Triikkos szettgyiijtos tarsasjaték egy misztikus és szeszélyes

ese

éjszakai erdoben, Beth Sobel csodas illusztracioival.

Davod lezzi és a Flatout Games CoLab jatéka.
1-4 jatékos részére, 10 éves kortdl

ATTEKINTES

A jaték soran egy rékamagus bérébe btjva varazslatok
segitségével kell begytjtened az erdd értékes magikus
targyait. Hasznald fel okosan a legerdsebb varazslataidat,
és jarj tul a tobbi magus eszén, hogy tiéd legyen a legjobb
gyljtemény! Minden kérben mérlegelned kell, hogy mely
targyak a legértékesebbek a szdmodra, és hogyan tudod
hétraltatni a rivalis magusokat.

A tobbiekkel versengve kell a legerésebb varazstargyakbdl
(péld4ul tizmadértollakbél, koponyakbél vagy vilégits
gombakbél) 4116 készletet 8sszegyljtened. Ezek a tdrgyak
nagyon értékesek, ha a megfelelé készletekbe keriilnek, de
felhasznalhatdk fézetek elkészitéséhez is, amelyekkel még
nagyobb hirnévre tehetsz szert.

A jaték célja, hogy a varazslataid segitségével 6sszeallitsd
az erdd targyaibdl a legértékesebb gytjteményt, mikézben
fozeteket készitesz és célokat teljesitesz.

A jaték két forduldjaban, az alkonyat- és holdfényforduléban
az elvarazsolt erddt jarva kell kicselezned a tobbi jatékost.
Ekozben felajanlasokat is tehetsz az erd6 szellemeinek, hogy
megszerezd a rejtett kincseiket. A jaték végén a legtobb
ponttal rendelkezé magus gyoz.
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T A RT O Z E KO K Hidnyz6 vagy sériilt tartozék esetén, illetve ha kérdésed meriil fel,
irj az tigyfélszolgélatunknak: info@gemklub.hu
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44 varazslatjelzo 6 arnyékvarazslat- 4 passzolasjel6l6 1 pontozétomb
(jatékosonként 11) jelzd (jatékosonként 1)
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n Adjatok minden jatékosnak egy karakterkartyat és a

& &

karakterek szinéhez tartozo varazslatjelzéket. A jatékosok
szamatdl figgben tegyétek vissza a jaték dobozaba a jelzett
varazslatjelz6ket:

2 jatékos: az Osszes varazslatjelz6t hasznaljatok.

3 jatékos: minden jatékos tavolitson el egy 3-as
varazslatjelz6t.

4 jatékos: minden jatékos tavolitson el egy 3-as
és egy 4-es varazslatjelz6t.

A karakterkartyatokat tegyétek a jatékteriiletetekre az ,A”
oldalaval felfelé, a varazslatjelzbiteket pedig képpel felfelé
tegyétek egy sorba az értékiik szerint névekvd sorrendben.
(Megjegyzés: Dénthettek tigy, hogy karakterkdrtydkat véletlen-
szertien osztjdtok ki, de ha szeretnétek, akdr ki is valaszthatjdtok
a sajdt karakterkdrtyditokat)

Keverjétek meg a kezdé fézetkartyékat, és osszatok képpel
lefelé egy kartyat minden jatékosnak. A megmaradt kezdé
fézetkartydkat tegyétek vissza a jaték dobozaba. (Megjegyzés:
Akdrtydtokat a tobbi jatékos eldl tartsdtok titokban.)

Keverjétek meg a fézetkartyakat, és a paklit tegyétek képpel
lefelé az asztalra.

Keverjétek meg kiil6n-kiilén az alkonyat és holdfény cél-
kartyakat. Huzzatok fel 3 alkonyat célkartyat a paklibdl,

és tegyétek azokat képpel felfelé minden jatékos szamara
kénnyen l4that6 és elérhetd helyre. Hizzatok 3 holdfény
célkartyat is, és ezeket képpel lefelé helyezzétek az alkonyat
célkartyak f5lé. A megmaradt alkonyat és holdfény célkar-
tyakat tegyétek vissza a jaték dobozaba, ebben a jatékban
nem lesz rajuk szitkség. (Megjegyzés: A holdfény célkdrtydkat a
madsodik forduléban, a holdfényforduléban fogjdtok haszndlni.)

Az drnyékvarazslat-jelzéket tegyétek képpel felfelé, névekvéd
sorrendben a fézetkdrtyak, valamint az alkonyat és holdfény
célkartyak kozelébe. (Megjegyzés: Ezeket a jelz8ket a holdfény-
forduléban fogjatok haszndlni.)

A targylapkakat alaposan keverjétek meg, htizzatok fel
' lapkakat a jatékosszamnak megfelel6en, majd az aldbbiak
szerint helyezzétek azokat az asztalra.

2 jatékos: 16 targylapka, 4x4-es
elrendezésben

3 jatékos: 20 targylapka, 4x5-6s

elrendezésben
4 jatékos: 25 targylapka, 5x5-0s
elrendezésben

A megmaradt targylapkakat tegyétek képpel lefelé egy
kupacba a jatéktér szélére, minden jatékos szdmara
kénnyen elérheté helyre.

WA Tegyétek az erdészellemtablat a lehelyezett lapkék ala.
Huzzatok fel targylapkakat a jatékosszdmnak megfelelGen,
és tegyétek azokat a tdbla megfeleld lapkahelyeire.

2 jatékos: 4 lapka
3 jatékos: 5 lapka
4 jatékos: 6 lapka

HALADO ELOKESZULETEK

A karakterkartyak ,B” oldalat hasznaljatok. Mindegyik
karakternek van egy kiilonleges képessége, amit a jaték
sordn egyszer hasznalhattok.

A képességek egyszeri kiillonleges akcidkat
biztositanak, amelyek leirdsa a karakterkdrtyan
lathaté. Ha felhasznaltad a karaktered
képességét, a karakterkartyat forditsd at

az A’ oldalara, ezzel jelezve, hogy felhasznaltad
a képességét. Ha a jaték soran nem hasznalod fel
a karaktered képességét, 2 pontot kapsz

a jaték végén.
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A JATEK MENETE

A jaték egy titokzatos elvarazsolt erdd egyetlen éjszakajat
mutatja be, amelyben 2 fordulét (alkonyat és holdfény) fogtok
lejatszani. Egymassal versengve, varazslatok kijatszasaval
probaltok minél értékesebb targyakat gytjteni. A varazslas-
fazisban az 6ramutaté jardsa szerinti sorrendben minden
jatékos kijatszik egy, a korabbinal erésebb varazslatot, vagy
passzol, amig valaki meg nem szerez egy lapkat. Ezutdn az a
jatékos kezdi a kovetkezo varazslasfazist, aki az el6z6 lapkat
megszerezte. Ezt a folyamatot addig ismétlitek, amig az erdé
osszes lapkaja gazdara nem talal.

