A jatékot tervezte: Chad Jensen

BEVEZETO

i.e. 90,000 - A hatalmas jégkorszak a nyakunkon, a fajok
kozott globalis harc folyik a fennmaradasért.

A Dominant Species (Dominans Fajok) egy olyan jaték,
ami szérakoztat6 moddon mutatja be ennek az Osi
torténelemnek egy kis szeletét: a jégkorszak sulyos hatasat,
és az élélények alkalmazkodasat a lassan valtozd foldi
élethez.

Minden jatékos valaszt egyet a hat jelentds allati osztaly
kozul (emlésok, hillék, madarak, kétéltlek, pdkok és
rovarok). A jaték elején tobbé-kevésbé természetes
egyensuly van kozottiik. De ez nem lesz mindig igy: lassuk ki
a legalkalmasabb a tulélésre.

Az akcidbabuk ravasz elhelyezésével a jatékosok arra
torekszenek, hogy minél tobb terepkartyan dominanssa
valjanak, annak érdekében, hogy megszerezzék az erds
kartyahatasokat. A jatékosok a maguknak valasztott
osztalyok elterjesztésével gyézelmi pontokat szereznek az
adott allat szdmara. A jatékosok torekvéseit segitik tobbek
kozott a Sokasodas (Speciation), a Vandorlas (Migration) és
az Alkalmazkodas (Adaptation) akciok.

Mindez végil a végjatékhoz vezet — a jégkorszak utolsé
eléretoréséhez —, amikor is az a jatékos, aki a legtdbb
gy6zelmi pontot halmozta fel, elnyeri allata szamara a
Dominant Species dicsé korondjat.

De valaki mas is gyorsan dominans lehet, hiszen

kozeledik a szorny( hideg...
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A jatékban szamos ehhez hasonl6 megjegyzés talalhat6. Ezek
példakat, értelmezéseket, tmutatasokat, szerzéi jegyzeteket és

—" egyéb tanacsokat tartalmaznak, melyek segitik a kénnyebb

megértést.
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K OSSZETEVOI

» ez a 20 oldalas szabalykonyv

Al

« egy jatéktabla

+ hat allattabla

e 27 Kértya - 1 Tulél6kéartya és 26 Dominanciakéartya

» 31 nagy és 12 kis hatszdg lapka a "Fold" elkészitéséhez

330 kis fakocka a hat allati osztalyba tartozo fajok jellésére

« 60 fahenger az allatok akcidinak jel6léséhez (AP)

» 60 fakip az allatok dominanciajanak jeldléséhez

120 kor alaku korong a Fold forrasainak, az
"elemeknek" a jel6léséhez

6 négyzet lapka, az egyes fajok jelével, a
"kezdeményezés" sorrend jeldlésére a "Tervezés Fazis
soran

« egy vaszon huzézsak

A JATEK ATTEKINTESE

A nagy hatszogletli lapkakat arra hasznaljuk a jaték soran,
hogy bdvitsilk a Foldet, ami akér igy is kinézhetett ezer
évszazaddal ezel6tt. A kisebb tundra mez6ket a nagyobb
mezbkre fogjuk helyezni - tundrava véltoztatva azokat - a
jégkorszak hatasat jelezve.

A fahengerek, az akcidobabuk ("AP") iranyitjdk a jatékot.
Minden AP azt jelzi, hogy egy jatékos elvégezheti a jelolt
akciot, modosulast, kdrnyezeti valtozast, a vandorlast,
eljegesedést. Miutdn valaki a Tervezés Fazis alatt egy
akcidbabut elhelyez az akciotablara, az biztositja szamara a
lehet6ségét az akcid elvégzésére a Végrahajtas Fazis soran.

Altalaban a jatékosok megprobaljak névelni sajat allataik
talélési esélyeit, illetve akadalyozni probaljak ellenfeleiket - és
mindekdzben remélhetfleg értékes gy6zelmi pontokat
("VP") is gy(jtenek. A kuldnféle kartydk segitenek ebben az
er6feszitésben, egyszerhasznalatos képességeket adva a
jatékosoknak vagy Ujabb VP-k szerzésére nyujtanak
lehet6séget.

A jaték folyaman a fajok (a kis fakockak) szaporodnak,
vandorolnak és elpusztulnak a jaték "Fold" lapkairdl. Az elem
korongok elhelyezésre, illetve levételre kerlilnek az
allattablakral és a Foldral.

Amikor a jaték véget ér, a jatékosok még értékelik az aktualis

helyzetiiket az 0sszes lapkan - ez utan az a jatékos nyeri a
jatékot, akinek az allata a legtdbb VP-vel rendelkezik.

Dominant Species



SZDSZEDET

Akci-b8buk (AP) - A jSt®kosok ezek haszn§lat8val
jelzik azokat az akci-kat, amiket v®gre akarnak
hajtani a korben.

Allat (Animal) - Emlés, hiilld, madar, kétéltd, pdk vagy rovar.
A jatékban minden jatékos egy allati osztalyt képvisel a hat
kozil. Az allati osztaly kilonbozd fajtait a kis fakockak
mutatjdk a "Foldon", egy valasztott szinbdl. Minden allati
osztalynak van egy allattablaja (animal display) és egy
kezdeményezésjelzdje az allat képével.

Bonusz gyo6zelmi
pontok - Szamos
akcié és kartya
hatasaval szerezhet

BONUS IP@M TABILE

VicToryPomyrs: | 1| 3 | 6 {10/15(21/28(36|45

omaserry: [ 8] 8]8]6]6]6 7509

a jatékos "Bonusz gydzelmi pontot”. A bénuszpont tabla
(Bonus Points Table) a jatéktabla bal als6 sarkaban talalhato.
A felsé sorban az akcié vagy a kartyahatas eredményét
talaljuk - példaul, hany tundra mezét birtokol az allat a Tulélés
akci6 soran (Id. 20. oldal) - mig az als6 sorban az igy
szerezhet6 gyézelmi pontszamot (VP) latjuk.

Dominanciakartyak - A 26
kartyabol  allo  paklibdl  az METAMORPHOSIS
valaszthat, akinek egy lapka
kiértékelésekor az allata megszerzi
a dominanciat. A
dominanciakartyak hatasa egyszeri.
Az egyik kartya - a
"Jégkorszak" (Ice Age) - a jaték
végét jelenti. A
"Talélokartya" (Survival) nem
dominanciakartya, kilon szabaly

vonatkozik ra (Id. 20. oldal).

Dominans / Dominancia - Minden egyes lapkan,
ahol legaldbb egyetlen faj megtalalhaté (kis
fakocka), ott az a dominans allat, amelyik a legtobb
parositott elemmel rendelkezik azon allatok koézil,
akiknek fajai jelen vannak az adott lapkan.

"

Fold - A hatszogletl lapkak 6sszessége a jatéktablan a Fold.
A jatékosok ezekre helyezik el az elemeket, allataik fajait és a
dominancia jelzéket.

Elemek - F(,
hernyé, hus, mag,
nap és viz. Ezek a
kor alaku jelzék
(korongok) jelképezik az allatok szamara nélkildzhetetlen
eréforrasokat. Az elemeket az allattablak bal felsd részére kell
elhelyezni, jelezve ezzel a "szlkségletet", illetve a Foldon (a
hatszogek sarkaiban), ahol az adott elem "jelenlétét",
rendelkezésre allasat jelezzik. A Foldon a mezdk sarkaban
lévé elem mindig legfeliebb hdrom mezéhoz tartozik
egyiddben.

Szabalykonyv
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Veszélyeztetettség - Egy faj veszélyeztetetté valik, ha egy
lapkan, ahol a jatékosnak allata talalhatd, nincs meg a
szamara sziikséges elemek kozil egyik sem (vagy ha a lapkan
nincs semmilyen elem).

Taplaléklanc - Tobbek kozott a
Dominancia akci6 pontozasakor, a
dontetlen helyzetek eldontésére

hasznaljuk. A taplaléklanc felilrél lefelé - ¥ {
azaz a jobb feldl a rosszabb felé: ?-" M
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Kezdeményezés jelz6k - Ez a hat kis négyszogletl lapka az
allatok képével a Tervezés Fazisban a
kezdeményezés  sorrendjét  jeldli.
(Alternativaként, ha a jatékosok nem
akarjak hasznalni a tervezd éaltal javasolt
allatszineket, az egyik oldal semleges
fehér.)

Parositas - Az "A" elem szédma a
jatékos allattablajan szorozva az "A" elem szdmaval az adott
Fold lapkan. Ehhez hozzaadva a "B" elem hasonl6 szorzatat,
majd a "C" elemét, és igy tovabb minden elemre elvégezziik és
Osszegezzik.

| Lésd a 7. oldal abréjét

Terep - Tundra, hegy, sivatag, erdd, dzsungel, szavanna,
mocsar vagy tenger. A Fold minden eleme e nyolc tereptipus
egyike lehet.

Fajok - Minden kis fakocka egy fajt szimbolizal.
Egyetlen szin tartozik a kilonb6zé fajokhoz, amik
egyltt az dllatot (a valés vilagban ismerds
kifejezéssel az allati osztalyt) jelképezik.

Lapka - A nagy és kis
hatszogletl lapok a Fold egy-egy
felszintipusat jelképezik. Ezeket
hasznalva épil ki a jatéknak
terepet add Fold felszine.

Gy6zelmi pontok (VP) - Ezt gydjti mindegyik allat a
jatékban. A legtobb VP-t eléré megnyeri a jatékot.

