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Phil Walker-Harding jatéka|2—4 jatékos | korosztaly: 10+ | 30-60 perc

Ennyi domb és hegy kdz6tt gazddnak lenni nem egyszerii feladat. Mégis, szenvedélyesen szeretsz krumplit,
kukoricat és kakadt termeszteni. A tdj pedig vadregényes, lélegzeteldllitoan gyényortii és... tele van ldmdval?!
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Terjeszkedjetek szédité magassagokba, hogy minél tobb termést gydjtsetek be, és megszerezzétek

az ahitott lamakartyakat. A kartyak segitségével lamakat helyezhettek a birtokotokra, amikért gy&zelmi
pontokat zsebelhettek be a jaték végén. Kérjetek segitséget a helyiektdl, és csapjatok le id6ben

a célkartyakra, hogy ti szerezzétek meg a legtobb pontot!
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60 foldlapka
(12 db mind az 5 formdbdl)

1 pasztorbot

4 kezd6tabla

B o020

{36 termésjelz6
(12 minden fajtabal:
kakad, kukorica, krumpli)

@%@. 30 karakterkartya 22 célkartya 48 lamakartya
16 jelsls (10 kék, 6 lila, (minden tipusbol

§ (4 dbmind a4 szinbd) 6 arany) — kakad, kukorica,
krumpli— 16 db)

12 alapzatlapka
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. Keverjétek meg a féldlapkakat, majd helyezzétek ezeket formajuk szerint szétvalogatva 5 oszlopba
a jatéktér kozepére.
2. Tegyétek az dsszes termésjelz6t, érmét és lamafigurat egy mindenki altal elérhet6 készletbe.

3. Vélogassatok szét a lamakartyakat tipus szerint (a kdrtydk tetején Iévé szimbdolumok, illetve a kdrtydk szine
alapjdan). Minden tipusbdl sorsoljatok a jatékosok szama altal meghatarozott szamu kartyat:

jatékosok szama | 2 | 3 | 4 A megmaradt kartyakat tegyétek vissza
lamakartyak szama | 6 | 8 | 11 a dobozba — ezekre nem lesz szlikségetek.

. A kisorsolt lamakartyakbol alkossatok harom oszlopot, szamuk szerint csokkend sorrendben gy, hogy
minden kartya szama lathato legyen.

. Keverjétek meg a karakterkartydkat, és alkossatok bel6liik egy képpel lefelé forditott hizopaklit
a lamakartyak kozelében. Huzzatok fel a paklibdl 5 kartyat, ezeket tegyétek képpel felfelé a pakli mellé.

. Huzzatok 3 lila és 4 kék célkartyat, majd helyezzétek ezeket képpel felfelé a karakterkartyak kozelébe.
(Az arany célkdrtyakat csak a halado jatékvdltozathoz haszndljatok, Idsd 7. oldal).

. Vegyetek el egy-egy kezdGtablat, és tegyétek tetsz6leges oldalaval magatok elé. Mindenki kap
3 alapzatlapkat és 4 jelol6t a valasztott jatékosszinben. Helyezzétek ezeket a kezdGtablatok mellé.

. Sorsoljatok kezdGjatékost, 6 megkapja a pasztorbotot és 0 érmét.
A tobbi jatékos az éramutatd jardsa szerint 1, 2, illetve 3 érmét kap a készletbdl. A jatékot termés nélkiil
kezditek. A pdsztorbot a jaték végéig ugyanannal a jatékosnal marad.

Készen alltok a jatékra!

példa egy 3 fds jaték elGkésziileteire
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A kezdGjatékos végrehajtja a korét, majd a jaték az dramutato jarasaval egyez6 irdnyban zajlik, amig a jaték
vége feltételek egyike nem teljesiil (A jaték vége és pontozds, ldsd 7. oldal).

