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ATTEKINTES.

A Lotusz Kert szazadokon keresztiil megorizte titkat, de te

4 Jatekos pakli:
(31 Viragszirom
kartya mindegyikbc’il)

felfedezheted az igazsdgot. A misztikus viragok, amik itt névekednek

orok életet és

orokkévalo bolesességet adnak azoknak,

L R, — Irisz Kankalin Cser_es:znye Liliom  Lotusz
virag
Neked abban kell segitened a viragokat, hogy elérjék a teljes
= Jatékosonként Jatékosonként
novekedési potencialjukat és leszedd Sket a kertbdl, hogy hasznositsd / 26 Virdgszirom kértya 5 Virdgszirom krtya

két 6rzd szimbolummal

maguknak akarjdk a virdgokat. Az Orz6 rovarok segitségének . .
e 20 Vadvirag kartya: r
irdnyitasaval, nalad lehet az erd, hogy atvedd a Lotusz kert '
ellendrzését és végiil elérd a valodi megvildgosodast. o \ [

8 Orzé : 0t *
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az energidjukat. Masok is megtalaljak ezt az utat a kertbe és egy 6rz6 szimbolummal

e 4 0Osi 6rz6:

(1 jatékosonkeént) « d} %’ %

e 12 Specialis erdjelolo:
(4 minden képességbdl)

e 30 Pontozd jelslé: 6




JATEK BEALLITASA

Orz6/Szin kivalasztasa:
Mindegyik jatékos kivalasztia az Orz6k koziil azt a fajtat, amely a jaték
alatt segiteni fog neki abban, hogy elnyerje a Lotusz Kert iranyitasat.

7
Sarga T Piros Kék ‘

Pillango Hernyo Katicabogar Szitakoto
@ A Jatékos paklik elokészitése (szirom kartyak):
e Mindegyik Orzé tipust kivalasztva, jeloljiik ki a jatékos paklikat és

készitsiik eld a jatékot a jatékosok szama szerint.

Példa 3 jatékosra

[ 2-]ATEKOS Hasznaljuk az osszes kartyat.

L Mindegyik jatékos paklibdl vegyiink ki egy szirom
3-JATEKOS kértyétg yr;irllden ti}{))usbc')l (B-S?iﬁ)m, 4-5823;:0[“’ 5-
szirom, 6-szirom, 7-szirom), tigyelve arra, hogy
minden eltavolitott kartydn egy szimbolum
legyen. s

e Mindegyik jatékos paklibél vegyiink ki kettd
4-JATEKOS szirom kartydt minden tipusbdl (3-szirom, 4-
szirom, 5-szirom, 6-szirom, 7-szirom), ligyelve
arra, hogy minden eltdvolitott kartydn egy

.

szimbolum legyen

e Keverjiink meg minden jatékos paklit kiilon és helyezziik el a
jatékosok elott, a vélasztott Orz8kkel egyiitt.

@ Vadvirag pakli: Keverjik meg a paklit és helyezzik el képpel lefelé
forditva. Huzzuk fel a felsé 4 lapot és helyezziik el képpel felfelé agy,
hogy minden jatékos szamara elérhetd helyre keriiljon.

@ Orzék: Adjminden jatékosnak két Orzéta sajat kivalasztott szinében.

@ Osi Orzék: Tegytik félre az Osszes (eziist) Osi Orzét.

Specidlis eré jelolék: A hdrom kiilonbozd tipust jelolét helyezziik
kiilon-kiilon halomba, és tegytik félre Gket.
(@) Pontoz6 jelslok: Tegyiik félre.

Lotusz kert
Jatékos teriilet
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JATEKMENET

@ Minden jatékos hiizz négy kartyat a paklija tetejérdl, ezek fogjak
alkotni a kezdd lapokat a kézben. A jatékosok a jaték alatt
egymas eld] titokban tartjak a lapokat.

@ Aza jatékos, aki legutoljara kertészkedett kezdi a jatékot, és a
jaték az oramutato jarasaval megegyezden folytatodik.

