A Juharvolgy kronikaja tdrsasjdtékban
az erdei dllatcsalddotok kemény munkdval
igyekszik az otthonotokat felkésziteni a
kozelgd télre.

Juharvolgy  faluja  csoddlatos  vidéken
teriil el, ahol minden megtaldlhatd,
amire  sziikségetek lehet a legnagyobb
fokii kényelem kialakitdsdhoz. A nyiizsgé
piacon beszerezhetitek a vdgyott dolgokat,
a bagolyfészeknél remek  kiegészitdkkel
gazdagodhattok, amikkel az otthonotokat
melegséggel tolthetitek meg, a miihelyben
pedig  kiilonboz6 hasznos  fejlesztésekhez
juthattok.

e

Felkésziiltetek a gyftijtogetésre, f6zOcskézésre,
kotésre, barkdcsoldasra, hogy az odutokat a
leheté leghangulatosabbd, legotthonosabbd
tegyétek?

A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.
TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

ATTEKINTES

Egy jatszma nyolc hénapbdl, azaz nyolc forduldbol all. A jatéktablan szamos helyszin talalhatd, ahol kiilonb6zé jutalmakhoz juthattok
(mint pl. eréforrdsok, kényelemkdrtydk, fejlesztéskdrtydk szerzése). Ahhoz, hogy egy helyszinen akciét hajthassatok végre, és ezzel jutalomhoz
juthassatok, munkast kell kiilldenetek oda, abban reménykedve, hogy késébb a forduléban kockat tudtok hozzirendelni a helyszinhez,
ezzel sikeressé téve a latogatast. Mindnyajan két-két sajat csaladkockaval fogtok dobni, miel6tt kikiildenétek a munkasaitokat (igy némi
informdciotok mdr lesz azzal kapcsolatban, hogy mik a lehetdségeitek). Miutan minden munkast lehelyeztetek, dobjatok a négy kozos
falukockaval is, ezzel el6készitve Gket az aktudlis honapra. Kezdédhet is a kezd6jatékos kore.

Amikor sorra keriilsz, dobokockékat rendelhetsz az egyedi kockakészletedbdl (2 csaldd- és 4 falukocka) a munkasaid helyszineihez, hogy a
munkasaid végrehajthassdk az adott akciét. A begytijtott eréforrasaidat hasznos fejlesztések és a lehet legnagyobb kényelem elGteremtésére
hasznalhatod fel, arra térekedve, hogy olyan targyakat szerezz be, amelyek egymast timogatva a lehet6 legtobb pontot biztositjak. Az a csalad
lesz a gy6ztes, aki még az els6é havazas el6tt a leghangulatosabba és a legkényelmesebbé varazsolja az otthonat.

JATEKTERVEZO GRAFIKUS ES SZABALYKONYVIRO KOMMUNIKACIOS VEZETO

ROBERTA TAYLOR JOSHUA CAPPEL SEAN JACQUEMAIN

ILLUSZTRATOR JATEKFEJLESZITO PROJEKTMENEDZSER

SHAWNA JC TENNEY KTBG HELAINA CAPPEL @ reflexshop

Roberta kiszonetet mond: Wynne-nek és Bennek, akiket mindennél és mindenkinél jobban szeretek. Craignek, aki akkor is hitt benne, amikor én mar nem. AThe Game  |mportlja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
Artisans of Canadanak, a Fallcon Gaming Societynek, Mike Kolrossnak, Rob Bartelnek, Paul Saxbergnek, Patrick Dorsey-nek, Rick Appersonnak és mindenkinek, aki eljott a helyi 1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
jatéktesztelds eseményekre. Tel.: +36 1/ 773 3600

A KTBG készonetet mond: Aubrey Cappelnek, Jory Cappelnek, Ruth Cappelnek, Bebdnak, Jonathan H. Lidnak, Alex Radcliffe-nek, Rikki Raddiffe-nek, Jeremy Howardnak,  E-mai: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
Brian Graynek és a Brian's Got Game csapatnak, Nicole Hoye-nek, Devon Norrisnak, Sara Meadowsnak és a Tantrum House csapatnak, Anna-Maria Jackson Phelpsnek, Eric www.reflexshop.hu

Busceminek, Sarah Shahnak, Alison Parkllannak, Aaron Bradleynek, Ken Graziernek, Daniel Burrellnek, Mandi Hutchinsonnak és Kat Ridernek az elképeszté tamogatdsukért
a Juharvolgy kronikaja kalandjai sordn. HATALMAS kdszonet Angelica Lazarynak, Billy Chandlernek és Jon-Paul Decosse-nak a hatalmas szerepvallalésukért ebben az utazdsban.
Tovabbd nagyon nagy kbszonet jar minden Kickstarter-timogaténknak, nekik kdszonhetd, hogy ez a jaték megsziilethetett.
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16 VOLGYKARTYA

Ezek koziil nyolc erdd- és nyolc mezdkartya. Az erd6- és a mezékartyak kozott
harom-harom tavaszi és nyari, tovabba kettd-kettd dszi volgykartya van.

72 KENYELEMKARTYA

Tegyétek a lehetd legkényelmesebbé az otthonotokat a téli honapokra! A
kényelemkartyak nyujtjak ehhez a legnagyobb segitséget, raadasul ezekkel
szerezhetitek a legtobb pontot.
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kevesebbe keri

AZONNAL - Jsték

készlethdl. és adjate. . .
EGESZ HONAPBAN - Mind a négy volgyhelyszin, airajtuk szereplok mellett,
egu ovabbi! -0t termel. (Helyczzctek egy-cqy T -6t mind a négy helyszinre.a kzo:
ké: 2letbil a honap végtig emickeatetképpen):

alatogato képessége

5 OTTHONTABLA

Az otthontéblak hatuljan pontozdsav talalhat, ezen tudjatok dsszesiteni
a pontszamotokat.

kunyhétarolok
¥ csalad-



20 MUNKAS

34 FEJLESZTESKARTYA

Afejlesztésekkel kiilonleges képességekhez és pontozasi lehetdségekhez juthattok.
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4 FEJLESITESJELOLO
. Bizonyos fejlesztésekhez kiilonleges jeloldk tartoznak.
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114 ARUCIKKIJELOLO

Ezt a hat erdforrast arucikkeknek nevezziik. Az érmék, valamint a torténet- és a tanulsagjelolék nem szamitanak arucikknek. Amikor valahol @ szerepel,

az egy ,tetszdleges arucikket” jelent.
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SOuS 20ko 20 gyiiméles 18 gomba 18 fonal
AFOKUKAC | 4 FALUKOCKA 12 TOBBSZOROZOLAPKA

Ha barmelyik eréforras elfogyna a készletbdl, hasznaljatok
ezeket a tobbszorozéket, amig el nem koltotok annyit
az adott erdforrdshdl, hogy ujra elegendd legyen a
készlethen beldle. Amikor egy tobbszorozére eréforrast
helyeztek, akkor az adott erdforrashol harommal vagy
ottel rendelkeztek, attol fiiggden, hogy a tobbszorozélapka
melyik oldalat haszndljatok.

