Tarsasjaték az els6 emberi falvak kialakulasarol
Tervezd: Leo Colovini

‘ l a n S 2 — 4 jatékos részére
10 éves kortol

Jatékidd: kb. 30 perc

Ot klan vandorol az éskori pusztaban, biztonsagos lakéhely utan kutatva. Idénként egymas mellé
épitik kunyhéikat: igy alakulnak ki az elsé falvak.

De a békés latszat néha csaldka, és néhany egyszerii szabaly alapjan szokatlan vetélkedés
alakul ki a klanok kozott, hogy eldéljon, melyikik a legerdsebb.

1 jatéktabla. A tabla 60 mez6bdl all, minden mez6 a kévetkez6 tereptipusok egyikébe tartozik:
hegy (szirke), erdd (s6tétzold), sztyeppe (sarga) vagy rét (vilagoszold). A mezdket folyok és tavak
12 terlletre osztjak. (A tertileteknek csak a jaték elején, a kunyhok felallitdsanal van szerepik.)
A tablan egy korszaktablazat is talalhato. Ezen 5 korszak lathato (I — V), folilrél lefelé haladva.
Minden korszaknal jelélve van, hogy melyik tereptipus kedvezd és melyik kedvezétlen az adott
korszakban. A tablazat korul talalhaté az eredményjelz6 sav, ahol a klanok pontjait lehet nyomon
kévetni, anélkil hogy a jatékosoknak el kéne arulniuk, melyik klannal vannak.

60 kunyhd, 5 szinben, szinenként 12 db.

5 titkos klankartya, az 6t szin mindegyikébdl egy.

12 sarga bénuszzseton

5 korong a pontozashoz, minden szinbdl egy

1 szabalykonyv

Fontos: néhany dobozban az 5. szin nem fekete, hanem fehér
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Elokésziiletek

Tegyetek 1-1 kunyhét a 60 mez8 mindegyikére!

A szinek egyenletes eloszlasa érdekében el6szor osszatok a kunyhdkat 12 6tds csoportra ugy,
hogy mindegyik csoportban mind az 6t szin szerepeljen! A tabla minden terlletére le kell rakni egy
csoportot, végul pedig minden csoport kunyhait szét kell osztani az adott terlilet mezdin.

Az 5 korongot az eredmeényjelzé sav startmezdjére kell tenni.

Minden jatékos huz egy klankartyat, amit a jatékvégi pontozasig titokban tart. A fel nem hasznalt
kartyakat ugy kell visszatenni a dobozba, hogy senki se lassa 6ket.

A 12 bonuszzsetont a korszaktablazat megfelel6 helyeire kell tenni.

A jaték célja
A jatékosoknak arra kell térekednilk, hogy a klanjuknak minél tébb pontot szerezzenek, anélkiil
hogy kideriilne, melyik klannal vannak. Minden falu megalapitasakor minden klan pontokat kap,

ha legalabb egy kunyhdja megtalalhaté a faluban. Ezenfelll az a jatékos, aki a falut alapitotta, kap
egy bonuszzsetont (ami egy pontot ér).

A cél tehat minél tobb falu alapitasa; lehetbleg olyan falvaké, amiben a sajat klanunk is
megtalalhaté. A falvak annal tdbb pontot érnek, minél tdbb kunyho alkotja 6ket.

Figyelni kell azonban, hiszen azokért a falvakért, amelyek a korszak szerinti kedvezétlen terepi
mezdn jonnek létre, nem jar pont; néha pedig viszaly alakulhat ki a faluban, ami miatt néhany
kunyho eltiinhet a tablardl.

A jatél menete

1. Kezdés

Véletlenszer(ien ddnstétek el, ki kezdi a jatékot. A jaték a dramutatd jarasa szerint halad.

2. Lépés

A jatékban csak egyféle Iépés van: az egyik mez6 minden kunyhdjat at kell tolni egy szomszédos,
nem Ures mezére.

Igy a jaték soran a mez8k nagy része fokozatosan kitrul, mig a kunyhok néhany mezd koéré
csoportosulnak.

Ha egy csoport 7 vagy tobb kunyhobdl all, nem Iehet elmozditani. A szomszédos mez&krol
azonban tovabbra is lehet ide kunyhdkat tolni. Folyokon keresztil lehet mozogni, de tavakon
keresztil nem.

Abban a ritka esetben, ha tdbb, 7 vagy tdbb kunyhdbdl allé csoport egymas mellé kertl, a kettét
Ossze kell olvasztani ugy, hogy a kisebb csoportot a nagyobba toljuk. Ha a két csoport egyforma
méretl, az aktiv jatékosnak kell elddntenie, melyiket tolja a masikba.

1. példa: mozgés
Az 1. csoport 4 helyre léphet err6l a mezbrél, de ebbdl
| csak ketté szabélyos, mivel a mésik két mez6 mar iires.
;‘ A 2. csoport mar nem mozoghat, mert tébb, mint 7

% kunyhdbal all.




3. Korszakok

A jaték 5 korszakon keresztll zajlik, ahogy az a tablan is lathaté. Az elsé 4 korszak
mindegyikében van egy tereptipus, ami kilondsen kedvezd a falvak alapitasara (az, amelyik a
tablazat baloldalan szerepel, pl. az els6é korszakban az erdd). Egy masik tereptipuson viszont
kedvezétlenek az életkdrilmények (azon, amelyiket egy rom jeldl a tablazat jobb oldalan, pl. az
els6 korszakban a hegyeken). A tébbi tereptipus semleges. Az 6tddik korszakban minden
tereptipus kedvezé.

Ha egy falut kedvezé terepen alapitanak meg, az annyi plusz pontot ér, amennyi a
korszaktablazaton lathato (pl. a 2. korszakban 2-t). Ha egy falu kedvezétlen terepen jon létre,
akkor semennyi pont nem jar érte (se alap, se plusz).

