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




Bevezets

1958-ban Dmitrij Beljajev és Ljudmila Trut
kockazatos kisérletbe kezdett az allatok
haziasitasaval kapcsolatban. Orosz ezlistrékak
nagy csoportjabdl kivalasztottak azokat,
amelyek a legnagyobb érdekl6dést mutattak
az ember irant. Minden generaciébdl csak a
legszelidebb kolykoket valasztottak ki, hogy
szillévé valjanak, abban a reményben, hogy
megismételhetik azt a folyamatot, amely
eredetileg a kutyak haziasitasdhoz vezetett
évezredekkel ezeldtt.

Abban az idében, amikor a genetikusok
megkezdték a rokakisérletiiket, a Szovjetunid
hivatalosan elutasitotta a mendeli genetikat,
és Trofim Liszenko &ltudoméanyos elméleteit
hirdette helyette. Tudésok ezreit bocsatottak
el, akik nem voltak hajlanddk egyetérteni
Liszenko elméleteivel. Egyeseket, koztiitk
Beljajev batyjat, Nyikolajt, az allam
ellenségeiként kivégezték.

A kisérlet lenytlig6z8 eredményt ért el.

Annak ellenére, hogy a rékéakat kizardlag a
szelidséglk alapjan valasztottak ki, hamarosan
szamos olyan fizikai jellemvonast észleltek
rajtuk, amelyeket a haziasitott allatokkal
tarsitunk — példaul foltok, 16g6 fulek és

kunkori farok. A mai napig tarté Beljajev-Trut
rokakisérlet jelent8sen hozzajarult ahhoz,
hogy megértsiik, hogyan nyilvanulnak meg
ezek a jellemvonéasok.

A rékak tudomanyaban sajat haziasitott
rokakat fogsz tenyészteni. Minden fordulé egy
generacioét jelent, amelyben minden jatékos
kivalaszt egy par rokasziilét, kockakkal dob,
majd kolykoket tenyészt, akik a kovetkezd
generaciéban sziilkké valnak. A megfeleld
rokak segitenek a tanulmanyok befejezésében
és a szponzorok elvarasainak kielégitésében.
Ezek teljesitéséért pontokat kapsz, amelyekkel
megnyerheted a jatékot!

Bevezetd
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Jﬂte L 6 ‘e m eL * A tabla hatoldala csak a kiilon megvasarolhatd

80 kocka

(fajtanként 16)

Jatékostabla
(4 szinben)

5-6 f6s kiegészitGvel hasznalhato.

Tabla {
(ahéatoldalon 5/6 fének)*

) 4letorolhetd filctoll
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Jatékelemek
Elékésziiletek
Attekintés

1. fazis: Valasztas
2.fazis: Tenyésztés

3. fazis: Kutatas

48 iires rokakartya 36 sziilGkartya
(szinenként 12) (18 him és 18 néstény)

4. fazis: Adminisztracié
Kovetkez6 generaciék
Jaték vége és pontozas
2 fésjaték
Egyszemélyes jaték

Megjegyzések és impresszum

1 B 0o

Fiiggelék

e b

Tudomaéanykartyak

4 segédletkartya 24 tanulmanykartya

Szponzorok

Egy fordulé menete

12 rivalis
tanulmanykartya

h 6 rivalis
£ S, i Sad B ! ) ; valasztaskartya
Ellatmanylapkak, 40 rékafigura és 4 fogaskerék
jellemvonés_’ pont- és (szinenként 10-10 réka és 1-1 fogaskerék)

szelidségjelolok




El6készuletek

Elskesziletek

A TABLA ES A KENNEL ELOKESZITESE

0 Tabla: Helyezzétek a tablat a jatéktér kozepére,
az 1-4 f&s oldalaval felfelé (amelyen 5 mezdés az
elldtménysav). Haszndljdtok a tdbla mdsik
oldalat az 5-6 fds jatszmak sordn.

@ Tudomanykartyak: Keverjétek meg a
tudomanykartya-paklit és helyezzétek képpel

lefelé a tdblara, a szamara kijeldlt mezdre.

@ Tanulmanykartyak: Keverjétek meg a
tanulmanykartya-paklit és helyezzétek képpel
lefelé a tablara, a szamara kijelolt mezdre.

@ Ellatmanylapkak: Keverjétek meg a
nyolcszogletd ellatmanylapkakat, képezzetek
egy képpel lefelé forditott készletet belblitk és
helyezzétek a tabla tetején lévd, fogaskerékkel
jeldlt mezdre (a balra 1év8 piros mezdére kertilnek
az eldobott lapkéak). Helyezzetek egy-egy lapkéat
képpel felfelé a kovetkezd mezdbkre:

% Ellatmanysav: A készlettdl jobbra esé mez6t
hagyjatok iiresen (ebben egy piros @jelzi,
hogy ide nem keriil lapka). Toltsétek fel 1-1
képpel felfelé forditott ellatmanylapkaval a
jatékosok szamaval jelolt ellatmanymezdket.
Peldaul egy 3 fds jatékban a 2., 3. és 4.
mezdkre keriil ellatmanylapka.

& Szponzormezdk: Helyezzetek képpel felfelé
1-1 ellatméanylapkat a tabla bal oldalan 1évé 4
szponzormezd mindegyikére.

@ Szponzorkartyak: Keverjétek meg a
szponzorkartyakat és huzzatok 4-et. Helyezzetek
kozulik 2-t az A oldalaval felfelé a 2 felsé
szponzormezd bal oldalara. Helyezzétek
a maradék 2-t a B oldalaval felfelé a 2 also
szponzormezd bal oldalara.

@ Rékakennel:

& Keverjétek meg a néstény @ sziilék és a
him @ sziil6k paklijat kiilon-kiilon.

a Szelidségjel6l6k

Kockak




o 0 Jellemvonés-jelolék i

NP 0

Pontjel616k

» A him @ sziil6k paklija mellé forditsatok
meg egy sorba a jatékosok szaméanal
1-gyel tobb kartyat. Ezt tegyétek meg a
ndstény @) sziilék esetében is.

Egy 3 fds jatek esetében 4 néstény €s
4 him sziilének kell lennie a kennelben.

& Helyezzétek a paklikat a kennel egyik
végébe. Hagyjatok helyet mellettiik a
dobépakliknak.

S NEEE
5 . {Zalzicnlos

') 3 f6s jaték elGkészitése

0 Koz6s készlet: Helyezzétek a kovetkezd

jatékelemeket tipusonként szétvalogatva a
tabla mellé, ahol minden jatékos kénnyen
elérheti Sket.

% Jellemvonaskockak
& Szelidségkockak
» Jellemvonas-jelolék
% sselidségjelslék

‘} Pontjelslék

Pontozékartya: A letorolhetd
pontozodkartyara egyeldre nincs sziikség.
Csak a jaték végén fogjatok hasznalni.
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Elékészuletek

A JATEKOSOK ELOKESZITESE

Az egyes jatékosok jatékelemei: Minden jatékos valasszon egy-

egy jatékosszint, és vegye magéhoz a kovetkezd jatékelemeket:
% 1jatekostablat

% fogaskereket (a valasztott szinben)

% 0 rékafigurat (a valasztott szinben)

% 12 res rékakartyat (a valasztott szinben)

% 1251d szelidségkockat

% 1fictollat

» 1segédletet

Ures rékakartyak: Minden jatékos keverje meg az {ires

rékakartyait, alkosson belélik egy képpel lefelé forditott paklit,
majd helyezze azt a jatékostablaja jobb oldalara.

o Kezdeti korsorrend: Adjatok az 1-es koérsorrendjel6lét annak a

jatékosnak, akinek a legszelidebb haziéllata van (vagy osszatok
ki véletlenszertien). A téle balra 1118 jatékossal kezdve és az
éramutato jarasanak iranyaban haladva minden jatékos vegye
magahoz az eggyel nagyobb szamozasu korsorrendjelolét. A
maradék jelolSket tegyétek vissza a dobozba.

Kezdeti szelidségjel6l6k: A jatékosok a kezdeti kérsorrend
alapjan szelidségjeloléket (€] kapnak.

3 3

jatékosonként

nem kap
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jatékosonként

o Kezdeti tanulmanyok: Ha el8sz6r jatszotok, osszatok minden
jatékosnak 1-1 tanulméanykartyat. Egyébként osszatok minden
jatékosnak 3-3 tanulmanykartyat. Minden jatékos valasszon 1-et,
majd tegyék a maradék kartyakat a pakli aljara. Minden jatékos
helyezze a tanulmanykartyajat a jatékostablaja mellé képpel
felfelé.

1ES 2 FOS JATEK ELOKESZITESE:

2 f6s jaték esetén készitsétek elé a kennelt ugyantgy,

mint 4 f&s jaték esetén. 1 fés jaték esetén készitsd el a
kennelt ugyantdgy, mint 3 f&s jaték esetén. Az 1 és 2 f8s jaték
kilonleges szabéalyait a 24. és a 28. oldalokon talalod.

*5-6 FOS JATEK ELOKESZITESE:
Ha 5-6 f&vel jatszanatok, akkor
sziikkségetek lesz az 5-6 fGs
kiegészitére. Hasznaljatok a tabla
5-6 f8s oldaléat (itt az ellatmanysav

7 mez6bdl all). A t6bbi el8késziilet
valtozatlan.



@ ELLATMANYLAPKAK DOBOPAKLIJA @ SZPONZORMEZOK

@ ELLATMANYLAPKAK KESZLETE

@ ELLATMANYSAV
1/3 jatékos — 4 mezé
2/4 jatékos — 5 mezd
5 jatékos — 6 mezd a hatoldalon*
6 jatékos - 7 mez@ a hatoldalon*

Az elérhetd szponzorokhoz fejlesztés
altal lehet hozzaférni. A jaték végén
érnek pontokat.
@ TANULMANYKARTYAK PAKLIJA
@ TUDOMANYKARTYAK PAKLIJA

@ TUDOMANYKARTYAK DOBOPAKLIJA

SZELIDSEGD1J- ES FORDULOSAV
Ajaték végén a jatékosok rokai A
a sav tetején jelzett szamu pontot
biztositjak.

PIROS VIGASZDIJSAV

Azon jatékosokat jutalmazza, akik nem
helyeztek rokat ) U szelidségdijsavra
egy-egy forduld végén.




Attekintés

Atekintes

A jatékban az a célod, hogy a legtobb pontod
legyen az 5. fordulé (generacid) végén. Ezt szelid
rékak tenyésztésével, tanulmanyok elkészitésével
és szponzorok bevonasaval éred el.

Minden forduld 4-4 fazisbol all:

0 Valasztasfazis: A jatékosok koérsorrendben

@ Tenyésztésfazis: A jatékosok kockakkal
dobnak, és igyekeznek teljes jellemvonas-
szimbdlumokat kirakni. A kockan 1évé
szimbdélumok a kitenyésztett réka egy-egy
jellemvonéasat jelképezik:

I Farok: A rokak farka felkunkorodott,
e n : és egyesek csévalni kezdték farkukat,
i amikor emberrel talalkoztak.