A jaték soran a targyakbdl készleteket gytijtotok, f6zeteket
készitetek és igyekeztek teljesiteni a célokat.

A jaték végén a legtobb ponttal rendelkezd jatékos gyoz.

» Ajaték forduldi egymast kovetd varazslasfazisokbol
allnak, egészen addig, amig az erdé osszes lapkija
gazdara nem taldl vagy minden jatékos passzol.

Egy varazslasfazis akkor ér véget, ha egy jatékos meg-
szerez egy lapkat. Az a jatékos kezdi az 4j varazslas-
fazist, aki a lapkat megszerezte.

o Avarazslasfazisokban a jatékosok vardzsolnak vagy
passzolnak. Ha passzolsz, addig nem jatszhatsz ki
Ujabb varazslatot, amig egy masik jatékos meg
nem szerez egy lapkat, és el nem kezdddik
egy Uj varazslasfazis.

» Sorsoljatok kezdéjatékost, és kezdjétek el a jatékot!

VARAZSLASFAZIS

1. Afordulé kezdetén a kezddjatékos leteszi a legkisebb
értékil varazslatjelzGjét az erdd egy tetszdleges lapka-
jara. Ez lesz a ,kezd6 vardzslat”.

(Megjegyzés: A jaték sordn kétszer fordul elé, hogy kételezd
a legkisebb értékii vardzslatjelzét kijdtszani: az alkonyat-
és a holdfényforduls elsé vardzslata sordn.)

2. Az dramutaté jarasa szerinti kovetkez6 jatékos kiva-
laszt egy magasabb értékii vardzslatot vagy passzol.

Varazslat kijatszasdhoz valassz ki egy olyan lapkat, ami
élszomszédos a legerdsebb (legmagasabb értékii) vardzslat-
tal, és helyezz ra egyet a varazslatjelz6id kozil. A jelzének a
legerdsebb varazslatnal magasabb értékiinek kell lennie.

e Hanem tudsz alegerdsebb varazslatnal erésebb
varazslatot kijatszani, passzolnod kell.

«  Minden kijatszott varazslatjelzd jatékban marad,
amig valaki meg nem szerez egy lapkat.

Ha egy jatékos kivételével mindenki passzolt, a legerdsebb
varazslatot kijatszo jatékos vegye el azt a targylapkat, amin a
legerdésebb varazslatjelz6je van. Ezutin tegye a varazslatjelz6t
képpel lefelé az elvett lapka helyére. A jelz6 az aktudlis forduld
végéig ott marad.

: 1) Anarancsjdtékos az 1-es jelzd lehelyezésével kezdi a vardzsldst.

: 2) Atiirkiz jatékos egy 4-es jelz6t tesz eqy szomszédos lapkdra.
: 3) Azold jatékos egy 6-os jelz6t tesz a 4-essel szomszédos lapkdra.

4) A narancs jatékos kijdtszik egy 7-est a 6-0s mellé.

5) A tiirkiz és a sdrga jdtékos passzol.

6) A narancs jdtékos megszerzi a lapkdt és a készletébe helyezi.
: 7) A narancs jatékos képpel lefelé forditja a gydztes

vardzslatjelzdjét, a tobbi jatékos pedig visszaveszi
a sikertelen vardzslatjelzdket.




(Megjegyzés: Mindenkinek van egy csillagos
vardzslatjelzdje, ami a legerdsebb vardzslat a
jatékban, az ereje meghaladja barmelyik szdmozott
vardzslat er6sségét. Ha kijatszod a csillagos
vardzslatjelzédet, azonnal megszerzed azt

a lapkdt, amelyikre lehelyezted.)

»

Ezutan mindenki visszakapja a sikertelen varazslatjelzéit.
Ekkor donthetsz tigy, hogy az ebben a varazslasfazisban
felhasznalt jelz6id koziil egyet az erddszellemtablara
helyezel. Ha egy vagy tobb jatékos ugy dont, hogy egy jelz6t
az erddszellemtablara tesz, azokat az erésségiik alapjan kell
lehelyezni.

« Haa varazslatjelz6 értéke alacsonyabb, mint az
erdészellemtiblan 1évé tobbi varazslat értéke, akkor
balrél az elsé tires mezdre keriil.

« Haa varazslatjelz6 értéke magasabb, mint az
erdészellemtablan 1év6 tobbi vardzslat értéke, az
osszes varazslatjelz6 egy mezével lejjebb tolédik,
és a jelz6 az els6 mezore keriil.

» Haa varazslatjelz6 értéke megegyezik egy vagy tobb
masik varazslatjelz6 értékével, akkor a vele azonos
értékii varazslatjelzé(k) UTANI mezdre keriil. Ha van
masik jelz6 azon a mez6én, mozgasd ezt a jelz6t egy
mezdvel lejjebb, hogy felszabaditsd a mez6t.

» Haa varazslatjelz6 értéke mas jelzok értéke kozé esik,
akkor az értékének megfelel6en a tobbi varazslatjelzo
KOZOTTI mezére keriil. Ha van méasik jelz6 azon a
mezdn, mozgasd ezt a jelz6t egy mezével lejjebb, hogy
felszabaditsd a mezét.

Ha egy varazslatjelz6t helyezel az erdészellemtébléra,
és ezzel a legalacsonyabb érték jelz6 lecsuszik a
jatékosszamhoz tartozé utolsé mez6rél, a tulajdonosa
visszakapja a jelz6t, és azt egy késébbi korben Gjra
felhasznélhatja.

(Megjegyzés: Az a jdtékos, aki megszerezte a lapkdt, NEM
helyezhet vardzslatjelz6t az erddszellemtdbldra, minden
sikertelen vardzslatjelzdje visszakeriil a jdtékteriiletére.)
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A z06ld és a tiirkiz jatékosok tigy dontenek, hogy a sikertelen
vardzslatjelzGiket az erddszellemtdbldra helyezik.