(3) Az aktiv jatékosnak a kore soran két akciét kell végrehajtania,
majd haznia kell egészen a négy - kartya kézlimitig a paklibol.

AKCIO TARTALMAK:

e Szirom Kartya Kijatszasa
Jatssz ki a kezedbdl egy vagy két szirom kartyat egy azonos
virdghol a Lotusz Kertbe.

e Szirom Kartya cseréje
Helyezziink egy vagy két szirom kartyat a paklink aljara, és
htizzunk ugyanannyi szamu kartyat a paklink tetejérdl.

o Orzé mozgatasa
Tegytik egy 6rzénket barmelyik befejezetlen virdgra a Lotusz
Kertben (akar a sajat készletbol vagy egy madsik viragrol).

Egy korben barmelyik két akciot végre lehet hajtani, és barmilyen
sorrendben. Egy kor alatt ugyanazt az akciot kétszer is lehel haszndlni. A
jatékosok egy kir sordn keltdnél tobb akciot nem hajthatnak végre.

Szirom kartya kijatszasa
Egy akcidban, a jatékos a kezébdl kijatszhat egy vagy két szirom
kartyat egy azonos tipusut viragbol a Lotusz Kertbe.

A Lotusz Kertben 6t féle virdg van és mindegyikhez kilonbo6zo
szamu sziromra van sziikség a befejezéshez. A tipus és a szirom
szamat jelzi az a szam, ami a szirom kartya bal fels6 sarkaban van.

_3-5ZIROM _4-5ZIROM __ 5-5ZIROM _ 6-SZIROM _ 7-SZIROM
[risz Kankalin Cseresznye Liliom Loétusz
virag

M

A kijatszott szirom kartyak azonos tipust
(hozzailld szammal) viragon spirdl alaktak.
Mikor lehelyezed a kovetkezo szirom kartyat,
kovesd az el6z06 kartya utmutatdsat, hogy létrehozd

azt az alakzatot, amit arra a tipusu viragra szantak.
Az utasitds kovetése konnyebbé teszi, hogy lassuk, hany sziromra
van sziikség a virdgok befejezéséhez.

Amikor egy 1j virdggal kezdiink, a szirom kartya barhol elhelyezhet6 a
Lotusz Kertben. Egy 1ij virdgot nem lehet akkor elkezdeni, ha mdr abbdl a
tipusbdl nivekszik egy a kertben. Ezért a jdtékosnak be kell fejeznie azt a virdgot,
mieldtl elinditana egy vij virdgol ugyanabbdl a lipusbol.

A szirom kartydk kilonbozo tipusat nem lehet kijdtszani egy kozos szal
viragra.

Szirom kartya cseréje
Egy akcidban a jatékos a kezébdl JATEKOS KEZEBEN

egy vagy ket szirom kartyat c H

kicserélhet, amit a huzé paklija [
; e -

aljara tesz és ugyanannyi szamu E"S S

flj kértyét hiiz a paklija tetejér61 KET KARTYA CSEREJE

helyette. ' RS
A jatékos egy ilyen akcioban a S |

Vadvirdgok paklib6l nem hizhat. T i AL T
UJ KARTYAK A JATEKOS KEZEBEN

| MG,




Orz6 mozgatasa

Egy akcidban, a jatékos sajat 6r26jét mozgathatja barmelyik
befejezetlen virdgra a Létusz Kertben. Az Orzét a jatékos a sajat
készletébol, vagy pedig egy masik viragrdl is atmozgathatja. A
jatékosok egymas Orzit nem mozgathatjik.

(1) Mozgasd a sajit készletbdl egy virdgra,
VAGY
@ Mozgasd egy virdgrol egy masik viragra.

A jatékosok arra hasznéljak az Orzéket a Létusz Kertben, hogy
megszerezzék a befolydst a virdg felett. A befolyashoz
kapcsolédéan a szirom kértydkon 1év6 Orzé szimbélumok és a
virdgra lehelyezett Orz6k szama is osszeadédik. A jatékos akkor
szerzi meg a jutalmat, ha egy virdg befejezésekor neki van a
legnagyobb befolyasa az adott virag felett.

