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BEVEZETO

Mélyen a Gyongypatak vizének csillogé felszine
alatt, egy titokzatos vizi nép var ratok. Kétélti
nagykdveteiteket diploméaciai utakra kilditek
majd, hogy informéaciokat és nyersanyagokat
cseréljetek a folyo lakoival. Cserébe egy Uj és
rendkivil értékes nyersanyaghoz juthattok:

az igazgyongyokhoz. Ha elég igazgydngyot
gylijtotok, mesés disztargyakat és csodakat
épithettek, hogy ezzel a ti varosotok legyen
Orokvolgy biiszkesége!

A jatékot mindannyian egy-egy béka nagykdvettel
kezditek majd, akivel a folyétablan talalhat6 4
folyomedri akciohely egyikét latogathatjatok

majd meg minden évszakban. A latogatas elott a
varosotoknak teljesitenie kell az adott helyszinre
vonatkozo feltételeket. Az a jatékos, aki els6ként
latogat el egy helyszinre — és ezzel felforditja azt
—kap 1 igazgyongyo6t. Ha ezutan még teljesiti a
felforditott kartya kdvetelményeit is, akar 1 tovabbi
igazgyOngyot is szerezhet.

A jaték elején mindannyian kaptok 2 disztargy-
kartyat is. Minden disztargy kijatszasa 1 igaz-
gyongybe ker(l, amiért cserébe egy azonnali
jutalmat, valamint egy egyedi, a varosotok
felépitésétol fiiggd jaték végi bonuszt ad.

Megjegyzés: A Gydngypatak tovabbi kartyakat ad
az alapjaték paklijahoz és dsszetettebbé teszi azt.
Tobb kiegészito egyiittes hasznalata a jatékidot és
a jaték osszetettséget is nagyban ndvelheti.
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ELOKESZUILETEK

Készitsétek eld a jatékot az alapjaték szabalyai
szerint, majd folytassatok a kovetkezd
Iépésekkel:

1) A folyotablat illesszétek az alapjaték
jatéktablajanak bal oldalara. Tegyétek az
igazgyongyoket a folyotabla gazldjara.

2) Tegyétek a csodatablakat az Orokfa ala,
letakarva az eseménylapkak koltségeit.

(Az eseménylapkakat nem fogjatok
hasznalni, amikor ezzel a kiegészitdvel
jatszotok.) Tegyétek a csodakat a helyukre a
csodatablakon.

3) Keverjétek meg a ,,Polgar” folyomedri
akcidhely kartyakat, és tegyetek félre 2-t,
anélkil, hogy megnéznétek. Ezutan tegyétek
meg ugyanezt a ,,Helyszin” folyémedri
akcidhely kartyakkal. Ezutan keverjétek 6ssze

az igy felretett 4 kartyat, es tegyetek egyet-
egyet képpel lefelé a folyotabla 4 mezdjére.
Tegyetek 1-1 igazgydngy6t mind a négy
kartyara. A tobbi folyomedri akcidhely kartyat
tegyétek vissza a dobozba, anelkil, hogy
megnéznétek.

4) Keverjétek a & szimbolummal ellatott U]
erddlako- és épitménykartyakat a pakliba,
miel6tt htiznatok beldle.

5) Keverjétek meg a disztargykartyakat, és
osszatok képpel lefelé 2-t minden jatékosnak.
A tobbit, anélkil, hogy megnéznétek, tegyétek
vissza a dobozba. A jatékosok barmikor
megnézhetik sajat kartyaikat. Ezek a lapok
nem szamitanak bele a kézben tartott lapokba.

6) Minden jatékos vegye magdhoz a munkasai
szinéhez tartoz6 béka nagykovetet.




A FoLYo

Kétéltt nagykoveteitekkel meglatogathatjatok
Gyodngypatak viz alatti helyszineit és polgarait,
ezzel dpolva a diploméciai kapcsolatot a viz
alatti népekkel. Ezekkel a latogatasokkal
hasznos bonuszokhoz juthattok, melyek kozil
a legjelentdsebb az értékes igazgyongy. Az
igazgyongybdl disztargyakat készithettek és
pompas csodakat épithettek.

Ahhoz, hogy meglatogathassatok egy folyomedri
akcidhely kartyat, a varosotoknak rendelkeznie
kell a meghatarozott feltételekkel.