3. oldal



4. oldal

 ELOKESZULETEK

A TABLA

Helyezziik el a jatéktablat - képpel felfelé! - az asztal
kozepén.

AZ ALLATOK

Minden jatékos kivalasztja az allatot, amelyikkel jatszani
szeretne, majd a jatékosok megkapjak az allathoz

tartozd allattablat. A fajokat sorsolassal is ki lehet
valasztani.
A kezdeményezés jelzbket a taplaléklanc szerinti

sorrenddel ellentétesen - azaz elsd a rovar, utana a pok, a
kétéltl, és igy tovabb - elhelyezik a jatékosok az akcid
tabla Kezdeményezés (Initiative) mezdjén szinlikkel
felfelé.

| Amenny|ben a Jatekosok nem akarmnak az elére meghatarozott
' | dllatszinekkel jatszani, gy a feher oldaluk legyen feffele. \

AZ ELEMEK

Vegylink el mind a hat elembdl kettét és helyezziik el 6ket a
tablan a jelolt helyre.

Az elem korongokat a Fold lapkak metszéspontjaiba tegyuk. \
e

A maradek elem korongokat gyuﬁsuk Ossze, készitsiink
bel6lik egy huzokészletet, majd tegyik mindet a
huzézsakba.

Hazzunk ki a zsdkbol négy elemet és tegyik Oket az
"Alkalmazkodas" (Adaptation) részre az akci6 tablan a
levél szimbdélummal jeldlt helyekre. Hizzunk tovabbi négy
elemet és ezeket a "Boség" (Abundance) részre tegyilk,
majd négyet a "Felfedezés" (Wanderlust) részhez is.

A FAJOK

‘ Ha nem az alapértelmezett szineket hasznaljuk, akkor minden i
Jatekosnak most kell e\donteme melyik szme\kepem az allatat. J'

| Ha kevesebb m|n£ hatJatekos van, ebibieawé Szekooban eqy
| vagy tobb jobb oldali doboz tres marad a jaték soran.

A nem hasznalt allattablakat a kezdeményezés jelzékkel
egyltt tegylk vissza a dobozba, ezekre nem lesz sziikség.

A LAPKAK

Helyezzilink el mind a hét nagy felszin lapkabdl (a tundrat
kivéve) egyet-egyet a tabla kozepén. Tegyiink egy tundra
lapkat a kdzépen |évo tengerre.

A megmaradt 11 tundra lapkat tegyiik szinével felfelé az
“Eljegesedés lapkak" (Glaciation Tiles) feliratl helyre a
tablan.

A megmaradt 24 tereplapkat megkeverve és szinével
lefelé harom nyolcas kupacot képezve tegyik a
“Felfedezés lapkak” (Wanderlust Tiles) feliratd helyre

a tablan. Forditsuk fel mindharom kupac felsé lapjat.

A KARTYAK

Tegyuk a tabla mellé a Tuléléskartyat (Survival).
Vegyik ki a Jégkorszak (lce Age) kartyat a
Dominanciakartyak kozil. Keverjik meg a maradék 25
Dominanciakartyat.* Tegylk a Jégkorszak (Ice Age)
kartyat képpel lefelé az asztalra, és tegylk a tetejére a
megkevert Dominanciakartyakat, igy képezve egy
huzopaklit.

| *Rovidebb jatékhoz nézd meg a 19. oldalon 1évé piros megjegyzést. | |

Hlzzuk fel a felsé 6t kartyat és helyezziik el 6ket szinnel
felfelé  a "Rendelkezésre  allo Dominancia-
kartyak" (Available Dominance Cards) felirati helyre a
jatéktablara.

©2012 GMT Games, LLC —3rd printing

A fabol készilt részekbdl minden jatékos valaszt egy szint,
ezek szimbolizaljak a jaték soran az 6 allatat. Minden jatékos
elvesz tiz kapot (ezek jelolik a dominanciat), tovabba a
jatékosok szadma szerint az aldbbi szamu hengert (ezek
lesznek az akciobdbuk - AP-k) és kockat (a fajai
génkészletének jelolésére):

* 6 jatékos - 3 henger és 35 kocka

e 5 jatékos - 4 henger és 40 kocka

4 jatékos - 5 henger és 45 kocka

3 jatékos - 6 henger és 50 kocka

e 2 jatékos - 7 henger és 55 kocka

A maradék hengert és kockat tegyik vissza a dobozba.
Minden jatékos az Osszegyujtott kockakbol vegyen ki egyet

és tegye azt a "0"-as mezére a Gybézelmi pontszamlalon.

Ezutan minden jatékos a sajat génkészlete kozul (a
kockaibol) tegyen az aldbbiak szerint a Fold kezddlapkaira:

¢ Rovarok - 2 a szavannara, 1-1 a mocsarra és a sivatagra

e Pékok - 2 a dzsungelre, 1-1 az erd6re és a mocsarra

« Kétéltiiek - 2 a mocsarra, 1-1 a dzsungelre és a szavannara
e Madarak - 2 az erddre, 1-1 a hegyre és a dzsungelre

e Hiillék - 2 a sivatagra, 1-1 a szavannara és a hegyre

e Eml6sok - 2 a hegyre, 1-1 a sivatagra és az erdére

Kevesebb, mint hat jatékos esetén, a nem szereplo allatokat
ne helyezzik el. Kezdéskor minden é&llat azon a lapkan dominans,
ahova ket kockat helyezett el

A KEZDES

A jaték az elsd kor Tervezés Fazisaval kezdddik. A jatékot a
Kezdeményezés (Initiative) részen eldl |évo jatékos kezdi,
vagyis az, aki a legkozelebb van az akciotabla elsé lires AP
helyéhez, amit a szem ikon jeldl.

Dominant Species
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A FOLD

A kis és nagy hatszogletl lapkakbol készal a “Fold” - itt
torténnek a jaték meghatarozd eseményei.

Mindegyik allathoz tartozd fajtdkat ezekre a lapkakra
helyezziik le a génkészletbdl. Ha barmilyen okbdl lekeril egy
faj (kocka) a tablarol, az Elijegesedés akcio kivételével
(Glaciaton - lasd 13. oldal), akkor az visszakeril a dobozba - és
NEM a génkészletbe.

Az elemeket mindig a hatszogek sarkaiba tesszik, illetve az
allattablakra, az akcidtablara vagy a huzézsakba.

A gula-alakii dominancia jelzék is a Fold lapkakra kerilnek, ha
az adott allat ott dominans.

Uj (nagy) tenger, mocsar, szavanna, dzsungel, erdé, sivatag és
hegy lapka helyezheté el a mar meglévd Fold széléhez
csatlakoztatva, amikor a jatékos a Felfedezés (Wanderlust)
akciét valasztja. Az Uj lapkdt a harom halom tetejérél a
felforditott lapok kozul vehetjik el.

Uj (kis) tundra lapka helyezheté el a tundra lapkak halmabdl
egy mar meglévd (nagy) lapka tetejére, amikor a jatékos az
Eljegesedés (Glaciation) akciét valasztja. Az igy elhelyezett
tundra lapkak a jaték végéig a helytiikon maradnak.

Ha két lapka egy éle kozos, akkor azokat "szomszédosnak"
tekintjik.

Annak ellenére, hogy a tundra lapka némileg kisebb, mint a nagyobb
lapka, amire tesszuk - és kovetkezésképp fizikailag nem érintkezik a hat
kortilotte 1évd lapkaval - mégis szomszédosnak tekintjuk az éltala
letakart lapka szomszédjaival.

6.oldal

ELEMEK

Ezek a korongok jeldlik a hat elemet a
Dominant Species jatékban: f(, hernyo,

hus, mag, nap és viz.
A Foldon elhelyezett elemek jelképezik az
“ellatottsagot”, az allatlapkakon [évok
pedig a "sziikségletet". Mindezek egyuitt
gondoskodnak az allatok
elemparositasar6l a  Fold  minden
lapkajan.

HUZOZSAK

Amikor az elemek nem az allattablakon, az
akciotablan, vagy a Fold lapkain vannak,
akkor a huzdézsakban kell tartani &ket.
Barmikor, ha egy Uj elemre van sziikség,
akkor azt mindig ebbdl a hdzdzsakbol
vessziik eld. Viszont barmikor, ha egy
elemet levesziink a tablarél, vagy az
allattablardl, akkor az visszakeril ebbe a
zsakba és késdbb Ujra ki lehet huzni.

PELDA AZ ELEMEK PAROSITASARA: A jobb oldali 4brén a rovar
dominans a sivatag lapkan annak ellenére, hogy kevesebb
egyede van, mint a kétéltlinek: a dominancia a mindségen és
nem a mennyiségen alapul.

A rovarnak 3 eleme passzol (110 + 110 + 1hernyd + 0 viz), mig
a kétéltlinek kettd (1 hernyd + Thermyd + 0 his + 0 viz
haromszor).

A hllének éppen csak két nap eleme van, de ha az egyik fajat
atkoltozteti a szavannardl a sivatagra, azonnal megszerzi a
dominanciat a rovartdl, mert Gsszesen 6 parosftott eleme van (2
nap x 3).

Vegytk észre, hogy a kétélt dominans lehetne a harom viz
elemével (3 a 2 aranyban a hullével szemben), ha &tkoltozne a
szavannara.

Azt is vegylk észre, hogy a hullé veszélyeztetetté valik a

szavannan, ha a két lapkan lévé kdzos nap elem onnan lekerl,
hiszen nem marad olyan elem a jatékban azon a lapkan, amire neki
a tlléléshez sziiksége lenne.