O i Fiilek: A rékék fule szuletés utdn
I hosszabb ideig maradt 16gé.

|
@ n i Ugatas: A rékak ugatni és nydszordgni
: kezdtek, amikor emberrel taldlkoztak.

@ I Foltok: A rokék bundajan és féleg a
' homlokukon foltok jelentek meg.

Kutatasfazis: A jatékosok a teljes jellemvonéas-
szimbélumokat arra hasznaljak, hogy:

‘} Tanulmanyokat teljesitsenek, amelyek
pontot érnek; és

¥ Jellemvonas-jellGket szerezzenek,
: amelyekkel fejleszthetnek.

Adminisztraciéfazis: A forduléban tenyésztett
rékakolykoket a szelidségiik alapjan
rangsoroljatok, majd a kévetkez& generacid
sziléivé valnak.

TIPP AZ ELSO JATEKHOZ: A tenyésztés-
és kutatasfazist altaldban egyidejiileg
végzitek el. Az elsé forduléban jatsszatok
il 8 kérsorrendben, amig mindenki elsajatitja a
: jaték szabalyait.

haladva sziil6ket és ellatmanyokat valasztanak.

Valasztas

. lazis: \alasztas

A tudosok minden évben kivdlasztottak, hogy kik vdljanak sziilévé. A valasztds csupdn
a személyiség alapjdn térteént: a legszelidebb rokak 10%-a lett a kévetkezd generdcio
sziildje.

A valasztasfazis sordn a jatékosok kdrsorrendjel6lSik szerint keriilnek sorra. Az elsé
forduléban az éramutaté jarasanak iranyaban jatszotok, de ez valtozhat a kovetkezé
fordulokban.

A valasztasfazisok sordn minden jatékos 3-3 kort jatszik. Minden kdrben valassz EGYET
a kovetkezdk kozil:

L% Egy néstény sziilst (&); vAGY
% Egy him sziilét (@); vAGY
% Egy ellatméanymez4t (°)

A 3 korod soran mindegyikbdl 1-1-et kell valasztanod, de ezt tetsz6leges sorrendben
teheted meg. Példdul, egy jatékos kivalaszthatja el6bb az ellatmanymezdt, majd a
sziiléket, mig egy masik forditva.

Amikor végeztetek a valasztasokkal, mindenki fejlesztésekhez juthat. Ezutan kovetkezik
atenyésztésfazis (lasd a 10. és 19. oldalakat).

SZULOK VALASZTASA

A kiszemelt him @ vagy néstény @ sziil6t vedd el a kennelbd], és helyezd a tablad bal
oldaléra. A kivalasztott sziil8 helyét NE téltsd fel j kartyaval (a kennelt csak a forduld
végén kell frissiteni).

HUZAS A PAKLI TETEJEROL: Ha a kennelben lévé rokak koziil egyik sem tetszik,
hiizhatsz helyettiik egy rékat a him @ vagy néstény @ sziil8k paklijabél véletlenszeriien.
A szil8pakliban 1év6 rékak 1-3 véletlenszert jellemvonassal rendelkeznek (4ltalaban
2-vel). A jellemvonésok egyforman vannak elosztva a két pakli kozott.

Y@

TIPP: Amikor szulét valasztasz, a tobb kockat kinalé rokak altalaban kedvezdbbek.
Leginkabb olyan sziilét érdemes kivalasztanod, amelynek jellemvonéasai
passzolnak a tanulmanykartya(i)dhoz.




Valasztas

ELLATMANYMEZO VALASZTASA

Az ellatmanymezd egy azonnali ellatményt biztosit és meghatarozza a helyed a kdvetkezd
fordulé koérsorrendjében.
Amikor elfoglalsz egy ellatmanymezét:

Azonnal vedd el AZELLATMANYLAPKAN és az ellatménymezé alatt, ATABLAN jelzett
ellatmanyokat a k6zos készletbdl. Az igy szerzett ellatmdnyokbdl képezz egy személyes
készletet a tablad mellett.

@ Az ellatmanylapkat dobd el az ellatméanykészlet melletti dobdkészletre képpel felfelé.

Helyezd a fogaskerekedet O arra az ellatmanymezd@re, ahonnan az elldtmanylapkat
elvetted.

A korsorrend NEM valtozik meg azonnal, igy tartsd meg a kérsorrendjelélédet
(1, 2. stb.). Ezeket csak az adminisztraciéfazisban osztjatok tjra (lasd Az 4j
kérsorrend szakaszt a 18. oldalon).

ELLATMANYOK

I
I Hizz 1 tudomanykartyat a pakli tetejérél. Nézd meg, de csak akkor fedd fel, amikor
n : hasznéalni kivanod. A tudoméanykartyak egyszeri bénuszokat biztositanak.
1 Az egyes kartyadk leirasat a 34. oldalon talalod.

: Vegyél el 1 szelidségjelolst a kozos készletbdl. A szelidségjelolsket elkoltheted
@ , atenyésztés sordn, hogy kiegészits jellemvonésokat (11. oldal).

I Megjegyzés: Az ellatmanylapkdk csak jeléldket biztositanak, kockakat nem.

=

Vegyél el 1jelolét a jelzett tipusbdl a kozos készletbdl. A jellemvonas-jelolSket

a valasztas- és kutatasfazis végén elkoltheted fejlesztésekre, melyek altal tobb
kolykot tudsz tenyészteni, tobb tanulméanyt tudsz teljesiteni, tobb kockaval tudsz
dobni és tébb szponzort tudsz szerezni (35. oldal).

TIPP: A jaték elején javasolt olyan jellemvonds-jelélSket gytijteni, amelyek
passzolnak a sziilékén lathato kockakhoz. Ez segithet késébb a fejlesztésben.

A VALASZTASFAZIS VEGE: FEJLESZTESEK

A valasztasfazis végén, azaz miutdn mindenki lejatszott 3-3 kort, dontsétek el
egyidejlleg, hogy a szerzett jellemvonas-jeloléket felhasznaljatok-e fejlesztésekre
a jatékostablatokon.

Fejleszteni a valasztasfazis végén ES a kutatasfazis végén is lehet.
Errél részletesebben a kutatasfazisban olvashatsz (13. oldal).

TIPP: Az elsé fordulé valasztasfazisa végén nem lesz jel6lépérod, de a kovetkezd
fordulékban nagyon fontos fejlesztéshez jutni a tenyésztés elGtt!

A piros jatékos az ellatmanysav 3. mezdgjére
helyezi a fogaskerekét o Begydijti a jelzett
ellatményokat, majd eldobja a mezén 1évé
lapkat.

AZELSO ELLATMANYMEZO: Az els
ellatménymezd&n NINCS ellatméanylapka.
Ha ezt a mez6t foglalod el, akkor nem jutsz
ellatmanyhoz, de bebiztositod magadnak
az elsé helyet a kovetkez forduld
koérsorrendjében.

= ol .
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BONUSZ ELLATMANY: A jobb szélsé
ellatmanymezdk alatt bonusz ellatmany
taldlhaté. Amikor ezeket a mezd&ket foglalod
el, az ellatmanylapka &ltal biztositott

ellatmanyokon kiviil megkapod az ala
nyomtatott bonusz ellatmanyokat IS.
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A paklidban 1évé tres kolykok csak nemben

térnek el: felik him Q, felikk néstény &

Ez a jatékos 6sszegytjti a kdvetkezdket:

% Ahim sziil6t8] (Julszbar @):
1 fﬁl-@ és 1 foltkockat i@

LY néstény sziil6tél (Vera (#)):
1 ugatas- §§@ és 2 foltkockat .

]

u
T
2
]

B

Y a jatékostablardl: 1 szelidségkockat

A JATEKOSOK ROKAL A masodik
fordulétél kezdve a kennelben
megjelennek a jatékosok altal
tenyésztett rokak is. Ezek 1-1

jellemvonaskockat biztositanak minden

bejeldlt négyzet utan, amely alatt

kockaszimbélum lathaté (lasd a példat a

19. oldalon).

Tenyésztés

7 Py / /
[
2. tazis |en7e,sztes
A szelid rékdkon sokkal hamarabb jelentkeztek az uj tulajdonsdgok (pl. a foltok),
mint az a tipikus mutdcicktdl elvarhatd. A tuddsok azt feltételezték — €s késébb
DNS-elemzéssel kimutattdk —, hogy a vadon él6 rékdk mindvegig rendelkeztek ezen
tulajdonsdgok génjeivel. A kiil6nbség az volt, hogy a szelid rokakban sokkal alacsonyabb l

volt a stresszhormonok szintje €s magasabb volt a szerotoninszint. Ezek a hormondlis |
valtozdsok €s a génexpressziok okoztdk a tuddsok dltal tapasztalt szamos vdltozdst.

A tenyésztésfazis soran minden jatékos egyidejiileg dob a kockaival és a valasztott
szUl6k segitségével kolykoket tenyészt. Egy kolyok tenyésztéséhez kovesd az alabbi
lépéseket (ezeket a kdvetkezd szakaszokban részletezziik). Nem kell a tébbi jatékosra
varnod, haladj a sajat ritmusodban.

€@ nHiizz 1ires kalyskkartyt TOBB KOLYOK TENYESZTESE:

o Gyfijtsd 6ssze a kockakat Egyes fejlesztések altal fordulénként tébb
kolykot is tenyészthetsz. Lasd a Tobb kolyok

o Dobj a kockakkal tenyésztése szakaszt a 19. oldalon.

o Jegyezd fel a jellemvonasokat

o Jegyezd fel a szelidséget TIPP: Ne feledd a szelidségkockaidat i's. e
Nagyon hasznosak tudnak lenni!
6 Nevezd el a kolykot

0 HUZZ 1 URES KOLYOKKARTYAT

Huzd fel a személyes kolyokpaklid legfelsd kartyajat, és helyezd a tablad jobb oldalara
(ne keverd 6ssze a tdblad bal oldalan 1évé sziilékkel).

@ GY(/JTSD OSSZE A KOCKAKAT

GyUjtsd 6ssze a kovetkezd kockakat a k6zos készletbdl:

% Szelidségkockak: Ha eddig nem tetted meg, vegyél magadhoz
szelidségkockakat i's, hogy annyid legyen, ahanyat kifejlesztettél a tdbladon.
A jaték elején 1 szelidségkockad van, de fejlesztések altal tobbre is szert tehetsz.

% A sziil6k kockai: Gytjtsd 6ssze a MINDKET szl§ altal biztositott 6SSZES
jellemvonéskockat.




o DOBJ A KOCKAKKAL

Dobj az 6sszes begytjtott kockaval, majd valogasd Sket jellemvonasonként kiilon-kiilon. Rendezd ket igy, hogy minél tobb jellemvonas-

szimbélumot hozz 1étre.

N J 18] [
A 2 félszimbdlumot mutaté kockéan nincs egy teljes szimbolum.
Ezeket a kockéakat tudod Ugy rendezni, hogy 1 teljes Ahhoz, hogy teljes legyen, mindkét félszimbélumot egy masik
farokszimbélumot €) és 3 teljes ugatasszimbélumot El kapi. kockéval kell tarsitanod.