A jaték folyaman a kezdG6tablatokra, illetve mellé helyeztek le foldlapkakat. Ez lesz mindenkinek a sajat
birtoka. Tovabba termésjelzéket, érméket és kartyakat fogtok gydijteni. Ez lesz mindenkinek a sajat
gylijteménye, amit a birtokotok mellett taroltok. Az, hogy kinek mi van a gy(ijteményében, minden jatékos
szdmdra lathato kell, hogy legyen. A rendelkezésre all6 tartozékok szdma véges, igy ha a jaték folyaman olyan
termést, érmét vagy kartyat kapnatok, amib&l mar nincs a k6zos készletben, akkor azt nem kapjatok meg.

A soron |évé jatékosnak a kore soran le kell helyeznie egy foldlapkat a sajat birtokdra. Ezutdn donthet tgy,
hogy megetet egy lamat. Ezek az akcidk a kdvetkez6képpen zajlanak:

FOLDLAPKA LEHELYEZESE
A soron |évé jatékos kivélaszt egy foldlapkat egy tetsz6leges oszlop tetejérdl, majd lehelyezi a birtokara,
hogy terjeszkedjen vagy épitkezzen.

Terjeszkedés

A kivdlasztott lapkat tegyétek a kezd6tabla vagy egy olyan mar lehelyezett foldlapka mellé, amelyikkel mar
korabban terjeszkedtetek. A kovetkezs szabalyokat vegyétek figyelembe:

® Az Uj foldlapkat tetszés szerint megfordithatjatok és elforgathatjatok.

® A lapkan legalabb egy négyzet alaki mez6nek élszomszédosnak kell lennie egy, a birtokotokon lévé mezdvel.

Egy jelol6 lehelyezése
Miutan terjeszkedtetek, lehetGségetek van lehelyezni egy sajat szin( jelol6t egy tetsz6leges célkartya
egyik lires mezGjére vagy athelyezhettek egy mar lehelyezett jel616t egy masik lires mez6re, akar :
ugyanazon, akdr egy masik célkartyan. A jeldld le- illetve 4thelyezéséhez nem kell teljesiilniiik a kartyan s
lathato feltételeknek. Ezeknek csak a jaték végi pontozasnal lesz szerepiik. Minden célkartyan
legfeljebb egy sajat jel6l6tok lehet.

Minél kordbban helyeztek le jel6l6t, anndl tébb pontot kaptok az adott célkdrtydért, ha sikerul teljesiteni =
a feltételeket. A feltételekrél részletesen a 8. oldalon olvashattok.

Fontos! Egy kétfés jatékban a célkartya kbzépsé mezdjét tiresen kell hagyni.

Példa: Micsoda pech! Az ellenfél gyorsabb volt, és elfoglalta
a célkdrtya legértékesebb mezdjét. Egy 3 vagy 4 fis jatékban ezzel
a célkdrtyaval még lehetne 9 pontot szerezni, a 2 fés jatékban

azonban mdr csak a 6 pontot éré mezé maradt.




Epitkezés
A kivélasztott lapkat tegyétek a kezd6tablara vagy egy mar lehelyezett foldlapkara. A kovetkezd szabalyokat
vegyétek figyelembe:

® Az Uj foldlapkat tetszés szerint megfordithatjatok és elforgathatjatok.
® Az Uj lapka mezGi teljesen le kell, hogy
takarjak az alatta |évé mezGket.

® Nem helyezhetitek a lapkat lyuk folé (olyan mezé, ahol
nincs lapka) vagy olyan mez6re, ahol ldma van.

~ P Ty ® Az Uj lapkat nem tehetitek
/X\ il x ‘ Efzonos formjaju Iapkara.
C_\) . = ugy, hogy teljesen takarja

el

® A birtokotok barmilyen magas lehet.
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Jutalom begyiijtése

Epitkezés utan megkaptok minden olyan jutalmat, amit az Gjonnan lehelyezett lapkaval sikeriilt
letakarnotok. Ezeket tetszéleges sorrendben vehetitek el.
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Kukoricafold: Vegyél el egy kukoricajelz6t a készletbdl, és tedd a gylijteményedbe.
Amennyiben nincs tobb kukoricajelzd, nem torténik semmi.