Ez példaul harom
gabonét jelent:

...ez pedig
5 almanak
szamit:




OHelyezzétek a jatéktablat a jatéktér kozepére!
Helyezzétek a folydtarcsat a szamara kijelolt helyre
véletlenszert tajolassal ugy, hogy az elvalasztovonalak
illeszkedjenek a korpalank hdrom megszakitasahoz!
Helyezzétek a hegytet6lapkat a szamara kijel6lt helyre!

e Készitsétek el6 a volgypaklikat képpel lefelé (kiilon-

kiilon a mezd- és erddpaklikat)! Mindkét pakli aljara
keriiljenek véletlenszert sorrendben a tavaszi kartyak,
azokra a nyari kartydk, a pakli tetejére pedig keriiljenek
az 0szi kartyak! Az ugyanahhoz az évszakhoz tartozé
kartyakat keverjétek meg, igy véletlenszerii sorrendben
keriilnek a paklijukba! Amikor elékészitettétek a két
paklit, forditsatok meg a teljes paklikat ugy, hogy csak
az aktualis kartya latszédjon képpel felfelé, ez a jdték
elején mindkét pakli esetében a tavaszi. Helyezzétek ezt a
két, most mar képpel felfelé forditott paklit a szamukra
kijelolt helyekre!

Rovidebb jatékhoz (kezddk vagy fiatalabb jdtékosok
esetén ezt javasoljuk), tavolitsatok el a kartyak koziil egy-
egy véletlenszerlien vélasztott tavaszi és nyari kartyat
mindkét paklibdl (erdd- és mezbpakli)! Ez azt jelenti,
hogy a jaték nyolc hénap helyett hat hdnapig tart.

e Alkossatok egy-egy kozos készletet a hat arucikkbol
(fa, k6, gabona, gomba, fonal, gyiimolcs), valamint az
érmékbdl, a torténetekbdl és a tanulsagokbol (amik
nem szamitanak drucikknek, igy érdemes a készletben
elkiiloniteni az drucikkeket és a ,,nem drucikkeket”.)

OKeverjétek meg a kényelemkartyakat, és alkossatok
bel6liik egy képpel lefelé forditott paklit a jatéktabla jobb
als6 sarka mellett! Forditsatok meg a kényelempakli
tetejér6l egy-egy Kkartyat a Dbagolyfészek négy
kartyahelyére!

9 Keverjétek meg a fejlesztéskartyakat, és alkossatok

bel6lik egy képpel lefelé forditott paklit a jatéktabla bal
fels6 sarka mellett! Forditsatok meg egy-egy kartyat a
fejlesztéspakli tetejérél minden létrafokhoz (értékhez)!
Helyezzétek a négy fejlesztésjeloldt (a talicskikat és az
almanachokat) a fejlesztéspakli kozelébe!

GKeverjétek meg a latogatokartyakat, és alkossatok
bel6luk egy képpel lefelé forditott latogatopaklit a
fogadon!

O A legkordbban kel6 jatékos lesz az elsé héna(}j)
kezddjatékosa (ez minden honap elején vdltozni fog).
vegye magahoz a fékukacot és a négy falukockat! Az
5. oldalon lathaté tablazat alapjan elképzelhets, hogy
néhdnyan érmét kaptok kezdéskor, ezzel kompenzalva,
hogy késébb keriiltok sorra az elsé forduldban.
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Forditsatok meg
ateljes paklit




A kovetkezo elokésziileteket mindnydjan hajtsdtok végre:

Q Valassz magadnak egy csaladot, majd vedd magadhoz a csaladhoz
tartozo otthontablat, a négy munkast, a négy kunyhot, és a két
megfelel6 szint csaladkockat!

D Helyezd anégykunyhdédataz otthontablad négy kunyhétarolojara!

Huazz harom kartyat a kényelempaklib6l! Nézd meg ezeket a
kartyakat, és tarts meg bel6liik kett6t! Vedd a kezedbe a kivalasztott
kartyakat ugy, hogy a tobbiek ne lassak, mi van rajtuk! Dobd el a
harmadik kartyat képpel felfelé a kényelempakli mellé!

Készen alltok, kezd6dhet a jaték!

O A jatékosszamtoél és a jaték hosszisagatdl fiiggben néhdnyan nem lesztek
annyiszor kezd6jatékosok, mint mdasok. Vizsgéljatok meg ezt a tablzatot, és a
kezd jatékossorrend alapjan a megjelolt sorszamu jatékosok vegyenek magukhoz
1-1 érmét a készletbol!

o TELJES JATEK ROVIDEBB JATEK
S8HONAP G6HONAP

2JATEKOS X X

3JATEKOS 3 X

4 JATEKOS X 3,4

5JATEKOS 4,5 2,3,4,5

Hat ez
micsoda?

Ezt a szimbolumot szdmos jatékelemen
lathatjatok, szinte mindenhol ott van. Ez a
szimbdlum ,tetszéleges arucikket” jelent.
Ne feledjétek, hogy az érmék, a torténetek és a
tanulsdgok nem szamitanak arucikknek. A fa,
ké, gytimolcs, gomba, fonal és gabona mind
arucikknek szamitanak.

Ez, két tetszdleges Ez, két tetszdleges
ugyanolyan arut”jelent. kiilonbozo arut” jelent.



Minden hénap a kovetkez6 fazisokbdl 4ll, az itt ismertetett sorrendben:

1. FAZIS: UJ LATOGATO

Forditsatok meg a latogatopakli felsé kartydjat! Ebben a honapban ez
a latogato jon el Juharvolgybe. Minden latogato olyan képességgel bir,
ami hatdssal lesz mindnyajatokra az adott honapban, vagy valamilyen
esemény kovetkezik be, amikor a kartya feltétele teljesiil. Emellett
pedig minden latogaté valamilyen jutalmat biztosit, amikor egy
munkas sikeresen latogatja meg 6t a fordul6 kés6bbi részében.

Olvassatok fel hangosan a latogatékartyan talalhaté szoveget! Ha
szerepel rajta az ,,azonnal” sz6, akkor rogton hajtsatok végre a kartya
utasitdsait.

AZONNAL - Jstékossorendben valasszatok  mindnyajan k-3
készlethdl. és adjatok eacket a toletek balra uld jatékosnak!

A kanadai hitiz képessége miatt jdtékossorendben
mindnydjan azonnal oda kell, hogy ajdndékozzatok két
kiilonbozé drut a kozos készletbol a téletek balra iilo
jatékosnak. Rajta!