FOLYOMEDRI AKCIOHELY KARTYAK

Az els6 alkalommal, amikor valaki meglatogat
egy folyomedri akciohelyet, az azt meglatogatd
jatékos megkapja a képpel lefelé forditott kartyan
1év6 1 igazgyongyot, majd felforditja a kartyat.
Ha a jatékos tudja teljesiteni a kartyan feltlintetett
feltételeket, megteheti ezt, hogy megkapja a
felsorolt jutalmakat.

Egy jatékos barmelyik (képpel lefelé vagy felfelé
forditott) folydmedri akcidhelyet meglatogathatja,
feltéve, hogy rendelkezik a szuikséges feltételekkel,
és nem all ott masik jatékos nagykdvete.

Példa: Ahhoz, hogy meglatogathasd ezt a folyo-
medri akciohelyet, rendelkezned kell 3 termelés
(zold) tipust kéartyaval. Ez egy zért helyszin.
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A folyomedri polgérok lapot
fognak dobatni veled, amiért cserébe 1 pontjelzd
korongot és 1 igazgyéngyot kapsz.

A folyomedri helyszineknél egy pontjelzé korong és
valamilyen nyersanyag elkoltéséért kartyakat és
1 igazgyongyot kapsz.

GAZLO

A folyémedri akciohelyek helyett a gazlot is
meglatogathatjatok, ahol 2 lap eldobésa és

2 barmilyen nyersanyag elkéltéseért cserébe
kaptok 1 igazgyongyo6t. Ez egy kdzos helyszin.
4 I

@\ ~y Azezzelaszimbdlum-
¥~ mal ellatott helyszinek
munkassal nem, csak
nagykovettel latogathatok meg. Ha a
nagykovetet egy folyomedri akciohely
kartyara kiilditek, az a munkasokhoz
hasonldan lehelyezettnek szamit.
A nagykovetet nem hasznalhatjatok
hagyomdnyos munkasként, nem mehet
mas helyszinre.
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bISZTARGYAK

— ’ Egy kor soran
% A kijatszhatjatok a

Jatek elején kapott
disztargykartyak egyikét.
Ez akcionak szamit az
adott korre.

A disztargykartyak

nem foglalnak helyet a
varoshan, és a kijatszasuk
1 igazgyongybe keril.

Egy disztargy kijatszasakor a kartya fels6 része
azonnal aktivalodik. Az alsé felén lathatd, hogy

a kartyat kijatszo jatékos varosanak felépitésétol
fiiggden hany pont jar a disztargyért a jatek végén.

A disztargykartyadk nem szamitanak bele a kézben
tartott lapok szamaba. Egy disztargykartya
kijatszasa utan ne hlzzatok Gjat. Mindkét
disztargyat kijatszhatjatok, de ugyanabban a kdrben
nem jatszhatjatok ki mindkettot.

CSODAK

Egy kor soran letehettek 1 munkast az egyik csoda
ala, hogy megépitse azt. Fizessétek ki a feltintetett
nyersanyagokat, igazgyongyoket, és dobjatok el a
meghatarozott mennyiségli kartyat a kezetekbol.
Egy csoda megépitésekor semmilyen kartya
képességét nem hasznalhatjatok.

Miutén kifizette az arat, a munkast lehelyezo
jatékos tegye a csodat a varosa mellé. A munkast,
amelyikkel megépitette, akkor kapja vissza, amikor
felkésziil a kovetkez6 évszakra.

Minden csoda annyi pontot ér a jaték végén,
amennyi fel van rajta tiintetve. A jaték soran egy
jatékos tobb csodat is megépithet. Mindegyik
csodat csak egy jatékos épitheti meg.

IGAZGYONGYOK

A jaték végén minden igazgyongy, amit nem
hasznaltok fel, 2 pontot ér.




EGYSZEMELYES JATEK

Varjuhéj visszatért!

Bar mar sikerlt elkergetned ezt a vén
semmirekellét, és Orokvolgy népe békében és
nyugalomban t6lthette napjait, a Gydngypatak
gazdagsagardl és szépségérol szol6 mesék ujra
elécsalogattak sotét rejtekébdl, hogy ismét
megprobalja meghdditani Orokvolgyet. Muszaj
megallitanod!