Szelidségkockaik és -jel6l6k:
#‘, Akisérlet el6rehaladtaval a szelidebb rékakon tobb, a megszeliditett &llatokra jellemzd vonas jelent meg. A szelidségkockak
‘ e k és -jeloldk 'z univerzalisak, és a segitségilikkel barmilyen jellemvonast teljessé tehetsz.

[ - ([E] sm *| 3k

A szelidségkockak g univerzalisak, 2 félszimbélumot tartalmazd Amikor KIZAROLAG szelidségkockakbdl i's
és barmilyen jellemvonaskockaval szelidségkocka g tarsithat akar (vagy jeldl6kbdl) hozol 1étre egy teljes
tarsithaték, hogy létrehozzanak egy 2 kiilénb6z6 jellemvonaskockaval is. szimbdlumot, akkor tetszélegesen
szimbélumot. Ez 1 fiil €©) szimbélumnak Ez 1 farok- € és 2 foltszimbélumnak §3 donthetsz arrél, hogy az milyen

felel meg. szamit. 1jellemvonas legyen.

Ha van szelidségjeloléd €] a személyes készletedben,
akkor elkoltheted és felhasznélhatod egy félszimbélumos

o szelidségkockaként K'g. Az igy felhasznalt jeldléket el kell

*J * t _ * t dobni a tenyésztésfazis utdn. BArmennyi szelidségjelslét [€]
- —-— felhasznalhatsz egy-egy kolyokre. Ha tarsitasz 2 szelidségjelolot,

akkor 1 barmilyen jellemvonas-szimbdélumot szerzel. Az itt 1athatd
kockak és jelolSk 1 folt- §3 és 2 barmilyen jellemvonasnak
szamitanak (akar 2 kiillénbodzének is).

MEGJEGYZES: A kerek jellemvonés-jelslSket jutalomként kapod a kolykon 1évé jellemvonas-szimbélumok utén.
Ezeket nem hasznélhatod fel arra, hogy a dobas eredményét megvaltoztasd (1asd a Jellemvoné&s-jel6l8k begytjtése
szakaszt a 14. oldalon)




A piros jatékos 1 teljes farokszimbélumot €)
dobott, igy bejeloli a faroksav 1 mezdjét. A
félszimbdlumokat soha nem szabad bejeldlni.

Ezen kiviil van 3 teljes ugatasszimbéluma E7,
igy 3 mezét jelsl be az ugatassavon Fl.

A jaték késébbi részében ez a kovetkezbket
jelenti majd:

A kutatasfazisban: Zeldanak (% 1 bejelslt kére
van az ugatassavon El. Ezért a piros jatékos
kap 1 ugatasjelolét E (kivéve, ha van egy jobb
ugatassavval rendelkezd rékaja).

A KOVETKEZO generacié
tenyésztésfazisaban: Zeldanak @ 3 bejeldlt
négyzete van. Ha Zeldat &) valasztod
anyanak, akkor 3 kockaval (1 farok- @ és

2 ugataskocka @) jarul hozza a dobasodhoz.

A sérga jatékosnak 7 teljes foltszimbéluma §3
van. A kolyokkartyan bejeloli az 5
foltmez6t §3, majd elvesz 2 pontjelslét Y

12 akozos készletbdl, és egy 2-est ir a + utan.

Tenyésztés

0 JEGYEZD FEL A JELLEMVONASOKAT

A kockak elrendezése utan vezesd fel az eredményeket az tires kolyokkartyara.

Minden teljes szimbélum utan jeldlj be 1-1 mezd6t a megfeleld jellemvonassavon balrél

jobbra haladva.

& A négyzetekbe tegyél egy X-et. Amikor a kovetkezs generaciéban a kolyok szl
lesz, a kolykot valasztd jatékos 1-1 kockat kap minden bejeldlt négyzet utan.

& A korokbe tegyél egy pottyot. A kutatasfazisban minden jellemvonésod legjobb

savja alapjan jellemvonas-jelélket kapsz (lasd a Jellemvonas-jel5618k begytijtése
szakaszt a 14. oldalon). Ezeket a jel6l6ket még NE gytijtsd be.

» A befejezetlen félszimbodlumokat ne jeldld be.

5-NEL TOBB EGYFORMA JELLEMVONAS: A jellemvonassavok 5-5 mezGbdl
allnak. Ha sikertil 5-nél tébb egyforma jellemvonést 6sszehoznod (tehéat feltdltdod
a teljes savot), akkor 1-1 pontjelslét Wi kapsz minden tovabbi szimbdlum utén,
amelyet nem tudsz bejelélni a savon. Ird le a begytjtott pontjel5l8k szamat a sav
jobb oldalara (ez hozzdadédik a koélydk szelidségpontjaihoz; 14sd lentebb).

Q JEGYEZDFELA
SZELIDSEGET

A kolyok jellemvonésainak felvezetése
utan szamold meg, 6sszesen hany
jellemvonés-szimbdéluma van (mind

a 4 sévjan), majd ird be az 6sszeget

a kartya jobb felso sarkaba. Ez a
kolyok szelidségpontja. A legtébb
szelidségponttal rendelkezé kolyok
dijat fog nyerni az adminisztraciéfazis
soran.

Ha egy savot teljesen bejeldltél,
és pontjelolét * is szereztél, a +
utan irt szamot is szadmold bele a
szelidségpontokba.

0 NEVEZD EL A KOLYKOT

A kolyok jellemvonéasainak és
szelidségpontjainak felvezetése utan
tetszélegesen nevezd el a rokat.

/
Mg o
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A sarga jatékos Lulujan @ 7 bejeldlt

mez& van (3 fiil ©) és 4 ugatas E).
Lulunak tehat 7 szelidségpontja van.




Kutatas

3. fazis: ftafas

A Beljajev-Trut kisérlet teljes idStartama alatt a kutaték tanulmdnyokat végeztek,
hogy megértsék a hdziasitds biokémiai és genetikai oldaldt. Uttéré munkdjukkal nagy
tekintélyt vivtak ki maguknak.

A kutatasfazisban minden jatékos egyidejileg végrehajtja a kovetkezs 1épéseket az
alabbi sorrendben (részletek a kévetkezd szakaszokban). Nem kell a tobbi jatékosra
varnod, haladj a sajat ritmusodban.

0 Tanulmanyok teljesitése

@ Jellemvonas-jel616k begytijtése

@ Fejlesztések
Jojén @ 1bejeldlt fiil- €) és 2 bejelolt
0 TANULMANYOK TELJESiTESE ugatasmezé E] van, ami pont eleger}dé
a piros jatékos tanulmanya 1. SZINTJENEK
A tanulmanyok teljesitése fontos pontforras. Minden tanulmény 3 szintes (azaz 3 teljesitéséhez. A piros jatékos egy rokat
oszlopos). A jaték végén minden tanulmény esetében megszerzed a legnagyobb helyez az 1. SZINTRE, igy jel6lve, hogy
teljesitett szint aljan lévé pontot. teljesitette azt.

Ahhoz, hogy teljesits egy tanulmanyszintet, hozza kell rendelned a tanulmanyhoz az
EGYIK kolykodet, amely megfelel a kovetkezé kovetelményeknek:

LN tanulményszinteken bizonyos szamu megjeldlt mezdt talalsz legalabb 2 konkrét
jellemvonassavval. Egyes tanulmanyszintek teljesitéséhez a kolykodnek legalabb
ennyi bejeldlt mezéjének kell lennie. Lehet t6bb megjelélt mezdje barmelyik savon,
és igy is teljesitheti a tanulmdnyszintet.

A kolyok 6nalléan kell teljesitse a tanulmanyszintet. Nem adhatsz 6ssze t6bb
kolykét egy tanulmdnyszint teljesitésehez, €s nem hasznadlhatsz jellemvonds-
jeloloket.

Minden egyes kolyok csak 1tanulmany 1szintjét teljesitheti. Egyetlen kélyckkel
nem teljesitheted egy tanulmanykadrtya tobb szintjét, €s nem rendelhetsz hozza egy
kélykét tobb tanulmanykartydhoz.

A tanulményszinteket sorrendben kell teljesiteni, balrél jobbra haladva. Nem
ugorhatsz dt szinte(ke)t, még akkor sem, ha a kélykéd teljesit egy nagyobb szintet.

Egy teljesitett tanulményszintet nem teljesithetsz Gjbdl. Csak a kévetkezd
tanulmanyszintet teljesitheted, ha van ilyen. Ha teljesitetted egy tanulmany

harmadik szintjét, a tanulmdny befejezddik, €s nem teljesitheted be djra. A sérga jatékos kélyke, Pille @, teljesiteni tudna

a tanulménya 3.SZINTJET, de egyelére csak az 1.
SZINTET teljesitette, és emiatt csak a 2. SZINTET
teljesitheti vele. A 3.SZINT teljesitéséhez a sarga
jatékosnak a kovetkezd generdcidban is egy jo
kolykot kell tenyészienie, 13

MEGJEGYZES: A tanulmanyszintek teljesitésekor NE vegyél el pontjels16t x.
A rékafigurad ” jelzi a jaték végén jard pontokat.




Kutatas

@ TANULMANYOK TELJESITESE (FOLYT.)

Az elsé tanulmanyszint teljesitésekor helyezd az egyik rokafiguradat -

tanulméany elsé oszlopéba, ezzel jelezve, hogy teljesitetted azt. Egy kovetkezo _
tanulmanyszint teljesitésekor mozgasd a rékafiguradat “ az épp teljesitett szintre. -
A harmadik tanulmanyszint teljesitése utan elérted a tanulmany altal biztositott

maximalis 10 pontot.

@ JELLEMVONAS-JELOLGK BEGYUJTESE

A tenyésztés és tanulményok teljesitése utan gyujtsd be a jellemvonas-jeldléket,
amelyeket késébb felhasznalhatsz fejlesztésre.

Ha 1kolykot tenyésztettél, vizsgadld meg mind a 4 jellemvonassavjat, és gydjts be

kN . 1 megfeleld jellemvonas-jel6l6t minden bejeldlt kor utan.
A piros jatékos 1 farok- €) és

2 fiiljelslst €) kap.
FONTOS: Ha tobb kolykot tenyésztettél, akkor NEM kapsz jellemvonas-jelolét
mindegyik utan. Lasd a Tobb kolyok tenyésztése szakaszt a 19. oldalon.

@ FEJLESZTESEK

Fejleszteni a valasztasfazis (8. oldal) és a kutatasfazis végén (azaz most) lehet.
A fejlesztés ugyanigy mtkodik mindkét fazisban.