EmSE: I ENRSE

Kakaofold: Vegyél el egy kakadjelz6t a készletbdl, és tedd a gy(lijteményedbe.
Amennyiben nincs tobb kakadjelz6, nem torténik semmi.

Krumplifold: Vegyél el egy krumplijelz6t a készletbdl, és tedd a gylijteményedbe.
Amennyiben nincs tébb krumplijelz6, nem torténik semmi.

Erme: Vegyél el egy érmét a készletbdl, és helyezd a gy(ijteményedbe.
Amennyiben nincs tébb érme, nem torténik semmi.

Falu: Valassz egy karakterkartyat az 5 képpel felfelé forditott kartyabdl vagy huzd fel

a karakterpakli legfelsé lapjat, majd helyezd a kartyat képpel felfelé a gyljteményedbe.
Ha a képpel felfelé forditott kartyakbdl valasztottal, huzz a helyére egy tjabb kartyat

a paklibdl. Abban az esetben, ha tobb falut is letakartal egy lapkaval, egyesével donts

a karakterkartydkrol, és mindig egészitsd ki a kinalatot, hogy 5 kdrtyabdl tudj valasztani.
Ha a huzépakli elfogy, onnantdl kevesebb kartydbdl valaszthattok. Ha nincs tébb
karakterkartya, nem toérténik semmi.
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A karakterkartydk hasznos képességekkel rendelkeznek, amiket a krétékben aktivalhattok.
A kdrtyak képességeirdl részletes leirdst a 6. oldalon taldltok.
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Alapzatlapkak hasznalata

i)

Miel6tt épitkeznétek, lerakhattok tetszéleges szamu, még rendelkezésetekre allé alapzatlapkat,

hogy megkonnyitsétek az Uj foldlapka lehelyezését. Az alapzatlapkdakat a birtokotok barmelyik szintjére
tehetitek, az Uj foldlapkdnak azonban az sszes Gjonnan lehelyezett alapzatlapkat takarnia kell.
Alapzatlapkakat akar egymadsra is halmozhattok, hogy még magasabb szintre épitkezhessetek.
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EGY LAMA ETETESE

Miutan terjeszkedtetek vagy épitkeztetek, lehetGségetek van pontosan 1 lama etetésére,
aki ezutan a birtokotokon éldegél tovabb. Ehhez 4 kukoricat, 4 kakadt vagy 4 krumplit kell
beadnotok, hogy elvehessétek a termésnek megfelels, legmagasabb értéki lamakartyat.
Az igy megszerzett kartyat tegyétek képpel felfelé a gyljteményetekbe.

® Egy lama etetésénél két érmével helyettesithettek egy tetsz6leges termést.
Barmennyi termést lehet ilyen médon helyettesiteni.

Példa: A jdtékos tigy dént, hogy elkslt 2 kakadt és 4 érmét, @
hogy megszerezze a 10 pontot érd kdrtydt, miel6tt a kakad

értéke 8-ra csékkenne. @ @

o

® Amennyiben 10 vagy annal tobb termés van egy jatékos gyljteményében, kotelezé
[amat etetnie.

A lama etetése utan vegyetek el egy lamafigurat a kozos készletbdl, majd
tegyétek le a birtokotok egy lires mezGjére (semmilyen jutalom nem lehet rajta).
A lamafigurat a birtokotok barmelyik szintjére tehetitek.

Példa: A jatékos ugy dént, hogy
a lamafiguradt az ujonnan

letett foldlapkdra teszi.