Amikor a Gyongypatak kiegészitét egyediil
jatszod, az alapjaték egyszemélyes jatékszabalyai

szerint jatssz, valasztva a nehézségi szintek kozll,

Kiegészitve azt az alabbi szabalyokkal.

ELOKESZULETEK

Varjuhaj banditacsapatdhoz egy nagykovet is
csatlakozik. Az elékésziiletek soran 6t is tedd

le — dobj a kockaval, és tedd a folyomeder alabb
meghatérozott akciohelyére:

1-2: Legfelso folyomedri akcidhely
3—4: Feliilrol a mésodik hely
5-6: Feliilr6l a harmadik hely

7-8: Feliilrdl a negyedik hely

Varjuhaj azonnal meg is kapja a folyomedri
akciohelyen 1évd igazgyongyot. Csapd fel a
folyomedri akcidhely kartyat, és adj Varjahajnak
még 1 igazgyongyot. Amig a nagykdvet ott all,
ez a folyomedri akciohely nem elérhetd.

A JATEK MENETE

A jaték az alapjaték egyszemélyes jatékszabalyai
szerint zajlik, az alabbi mddositasokkal:

— Amikor kijatszol egy disztargykartyat, adj
Varjuhajnak 5 pontjelz6 korongot.

— Amikor Varjuhgj felkésziil a kovetkez6 évszakra,
mozgasd a nagykdvetét 1 hellyel lejjebb a folydn
(ha a legalsé folydmedri akciéhelyen allt, mozgasd
a legfelsore). Ha a folyomedri akciohely, ahova
mozgattad, még képpel lefelé van, Varjahaj meg-
kapja a rajta 1év0 igazgyongydt. Ezutan csapd fel

a kartyat, és adj Varjahajnak még 1 igazgyongyot.
Ha a hely, ahova lépett, mar fel volt forditva, csak 1
igazgyongyot kap.

— Miutén a jaték végén passzoltal, Varjuhaj még
csodakat épit. Varjuhajnak csak igazgyongyot kell
fizetnie a csodak épitésé¢hez. Mindig a legtobb
pontot érd csodat épiti meg. Akar tobb csodat is
megépithet.

Példa: Varjuhajnak 6 igazgydngye van a jaték
végén. Te mar megépitetted a 25 pontot érd
Csillagveszejté langjat, mas csodat viszont nem.
Varjuhdj elkoélt 3 igazgyongyot, hogy megépitse
a 20 pontot éré Ver6fény hidat és a 15 pontot
éré Kodkelto szokokutat. Varjuhaj megkapja a
megépitett csodaiért jard pontokat.

— Varjuhaj 2 pontot kap minden megmaradt
igazgy6ngye utan.




A KARTYAK LEIRASA

Hajoacs: A jaték végén 1 pontot ér minden varosodban 1év6,
Gyongypatak f@ szimbolummal rendelkezd kartya utan,
beleértve ezt a hajoacsot is.

Hid: A kézben tarthato lapjaid szama eggyel nd minden
igazgyongyod utan. Minden alkalommal, amikor igaz-
gyongyot kapsz, hiizz 2 kartyat.

Hirvivé: Egy épitmény ala kell kijatszani. Miutan
kijatszottad, kapsz 1 pontjelz6 korongot, és hiizz 1 kartyat.
Amikor folyomedri akciohelyet latogatsz meg, ez a Hirvivo
olyan szintlinek szamit, mint az épitmény, ami ala kijatszottad.
Minden mas jatékhatas szempontjabol vandor (barna)

tipust kartyanak szamit. Ha az épitményt barmi oknal fogva
eltavolitod, azonnal rendeld hozza a Hirvivét egy masik
épitményhez a varosodban.

Kaldz: Amint kijatszod, dobj el legfeljebb 4 kartyat a
kezedbdl, majd csapj fel ugyanannyi kartyat a paklibol. Ha a
felcsapott kartyak alappontszamainak dsszege 7 vagy tébb,
kapsz 1 igazgyongy6t. Fliggetlendl attdl, hogy mennyi lett az
6sszegiik, mindegyik kartyat hizd fel a kezedbe. A Kal6z nem
foglal helyet a varosodban.

