Tunderorszag

== A jateR torténete

Tundérorszagban az ifju tindéreknek kilonleges probat kell kiallniuk, mielétt felveszik Sket a fel-
néttek korébe. Minden tiindérlany és tindérfit megkapja Tindérorszag térképét. A feladatuk az, hogy
az orszagban a lehetd legtobb varost latogassik meg. Ehhez a Tundérorszighan megszokott kozleke-
dési eszkozoket kell hasznalniuk: sarkdanyokat, egyszarviakat, oriasdisznokat, tiindérkerekeket, troll-
kocsikat, varazsfelhSket, kompokat és tutajokat. Am ezek a kozlekedési eszkozok csak korldtozottan
allnak a versenyzok rendelkezésére és csak bizonyos tartomanyokban hasznalhatoak. Fellobban

a verseny az ifju tindérek kozott! Ki tudja a kozlekedési eszkozoket a legligyesebben hasznalni?

A jatékot az nyeri, aki a jatek végéig a legtobb varost ldtogatta meg, begyujtve onnan a varosjelzéket.
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Mindenki valaszt egy szint és magahoz vesz a szinében
egy tundércsizmat és 20 vdrosjelzét.

A csizmdkat Tundérorszag févarosara ,Elvenhold”-ra
allitjak.

A varosjelzéket radllitjdk a tobbi 20 varosra.
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A kartyakat a hatoldaluk szine szerint szét kell
valogatni. A tizenkét zo6ld hatlapos varoskartyat
vissza kell tenni a jaték dobozdba ezeknek csak
a jatékvaridcioban van szereptk.
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Kozlekedési eszkoz lapka
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AttekintSkartya

Kezddjatékos-
jelzé

A 72 utazékartyabdél (kék hatlappal) megkeverés utin egy leforditott paklit kell
képezni a jatéktabla mellett.

A négy fordulokartyat pakliba rendezve a jatéktabla jobb felsé sarkaba rakjuk.
A 4-es keriiljon legalulra, arra a 3-as, majd a 2-es és végiil legfelilre az 1-es lap
kertljon. A legfelsé lap mindig az aktudlis forduld szdmat mutatja.

A 48 kozlekedési eszkoz kozul ki kell valogatni a hat akadalyt (piros keretteD).
A kozlekedési eszkozoket alaposan Osszekeverjik, majd leforditva a jatéktabla
mellé tessziik. Forditsunk fel 5 lapkat és képpel felfelé fektessiik a tobbi mellé.
Az egész jaték alatt mindig ot kozlekedési eszkoznek kell felforditva lennie.

Minden jatékos kap egy attekintdkartyat és egy akadalyt, a kimaradt
attekintékartyakat €s akadalyokat vissza kell tenni a jaték dobozaba.

A legidésebb jatékos magahoz veszi a kezddjatékos-jelzé kartyat és elkezdi az
elsé fordulét. A tobbi jatékos az oramutatd jarasival megegyezd irdnyban koveti

majd 6t a jatékban.

A jatéktabla

Tundérorszagban jol kiépitett Gthdlézat van, amik
osszekotik egymassal a varosokat. Minden ut egy
meghatarozott tijon at vezet, a vilagoszold siksagon, a
sotétzold erddn, a sirga sivatagon €s a sziirke hegyen.
A folyokon és a két nagyobb tavon is at lehet kelni és
el lehet jutni egyik varosbol a masikba.
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A tindérek hét kulonféle kozlekedési eszkozzel tudnak utazni. Minden kozlekedési eszkoz a tajtdl fiiggden
kiilonb6z6 sebességl, és néha nem is hasznalhatoak.

Tijfajta
Egy tajfajtdjabo
két kor van a
kdrtydn,

2 utazokdrtydt
kell kijdtszani.

Kozlekedési
eszkoz

Az utazokartyak

Minden utazoékartyan lathato a kozlekedési eszkodz és a taj, ahol a
kozlekedési eszkoz hasznalhato. A tajfajtakat kis korok abrazoljak.
Ha egy tajfajtdjabol csak egy kor van a kartyan, akkor csak egy
utazokartyat kell kijatszani. De ha egy tijfajtajabol két kor van a
kartyan akkor 2 utazokartyat kell kijatszani az adott Gt haszndlatdhoz.

Ha egy tajfajta nincsen a kartyan akkor az adott kozlekedési eszkoz azon a tdjon nem hasznalhato.

Kozlekedési eszkdzok

} Az oriasdiszno nem szaladhat keresztll a sivatagon vagy fel a hegyekbe.

A tiindérkerék a sivatagban hasznalhatatlan, a hegyekben pedig
2 utazokartya kell a haszndlatahoz.

