javasas

Jatékelemek az 5. jatékosnak

¢ 1iist 1 pontozdjelzd i i 8 osszetevok konyve 12 javasasszony

i 1zsék 1 patkdnykd i 1 153 Gsszetevl jelzd (4 javasasszony tipusonként)
: 1lombik 1 0/50-pecsét i +3cserejelz6 15 boszorkanytallér

i 2 csepp i i 20 rubin 5 gy(ijt6edény
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Jatékotlet Ajavasasszonyok kiegészits csak a Kuruzslék Quedlinburgban jatékkal egyiitt jatszhato. A javasasszonyok kiegé-
szit6 1j 0sszetevet (a baktovist) hozza a jatékba, valamint a cimad6 javasasszonyokat. Ezenkiviil tartalmaz minden sziikséges
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jatékelemet az 6todik jatékos részére, €s 4j osszetevik konyveket is a meglévd osszetevikhoz.

Elokésziiletek Az alapjtékban megismert médon készitsétek el6 a jatékot. Most mar 5-6s és 6-os konyvkészletek is vannak
az 0sszetevokhoz. Cseréljétek ki az alapjaték tokkonyvét az tj tokkonyvre. A jaték kezdetén minden jatékos kap még egy-egy bo-
szorkanytallért mindharom szinb6l, valamint még egy, az iistjével azonos szini gydjtGedényt, amit tegyen az iistbe meritett kanal
ala. Véletlenszerien csapjatok fel egyet-egyet mindharom javasasszony tipushdl, és tegyétek a forduldjelz6 ald. A megmaradt
javasasszonyok keriilienek vissza a jaték dobozaba.

Jaték menete A szabalyok lényegében megegyeznek az alapjaték szabalyaival.

A javasasszonyok® Ajatékosoknak a jaték soran haromszor van lehet6ségiik egy-egy javasasszonyt segitségiil hivni. Egy
javasasszony aktivalasahoz, és a képességének hasznalatahoz, a jatékosnak olyan szint boszorkanytallért kell d&tadnia, amilyen az
adott fazishoz tartozo javasasszony szine.

Ha felrobbant a jatékos iistje, szonyt, akkor az egyidejii huzdsokat fel kell addig fiiggeszteni, mig
akkor is hasznélhatja ezt a javasasz- teljesen végre nem hajtja ezt az akciét.

szonyt, hogy aktivalja a lombikjat,
és visszategye az utols6 fehér
osszetevot (ami felrobbantotta az
listjét) a zsakba. Ezt kovetGen tjabb ¢
osszetevoket hiizhat a zsakbol, vagy k&
be is fejezheti a korét a jatékos.
Fontos: E javasasszony képességének hasznalatahoz a jatékos
lombikjanak tele kell lennie.
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| FOZETKESZITESS
g FAZIS

Hagmild a
| lombikodat az istid

Ha a jatékos iistje nem robbant még
fel, akkor haszndlhatja ezt a java-
sasszonyt, hogy az utolsé 2 fehér
osszetevot, ami az iistjébe keriilt,
visszategye a zsakba. Az ettdl kelet-
kez lyukakat nem kell feltolteni. Azt
is megteheti a jatékos, hogy csak az
utols6 2 fehér dsszetevl egyikét teszi
vissza. Figyelem: A 2 fehér dsszetevonek nem kell kizvetlen szom-
szédosnak lennie, és nem kell az iist utolsé 2 feltoltott helyén allnia.

L FOZETKESZITESS
i FAZIS

Ha az tetlid még nem
robbant fel, vissza-

A fozetkészités-fazis soran a jatékos
barmikor hasznalhatja ezt a javasasz-
szonyt, akar miutdn kihazott és letett

egy Osszetevot, akar eldtte (ha az listje Ha felrobbant a jatékos iistie,

még nem robbant fel). A jatékos hiz 6 LcnrineLisrizist akkor hasmallialitent ikt
§ Osszetevot a zsakbol. A jatékos donti 1] — o mé]is e kJa o
2 el, hogy melyiket és mennyit szeret- | R LN "0 i 0 YL, 08y meg grap)

Al Ve 8 értékelésfazisban az értékeldmezd-
\", jéért jar6 minden boénuszt. Azaz
megkapja a gydzelmi pontokat és
vasarolni is mehet. S6t, ha § jutott
a legmesszebb az iistben, akkor a
bonuszkockaval is dobhat.