Most mdr a z6ld jatékos 6-os vardzslata a legerdsebb.
Mivel mdr volt a tdbldn 4-es vardzslat, a tiirkiz jatékosnak
a 4-es jelz6jét a mdsik 4-es jelz6 utdn, de az el6z6 korben
lehelyezett 3-as jelzGje elé kell tennie.
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Ha lehelyezel egy varazslatot, és a tobbi jatékos nem tud
ennél erdsebb varazslatot kijatszani, azonnal megszerzed
alapkat. Ez kétféleképpen torténhet meg:

1. Nincsenek olyan élszomszédos szabad mezdk, ahova
Ujabb varazslatot lehetne lehelyezni.

2. Egyik jatékos sem tud az aktudlis varazslatnal erésebb
varazslatot kijatszani.

Az a jatékos lesz az Gj varazslasfazis , kezddjatékosa”, aki
az utolsé lapkat megszerezte, majd a jaték az 6ramutaté
jarasa szerint folytatédik. A fordulé els6 varazslataval
ellentétben, ezek a kés6bbi , kezdé varazslatok”
barmilyen értékiliek lehetnek, viszont a kezd6 varazslatot
alegutobb megszerzett lapkaval élszomszédosan kell
lehelyezni.
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Alkonyatcélok

Amikor megszerzel egy lapkat, ellendrizd, hogy teljesiilt-e
a hdrom alkonyatcél egyike. A célok leirasa a kartyakon
lathaté, részletes magyardzatot a 9. oldalon talalsz. Bizonyos
feltételek esetén azonnal begytjtheted a célkartyat, és a
jatéktertletedre helyezheted. Azokat a célokat, amelyek
teljesitéséhez valamibdl a legtobbel vagy legnagyobbal

kell rendelkezni, 4ltaldban az alkonyatfordulé végén kell
kiértékelni, miutan az osszes varazslatjelzot kijatszottatok.
Minden cél teljesitése 3 pontot ér a jaték végén.
(Megjegyzés: Irdnyitott teriiletnek nevezziik azt az ésszefiiggd,
szomszédos mezdkbdl dll6 teriiletet, ahol ugyanannak a
jatékosnak a képpel lefelé forditott vardzslatjelz6i vannak.

Az alkonyatcélok esetében a dontetleneket az erddszellemtdbldn
elfoglalt poziciék alapjdn kell feloldani.)

Tritkkos varazslat + a kezdo varazslat atadasa

Trikkos varazslatnak nevezziik, ha olyan poziciéban szerzel
meg egy lapkat, hogy a kovetkez6 kezd6 varazslatodat egy
olyan lapkdra tudod lehelyezni, ami mellett nincs masik
lapka, ahova a tobbi jatékos varazslatjelzot jatszhatna
ki. Ez nagyon hatdsos 1épés, hiszen igy a szomszédos
lapkat ellenallds nélkiil tudod megszerezni. Azonban

ha kezd6jatékosként olyan lapkara helyezed le a kezdé
vardzslatodat, amelynek nincs szomszédos lapkija,

a kovetkezd kezd6 vardzslatodat nem tudod a szabalyoknak
megfeleléen kijatszani. Amikor nem tudod a kezdé
varazslatodat egy szomszédos lapkara lehelyezni,
azonnal a kovetkezg jatékos keriil sorra, és 6 lesz az

1ij kezdéjatékos. Az 1ij kezd6jatékos az erdé6 BARMELYIK
lapkajara lehelyezheti a kezdé varazslatat.

A kezdo varazslat atadasa

Kezdgjatékosként kezdé vardzslat kijatszasa helyett
passzolhatsz is. Ha igy teszel, a kovetkez6 jatékos jatszhatja
ki a kezd§ varazslatot, aki az erd6 BARMELYIK lapkajara
lehelyezheti a varazslatat.

(Megjegyzés: Ha a kezddjdtékosnak elfogytak a vardzslatjelzbi,
automatikusan a kovetkezd jatékos lesz a kezdGjatékos, aki vagy
lehelyez egy vardzslatot az erdd barmelyik lapkdjdra, vagy
passzol.)




Targylapkak gytujtése

Amikor megszerzel egy targylapkat, azt helyezd a
jatéktertleteden 1évo készletedbe. A legtobb lapkanak nincs
azonnali hatasa, csak pontokat kapsz értitk a jaték végén
(14sd titkérkovek a 11. oldalon és pontozas a 12. oldalon).
Néhany lapka esetén azonban végre kell hajtanod egy
azonnali akcidt:

Runakovek

Amikor megszerzel egy runakévet, hiizz 3
kartyat a fézetpaklibdl, tarts meg 1-et, a masik 2
kartyat pedig tedd a pakli aljara. A kivalasztott
kartyat tedd a tobbi fézetkartyadhoz.

A f8zetkértyak (beleértve a kezdd
fézetkartyadat is) olyan recepteket
tartalmaznak, amelyeket a targylapkaidon

1év6 szimbdélumok felhasznélasaval tudsz
elkésziteni a jaték végén.

A runakélapkakon is megtaldlhaté az 5
kiilonb6z6 targyszimbélum egyike, amiket
felhasznalhatsz a fézetek elkészitéséhez. A f6zetkartyak
pontozasanak részletes leirasat a 12. oldalon talalod.

Ne feledd, hogy mindegyik f6zethez elegend6 szimbélummal
kell rendelkezned, hogy az dsszeset el tudd késziteni.

(A karakterkartyddon 1évé szimbdlumot is felhasznalhatod

a fézetek elkészitéséhez.)

(Megjegyzés: Néhdny ,.elvardzsolt” tdrgylapkdn 2
tdargyszimbélum lathatd. Ezek a tdrgyak nagyobb
mdgikus erével rendelkeznek, ezdltal hasznosabbak
a fézetek elkészitésekor. Bdr a lapkdkon tobb
szimbélum ldthaté, tovdbbra is egy lapkdnak
szdmitanak a gyiijteményedben. Példdul aza
lapka, amin két tojdsszimbélum lathaté, a pontozds
szempontjdbdl csak egy rejtélyes tojasnak szamit, de mindkét
szimbélum felhaszndlhatd fézetek készitéséhez.)

Elatkozott kincsesladak

Amikor megszerzel egy elatkozott kincsesladat,
hitzz 3 lapkat a képpel lefelé forditott targylapkak
kupacdabdl, és valassz ki 1-et, amit megtartasz.

A masik 2 lapkat dobd el képpel felfelé a
targylapkak mellé, ezeket a lapkdkat ebben a
jatékban mar nem fogjatok hasznélni.
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: Alkonyat és holdfeny célkartyak magyarazata

Alkonyatcélok

1, 2, 3 Legyél az elsé, aki a kartydn jelzett értéka
varazslattal szerez meg egy lapkat. Azonnal megkapod,
ha megszerzel egy lapkat az erd6bdl, vagy az erd6-
szellemtablardl a jelzett értéki varazslattal. Ha senki
sem szerez lapkat a megfeleld értéki varazslattal,

az alkonyatfordul6 végén a kartyat tegyétek vissza a
jaték dobozéaba. 4, 5 Az alkonyatfordulé végén kell
kiértékelni. 6 A kiilénall$ irdnyitott teriiletek olyan
teriiletek, amelyek nem élszomszédosak més teriile-
teddel. Azonnal megkapod, ha van 3 kiil6nb6z6 terti-
leted. 7 Azonnal megkapod, ha van egy harom vagy
tobb egybefiiggd mez6bél 4ll6 irdnyitott teriileted.