Alehetséges fejlesztések a jatékostablad 4 savjan lathatdk.
A fejlesztéseket balrél jobbra kell végrehajtanod, minden savon kiilon-kiilon.

| Ajaték kezdetétol A fejlesztés koltsége, amely mindig egyforma jellemvonas-szimboélumokbdl 4ll, a
rendelkezésre allé

: 2 fejlesztés jobb oldalan lévé kérben lathatd. A rombuszban a fejlesztés jutalma lathaté.
fejlesztések

(A fejlesztések lefrasat a 15. oldalon talalod.)

| Elérhetd fejlesztések ". A fejlesztéseket barmilyen tipusd, de egyforma jellemvonas-jel6lékkel hajthatod
végre (példaul egy 2-es koltségl fejlesztést elérhetsz 2 farok- @, 2 fiil- ©),

2 ugatas- F1VAGY 2 foltjelsls §3 elkoltésével). Az igy elkoltott jel6l6k koziil 1-et
helyezz a fejlesztés korébe, letakarva a koltséget, ezzel jellve, hogy elérted

a fejlesztést. A maradék elkoltott jeloléket tedd vissza a kozos készletbe.

A fejlesztést teljes mértékben ki kell fizetned, NEM fizethetsz részletekben.
Fejlesztéskor (igy a valasztas-, mint a kutatasfazis végén) bArmennyi fejlesztést
végrehajthatsz, és szabadon kivalaszthatod a savokat.

jutalma

Egyforma jellemvonas- {‘

‘) Elérheté fejlesztések
14 jelol6kben mért koltség
{




A 4 FEJLESZTESSAV:

TIPP: Hasznosnak bizonyulhat generaciénként tobb kolykot tenyészteni. Segithet tobb
tanulmany teljesitésében, és noveli a jellemvonas-jel6l6k begydjtésének esélyét.

Tovabba noveli a kennelben 1évé sziil6k értékét, hiszen a kitenyésztett kolykok a kovetkezd
generacié sziiléivé valnak, és kozulik fogsz valasztani.

Ahogy a rékapopulacio
szelidebbé valt, nagyobb
almok sziilettek, t6bb
kélyckkel.

Az évtizedek sordn sok
tanulmanyt publikadltak
a kiserletekrél.

T6bb kolyok:

Minden kolyokfejlesztés altal generacionként 1 tovabbi
kolykot tenyészthetsz. A t6bb kélybk tenyéesztéséere €s
pontozdsdra vonatkozo szabdlyokat a 19. oldalon talalod.

Ha minden koélyokfejlesztést elvégeztél, akkor generaciénként
legfeljebb 3 kolykot tenyészthetsz.

Tanulmanyok:

Amikor egy tanulméanyfejlesztést végzel, azonnal hiizz fel
3 4j tanulmanyt , és tarts meg 1-et. A maradékot helyezd a
pakli aljara. Legfeljebb 4 tanulmanyod lehet, beleértve a
kezdeti tanulmanyodat.

TIPP: A tanulménysav az egyetlen médja annak, hogy
Uj tanulmanyokat szerezz. Igyekezz, hogy legalabb egy
tanulmanyon mindig dolgozz. Ne becstld ala ennek a
sévnak a fontossagat!

A szelidebb rokak
biokémiai valtozasokon
mentek keresztiil,
amelyek hozzajarultak
a tébbi jellemvonads
kifejlédéséhez.

Szelidségkockak:

Minden szelidségkocka-fejlesztés altal 1 tovabbi
szelidségkockaval ig's dobhatsz a tenyésztésfazis soran.
Amikor kifejlesztesz egy Uj szelidségkockat k=, vegyél
el egyet a kozos készletbdl, és add a sajat készletedhez
(mindegyik kdlydk tenyésztésekor dobni fogsz vele).

Ha minden fejlesztést elvégeztél, akkor generaciénként
-

legfeljebb 4 szelidségkockaval '« dobhatsz.

A tudosok sikere

hozzdjarult ahhoz,
hogy partfogdst €s
tamogatast kapjanak a
Szovjetunion beliilrél és
kiviilrél egyarant.

Szponzorok:

Amikor egy szponzorfejlesztést hajtasz végre, azonnal
begyljtesz par ellatmanyt, és jogosultta valsz bonuszpontokra
a jaték végén (14sd a Szponzorok szakaszt a 35. oldalon).

& Valassz egyet a 4 szponzor kozill, és helyezd az egyik
rékafiguradat W 2 mellette 1évE mezére.

& Azonnal gytjtsd be a szponzor ellatmanylapkajan
lathaté ellaitmény(oka)t és 1 tudoméanykartyat (ennek a
szimbéluma a lapka alatt lathatd).

LN jaték végén pontokat i kapsz a szponzorkartya alapjan.

Megjegyzés: A szponzor ellatmdnylapkajat ne vedd e,
amikor ellatmanyt gytijtesz be rola. Azok a jaték végeig

a tablan maradnak, azaz elséként megszerezni nem jelent
elényt mdsokkal szemben.

Pontok:

A csillaggal W megjelolt fejlesztésmezékért |
a jaték végén kapsz pontot. Fejleszteéskor NE

gylijts be értiik pontjeléldket. A csillagban levd
pontszamot a végsé pontozasban vedd majd

figyelembe (Ildsd a 22. oldalt).

A kutatasfazis végén a sarga jatékosnak

2 fiil- ©) és 2 ugatasjeldlgje Elvan. Ugy

dont, hogy fejlesztésekre kolti, hogy tobb
kolykot tenyészthessen és tobb tanulményon
dolgozhasson.

Elészor elkolti a 2 fiiljelslsjét €)
kolyokfejlesztésre: 1 fiiljel516t €) a fejlesztés
koltségére helyez, a masikat pedig eldobja.
Ezutan elkolti a 2 ugatasjelolsjét B
tanulmanyfejlesztésre: 1 ugatasjelslét El

a fejlesztés koltségére helyez, a mésikat

pedig eldobja. A tanulményfejlesztésnek
készonhetSen azonnal felhuz 3 4j

tanulmanyt, amelyekbdl megtart 1-et. A
kolyokfejlesztésnek csak a kovetkezé generaciod
tenyésztésfazisaban veszi hasznat. 18




aryirm vl X

Az 1. fordulé végére a piros jatékos kolyke,

Rudi @, bizonyult a legszelidebbnek,

4 szelidségponttal. A piros jatékos a
szelidségdijsadvra helyezi a rokafigurajat ) U
sarga és a kék jatékos pedig 1-1 szelidségjelslst (€]
gyUjt be a piros vigaszdijsav alapjan.

Adminisztracid

¢ ¢ 0 ¢/
U, fazis: AdmwSZtréao
Az adminisztraciéfazisban tegyétek meg a kovetkezd 1épéseket az aldbbi sorrendben
(részletek a kovetkezd szakaszokban).
@ El6z6 generacié eltavolitasa
©) Azijkolyksk kennelbe helyezése
@ Szelidségdij kiosztasa
@ Kennel feltdltése a paklikbdl
@ Uj kérsorrend meghatarozasa
@ Ellatmanysav feltoltése

@ ELGZG GENERACIO ELTAVOLITASA

A kutatasfazis végén a jatékosok dobjak el az el§z6 generédcid 6sszes rokajat, és
tegyék vissza az 0sszes jellemvonaskockat a k6zos készletbe.

» Nem kivalasztott rékék: A kennelben maradt 6sszes rékat dobjatok el (a him @&
és néstény 8 rékakat egyarént).

» A rékasziil6k: Minden jatékos dobja el MINDKET rékasziiléjét, amelyeket a
tenyésztésfazisban hasznalt.

Jellemvonaskockak: Minden jatékos tegye vissza a k6zos készletbe az
dsszes jellemvonaskockajat (a kifejlesztett szelidségkockakat s NEM kell
visszahelyezni a készletbe; ezeket tartsdk meg a jatékostablajuk mellett a
kdvetkezd generéciora).

ROKAK ELDOBASA: Amikor egy sziilépaklibél szarmazé rékat dobtok el,
amelynek a hattere NEM egyezik meg egyik jatékos szinével sem, helyezzétek
képpel felfelé a nemének megfelel§ dobépakliba (him @ vagy néstény @&).
Amikor egy jatékos altal tenyésztett rokat dobtok el, az visszakeriil a
tulajdonoséanak személyes dobépaklijaba. (Helyhiany esetén térold le a kartyat
és helyezd a személyes kolyokpaklid aljara.)

@ AZ UJKOLYKOK KENNELBE HELYEZESE

Minden jatékos helyezze a forduléban tenyésztett 6sszes 1Gj kolykét a kennelbe, a
nemének megfelel sorba (him @ vagy néstény @). A soron beliil nem szamit a
kolykok sorrendje.




@ SZELIDSEGDiJ KIOSZTASA

Keressétek meg a legtébb szelidségponttal (a kartya jobb felsé sarkaba irt szam)
rendelkezé him @ vagy néstény @ kolykot a jelenlegi forduléban tenyésztett
kolykok kozul. A legszelidebb réka tulajdonosa helyezze az egyik rékafigurdjat a
szelidségdijsav /g kovetkezs szabad mezéjére (balrél jobbra haladva). A jatékos NE
vegyen el pontjeloléket a kozos készletbdl! A jaték végén annyi pontot szerez,
amennyi a rokaja folott lathato.

LN legszelidebb réka egyarant lehet him @ vagy néstény @.
NE pontozzatok kiilén-kiilén a him és néstény rokakat.

& Ha holtverseny alakul ki a legszelidebb kolyok ciméért, minden érintett jatékos
helyezze a rékafigurajat B szelidségdijsav kovetkezd szabad mez§jére.
Mindegyik, holtversenyben allo jatékos megkapja a teljes pontszamot jatek vegen.

& Ha egy jatékosnak 2 rékaja all holtversenyben a legszelidebb kolydk ciméért,
akkor is csak 1 rékafigurat ) helyez le a mezdre.

A szelidségdij kiosztasa utan a dijban nem részesiilé jatékosok (akik ebben a
generaciéban nem helyeztek le rékafigurat af a szelidségdijsavra) annyi
szelidségjelolst €] kapnak, amennyi a piros vigaszdijsavon lathaté az imént
lehelyezett rékafigurak Yaf alatt.

TIPP: A szelidségdijsav /gg egyben fordulésavként is szolgal. Annyi generécié
(forduld) maradt hatra, ahany mezén nincs rékafigura Yof.

@ KENNEL FELTOLTESE A PAKLIKBOL

A kennel mindkét soraban legalabb 1-1 kartyaval tobbnek kell lennie a jatékosok
szamanal.

& Ha egy sorban nincs elegendd réka, toltsétek fel a minimalis mennyiségre, a
megfeleld paklibdl hiuzva sziiléket.

& Ha egy sorban van elegendd réka, ne adjatok hozza Gjakat a paklibdl.

MEGJEGYZES: Ne feledd, hogy az el6z8 vélasztasfazisban ki nem vélasztott
rokak koziil MINDET el kell dobni. Ezen lépés elején a kennelben kizardlag a
jatékosok altal tenyésztett kolykdknek szabad lennitik.

A 2. forduléban a piros és a sarga jatékos
holtversenyben all a legszelidebb réka
dijért (7-es pontszammal), {gy mindketten
rahelyezik a rokajukat “ ugyanarra

a mezdre. Csak a kék jatékos kap egy
szelidségjels16t € vigaszdijként.