ne betenni az iistjébe ezekbdl az dssze-
tevokbdl, és azok berakési sorrendjét is meghatarozza. Az osszete-
vOk akcidit a szokdsos modon kell végrehajtani. Amelyik dsszetevit
nem tette be az iistjébe a jatékos, azt vissza kell tennie a zsakba. Ha a
jatékos gy dont, hogy az utolso forduléban hasznalja ezt a javasasz-

) yok: Népi babonakon alapuld kuruzslassal foglalkoz6 nd, a fii ber/kuruzslo

n6i megfeleldje.
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Ennek a javasasszonynak a képes-
ségét a vasarlasfazisban hasznal-
hatja a jatékos, hogy az iistjébe
letett utolsé 2 Osszetevd érté-
két megnovelje 1 szinttel. Vagy
csak 1 osszetevg értékét nove-
li meg, de az barmelyik lehet
az listjébdl. Csak 1-es Osszetevd
2-esre novelése, vagy 2-es 4-esre
novelése lehetséges. Nem lehet a tok Osszetevét fejleszteni
ezzel. A most vasarolt osszetevikre nem lehet hasznalni, csak
azokra, amik az iistben voltak. Akkor is hasznalhatja a jatékos
ezt a képességet, ha az iistje felrobbant, és 6 a gydzelmi ponto-
kat valasztotta.

Ennek a javasasszonynak a képes-
ségével vasarlaskor a jatékos az
értékeldmezd kétszeresével gaz-
dalkodhat. De tovabbra is csak 2 db
kiilonb6zd szint osszetevét vehet a
jatékos. Ha ezt a javasasszonyt a 9.
forduléban hasznélja fel a jatékos,
akkor kétszer valthatja at az érté-
kelémezd értékét gydzelmi pontra

(5:1).

Ennek a javasasszonynak a képessé-
gével vasarlaskor a jatékos elvehet
ingyen még egy olyan osszetevot,
amit most vett. Igy dsszesen 3 0ssze-
tevot vesz a vasarlasfazisban, amibdl

2 egyforma.

kétszeresét
kdiltheted el.

Ennek a javasasszonynak a képes-
ségével vasarlaskor a jatékos 2-vel
megnovelheti a birtokdban lévd
minden rubin miatt az értékeld-
mezdje vasarloértékét. Ehhez csak
rendelkeznie kell a rubinnal, nem
kell elkoltenie azokat.

Ennek a javasasszonynak a ké-
pességével az értékelés gydzelmi-
pont-fizisadban a jatékos gydzelmi
pontot kap. A szerzett gyGzelmi pont
nagysaga attol fiigg, hogy mennyi
kiilonbo6z6 szini 0sszetevé van
a jatékos iistjében. A fehér ossze-
tevik nem szdmitanak.

Ennek a javasasszonynak a ké-
pességével az értékelés gydzelmi-
pont-fizisaban a jatékos gyo6zelmi
il pontot kap. Csak a huzés végén a
zsdkban maradt osszetevok szé-
mitanak. Ki kell iiritenie a zsakjat
az listje mellé a jatékosnak. A szer-
zett gydzelmi pont nagysaga attol
fiigg, hogy mennyi o0sszetevd van
a kovetkezGkb6l a zsakban: szines 2-es, 4-es és 6-0s Osszete-
vGbdl, valamint lila és baktovis 6sszetevkbdl. Minden ilyen dsz-
szeteviért 2 gy6zelmi pont jar. A fehér osszetevik nem szamita-

nak. Akkor is hasznalhatja a jatékos ezt a képességet, ha az iistje
felrobbant, és 6 a vasarlast valasztotta.

Ennek a javasasszonynak a képes-
ségével, ha az értékelés rubinfazi-
saban kapna a jatékos egy rubint,
mert az értékeldmezdjén van ru-
binjel, akkor ehelyett annyi rubint
kap, amennyi gydzelmi pont latha-
8 t0 az értékelémezGjén. Ett6] még
megkapja a gy6zelmi pontokat a jé-
tékos. Akkor is hasznalhatja a jatékos ezt a képességet, ha az
listje felrobbant, és a vasarlast valasztotta.