} A vardzsfelbé kikerili a sivatagot és 2 utazokartyaért atiszik a siksag
vagy az erdd felett.
Az egyszarvii nem merészkedik ki a siksagra, a sivatagban is 2 utazo-
kértya kell haszndlatihoz.
A trollkocsinak az erdében, a sivatagban és a hegyekben 2 utazo-
kdrtydra van sziiksége.

} A sarkany ahhoz, hogy atreptiljon az erddn, 2 utazokdrtyat hasznal.

} Természetesen csak a tutaj jut it a folyokon és a tavakon.

A folyasirannyal ellentétesen (nyillal szemben) €s a tavakon a tutajboz
2 utazokartyara van sziikségiink.

A jatek menete

A Tindérorszag jatékot fordulokban jatsszuk. Minden fordul6 6 szakaszbdl all.
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. Az utazokartyak kiosztasa.

. Egy leforditott kozlekedési eszkoz lapka huzdsa.
. Tovabbi kozlekedési eszkoz lapka huzasa.

. Az Utvonal megtervezése.

. Lépés a tiindércsizmakkal.

. A fordulo lezarasa.




1. Az utazOoRartyaR Riosztasa.

A kezd¢ jatékos megkeveri az utazokartyakat és az elsé forduloban minden
jatékosnak nyolc lapot oszt ki. A megmaradt lapokbdl ismét egy leforditott
paklit kell képezni a jatéktabla mellett.

A masodik fordulotol kezdve minden forduld elején az aktudlis kezdéjatékos
annyi utazokartyat oszt ki a jatékosoknak, amennyi a keziikkben 1évé kartyakat
nyolcra egésziti ki.

2. Egy leforditott ROzlekRedési eszROz lapka hiizasa.

A kezdéjatékostol kiindulva, sorban minden jatékos huz egy lefelé forditott
kozlekedési eszkoz lapkat, amit leforditva maga elé helyez. A kozlekedési
eszkoz lapkdkat a jatékosok titokban tartjdk egymas eldtt.

A masodik fordulotol az is eléfordulhat, hogy egy jatékos eldtt akar két
leforditott kozlekedési eszkoz lapka fekszik.

3. Tovabbi RozlekRedési eszR0z lapka hiuizasa.

Szintigy a kezddjitékostdl kiindulva, sorban mindenki hiz egy tovabbi
kozlekedési eszkoz lapkat. A soron 1évé jatékos valaszthat, hogy az ot
felforditott kozlekedési eszkoz lapka koziil vesz el egyet, vagy a leforditott
paklibdl hiz. Minden jatékos a kihuzott kozlekedési eszkoz lapkat felforditva,
teszi ki maga elé. Ha valaki az 6t felforditott kozlekedési eszkoz lapkabdl vett
el egyet, akkor azonnal egy masikat kell a helyére felforditani. Igy mindig ot
felforditott kozlekedési eszkoz lapka lesz a kindlatban.

A jatékosok sorban tovabbi kozlekedési eszkoz lapkakat huznak, egészen
addig, mig minden jatékosnak hirom lesz. Az elsé korben a leforditott
kozlekedési eszkozok lapkakkal egylitt minden jatékosnak Osszesen 4 kozle-
kedési eszkodze van.

A masodik fordulotol egy jatékosnak akar 6t kozlekedési eszkoze is lehet,
vagy ketté leforditva és harom felforditva, vagy egy leforditva és négy
felforditva.

4. Az atvonal megtervezése.
A kezdéjatékostol kiindulva a jatéko-
sok sorban egymads utdn egy-egy
felforditott kozlekedési eszkdz lapkat
tesznek az utakra. Egy uton csak egy
kozlekedési eszkoz lehet. '

Egy jatékos egy kozlekedési
eszkozt csak akkor tehet egy ttra,
ha az adott kozlekedési eszkoz a
kivalasztott uton kozlekedhet.

Az attekintSkartyarol egy pillantas
alatt leolvashato, hogy melyik kozlekedési eszkoz melyik Gtfajtan hasznalhato.
Példaul egy oridsdiszné nem rakhato sivatagon atvezetd utra.

Figyelem!
Minden jatéktablara lehelyezett kozlekedési eszkozt minden jatékos
hasznalhat az Gtvonaltervezésénél.

Akadaly

Egy kozlekedési eszkoz helyett el lehet
helyezni egy akadalyt is az Gton. Erre

az egész jatek alatt csak egyszer van
lehet&ség, és csak egy mdr az Gton allo
kozlekedési eszkoz elé lehet akadalyt
allitani.

