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Alapjaték & 7 kor
A cél az, hogy a lehet6 legtdbb kijaratot kapcsoljuk dssze
egymassal olyan Gtvonalak rajzolasaval, amelyek aztan
halézatokat hozhatnak létre.

Jatékmenet
Dobj a 4 Gtvonal kockaval, majd rajzold be a kockakat a lapodra
(szabadon forgathatod / tiikrozheted)

e ) (3)
3 db:
(®)n)
1 db: k2 (Atkels és 2 dllomés, amely

Osszekoti a vasutat az autddttal)
Az aldbbi szabalyok érvényesek rajzolasnal:

1. Minden 0j Gtvonalnak legaldbb az egyik oldala 6ssze kell
hogy kapcsolddjon az egyik kijarattal vagy egy mar
1étez6 utvonallal. Ha nem tudsz Gtvonalat csatlakoztatni,
nem rajzolhatod meg.

2. Mind a 4 utvonalat meg kell rajzolnod egyszer, ha
lehetséges.

3. Nem lehet vasutat 6sszekdtni autouttal, csak az allomasok
segitségével!

Minden jatékos 6 specidlis Utvonalat is felhasznalhat, amelyek

a tablaik fels6 részére vannak rajzolva. Ezek nem jelennek meg

az utvonal kocké&kon. Ezek az utvonalak lehet6vé tehetik, hogy

kiilonbozé haldzatokat kapcesoljunk 6ssze és/vagy nhagyobb

halézatokat hozzunk létre.

Fontos:

e Minden korben csak 1 db speciélis Utvonalat lehet beraj-
zolni (huzd at a tablan)

o Azegész jatékban a 7 kor alatt maximum 3 Utvonalat
lehet felhasznalni!

Kor vége
Minden jatékosnak meg kell jeldInie azokat a mezdket, amiket
berajzolt ebben a korben. A felsé jobb sarokban 1évé fehér
négyzetbe be kell irnia ennek a kdrnek a szamat.
Az el6z0 korben rajzolt Gtvonalakat soha nem torolhetjuk Ki.
Ezutan jon a kevetkez6 kor.

Jaték vége
Jel6lje be mindenki azokat az Utvonalakat, amelyek a semmibe
vezetnek egy & jellel. Ezutan lépjiink a pontozasra.

Pontozés
Szdmoljuk 6ssze a pontokat:

* Halozatok + | leghosszabb autédt + 1 leghosszabb vasut +
O kozépsé mezdk — ® hibak + % kiegészitd pontjai

Dontetlen esetén az nyer, aki a legkevesebb ® hibaval rendel-
kezik. Ha ezutdn is dontetlen, a jatékosok osztoznak a
gy6zelemben.

14 - Haldézatok:
Ahény kijaratot dsszekotottél egy ttvonallal, annyi pontot kapsz
a tablazat szerint.
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Ebben az esetben 5 db kijarat ad 16 pontot. = ':L‘—‘
e Atjar6 nem kot 6ssze két Gtvonalat. . *
o Az éllomésok dsszekotik a vasutat az autouttal

| leghosszabb autéut

A leghosszabb autout a leghosszabb toretlen sorozat a
szomszédos terek kozott, amelyek kapcsolédnak egyméashoz
(nem baj, ha kanyarodik vagy elagazik). 1 pontot kapsz minden
mez6 utan. Az allomasok nem szakitjak félbe az autéutat.

1 leghosszabb vasut

A leghosszabb vasut a leghosszabb toretlen sorozat a
szomszédos terek kozott, amelyek kapcsolédnak egymashoz
(nem baj, ha kanyarodik vagy elagazik). 1 pontot kapsz minden
mez6 utan. Az allomasok nem szakitjak félbe a vasutat.

O kozépsé mezok
A k6zépsé mezék a 9 db mez6 a tablazat kdzepén. 1 pontot
kapsz minden mezd utan, amire barmit is rajzoltal.

® hibak
-1 pont minden berajzolt hiba (semmibe vezet6 utvonal) utdn

* Kiegészitok
e Csak 1 db kiegészit6t hasznalhatsz egyszerre.
e Dobj a 4 utvonal kocka mellett a 2 db kieg kockajaval is.
o A kiegésziték megvaltoztatjak a korok szamat.

Folydk @ 6 kor
A folydk is egy fajta utak. Nem kapcsolhatok dssze a kijéra-
tokkal, csak egymaéssal. A folyon nem mehet at Gtvonal, kivéve,
ha hid van rajta arca a folyon meghal lehetévé teszi, hogy erre.
A célod veliik az, hogy minél hosszabb foly6t hozz létre.

Folyo szakaszok: . . Hidak: . .