8 Az erdé lapkainak felsd sordra vonatkozik. Az alko-
nyatfordul$ végén kell kiértékelni. 9 Az alkonyatfor-
dulé végén kell kiértékelni. 10 Azonnal megkapod,
ha megvan a 4 kiil6nb6z6 szimbdlum. A karakter-
kartyddon 1évé szimbdlum is szdmit. 11 Azonnal
megkapod, ha végrehajtasz egy tritkkos varazslatot.
12 Azonnal megkapja az a jatékos, aki utolséként
szerez meg egy lapkat a csillagos varazslatjelzéjével.
Ha van olyan jatékos, aki nem szerzett lapkat a csil-
lagos varazslatjelzdjével, az alkonyatfordulé végén a
kartyat vissza kell tenni a jaték dobozéba.

Holdfénycélok

1, 2, 3 Az irdnyitott teriileteknek pontosan ekkora
méretlieknek kell lenniiik, és nem lehetnek szom-
szédosak egy mésik irdnyitott teriileteddel. 4, 5, 12
Az irdnyitott tertiletek tdlnéhetnek ezeken az alak-
zatokon, de mindegyik teriiletet kartyanként csak
egyszer veheted figyelembe. 6 Csak egy irdnyitott
tertiletedet pontozhatod le, még akkor is, ha két
azonos méretd irdnyitott teriileted van. 7 A kézponti
mezdk olyan mezdék, amelyek nem érintkeznek az
erdé szélével. 8 Az erd§ 4 sarkdban 1év6 mezdk a
sarokmezdk. 9 1 pontot kapsz minden varézslatjelzé-
dért az erddszellemtéblan. 10 A jaték végén 2 tovabbi
pontot kapsz minden megmaradt vardzslatjelzédért
({gy egyenként 4 pontot érnek). 11 Az iranyitott
tertileteket legaldbb egy mezoének kell elvédlasztania
egymastol.
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AZ ALKONYATFORDULO VEGE

Ha az erd6ben 1év6 6sszes lapka gazdara talalt (vagy
minden jatékos passzolt, mert egyik jatékos sem szeretné
megszerezni a megmaradt lapkékat), az alkonyatfordulé
véget ér. Hajtsatok végre a kovetkezd lépéseket a forduld
befejezéséhez, és a holdfényforduld, vagyis az utolsé forduld
el6készitéséhez:

1. Lapkak elvétele az erdoszellemtablarél

Felvéltva vegyetek el lapkékat az erddszellemtablardl,

a tabla els6 mezGjén 1évo varazslatjelz6 tulajdonosaval
kezdve az utols6é mezdn 1évé vardzslatjelz tulajdonosaval
bezardlag. Amikor lapkat valasztasz, forditsd képpel lefelé
a varazslatjelzédet, majd vegyél el egy tetszdleges lapkat az
erdészellemtablarol.

2. Arnyékvarazslat-jelz6k megszerzése

Minden jatékos, akinek az alkonyatfordulé végén maradt
fel nem hasznélt varazslatjelzGje, kap egy drnyékvarazslat-
jelz6t minden megmaradt varazslatjelzéje utdn, a jelzék
értéke alapjan (az drnyékvaréazslatok magyarazatat lasd
a1l. oldalon). A legerésebb megmaradt varazslatjelzével
rendelkezd jatékos vegye el a legmagasabb értéki
arnyékvarazslatot, majd a masodik legerésebb varazslat-
jelz6vel rendelkez6 jatékos a kovetkezdt és igy tovabb.

(Megjegyzés: A déntetleneket az erddszellemtdbldn elfoglalt
poziciék alapjdn kell feloldani.)

3. Varazslatjelzok visszavétele

Vegyétek vissza az Osszes varazslatjelzétoket az erd6bél és
az erddszellemtablardl, majd tegyétek azokat képpel felfelé a
jatékteriletetekre.

4. A felesleges varazslatjelzok eldobasa

Minden megszerzett arnyékvarazslat-jelz6 utdn dobjatok
el a legalacsonyabb értéki varazslatjelzotoket, igy minden
jatékosnak ugyanannyi varazslatjelzéje lesz a kovetkez6
forduléban. Az eldobott varazslatjelz6kre ebben a jatékban
mar nem lesz sziikség.

5. Holdfénycélok felfedése

Forditsatok képpel felfelé a holdfény célkartydkat, és
tegyétek minden jatékos szdmadra jol lathaté helyre
(ugyanoda, ahol az alkonyat célkartyék voltak az el6z8
forduléban).




6. Toltsétek fel az erdot uj targykartyakkal
Huzzatok fel targylapkat, és helyezzétek azokat az asztalra,
egy kis helyet hagyva az egyes lapkak kozott. Az erdd
mérete, ami a jatékosok szamatdl fiigg, nem valtozik:

2 jatékos: 16 targylapka, 4x4-es
elrendezésben

3 jatékos: 20 targylapka, 4x5-6s

elrendezésben
4 jatékos: 25 targylapka, 5x5-6s
elrendezésben

7. Az erdoszellemtabla ujratoltése

Huzzatok fel tirgylapkakat a jatékosok szamanak
megfelel6en, és tegyétek azokat az erdészellemtébla
megfeleld lapkahelyeire.

2 jatékos: 4 lapka
3 jatékos: 5 lapka

4 jatékos: 6 lapka

Készen alltok a holdfényforduléra. Ez a fordulé ugyanugy
zajlik, mint az alkonyatforduld, azzal a kivétellel, hogy most
mar a holdfénycélokat tudjatok teljesiteni. A holdfénycélokat
MINDEN jatékos teljesitheti, és az értiik jaré pontokat csak a
jaték végén kapjatok meg.

A holdfényfordulét az kezdi, aki utoljara vett el lapkat az
erddszellemtablardl. Ez a jatékos lehelyezi a legalacsonyabb
értéki varazslatat az erdd egy tetszoleges targylapkajara.

Arnyékvarazslat-jelzok hasznalata

Az drnyékvarazslat-jelz6ket a varazslatjelz6k helyett
hasznélhatod az erdében, hogy lapkakat szerezz. A sajat
varazslatjelzékkel ellentétben az arnyékvarazslatok
hasznalatuk utdn mar nem tartoznak az azt kijatszé
jatékoshoz, igy ezeket nem tudod 4thelyezni az
erddszellemtablara és nem veheted figyelembe az
iranyitott teriiletek meghatarozasakor.