ROKALIMIT: Abban a ritka esetben, ha

a kennel egyik soraban 8-nal tébb réka
lenne, dobj el annyi rékat, hogy legfeljebb
8 maradjon. Ebbdl a sorbdl el6szor a
legkevesebb szelidségponttal rendelkezé
rékat (egyenl8ség esetén rékakat) kell
eldobni. Ismételd meg a folyamatot addig,
amig legfeljebb 8 réka lesz mindkét
sorban.

Ha a folyamat végére kevesebb réoka
lesz a sorban, mint a jatékosok szaméanal
sziikséges minimum, akkor toltsd fel a
kennelt a paklibél annyi kartyaval, hogy
elérjétek a minimumot.

A rékafigurak szama elméletben végtelen.

Ha tobb figurara lenne sziikséged, mint
ahany a rendelkezésedre &ll, helyettesitsd
valamivel.

Adminisztracid

@ UJ KORSORREND MEGHATAROZASA

Osszatok szét a korsorrendjeldlket, hogy azok megfeleljenek a jatékosok
ellatmanysavon 1évé sorrendjével. Kovessétek a kovetkezd 1épéseket:

» Dobjatok el az ellatmanysavon 1lévé 6sszes ki nem valasztott ellatmanylapkat.

& Minden jatékos helyezze vissza a korsorrendjelolGjét az ellatmanysavon a
sorszamanak megfelel$ fogaskerék 0 folé. Peldaul, ha a,,2.” jel6lé van nalad,
akkor a 2. fogaskerék o foleé kell lehelyezned azt.

& Minden jatékos vegye vissza a sajat fogaskerekét Es a folotte 1évé 1j
korsorrendjeloléjét. Az 4j jeloléd meghatarozza, hogy mikor keriilsz sorra a
kovetkez§ valasztasfazisban.

@ ELLATMANYSAV FELTOLTESE

Miutédn mindenki visszavette a fogaskerekét o, toltsd fel az ellatmanysavot

a készletbdl, képpel felfelé forditott ellatmanylapkakkal. Akarcsak a jaték
el6készitésekor, most is hagyd iiresen az elsé ellatmanymezd6t, és toltsd fel a tobbi
mezGt, amig eléred azt a mezdt, amelyik a jatékosok aktualis szamat jeloli.

Ha kitiriil az ellatméanykészlet, keverd meg a dobdkészletet, és képezz beldle
egy Uj készletet.

T TR

A valasztasfazis sordn a sarga jatékos az 1., a lila jatékos a 3., a piros pedig a

4. mezG6t foglalta el. A fordulé végén eldobjék a 2. ellatmanymezdn 1évé lapkat,
és a korsorrendjeloldiket a sorszamnak megfelel fogaskerekek o folé
helyezik. Minden jatékos visszaveszi a sajat fogaskerekét O és a kovetkezd
kérsorrendjeldlSket: sarga — ,,1.” (8 lesz a kdvetkezd generécié kezddjatékosa),
lila - ,2.7, piros — ,,3.".




Kovetkezd generaciok

avelkezs gehera’\cié“

Miutén a jatékosok befejezték az adminisztraciéfazist, megkezdik a kovetkezd
valasztasfazist, az Uj kezd6jatékossal kezdve és korsorrendben haladva. A masodik
generaciéval kezdve par valtozas torténik:

% Akennelben jatékosok altal tenyésztett rokak is lesznek.

% Egyes jatékosok tobb kolykot tenyészthetnek a kolyokfejlesztésnek
készonhetSen.

A kovetkezd szakaszokban részletezzik ezeket a valtoztatasokat.

VALASZTASFAZIS:

A 2. fordulétdl kezdve a kennelben jatékosok altal tenyésztett rokak is lesznek.
Amikor valasztanod kell, BARMELYIK képpel felfelé forditott rékat elveheted a
kennelbdl. Valaszthatod akar az el6z6 generaciéban tenyésztett kolykodet is.

A jatékosok altal tenyésztett rokak 1-1 jellemvonaskockat adnak a kartyajukon bejelolt
minden négyzet utan (ezek alatt egy kockaszimbélum lathatd). A bejelslt kérék NEM
biztositanak kockat. A sziil6k szelidségpontja szintén nincs hatéssal a tenyésztésre.

TOBB KOLYOK TENYESZTESE

A kolyokfejlesztés altal forduldonként tobb kolykot tenyészthetsz. Ebben a szakaszban
tanulhatsz arrdél, hogyan tenyéssz, pontozz és gydjts be jelolket tobb kolyokrsl.

TOBB KOLYOK TENYESZTESE:

Amikor egynél tobb kolykot tenyésztesz, el6szor végezd el az 6sszes 1épést az elsd
kolyokkel (dobj kockakkal, jegyezd fel az eredményeket), majd huzz fel egy Gjabb tires
kartyat, és ismételd meg a lépéseket a masodik kélydkkel (majd a harmadikkal is, ha 2
kolyokfejlesztésed van).

Teljes mértékben végezned kell egy kolyok tenyésztésével, miel6tt egy §j

kélydk tenyésztésébe fogsz. Ha a tenyésztés soran szelidségjelsléket (€] vagy
tudomanykartyakat hasznélsz, dobd el ezeket, mielStt egy Gjabb tenyésztésbe fognal.
Csak akkor kezdjetek neki a kutatasfazisnak, ha elvégeztétek az 6sszes betervezett
tenyésztést.

TIPP: Minden tenyésztéskor a szelidség- sz ES a
szulék altal meghatarozott jellemvonaskockakkal
e dobsz (kivéve, ha egy tudomanykartyanak
Iif t * {I .| koszonheten tovabbi kockakkal dobhatsz).
W0 Mas széval az elsé kolyok tenyésztésénél
hasznalt kockakat hasznalhatod a tobbi kdlyok
tenyésztésénél.

Anyaként @ Lady utén 2 fiil- (g és
2 ugataskockat @ gytjtesz be.




- A piros jatékos végrehajtott egy
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kolyokfejlesztést, igy 2 kolykot tud
tenyészteni. Felhtzza az elsé kolykot, dob

a kockakkal, feljegyzi a jellemvonésait, és
Foltosnak nevezi el a kolykot @.

A felhasznalt 1 szelidségjelslét (€] el kell
dobnia, mielétt a 2. kélyokre dob a kockakkal.

A piros jatékos felhizza a 2. kolykét és Gjbol
dob a kockakkal. Ezuttal gy dont, hogy egy
tudomanykartyat haszndl, hogy egy tovabbi
ugatéaskockaval §g dobjon.

Kovetkezd generaciok

TANULMANYOK PONTOZASA TOBB KOLYOK ESETEBEN

A kutatasfazis soran minden kélykod 1 tanulmany 1 szintjét teljesitheti.

A kolykeidet barmilyen sorrendben hozzarendelheted a tanulméanyaidhoz,

és kiil6nb6z4 tanulméanyokhoz is keriilhetnek (ha van egy tanulmanyfejlesztésed)
vagy ugyanannak a tanulmanynak a kiilonb6z6 szintjeihez.

JELOLOK BEGYUJTESE TOBB KOLYOKROL

Ha t6bb kolykot tenyésztettél, NEM kapsz jellemvonas-jel6l6t mindegyik kolyok
bejelolt kore utan. Ehelyett mindegyik jellemvonés esetében csak a legjellegzetesebb
réka utan kapsz jeloléket.

Keresd ki azt a rékat, amelyiknek a legtobb bejelélt kére van a faroksavjan © (az els8
sdvon). Gydijts be 1-1 farokjel516t @ a kolyok faroksavjan @ mindegyik bejelolt kor
utén, figyelmen kiviil hagyva minden més kolyok faroksavjat €). Ezutéan keresd ki azt
a rokat, amelyiknek a legtébb bejelslt kére van a fiilsavian €) (a masodik sdvon), és
gytjts be 1-1 fiiljel616t €) a sav mindegyik bejelslt kore utan. Ismételd ezt meg a tébbi
jellemvonasnal is.

Ha valamelyik jellemvonéasnal 2 vagy t6bb roka HOLTVERSENYBEN ALL a legtébb
bejelolt korrel, akkor nem szamit, hogy melyik utdn kapod meg a jellemvonas-jeléléket
(de tovabbra is csak az egyik utan kapsz jeléléket).

TESTVEREK TENYESZTESE UTAN JARO BUNTETES (HALADO SZABALY)

Mivel ezt a szabdlyt kénnyti elfelejteni, javasoljuk, hogy csak t6bb jaték utan
hasznaljatok.

A til kozeli rokonsagban all6 rokak tenyésztése genetikai problémaékat okozhat az
utédaiknak. Ha a jaték el6tt mind beleegyeztek abba, hogy ezt figyelembe veszitek

a jatékban, akkor biintetést kapsz, amikor azonos hattérszind sziiléket valasztasz
tenyésztésre (ugyanaz a jatékos tenyésztette mindkettét az elé6z8 generacidban).

Miutén a kutatasfazisban begy(jtotted a jellemvonés-jeloléket és mielstt fejlesztést
hajtanéal végre, azonnal el kell dobnod 2 tetsz8legesen vélasztott jel6lét a kapottak koziil.

MEGJEGYZES: A szul6pakliban 1év§ kartyaknak nincs jatékosszine,
igy azokat blintetés nélkil parosithatod.

Ha a sarga jatékos a piros
jatékos 2 rékajat valasztja
(Foltost @ és Lunat @),

a tenyésztést kovetden el
kell dobnia 2 begytjtott
jellemvonas-jelolét.




A piros jatékos 2 kolykot tenyésztett
ebben a forduléban. Foltosnak @ elég
jellemvonéspontja van, hogy teljesitse
a piros jatékos 2. TANULMANYSZINTJET,
Luna @ pedig a 3.-AT, igy a piros
jatékos mindkettét teljesitheti ebben a
forduléban.

Egy késébbi forduléban a piros jatékos

2 4j kolykot tenyészt: Foxit @ és

Maxit @. A tanulmanyok pontozasa utan
a piros jatékos megvizsgalja mind a 4
jellemvonast kiilon-kilon, hogy eldontse,
Foxi VAGY Maxi jellegzetesebb.

A kovetkezdket gytjti be:

& 1 farokjels16t €) Foxitdl vagy
Maxitol.

% 2 fiiljelslst © Maxitol,

% 3foltjelslée §8 Foxitol.




Jaték vége és pontozas

4 7 ’ ’ ,
J at@l‘ V@Q@ es FOhtoZo\$
Ajaték véget ér a szelidségdijak kiosztasa utén az 5. fordulé végén (a fordulésav
mindegyik mez8jén rékafigura van).

A jatékosok pontjait vezessétek fel a pontozékartyara.
A jatékosok a kovetkezdkre kapnak pontot:

Tanulmanyok: Minden tanulmany esetében
megszerzed a legnagyobb teljesitett szint
aljan 1évé pontot.

Szponzorok: Pontot szerzel a
szponzorkartya leirdsa alapjan minden
szponzor utan, ahol rokafigurad van
(l4sd Szponzorok a 35. oldalon).

Fejlesztések: Szerezd meg mindegyik
elvégzett fejlesztésed mellett lathaté pontot.