Figyelem: Ha az ,Itt csillog valami” joskartya lett felcsapva erre
a forduléra, akkor a jatékosnak el kell dontenie, hogy a joskar-
tyat haszndlja, vagy ezt a javasasszonyt.
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Ennek a javasasszonynak a képes-
ségét hasznélva a jatékos az adott
fordulé végén 1 rubin befizeté-
4| sével toltheti fel a lombikjat vagy
léphet a cseppjével elére. Amennyi
» I rubint kolt el a jatékos, annyiszor
3 hajthatja végre ezt az akcidt.

A jatékos éltal fel nem hasznélt minden boszor-
kanytallér 2 gy6zelmi pontot ér a jaték végén.
Egy jatékos egy forduléban 1, 2 vagy akar mind
a 3 boszorkanytallérjat is felhasznalhatja.

Gyiijtéedények

Ha a jatékos eléri az iistje utols6 mezdjét (33), vagy tullép rajta
(mindegy mennyivel), akkor az dsszetevot a 33-as mezére kell ten-
nie. Ha ez az utols6 Osszetevd kivalt egy akciot, ami a kivetkezdleg
huzott 6sszetevére hatna, akkor ez az akcio elmarad.

Ha a jatékos tovabbi 0sszeteviket hiiz a zsékjabol, akkor ezeket a
gy(jtéedénybe kell tennie. Az értékelésfazis D részében a jatékos
eldszor megkapja a kanalon abrazolt jutalmat (15 gy6zelmi pont és
35 érme). Ezt kovetden osszeadja a gy(ijtéedényébe keriilt dsszes
osszetevo értékét, majd ennek az osszegnek a felét (lefelé kerekit-
ve) kapja meg gydzelmi pontként. A gydjtGedénybe keriilo szines
osszetevok mar nem valtanak ki semmilyen tovabbi akciét. A bele
keriild fehér osszetevok értéke viszont tovabbra is beleszamit a
csattan6 maszlagok robbanasi értékébe.

Minden olyan jatékos, akinek nem robbant fel az istje, és elérte az
listje utolsd mezdjét (nem szamit mennyi osszetevét tett a gytijtde-
dényébe) dobhat a bonuszkockaval.
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A toknek az értékétdl fiiggetleniil
tovabbra sincs egyéb funkcidja az
list toltésén kiviil.

Fontos: Egyetlen fejlesztést — sem
konyvt6l, sem javasasszonytol
szarmazot, sem joskartya miattit
(példaul: ,A kedvezd alkalom*) —
sem lehet a tokre alkalmazni. Ami azt jelenti, hogy nem lehet
az 1-es tokot 6-ossa fejleszteni.

Varjikoponya

Begalibe,

Ha egy kék osszetevdt hiizol, akkor
legalabb annyi narancs dsszetevonek
Il kell marlennie az iistodben (mindegy
1l milyen értékiiek), amennyi a kék osz-
|| szetevd értéke. Ez esetben azonnal
annyi gyozelmi pontot kapsz, ameny-
nyi a kék osszetevo értéke. Ha nincs
annyi narancs osszetevd, akkor nem jar semmi.

Példa: Ha egy kék 4-es tsszetevét hiizol, akkor legalabb 4 narancs
osszetevonek kell lennie az iistben. Ha egy kék 4-est hiizol, és 3
vagy kevesebb narancs 0sszetevd van az iistodben, akkor nem
kapsz gy6zelmi pontot ezért a kék osszeteviért. Ha 2-es kék osz-
szetevot hizol, és mar van 3 narancs 0sszetevd az iistodben, ak-

kor 2 gy6zelmi pontot kapsz.

A kék oOsszetevd értéke mutatja
meg, hogy mennyi el6tte letett 6sz-
l| szetevt kell atvizsgalni. Sorban
1l kell szamolni visszafelé, nem lehet
| atugrani 0sszetevét, azaz az utolso
1, 2 vagy 4 osszetevoét kell figyelem-
be venni. Ha ezek kozt van 1-es
fehér oOsszetevd, akkor ezekért az l-es osszetevikért kapsz
1-1 rubint.

Példa: Ha egy kék 4-es Gsszetevot hiizol, akkor a kozvetleniil
eldtte letett 4 osszetevd kozott kell megnézned, hogy mennyi be-
I6le a fehér 1-es dsszetevd. Minden ilyenért kapsz

1 rubint. Ha egy kék 1-es osszetevdt hizol, akkor csak a kozvet-
leniil el6tte letettet kell megnézned, hogy fehér 1-es e.