AHOLDFENYFORDULO VEGE

Ha az 6sszes lapka gazddra taldlt (vagy minden jatékos
passzolt, mert egyik jatékos sem szeretné megszerezni a
megmaradt lapkakat), a holdfényforduld véget ér.

1. Lapkak elvétele az erd6szellemtablardl

Akércsak az alkonyatfordul6 végén, felvaltva vegyetek el
lapkékat az erdészellemtablardl, a tabla elsé mez6jén 1évé
varazslatjelz tulajdonosaval kezdve az utolsé mezén 1évé
varazslatjelz6 tulajdonosaval bezarélag. Amikor lapkat
vélasztasz, forditsd képpel lefelé a varazslatjelzédet, majd
vegyél el egy tetszoleges lapkat.

2. Titkérkolapkak hozzarendelése

Helyezzétek a titkorkélapkaitokat azokhoz a lapkdkhoz,
amelyeket le szeretnétek masolni.
(Megjegyzés: Ezt dltaldban minden jatékos
egyszerre hajtja végre, de ha egy pontot éré tdrgy
miatt, mint példdul a rejtélyes tojds, vita alakul
ki, sorrendben hajtsdtok végre ezt a lépést, azzal
a jatékossal kezdve, aki utoljdra vett el lapkdt az
erdészellemtdbldrél.)

3. Pontozas (12. oldal)

)
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PONTOZAS

Pontokat kaptok a targylapkakért, a f6zetkartyakért, a
teljesitett alkonyat- és holdfénycélokért, a megmaradt
varazslatjelzékért és a fel nem hasznalt karakterképességért
(a haladé jatékvaltozatban), tovdbba egy pontot veszitetek
minden elatkozott kincsesladda utan. A legtobb ponttal
rendelkez6 jatékos gyéz. Dontetlen esetén az a jatékos gydz,
aki magasabb poziciéban 4ll az erddszellemtablan.

n Koponyak
Megkapod a koponyalapkaidon lathat6 pontokat.

n Tuzmadartollak

Aszerint kapsz pontokat, hogy 6sszesen mennyi
tizmadartollat gytjtottél.

(Megjegyzés: Ha tobb, mint 7 tiizmaddrtollad van,
a tovdbbi tollak egy tij készletnek szdmitanak,
és mindkét készletet le kell pontoznod.)

EJ combik

Az egyes gombakészletekért kiilonboz6képpen
kapsz pontokat.

Egyetlen duode dax lapka O pontot ér, mig egy 2
lapkabdl all6 készlet 9 pontot.

Egyetlen tripti fungilus lapka 3 pontot ér, mig
egy 2 lapkabdl all6 készlet O pontot, egy 3 lapkas
készet pedig 13 pontot.

(Megjegyzés: Minden gombafajtdbdl teljesnek kell
lennie a készletednek, mieldtt egy tijabb készletet kezdenél.)

Gyogynovények

Megkapod a gyégynovénylapkaidon lathatd
pontokat, tovibba pontot kapsz minden 3, 4 vagy
5 kiilonbo6z6 gydgynovénybdl all6 készletért. A

,J ” dzs6kernek szdmit, amit tetszéleges fajtaja
gyogynovényként vehetsz figyelembe.

(Megjegyzés: Barmennyi gydgyndvénykészleted
lehet.)

B Rejtélyes tojasok

A rejtélyes tojas lapkak pontértéke aszerint
valtozik, hogy a t6bbi jatékoshoz képest hany
rejtélyes tojassal rendelkezel. Ha neked van a
legtobb rejtélyes tojasod, 4 pontot kapsz minden rejtélyes tojas
lapkaért, ha a masodik legtobb, akkor lapkanként 3 pontot,

ha a harmadik legtobb, lapkanként 2 pontot, ha a negyedik
legtobb, lapkanként 1 pontot kapsz. Ha két vagy tobb jatékos
dontetlenre 4ll, az a jatékos kapja a magasabb pontszamot, aki
magasabb poziciéban all az erdészellemtablan.

u Elatkozott kincsesladik

Minden elatkozott kincsesldda utan
egy pontot veszitesz.

Fézetkirtyik

Pontot kapsz a targylapkaidon és a
karakterkartyddon 1év6 szimbdélumok
segitségével elkészitett fozetekért.

(Megjegyzés: A két szimb6lummal rendelkez8 lapkdk
felhaszndlhatok két kiilonbozo fozet elkészitéséhez is, de minden
szimbélum csak egyszer haszndlhaté - ldsd a pontozdsi példdt.)
Egyes fozetkdrtydkhoz két kiilonbozo szintil teljesités tartozik.
Ezekért a kdrtydkért annyi pontot kapsz, amennyi az elért
legmagasabb szintti teljesités mellett ldthats.)

n Alkonyatcélok

Megkapod az alkonyatforduléban megszerzett
kartyaidon lathaté pontokat.

) Holdfénycélok

Aszerint kapsz pontokat, hogy milyen
mértékben sikertiilt teljesiteni a harom
holdfénycél kévetelményeit.

m Megmaradt varazslatjelzok

2 pontot kapsz minden megmaradt
varazslatjelz8dért (az drnyékvarazslat- ‘

jelzéket is beleértve). /‘/
-




0000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

N

0000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,

~ Példa a pontozasra

David a titkkorkélapkajaval a 4 pontos koponyalapkat
szeretné lemasolni, ezért ehhez a lapkdhoz rendeli.
Megjegyzés: A titkkorkével lemdasolt targylapkak csak
az adott lapkatipus pontozasakor vehet6k figyelembe,
a szimbdlumokat NEM madsoljak le, igy nem
hasznélhat6k a fézetkartyék teljesitésére. Davidnak
teh4t tovébbra is csak 3 koponya szimbéluma van.

Hajts vegreelsokent  § -
ks vardzsiatot.

oo (Osszesen 14 pontot kap a 3 koponyéért és az 1 lemdsolt
‘ koponyéért.

8 pontot kap a 3 tizmadartollbdl 4116 készletéért.

9 pontot kap a 2 duode daxbdl all6 készletéért,
a 2 tripti fungilusbdl 4116 készlete viszont O pontot
ér, igy David osszesen 9 pontot kap a gombakért.

A 3 gy6gynovénylapkéjan 6sszesen 5 pont

lathatd, és tovabbi 5 pontot kap a 3 kilénboz6
gybgynoévényért. David tehat dsszesen 10 pontot kap
a gyégynovényekért.

Minden rejtélyes tojés lapkaja 3 pontot ér, mivel
neki van a masodik legtobb ilyen lapkaja. Méninak
1, Fanninak pedig 3 rejtélyes tojdsa van. David tehét
dsszesen 6 pontot kap a rejtélyes tojasokért.