Szelidség: Szerezd meg a szelidségdijsav
tetején lathaté pontokat mindegyik mezé
utan, ahol rékafigurad van.

Ellatmanyok: Pontot szerzel a személyes
készletedben 1évo pontjeldlék és maradék
ellatmanyok utan:

LN} pont / pontjelolé
L] pont / tudomanykartya

% 1pont / 2 jellemvonés-/szelidségjel51s
(add 6ssze 8ket)

GYOZELEM

A jatékot az a jatékos nyeri, akinek a legtobb pontot i sikeriilt 6sszegytjtenie.
Dontetlen esetén az érintettek kozul az nyer, akinek a fogaskereke balrél nézve
. elérébb szerepel az ellatmanysavon.
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Példa a jaték végi
pontozasra
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Piros jatékos i
_____________________________ =
#* 4 tanulméany: 10+10+2+2 pont . 24
_____________________________ = I
¥ 2 darab 4-es szett a jatékostablajan: 2x4 pont | 14
#* 2 teljes oszlop a jatékostablajan: 2x3 pont |
_____________________________ i
#* Kolyokfejlesztések: 2 pont . 13
#* Tanulményfejlesztések: 3+5 pont :
#* Szelidségkocka-fejlesztések: 3 pont :
N L EEE
#* 1., 2. és5. forduldk: 2+2+5 pont : 9
#* 3tudomanykartya: 3 pont , 3
_____________________________ 1
#* 4jellemvonés-/szelidségjelols: 2 pont L2
_____________________________ S )
' 65
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Kék jatékos

#* 4 foltjelold a jatékostablajan: 4x1 pont
#* 4 darab egyforma és egymas folott 1évé
jelolépar: 4x2 pont

Tanulméanyfejlesztések: 3+5 pont
Szelidségkocka-fejlesztések: 3+5 pont
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Ezzel a kartyaval a rivalis kivalasztana egy
ellatmanymez4t és egy néstény rékat &,

Ezzel a kartyaval a rivalis kivalasztana egy
him rékat @ és egy néstény rékat @.

A rivalis valasztaskartyainak a hatlapjan

egy jobbra vagy balra mutaté nyil lathaté.
Ezeket akkor kell hasznalni, amikor a rivalis a
kennelbél valaszt rokat.

2 f8s jaték

s ) aték
A kétf8s jatékok soran egy egyszer(, automatizalt ellenfél (,rivalis”) teszi majd

izgalmasabb4a a valasztasfazist. A rivalis is valasztani fog a rékak és az ellatméanyok
kozil, valamint jobb rékakat helyez a kennelbe, de nem fog pontot szerezni.

TOVABBI JATEKELEMEK

& 6 rivalis valasztaskartya

& 12 rivalis tanulménykartya v
Rivalis
tanulmanykartyai

Rivalis
valasztaskartyai

ELOKESZULETEK

Készitsd eld a tablat, mintha 4-en jatszanatok: a kennelbe keriiljén 5 him @ és
5 néstény @) roka, az ellatmanysav 2-5. mezdire pedig keriiljén 1-1 ellatménylapka.

A rivélis egy nem hasznalt szinnel fog jatszani, és az aldbbiak szerint kell el6késziteni.
A rivalis nem hasznél jatékostablat, igyhogy azt hagyd a dobozban.

@ Keverd meg a rivalis valasztaspaklijat, és helyezd a tabla mellé.

Keverd meg a rivalis tanulmanypaklijat, és helyezd a valasztaspaklija mellé.
Huzd fel a tanulméanypaklija felsé kartyajat, és helyezd képpel felfelé a pakli mellé.

Helyezd a rivalis fogaskerekét O és 5 rokafigurajat ) A valasztaspaklija mellé.
A maradék rékafigurait Yf helyezd vissza a dobozba.

@ Add arivalisnak a ,,3.” kérsorrendjell6t.

1. FAZIS: VALASZTASFAZIS

Minden valasztasfazisban a rivalis 3 kort jatszik korsorrendben, mintha egy harmadik
jatékos lenne. A jatékosokkal ellentétben a rivélis minden kérben mindenbdl 2-2-t
valaszt egy helyett. Tehat a rivalis a teljes forduld soran valaszt: 2 him rokat @,

2 néstény rokat @) és 2 mezbt az ellatménysavon.

A rivalis kore elején keverd meg a valasztaspaklijat, és hizd fel a legfelsé kartyat.
A rivalis végrehajtja a kartyajan lathaté 2 valasztast egy-egy alkalommal.

‘} A rivalis 3. kére: A rivalis harmadik korében eléfordul, hogy a valasztaskartyajan
szerepld két elem egyikét mar valasztotta kétszer. Ebben az esetben a felhiizott
kartyajarél valaszd azt, ami még nem volt kétszer, majd fordits meg egy 2. kartyat,
hogy meglegyen a rivalis végsé valasztasa.




SZULOK VALASZTASA

A szUl6k valasztasakor a rivalis a tanulmanykartyajat hasznalja. Minden
tanulmanykéartyajan lathato 1jellemvonas, amely az els6dleges prioritasa, és
1 masik jellemvonas, amely a masodlagos prioritasa.

A rivalis valasztasi preferenciaja:

o A tanulméanykartyaja els6dleges prioritasa szerint a legtobb kockat
biztosito réka. Egyenléség esetén;

Az érintettek kozil a tanulméanykartyaja masodlagos prioritasa szerint a
legtobb kockat biztosité réka. Egyenléség esetén;

Az érintettek kozil a valasztaspaklija tetején lathaté nyil altal jelzett elsé
rékat valasztja. Ha a nyil balra mutat €= akkor jobbrdl balra haladva
valaszd ki az elsé rokat az egyenlSségben dllok koziil.

Amikor a rivalis kivalaszt egy rékat, NE tavolitsd el azt a kennelbdl. Ehelyett
helyezd le a kartya alsé felére a rivalis egyik rokafigurajat WS, ezzel eltakarva
a jellemvonaskockéakat. Nem valaszthatjatok a rivalis altal valasztott rokakat.

MEGJEGYZES: A rivalis tanulmanykartyain lévé tobbi informaciét csak egyszemélyes médban kell figyelembe venni. Kétf§s jaték esetén
ezeket figyelmen kiviil kell hagyni.

A rivalis anyat valaszt. A legtobb farokkockat @ biztosité rékat keresi. Jacquelin @) és Laska @ kozott holtverseny van, igy azt
vizsgélja, hogy melyik biztosit tbb ugataskockat (g. Egyik sem biztosit ugataskockat (g, igy az érintett két kartya kozl
avalasztaspakli tetején 1évé nyil alapjan €= a jobb szélsé kartyat valasztja (Laskat).




ELLATMANYMEZO VALASZTASA

Amikor fogaskerék-szimbélum jelenik meg, a rivalis az
ellatmanysav jobb szélsé vagy bal szélsé szabad mez§jét
véalasztja, a valasztaspakli tetején 1év6 nyil alapjan (ez a
kértya hatlapjan lathatd).

A rivalis nem gytijt be ellatmanyt az ellatmanysavrol!
Egyszerien elfoglalja a mezdt a jatékosok eldl.

& Minden valasztasfazis soran az elsé alkalommal, amikor a
rivélis egy ellatmanymezét valaszt, dobd el az ellatmanylapkat, ¥
és tedd az egyik rékafigurajat “ a helyére. Ez nem lesz
hatéssal a kérsorrendre, csupan blokkolja a mezét.

& Minden valasztasfazis sordn a masodik alkalommal, amikor a
rivélis egy ellatmanymezét valaszt, dobd el az ellatmanylapkat,
és tedd a fogaskerekét O a helyére. Ez hatassal lesz a
kovetkezd fordulé korsorrendjére és blokkolja a mezét.

A fenti példa alapjan a rivalis elfoglalja az elsé

ellatmanymezdjét. A valasztaspakli tetején 1évé nyil 2.FAZIS: TENYESZTES
alapjan jobbrdl indul az ellatméanysavon és az elsé szabad
ellatmanymez6t valasztja ki. Az 5. ellatmanymezét
elfoglalta a piros jatékos, igy az elsé szabad mezé a 4., és
erre helyezile a kék rékafigurajat W Errdl a mezérél

1 eldobja az ellatmanylapkat anélktl, hogy begytjtené a jelzett A rivélis altal valasztott 4 réka esetében hajtsd végre a kovetkezd
} ellatmanyt. lépéseket:

Miutan a jatékosok végeztek a tenyésztéssel, a rivalis szimulalja a
kolykok tenyésztését, jellemvonaskockakat helyezve a valasztott
rokakra. A rékai a kennelben maradnak a kévetkezd fordulora.

& Ha a réka a paklibél szarmazik, helyezz a k6zo6s készletbdl a
kartyara nyomtatott jellemvonaskockak mellé 1-1 kockat, amely
egyezik a rivalis 2 prioritasaval.

& Ha a réka valamelyik jatékosé, akkor jelold be a kovetkezd
lires NEGYZETET (amely kockat biztosit) mindkét
jellemvonassavon, amely egyezik a rivalis 2 prioritasaval. Ha
sziikséges, kihagyhatod a kéréket. Ha korabban bejelsltétek a
jellemvondssav mindkét négyzetet, ne jeldlj be tovabbi mezdket.

& Szarmazasuktdl fliggetlentil (paklibél vagy jatékostdl), a rékédkon
legfeljebb 2-2 kocka lehet mindegyik jellemvonasbél. Ha
valamelyik réka mar biztosit 2 kockéat a rivalis prioritasai kozil
(ez lehet nyomtatott, rahelyezett vagy a jellemvonésséavjan =}

!%ﬁ J s o T W bejelslt), akkor nem kap egy ujabb kockat abbdl a

jellemvonésbdl.
. Akovetkezd kérében a nyil alapjan balrél az elsé szabad % A rivalis rékafigurait ne tavolitsd el a kartyarél (ez az
mez&t kell, hogy elfoglalja. A kék fogaskerekét a az adminisztraciéfazisban torténik meg).

1. mezdre helyezi.
A valasztasfazisban a kartyara helyezett tovabbi kockakat a

I jatékosok és a rivalis is gy tekinti, mintha a kartyara lennének
Il 26 nyomtatva.




3. FAZIS: KUTATAS

Ha a fazison beltl barmelyik jatékos teljesiti egy tanulmanykartya harmadik
tanulmanyszintjét, helyezd a rivalis tanulmanykartyajat a paklija aljara, és huzz
helyette egy Gjat. Ez megvaltoztatja a rivalis jovébeli prioritasait.

A rivalis nem vesz részt a kutatasfazis tobbi részében.

4.FAZIS: ADMINISZTRACIO

Koévesd az adminisztraciofazis szokasos lépéseit, a kovetkezd kivételekkel:

& El6z6 generacid eltavolitasa: A kennelbdl NE tavolitsd el a rivalis rékafigurait )
tartalmazo kartyéakat. Told azokat a sor bal szélére.

& Szelidségdij kiosztasa: A rivalis nem vesz részt a szelidségdij /14 kiosztasdban
(arangsor feléllitdsakor hagyjatok figyelmen kiviil a rékafigurait tartalmazé
kartyékat).

