MELLEKLET: YiRGYAK

HORCSOG HENRIK BODEJA

Ha van egy dolog, amit a hércségék tudnak, az
az, hogyan gyu,rsenek és szdllitsanak dolgokat.
Héreség Henrik Ggy déntétt, ebbél a tuddsbdl
szerzi meg a betevét. Olyan hétizsékokat készit,
amelyekkel a patkdnyok tébb mindent tudnak
elcipelni az Grhajéhoz.

Héreség Henrik hétizsakokat ad el a jatékosoknak.

Ezek a megszerzésik utani kértél kezdve, a
hatizsakon jelzett értékben (1 vagy 2) névelik a
patkdnyok dltal guberdlt nyersanyagok szamat,
amennyiben a hdtizsdkéval megegyezd szin(
mezérél gy(itik azokat. (Egy hatizsak egy
kérben egy telies guberdlds eredményét néveli,
nem mezdénként.)

Megjegyzés: Egy tipusi hdtizsakbdl minden
jatékosnak csak egy lehet.

Amikor épitéanyagokat gube-

)| rélsz narancssérga mezékré|,

kapsz még 1-et. Te déntsd el,
hogy milyen épitéanyagot kapsz

pluszban, de ez csak olyan lehet,

amilyet ebben a kérben mér
guberdltal.

Amikor épitéanyagot guberdlsz

| z6ld mez8krél, kapsz még 1-et.

Te déntéd el, hogy milyen épitd-
anyagot kapsz pluszban, de ez
csak olyan lehet, amilyet ebben a
kérben mér guberdltdl.

Amikor sajtot guberdlsz, mindig
2-vel tdbbet szerzel.

Amikor villanykértét guberdlsz,

3| mindig 2-vel tébbet szerzel.

Amikor almacsutkdt guberdlsz,
mindig 2-vel tébbet szerzel.

BEKA BELA BODEJA

Béka Béla villdmgyors, miéta ebihalként bele -
esett egy Rat Bullos dobozba. Azéta is ezt a
varézslatos italt gyditi és drulja. Az energiaital
hatéséra a patkdnyok sokkal nagyobb energid-
val tudnak guberdlni, de sajnos csak révid ideg
tart a hatdsa.

A 2. |épésnél, a nyersanyagok guberdldsandl, felhaszndlhatsz 1 energiaitalt. Ha igy
teszel, el8szdr szémold ki, hogy hdny nyersanyagot tudsz guberdlni, hozzdadva a ha-
tizsékok és a fényfizérjelsl8 bénuszat. Az energiaital felhasznélasaval megduplézod
a guberdlt nyersanyagok szdmét. Forditsd az energiaital-jelz8t az ires oldaldra, igy
mindenki latja, hogy ezt mér elhaszndltad. (Van egy kupak, amivel minden energiaital
2 pontot fog érni a jaték végén. Ez az ires oldalukra forditott jelz8kre is érvényes.)
Minden energiaital csak egyszer hasznalhaté a jaték soran!

Megjegyzés: Nem haszndlhatsz energiaitalt arra, hogy megduplézd a kilévs-
Gllomds jutalmdt (az utolsé mez8 a szeméttelepen). Nem szerezhetsz soha 1-nél tébb

dijat vagy Uj patkdnyt ezen a mezén.

VARJU VERA BODEJA

Zart ajték mégétt a szeméttelepen azt beszélik,
Varji Vera bizony gyakran az iveg fenekére
néz, mivel folyton elképeszté térténetekkel
dmitja a lakdkat. Tébbszér dllitotta, hogy még a
Holdat is megjértal Ettél figgetleniil a patkdnyok
nagy haszndt veszik a repiilései sordn szerzett
tapasztalatainak, és hosszd sorokban dllnak
azért, hogy az Grhajéépitéssel kapcsolatos kér-
déseikkel bombdzzdk. Szivesen meghallgatia a
kilsnbéz6 terveket, a legjobb étletekért pedig
még dijakat is ad!

Varji Vera kupakokat ad el nektek, amelyek
bénuszpontokkal jutalmaznak a jaték végén.

Ez a kupak 12 pontot ér a jaték
végén.

Minden pontjel8l& utdn, ami a
Hajtém{, Raktér és Pilétafilke
pontozésdvon van, 2 pontot
veszitesz. 12 pontndl tébbet nem
veszithetsz ezzel a kupakkal.

A jéték végén minden hdtizsdk,
energiaital (haszndlt vagy sem),
képregény és kupak (beleértve
eztis) 2 pontot ér.

A jGték végén az Elelmiszer-
raktar pontozdsdvon lévé
minden pontjel5l8d 4 pontot ér.

A jéték végén az Ellatmany
pontozésdvon |évé minden
pontijelél8d 5 pontot ér.

A jaték végén a Reflektor
pontozésdvon lévé minden
pontiel3léd 4 pontot ér.

A jaték végén a Raktér
pontozésavon lévé minden
pontieldl8d 5 pontot ér.

A jaték végén a Pilétafiilke
pontozésdvon lévé minden
pontjelsl8d 4 pontot ér.