Dévid 1 pontot veszit az elatkozott kincsesldddja miatt.

74

Fel nem hasznalt Sikeriilt teljesen elkészitenie az els6 két fézetet,

: , , de a harmadik kértyajahoz hidnyzik még egy
karakterkepessegek koponyaszimbélum. David igy ésszesen 14 pontot kap
( A haladd jétékvéltoz atban) Bozitfarki Abigel a f6zetkartyaiért.

3 pontot kap az egyetlen begyijtott alkonyat
célkartyajaért, és tovabbi 6 pontot kap a teljesitett

2 pontot kapsz, ha nem hasznaltad fel

a karaktered képességét. holdfénycélokért.

(Megjegyzés: Tobb lapka pontozdsa attdl fiigg, hogy a Dévidnak 1 fel nem haszn4lt varazslatjelzéje van,
készleten beliil hany lapkdval rendelkezel. Az elvardzsolt amiért 2 pontot kap.

tdrgyakon tobb szimbélum lathatd, amelyek segithetnek Mivel felhasznélta a karaktere képességét, a fel nem
tobb fozetet elkésziteni, de ezek is csak egyetlen lapkdnak hasznalt karakterképességért nem kap pontot.
szdmitanak. Példdul egy 7 tiizmaddrtollbél dll6 készlethez 7 David igy dsszesen 71 pontot szerzett.

lapkdra van sziikséged és nem 7 szimbélumra.)

© 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

© 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

Z
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E‘GY'SZEMELYEs
JATEKVALTOZAT

Készitsd el6 a jatékot a 2 jatékosra, a kovetkezd
véltoztatasokkal:

Az el6késziiletek sordn az ,ellenfelednek” is készitsd el6

a jatékteriiletét. Neki nincs szitksége karakterkartyéara és
kezd6 fézetkartyara, csak a normal 2 fés jaték soran hasznalt
varazslatjelz6kkel rendelkezik. Rendezd sorba az ellenfeled
varazslatjelz6it a legmagasabbtdl a legalacsonyabbig, hogy a
jaték sordn kénnyen hasznalhasd azokat.

Az ellenfeled 1épéseit az egyszemélyes jatékvaltozathoz
tartoz6 ellenfélpakli hatarozza meg. Keverd meg a paklit,

és tedd konnyen elérhet6 helyre. Ezeknek a kartyaknak

a felfedésével fogod meghatarozni az ellenfeled 1épéseit.
Egyszemélyes jaték esetén azt javasoljuk, hogy a haladé
szabalyokkal jatszd a jatékot, vagyis a karakterkartyad ,B”
oldalat hasznéld.

------------------------------------------------------------------

Az egyszemélyes jatékvaltozat tartozékai

2000

Az alkonyat- és a holdfényforduléban is te kezded a jatékot.
A fordulé elején az ellenfeled mindig utanad kertiil sorra.

Az ellenfeled korében fedd fel az ellenfélpakli legfelsé
kartyajat, és a kartyanak megfeleléen hajtsd végre az
akcidjat.

Amikor az ellenfelednek varazsolnia vagy passzolnia kell,

fel kell fedned egy j kartyat az ellenfélpaklibdl, és ra kell
helyezned a korabbi kartyara.

Ez a kdrtya 4tveszi a kordbban felfedett kartya helyét. Ha
elfogy az ellenfélpakli, csak keverd meg az dsszes felfedett
kartyat, és alkoss egy 1j, képpel lefelé forditott hizdépaklit.

------------------------------------------------------------------

Az ellenfélpakli kartyai

Va'lr{jzzslas -
iranya
y N

7 M

VAGY EROSEBB

Varazslat
erdssége

Erdészellemtabla Az ellenfél kezdo
jelzése 76’_ varazslata

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

A kértyak egyes részein killonb6z6 akcidk 1athatdk, és attél
fiiggben, hogy a jaték melyik lépése kovetkezik, az ellenfeled
ezek alapjan fog cselekedni. Ha az ellenfelednek vardzsolnia
vagy passzolnia kell, a kartya k6zéps6 részét hasznalja.

Az itt 1athaté vardzslat eréssége hatdrozza meg, hogy az
ellenfeled varazslatot jatszik ki vagy passzol.

A kartyak kozépso részének harom tipusa van:

1.1-GYEL (VAGY TOBBEL) EROSEBB

Ha tud, az ellenfeled kijatszik egy vardzslatot, ami
erésebb a legutdbbi vardzslatodndl. Ha lehetséges, -
az eggyel erésebb vardzslatot fogja valasztani, és
innen 1ép egyre feljebb, amennyiben sziikséges.
Ha az ellenfelednek nincs erdsebb varazslata, (3 ‘
akkor passzol. .

2. (#) VAGY EROSEBB

Az ellenfeled a jelzett erésségli varazslatot
fogja kijatszani, vagy annal magasabb értéku

vardzslatot, ha ez szitkséges ahhoz, hogy -
legy6zzon téged. Ha az ellenfelednek nincs e
erésebb vardzslata a legutébbi varazslatodnal,
akkor passzol. o ‘




3. LEGFELJEBB ()
Az ellenfeled a lehetd legkisebb értéki

varazslatot fogja kijatszani, de legfeljebb a
kartyan jelzett értéki varazslatot. Ha a legutébbi e
varazslatod erésebb a maximum értéknél vagy -

az ellenfelednek nincs a maximumot meg nem \
halad¢ értéki varazslatjelzdje, akkor passzol. 2

Varazslas iranya u ’

Ha az ellenfeled varazsol, a kartya bal fels6 sarkdban lathato,
hogy az utolsé vardzslatodtél szamitva melyik iranyban
helyezi le a varazslatjelz6jét. Ha a varazslatot a kartyan
jelzett irdinyban (észak, kelet, dél vagy nyugat) nem lehet
szabalyosan lehelyezni, akkor az dramutatd jarasa szerint
kovetkez6 szabad helyre jatssza ki a varazslatot.

Erdoszellemtabla jelzése

Ha az ellenfeled passzol, megszerzed az aktudlis targylapkat.
A kértya bal alsé sarkaban lathaté, hogy az ellenfeled
visszaveszi-e a kijatszott varazslatait a jatékteriiletére

vagy a legerdsebb kijatszott varazslatjelz6jét dthelyezi az
erdészellemtdblara, és csak a tobbi varazslatjelz6jét veszi
vissza.