Dominant Species
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Szabalykényv

ELEMEK PAROSITASA

Vannak olyan hatdsok, amikor a jatékosnak meg kell
hataroznia az éllatdhoz tartozd elemeket a lapkan. Egy allat
elemeinek parositasahoz az alabbiak szerint jarj el:

e szamold meg, hogy az allattdbla elsé eleme hanyszor
szerepel az adott lapka kordl;

e majd szamold Ossze az allathoz tartozd masodik elem
elé6fordulasainak szamat;

* majd a harmadikat, negyediket, 6todiket és hatodikat is, ha
van, végul 0sszegezd az eredményt.

’ Lasd az abrat az oldal aljan.

VESZELYEZTETETT FAJOK

Barmely faj, mely el6fordul egy adott lapkan és az adott allat
egyetlen eleme se taldlhatdé meg a lapka koril, az
"veszélyeztetett".

A veszélyeztetett fajok sebezhetéek, kieshetnek a
Visszaallitasi (Reset) Fazis Kihalas (Extinction) szakaszaban, és
nem szerezhetnek dominanciat az adott lapkan.

DOMINANCIA

Amikor egy allatnak legalabb egy faja jelen van egy lapkan, és
ennek az éallatnak tobb parositott eleme van, mint barmely
masik allatnak, amelynek legalabb egy faja szintén jelen van a
vizsgalt lapkan, akkor ez a faj itt a "dominans". Dontetlen
esetén nincs dominans faj.

Veszélyeztetett fajok soha nem lehetnek dominansak, még
akkor sem, ha csak ennek az allatnak vannak fajai ezen a
lapkan.

A dominancidt a jatékos egyik kupjanak elhelyezésével
jeloljuk az adott lapkan. Dominanciat barmikor lehet szerezni
és el is lehet vesziteni, tovabba a valtozasok azonnal életbe
lépnek. A jatékosok feleléssége - nem a szabalyoké -, hogy
figyeljenek a dominancia valtozasara.

Mas szavakkal, a dominanciat (vagy annak elvesztését) széban és
tettben is végre kell hajtani, ez nem automatikus. Igy ha a dominancia
egy lapkan eldontésre, megadasra kertl, az igy is marad mindaddig,
amig egy masik jatékos: (a) elnyeri a dominanciat a sajat allataval, vagy.
(b) az elemek parositasa dontetlenre alakul, €s igy a kordbbi dominans
allat elveszti azt és levételre kertl a dominandia jelzé kdpja.

A jatékosoknak mindig ellenérizni kell a dominancia elnyerését vagy
elveszteset, ha egy akcid soran elemek kertinek elhelyezesre vagy
levételre peldaul az Alkalmazkodas (Adaptation) vagy a Kimertles
(Depletion) akcioknal.

Minden allatnak 10 dominancia jelzé kipja van. Ez nem egy korlat, ha
egy jatékos 11 vagy tobb helyen dominans, akkor azt jelezni lehet és kell
is mas modon.
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A kis fakockak képviselik az egyes allatok fajait a Foldon. A
legtobb faj a jaték elején a jatékos génkészletében van. A
tobbséglk - vagy akar az Osszes -, a jaték soran a Fold lapkain
kerilnek elhelyezésre. A fajok kiloénb6zé  okokbol
lekeriilhetnek a Foldrdl, és az Eljegesedést (Glaciation) kivéve,
ekkor ki is kerlilnek a jatékbol.

Egy jatekos soha nem esik ki a jatekbdl, meg akkor sem, ha elveszti az
Osszes fajat a génkészletbd|, és az utolso faja is levételre kertl a tablardl.
Az dllat bajba kerdl, nem lesz képes Sokasodni (Speciation) vagy
Véndorolni (Migration), de més akcidk még hasznalhatok maradnak
szamara (és megtartja az 6sszes VP-ét is).

GENKESZLET

Kezdéshez az éllatokhoz tartozé néhany faj a kezddé Fold
lapkakra kertlnek, a tobbi a jatékos elétt, egy halomban van,
ezt nevezzik "génkészletnek". Ha egy fajt kell elhelyezni a
Foldon, akkor azt mindig a jatékos ezen génkészletébdl kell
elvenni. Viszont, ha egy fajt valamilyen okbol levesziink a
tablarol, kivéve az Eljegesedés akcidt, akkor az a dobozba
kerill, és nem vissza a jatékos génkészletébe (a jatékban ez mar
nem vehet részt).

GYOZELMI PONT

SZAMLALO

A gy6zelmi pont szamlalo a jatéktabla kilsé szélén korben
helyezkedik el. Itt, az egyik fakockénkkal jeloljik a gydzelmi
pontjaink (VP) aktudlis értékét a jaték folyaman.

Amikor egy allat VP-t nyer vagy veszit, akkor a kockajat elére
vagy hatra mozgatja a szamlalén. Helyezzik el egy tartalék
kockankat a "+100"-as jelen, ha egy allat tulhaladna a 100
ponton. Sosem lehet kevesebb pontunk, mint nulla.

A tartalek kockat a dobozbol vegyik ki a jatekbol mar kikerultek kdzdl.

8. oldal
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Ez a nagy , rézsaszin-sziirke teriilet a jatéktabla, jobb oldalan
az akciétablaval. Az akciotabla a jaték szo szerinti "lzeme",
ami a mikodésével a jatékosok akarata és vagya szerint viszi

az éllatokat a végzetik felé a Foldon.

AKCIOT

Az akciotabla:

Kezdeményezés

~ REGRESSION BOX
i SR L sl

DEPLETION BOX
AR R, -~

/

ezezeze
| Eljegesedés

E e ea aa

ANY pes- PFor” Fsavd (UL /
Dominancia :
EXTINCTION = SAVE ONE MAMMAL
>> Reseed |Eimmmmm

| Reset Phase: Extinction >> Survival

Dominant Species



Szabalykényv

A JATEK LEPESEI

A Dominans Fajok jaték korok sorozatabdl all, melyekben a
jatékosok tobbé-kevésbé parhuzamosan vesznek részt.
Minden kor harom fazisbal all:

TERVEZES FAZIS
VEGREHAJTAS FAZIS
VISSZAALLITAS FAZIS

A Tervezés Fazis soran a jatékosok elhelyezik az akciobabuikat
(AP-k) a jatéktabla jobb oldalan Iévé akciotabla "szemekkel"
jelolt Ures helyeire. Minden AP egy akciot jeldl, amit a
Végrahajtas Fazis soran a jatékosok végrahajtanak. Minden
akciohelyen legfeljebb egy babu (AP) allhat, azaz "szemesnek
all a vilag".

A Végrehajtas Fazis soran sorban levesszik az AP-ket az
akciétablarol fenntrél lefelé és balrél jobbra haladva.
Mindannyiszor, amikor levesziink egy AP-t, annak tulajdonosa
végrehajtja az adott szekcidba tartozo akciot, példaul az
"Eljegesedést” (Glaciation) vagy a "Vandorlast" (Migration).

A Visszadllitas Fazis soran (lasd 20. oldal) néhany faj kihalhat
és az egyik jatékos gydzelmi pontokat (VP) szerezhet a
Tulélékartya (Survival Card) altal. Amig a jaték nem ér véget,
addig ebben a fézisban az akciotablat visszaallitiuk a
kovetkezé kor kezdéséhez.

A jaték korrdl korre folytatodik, amig véget nem ér, amikor is
a végso pontok 6sszeszamolalasa kovetkezik (lasd 20. oldal).

~ TERVEZES FAZIS

Minden kor Tervezés Fazisaban a jatékosok egyenként, balrdl
jobbra haladva a Kezdeményezés (Initiative) sorrend szerint
elhelyeznek egy AP-t valamelyik szabad "szem"-re az
akciétablan. Minden "szem"-en legfeljebb egy AP allhat.

Az AP-ket nem lehet elhelyezni nem szemmel jeldlt helyen, pl: a pok
ikonon a Versengés (Competition) akcion.

Amikor a Kezdeményezés (Initiavite) sorrend szerinti utolso
jatékos is elhelyezett egy AP-t, az adott "kor" véget ér és egy
Uj kor kezdddik az elsé jatékossal kezdve. Mindaddig, amig az
utolsé AP-ja is el nem fogy mindegyik allatnak. Minden
korben, amikor egy olyan allat kdvetkezne, akinek mar nincs
AP-je, 6t kihagyjuk. A nem jatszott allatokat is egyszerGen
kihagyjuk.

©2012 GMT Games, LLC — 3rd printing

VEGREHAJTAS FAZIS

A Végrehajtas Fazis alatt az akcidtablan 1évé AP-k levételre
keriilnek - egyesével, fentrdl lefelé és balrdl jobbra -, és az
akcié az aktiv jatékos iranyitasa alatt végrahajtasra keril az
alabbi sorrenben:

Kezdeményezés - Initiative
Alkalmazkodas - Adaptation
Visszafejl6dés - Regression
B&ség - Abundance
Pusztasag - Wasteland
Kimertlés - Depletion
Eljegesedés - Glaciation
Sokasodas - Speciation

9. Felfedezés - Wanderlust
10. Vandorlas - Migration

11. Versengés - Competition
12. Dominancia - Domination

© N OAODNE

AKCIOK VEGREHAJTASA

Az akcidk végrahajtasa sosem kotelezd. Amikor egy jatékos
leveszi AP-jat az akciotablardl, szabadon donthet Ugy is, hogy
teljesen elall az aktualis akciojanak végrehajtasatol.