A jaték végén a Haijtémi
pontozésdvon |év8 minden
pontjelél8d 5 pontot ér.

A jaték végén az Urhaijé
pontozésdvon |évé minden
pontjelsldd é pontot ér.

A jéték végén a Ragesanauta
pontozdsavon |évé minden
patkdnyod 4 pontot ér.




MELLEKLET: KEPREGENYEK

Az olvasds okosabbd tesz, a patkdnyok pedig
nagyon kivancsi dllatok. Azonban az emberi
nyelvet sajnos nem értik. A képeket viszont igen...
legaldbbis részben. A képregényeket gyijtve
keresnek uj étleteket, hogyan lehetne az Grhajék
épitésén gyorsabban dolgozni.

A képregényeket a patkdnyfészekben jarva a
kényvtarbdl tudjatok megszerezni. Ezek egyedi
el8nysket fognak nektek biztositani a kévetkezd
kortdl kezdve.

SZUPERPATKANYOK

1dérél idére a képregények olyan éridsi hatdssal
vannak a patkdnyokra, hogy kiilénleges képes-

ségekre tesznek szert. Bel6lik lesznek a szuper-
patkdnyok:

Patkény Bertalan biztos benne, hogy & lesz az
elsé, aki beleharap a Sajtholdba.

Lola mindig rohan. Fuss, Lola, fuss!

Arnold Schwarzenegeret mér csak a sajtra szdllés
vélasztja el attdl, hogy megkapja a Mr. Szemét-
verzum cimet.

Régcsaj a valaha élt legjobb tolvaj, sosem bukik le
és sosem néz visszal

Amikor elveszed valamelyik szuperpatkany képre-
gényt, vedd el a hozz4 tartozé jelslst, és rakd fel
valamelyik patkdnyodra, aki nincs az évodaban
vagy a kilévédllomdson. Ez a patkdny kiilénleges
képességeket kap.

Nem kell fizetned a két sdrga
egérit haszndlatdért.

Nem kell fizetned a két piros
egérit hasznélatdért.

Ha a patkanyod egy masik
jatékos dltal mdr foglalt helyre
Iép, nem kell sajtot adnod neki.

Ha egynél t6bb patkdnyt moz-
gatsz a kdrédben, legfeliebb 4-et
léphetsz velik. Ha csak 1 patkanyt
mozgatsz, vele tovabbra is legfel-
jebb 5-&t éphetsz.

Mostantdl szintévesztd vagy, nem
tudod megkiildnbdztetni a z&ldet
és a narancssdrgdt. De ez egy
igazi éldés: ha t8bb patkdnyt
mozgatsz a kérédben, befejezhe-
tik narancssarga és zéld mezén is
a mozgdsukat.

Fontos: Ha ndlad van a
narancssdrga és a zéld hdtizsak
is, csak az egyiket haszndlhatod
ebben a kérben.

Amikor Grhajéalkatrészt épitesz, 1
dltalad vélasztott nyersanyaggal
kevesebbet kell fizetned.

Példa: Ha rakteret épitesz,
ahhoz csak 2 siitéporra és 2
konzervre van sziikséged, vagy 3
sitéporra és 1 konzervre.

Patkany Bertalan

Ha csak Patkdny Bertalant mozgatod, annyi mez8t [épsz vele elére, amennyit csak
akarsz, akér egészen a kildvéallomasig. Patkany Bertalannal nem tudsz lopni Henrik,
Béla vagy Vera bédéjabél. Ha Patkdny Bertalan a jaték végére régesanautava vdlt,
érte kétszer kapod meg a Ragcsanauta pontozésavrél a pontot.

Lol&t mindig 2 mezével tébbet mozgathatod. Amikor egyedil mozgatod, 1-7 1é-
pést tehetsz vele. Ha t&bb patkdnyoddal egyiitt mozgatod, Lola 1-5 mezé&t [éphet,
mig a t&bbi patkdny a szokdsos médon mozog (1-3).

Megjegyzés: Ha a jobbra l&thaté képregény nélad van,
Lola 1-6, a t&bbi patkény pedig 1-4 mez&t [éphet elre.

Igy valik egy hétkéznapi patkdny
szuperpatkdnnyd:

Arnold Schwarzenegér

Amikor Arnoldot mozgatod és guberdlsz, 1-gyel tébb nyersanyagot kapsz.
Ha Arnold Schwarzenegér nem mozog, nem tud guberdlni.

Megjegyzés: A plusz nyersanyagot azelétt kapod, hogy elhasznédlndd az

energiaitalodat.

Megjegyzés: Amikor Arnold Schwarzenegérrel a kilévééllomdsra lépsz, csak egy-
szer aktivdlhatod a jutalmat, ami lehet dij vagy patkdny felnevelése az voddbdl.

Ragcsajnak sosem kell sajtot fizetnie Henriknek, Bélanak és Verdnak, amikor a

bédékndl vésarol.

Ezért sosem lop, igy neki soha nem kell visszalépnie a kezdémezdre.