Az ellenfél kezdé varazslata €) ‘

Ha az ellenfeled megszerez egy lapkat, akkor 6 lesz a
ykezddjatékos” a kovetkezd vardzslasfazisban. Fedj fel

egy Uj kartyat az ellenfélpaklibél, amelynek a jobb alsé
sarkdban 1év6 szadm jelzi, hogy az ellenfeled milyen erdsségti
varazslatot fog kijatszani kezd6 vardzslatként. Ha mar
nincs néla a kartyan jelzett varazslatjelzd, akkor mindig
egy alacsonyabb értéki varazslatot fog kijatszani, kezdve
az eggyel alacsonyabbal, és igy tovdbb. Ha mar nincs néla
alacsonyabb értéki varazslatjelzd, akkor egy erésebb
varazslatot jatszik ki, kezdve az eggyel erésebbel, és igy
tovabb. Ha elfogytak a varazslatjelz6i, akkor a fordulé
hatralévé részében passzolnia kell, és automatikusan te
kertilsz sorra mindaddig, amig ki nem jitszottad az sszes
varazslatjelz6t, amit szeretnél.

Fontos kivétel: Ha az ellenfelednek barmikor lehetdsége van
triikkds vardzslatot végrehajtani (8 a kezddjdtékos, és tud olyan
mez6re vardzslatot kijatszani, ami mellett nincs szabad mez4),
mindig lehelyezi oda a legalacsonyabb elérheté vardzslatjelzdjét.
Ha tobb helyen is tud triikkds vardzslatot végrehajtani, akkor

az erdd bal felsé sarkatél kezdve mindig balrél jobbra és feliilrol
lefelé haladva vdlaszt. Ezzel azonnal megszerzi a lapkdt, és te
leszel a kezdGjdatékos a kovetkezd vardzsldsfazisban.

A kovetkezd kezd6 vardzslatodat az erdd BARMELYIK lapkdjdra
lehelyezheted.

Egy lapka megszerzése

Amikor megszerzel egy lapkat, gytijtsd be ugyanigy, mint

a tobbjatékos valtozatban. Ha az ellenfeled szerez meg

egy lapkat, csak tedd képpel lefelé a jatékteriiletére.

Az ellenfeled nem kap pontot a begytjtott lapkaiért, csak
azért gyujt lapkakat, hogy elvegye azokat eléled, ezzel
megakadalyozva, hogy magasabb pontszamot érj el.

Ha az ellenfeled olyan lapkat szerez meg, ami tovabbi akciét
igényel, mint a rinakévek vagy az elatkozott kincsesladak,
hagyd figyelmen kiviil az akciét, és a lapkat tedd képpel
lefelé a jatékteriiletén 1év6 kupacba.

Amikor az ellenfeled a fordulék végén targylapkékat vesz el
az erdészellemtédblardl, a bal fels6 sarokbdl indulva mindig
balrél jobbra és fentrdl lefelé haladva az els6 elérhet6 lapkat
vélasztja.

Ha triikkos varazslatot hajtasz végre

Miutan tritkkds varazslatot hajtasz végre, az ellenfeled
az erdé bal fels6 sarkdbdl indulva mindig balrél jobbra és
fentrél lefelé haladva az els6 szabad lapkéra helyezi le a
kezd§ varazslatat.

Alkonyatcélok

Az ellenfeled teljesitheti az alkonyatcélokat, és ezzel
megakadalyozza, hogy megszerezd azokat. A dontetleneket
ugyanugy az erdészellemtéblan elfoglalt poziciétok alapjan
kell feloldani.

15



Pontozas

A pontozas ugyanugy térténik, mint a tobbjatékos
véltozatban, egy kivétellel: a rejtélyes tojasokért az altalad
begyiijtott tojasok szama alapjan kapsz pontokat.

1-2 minden lapka 1 pontot ér

3 minden lapka 2 pontot ér
4 minden lapka 3 pontot ér
5+ minden lapka 4 pontot ér

Az egyszemélyes jatékvaltozatban versenyezhetsz

sajat magad ellen, vagy kihivhatod a barataidat, hogy
megnézzétek, ki tudja a legtdbb pontot gyiijteni. Az aldbbi
tablazat alapjdn megnézheted, hogyan teljesitettél. Prébara
teheted magad a 18. oldalon 1évé kiildetésekkel is, ahol el6re
meghatdrozott el6késziileteket és célokat talalsz.

50+  Remek kezdés!
60+  Kezdesz raérezni!
70+  Nagyon jo!

80+  Kivald!

90+  Varazslatos!

100+ Elképesztd!

110+ Hihetetlen!

J \

CSALADI
JATEKVALTOZAT

A csaladi jatékvaltozat egyszerisiti a szabalyokat, hogy azok
is élvezhessék a jatékot, akik konnyedebb jatékélményre
vagynak. A csalddi jatékvaltozat arra is kivalg, hogy a
fiatalabb és kevésbé tapasztalt jatékosokat bevezessiik a
jatékba.

Ko6vessétek a normal jatékvaltozat el6késziileteit az aldbbi
valtoztatasokkal:

1. Tegyétek félre az alkonyat és holdfény
célkartyakat, az arnyékvarazslat-jelzoket és az
erdoszellemtablat, ezeket nem fogjatok hasznalni.

2. Minden jatékos tavolitsa el az 1-es és 2-es
varazslatjelz6jét, ezekre nem lesz sziikség.

(A jatékosok szama alapjan a szokdsos médon
tavolitsatok el a szitkséges jelz8ket.)

(Opciondlis: Dénthettek tigy is, hogy eltdvolitjdtok a
runakdlapkdkat, a fézetkdrtydkat és a kezdd fozetkdrtydkat,
ha szeretnétek tovdbb egyszeriisiteni a jatékot.)

A jaték a szokdsos médon zajlik, a kovetkezo kivételekkel:

e Mivel nincs erddszellemtébla, minden vardzslasfazis
utdn vegyétek vissza az 9sszes sikertelen jelz6toket.

« Nincsenek alkonyat- és holdfénycélok, igy ezekért nem
szerezhettek pontokat.

« Nincsenek arnyékvarazslat-jelzdk, ezért az
alkonyatfordulé végén nem cserélitek le a jelzditeket.

« Haarejtélyes tojas pontozdsakor dontetlen alakul ki,
minden érintett jatékos megkapja az adott helyezésért
jaré pontot.

(Opciondlis: Ha eltdvolitottdtok a riinakdveket és a
fozetkdrtydkat a jatékbdl, a lapkdkon lathaté szimbélumokat
hagyjdtok figyelmen kiviil, a f8zeteket nem fogjdtok pontozni.)
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KULDETESEK ES KIHIVASOK

Akuldetések tobbszemélyes és egyszemélyes jatékban is teljesithetk és nyomon kovethetSk. Alabb lathatd a teljesitménysav,
amelyen legfeljebb 4 jatékos tarthatja szamon a haladasat. Barmikor elkezdhetitek gyijteni a teljesitménypontokat, ehhez
irjatok be a neveteket az tires mez6k egyikébe. Amikor jatszotok, valasszatok egyet a harom véltozat koziil: kiildetések

(18. oldal), normal jaték (19. oldal) vagy szabalymédositdsok (19. oldal), és kévessétek az utasitasokat.