Légyolo galoca

Ha egy piros oOsszetevit hiizol a
| zsakbol, akkor az értékének megfe-
| lel6 mez6t 1éphetsz eldre az iistben.
Il Azonban ha mar van a hdzottnal
| nagyobb érték( piros 0sszetevd az
listodben, akkor ennek a piros 6sz-
szetevo értékének megfelelden 1ép-
hetsz el6re az iistben.

Példa: Ha mar van egy piros 4-es 0sszetevd az iistodben, akkor
4 mez6t léphetsz el6re minden ez utan hizott piros 1-es és 2-es
osszetevivel.

Ml egy masik osszetevot, amit tegyél
| félre. Ezt az 0sszetevét még ebben
| a forduléban fel kell hasznalnod.

Eldontheted, hogy mikor akarod betenni az iistbe, és hasznal-
hatod a hiizds megallas el6tt, vagy utana is.

Csak akkor hasznalhatod a félretett Gsszetevét, ha az éppen
hiizott dsszetevét mar betetted az iistodbe. A félretett 6sszete-
vot egy esetleges robbands utan is beteheted az iistodbe. Ha a
félretett osszetevd fehér, akkor az iistbe keriiléskor bele fog
szamitani a robbanasi értékbe.

Ha egy sarga osszetev6t hiztél
a zsakbol, akkor hiznod kell egy
maésik 0sszetevdt a zsakbol.

A sarga osszetevot a hizott Osz-
- szetevd értékével még mozgasd
=4 €lorébb az iistben. Ha egy baktovis

" 0sszetevot haztal, akkor

1 mezényit 1épj elére a sarga osszetevivel. Ezt kovetden tedd
vissza a zsakba a plusz 6sszetevot.

Ha egy sarga osszetevét hiizol a
zsakbol, akkor beadhatsz 1 (és
csak 1) rubint a készletedbdl, és
ezért cserébe a sarga osszetevd-
| vel még 3 mez6t 1éphetsz eldre.
=4 Nem fizethetsz be 1-nél tobb ru-

bint, hogy tobbszor 3 mez6t ha-
ladj eldre az 0sszetevivel.

A baktovisnek nincs elére mega-
i<W dott értéke. Az értéke a jaték folya-
man valtozik.

Ha egy baktovis 0sszetevét hiizol a
Il zsakbol, akkor az iistben 1év6 pat-
= = kanyfarkak szaméanal 1-gyel tobb
mezot 1€pj vele elére. Nézd meg, hogy mennyi mezot 1épett elore
a patkdnykoved ebben a forduléban. Minden baktovis dsszeteve-
vel ennél a szamnal 1-gyel tobbet kell Iépned. Csak a patkanyko-
ved pozicidja szamit az iistodben (a joskartya felolvasasa utan),
nem szamit a pontozésavon az aktudlis patkanyfarok szamod.
Fontos: A baktovis 0sszetevd legfeljebb 4 mezdt haladhat
eldre.

. Ha egy baktovis dsszetevdt hizol
il a zsdkbol, akkor ennek az Gssze-
|| tevonek ugyanaz lesz a funkcidja
| és értéke, mint az iist legutolso
szines 0Osszetevijének. A fehér
=4| Osszetevlk nem szamitanak.

Fontos: Ha még nem Kkeriilt bele szines Gsszetevd, akkor a
baktovis értéke 1, és nincs plusz akcidja.
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.........................................................................................

: Az alapjatékhoz hasonldan, a kivetkez§ dsszetevd konyvek a :
: hatasukat azutén fejtik ki, hogy minden jatékos abbahagyta az §
osszetevok hizasat (akar mert kénytelen volt, akar mert dgy :
dontott) Az nem szamit, hogy felrobbant-e az iist vagy sem. Az :

: : értékelés B részében sorban hajtjatok végre ezeket.

.........................................................................................

ln Ha egy zold Osszetevlt tettél az

Il iistodbe utolsoként vagy utolso
elottiként, akkor mar tettél egy
osszetev6t a kovetkezd fordulora
| is az iistbe. Csak a mdr az iistodbe
|| keriilt osszetevkbdl valaszthatsz
1-et. A zold osszetevd értéke haté-
rozza meg a letett osszetevd maximélis értékét. Ha példaul az
utolso két letett osszetevd egyike egy 4-es zold dsszetevd, akkor
egy 4-es osszetevot tehetsz le kezdd osszetevonek a kovetkezd
forduléra. Ha nincs egyetlen 4-es osszetevé sem az iistodben,
vagy nem akarsz olyat tenni, akkor valaszthatsz helyette 1-es
vagy 2-es osszetevot is. Az Osszetevd az értékének megfelelGen
elérehalad az iistben. Igy példaul egy 4-es osszetevd 4 mezét
1ép eldre. A jatékos az osszetevd akcidjat (ha olyan) a kovetkezd
forduld kezdetén hasznalhatja ki. Akar zold 6sszetevét is lehet a
kovetkezd fordulé kezdd dsszetevdjeként haszndalni.