(A lamafigurat barmilyen
jutalom nélkiili, iires mezére
tehetitek, nem kell az tdjonnan
lehelyezett féldlapkadra.)
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A korétokben barmikor — foldlapka lehelyezése el6tt és utan is — tetsz6leges szamu karakterkartyat
aktivalhattok. Egy karakterkartyat egy korben csak egyszer hasznalhattok, ezutan forgassatok el

a kdartyat, hogy lassatok, melyik kartyakat aktivaltatok mar az adott kdrben. Tobb egyforma
karakterkartya is lehet nalatok a jaték soran, és mindegyiket hasznalhatjatok a sajat korétokben.
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Telepes: Amennyiben
foldlapka lehelyezésével le-
takarsz legaldbb 1 kukoricat,
1 kakaot és 1 krumplit,
kapsz 2 érmét is a készlet-
bél. Abban az esetben, ha
csak 1 érme van a készlet-
ben, csak 1 érmét kapsz.

Kereskedd: Pontosan 1,

a gylijteményedben Iévd
termést kicserélhetsz 1
masik termésre a készletbdl.
A csere csak a képen lathaté
arukra vonatkozik.
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Kofa: Fizess egy érmét, hogy
megkapd a képen lathaté
termést vagy add be a képen
lathatd termést, hogy kapj

Bdanyasz: Amennyiben
foldlapka lehelyezésével
legaldbb 1 érmét letakarsz,
kapsz még 1 érmét
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egy érmét a készletbdl. i a készletbdl.
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Foldmiives: Amennyiben

foldlapka lehelyezésével
legaldbb 2-t letakarsz

a képen lathatd termésbdl,
plusz 1 termésjelz6t kapsz

Epitész: Amennyiben
foldlapka lehelyezésével
legalabb 1 falut letakarsz,
kapsz 1 érmét is a készletbdl.

a készletbdl.
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Fontos: Azokat a karakterkartyakat, amik letakardsért adnak valamilyen jutalmat, nem hasznalhatod
abban a koérben, amikor megszerezted a kartyat. A kereskeddket és kofakat azonban aktivalhatod abban
a koérben, amikor a gylijteményedbe keriiltek. Minden esetben igaz, hogy amennyiben nincs elegendé
az adott nyersanyagbdl a készletben, a kartyak hatdsa nem érvényesiil.

Példa egy korre :

Sl

A jatékos a féldlapkdval
két kukoricdt és egy
érmét takar le.

A kordbban meg-
szerzett féldmdiives
miatt hdrom kukoricdt
és egy érmet gylijt

be. Mdr csak egy
kukorica (vagy érme)
hidnyzik az elsé lama
megetetéséhez.
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Amennyiben egy kor végén mar csak egy tipusu lamakartya vagy 6sszesen 4 foldlapka érhetd el, a jaték a
végéhez kozeledik. Addig folytassatok a jatékot, hogy minden jatékos ugyanannyiszor keriljon sorra. Abban
az esetben, ha a jaték végét az a jatékos valtotta ki, aki a kezdGjatékos (akinél a pdsztorbot van) jobb oldalan
ul, a jaték azonnal véget ér.

Szamoljatok 6ssze a megszerzett pontjaitokat:

1. Minden lamakartya annyi pontot ér, amennyi ra van irva. (Tartsdtok meg a kdrtydkat
a 4. lépéshez.)

2. Minden megmaradt termés 1 pontot ér.
(Tartsatok meg a terméseket a 4. lépéshez.)

3. Minden megmaradt 2 érme 1 pontot ér, lefelé kerekitve.
(Tartsatok meg az érméket a 4. lépéshez.) .

4. Minden célkartyan talalhato jel6l6 annyi pontot ér, amennyi a jel6l6 mezGjén
lathato, amennyiben sikeriilt teljesiteni a kartya feltételeit (/dsd 8. oldal).

A pontozétomb segitségével adjatok Ossze az igy megszerzett pontokat.
A legtobb ponttal rendelkezd jatékos gy6z. Dontetlen esetén

az a jatékos gy6z, aki tobb pontot szerzett [Amakartyakbdl. Amennyiben
ezutan is dontetlen lenne az allas, a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.
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Fiatalabb jatékosokkal érdemes lehet kiprébalni ezt a bevezetd valtozatot. A jatékszabalyok megegyeznek
az eddigiekkel, ebben a valtozatban azonban nincsenek célkartyak. A jeldl6ket és a célkartyakat az
el6készliletek soran tegyétek vissza a dobozba. A terjeszkedés utdn nincs tovabbi akcid (kivéve

a karakterkdrtydk haszndlatat).