Akildetések soran minden forduléban a kijelolt karakterkartyékkal, valamint alkonyat és holdfény célkartyakkal
jatsszatok. Azt javasoljuk, hogy az 1. kiildetéssel kezdjétek, és sorban haladjatok, amint egy kiildetést teljesitettetek.

Mostantél, ha barmikor teljesitménypontot szereztek az egyik valtozatban, szinezzétek be a sajat mintatokat az adott
kihfvasnal ( € ¢ Yy 1), majd gyertek vissza erre az oldalra és szinezzetek be egy kort.
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#‘ NEH. | KAR. ’j‘ﬁh ’j‘ﬁ‘h}m“ - CE | . CE | .CE TELJESITVE

: : : : . Szerezz 10+ pontot
KONNYU Robert 3 5 12 8 1 12075 : koponyskbél.

Gyjts be 5+ lapkat
egy adott tipusbdl.

Készits el 3+
teljes fézetet.

Szerezz 20+
pontot tojasokbdl.

i Szerezz 15+ pontot
¢ gybgynovényekbol.

I B Gytijts be egy teljes
készletet mindkét
gombafajtabdl.

—

; - ] ‘ Szerezz 15+ pontot
é 7 ;KOZEPESi Sara koponyakbdl .

i Gytjtsd be egy teljes
: gybgynovénykészletet.

Szerezz 10+ pontot Gyu]ts be 3 kulonbozo
holdfénycélokbdl. runakévet. 5 : o o ﬁ a :

Gytijtsd be egy teljes Ne gytjts be
: tollkészletet. : koponyat.

Ne teljesits : Gylijts be 5-6t : :
alkonyatcélt. i 2lapkatfpusbél.  : o o ﬁ u

Szerezz 20+ e
pontot fézetekbdl. G0 LAT S § § o o ﬁ a :

E - Loz Szerezz 20+ pontot Pontozz le 2+
§ 13 §KOZEPES§ SETE 6 alkonyatcélt.

Ne legyen : :
4rnyékvarédzslatod. : o o ﬁ n

Ne gyUjts be : Készits el 3+ Gyljts be 5+
kincsesladat. : teljes fézetet. g koponyat. : o o ﬁ a :

: Legyen egy forduléban

Szerezz 25+ : Ne gytjts be - ! e
pontot fézetekb6l. : tikorkovet. j i oz sy s | o o ﬁ a :
erddszellemtabldn. : :

""""""""""""""""""""""""""""""""""" e Hasmaljfela
Szerezz 12+ pontot Gyljts be 1+ lapkat : e : :
holdfénycélokbél. | minda 8 tipusbel, | fikorkover2 QY ¢ Yr O
e i A R :
Aholdfeny forduléban ! Ne gyjts be :
100 NEszerezz lapkataz : tikérkovet és dzséker : 1 G},,u] tsltb te'5+ t O o ﬁ a:
i erddszellemt4blardl. gybgynévényt. elvarazsolt targyat. : ;

: ] N ] i Szerezz15+pontot ! Ne gytijts be 5-nél Ne hajts végre :
19 NEHEZ Sara 1 6 7 4 9 11 100 alkon;tat/ho’ldfeny | tobb lapkatfpust. | tritkkds varazsla,tot az o o ﬁ o]
; i | : : : : : : célokbdl. : alkonyatforduléban. :

Pontozd le mind Gyfijts be 7+ lapkét Készits el 4+
a 3 alkonyatcélt. egy adott tipusbél. teljes fézetet. § o o ﬁ & :

Ne gytjts be tojast.
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Kihivasok (normal jaték) Kihivasok (szabalymodositasok)

A médositott szabalyok szerint készitsétek el6
és jatsszatok a jatékot.

A normal szabélyok szerint készitsétek el6
és jatsszatok a jatékot.

|4 CEL TEUESITVE [ # SZABALYMODOSITASOK TELJESITVE
Pl Szerezz 60+ pontot. R o ol ol o I : EKicsavart fak: :
.................................................................................................................. . Mindkét forduldban a képen lithaté médon

2 Szerezz 70+ pontot. o Jelh o gl o : rendezzétek el az erdét:

: [ 1]

B Swerezz80vpontot. i Q0% D | jstekos "REEER

4 Szerezz 90+ pontot. o] a :
................................................... POﬁ : T Lo el odl o]

5 Szerezz 100+ pontot o O ﬁ’ a gsjétékos: .=|||=.
.................................................................................................................. : -

6 Szerezz 110+ pontot. Lo ol oo : -
.................................................................................................................. | 4istékos: mmmEm

7 Szerezz 15+ pontot fézetekbdl. Lo el ogi o] : ) S
.................................................................................................................. EEEEmss

8 Szerezz 20+ pontot fézetekbdl. o 2o @ g o OOV SOOI

9 Szerezz 25+pontot fézetekbédl. Lo ol oo ;Duplézdatétet: :
""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" T A : A korabbi varazslatnél mindig legalébb 2-vel | @ ¢ Yy O
10 Szerezz 20+ pontotdzsékbél. ¢ OO‘Q . D . : erésebb varazslatot kell kijétszani. :

11 Szerezz 36+ pontot tiizmadértollakbél. Lo el odll o] O ST SOTT USRI

12 Szerezz 30+ pontot gombakbdl. Lo ol oo ;Fc'izés elékészitve:

15 Gyujts be 5+ runakévet. O O ﬁ B0 e e
16 Gyujts be 3+ elatkozott kincsesladat. Lo el odii o] Kincsesladdk nyoméban:
................................ e . Amikor begyitesz egy elatkozott
LA e Q0% D | incsesidit, st snomnal kicsrdhheted ey o o o 3
S d ind a3 alk teélt. : masik jatékban 1év8 lapkaval az erd8ben vagy :
18 .............. ERR Rt L OOﬁu : : az erd6szellemtablan VAGY végrehajthatod a :
19 Szerezz 7+ pontot holdfénycélokbdl. Lo Q fodle| szokdsos akcidjat. ;

A jaték kezdetén minden jatékos kap

: 3 tovabbi véletlenszerl fézetkartyat a
: f8zetkartyapaklibdl. Tavolitsatok el a
i rinakélapkakat a jatékbal.

i Dragakovek:

: A tukorkoveket a szokdsos médon

i hasznélhatod, de ha nem hasznalod fel egy
: masik lapka lemésolaséara, 5 pontot kapsz a
 jaték végén.
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