Kaldzhajo6: Nincs kijatszasi kdltsége, ingyen kijatszhatod

a varosodba. Sajat korod soran leteheted egy munkasodat
erre a Kal6zhajora, majd atteheted a kartyat a rajta allo
munkasoddal egyutt egy ellenfeled varosaba, ha van még lres
hely a varosaban. Ezutan kapsz 1 barmilyen nyersanyagot

¢és 1 pontjelzo korongot ellenfeled minden igazgyongye utan
(legfeljebb 3). A Kalozhajo ezutan ellenfeled varosaban
marad. Miutan a munkasod lekerdlt a kartyardl, ellenfeled is
hasznalhatja a Kal6zhajot. Ha minden ellenfeled varosa tele
van, nem tehetsz munkast a Kaldzhajora.

Kikoté: Amikor kijatszod ezt a kartyat, és a termelési fazisaid
soran, ha van legalabb 2 igazgy6ngy6d, kapsz 2 barmilyen
nyersanyagot.

Rév: Amikor erre a kartyara teszed a nagykovetedet,
lemésolhatod barmelyik képpel felfelé forditott folyomedri
akcidhelyet, még akkor is, ha az akciéhelyen all mar

egy nagykovet, vagy ha nem teljesited az akciohely
meglatogatasahoz szlikséges feltételeket. Ha egy ellenfeled a
Révre teszi a nagykovetét, kapsz 1 pontjelzd korongot.

Révészmenyét: Amikor kijatszod ezt a kartyat, és a termelési

fazisaid soran, ha van legalabb 2 igazgyéngydd, kapsz 2
pontjelzd korongot.
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DISZTARGYAK:

Avaros kulcsa: Kapsz 2 barmilyen nyersanyagot, és hiizz 1
kartyat a paklibol minden varosodban 1év6 épitmény utan.
A jaték végén: 1 pontot ér minden varosodban 1évo 2
épitmény utan.

Aranyozott kényv: Megkapod egy varosodban 1évé
kozigazgatasi (kek) tipusu kértya kijatszasi koltségét. Példa:
Ha a varosodban van Oratorony, kaphatsz 3 faagat és 1
kavicsot. A jatek végén: 1 pontot ér minden varosodban 1évo
kozigazgatasi (kék) tipusu kartya utan.

Alarc: Ingyen kijatszhatsz 1 legfeljebb 3 alappontszamu
kartyat a kezedbdl vagy a Nagymezordl. A jaték végén: 1
pontot ér minden 3 pontjelzé korongod utan, beleértve azokat
a pontjelzd korongokat is, amelyek olyan kéartydkon vannak,
mint az Oratorony és a Kapolna.

Cseng6: Kapsz 3 bogyot, és hizz 1 kartyat minden
varosodban 1év6 erddlaké utan (beleértve azokat is, akik nem
foglalnak helyet a varosodban, mint példaul a Kal6z). A jaték
végeén: 1 pontot ér minden varosodban 1évé erdélako utan.

Fejdisz: Kapsz 1 barmilyen nyersanyagot minden varosodban
1évé viragzas (lila) tipusu kartya utan. A jaték végén: 1 pontot
¢ér minden véarosodban 1év6 virdgzas (lila) tipust kartya utan.

Homokéra: Végrehajthatod egy erdei helyszin akciojat,
még akkor is, ha a helyszin mar foglalt. Ezen kivil kapsz 1
barmilyen nyersanyagot. A jaték végén: 1 pontot ér minden
varosodban 1év6 akcid (voros) tipust kértya utan.

Iranytii: Ujraaktivalhatsz 2 kiilonboz6 vandor (barna)

tipusu kartyat a varosodban. Ha a Romokat aktivalod, hajtsd
végre ugy, mintha épp most jatszottad volna ki. Ha a VV&séri
bolondot aktivalod, atteheted egy ellenfeled varosaba. A jaték
végén: 1 pontot ér minden varosodban 1évé vandor (barna)
tipusu kartya utan.

Napora: Aktivalhatod legfeljebb 3 termelés (zo1d) tipusu
kartyad termelését a varosodban. A jaték végen: 1 pontot ér
minden varosodban 1év6 2 termelés (z6ld) tipusu kartya utan.