SZEKCIOK KIHAGYASA

A legtobb akcid, ahol nincs AP az akcidtablan, atugrasra kerdl.
Kivéve:

« Visszafejlédés - Regression: ez a szekcié mindig az Osszes
hozzaadott elemmel parositva |évo allatot érinti;

e Pusztasag - Wasteland: ez a szekcié mindig érinti az 6sszes
tundra lapkan az egyez6 elemeket;

e Sokasodas - Speciation: a rovarok mindig kapnak egy
lehetéséget, hogy egy fajukat elhelyezzék a jatéktablan;

e Versengés - Competition: a pdkok mindig kapnak egy
lehetdséget, hogy versengjenek egy ellenséges fajjal.

A kilonbozé akciok a kovetkezd oldalakon abban a
sorrendben kerllnek részletezésre, ahogy azokat a jaték soran
végre kell hajtani.

Az akciok lefrasa - végrehajtasuk sorrendjében - roviditett formaban
szerepel a jatékosok allattablajan.

9. oldal



KEZDEMENYEZES - INITIATIVE

ALKALMAZKODAS - ADAPTATION

A Végrahajtas Fazis kezdetekor vegyliik el az itt 1évé AP-t. Az
AP tulajdonosa a kovetkezdket teszi:

* A Kezdeményezés sorban az allata jelz6jét eggyel elére
|éptetheti és ezzel & eggyel elébbre keril a
Kezdeményezésben. Az akcioét kihagyjuk, ha az akciot
valaszto allat a Kezdeményezés sorban az elsé.

» A levett AP-t azonnal elhelyezheti az akciétabla egy szabad
szemére.

Az egy jO lehetbéség, ha az utolso jatékos ide helyezi el az
utolsd babujat, mert ezt még at is helyezheti és elérébb is jut a
Kezdeményezésben a kdvetkezd korok Tervezés Fazisaban.

o - -

! PELDA A Tervezes FaZ|sban a huIIOJatekos (fekete) ugy dontott
| hogy egy kicsit elérébb akar kerdlni a Kezdeményezésben, ezért,
1 az AP-jat a hatszemélyes jaték els korében ide helyezte el. ‘

iArmkor leveszi az AP-t, el6szér megcseréli pozicidjat a madar !
.Jatekosanak kezdeményezés jelzdjével (A). Ezutan a levett AP- t |
egy Ures szemre teszi: latva az alkalmat hogy tobb nap elemet |
1 hozzon jatékba, az AP-t a B&ség (Abundance) szekcio szabad |
; " helyére teszi (B).

A Kezdeményezés (Initiative) akcid utan az Osszes AP
egyesével levételre keriil ebben a szekcidban is, balrél jobbra
haladva. Amikor egy allat AP-ja lekertil, a jatékos valaszthat a
szekcion lévd elemek kozil egyet. A valasztot elemet elveszi
az akciotablarol és elhelyezi egy ures (sziirke) helyre a sajat
allattablajan.

Egy éallat sosem rendelkezhet tobb, mint hat elemmel az
allattablajan (beleértve a mar meglévd és szerzett elemeket
is). Ha egy jatékos megszerezte mind a hat elemet, akkor ez
az akci6 szamara elveszett.

Allatok egy adott elemtipusbdl rendelkezhetnek tobb

darabbal is.

i L e

: PELDA A rovar Jatekos (zold) szeretne eqgy k|c5|t feﬂodm O !
| veszi le elészor az AP-jat és vélaszt egy huis elemet, amit |
' elhelyez az &llattablajan (A). A fehér és a piros jatékosok mar :
I csak a fuvet és a hernyot valaszthatjak. i
| A rovar valaszthatta volna a specializalédashoz a fiivet is (B) a |
. meglevo két flive mellé. Az egyik herny vélasztasa (C) riziks, :
i mert ha a masik hernyot egyik jatékos sem valasztja, akkor az |

lekertl a Visszafejl6dés (Regression) dobozra a kor végén (D),

I
i
I ezaltal arra kényszeritve a rovart, hogy egy értékes AP-vel a
1

kovetkezd kérben megmentse azt.

Dominant Species
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VISSZAFEJLODES - REGRESSION
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Az Alkalmazkodas (Adaptation) akciok utan a Visszafejlédés
(Regression) akcid kovetkezik: minden elemtipusbol, ami a
Visszafejl6dés dobozban (Regression Box) van, abbdl az 6sszes
allatnak le kell vennie egy elemkorongot az allattablajarol.

AP elény - minden ebben a szekcidban elhelyezett AP
tulajdonosa megmenhet egy elemet az éllattablajan. Lathato,
hogy a harmadik hely itt a hiilléé: ez azt jelenti,
hogy ez olyan, mintha a hillének mindig lenne
egy "ingyen" AP-ja ezen a szekcion.

A Tervezés Fazisban a hullg jatékos is valaszthatja azt, hogy
elhelyez ezen a szekcion tovabbi AP-kat, ha ezt szeretné tenni.

Az allattablan alapbdl meglévé elemeket nem lehet elvesziteni
(ezek a tabla bal oldali helyeire vannak nyomtatva). A csak
alapelemekkel rendelkez6 jatékosokra a Visszafejlédés
(Regression) akcié semmiképpen nincs hatassal.

Minden egyes Visszafejlédés utan az AP-k visszakerllnek a

jatékosokhoz.

PELDA: A Visszafejlédés doboz (Regression Box) tartalmaz két
hernyét (ez csak egy elemtipusnak szamit) (A). A rovar jatékos
elhelyezett itt egy AP-t (zold), ami megmenti a hernydjat (B).

A hullé jatékosnak van egy kivaltsaga (szabad AP), ezért & is

megmentheti a hernygjat (C). i
i
A rovar nap eleme veszélyben van a kovetkezd kérben, mert

az Alkalmazkodas (Adaptation) szekciobdl le fog kertlni a nap
(D) a Visszaallitas Fazisban a kor végén.

POR®®
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A Visszafejlédés (Regression) akcié utan levesszik errél a

szekciorol is balrdl jobbra haladva az AP-ket. Amikor egy allat

AP-je levételre keril, a jatékos valaszt egyet a szekcion 1évd

elemek kozil és athelyezi azt az akcidtablardl barmelyik
foldlapka egyik szabad sarkara.

Az elemek barmelyik szabad sarokba kertilhetnek, még olyan
sarokba is, amelyik egy vagy nulla masik lapkahoz csatlakozik
(ez az amit Ugy neveziink, hogy a Fold "széle").

r - i TREE S TR RIS S SR T R S (Y R

| PELDA: A kétéltl (kék) valaszt eldszor (A) és a vélasztott viz
| elemet elhelyezi egy szabad helyre. Ezzel 6 megszerzi a
dominanciat a szavanna lapkan: hat passzolé eleme van a
rovar (zéld) négy elemével szemben (B).

A kigyo (fekete) valaszt masodszor (C), és a vélasztott nap elemet
elhelyezi Ugy, ahogy az az abrén latszik. Ez lehetdséget ad
szamara, hogy késébb terjeszkedjen a hegy lapkan anélkul, hogy
fajait a kihalas fenyegetné.

I e e




PUSZT ASAG WASTELAND

KIMERULES - DEPLETION

Minden Béség (Abundance) akci6 végrehajtasa utan levételre
kertl az ide helyezett AP (akciébabu). Az a jatékos, aki ide
helyezte az AP-jat, levehet egy elemet a Pusztasag dobozbdl,
majd visszarakja azt a htiz6zsakba.

Ezutan, fuggetlenil attél, hogy volt-e AP ezen az akcién vagy
sem, a Pusztasdg akci6 automatikusan végrehajtédik:
a tundra lapkak melléli lapkakrdl levételre keril az Osszes
olyan elem, amely még mindig megtaldlhaté a Pusztasag
dobozban. A levett elemek a hiizdzsékba keriilnek.

Megjegyzés: a Pusztasag doboz az elsé kérben Ures, igy ez az akcio
kihagyasra kerdl.

P e

PELDA: A pok (p|ros) Ieve52| AP -jat, k|va|aszt egy hemyo elemet a
Pusztasag dobozbdl és visszateszi a hlizézsakba. gy a tundra mellett |
| levé kethemyo megmarad (A).

- EEEE S el - = s g

I
A viz elem a Pusztasag dobozban maradt, igy a Foldrél el kell
tavolitani az Osszes viz elemet, amely egy tundraval
szomszédos, és vissza kell dket rakni a hizdzsékba (B). 1
A ketéltl ezaltal elveszti dominancigjat a sivatag (Desert)
lapkan, mert fajai itt veszelyeztette valtak (C).

©2012 GMT Games, LLC —3rd printing

A Pusztasag (Wasteland) akcié végrehajtasa utan levételre
kertl az itt 1évé AP, és a tulajdonosa valaszt a Foldon egy
olyan elemet, amely tipus megtaldlhatd a Kimerdlés
dobozban.

A valasztott elem lekeril a tablardl és V|sszarakjuk a
huzoézsakba.

Ha nincs a Kimertiles dobozban levd elemekkel azonos elem a Foldon,
akkor ez az akcio kimarad.

Megjegyzés: a Kimertilés doboz az elsé két korben dres, igy ez az akcio
e két kérben kimarad.

| PELDA: Az emlos jatekos leveszi AP-jat errél a szekciorol.
Egyedul egy mag elem van a Kimerulés dobozban, igy ¢ is csak
egyetlen mag elemet vehet le a tablardl. Azt valasztja, hogy

. . G M, e = I
leveszi a sivatag és a szavanna kozott levd mag elemet (A). ,

maér csak 2 marad. Ezzel a sivatagban elveszti a dominanciajat,
mert a hullével dontetlenben van (B). A szavannan pedig az

)
1
1
]
I
: A madarnak igy mindkét mezén a 4 péarositott eleme helyett
]
]
]
I eml8s lesz dominans, ahol eddig dontetlen volt (C).