Minden olyan zold osszeteviért,
Il ami az iistod utolsé vagy utolso
| eldtti helyére keriilt, dobhatsz a
il bonuszkockaval egyet, és megka-
| pod az adott bonuszt. A zold 6ssze-
8l tevd értéke lényegtelen ez eset-
ben. Ha ,,Az iist megtelt” joskartya
lett felcsapva a fordulé kezdetén, akkor minden olyan jatékos,
akinek egy zold osszetevd keriilt le az iistjébe utols6ként vagy
utolsé eldttiként kétszer dobhat a bonuszkockaval ezekért az
osszetevokért.

Szellem szufla

Add 6ssze minden lila 6sszetevivel
lefedett mez6 gy6zelmi pontjat.
Ez az 6sszeg ad egy vasarlasi érté-
11 ket, amib6]l max 2, kiilonb6z6 szint
osszetevot vehetsz. Ez a vasarlas
fiiggetlen az értékelés E részében
torténd vasarlastol. Ha az iistod
nem robbant fel, és vasarlas mellett dontesz, akkor az értékelés
E részében tovabbi osszeteviket vehetsz. Az utolso forduléban

(9 fordulo) az osszeget felhasznélhatod gydzelmi pont vasar-

b Nézd meg a lila 0sszetevd utdn
letett dsszetevo értékét. Ezzel az
il értékkel egyezdt 1épj elére a pon-
Il tozosavon. Ha az dsszetevd tovabb
| ment egy akci6 miatt, mint az ér-
téke, att6l még a jutalmul kapott
gydzelmi pont csak a rajta mega-

dott érték.

ANV Y el |\. ntot |
kapsz, nmenny;
Rilvetkesinegl, |, l it

CSSZELEV drtéke

Afrikai halalfejes lepke

A fekete Gsszetevd vasarlasa so-
ran (értékelés E rész) (vagy ha
egy joskartya segitségével kapsz
il egyet) a fekete Osszetevit a bal
oldali szomszédod zsakjaba
kell dobnod. Lépj a cseppeddel

(vagy az egyik cseppeddel) 1 me-
z0t el6re. Az értékelés B részében kapsz 1 rubint a bal oldali
szomszédod ustjeben 1évé minden fekete 0sszeteviért. A bal
oldali szomszédod is kap 1-1 rubint, ha az iistje utolsé vagy
utolso el6tti helyén fekete osszetevd van.

Az a jatékos, akinek a legmesz-
szebb keriilt a fekete dsszetevdje
az listjében eldre 1éphet 1 mez6t
i a cseppjével (vagy a cseppjei egyi-
kével).
Az a jatékos, akinek a mdsodik
—Seea———aes legmesszebb keriilt a fekete 0ssze-
tevije az ustjeben 1 rubint kap. Megtorténhet, hogy egy jatékos
mindkét bonuszt megkapja (ha van legalabb 2 fekete dsszetevd
az listjében). Holtverseny esetén a holtversenyben 4ll6 jatékosok
mindegyike megkapja az adott bonuszt.

A joskartyak pontositasa

Ha egy joskértya azt mondja a jatékosoknak, hogy huzzon dssze-
tev6t a zsakbol (pl. ,,Erds dsszetevd” vagy a ,Masodik esély”),
akkor az nem jar semmilyen kockdzattal: nem robbanhat fel téle
az listje, akkor sem, ha a fehér osszetevik atlépték a robbanési
hatéarértéket. Az ,Erds tsszetevG” kartyaval letett osszetevd ak-
cidja nem hajthat6 végre.

Egyetlen fejlesztést — sem konyvtdl, sem javasasszonytol szér-
maz6t, sem joskartya miattit (pl. ,,A kedvezd alkalom”) — sem
lehet a tokre alkalmazni. Ami azt jelenti, hogy nem lehet az 1-es

tokot 6-0ssé fejleszteni.
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