2. FAZIS: CSALADKOCKAK

Dobjatok mindnyajan a két sajat csaladkockatokkal, és helyezzétek
azokat az otthontablatok két csalddkocka-taroldjara! Ne valtoztassatok
a dobott értékeken, az aktudlis forduld sordn ezeket az értékeket kell
figyelembe vennetek!




3. FAZIS: MUNKASLEHELYEZES

Ezt a fazist mindnydjan egyidejiileg hajtjatok végre. Helyezd a
munkasaidat altalad valasztott helyszinekre! Minden helyszinen
legfeljebb egy sajat munkasod lehet, de egy helyszinen t6bb
jatékos munkasa is allhat. Nincs jelentdsége, hogy ki mikor
hova helyezi a munkésait, és ha meggondolnatok magatokat,
nyugodtan helyezzétek at szabadon a munkasaitokat addig, amig
meg nem elégedtek azok helyzetével.

Minden helyszin rendelkezik valamilyen kockafeltétellel, amit
a helyszin végrehajtasahoz teljesiteni kell. Amikor munkasokat
helyeztek le, vegyétek figyelembe, hogy az 5. fazisban, a sajt
korotokben kockakat kell a munkasaitokhoz rendelnetek ahhoz,
hogy az adott helyszint haszndlni tudjatok. Jelen pillanatban
kizarolag a sajat csaladkockakra hagyatkozhattok, ezek az
értékek biztosan a rendelkezésetekre allnak majd. A falukockakat
mindnyajan hasznalhatjatok majd, de mivel ezekkel egyel6re még
nem dobtatok, az értékiik ismeretlen a szamotokra.

A tovibbi lehelyezési és végrehajtdsi részletekért nézzétek meg
A helyszinek akcidi részt!

A csalddkockdinak ismeretében a nyiilcsaldd 1igy dont, hogy négy
munkdsdt a mithely, fogado, erddé és folyo helyszinekre kiildi.
Mindekozben a tobbi jatékos is elhelyezi a munkdsait az egyes
helyszineken, ahol munkdba szeretnék dllitani Gket késobb.

Ez egy helyszin, dsszesen Ha egy helyszinen ilyen szimbélum
tizenkettd van beldliik. lathatd, az azt jelenti, hogy az ide
helyezett dobokocka értékének
nings jelentdsége.

A legtobb helyszinen nem szamit a korsorrend, tehat attdl
fiiggetlentil, hogy milyen sorrendben latogatjatok meg a
helyszint, mind végre tudjatok hajtani az adott akciot. A
bagolyfészeknél, illetve a miihelynél azonban elképzelhetd,
hogy aki a korsorrendben el6rébb van, olyan kényelem- vagy
fejlesztéskartyat visz el, amire mds is vagyik. Ha a korsorrendben
késbbb jossz, mint mésok, ezt vedd figyelembe!

4. FAZIS: FALUKOCKAK

Miutdn mindnyajan lehelyeztétek az Osszes munkasotokat,
a kezdéjatékos dobjon a négy falukockaval, és a dobott
értékek megvaltoztatasa nélkiil helyezze azokat a hegytetére!
Figyeljetek arra, hogy ne valtoztassatok a dobott értékeken,
az aktualis fordulé soran mindnydjatoknak ezeket az értékeket
kell figyelembe vennetek!




5. FAZIS: A JATEKOSOK KOREI

A kezdéjatékossal kezdve az dramutatd jarasaval megegyez iranyban
haladva keriiltok sorra. Amikor sorra keriilsz, a teljes korodet hajtsd
végre, mielStt a kovetkezé jatékosra keriilne a sor! A kovetkezdket kell
tenned ebben a sorrendben:

0 Helyezd a két csaladkockadat (az értékek megvdltoztatdsa nélkiil) a
hegytetére a négy falukocka mellé! Ez a hat, hegytetén 1év6 kocka
alkotja a kockakészletedet, ezeket tudod olyan a helyszinekhez
rendelni, ahol van munkasod.

0 Rendeld a hegytet6n 1év6é kockakat olyan helyszinekhez, ahol van
munkdsod, hogy ezzel teljesitsd a helyszin kovetelményét! Helyezd a
helyszinre a helyszinhez rendelt kockat!

o Te valasztod ki, hogy mely kockdkat rendeled a kiilonb6zd
helyszinekhez a csaladkockaid, illetve a falukockaid tetszéleges
kombindciéjanak felhasznalasaval.

« Amennyiben van megépitett tisztas (lisd a Tisztdsok részt a 12.
oldalon), a csaladkockaidat tisztdsokhoz is hozzarendelheted.

« Amig el nem dont6d, hogy melyik kockanak mi lesz a végleges
helyszine, szabadon mozgathatod &ket egyik helyszinrél a
masikra. Nyugodtan gondold 4t, hogy mi a legjobb dontés!

Erdemes addig vdrni a munkdsok helyszineinek végrehajtdséval,
amig jol atgondolod és véglegesited a kockak elhelyezését, ezzel
megel6zheted, hogy kés6bb meggondold magad, és vissza kelljen
jatszani valamit, ami végiil kavarodashoz vezethet.

Ha vannak tanulsagjeloléid, a hasznalatukkal
modosithatod a dobdkockak értékét. Minden elkoltott
tanulsagjelold 1-gyel noveli vagy csokkenti a kivalasztott
dobokocka értékét. Helyezd a felhasznalt tanulsagjelol6t
a moédositani kivant dobokocka mellé a + vagy a -
oldalaval felfelé, ezzel jelezve, hogy milyen iranyban
modositasz! Fontos, hogy a dobdkocka értékét ne
modositsd ténylegesen, de kezeld ugy, mintha az
4j értékkel megegyez6 értékd lenne a dobdkocka!
Egyetlen dobdkockanal akar tobb tanulsagjelolot is
felhasznalhatsz, azonban if-os értéknél nagyobbra és
_+l-es, értéknél kisebbre nem modosithatod a dobokockak
értékét, tovabba nem mddosithatsz mindossze egyetlen
tanulsagjel6lé haszndlataval ; i-os értékr6l - -es értékre,
sem forditva.

G Amikor végeztél a dobdkockak elrendezésével, hajtsd végre
tetsz6leges sorrendben, egyesével az Osszes helyszint/tisztast,
amihez kockat rendeltél! Amikor egy helyszint végrehajtottal,
vedd vissza a munkasodat és a csaladkockadat az otthontabladra!
A falukockakat egyeldre hagyd azon a helyszinen, amit végrehajtottdl!

A helyszinek végrehajtdsaval kapcsolatos részletek a 10-12. oldalon
olvashatok.

A hegytetének annyi a szerepe,
hogy egy helyen tdrolja
azokat a  dobdkockdkat,
amiket még nem rendelté]
hozzd helyszinhez, igy egyiitt
lathatod a lehetdségeidet.