Dominant Species




ELJEGESEDES - GLACIATION

\!‘ //3 Reset \!“’/3 \!“’/3 Reset y

A Kimerulés (Depletion) Fazis végrehajtasa utan csak a szekciod
bal legszélsé AP-jat vesszik le. Az AP tulajdonosa elvégez egy
Eljegesedés (Glaciation) akciot az alabbiak szerint:

1. Valaszt egy nem tundra lapkat, amely szomszédos
legalabb egy tundra lapkaval.

2. Leszedi és ideiglenesen félrerakja az Osszes fajtat a
kivalasztott lapkarol.

3. Rahelyez egy tundra lapkat (a képpel felfelé allo
készletbdl elvéve) a kivalasztott lapkara.

A tovabbiakban ezt a lapkat, mint "tundra lapka" kezeljuk a
jatékban, nem az eddigi tereptipusa szerint.

4. Le kell venni az 6sszes olyan elemet a tablarol, amelyik
pontosan harom tundra lapkaval érintkezik.

PELDA A huIIOJatekos egy EUegesedes akoot valasztott
ebben a kérben. Vélaszthatna a szavanna eljegesitését,
mert igy kapna 3 gy&zelmi pontot (VP) a két meglévé
tundrahoz térténd csatlakozas miatt, és megszerezné

a Tulelékartya (Survival) felett is a kontrollt (3 halld all
szemben a tundran két pokkal és egy rovarral).
Mindamellett, nem akarja harom tundraval

korbezarni az egyeduli nap elemet,
és igy levenni azt
, a4 lépésben...

-y

TUNDRA

Szabalykényv

Ez azt jelenti, hogy olyan elemre ez nem vonatkozik, amely csak
egy vagy ket tundra lapkaval érintkezik, példaul a Fold szélen.

5. A jatékos bonusz gyézelmi pontokat (VP) kap az
alapjan, hogy hany tundra lapkaval érintkezik a most
lerakott lapka (Id. 3. oldal).

6. A félretett fajokbdl, allatonként egyet-egyet (kis fakockat)
helyezziink vissza a tundra lapkara.

7. A maradék fajokat rakja vissza minden jatékos a
génkészletébe (és NEM a dobozba, mint mas esetekben).

Ha elfogyott az ¢sszes tundra lapka a készletbdl (mind a 12
felkerdlt a Foldre), ezt az akciét tobbet nem lehet hasznalni.

Megjegyezzik, hogy ha van AP a masodik, harmadik vagy a
negyedik helyen, azt nem vesszuk le. Ezek majd a Visszaallitas
(Reset) Fazisban egy-egy mezdvel elérebb lépnek.

A jatékosok igy biztosithatnak maguknak lehetéséget egy
késébbi Eliegesedés akcidra, viszont ezzel egy AP-val
kevesebbet tudnak hasznalni egy-két korig.

Ezert ehelyett a sivatag (desert) mez&t valaszga az
Eljlegesedesre (1. lepés). Leveszi az dsszes fajt a mezordl
(2. 1épés) eés rahelyez egy tundra lapkét (3. |épés).

=

A 4. lépésben nem torténik semmi. Az 5. lépésként kap 1

gy6zelmi pontot (VP) - mivel egy tundra lapkahoz csatlakozik

az Uj tundra. Ezutan a 2. lepésben levett - 1 rovar, 2 madar és :
4 kétéltd - fajokbdl egyet-egyet visszatesz az Uj tundra lapkara |
(6. 1épés). A megmaradt fajokat - 1 madar és 3 kétéltd - a

jétékosok visszateszik a sajat

(7. 1épés).

13. oldal
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SOKASODAS - SPECIATION
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Az Eljegesedés (Glaciation) akciot kovetdéen, egymas utén
err6l  a szekciorél is levessziik az AP-ket, balrél jobbra
haladva. Amikor egy allat AP-ja levételre keril, a jatékos
valaszt egy olyan elemet a Foldon, mint ahol az AP allt. Ezt
kovetéen Uj fajokat helyez le a génkészletébdl a kivalasztott
elemmel szomszédos lapkakra a kdvetkezék szerint:

Legfeljebb 4 fajt, ha a lapka tenger vagy mocsar.
Legfeljebb 3 fajt, ha a lapka szavanna, dzsungel vagy erdé.
Legfeljebb 2 fajt, ha a lapka sivatag vagy hegy.

Legfeljebb 1 fajt, ha a lapka tundra.

Jegyezzik meg, hogy csak 1, 2 vagy 3 lapkan lehet egyszerre
szaporodni, azokon, melyek sarka a valasztott elernmel érintkezik.

Az Osszes Sokasodas végrehajtasa utan a rovar
lehelyezhet a génkészletébdl egy fajt barmelyik Fold
lapkara.

FELFEDEZES WANDERLUST

BESEeee |

A Sokasodas akciok utan egymas utan levesszik az AP-ket a
Felfedezés szekciorol is, balrol-jobbra haladva.
Amikor egy allat AP-ja lekerdl, a jatékos elvesz egy lehetséges
felforditott nagyobb lapkat a Felfedezés lapkak (Wanderlust
Tiles) kozul. Ezt kdvetden sorban elvégzi az aldbbiakat:

1. Valaszt egy Ures (fehér) lapkat a jatéktablan és elhelyezi itt
a valasztott Uj lapkat. Az Gjonnan letett lapkanak legalabb
egy mar meglévd Fold lapkahoz kell csatlakoznia.

2. Valaszthat egy lehetséges elemet az akciétabla Felfedezés
(Wanderlust) szekciéjabdl, és elhelyezheti azt az Gjonnan
lehelyezett lapka egyik szabad sarkara.

3. Bénusz gyézelmi pontot (VP) kap aszerint, hogy az (j
lapka hany meglévd lapkahoz csatlakozik (lasd 3. oldal).

Véqill, a taplaléklanc sorrendjében eldontik a jatékosok, hogy
hany (mind, néhany vagy semennyi) fajukat koltdztetik at az dj
lapkara az azzal szomszédos lapkakrol.

A Tervezés Fazisban a rovar jatékos donthet Ugy, hogy a Sokasodéas
szekdié Ures helyeire is elhelyez tovabbi AP-kat, ha ezt szeretné tenni.

Ha a harom rakas valamelyike effogy, a Felfedezés szekcional
valaszthatd akcick szama is értelemszerien lecsokken.

PELDA A pok IeveSZ| AP Jat a fuvel Jelolt helyrél. A kepen
lathato fl elemet vélasztja (A). Ez lehetévé teszi szamara, hogy
elhelyezzen még 3 fajt a szavannan (B), kettét a sivatagon (C) |
és még egyet a tundran (D).

A kétéltl elveszti dominancigjat a sivatagon, miutan a pokkal :

. dontetlenre allnak, mindkettéjuknek 3 parja van (E). ;

A rovar elhelyezi egy sajat ingyen fajat a szavannan, annak |
| érdekében, hogy fenntartsa ott a létszamfolényét (F).

PELDA A madar az elso Egy mocsar Iapkat valaszt €s IeteSZ|

azt (A), majd ratesz egy mag elemet (B).
Az U mocsar két meglévé lapkahoz csatlakozik (C), gy a Bonusz
- gyGzelmi pont tablazat szerint 3 gy6zelmi pontot (VP) kap.

A madar ekkor Ugy doént, hogy 1 egyedét athelyezi a
szomszedos sivatagrol az Ujonnan lehelyezett mocsar lapkara, |
és azonnal meg is szerzi ott a dominanciat (D).

A pok kihagyja (veszélyeztetett lenne ezen a lapkan). |
Végul a rovar 2 egyedét mozgatja &t (E). i

I

Dominant Species
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VERSENGES - COMPETITION

VANDORLAS - MIGRATION

““//" P U % oy @
R R R ko
4 SPACES

Az Osszes Felfedezés akcié végrehajtasa utén, levesszik -
balr6l-jobbra haladva - sorban az AP-ket a Vandorlas
szekciorol. Amikor egy allat AP-ja levételre kerll, a jatékos
kivalasztja allata legfeljebb X db fajat barhol a Foldon, ahol az
X azt a szamot jelenti, amely a levett AP-nal szerepelt.
Mindegyik kivalasztott faj atlép valamelyik  szomszédos
lapkara.

et

Minden madarfaj a Vadorlasnal legfelijebb két
lapkanyit mozoghat, azaz egy szomszédos lapkat
atlépve léphet egy masik lapkara.

A madéar nem tud atvandorolni Ures mez6 felett (azaz ott, ahol nincs
Fold lapka).

A vandorl6 fajok a koltozést kezdhetik egy lapkardl és onnan
egyltt elkoltozve ugyanarra a lapkara, vagy szétvalva
Iéphetnek kilonbozé lapkakra is, a jatékos dontése szerint.

PELDA: A rovar leveszi AP-j4t a 7-es "szem" akddmez6rél. Elkoltoztet
egy fajt a sivatagrdl a szomszédos szavannara, megszerezve ott a
dominanciat (A). Veszélyeztetett lenne a tundrén, igy mind a 6 fajat
' elvandoroltatia onnan, 4-et a sivatagra tesz (B), 2-6t pedig a hegyre (O).