- /

Kartyahtizas

Huzas a kartyak visszatoltése miatt négy kartyaig
Miutan a jatékos befejezte két akcidjit, elegendé szirom
kartyat huz fel, hogy a kezében Osszesen négy kartya
legyen, majd utana a kore veget ér. Valaszthat, hogy a sajdt
hazé paklijabdl vagy a Vadviragok paklibol haz, vagy
mindkettd kombinacidjabol. Ha a jatékos mar négy kartyat
tart a kezében, akkor nem htizhat, és a kore véget ér.

% Hiizés a jatékos paklibél
|

A jatékos pakli minden kartyaja a bal felsé sarokban
tartalmazza a jatékos Orzé szimbdlumat. Néhany szirom
! kartyan egy, némelyiken pedig kettd Orz8 szimbdlum
‘ taldlhaté. Minden egyes szimbdlum szamit, amikor egy

| virdg befolyasat eldontjiik.

| Hiizas a Vadvirag paklibél ~——7
Minden jatékos szamara négy elérhetd Vadvirag kdrtya ldthato a |
jaték alatt. A Vadvirdgok nem tartalmaznak jatékos
szimbolumokat — ezek semlegesek. Miutan a jatékos végzett a
| huzéssal, felfedi az (j Vadvirag kartyakat, amivel potolja azokat,
amelyeket elvett. Minden jatékos korének kezdetén pontosan

e

T et

négy Vadvirag kartyanak kell felfedve lennie. Amikor a Vadvirag
ﬂ pakli elfogy, a jaték tovabb folytatodik, de a Vadvirag pakli
ujratoltése nélkil.

Vadviragok

ey 7,
9
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VIRAGOK BEFEJEZESE

Egy virdg akkor fejezédik be, amikor eléri a szirmoknak azt a szamat, amit
a szirom kartya a bal felsé sarkaban jelez. A viragon soha nem lehet tobb
a sziikséges szamu sziromnal.

Befolyas eldéntése
Amikor egy virag befejezodik, akkor a jatckosok meghatarozzak, hogy ki
tartja befolyas alatt azt a virdgot. A befolyast a hozzdadott szirom
kartyakon 1évé Orz6 szimbélumok és a virdgra lehelyezett Orzék
hatarozzak meg. A jatékos aki megszerezte a befolyast, megérdemelten
valaszthat a kett6 koziil:
| » A Pontozo jel6lébdl 6t értékben gySzelmi pontot kap a jaték
P végén, vagy
n e A jatékos egy Specidlis erdjelolot hasznalhat a jaték tovabbi
részében.
Ha egy viragon a befolyas dontetlen, akkor az ebben résztvevé jatékosok
mindegyike valaszthat maganak jutalmat.
Virag felszedése
Az a jatékos, aki az utolso szirom kartya lehelyezésével befejezte a
virdgot, osszegyljti az 6sszes virdghoz tartozo szirom kartyat és leteszi a
sajat pontozo jeloldihez. A jaték végén, minden egyes Osszegyiljtott
szirom kdrtya egy gy6zelmi pontot fog érni.
Orzék visszavaltasa

Egy befejezett virdgon 1évd Orzék mindegyike visszakeriil a jatékosok
sajat készletébe. [N

Példa: A 2-es jatékos
(kék szitakoto) az utolsé
szirom karlyal helyezi a
virdgra, igy 0

SPECIALIS EROJELOLOK

Amikor egy jatékos befolyasa alatt van egy virdg a befejezésekor,
akkor valaszthat jutalmul a Pontozé jelol6bdl 6t értékben gy&zelmi
pontot, vagy egy Specialis er6jelol6t, ami a jaték tovabbi részében a
jatékosnak egy specialis képességet biztosit. Harom féle Specialis
er6jelold van, melyek mindegyike egyedi képesseéggel rendelkezik.
Ha a jatékos tigy dont, hogy Specialis erdjelolot szerez, neki a jelolét
be kell gyljtenie és elhelyezni a Jdtékos paklija mellett, mintegy
emlékeztetSil arra az egyedi képességre, amit hasznalhat

a jaték tovabbi részében.