A korod sordn pedig a
hegytetd segitségével konnyen
nyomon  kovetheted, hogy
mely dobdkockdkat rendelted
mdr  helyszinhez, és mely
dobdkockdk dlinak még a
rendelkezésedre.

A nyil a négy bekarikdzott helyszinre kiildte a munkdsait.

A hegytetén a lap tetején ldthaté hat dobékocka dll a nyil

rendelkezésére, emellett pedig van egy tanulsdgjeloldje is.

o A nyil elkilti a tanulsdgjeloldjét, hogy a [ i-es értékii dobokockit
iatos értékiire emelje és a §i-os értékii dobdkockdval egyiitt az
erd6hoz rendelje.

o A nyil al Jes értékii dobokockdt a fogaddhoz rendeli.
o A nyil a mdsik [_}es értékii dobékockdt a miihelyhez rendeli.

o A nyilnak van egy munkdsa a folyéban, de sajnos nem
maradt sem [les, sem [-os értékii dobbkockdja, amit
hozzdrendelhetne. Eszébe jut, hogy az erd6bdl a folyéhoz
rendelhetné a |, i-es értékii dobékockdt (és igy a tanulsigjelolot
is visszakapnd), de akkor meg semmiféleképpen sem tudja
teljesiteni az erdd feltételét. Miutdn dtgondolja a helyzetet, 1igy
dont, hogy az erd6 végrehajtdsa fontosabb a szdmdra, igy 1igy
hagyja a dobdkockdkat, ahogyan eredetileg is elrendezte Gket.

A nyil ezt kovetden az Osszes helyszint végrehajtia, ahol a
feltételnek megfelel6 értékii dobokocka szerepel, a helyszinek
végrehajtdsa utdn pedig azonnal visszaveszi a munkdsait és
a csalddkockdit. A 10-12. oldalon olvashatsz a helyszinek
miikodésének részleteirdl.
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A kockak értéke miatt elképzelhetd, hogy egy vagy tobb munkas nem
tud akcidt végrehajtani az adott helyszinen. Akkor is donthetsz tgy,
hogy egy-egy munkasod ne hajtsa végre az adott helyszin akciéjat,
ha egyébként azt képes végrehajtani. Miutdn végrehajtottad az
Osszes munkasod akcidjat, amit tudsz és szeretnél is végrehajtani,
vedd vissza azokat a munkdsaidat is az otthontabladra, akikkel nem
hajtottal végre akciot, és mindegyik ilyen munkasod utan vegyél el
egy-egy tanulsagjelolét a készletbdl!

Fontos, hogy ez a fézis az akcidk végrehajtdsa utdn kiovetkezik, igy az
imént kapott tanulsdgjeloléket nem haszndlhatod arra, hogy ebben a
hoénapban modosits a dobdkockdk értékén.

Tegyétek kényelmesebbé az otthonotokat! Ebben a fazisban
barmennyi kézben tartott kényelemkartyadat kijatszhatod. Minden
kényelemkartya valamilyen kijatszasi koltséggel rendelkezik
(drucikkek, érmék és torténetek kombindcidja), amit ki kell fizetned
a kartya kijatszasdhoz. Helyezd a szitkséges eréforrasokat a kozos
készletbe, a kijatszott kényelemkartyat pedig helyezd az otthontablad
mellé képpel felfelé!

o Szamos kényelemkdrtya hatdsa remekiil kiegésziti egymast,
igy igyekezz olyan kényelemkartyakat gy(jteni, amik jol
egyuttmuikodnek.

« Haszeretnél,gytjthetsztobbetugyanabbolakényelemkartydbol.

o Szamos kényelemkartya jobb fels6 sarkaban valamilyen
tipusjelolés lathatd, bizonyos fejlesztések ezekre a tipusjel6lésekre
hivatkoznak.

o Szamos kényelemkértya bonusz gy6zelmi pontokat ér a jaték
végén bizonyos ,,itt tarolt” eréforrasokért. A jaték soran barmikor
szabadon atrendezheted az eréforrasaidat az otthontabladon és
a kértydidon, egészen a jaték végéig barmelyik eréforrasodat
felhasznalhatod, nem tartoznak egy kartyadhoz sem a jaték
soran.

Végezetiil minden olyan csaladkockat vegyél vissza az otthontabladra,
ami még a jatéktablan van, majd helyezd vissza a falukockakat a
hegytetére anélkiil, hogy megvaltoztatnad azok értékét, ugyanis a
kovetkezd jatékosnak is ezeket az értékeket kell figyelembe vennie.
Minden elkoltott tanulsagjelol6t helyezz vissza a kozos készletbe!

Ha a korod végén haromnal tobb kényelemkdrtya van a kezedben,
dobj el annyi 4ltalad valasztott kényelemkartyat a dobdpakliba, hogy
végil harom kértya maradjon a kezedben! Fontos, hogy a korod
soran akar haromnal tobb kényelemkartya is lehet a kezedben, az
af6lotti mennyiséget csak a korod végén kell eldobni.

Eztkovetden a téled balra iil6 jatékoson a sor. Ha te voltal a korsorrend
utolsd jatékosa, a kdvetkez6 forduld el6készitésére keriil sor.

Mivel a nyil folyéndl 1évé munkdsa nem hajtott végre
akciot, amikor visszaveszi 6t az otthontdbldjdra, kap egy
tanulsdgjelolét a készletbdl.

Az itt ldthato erdforrdsokkal rendelkezik a nyil az otthontdbldjdn,
igy vagy a Ragyogd lémpdt, vagy a J6 meleg sdlat tudja kijdtszani,
de mindkett6t nem. O vigy dont, hogy elkélt egy kovet, egy fonalat
és egy érmét, hogy kijdtssza a Ragyogo lampadt, a J6 meleg sdlat
pedig tigy tervezi, hogy majd késobb jdtssza ki.




A HELYSZINEK AKCIOI

A volgy

A volgy négy helyszint foglal magaba, két erd6t és két mez6t,
amik minden hoénapban valtoznak. Az erdében fa és gomba
talalhat6, a mezén pedig gabona és fonal. A gyiimoélcsok, érmék,
tovabbad a torténetek pedig mind az erdében, mind pedig a mezén
megtalalhatok.

ZEr

Vegyétek figyelembe, hogy minden évszakban
az egyik drucikktipus nem elérheté. A volgyben
tavasszal nincs gabona, nydron gomba, Jsszel
pedig fonal. A jatéktdablan lathato jelolések
emlékeztetnek is erre.

A volgy helyszinein lathaté, hogy mik a sikeres latogatas (vagyis az
akci6 végrehajtasanak) feltételei. Minden olyan eréforrast, amit a
volgyben gytijtesz be, a kozos készletbdl kell elvenned.