. A madérnak is van egy Vandorlas AP-ja ebben a korben. Latva |
a rovar lépéseit, azt tervezi, hogy hasznalja a kulonleges
képességét, es egyik fajat atkoltozteti a kilrult tundréra a
tengerrél (D).

Vs

Szabalykonyv
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ANY
Miutdn  végrehajtottuk az Osszes Vandorlas akcidt,
kovetkezhetnek a Versengés szekcidéra helyezett AP-k,

melyeket szintén balrél-jobbra haladva vesziink le. Amikor egy
allat AP-ja levételre keril, a jatékos megjegyzi a harom
lapkatipust, amelyen az AP allt. Aztan mindegyik tereptipusbdl
valaszt legfeliebb egyet a Foldon. A valasztott lapkanak
tartalmazni kell:

« az dllat legalabb egy sajat fajat; és

« legalabb egy ellenséges fajt.

A jatékos ezutan levehet minden valasztott lapkardl egy-egy
ellenséges fajt. A levett fajokat a dobozba tessziik vissza, ezzel
kikerllnek a jatékbdl (NEM a jatékos génkészletébe keriilnek).

A poéknak mindig van egy "ingyen" AP-ja ezen az
akcion. Kezdésként 6 versenghet, de csak egy
lapkan.

A pok jatékos a Tervezés Fazisban donthet Ugy, hogy elhelyez tovabbi
AP-kat a szekcid valamelyik akcidhelyén, ha ezt szeretné.

PELDA: A kigyonak van egy AP-ja a "tundra-sivatag-erdd"
akciohelyen (A). Ugy dont, hogy levesz eqy emiést a bal oldali
erddrél (B) és egy rovart a tundrérdl (C). A sivatagon nincs faja,
fgy a harmadik Versengest kihagyja (D).

Habar jelen van, de nem versenghet a masik erdén vagy a
tengeren ebben a kérben (E). !

15. oldal
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DOMINANCIA - DOMINATION

Jegyezziik meg, hogy ha az Ice Age (Jégkorszak) kartya kivalasztasra
kertll, a jaték a kor befejezése utan véget ér (l&sd 20. oldal).

)\l Sl gl gl )\ one Domination |
‘., \./ \.( \./ \‘, per tile
\) J \_) \_j \) kg Jegyezzik meg, hogy a dominans allat nem feltétlendl az, aki a

pontozasra kivalasztotta a lapkat, és lehet hogy nem is az az allat kapta
a legtébb pontot.

Az 0Osszes Versengés akcid elvégzése utan kovetkezik a
Dominancia szekcié, ahonnét szintén balrél-jobbra haladva
levessziik az AP-kat. Amikor egy éallat AP-ja levételre kerdl, a
jatékos valaszt egy olyan lapkat a Foldon, amit még senki nem
valasztott a Dominancia akciéban ebben a kérben. Ez a lapka
ezt kovetden pontozasra keril az alabbiak szerint:

Véqgul, legyél tisztdban azzal, hogy az elsé jatékosnak minden korben
esélye van arra, hogy elsének vélasszon az 6t lehetseges
Dominanciakartya kozul - ezt koévetéen folyamatosan csokken a
lehetéségek szama, ahogy fogynak a felforditott Dominanciakartyak.

1. Az az éllat, akinek a legtobb faja van TILE SCORMNG Az 6sszes Dominancia akcié végrehajtasa utan a Végrehajtas

a valasztott lapkan, kap X gyézelmi m . Fézis (Execution Phase) véget ér és megkezdddik a

pontot (VP), ahol X a terep tipusanak ¢ Visszaallitas Fazis (Reset Phase) - lasd a 20. oldalt.
megfelelé6 els6 szam a Lapka

pontozasa (Tile Scoring)
tablazatban a jatéktablan.

2. Ha a valasztott lapka nem egy
tundra, akkor a masodik legtobb
fajjal rendelkezé allat megkapja a
Lapka pontozasa tablazat megfelel6
terep tipusanal 1évé masodik értéknél
lathato VP-t.

ha egy dllat egyedul van egy lapkan, nem kapja |

Ehhez egy masik allatnak is kell lennie a lapkan - %
meg az elsd és a masodik hely pontjait is. i

PELDA: A hullé jatékos a pontozasra az egyetlen jatékban 1évé mocsar
lapkét valasztia. Az elsé helyen (8 VP) a kétéltli végez 4 fajjal. A htllének
és a madamnak 2-2 faja van: a hilld &l magasabb helyen a
tapléaléklancban, igy megkapja a masodik helyert jaré 4 VPt A
madarnak a harmadik helyért jaro 2 VP-vel kell beémie, mig a negyedik
helyért jar6 1VP-t nem kapja meg egyik allat sem.

3. Amennyiben a pontozott lapka egy tenger, mocsar,
szavanna, dzsungel vagy erdd, akkor a harmadik legtobb
fajjal rendelkezé allat megkapja a harmadik értékhez
tartozé VP-t a Lapka pontozasa tablazatrol.

Végul, mivel a lapkan a hilld a dominéns, valasztania kell egy képpel

Ehhez egy harmadik allatnak is kell a lapkan lennie - az els6 vagyJ felfelé levd Dominanciakartyat és végre kell azt hajtania.

masodik helyezett nem kapja meg a harmadik pontjait is.

4. Ha a pontozott lapka egy tenger vagy mocsar, akkor a
negyedik legtobb fajjal rendelkezé allat megkapja a
negyedik értékhez tartoz6 VP-t a Lapka pontozasa
tablazatrol, tehat vagy 1, vagy 2 VP-t.

Ehhez egy negyedik fajnak is kell a lapkan lennie - az elsé, masodik, vagy
a harmadik helyezett nem kapja meg a negyedik pontjait is.

e Fontos: ha valamelyik helyen dontetlen van, akkor a
helyezést a taplaléklanc csokkend sorrendje donti el (az
emlds az elso, aztan a hillo...).

5. Végil, ha van dominans allat a pontozott lapkan, akkor a
dominans jatékosnak valasztania kell egyet a felforditott
Dominanciakartyak kozil (ha van még). A kartyan lévo
hatast annak a jatékosnak kell végrehajtania, aki a lapot
valasztotta. Ezt kdvetéen a kartyat a dobozba tessziik, és
kikerul a jatékbol.

A kartyak lefrasahoz kiegészités talalhatd a 18-19. oldalon.
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OPCIONALIS SZABALYOK

Amennyiben a Dominans fajok jatékot csak 2 vagy 3 jatékos jétssza,
akkor alkalmazhatjak az alébbi szabalyt, mely szerint egy jatekos tobb
faft is iranyithat. Ezek a szabalyok tobb helyen is elternek az
alapszabalyoktdl. llyenkor mindig a lejiebb olvashato, megvaltoztatott
szabalyokat kell alkalmazni.

Ez az opcié nagy stratégiai komplexitést ad a jatékhoz, ezért
tapasztalatlan jatékosoknak nem agjanlott.

TOBB ALLAT

Amikor a jaték elején elosztjuk az éallatokat a jatékosok
kozott, akkor mind a hat llati osztalyt elosztjuk. igy harom
jatékos esetén minden jatékos két kilonbozo allattal
rendelkezik; két jatékos esetén pedig mindenki harom-
harom allatot kap.

A jatékosok elosztjgk az allatokhoz tartozé szines fa
elemeket is (kockak, hengerek, kipok). Minden éllat kap 3
hengert (AP) és 35 kockat (fajt), Ugy, mintha hat jatékos
jatszana. Minden allat kilon-kilon gydjti a gy6zelmi
pontokat (VP).

AKCIOK

Amikor egy jatékos egyik allata akciot hajt végre, akkor a
tobbi allata és annak  fajai tulajdonképpen
"ellenségek" (mintha egy masik jatékos jatszana veliik).
Példaul, ha egy Dominanciakartya valamire utasitja az
"allatodra" utal, akkor csak arra az egy allatodra utal,
amelyik dominans volt a pontozott lapkdn - ebben az
esetben a tobbi altalad iranyitott allatod is ellenfél fajnak
szamit.

VEGSO PONTOZAS

Mialatt mind a hat allat latszélag gyézelmi pontokat (VP)
gy(jt a jaték alatt, csak egyikét kapja meg a jatékos a végséd
pontozas soran. A jaték végén, minden jatékos az allatai
kozil annak a pontjait kapja meg végsd pontszamként,
amelyik a legkevesebb sajat pontot érte el - a jatékos tobb
pontot elért llata(i)nak pontjait figyelmen kivil hagyjuk.

lgy figyelj arra, hogy a jaték soran inkabb igyekezz kiegyenstlyozottan
elérehaladni minden é&llatoddal, ahelyett hogy az egyiket bealdozod a
| masik elényére.

Példaul egy kétjatékos jatekban Mérk allatai 70, 145 és 160 pontot
gyitottek - igy & végul 70 pontot kap. Bob allatai 75, 85 és 95 pontot
gyUijtottek - igy 6 nyer 75 ponttal.

Szabalykonyv

2-3 JATEKOS SZAMARA |

MODOSITOTT KEZDES

(VELETLEN FOLD BEALLITA:

A Fold atternativ berendezésével kezdve, a jatékosoknak egyenetlen
elosztas lesz az elemparositasa, de ezt kompenzéljak a kezdeskor
kiosztott VP-k. Ezt a szabalyt alkalmazhatjuk az alapjatékban és a 2,
lletve 3 jatékos valtozatban is.