Egy jatékos az egyedi képességek egyes tipusait csak
egyszer valaszthatja a jaték soran. Ha mar mindegyik
tipusbol egyet begyiijtott, akkor 6 mar csak Pontozd jelolét
szerezhet barmilyen tovabbi jutalmazdsoknal.

Osi Orzé

befolyas eldontése soran két Orzének szamitanak.

Megvilagosodas Osvénye

A jatékos egy Osi Orzét szerezhet a sajit tipusaban és
hasznélhatja az Orzé mozgatasa akcié alatt. Az Osi Orzék a

A jatékos ezzel 6t szirom kartyat tarthat a kezében a négy
helyett. A kovetkezé Kartya huizasa lépése soran, neki annyi
kartydval tobbet kell huzni, hogy a kézosszege ot legyen. O
tovabbra is eldéntheti, hogy a sajat huzo paklijabdl vagy az
eléerhet6 Vadvirag paklibdl huz, vagy mindkettd
kombinacidjabol. Ha ezt a specidlis erdt a masik jatékos kore
alatt szerzi meg, a jatékos egészen addig nem huzhat egy

otodik lapot, amig a kovetkez6 kore végeén a Kartya hizasa

dsszegylijti a hét szirom
lépést el nem éri.

kdrtydt a gydzelmi
pontokért. Az 1-es
jatékos (piros

Végtelen Novekedés

A jatékos a szirom kartya kijatszdsa akcid sordn mar harom
katicabogdr) befolydsa vagy tobb kdrtyat is kijatszhat; tobbet mar nem kell betartania
nagyobb a viragon, és a két — kartya limitet. A kijatszott kartydknak még mindig
azonos tipusuaknak kell lenniiik, ugyanarra a szdl virdgra
jelold vagy Specialis helyezve, és a viragon a szirmok szama nem haladhatja meg

erdjeldlo jutalom kizott. az elSirt mennyiséget. (©

ezért valaszt a Pontozo
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PELDAK A KOROKRE

Jatékos 1

(piros katicabogar)

Elsd akei6: Orzé mozgatdsa

Az 1-es jatékos a sajat készletebdl
az Orz&jét a 3-szirmt viragra teszi.

Masodik akcid: Szivom kartya kijatszdsa
Az 1-es jatékos kijatszik a kezébol ket
3-szirmii  kartyat, hogy ezzel
befejezze a viragot (egyik kartyan ket
Orzé szimbdlum van, a masik
kartyan nincs szimbolum).

I T S A A I S A Jéatékos 2

?  Lotusz kert
. Jatékos teriilet

e

£

m e, 3

® Ervedmény: Az l-es jatékos befejezte a 3-szirm9
viragot és 6vé a legtobb befolyds az Orzdivel. O
valaszthat a Pontozo jelold vagy a Specidlis erdjel6lo
kozott, és szintén megtartja a harom szirom kartyat
a gy6zelmi pontokért. Az l-es és 2-es jatékos az
Orz8iket visszateszi a sajat készletikbe. Az 1-es
jatékos hiiz két 1 kartydt, és a kire véget ér.

Jatékos 2

(kék szitakioto)

Els6 akcio: Szirom kartydk cseréje
A 2-es jatékos két szirom kartyat
kicserél a kezébol a hiizo
paklijabol htizott tij kartyakra.

W I - T

Masodik akcid: Szirom kartydk kijatszdsa
A 2-es jatékos haszndlja a Specialis
erdjelolé képességét és kijatszik harom
5-szirmu kdrtydt a kezébdl, hogy ezzel
befejezze a viragot (két kartyan van
Orzé szimbdlum).