Azoknak a jatékosoknak, akik ezekre a helyszinekre helyezték
a munkdsaikat, a koriikben a kovetkezo feltételeket kell teljesiteniiik:

(balrél jobbra haladva)

o Egy legfeljebb ™.-as értékii dobokocka hozzdrendelése a helyszinhez
egy fa begyiijtéséért cserébe. Pl ")

o Két legfeljebb i+i-0s Gsszértékii dobokocka hozzdrendelése a helyszinhez
két fa és két gomba begyiijtéséért cserébe. Pl "+] + -]

o Hdrom egymadst kovetd értékii dobokocka (szdmsor) hozzdrendelése
a helyszinhez két torténet és egy érme begyiijtéséért cserébe.
Pl ) +5d+5]

o Egy [+ }es és egy [" J-es értékii dobdkocka hozzdrendelése a helyszinhez
egy gyiimolcs és egy fonal begyiijtéséért cserébe.

NEHANY PELDA A HELYSZINEK FELTETELEIRE

Harom egymast kovetd szamértékii

dobdkocka (szamsor). vagy annal tobb.

LEGALABE!

AEE |

Barmennyi dobokocka, amelyek dsszértéke tizenegy

LERTER!

P [LEGREIVEEE
IS 0SI0SSZERTEK:

Két dobokocka, amelyek dsszértéke ot
vagy annal kevesebb.

>
=y
o~

Egy hatos értéki dobokocka.

22

Két ugyanolyan értékii dobdkocka.

C-J ()

Egy hdrmas és egy négyes értékii
dobdkocka.

222

Két dobdkocka, amelyeknek pontosan
nyolc az dsszértékiik.

Harom paros értékii dobokocka.

MINDEGYIF
SLYPeati JAGVAISERE
PARUS!

Egy legfeljebb harmas értékii dobdkocka.

Afolyo

A foly6nal harom helyszin talalhat6, ezeken kéhoz és érmékhez
lehet jutni. A helyszinekhez tartozé kovetelmények minden
hénapban megvaltoznak, ugyanis a folyétarcsa mindig fordul egyet.

(DRendelj a helyszinhez egy dobdkockit, aminek az értéke
megegyezik az aktudlisan a helyszinhez tartozé harom érték
egyikével, hogy kapj egy kovet!

(DRendelj a helyszinhez egy dobokockat, aminek az értéke
megegyezik az aktudlisan a helyszinhez tartozo két érték
egyikével, hogy kapj kett kovet!

(ORendelj a helyszinhez egy dobdkockat, aminek az értéke
megegyezik az aktudlisan a helyszinhez tartozd értékkel, hogy
kapj egy kovet és egy érmét!
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Amikor a folyétdrcsa ilyen tdjoldssal van a jatéktabldan:
) A nyiilnak|+)-es, " _}es, vagy #-os értékii dobékockit kell hozzdrendelnie
a helyszinhez, hogy egy kovet gyiijthessen be.

A mosémedvének egy Lles vagy [}0s értékii dobokockdt kell
hozzdrendelnie a helyszinhez, hogy két kovet gyiijthessen be.

@ A rékdnak és a nyiilnak egy-egy }ras értékii dobékockdt kell a sajdt
koriikben a helyszinhez hozzdrendelniiik, hogy egy kovet és egy érmét
gytijthessenek be.



Bagolyfészek

Ezeken a helyszinen juthattok ujabb kényelemkarytakhoz, ez pedig
azért fontos, mert csak ndlatok 1év6 kényelemkartydt jatszhattok ki.
Két helyszin talalhato itt.

o 1. helyszin: Rendelj hozza egy tetszéleges értékii dobodkockat,
majd vedd a kezedbe az egyik képpel felfelé 1év6 kényelemkartyat!
Ezt koveten az tires kartyahelytdl jobbra esé kényelemkartyak
mindegyikét cstisztasd balra, majd fordits meg a kényelempakli
tetejérdl egy uj kartyat a jobb oldalt tiresen maradt kartyahelyre!

o 2. helyszin: Rendelj hozza egy kockat, majd hizz a dobdkocka
értéke alapjan egy vagy kett6 kényelemkartyat a kényelempakli
tetejérol!

Ha elfogy a kényelempakli, keverjétek meg a dobdpakliban 1év6

kartydkat, és képezzetek bel6litk egy 1j kényelempaklit!

“iaihy .
S HATALMAS TAKARGD is van. —
)

A mosdmedve egy tetszdleges értékii dobdkockdt rendelhet a helyszinhez,
és a kezébe veheti a tedskanndt, a furulydt, a pitét vagy a hintaszéket.
Ezt kovetben balra csisztatja az elvett kényelemkdrtydtdl jobbra lévd
kdrtydkat és az tiresen maradt kdrtyahelyre megfordit egy kdrtydt a
kényelempakli tetejérl.

Amennyiben a siil egy [+ }es vagy egy [ .-es értékii dobbkockdt rendel a
helyszinhez, két kdrtydt hiizhat a kényelempakli tetejérdl, ha pedig ™}as,
i ikes, ikos, vagy iios értékii dobbkockdt rendel hozzd a helyszinhez,
akkor egy kdrtydt hiizhat a kényelempakli tetejérdl.

A miihely

Rendelj egy dobdkockat a helyszinhez, majd épits meg egy
fejlesztést! A fejlesztések tartés hatdssal rendelkeznek, vagy
valamilyen pontszerzési lehetséget biztositanak, ezek leirdsa a
kartydkon olvashat6. A miihelynél kizarolag egy helyszin talalhato,
és a helyszinhez rendelt dobdkocka értéke meghatarozza, hogy mi a
legmagasabb pont, ameddig eljuthatsz a muhely létrajan.

Ahhoz, hogy egy elérhetd fejlesztést megépithess, legaldbb
egy kunyhonak lennie kell az otthontdbladon, emellett pedig a
fejlesztésen lathatd épitési koltséget is azonnal ki kell fizetned.
Helyezd a sziikséges er6forrasokat a kozos készletbe, és vedd el a
fejlesztést! Csusztasd az elvett fejlesztés feletti kartyakat egy értékkel
lefelé, majd a legfelsé tiresen maradt kartyahelyre fordits meg egy 4j
fejlesztést a fejlesztéspakli tetejérdl!

o Nem épithetsz ugyanabbdl a fejlesztésbol tobb példanyt.

« Bizonyos fejlesztések (az almanach és a talicska) megépitésekor
kiilonleges jelol6hoz jutsz, helyezd a jelolot a kozos készletbdl az
otthontabladra!