JN[[H HaLapé JatékvaLrozartHl[[E[RERIE

Tapasztalt jatékosok a lila célkartyakat helyettesithetik arany célkartyakkal (3 véletlenszerd arany célkdrtya
egy jatékban). Amikor egy jatékos arany célkartyara tesz jel6l6t, a legfelsé elérhet6 helyre tegye. Ahogyan
eddig is, tovabbra is érvényes, hogy egy jatékosnak nem lehet egynél tébb jelol6je egy célkartyan. Ezeknél a
célkartyaknal aszerint kaptok pontot, hogy kinek sikertiilt jobban teljesiteni a kartya feltételeit. A kiértékelésre
a pontozasnal keril sor, dontetlen esetén az a jatékos kapja a tébb pontot, akinek a jel6l6je magasabban van.
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Ezt a valtozatot hasznalhatjatok az alap és a haladé valtozattal is: amikor lamafigurat helyeztek le, azt
koételez6 az Gjonnan letett foldlapkara tenni.

JIE készitér HEZEE
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Minden célkartyan talalhatd jel6l6 annyi pontot ér, amennyi a jel6l6 mezéjén |lathatd, amennyiben sikeriilt
teljesiteni a kartya feltételeit. A célkartyak részletes leirasa:

g

KukoricaszakértG: Legyen
legaldbb 4 kukoricaldmad.

Haladé jatékvaltozat: Legyen
a lehetd legtdbb kukorica-
lamad.

Krumpliszakért6: Legyen
legaldbb 4 krumplilamad.

Halado jatékvaltozat: Legyen
a lehetd legtobb krumpli-
lamad.

Jolét: Legyen legalabb 5 érméd.

Haladé jatékvaltozat: Legyen
a lehetd legtobb érméd.

Siksag: Legyen legaldbb 5 lama
a birtokod elsé szintjén.

Dombvidék: Legyen legaldbb
3 lama a birtokod harmadik
szintjén.

Hegycsucs: Legyen legalabb 2
lama a birtokod 6todik szintjén.

Nyaj: Legyen egy legalabb

4 1amabdl 4llé csoportod
élszomszédos mez&kon.

A lamak kiilonbo6z6 szinteken
is lehetnek.

ElGOrs: Legyen legalabb 2 lamad,
amelyek kozott legalabb 11
mezG6nyi tavolsag van. A legro-
videbb tavolsaggal szamoljatok,
és csak az élszomszédos mezSket
vegyétek figyelembe (atlésan ne
szamoljatok).
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Kakadszakért6: Legyen
legaldbb 4 kakadlamad.

Haladé jatékvaltozat: Legyen
a lehetd legtdbb kakadlamad.

Valtozatossag: Legyen legalabb
2 lamad mindharom tipusbol.

Haladé jatékvaltozat: Legyen
a lehetd legtobb lamad
(bdarmelyik tipusbal).

Karakterek: Legyen legalabb
5 karakterkartyad.

Haladé jatékvaltozat: Legyen
a lehetd legtdbb karakter-
kartyad.

Alféld: Legyen legalabb 4 ldma
a birtokod masodik szintjén.

Hegyvidék: Legyen legaldbb
2 |lama a birtokod negyedik
szintjén.

Szintkilonbség: Legyen
legaldbb 1 lama a birtokod
4 kilonbo6z6 szintjén.

Osvény: Legyen legalabb

4 |lama a birtokod egy

soraban vagy oszlopaban.

A lamaknak nem kell 6sszefligg6
sort vagy oszlopot alkotniuk,
azaz nem kell szomszédosnak
lennitk.

Farm: Legyen legalabb
6 lamad, amelyek nem
élszomszédosak lyukkal
vagy a birtokod szélével.