(nézd meg a 12. oldal tetején lévo abrat)

*Aid

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

Jeos 1 Tesr v e .........................: Jétékos 2

) I~

Létusz kert 4% LR

D. - Jatékos teriilet
)

¢y
Jatékos 3 ‘
P
Q Sl

Evedmény: A 2-es jatékos befejezte az 5-szirmu virdgot, és
megtartja a szirom kartyakat a gy6zelmi pontokért. A 3-as
jatékosnak van a legtobb befolyasa Orzdivel, és valaszt a
Pontozo jelolé vagy a Specidlis erdjelold kozott. Az 1-es és 3-

Jdtékos 2 kézkartyai

as jatékos az Orzdiket visszateszi a sajat készletiikbe. A 2-es

jétékos hiiz harom i kartydt, és a kire véget ér.

. E—

Jatéekos 3

(sarga pillango)

Elsd akcié: Szirom kartyak kijatszdsa Masodik akcio: Szirom kdrtyak kijatszdsa
A 3-as jatékos kijatszik a kezébol Az 3-as jatékos kijatszik a kezéb{ﬂ”egy
két 6-szirmu kdrtyat (mindegyik 6-szirmu kartyat (a kdrtyan nincs Orzd
kartyan van egy Orz6 szimbolum). szimbolum).

........................ R I ICI 7] %)
Lotusz kert

3>
D :Jtékos teriilet  \ NullM - Bill
- \~1 ﬁﬁ? g, ; 5

Jatékos 3 kézkartydi

Eredmény: A 3-as jatékos befejezte a 6-szirmu viragot, és
megtartja a szirom kartydkat a gyozelmi pontokért. A 3-as
jatékosnak szintén van befolydsa a virdgon (az Osi 6r26je
kett6t ér a befolyds meghatdrozasanal), igy valaszthat a
Pontozo jel6l6 vagy a Specialis erdjelold kozott. Az 1-es, 2-
es és 3-as jatékos az Orz6iket visszateszi a sajat készletijkbeiz
A 3-as jatékos hiiz havom 1 kavtyat, és a kive véget ér.



A JATEK VEGE

Az utolso kor akkor indul, amikor egy jatékos az utolso kartyajat htizza fel
a htzo paklijabol. Akkor a jatékosok mindegyike még végrehajt egy utolso
kort, beleértve azt a jatékost is, aki kartyahtzasaval meginditotta az utolso
kort. Lehetséges, hogy az utolso korben a jatékos kevesebb, mint négy
kartyaval jatsszon a kezében.

Miutan minden jatékos befejezte az utolsé korét, a Lotusz Kertben 1évo
befejezetlen viragokat azok a jatékosok kovetelhetik, akiknek az Orz6i
befolyasoljak azokat. Minden olyan virdgot, amit egy jatékos befolydsol,
felszedhet és megkapja a szirmokért jaré gydézelmi pontot. Dontetlen
esetében az érintett jatékosok egyenld aranyban elveszik szirmaikat, és a
keletkez6 maradék szirmot pedig eltavolitjak a jatékbol. Ezt csak a jaték
végén lehet alkalmazni. (A jaték alatt a dontetlennel kapesolatos
informacidkat lasd a 9. oldalon.)

A 2-es jatékosnak (kék szitakots) harom
Orzjével van befolydsa (Osi Orzd értéke
kettd), mig az 1-es jatékosnak (piros
katicabogdr) csak két Orzé szimboluma van.
A 2-es jitékos (kék) megkapja mindkét szirom
kirtyadt, és az ezérl jaré egy —egy gydzelmi
pontot.

9 ! Az 1-es jatékosnak (piros

katicabogdr) és a 3-as jatékosnak
(sdrga pillango) dontetlen a
befolyasa, mindkettének két @zﬁje
van. [gy mindkét jatékos kap egy
szivom kartyat, az utolsd kartya
pedig kikeriil a pontozdsbol.

Mind a harom jdlékos egy
Orz6vel dintetlenre végzett.
Mivel itt esak két szivom kartya
van, nem oszthato el a harom
jatékos kozott, igy mindkettd
kikeriil a pontozasbol.

v
PONTOZAS

A jatékosok kezében maradt kartyak visszakeriilnek a sajat
pakliba, amit ezutdn félretesznek. A jatékos pakli nem ér

semmilyen gy6zelmi pontot, de lehet hasznalni a
holtverseny eldéntésére.