A legtobb fejlesztést az otthontabla mellé kell helyezni. Néhany
fejlesztés un. tisztds, ezeket a volgy folé kell helyezni (részletekért
lasd a tisztasok részt a 12. oldalon). Mindkét esetben vedd le az
otthontabladrol a legalacsonyabban 1év6 kunyhot, és helyezd azt
az ujonnan megépitett fejlesztésre! Tartsd észben, hogy csak négy
kunyhdd van, ezért fontold meg jol, miel6tt épitkezel!

A réka a miihelybe killdte az egyik
munkdsdt, és .iles értékii dobdkockdt
rendelt a helyszinhez. A réka igy
megépitheti az also négy fejlesztés egyikét.
A szoba johetd fejlesztések koziil egyediil a
fiiszerkertet vagy a vadont engedheti meg
magdnak. A réka a fliszerkert mellett dont,
ugyanis megfigyelte, hogy a tobbi jdtékos
mdr most sok ételt jatszott ki.

A fliszerkert megépitéséhez a rékdnak két
fadt kell visszatennie a kozos készletbe, majd
a fliszerkert kdrtydt az otthontdbldja mellé
helyezi, és arra rdteszi a legalacsonyabban
1év6 kunyhdjat.

Végezetiil pedig a roka lejjebb csiisztatja a
magasabban 1év0 fejlesztéseket, és a hatos
érték mellé egy 1j kdrtydt fordit meg a
fejlesztéspaklibdl.



A fogado

Minden hénapban tjabb latogatdval talalkozhattok a fogadéban.
Amikor munkast kiildesz a fogadéba, a helyszinhez rendelt
dobokocka hatarozza meg, hogy milyen jutalomban részesiilhetsz
a latogatokartya jobb szélén lathatok koziil.

o Amikor egy jutalom tobbszorozé zold nyilat tartalmaz, akkor
azt a cserét legfeljebb annyiszor hajthatod végre, amennyit
a szam mutat. Ha a zold nyil |?)-et tartalmaz, akkor a cserét
legfeljebb annyiszor hajthatod végre, amennyi a helyszinhez
rendelt dobokocka értéke. Ha semmiféle tobbszorézé nem
lathatd, akkor a csere pontosan egyszer hajthat6 végre.

« A fogaddban elkoltott eréforrasok a kozos készletbe kertilnek
vissza. A fogaddban kapott er6forrasokat a kozos készletbdl kell
elvenned.

EGESZ HONAPBAN - Mind a négy volgyhelyszin, a rajtuk szcreplok mellett,
¢y tovabbi | |-ot termel. (Helyezzetek cqy=eqy’] |-ot mind anégy helyszinreakozos
Késaletbél a honap végéig emlékeatettképpent)

A mosémedve példdul elkiildi egy munkdsdt a fogadéba, hogy megldtogassa
a fekete medvét, a jutalma pedig a helyszinhez rendelt dobdkocka értékétsl
fiigg.

=), L), vagy ) : A mosémedve elkolthet egy gyiimolcsot, hogy elvegyen
a készletbol egy tetszdleges drucikket. Ezt legfeliebb annyiszor teheti meg,
amennyi a helyszinhez rendelt dobdkockdnak az értéke. Példaul, ha “-}as
értékii dobokockdt rendelt hozzd, akkor legfeljebb hdaromszor hajthatja végre
a cserét.

+Jvagy #1: A mosémedve kap egy torténetet.

i : A mosémedve elkolthet egy gyiimélcsot, hogy egy érmét kapjon. Ezt
legfeljebb hdromszor teheti meg.

A piac

Rendelj ehhez a helyszinhez egy tetszdleges értékii dobokockat,
hogy kereskedj a kozds készlettel! Tetsz6leges sorrendben,
barmennyiszer  kereskedhetsz, amig a rendelkezésedre
allnak ehhez a megfelel6 arucikkek vagy érmék. Haromféle
kereskedéstipusra van lehet6ség:

o Cserélj el egy érmét egy tetszéleges arucikkre!
o Cserélj el két ugyanolyan arucikket egy tetszéleges arucikkre!

o Cserélj el harom tetszéleges arucikket egy érmére!

A siil egy tetszdleges értékii dobokockdt
rendelhet a  piachoz, majd addig
kereskedhet itt, ameddig szeretne, vagy
ameddig lehetdsége van.

Atisztasok

Bizonyos fejlesztések a megépitésiik utan tisztasként a jatéktabla
folé keriilnek. A munkdaslehelyezés fazis soran nem helyezhet
munkas a tisztdsokra, azonban a sajat korodben hozzarendelheted
a csaladkockaidat (a falukockdkat viszont nem) a tisztasokhoz
(tisztdsonként legfeljebb egyet), anélkiil, hogy munkast kiildenél
oda.

Minden tisztason van egy helyszinhez hasonlo, de
attol eltérd alaku teriilet. A feliil lathatd szimblum
emlékeztet arra, hogy munkéas nem helyezhetd
ide, csak és kizarélag sajat csaladkocka.

Minden tisztds hatdsat a rajta olvashatd szoveg alapjan kell
végrehajtani. Gyakran a fejlesztés tulajdonosa is kap valamilyen
jutalmat, amikor egy masik jatékos rendel kockat az adott
tisztashoz.
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A tulajdonosa eqy Ig-t kap, amikor
gy masik jatékos begyljt itt.

A roka kordbban megépitette a
vadon kdrtydt. A nyul gombdra
vagyik, igy azt a csalddkockdjdt,
amit nem tud mdshol felhaszndlni,
elkiildi a vadonba. A nyul ezért
két gombdt kap, a roka pedig (a
fejlesztés tulajdonosa) egy gombat
kap, ahogyan ez a kdrtydn olvashat.




6. FAZIS: A KOVETKEZO FORDULO ELOKESZITESE

Bizonyos latogatok képessége a hdnap végén aktivalodik. Ha az aktudlis latogato is
ilyen képességgel rendelkezik, hajtsatok végre azt!

Dobjatok el a volgypaklik tetejérdl a felsé erdd- és mezokartyat, ezzel felfedve egy-
egy Uj kartyat a kovetkez6 honapra, és akar évszakvaltas is torténhet. Ha mar nem
maradt egy kartya sem a volgypaklikban, szalling6zni kezdenek az els6 hépelyhek,
a jaték pedig véget ér. Azonnal hajtsatok végre a pontozast, ennek a fazisnak a tobbi
részét pedig hagyjatok figyelmen kiviil! Ha még nem ér véget a jaték, hajtsatok végre
a kovetkezoket:

Forditsatok a folydtdrcsan egy egységnyit az 6ramutatd jardsaval megegyezd
iranyba!

e Dobjatok el a bagolyfészek bal szélsé kényelemkartydjat, csusztassatok a tobbi
kartyat egy kartyahellyel balra, majd forditsatok a jobb szélsé iires helyre egy 1j
kartyat a kényelempakli tetejérol!