& A szelidségdij /i# kiosztasa utan tavolitsd el a rékafigurait a kartyakrél, és
helyezd a készletébe.

% Uj kérsorrend meghatarozasa: A korsorrend meghatarozasakor a rivalis aszerint

kap jelolét, hogy milyen mez&t foglalt el a fogaskerekével. A fogaskerekét o ésa
rokafigurajat “ is helyezd vissza a készletébe.

JATEK VEGE ES PONTOZAS

A pontozas a szokdsos mddon torténik. A rivalis nem szerez pontokat. A rivalis két prioritasa a fillek () és a foltol §3.

Joey @: A fiilsavon €) jelsld be Joey
2.négyzetét, amely 1 fiilkockat @ biztosit.
Mivel a foltsavon §3 mar mindkét négyzet be
van jelolve, nem lehet tovabbi foltkockat @
bejeldlni.

Pusok {): Helyezz 1 fiil- @ és 1 foltkockat @
a kozos készletbdl erre a kartyara.

Rachel {%): Rachelnek kordbban bejelélted
mindegyik négyzetét a fiil- §gJ és a foltsavon 8.
igy semmit nem kell tenned vele.

Kukla {8): Kuklat a rivéalis az el6z8 forduléban
is kivalasztotta, igy méar van 2 fiil @ és 2
foltkockaja @ (2 nyomtatva, 2 rahelyezve).
Ne helyezz rd semmit.




Egyszemélyes jaték

E 7szemé‘7e$ jaték

Egyszemélyes jaték esetében egy autJnatizélt ellenféllel (,rivalis”) méred 6ssze

tudasod. A rivalis is valasztani fog a rékak és az ellatmanyok kozil, megjeldli a sajat

rokait ES pontokat szerez a tanulméanykéartyai alapjan. Akkor nyersz, ha le tudod gy&zni .
a rivalist! l
TOVABBI JATEKELEMEK

» 6 rivalis valasztaskartya

& 12 rivalis tanulmanykartya

12 rivalis
¢ tanulmanykartya

ELOKESZULETEK

Készitsd eld a tablat tigy, mintha 3-an jatszanatok: a kennelbe keriiljén 4 him @ és
4 néstény @ roka, az ellatményséav 2-4. mezdire pedig kertiljoén 1-1 ellatménylapka.

A rivalis egy nem hasznalt szinnel fog jatszani. Készitsd el§ a kovetkez8képpen.
A rivalis nem hasznal jatékostablat, igyhogy azt hagyd a dobozban.

1> Keverd meg a valasztaspaklijat, és helyezd a tabla mellé.

74» Keverd meg a rivalis tanulménypaklijat, és helyezd a valasztaspaklija mellé.
Huzd fel a tanulméanypaklija felsé kartyajat, és helyezd képpel felfelé a pakli mellé.

€) Helyezz 1szelidségjelslst ] a kozos készletbdl a képpel felfelé forditott
tanulmanykartyajara.

¢ Helyezd a fogaskerekét 0 és az 6sszes rokafigurajat Yf a valasztaspaklija mellé.

53> Add arivalisnak a ,,2.” korsorrendjelslét.

(5> Add arivalisnak a szinéhez tartozé tires rokakartyakat.
Keverd meg, és helyezd &ket a tobbi paklija mellé képpel lefelé forditva.

. B0 QOB \aon

| ROKAFIGURAK:

{ Minden jatékosnak 10-10 réokafiguraja ”
van, 6tféle formaban. A rékafigurakat
ezzel a szimbélummal Yaf jeloljik.

| A rékafigura forméjanak nem kell

| passzolnia a szimbélumhoz.




1. FAZIS: VALASZTASFAZIS

A rivalis a 2 f6s jaték szabéalyai alapjan valaszt szilSket és ellatmanymezdt
(l4sd a 24. oldalon), a kdvetkez8 valtoztatdsokkal:

% Jellemvonas-prioritasok: A 2 f3s jatékmdéddal ellentétben egyfés jatékban a
rivalisnak lehet egyidejtileg tobb befejezetlen tanulméanya (lasd a 2. és a
3. fazis szakaszt). A rivalis sorba rendezi a felhtzott tanulméanyait.
A sor bal szélsé6 tanulmanya hatarozza meg a rivéalis jellemvonas-prioritasait

avalasztasfazis soran.

A 2 fés jatékhoz hasonldan a rivalis nem gytijt be ellatmanyt az ellatmanysavrol.

2.ES 3.FAZIS: TENYESZTES- ES KUTATASFAZIS:

A valasztasfazis utan el6szor teljes mértékben hajtsd végre a rivélis tenyésztés-
és kutatasfazisat, miel6tt elvégeznéd a sajatodat.

pL o2 ?

#lg/

A rivalis mindig 2 kolykot tenyészt. Veled ellentétben a rivalis kitenyészt egy kolykot
Es kutat is vele, MIELOTT ugyanezt megtenné a kdvetkezé kdlykével.
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il» Kolyok tenyésztése:
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14 JUERod

a. Huzd fel a rivalis tires rékapaklijanak a felsé lapjat.

Wwwie 2y yelizse BN

b. Keresd ki a kennelben a rivalis &ltal kivalasztott bal szélsé him rékat @ és bal
szélsé néstény rokat @. (Ezeken van rékafiguraja Waf.)

N
-
o
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A sziil6k altal biztositott minden jellemvonaskocka utan jeldlj be 1-1 mezét
az Ures rékakartya megfelels jellemvonassavijan. Példaul, ha az apanak
2 farokkockadja van, az anyanak pedig 1 farokkockaja, jel6lj be 3 mezét a kélyok

faroksavjan.

Ha a rivélisnak van szelidségjeloléje £] a tanulmanykartyain, jelslj be tovabbi

mezdket a kovetkezd szabalyok alapjan. Az akcio sordn a szelidségjel6lSket ne

koéltsd el es ne dobd el.

% Haa kartyan egy szelidségjelsls ] van, jelslj be 1 mez6t a tanulméany
els6dleges prioritasabdl.

% Haa kartyan két szelidségjeldls (€] van, akkor jeldlj be 1-1 mezét a
tanulmany mindkét prioritasabdl.

Vezesd fel a kdlyok szelidségpontjat, és nevezd el a kélykot.

Ha az akcié soran a rivélis betoélt egy jellemvonassavot,

hozzad hasonléan pontjelslé(ke)t W kap, és a tobbletet
felirja a jellemvonéssavra a + utan.




Egyszemélyes jaték

> Kolyok hozzarendelése tanulmanyhoz:

a. Ellendrizd, hogy a kolyok teljesitheti-e a rivalis valamelyik
befejezetlen tanulmanykartyajanak kovetkezé szintjét.
Ha igen, helyezz egy rékafigurat WS = kartyara, vagy mozgasd
jobbra, ahogy egy jatékos esetében is tennéd. Veled
ellentétben a rivalis mindegyik kdlyke BARMENNYI kiil6nb6z8
tanulmany 1-1 szintjét teljesitheti.

b. Amikor a rivélis teljesitette egy tanulménya 3. SZINTJET,
tedd a tanulméanyt félre, és (ha van) cstsztasd a maradék
tanulmanyait balra. A befejezett tanulmanyon lévé
szelidségjelolSket €] oszd szét egyesével a befejezetlen
tanulmanyaira, balrél jobbra haladva.

c. Amikor a rivalis teljesiti egy tanulménya 1. SZINTJET, hizz egy
Uj tanulmanykartyat, és helyezd a befejezetlen tanulmanyainak
a jobb oldalara. Ha a rivélis birtokol olyan szelidségjelsléket (€],
amelyek nincsenek befejezetlen kartyahoz rendelve, helyezz
bel6lik legfeljebb 2-t az Gj tanulményra. A kolyodk, amellyel
épp most teljesitettél egy tanulmanyszintet, nem teljesitheti az
Ujonnan huzott tanulmanyt.
NE hiizz uj tanulmdnyt, amikor a rivdlis egy tanulmdny 2. vagy 3.
SZINTJET teljesiti.

d. Arivalis nem gytjt be ellatmanyjeloléket.
£}> Afentilépések végrehajtasa egy masodik kolykon:

a. Azl és?2.lépéseket ijbdl hajtsd végre, de keresd ki a kennelben
a rivalis altal kivalasztott jobb szélsé him rokat @ és jobb
szélsé néstény rokat @.

TESTVEREK TENYESZTESE: Ha a rivalis azonos hattérszin
sziil6ket valasztana tenyésztésre, akkor megvaltoztatja a dontését,
és a bal szélsé anyat @ parositja a jobb széls6 apaval @, és
forditva. Ha igy is azonos hattérszind sztil6ket valasztana, akkor
biintetés nélkiil hajtja végre a tenyésztést.

ELFOGYNAK A ROKAFIGURAK: Ha elfogynéanak a rivalis
rékafigurai %, adj neki egyet egy nem hasznalt jatékosszinbdl.

Miutéan a rivalis végzett mindkét rékajanak a tenyésztésével és
kutatasaval, hajtsd végre te is ezt a két fazist a szokéasos szabalyok
alapjan.

MEGJEGYZES: A 2 f8s jatékkal ellentétben rivalis most NEM
hiz 4j tanulmanykartyat, amikor TE befejezed egy tanulméanyod
3.SZINTJET.




A rivalis a sarga szinnel jatszik. Az
elsé kolyok tenyésztésére a bal szEélsé
anyat (Pavlina @) és a bal szélsé

apat (Vaszilij @) hasznalja. Ezeknek
Osszesen 2 farok- @, 2 fiil- @ és

1 ugataskockajuk @ van, a rivélis
tehat bejels] 2 farok- €), 2 fiil- €) és 1
ugatasmezét El a kélykon.

Ezutan vizsgald meg a rivalis tanulméanyait.
Az elsé tanulmanyan 2 szelidségjelsls [€]
van, igy tovabbi 1-1 mez4t jeldl be a
kolyokkartyan a tanulméany mindkét
prioritasa szerint: 1 farkat €) és 1 ugatast E1.
A mésodik tanulmanyon 1 szelidségjelslé €]
van, igy ezen csak a tanulméany

elsédleges prioritasat jelsli be: 1 ugatast E1.

A rivalis 6sszesen 3 farok- @, 2 fil- ©) és
3 ugatasmezdt Eljelslt be az elsd kdlykén. A
kolyoknek igy 8 szelidségpontja van.

A masodik kolyok kitenyésztése elbtt a rivalis
kutatast végez ezen a kolykon. A kolyoknek
elegendd jellemvonasa van az elsé tanulmany
2.SZINTJENEK és a masodik tanulméany
1.SZINTJENEK teljesitéséhez, igy mindkettét
teljesiti.

. = IR . . 2 2
POOHE0 aon BOB Mivel teljesitette egy tanulméany 1. SZINTJET,

huz 1 4j tanulmanykartyat és a befejezetlen
! e tanulményainak a jobb oldaléra helyezi. (Ez a
=0 % | i kolyok nem teljesitheti az 4j tanulmany elsé
: | szintjét.) Az Uj tanulméany felhizasa utan a rivélis
| megismétli az elébbi lépéseket, és kitenyészt
egy 2. kolykot, majd kutatast végez rajta.
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Egyszemélyes jaték

4.