Minden jatékos dsszeadja a Pontozo jeloldit és a szirom kartyakat,
amit a jaték soran szerzett, figyelmen kiviil hagyva a szamot és az

Orz8 szimbslumokat a kartya bal felsd sarkaban.

! Szirom kartya = mindegyik 1 pont.
Pontozo jellé = mindegyik 5 pont.

‘

A legtobb gyozelmi ponttal rendelkezo jatékos nyer!

Déntetlen esetén, a dontetlenben érintett jatékosok koziil az
lesz a gyoztes, akinek a sajat paklijaban a legtobb szirom kartya
maradt.

Jatékos 2

— e A TSRS TSR W
— s Tvee—e e = T

Jatékos 1

25 Szirom kartya ¢ 11 Szirom kartya ¢

=25 Pont [ =11 Pont

4 Pontozo jelolé ‘ 6 Pontozo jel6lo

=20 Pont @ =30 Pont @
|

Osszesen Osszesen

=45 Pont. =41 Pont.

Az 1-es Jatékos nyert!

Jatékos 3

21 Szirom kartya

=21 Pont

3 Pontozo jel6l6

=15 Pont

Osszesen
= 36 Pont.

4
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CSALADI VALTOZAT

Alakits parokat a Lotusz csapatjatékos verzidjdban, amit kifejezetten 4

jatékosra terveztek.

Végezd el a 3. oldalon vazolt Jatek beallitasa részt, ¢s minden egyes jatékos
vélasszon magdnak sajat szinében Orzét. Valasszatok partnereket és
gy6zdédjetek meg arrél, hogy a jatékosok ismerik a partnereik Orzdinek
szinét. A partnerek egymassal szembe iiljenek le, igy a csapatok koreik alatt
felvéltva kertilnek sorra.

A jatékmenet normal szabalyok szerint zajlik, egészen a pontozasig. Minden
jatékos a végeredményét hozzdadja a partneréhez, hogy meghatdrozzak a
csapat pontszamat. A legmagasabb Gsszesitett pontszdmua csapat nyeri a
jatékot.

Jatékos 4

Példa: Az 1-es és a 3-as : M
jatékosok partnerek és -

Jatékos 3

¢ o wnenereesoas s s v JHCKOS]
ugyanigy a 2-es és 4-es . .
jatékosok is partrerek. g Létusz kert

Jatékos teriilet

e® e ¥ %
g~
N W gl Jatékos 2
MEGJEGYZES: [ -
o A partner jatékosok az OrzBiket és Orz6 szimb6lumaikat NE adjdk dssze kizosen a
befolyds meghatdrozasandl amikor egy virdg befejezddik, ezt minden jitékosnak tovabbra
is kiilon kell szamolnia.
o A jatékos NEM részesiil elényben a partnere dltal megszerzett Specidlis erdjeldld miatt.
o A partner jatékosoknak meg kell taldlniuk azt a modot, hogy egymadst segithessék anélkiil,
hogy sok informaciot arulnanak el a kovetkezd lépésiikgo':l_.z
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Tervezé: Jordan and Mandy Goddard Kiilén koszénet a jaték tervezitdl:

Musztracios Mvészeti [gazgatd: Kane Klenko  Todd Kellernek és csalddjanak, Randy Hoyt,
Boritd és Virdgillusztrdcié: Chris Ostrowski Daryl Andrews, Sen-Foong Lim, lan Zang, Matt
Grafikai Tervezés: Anita Osburn Loomis, Isaac Shalev, Tiffany Caires és Family
RENEGADE JATEK STUDIO: Time Games.

Elndk & Kiado: Scott Gaeta

Kontroller: Robyn Gaeta Tovabbi informaciéért vagy tamogatdsért,
Ertékesités & Marketing: Sara Erickson kérlek latogass meg az interneten:
Ugyfélszolgdlat: Jenni Kingma www.renegadegames.com

Demo Csapatmenedzser: Julia Smith
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