EGYSZEMELYES P PGIRODALMIG
KALAND {BANVASZOK

Mindenkinelc megvannak a sajdt iinnepei — a cseresznyefa-virdgzds, a bacchandlia, a podort bajszole
fesztivdlja —, amelyek mind egyediek és gyonyoriiek. Ugyanaklor vannak olyan kiilonleges napok is,
amelyeket minden nép megiinnepel...

Kardcsonyfdk bukkannalk fel szerteszét a varosban, a mézeskaldcs illata szdll a levegében és kiilonféle
nyelveken zenditenek rd az utcai énelckarok. Te sem maradbatsz ki! Diszitsd fel a banyddat kardcsonyi : W
fényelkel, és vdrd az égen az elsd csillagot! ‘ / Vedd le az Osszes ( ’-]elolot
egy kartyaroél, és cseréld ki az
Osszegiikkel egyenld értéki

A jatékot a szokasos modon készitsd eld, a kovetkezé modositasokkal: e, jel6lé(k)re a készletbdl. Az
AN 4j jelolé(ke)t tedd vissza

1. Hasznald az erre a lapra nyomtatott kutatastablat és még 2-t az alapjatékbol. e
ugyanarra a kirtyara.

2. Amikor 6sszeallitod az eseménypaklit, kizardlag ‘1 AZONNALI és
0 MODOSITO tipusu kartyakat tegyél bele.

1. Amikor "-ot kapsz, a jel6l6ket tedd arra a kartyara, amelynek hatdsa miatt a
pontokat szerezted (vagy a felszintablara, ha annak hatasara szereztél pontot). Minden
jelolSt ugy kell a kartya szélére tenned, hogy két csille kozé keriiljon (a csillék allapota

most nem szamit). Legfel]ebb 6 jelols lehet egy kartyan.
(Megjegyzés: A [I\Zﬂ szintl kartyakon is 6 jelolS lehet; esetiikben az als6 széliiket kezeld
ugy, mintha ott is lenne 2 fél csille). A felszint4blara is keriilhetnek jelol6k. Ezen akar
7 jelold is lehet (1-1 jel618 minden 2 csille kozott).

Kapsz 2 €-ot.

@ Csak ezekre a helyekre tehetsz pontjelsldket.

Ez a [@ 3 kartyan is rajta van.
Ez a [@ 2 kértyan is rajta van.
@ Ez a @ csak 1 kartyan van rajta.

2. Ha nincs hely a kartyaidon (vagy a felszintablddon) minden kapott jel6l6nek, akkor a
maradékot tedd vissza a készletbe.
3. A kartyakon 1év§ jelol6ket nem lehet elvenni vagy kicserélni a készletben 1évékkel,

kivéve, ha a [ELY IR LECTSIYYT kiilonleges hatast hajtod végre.

4. Ha egy ‘1 AZONNALI tipust eseménykartya hatdsara kapsz jelolket, azokat rateheted
egy tetszdleges kartyara a banyadban vagy a felszintabladra.
5. Az 1j kutatastablan egy Gj hatast is talalsz: Huzz és tegyél le 1 m-t. Ennek a
végrehajtasakor hazz 1 m-t, tedd le a banyadba, de ne aktivald.

6. Jobbra, az 4j kutatastablan, egy kiilonleges hatast talalsz. Ezt vedd igy, mintha a
felszintablara lenne nyomtatva, és a masik harom hatas mellett ezt is valaszthatod.
Ennek a segitségével tudod kicserélni az alacsonyabb értéki jelolSket az értékesebbekre,
hogy megndéveld a jaték végén kapott pontjaid szamat.
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GYOZELMI FELTETELEK *
Szerezz minél t6bb "—ot! A jaték végén ’ i %
a kovetkezd szabalyok szerint szdmold ki Eredmény L
a '-jaidat: B Vedd le az 6sszes ( //-jelolét egy kartyarol,
Fosvény

N4 1-1 V-0t minden 88 -ért. és cseréld ki az osszegukkel egyenlo értékl

ap’SZ i ' (f mln er{ ‘g‘ - i A Krampusz koméja ' jelolé(k)re a készletbdl. Az 1j jelols(ke)t
— A banyadban 1év6 kartyakat egyesével ’ tedd vissza ugyanarra a kartyara.
kell lepontoznod. Minden kartya Jotét lélek Példaul: vegyél le 5 (-t egy kartyardl, és
annyi "—ot ér, amennyi a rajta 1évé Secitékész mand e, tegyélral -t a keszletbdl.
jelol6k Gsszege (a jelolék egyszerre tobb &
kartyan is rajta lehetnek, igy tobbszor is A Mikulas kedvence

érhetnek pontot).

Miutén kiszdmoltad a végsd pontszdmodat, mérd 6ssze a ’-jaldat a
¥4jobbra 1évé tablazattal, hogy megtudd, mennyire teljesitettél jol. -é e
= \_/-a