Minden korszakban annyi falu alapithatd, ahany bénuszzseton tartozik a korszakhoz a
korszaktablazaton (az 1. korszakban 4, a 2-ban 3, stb.). Amikor egy jatékos megalapit egy falut,
megkapja a legfelsé bénuszzsetont. Ha egy korszak dsszes zsetonja elfogy, a korszaknak vége.
Ha a jatékos egyszerre alapit meg két falut, de a korszakbdl mar csak egy zseton van hatra,
akkor a két falu egyike mar a kévetkezé korszakban jon létre. Azt, hogy melyik falu melyik
korszakban alapul, az aktiv jatékos donti el. Ez a szabaly érvényes akkor is, ha egy jatékos
egyszerre tobb falut alapit.

Ha a 12. és a 13. falu egyszerre alakul ki, szintén az aktiv jatékos donti el, hogy melyik szamit a
12.-iknek, amelyik még pontot ér.

4. Falvak

Egy kunyhécsoport (vagy akar egyetlen kunyhé) akkor valik faluva, ha valamelyik jatékos korének

végén csupa Ures mezd veszi kortl.

Az a jatékos, aki a falut megalapitotta (vagyis aki ebben a kdrben Iépett), megkapja a legfelsé

zsetont a korszaktablazatrél, és maga elé teszi az asztalra. A jaték végén minden jatékos minden

bénuszzsetonért egy-egy pontot kap.

Minden alkalommal, amikor egy falu létrejon, harom dolog térténik:

1. A falut alapito jatékos megkapja a legfels6é bonuszzsetont.

2. Kiszamitjuk a falu értékét (lasd 5. rész).

3. A faluban jelenlévé klanok korongait eléretoljuk az eredményjelzd savon. Ezutan a kévetkezd
jatékos jon.

.
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2. példa: Falu alapitasa
Az 1. mezébn lévé kunyhokbdl falu alakul, ha a
. jatékos a 2. mez6n lévé kunyhokat az 1. vagy a 3.
il «-O * « mezére tolja, mivel ekkor az 1. mez6 minden

. szomszédos mezdje (amik z6ld ponttal vannak
J--hl jelélve) lres lesz.

A falut alapitoé jatékos (vagyis aki a 2. mez6n lévé kunyhokkal I1épett) megkapja a korszaktablazat
legfels6 zsetonjat. A jaték végén minden jatékos minden bonuszzsetonért egy-egy pontot kap.



Viszaly

A klanok altalaban békésen élnek egymas mellett, egy kivétellel: ha egy falu alapitasakor mind az
ot klan kunyhai jelen vannak, viszaly alakul ki. llyenkor a falubdl ki kell venni azokat a klanokat,
amelyeknek csak egy kunyhojuk van a faluban, és csak ezutan kell kiszamolni a falu értékét.
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- 3. példa: Viszaly
. Ez afalu 9 kunyhdval alakult. Mind az 6t klan kunyhoi
jelen vannak benne: 4 fekete, 2 piros, 1 kék, 1 sarga
és 1 z6ld kunyho.
A kék, a sarga és a z6ld kunyhdt ki kell venni a
falubdl, mielbtt a falu pontértékét meghatarozzuk —
ez a 3 klan nem kap pontot ezért a faluért.

5. A falvak értéke

Amikor egy falu megalakul, minden olyan klan, amelyiknek van kunyhdja a faluban, annyi pontot

kap, ahany kunyhoébdl a falu all — fuiggetlendl attdl, hogy az adott klannak hany kunyhoéja van a

faluban.

Két kivétel van ez aldl a szabaly aldl: ha a falu

— kedvezb terepen jon létre, a falu értékéhez hozza kell adni annyi bénusz pontot, amennyit a
korszaktablazat jelez.

— kedvezébtlen terepen jon létre, a faluér egyik klan sem kap semennyi pontot se (se a
kunyhokért, se bonusz pontot). A falut alapité jatékos azonban ilyenkor is megkapja a
bénuszzsetont a korszaktablazatrol.

— 4. példa: Kedvezb és kedvezbtlen terep

A rét kedvezdbtlen
terep a 2.

| Kkorszakban. Ezért
L, a faluért nem jat
u pont.

A 3. korszakban a
sztyeppe kedvezé
terep, ezért a falu 3
bénusz pontot ér.

A 12. faluért mindig 5 bénusz pont jar, fiiggetlenul attél, hogy milyen terepen jott Iétre.

A falu annyi pontot ér, ahany kunyhdbdl all, plusz a bonusz pontokat. Ennyivel kell a faluban 1évé
klanok korongjait el6retolni az eredményjelzd savon.



5. példa: Pontozas

Az 1. falu 5 kunyhobdl all, ebbél 3 kék, 1 sarga és 1 piros.
Az elsé korszakban alakult, amikor az erdé kedvezé
terepnek szamit, igy 1 bénusz pont is jar érte.

Ez a falu igy 5 kunyhé pontot és 1 bénusz pontot,
O6sszesen tehat 6 pontot ér. A kék, a sérga és a piros klan
korongjaival hatot-hatot kell el6relépni.

A jaték a 12. falu megalapitasaval ér véget. A 12. falu értékelése a szabalyok szerint torténik.
Abban a ritka esetben, ha még nem alakult ki 12 falu, de mar nincs szabalyos Iépéslehetéség, a
jaték azonnal véget ér.

A jatékosok ekkor megmutatjak egymasnak klankartyaikat. Minden jatékos annyit 1ép elére a
klanja korongjaval, ahany bonuszzsetont kapott a jaték soran. Az a jatékos nyert, akinek a
korongja legelérébb jutott.
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