Dobjatok el a miihely legalso lépcséfokanal 1évé fejlesztéskartyat, a felette 1évé
ot fejlesztéskartyat pedig cstsztassatok eggyel lejjebb, majd forditsatok a legfelsé
1épcséfokhoz egy uj fejlesztéskartydt a fejlesztéspakli tetejérdl!

6 Dobjatok el a fogadoban képpel felfelé 1év6 latogatot!

A kezddéjatékos adja a téle balra i1l jatékosnak a fékukacot, ez a jatékos lesz az 4j
kezd6jatékos. A kezdbjatékos vegye magdhoz a falukockakat, hogy majd kés6bb
dobhasson veliik.

O Kezdjetek tj honapot az 1. fazissal, az Gj latogatdval!



PONTOZAS

Amikor a jaték véget ér, még mindnyajan kijatszhatjatok barmennyi
kézben tartott kényelemkartyatokat, ha rendelkeztek az ezekhez
sziikséges eréforrasokkal. Ezt kovetGen Osszesitsétek a pontjaitokat,
hogy megallapithassatok, melyik6tok épitette a legkomfortosabb otthont
az el6ttetek allé hosszu télre.

Forditsatok meg az otthontablatokat, és hasznaljatok az ott taldlhaté
pontozosavot a pontok sszesitésére!

o Béarmelyik jel6l6t hasznalhatjatok pontjeloléként.
o Ha maradt kunyhé az otthontablatokon, helyezzétek azokat az

otthontabla hatoldaldra feliilr6l haladva a legmagasabb értéki
kunyhétarolokral!

« Ha 50 pontnal tobbet értek el, helyezzétek a jelol6toket a pontozdsav
elejére, és folytassatok gy a pontszamolast, a +50-es mezére pedig
helyezzetek egy masik jelol6t emlékeztet6képpen!

A kovetkezOkbol szerezhettek pontokat:

KENYELEMKARTYAK

Minden kényelemkartyan szerepel valamilyen ® érték, emellett pedig

el6fordul, hogy valamilyen bénusz pontozasi lehet6séget is biztositanak

a kartyak.

« Ha egy kényelemkartyara az van irva, hogy valami massal is
rendelkezned kell a bonusz megszerzéséhez, akkor ez a kartya tobb
kényelemkartya bonuszahoz is felhasznalhat6 (lasd: a kenyér és a
leves példajat, a jobb oldalon).

« Bizonyos kényelemkartyak lehet6vé teszik, hogy eréforrasokat
taroljatok rajtuk bénusz pontokért cserébe. Tetszés szerint
szétoszthatod az otthontablad és a kényelemkartyaid kozott
az er6forrasaidat, hogy a lehet legtobb pontot érd el, de
minden eréforras csak egy kartya pontozasara hasznalhato. A
kényelemkartyan 1év6 eréforrasokat nem vehetitek figyelembe a
»~megmaradt eréforrasok” pontozasakor.

FEJLESZITESEK

Minden fejlesztéskartyan szerepel valamilyen @ érték, emellett pedig
eléfordul, hogy valamilyen bonuszpontozasi lehetdséget is biztositanak
a kartyak.

KUNYHOTAROLOK

Az otthontablatokon a kunyhoétarolok minden felfedett @ értékét
megkapjatok pontként. Azokért a kunyhotarolokért nem kaphattok
pontot, amit kunyho fed le (hiszen ezeket nem sikeriilt megépitenetek).

MEGMARADT EROFORRASOK
-O

@®-9

DD D-Q

A legtobb pontot gytijté jatékos épitette meg a leghangulatosabb, a
legjobban felszerelt téli kuckot, ezzel megnyerve a jatékot. Dontetlen
esetén minden dontetlenben érintett jatékos gyOztes, raadasul
tarsasagban még édesebb a gyézelem, mint egyediil.
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Kunyho-
tarolok

, 2
At

~hol all G0Z3L60 LAVESED
Reszletedért. 1svan.

A pattogé kandallod T pontot ér, tovibbd minden kettd itt tdrolt
fa utdn még @ pontot kapsz. A friss kenyereidért {p-{F pontot
kapsz, tovabbd mégi®-E¥-t azért, mert g6zolgd levessel is rendelkezel.
A g6z01g6 levesed pedig 6nmagdban @@ pontot ér.

Az sszcs tobbi jtékos mifflen vilagita Mi ,E?'r az egyik

ét 1-gyel vagy

I kényclemksrtysja utérkapsz {2 -t
2-vel ndvelheted.

Az irdasztalod ©¥ pontot ér, a tobbi jdtékos vildgitdsai miatt
pedig @ bonuszpontot kapsz. Az esernydd € pontot ér.

Az tires kunyhétdroldid osszesen & pontot érnek.

W e A%

A hdrom megmaradt torténeted {3 pontot ér, az egyetlen
megmaradt érméd @ pontot ér, emellett pedig 6t megmaradt
drucikked van, amibdl csupdn egy hdrmas csoportot tudsz
alkotni, igy ezek dsszesen i pontot érnek.

@ pontot értél el dsszesen. Vajon elegendd lesz ahhoz, hogy a te
otthonod legyen a leghangulatosabb?



A Juharvolgy krénikdja remekill mitikodik akar egyedil jatszva is,
gyakorlatilag még szabalyvaltoztatasra sincs sziikség. Annyi csak a teendéd,
hogy a jaték el6készitése soran tavolitsd el a kovetkezo jatékelemeket:

o A latogatépaklibol tavolitsd el a kanadai hiizt, jeges buvdrt és a
jdvorszarvast!

o A fejlesztéspaklibol tavolitsd el a kovetkez6 kartyak mindkét példanyat:

hordé szauna, vendégkunyhd, fiiszerkert, rokka és iréasztal. Ezt o !::di;mﬁﬂiw L S
o " . . e . . z z ry oz , 7 - SR el
kévetden pedig az dsszes tobbi fejlesztéskdrtydbdl tavolits el egy-egy i vt e B

A HONAP véggy

et g g BN Dty )

=7 et 3 kiizg tékossorendben minguss

it 028 Wisaltl iy o ) -"'ng:la;;,, :[i‘r:ﬂtah gy
210k cgy misit

114 : " f IRy . - aatteossorcodbey RS itkosnak!
példanyt, hogy egyikbdl se maradjon duplikdcié a pakliban! O o b

Jatssz a megszokott szabalyok szerint, a jaték végén pedig ellendrizd le,
hogy az alabbi négy kérdés alapjan hogy teljesitettél! Minden valaszhoz
egy-egy szo tartozik. A kapott négy szt 6sszeolvasva megtudod az elért
titulusod. Pl. A barlangos pihe-puha és felkésziilt lénye.