Egy uton csak egy akadaly allhat. A
folyokra és a tavakra nem dllithat6 akadaly.
Az akadaly kovetkezményeként egy tovabbi &
utazokartyat kell kijatszani az adott uton az
érintett kozlekedési eszkdz haszndlataért.
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1. Példa:

Egy trollkocsi és egy akaddly dall
egy sivatagi titon. Ha a jatékos ezt
az utat akarja baszndlni, akkor 3
utazokdrtydt kell kijdatszania.

Egy jat¢kosnak sem kotelezd egy
kozlekedési eszkozt vagy akadalyt
lehelyeznie. Korét el is passzolhatja.

A jatékos elpasszolhat egy kort, hogy egy késébbi korben helyezhessen le egy
kozlekedési eszkoz lapkat. Ha viszont egymads utan minden jatékos passzol, a
tervezési fazis véget ér.

5. Lépés a tiindércsizmakRal.
A jatékos tiindércsizmajaval 1ép, azaz végigmegy az utakon vagy folyékon,
varosrol - varosra. A cél a sajat varosjelzéinek begytjtése.

Végig az utakon

Minden jatékos a jatéktablan allé 6sszes kozlekedési eszkozt hasznalhatja

a tindércsizmaval torténd lépésekor. A kezddjatékostdl kiindulva minden
jatékos annyi dton vagy varoson utazhat at, amennyin csak akar, ha az alabbi
feltételeket betartja:

> 1. Az uton dllnia kell egy kozlekedési eszkdznek.

> 2. A jatékosnak ki kell jatszania a kozlekedési eszkdzzel megegyezd
utazokartyat. Példaul egy egyszarva utazokartyat egy olyan utért, amin
egyszarva kozlekedési eszkoz all

> 3. Ha az utazokartya dupla tdjszimbolumot mutat akkor a jatékosnak
két egyforma utazokartyat kell kijatszania az adott kozlekedési eszkoz
hasznalataért, azaz, hogy a tindércsizmaval ezen az Gton léphessen.

> 4. Ha a valasztott uton akadaly van, akkor a jatékosnak még egy
ugyanolyan utazokartyat kell kijatszania.

A jatékos lépése akkor ér véget, ha mar nem tud vagy nem akar tobb
utazokartyat kijatszani.




2. Példa:

»A” jatékos Feodorbdl Lapphdlyin
keresztl Virstbe szeretne eljutni.

Az erdei Gton Feodor és Lapphdlya
kozott egy akadaly 4ll és kozlekedési
eszkoznek ott egy sarkany. Mivel a
sarkanynak 2 utazokdrtya kell ahhoz,
hogy az erdében repiilni tudjon,

»A” jatékosnak ezért az utért 3 sarkany
kartyat kell leraknia. A siksigon
keresztal Virst felé halad. A siksag
atjan egy tundérkerék all. Az ,,A”
jatékos a siksdgon tiindérkerékkel kel
at, elegendd 1 tiindérkerék utazokartya
kijatszasa ahhoz, hogy eljusson Virstbe.

4. Pelda: A Dag’Amura és Kihromah kozotti erdei Gton egy varazsfelhd
kozlekedési eszkoz all. ,,4” jatékosnak 4 vardzsfelhé utazokartyat kell
kijatszania, ha egy lépésen belil el akar jutni Amurabol Kihromahba

és vissza.

A varosjelzé begytjtése

Minden meglatogatott varosbol, ahova a jatékos eljutott, begyujtheti és maga elé
allithatja a szinének megfelel$ viarosjelzét. Ez érvényes arra a varosra is, ahol a
lépését befejezi.

Utazas a foly6kon

A tutaj utazokartyahoz nem tartozik
kozlekedési eszkoz. A jat€kos tindércsiz-
majaval egyszertien végigmegy a folyon
mikodzben kijatssza a sziikséges mennyisé-
gl tutaj utazokartyat, a sziikséges mennyi-
seget az attekintSlaprol lehet leolvasni.

A folyokra, tavakra nem szabad akadalyt
allitani.

3. Pelda: ,,B” jatékos (z0ld) a folyon szeretne eljutni, a nyil iranydban
Virstbol Ixardba. A Virst és Ixara kozotti titszakaszért egy tutaj utazokartydt
kell kijatszania. ,,C” jatekos (kék) a nyillal szemben szeretne Ixardbol
Virstbe utazni. Mivel a nyil iranydval szemben akar hajozni, ezért két tutaj e w2l ; )
utazokdrtydt kell kijdtszania. an g oAl S ; e

Minden kijatszott utazokdrtyat a jatéktabla mellett 1évS utazokartya-pakli
tetejére kell tenni. Akinek a lépése végén négynél tobb kadrtya van a kezében,
az kdrtydinak szamat 4 darabra redukdlja. A felesleges kartyakat szintén az
utazokdrtya-pakli tetejére kell tenni.