FAZIS: ADMINISZTRACIO

Kovesd az adminisztraciofazis [épéseit a kovetkezd kivételekkel:

1

2

El6z6 generacid eltavolitasa: Tavolitsd el az 6sszes rékat a kennelbdl, beleértve a
rivalis &ltal valasztott szlil6ket is. Add vissza a rivalisnak a rékafigurait “

Az 4j k6lykok kennelbe helyezése: Amikor rokakat helyezel a kennelbe, a rivalis
elsé kalyke keriiljon a sora bal szélére (az 1. poziciéba). A masodik kélyke kertiljon
a sora jobb szélére (a 4. poziciéba). A te kélykeidet helyezd a kettd kozé tetszéleges
sorrendben. Ha 4-nél t6bb roka keriilne egy sorba, helyezd a maradék kolykeidet a
rivdlis mdsodik kélykének a jobb oldaldra.

Szelidségdij kiosztasa: Hozzad hasonldan a rivalis is versenyzik a szelidségdijak /¢
elnyeréséért. Ha nem nyer szelidségdijat g#, akkor begytijti a piros vigaszdijsavon
1év6 szelidségjelolSket [E]. Ezeket a jelélSket helyezd a rivélis befejezetlen
tanulmanyaira. Minden tanulmanyra legfeljebb 2 jeldlé keriilhet. A kiosztast

kezdd a bal széls6 tanulmannyal, és haladj jobbra. Ha a kiosztast kovetéen marad
felesleges jeldls, akkor azokat hagyd a tanulmanyai mellett, és helyezd az elsé
tanulméanyra, amelyet legkézelebb felhiz (betartva a kétjel618s limitet).

Kennel feltoltése a paklikbol: Toltsd fel a him @ s néstény @ rékak sorat a
megszokott szabalyok szerint igy, hogy mindegyikben legalabb 4-4 réka legyen.

Uj kérsorrend meghatarozasa: A 2 f4s jatékhoz hasonléan a kdrsorrend
meghatarozéasakor a rivalis aszerint kap jel6l6t, hogy milyen mezét foglalt el a
fogaskerekével o A fogaskerekét és a rokafigurajat W is helyezd a készletébe.

Ellatmanysav felt6ltése: Toltsd fel az ellatmanysavot a standard jaték szabalyai
szerint.

JATEK VEGE ES PONTOZAS

Aj

aték végén a standard jaték szabalyai szerint szerzel pontokat. A rivélis a kovetkezdk

alapjan szerez pontokat:

L
L

Minden tanulmany esetében megszerzi a legnagyobb teljesitett szint aljan lévs

pontot Y.

Megszerzi a szelidségdijsav /g tetején lathaté pontokat * mindegyik mez6 utén,
ahol rékafiguraja van.”

A jellemvonéassavok feltoltése altal szerzett pontjelélék * utan szerez pontot.

NEHEZITETT JATSZMA

Egy nagyobb kihivast jelenté egyszemélyes jatszmahoz egy szabalyon kell
valtoztatnod: a rivalis az ellatmanysavrdl is szerezhet szelidségjeldléket €],
amelyeket azonnal a tanulménykartyéaira helyez, ahogy a szelidségdijsavrol /g
megszerzett jelolkkel szokas.
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TUDOMANYKARTYAK

———

Tudomanykartyat az ellatmanysavrol és a szponzoroktdl szerezhetsz. Tartsd Sket titokban, amig ki nem jatszod Sket.

Minden kartyan szerepel, hogy mikor jatszhato ki és mi a hatasa.

Barmennyi tudomanykartyad lehet egyidejtleg. A jaték végén minden fel nem hasznalt tudomanykartya 1-1 pontot ér.

Mielétt kockaval
dobsz egy kolyokre:

A fogaskerék 0
lehelyezésekor VAGY
szponzorfejlesztéskor:

Miutan kockéval
dobsz egy kolyokre:

Huzz 3 rékasziilét (barmelyik
paklibdl), majd az egyikkel
kicserélheted 1 sziilédet.

Kicserélheted a mez8don 1évd
ellatmanylapkat egy masik
eldobottal.

Kicserélheted a mez6don lévé
ellatmanylapkat egy méasikkal,
amely a tdblan van képpel felfelé.

Cseréld ki legfeljebb kétszer
1 tetszdleges jellemvonas-jelolédet
1 szelidségjeloldre [€], vagy forditva.

Dobd Ujra az 6sszes kockat, amelyik
csak fél szimbélumot mutat.

Dobj 1 tovabbi farok- @, ful- &g,
ugatas- (@) vagy foltkockaval (.

Miutan kockaval
dobsz egy kolyokre:

Miutan MINDEN
kolyokre dobtal
kockéaval:

Jelolj be 1tovabbi farkat €) ezen
a kolykon.

Fizethetsz egy fejlesztésért
kiiléonbozé jellemvonas-jeldlékkel is.

Tartsd meg 1 kolykodet sziilének
a kovetkezd generaciodra.

Ezt a kartyat akkor hasznald, amikor a valasztott sztil6knél jobbat szeretnél
szerezni. Ha nem tetszenek a felhtizott kartyak, eldobhatod azokat, és
megtarthatod az eredetileg valasztott sziil6ket.

Ezekkel a kartyakkal jobb ellatmanyokhoz juthatsz.

Ha egyszerre tobb jatékos hasznalja ezt a kartyat, az akcidt
korsorrendben hajtsatok végre.

Ezzel a kartyaval szelidségjel6l6khoz [] juthatsz, amelyek segithetnek
teljes szimbdélumok létrehozasaban, vagy a fejlesztésekhez sziikséges
jellemvonés-jelolGket szerezhetsz.

Ezekkel a kartyakkal megvaltoztathatod egy kocka eredményét,
ujradobhatsz kockakat vagy tovabbi kockakat szerezhetsz.
Ezek mind segithetnek egy szelidebb kolyok kitenyésztésében.

Ezekkel a kartyakkal egy-egy jellemvonas-szimboélumot jelélhetsz be a
kolykodon. Egyszerten jeldlj be egy tovabbi mez6t a kolyok megfelels
jellemvonassavjan.

A szokasos médon hagyj egy jelolét a jatékostabladon, a maradékot pedig
dobd el. Eldéntheted, hogy melyik jel616t tartod meg (vedd figyelembe azon
szponzorokat, akik pontot adnak a jel618k utan).

Ha ezt a kartyat hasznalod, a megtartani kivant kolykot NE helyezd a
kennelbe. Tedd a tdblad bal oldalara és tartsd meg mint sziilét. Ezt a
rékat ne vedd figyelembe a szelidségdij /s kiosztasakor. (A t&bbi kdlyksd
utén természetesen szerezhetsz jutalmat vagy vigaszdijat.) A kévetkezd
valasztasfazisban csak két korod lesz, mert mar megvan az egyik sziléd.




SZPONZOROK

(csak az utolsé forduldéban)

1-1pont P ajatékostabladon 1évé minden
farokjelsls €) utan.
(A hasonlé célok ugyanigy miikédnek.)

2-2 pont W a szelidségdijsavon /g 1évS minden
rékafigurad ” utan.

4-4 pont * a jatékostabladon 1évé minden 4 kiilénbozé
jelolébdl allé szett utan.
(A 4 jelsl6nek nem kell oldalszomszédosnak lennie.)

2-2 pont W a jatékostabladon 1évé, vizszintesen
oldalszomszédos minden jeldlépar utan. Egy jelolé
tartozhat két parba is. (Van egy hasonlé cél a fiiggblegesen
oldalszomszédos jelélékre is.)

3-3 pont * az utolsé forduléban kitenyésztett minden
kolyok utdn, amelynek legalabb 12 szelidségpontja van.

2-2 pont W minden tanulmany utén, amelynek legalabb
1 szintjét teljesitetted.

2-2 pont * minden bénuszpontjelolé * utan,
amelyet a jaték végén birtokolsz.
(A pontjel6l8k dltal alapbdl biztositott pontokon tiil.)

3-3 pont Y a jatékostablad minden oszlopa utén,
amelyben 4 fejlesztést hajtottal végre. (A csak 2
fejlesztést tartalmazd oszlop utdn nem szerzel pontokat.)

Lehelyezheted a rékafiguradat A olyan
szponzormezdre, ahol mas jatékosok
rokafiguraja “ all. Minden jatékos begyjti
a kifejlesztett szponzorért jaré ellatmanyokat
és pontokat i , fiiggetleniil attél, hogy hany
rékafigura WS van a mezén.

Nem helyezheted le egy masodik
rékafiguradat ” olyan szponzormezdre,
ahol mar van rékafigurad ”

A begytjtott ellatmanyokat azonnal
elkoltheted akar arra is, hogy tovabbi
fejlesztéseket hajts végre.




E9 orduls menele

E® FAZIS: VALASZTAS (8-9. oldalak) @ FAZIS: KUTATAS
(KORSORRENDBEN) (EGYIDEJULEG)

3 kér soran valassz: ¢ Tanulményok teljesitése (13-14. oldal)
1 him szulét L Minden kélyék egy tanulmany egy
1 néstény szilét szintjét teljesitheti.
1 ellatméanymez6t ¢ Jellemvonas-jelsl8k begytjtése (14. oldal)
A fazis végén fejlesztéseket L Minden jellemvonéassav LEGJOBBIKA
hajthatsz végre (14. oldal). utén kapsz jelslést. (20. oldal)

¢ Fejlesztések (14-15. oldal)

@ FAZIS: TENYESZTES

(EGYIDEJULEG) @ FAZIS: ADMINISZTRACIO

(EGYIDEJULEG)
Huzz 1 Gires kolyokkartyat

Gytijtsd 6ssze a kockékat (10. oldal) ¢ El8z8 generacid eltavolitasa (16. oldal)
Dobj a kockakkal (11, oldal) ¢ Az j kélykok kennelbe helyezése (16. oldal)

ey ez e e 1 (12. oldal) ¢ Szelideégdijkiosatéea (I7.oldal) 1 @JATEK VEGE £S PONTOZAS (22. oldal)
Jegyezd fel a szelidségpontokat (12. oldal) L Alegszelidebb rékaval rendelkezé jatékos(ok) :

Nevezd el a kdlykst helyezze a rékafigurédjat a szelidségdijsavra. A Lasd még:

tobbiek gyljtsenek be szelidségjelsls(ke)t. ® 2 f6sjaték (24. oldal)
¢ Kennel feltsltése a paklikbdl (17. oldal) ¢ Egyszemélyes jaték (28. oldal)
¢ Uj kérsorrend meghatarozasa (18. oldal) ¢ Tudomanykartyak (34. oldal)

Ha tobb kolykot tenyészthetsz, hajtsd végre az
el6bb felsorolt 1épéseket az egyik kolykon, mielStt
a masikba belefognal (19. oldal).

¢ Ellatmanysav feltsltése (18. oldal) # Szponzorok (35. oldal)