1. Mennyi a végs6 pontszamod?
0-25: A barlangod
26-40: A mezdd
41-55: Az erddk
56-65: A falu
66-75: Juharvolgy
76+: A komfortossig

2. Melyik kényelemtipusbol jatszottal ki a legtobbet?
Dontetlen esetén vilaszd ki az egyiket.

a Ruha: pihe-puha
() Etel: mennyei

L+)| Vilagitds: ragyogo
- Kiiltéri: jeges

3. Mennyi kényelemkartyat jatszottal ki?
0-3: és sporolos
4-6: és felkésziilt
7-9: és jol felszerelt
10+: és rogydsig feltoltott

4. Mennyi fejlesztést épitettél?
0-1: kisdllata.
2: lénye.
3: lakosa.
4: védelmezdje.



A JATEK ATTEKINTESE,

AVAGY A TELJES JATEKSZABALY EGYETLEN OLDALON

ELOKESZULETEK

Helyezzétek a jatéktablat (a folyotarcsaval és a hegytetével) a jatéktér kozepére! Alkossatok egy erdd és egy mezd volgypaklit képpel felfelé ugy, hogy
fentrdl lefelé tavaszi, nyari, 6szi legyen a sorrend! Alkossatok egy kozos készletet az eréforrasokbdl! Keverjétek meg a kényelempaklit, és forditsatok
meg négy kartyat a bagolyfészekhez! Keverjétek meg a fejlesztéspaklit, és forditsatok meg hat kértyét a miihely létrafokai mellé, a fejlesztésjelol6ket pedig
készitsétek a kozelbe! A megkevert latogatokartyakbol alkossatok a fogaddban egy képpel lefelé forditott paklit! Vélasszatok kezddjatékost, 6 kapja meg

a fokukacot és a négy falukockat!

Mindnyajan vegyétek magatokhoz a vélasztott szinb6l az otthontablat, a munkasokat, a kunyhdkat és a csaladkockakat! A kunyhdk keriiljenek
a kunyhotdrolokra! Huzzatok mindnydjan hdarom-hirom kényelemkartyat, tartsatok meg kettt, dobjatok el egyet! Jatékosszamtdl fiiggéen valaki

bonuszérmét is kaphat, a részletek az 5. oldalon olvashatok.

JATEKMENET

1. UJ UTAZO

Forditsatok meg a fogadéban a kovetkez6 latogatokartyat képpel felfelé! Az ,,azonnal”
képességek aktivalodnak.

2. CSALADKOCKAK
Dobjatok a sajat csaladkockaitokkal, ezzel meghatdrozva az értékiiket a hdnapra.

3. MUNKASLEHELYEZES

Helyezzétek egyidejtileg a munkasaitokat a jatéktabla helyszineire!

4. FALUKOCKAK

A kezdéjatékos dobjon a falukockakkal, és helyezze azokat a hegytetdre!

5. A JATEKOSOK KOREI
A kezdéjatékossal kezdve, az dramutato jardsaval megegyez6 iranyba haladva, amikor
sorra kertilsz, a kovetkezoket hajtsd végre:

A) Helyezd a csaladkockaidat a hegytetére, kialakitva a kockakészletedet!

B) Rendeld hozza a kockakészleted dobokockait a munkdsaid helyszineihez,
a csalddkockdid pedig tisztdsokra is keriilhetnek. A dobokockak értékét
tanulsagjelol6kkel modosithatod.

€) Hajtsd végre azoknak a helyszineknek és tisztasoknak az akcidit, amikhez
megfeleld értékli dobokockat rendeltél hozza. A végrehajtasuk utan vedd vissza a
munkdsaidat és a csalddkockaidat!

D) Vedd vissza azokat a munkasaidat, akikkel nem hajtottal végre akcidt, ezekért egy-
egy tanulsagjel616t kapsz.

E) Jatssz ki kényelemkartyakat a kezedbdl a kijatszasi koltségiik kifizetésével!

F) Helyezd vissza a falukockakat a hegytetére! Dobj el annyi kényelemkartyat, hogy
legfeljebb harom maradjon a kezedben!

6. A KOVETKEZO FORDULO ELOKESZITESE

A latogato ,,a honap végén” képességei aktivalédnak. Dobjatok el mindkét volgykartyat
(ha a tél kovetkezik, a jaték véget ér, és a pontozas kovetkezik)! Forditsatok egyet jobbra
a folyotarcsan! Dobjatok el balrdl az elsé kényelemkartyat a bagolyfészeknél, majd
csusztassatok balra, forditsatok meg tjabb kartyat! Dobjatok el a mihely fels6 fejlesztését,
majd csusztassatok lejjebb, forditsatok meg ujabb kartyat! Dobjatok el a latogatot!
A fékukac keriiljon eggyel balra, az 1j kezddjatékos vegye magahoz a falukockakat!
Uj fordulé kezdddik.

PONTOZAS

Amikor bekoszont a tél, a jaték véget ér. Osszesitsétek
a pontszamaitokat az otthontablatok hatuljan 1évé
pontozosav segitségével! A kévetkezékért kaptok pontokat:

A) A kényelemkartyditok jelolése alapjan, a -
bdénuszpontozast is beleértve. e
pontoras’ 18 o€ e g 5. .
B) A fejlesztéskdrtyditok jelolése alapjan, a R

bdénuszpontokat is beleértve.
C) A felfedett kunyhoétaroloitokért a rajtuk szerepld
pontokat.
D) A maradék erdforrasokért: §F a torténetekért,
@ az érmékért, P minden harom drucikkért.
A legtobb ponttal rendelkezé jatékos hozta létre
a legkényelmesebb otthont, ezzel megnyerve a jatékot.
A dontetlenben érintett jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

HELYSZINEK

voLGY

A helyszinen jelzett feltételek teljesitésével a jelzett fa,
gyumolcs, gomba, gabona, fonal, érme és torténet
szerezhetd.

FOLYO
A tircsan jelzett feltételek teljesitésével ké és érme
szerezhetd.

BAGOLYFESZEK

Vegyél a kezedbe kényelemkartyakat a dobokockad értéke
alapjan: a képpel felfelé 1évokbol egyet

VAGY a pakli tetején 1év6kbol egyet vagy kett6t.

MUHELY

Epits egy fejlesztéskartyat az épitési koltségek kifizetésével!
A dobdkockad értéke meghatarozza, hogy meddig maszhatsz
fel a létran. Helyezz az otthonodrdl egy kunyhét az dj
fejlesztésedre! Bizonyos fejlesztések tisztasokka alakulnak.

FOGADO
Vedd el a latogato jutalmat a dobokockad értéke alapjan!

PIAC

Kereskedj a kozos készlettel, cseréld el az drucikkeidet,
érméidet!

TISZITASOK

Kizarolag csaladkockat rendelhetsz hozzd. Megkapod
a kartyan jelzett jutalmat.