Kiilonleges 1épések
A) A karavan

Ha a jatékos nem tud a kozlekedési eszkoznek megfelelé utazokartyat kijat-
szani, helyette harom tetszése szerinti utazokartyat (tutajt is) letehet. Ezt az
akciot karavannak nevezziik. A karavanok csak olyan uton tudnak menni,
amin valamilyen kozlekedési eszkoz all. A karavanok nem tudnak a folyokon
¢és a tavakon haladni. Ha egy Gton akadaly
all, akkor a jatékosnak harom helyett négy
utazokartyat kell letennie.

B) A komp
A két nagy tavon, a Mare Magnum ¢és Mare Nebu /£
lae komp kozlekedik. A haszndlatukhoz az egyik =
varosbol a masikba valé eljutdshoz mindig két
tutaj utazokartyat kell kijatszani. A komppal Virst,
Strykhaven és Elvenhold, vagy Grangor, Yttar és
Parundia kozott utazhatunk oda- és vissza.

Oda- és visszaut

Amikor egy jatékos soron van, tetszése szerinti utat hasznalhat, hogy varosrol
varosra eljusson, ha rendelkezik a megfelel$ utazokartyakkal.

Egy jatékos egy lépésében egyazon utszakaszt tobbszor is hasznalhat,

de minden uthasznalatért ki kell jatszania a sziikséges utazokartyakat.




6. A fordulo lezarasa.

Miutan minden tiindércsizmaval 1éptek, a jatékosok a kovetkezd akciokat

hajtjak végre:

P A kezddjatékos a legfelsé forduldkartyat a pakli aljdra rakja, majd atadja a
kezddjatékos kartyat bal oldali szomszédjanak, 6 lesz a kovetkezd korben a
kezddjatékos.

P Minden kozlekedési eszkozt le kell venni a jatéktablardl.

P A jatékosok is visszaadjak, egy lapka kivételével a kozlekedési eszkdzeiket.
A jatékosok donthetnek, hogy egy nyilt vagy egy leforditott lapkat tartanak-e meg.

P A jatéktablarol levett és a jatékosok altal visszaadott kozlekedési eszkdzoket
a tobbi, jatektabla mellett 1évé leforditott kozlekedési eszkozzel Gssze kell
keverni.

P A felallitott akaddlyok végleg kikeriilnek a jatekbol.

P Az utazokartyakbol kialakitott pakli lapjait az aktudlis kezddjatékos
megkeveri.

A jateR vége

A jaték a negyedik forduloval véget ér. Az jatékos nyer, aki a legtobb viros-
jelzét gytjtotte. Egyezdség esetén az nyer, akinek a végén a tobb utazokirtya
maradt a kezében.

Ha egy jatékosnak a negyedik fordulo eldtt sikertilt mind a 20 varosjelzét
osszegyUjtenie, akkor 6 lett a gySztes. A fordulot a jatékosok még végig
jatsszak, majd kihirdetik a nyertest.

VYariacio

A jaték kezdetekor a tizenkét varoskartyat meg kell keverni, és minden
jatékosnak leforditva egyet ki kell osztani. A megmaradt varoskartydkra

mar nem lesz sziikség a jatékban. A jatékosok feladata csak abbdl dll, hogy
begytjtsék a varosjelzéiket és a negyedik fordul6 végére eljussanak

a varoskartyajukon all6 varosba, vagy legalabb annak kozelében alljanak.
Ettdl eltekintve minden szabdly megegyezik az eddig leirtakkal.

A jaték végén mindenki felforditja a varoskartydjat. A jatékosok megszamoljik,
hogy melyik jatékos mennyi viros tavolsigban dll (a legrovidebb utat
szamolva) a célvarosatol. Ezt az Osszeget le kell vonni a begyujtott varosjelzék
szamabol. Az a jatékos nyert, akinek a legmagasabb eredmény jott ki.
Egyezb6ség esetén az nyer, aki célvarosahoz a legkozelebb all.

5 Pelda: ,,B” jatékos 17 varost ldatogatott meg, és Throtmanniban dll a jdaték
végekor. Az ¢ varoskartydjan Jaccaranda dll. ,,B” jdtékos csak egy vdiros
tavolsdgra dll a célvarosdtol. Levon a 17 osszegyiijtétt véirosjelzojébol egyet,
eredmeénytil 16-ot kap.
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