A kiegészit6 igy modosit a normal jatékszabalyokon:

e A jaték 6 forduloig tart.

e Amikor a mezokbe rajzolsz, a foly6 kockaibol nem muszaj
berajzolni egyet se, ha nem akarod (&m a 4 Gtvonal kockat
musz4j).

e A folydnak nem kell csatlakoznia egy mar korabban lerakott
folydszakaszhoz.

e A folyot nem csatlakoztathatod mar meglévé Gtvonalakhoz
és kijaratokhoz.

e Ha a folydd a jaték végén nem csatlakozik a tabla kiilsé
széléhez, hanem csak a semmibe vezet az a vége, az
hibanak szdmit.

o A jaték végén valassz 1 db foly6t. 1 pontot nyersz minden
egyes mez6ért, amin a folyd &thalad. Ha a folyd mindkét
vége a tabla kiilsé széléhez kapcsolodik, tovabbi +3 pontot
kapsz!

Tavak @ 6 kor
A tavakkal tobb halozatot is Osszekapcsolhatsz, hogy még
nagyobb halozatot hozz létre. Ebben a dokkok segitenek. A
legkisebb toért kapsz pontot.
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A kiegészit6 igy modosit a normal jatékszabalyokon:

o A jaték 6 forduloig tart.

e Amikor a mezékbe rajzolsz, a t6 kockaibdl nem muszgj
berajzolni egyet se, ha nem akarod (dm a 4 Gtvonal kockat
muszaj).

e A tonak nem kell csatlakoznia egy mar korabban lerakott
tészakaszhoz és/vagy Utvonalhoz.

e Ha egy mezének a 3 oldala mar tavakkal szomszédos,
azonnal be kell tolteni vizzel.

¢ Nyitott t6 oldalak nem szdmitanak hibanak a jaték végeén.

e Azok a héalézatok, melyek ugyanahoz a téhoz kapcsolédnak
a dokkokkal, egymashoz is kapcsolddnak.

e A jaték végén 1 db pontot kapsz minden mez6 utan, amit a
legkisebb tavad kitolt.

Meteor @ 6 kor
Minden korben becsapodik 1 db meteor, ami kratert it a
jatéktéren, és elpusztit minden Gtvonalat, ami az Gtjaba kertil.
Am ha utakat vezetsz a kraterekbe, akkor értékes nyersanya-
gokat gytijthetsz onnan pontokért.

Tavolsag:

Irany: “‘.‘

A kiegészité igy modosit a normal jatékszabalyokon:

e A jaték 6 forduloig tart.

o Az egyik kockan latod az iranyt, a mésikon, hogy hol csap
be az el6zé becsapastdl szamitva. Elsé becsapodasnal a
kozEépz6 mez6t vegyiik szamba.

e Amikor a meteor becsap egy mez6be, oda kratert kell
rajzolnod, ha volt ott Gtvonal korabban, azt térold ki.

e Jeldld meg a meteor altal eltalalt mez6t egy ponttal a bal
felsé sarokban, emlékeztet6iil. Mindig térdld ki az el6z6
korben rajzolt pontot! (Hogy ne zavarjon meg honnan kell
szamolni.)

e Ha a kovetkezé cél felé haladva a meteor eléri a tabla szélet,
akkor visszapattan, és az ellenkezd iranyba fog haladni, hogy
befejezze a mozgésat.

e Ha a Meteor olyan helyet fog eltalalni, amely mar kréatert
tartalmaz, folyamatosan tovibb mozog addig, amig el nem
talal egy szabad helyet. Ha ezzel megint elérné a tabla szélét,
visszapattan.

e A kor elején athlzhatsz egy specialis Utvonalat a tablan,
hogy figyelmen kiviil hagyd a meteor kockat ebben a kérben
(ez is beleszamit a max 3 specialis Gtvonal hasznalatba).

e A korben barmikor kiradirozhatsz egy kratert, hogy Uj
Utvonalat rajzolj a helyére.

o A jaték végen 2 db pontot kapsz minden Utvonal utan, ami
kréterbe vezet. (Ezek nem szamitanak hibanak!)

Lava @ 6 kor
Vulkanok tornek ki, de meg kell akadalyoznod a lavat, hogy
elpusztitsa az Gtvonalaid. Zard el a lavafolyamok Gtjat ponto-
kért. A legnagyobb lavatéért kapsz pontot.

A kiegészité igy modosit a normal jatékszabalyokon:
e A jaték 6 forduloig tart.
e A jaték elején rajzolj egy vulkant a tablad kozepére.

Amikor a mez6kbe rajzolsz, a lava kockakbol 1 dbot muszaj
berajzolni, 2.-at nem kell (am a 4 Gtvonal kockat musz4j).
A lava kockat, amit berajzolsz, 6ssze kell kotndd egy mar
meglévé lavaval.

A korben bamikor ha akarsz, rajzolhatsz egy Uj vulkant egy
olyan mez6be, ami nem szomszédos egy mar meglévé lava
mezodvel.

Ha nincs szabad hely a nyitott ldva t6 mezdje mellett, akkor
vagy egy Uj vulkant kell rajzolnod, vagy ki kell téréIndd egy
utvonalat, hogy helyet biztosits neki.

A nyitott lavato oldalak ® hibaknak szamitanak a a jaték
végén.

A jaték végén 5 db pontot kapsz minden zart lava té utan (a
tabla széle is lezarja a lavatavat). Ezen kivil kapsz még 1 db
pontot minden mezé utan, amit a legnagyobb tavad Kitdlt.