A normal kezdést alkalmazzuk, kivéve a Fold felrakasat, ott
a kovetkezok szerint jarjunk el:

LAPKAK

A lapkék elhelyezése el6tt keverjik meg azokat, szintkkel
lefelé. Huzzunk véletlenszer(ien hetet és helyezziik el 6ket a
hét kezdbhelyre a tablan. (Ezutan a szokasos modon allitsuk
fel a harom huzopaklit a Felfedezés lapkak (Wanderlust
Tiles) helyére). Tegylnk egy tundrat a kozépsé mezéd
tetejére.

ELEMEK

Egyesével huzzunk a zsdkbdl 12 elemet és helyezziik el
azokat a lapkak 12 sarkanal, gy, mint a normal kezdésnél.
(Az akcidtablara szintén helyezziik fel a kezd6 elemeket.)

FAJOK

Helyezziink egy emlés fajt minden nem tundra mezére,
amelyik egy his elemet tartalmaz, kett6t minden nem
tundra mezdre, amelyik 2 hus elemet tartalmaz, 3 emlést
oda, ahol harom hus van, és igy tovabb.

Ismételjuk meg az eljarast a hullékkel és a nappal; a
madarakkal és a maggal; a kétéltlikkel és a vizzel; a
pokokkal és a hernyéval; végul a rovarokkal és a favel.

Szamoljuk meg, hogy melyik allatnak van a legtobb faja (kis
kocka) a Foldon. Minden allat rakja a VP jelz6 kockajat erre a
szamra. Majd minden &llat elveszt a gydzelmi pontjaibol
annyit, ahany faja van a Foldon (igy az az allat - vagy allatok
-, amelyiknek a legtobb egyede van, 0 VP-vel kezdi a
jatékot).

Lehetséges, bar valészinGtlen, hogy egy allat egyetlen
felhelyezett faj nélkll kezdené a jatékot. Ha ez torténne,
semmi gond! Ez a jatékos igy igen jelentés VP-vel indul -
tovabba nagyobb az esélye arra is, hogy széamara kedvezd
elem keruljon a hlizdzsakbdl az akcidtablara.

17.oldal
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AKARTYAK
r 4 ~r r
TULELOKARTYA
Add oda ezt a kdrtydt annak a jatékosnak,
akinek a legtobb faja él tundra lapkdkon. A

Visszadllitds Fdzisban bénusz VP-t kapsz a
birtokolt tundra mezék utdn.

A Tulélokartyat tegyuk félre a jaték
elején. A jaték soran a jatékosok
nyomonkdvetik, hogy kinek mennyi §
faja van a tundra lapkdkon. Ha
valakinek egyediliként legtébb van,
akkor automatikusan azonnal §
megkapja a Tulélékartyat. Ha két vagy &
tobb jatékos osztozik az elséségen,
akkor senki sem szerzi meg a kartyat
(azaz a kartya ebben a korben nem fejti ki hatasat).
Minden Visszaallitas Fazis (Reset Phase) soran, a Kihalas utan,
az a jatékos, aki megkapta a Tulélékartyat, bonusz pontokat
kap (lasd a 3. oldalt), aszerint, hogy hany tundra lapkan van
allatanak egy vagy tobb faja jelen.

DOMINANCIAKARTYAK

A 26 Dominanciakartya a jatékosok
jutalma, melyet akkor kapnak meg, ha
egy olyan mezén dominansak,
amelyet értékeltek egy Dominancia
akcioban.  Amikor egy jatékos
kivadlaszt egy Dominanciakartyat a
lehetséges felforditottak kozil, akkor
végre kell hajtania az azon szerepld
Osszes hatast (illetve minden olyan
hatast, amit az éppen folyd jatékban
végre lehet hajtani). A kartya ezutan
visszakeril a dobozba, vagyis a
jatékbol kikerul.

¥ During the Reset Phase, gain
120008 VPs for the number of:
ra'tiles you occupy,

{ INTELLIGENCE

A kartyak értelmezésehez a kovetkezd tippek és kiegészitések |
adnak segftséget. (Megj: Itt szerepelnek a kartyak forditésai is!)

VizI ALLAT - AQUATIC

Helyezz el egy vdlasztott elemet egy tenger vagy mocsdr lapkdra. Rakj
legfeljebb 4 fajt is a génkészletedbdl erre a lapkdra.

Az elemet a huzdzsakbdl vedd ki. Ha nincs szabad lapkasarok,

ahova elemet helyezhetsz, akkor az elsé rész kimarad. Ha nincs
mar fajod a génkészletedben, akkor a masodik rész kimarad.

BIOLOGIAI SOKFELESEG - BIODIVERSITY

Kapsz 1 VP-t minden olyan lapkdért, amit 1 vagy tobb ellenfél fajjal osztasz
meg.

Nem jar tébb pont, ha a lapka tébb ellenfél fajait is tartalmazza -
egyszerGen 1 VP jar minden olyan lapka utan, amin LEGALABB
egy ellenfél faja van a tieden kivdil.

18. oldal

(c) 2012 GMT Games, LLC — 3rd printing

BIOMASSZA - BIOMASS
Vegyél le 1 fajt minden olyan lapkdrdl, amelyiken tobb faj van, mint elem.
Ha egy tulnépesedett lapkdn csak a te allataid vannak, akkor

azok kozul kell egyet levenned. Ha tobb allat fajtaibdl is vannak a
lapkan, akkor kivalaszthatod, hogy melyikiik haljon ki.

USZOG - BLIGHT

Vdlassz egy lapkat. Egy kivételével vedd le rdla az 6sszes elemet.
A dominans jatékos valasztja ki, hogy mely elemeket veszi le.

KATASZTROFA - CATASTROPHE

Vilassz eqgy lapkat. Egy kivételével vedd le réla az Gsszes fajt. Minden
szomszeédos lapkardl vegyél le 1 fajt.

A dominans jatékos valasztja ki, hogy melyik fajokat veszi le. Es &
donti el, hogy a szomszédos lapkakrdl is mit vesz le. A masodik
rész kotelezd, azonban lehetséges, hogy egy szomszédos
lapkarol egy egyedill ott 1évé sajat fajat kell majd levennie.

HIRTELEN HIDEG - COLD SNAP

Minden ellenfél dllatnak le kell vennie egy sajdt fajat az ésszes tundra
lapkarol

A dominans jatékost kivéve, minden allat elvesziti egy-
egy fajat minden tundra lapkan.

KORSAG - DISEASE

Minden dllat, akinek tobb eleme van mint neked, elveszit egyet a sajat
vdlasztdsa szerint.

Az éllatok az alap (nyomtatott) elemeiket nem veszitik el. Ha
szamit valamit, akkor a jatékosok a taplaléklanc sorrendje szerint
veszik le 1-1 elemiket. A levett elemek a hizdzsakba kertilnek.

OKOLOGIAI SOKFELESEG - ECODIVERSITY

A Fold minden eleme utdn kapsz 1 VP-t, amelyik tipus megtaldlhatd az
dllatkdrtyddon.

Emlékeztet6ul: a "nap" az egy elemtipus, azaz, ha példaul a
hillének van két nap is a kartyajan, attél még azt csak egyszer
szamoljuk.

EVOLUCIO - EVOLUTION

Vilassz ki legfeljebb két ellenséges dllatot. Bdrhol a Féldon cseréld ki 1-1 fajukat
a sajdtodra.

A Foldén barmelyik fajt kivalaszthatod - nem kell példaul
olyan lapkan, ahol mar eleve ott vagy. Ha mar csak nulla vagy egy
faj van a génkészletedben, akkor csak nulla vagy egy fajt
cserélhetsz ki.

TERMEKENYSEG - FECUNDITY

Lehelyezheted egy-egy Uj fajodat a génkészletedbdl minden olyan lapkdra, ahol
mdr legaldbb egy fajod jelen van.

Lapkanként +1 faj teheté; nem a lapkan lévé fajonként +1. Ha
kevesebb fajod van a génkészletedben, mint amenyi lapkan jelen
vagy, akkor doéntsd el, hova teszel és hova nem teszel le Uj fajt.

TERMOFOLD - FERTILE

Valassz ki egy lapkat, ahol legaldbb egy sajdt fajod van. Majd annyi VP-t kapsz,
ahdny faj 6sszesen megtaldlhaté ezen a lapkdn.

Minden faj utdn 1 VP jar - a sajatod és az ellenfeleid
allatainak fajai utan is.

Dominant Species



Szabalykényv

ELOHELY - HABITAT

Vilassz egy elemet a htizozsdakbdl és helyezd el a Foldon.

Az elemet nem huzni kell, a jatékos tetszélegesen valaszthat egy
elemet a huzézsakbdl.

TELI ALOM - HIBERNATION

Helyezz vissza legfeliebb 5 fajodat a mdr levettek k6zul barmelyik lapkdra. Ezek
ebben a korben védettek a Kihaldstol

A fajokat csak a kordbban levettek kozil veheted vissza (nem a
génkészletedbdl, vagy a jaték elején megmaradt készletbdl).

JEGKORSZAK - ICE AGE

Minden dllat bénusz VP-t kap, azon lapkdk utdn, ahol domindns. Ez a jaték
utolsé kore.

A jaték az utolso korhoz ér, amint ezt a kartyat kivalasztja valaki a
Dominancia akciéban - lejatszuk a Kihalast és pontozzuk a
Tualélékartyat, mint maskor, de kimarad az Ujravetés lépés. Végiil
elvégezziik a zaré pontozast (lasd A jaték vége fejezetet a 20.
oldalon).

JEGTAKARO - ICE SHEET

Hajts végre egy azonnali Eljegesedés (Glaciation) akcidt.

Az Eljegesedést a normal akcid leirdsa szerint kell lejatszani (lasd
a 13. oldalon).

BEVANDORLOK - IMMIGRANTS*

A tdpldléklanc sorrendjében minden dllatnak vdlasztani kell egyet: elveszit egy
elemet; vagy elveszit egy akciobdbut (AP); vagy minden olyan lapkan,
ahol egynél tobb faja is jelen van, egyre redukdlja fajainak szamdt.

Az éllatok a dontésiiket a taplaléklanc sorrendjében hozzdk meg.
Ha egy éllatnak csak az alap elemei (nyomtatott) vannak meg,

akkor az elsé lehetéséget nem vélaszthatja - Ggyes prébalkozas!

OSZTON - INSTINCT

Helyezd egy akcidbabudat (AP) bdrmelyik szabad "szem"-re.

Barmelyik Ures akcidhelyre teheted az AP-t - olyanra is, amit még
ebben a korben végre kell hajtani. Ez a kartya a kovetkezé korre
ad egy mindenkit megel6z6 AP elhelyezési lehetéséget.

ERTELEM - INTELLIGENCE*

Az dllatod és a tdplaléklancban feletted lévé dllatok kapnak +1 AP-t.
Ha a taplaléklancban legfelul 1évé allat valasztja ezt a kartyat,
akkor csak 6 kap extra AP-t. Az AP-ket a dobozbdl vessziik ki.

TOMEGES KIVANDORLAS - MASS EXODUS

Vidlassz egy lapkdt. Tedd dt az 6sszes fajt eqy vagy tobb szomszédos lapkdra.

Aki ezt a kartyat valasztja, az mozgat minden éllatot, az
ellenfelekét is. A fajokat szétoszthatja egy vagy tobb szomszédos
lapka kozott is, ahogy jonak latja.

ATALAKULAS - METAMORPHOSIS

Cseréld ki az egyik elemet az dllattablddon egy tetszéleges elemre a
htiz6zsdkbol.

A két alap elemedet (nyomtatott) nem tudod kicserélni.
Jegyezziik meg, hogy kivalaszthatsz egy elemet - és nem
véletlenszer(en kell hiznod.

KORNYEZETI TENYEZOK - NICHE BIOMES
Minden dllat, akinek tobb VP-je van ndlad, elveszit annyi VP-t, amennyi az
éppen értékelt mez6 elsé helyén lévé pontérték.

Ne feledjuk, nem valaszthato, amig a targyi lapkat nem értékeltuk
ki teljesen. Az "elsé hely" a bal legszélsé értéket jelenti a Lapka
pontozasa tabladzaton: példaul tengernél 9, mocsarnal 8,
szavannanal 7, stb.
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EJJELI ALLAT - NOCTURNAL

Mozgasd eqggyel elébbre az dllatodat a Kezdemeényezés (Initiative) soron.
Ennek a kartyanak nincs hatasa, ha a legeldl all6 jatékos valasztja.

MINDENEVO - OMNIVORE*
Kapsz egy Uj AP-t.
Az Uj AP-t a dobozbdl vedd ki, a kezdésnél félrerakottak kozdl.

ELOSKODES - PARASITISM*

Az dllatod és a tdplaléklancban alattad évé dllatok kapnak +1 AP-t.

Ha a taplaléklancban legalul |1évé allat vélasztja ezt a kartyat,
akkor csak 6 kap extra AP-t. Az AP-kat a dobozbdl vessziik ki, a
kezdésnél félrerakottak kozul.

RAGADOZO - PREDATOR
Vegyél le egy-egy ellenséges fajt minden lapkdrdl, ahol jelen vagy.

Jegyezziik meg, hogy "ellenséges”, azaz nem kell levenned egy
sajat fajodat egy lapkardl, ahol csak te vagy jelen. Valaszthatsz
kulonbozé allatok fajai kdzil is minden lapkan.

SZIMBIOZIS - SYMBIOTIC

Az dllatod, és minden dllat, akinek kevesebb eleme van, mint neked, kap egy
véletlen elemet a hlizézsakbol.
Az alap (nyomtatott) és a szerzett elemek is szamitanak.

* Rovidebb jatékhoz ezt a négy lapot ne vedd ki a dobozbdl az
elékeszités soran, és jatssz 22 Dominanciakdrtydval a 26
helyett.
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VISSZAGLL(TES FEZIS

A Vissza8llt8s F8zis sor8n, az 8llatok elveszthetik fajaikat a
Kihal§8s sor8n, ®s az egyik S8llat VP-ket nyerhet a
T%I@I®@sk8rtya (Survival Card) seg’ts®g@vel. AzutS8n az
akci - t8blISt elrk®sz2tj¢ k a k®vetkezr k®r Tervez®s F§zis§hoz.

KIHALCS - EXTINCTION

Elrsz®r a Kihal8s tort®nik, a kPvetkezrk szerint: levessz¢k az
Osszes vesz@lyeztetett fajt a Feldrrl ®s a j§tek doboz8ba
tessz¢ k vissza, vagyis kiker¢ Inek a j§t®kb - 1.

a KIVETEL: Minden k®rben az emlrs automatikusan
2 Y, megmentheti egy vesz®lyeztetett fajst a
Kihal8st- | (r v8lasztja ki, melyiket, ha t®bb faja is
vesz@lyeztetett).

TALELES - SURVIVAL

Ezut8n, gyrzrdjcnk meg r-la, hogy kinek van
©sszess®g®ben a legt®bb faja a tundra lapk8kon, r kapja a
TYI®lrk8rty8t. Azonos sz8mY: fajok eset®n senki nem kapja
meg a k8rty§t. A k8rtya birtokosa, ha van, akkor b-nusz
gyrzelmi pontokat kap (I8sd a 3. oldalon), melynek alapja
azon tundr8k sz8ma, ahol jelen vannak a j8t®kos fajai (az
egyes tundra mezrk®n I®vr fajok sz8ma nem sz&m?t).

UJRAVETES - RESEED

Jegyezz¢k meg: nem kell v@grehajtani, ha ez az utols- k°r a
j8t®kban (azaz kij8tsz8sra ker¢ It a J®gkorszak k8rtya).

Végll, az aldbbiak szerint jarunk el a kovetkezé kor
elékészitéséhez:

Hazzunk annyi Gj Dominanciakartyat a paklibdl, amivel

« feltoltjik a hianyzoé helyeket - képpel felfelé - a jatéktabla
Elérhet6 Dominancia Kartyak (Available Dominance
Cards) teriletén.

Az el6z6 korokbél megmaradt kartydk maradnak a
helyiikon. Ha mar nincs elég kartya a pakliban, tegytink ki
annyi kartyat amennyi van, a tobbi hely Giresen marad.

Ha a huzopakli elfogy, akkor mar nem lesz Uj kartya a jatek
hatralévo részében.

e El6éremozgatjuk az AP-kat a masodik, harmadik és
negyedik helyrél az Eljegesedés (Glaciation) szekcién
egy-egy Ures akciomezével.

Levessziik az 6sszes elemet az akciotabla Visszafejlodés
(Regression), Kimerilés (Depletion), Felfedezés
(Wanderlust) szekcioirdl. Az elemeket visszatessziik a
hlzozsakba.

« Atmozgatjuk az Osszes elemet a Pusztasdg dobozrdl
(Wasteland Box) a Kimeriilés dobozra (Depletion Box).

» Atmozgatjuk az osszes elemet a Béség szekciérol
(Abundance) a Pusztasag dobozra (Wasteland Box).

. Atmozgatjuk az 6sszes elemet az Alkalmazkodas
szekciorol  (Adaptation) a Visszafejlédés dobozra
(Regression Box).

e Huzzunk 4 Uj elemet a zsakbdl (véletlenszerlien) és tegyiik
a négy "levél" mezdére az Alkalmazkodas (Adaptation)
szekcional.

Hlzzunk tovabbi 4 Uj elemet a zsakbdl (véletlenszerlien)
és tegyiuk a négy "levél" mezdére a Béség (Abundance)
szekciénal.

e Huzzunk Ujabb 4 elemet a zsakbol (véletlenszerlien) és
tegylk a négy "levél" mezdre a Felfedezés (Wanderlust)
szekcional.

» Ahol nincs felforditott Fold lapka a harom nagyobb lapka
paklijaban (Wanderlust Tiles), ott forditsunk fel. A kitrdlt
helyek tresek maradnak.

Kezdddhet a kovetkezd kor Tervezés Fazisa.

AJATEK VEGE

Amikor a jaték a Jégkorszak kartya (Ice Age) kovetkeztében véget ér, befejezziik a hatralévd Dominancia (Domination)
akciokat, ha vannak. Elvégezziik a Kihaldsokat és pontozzuk a Tuléldkartyat (Survival Card), mint maskor, a jaték kozben.
Ezutan levessziik az 6sszes Dominancia jeloldt (kip) a Foldrél és végll pontozzuk a Féld minden egyes mezéjét még egyszer
utoljara. A Dominancia mar nem szédmit a végsé pontozasnal - ahol csak az allatok kapnak VP-t, a pontozo tébla (Tile Scoring)
szerint, példaul a tengeren a legtobb fajjal rendelkez6 allat kap 9 pontot, a masodik 5 pontot, és igy tovabb. A megmaradt
Dominanciakartyak nem kertlnek jatékba.

A végsé pontozas utan a legtobb VP-t eléré allatot iranyito jatékos a gybztes. Dontetlen esetén a taplaléklancban magasabb
helyen &ll6 allat nyeri meg a jatékot az iranitdjanak.

20. oldal
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