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A négy évszak - tél, tavasz,
nyar és 0sz — erddszellemei
: egyltt szallnak szembe az
Osi szent fat megtamado
~gonosz szellem, Onibi pusztito
tizével. Eljétt a lehetbség az
erdészellemek szamara, hogy
otthonuk megmentésével
igazi legendakka valjanak, és
héstetteik altal, mint az erdd
védelmezdi maradjanak meg
az utdkor emlékezetében.
Minden erejiikre sziikség
lesz, ha le akarjak gyézni a
14 félelmetes Onibit: védelmezd
15 fakat kell Gltetnitik, meg
kell zabolazniuk a pusztito
langokat, vagy meg kell
idéznitiik Sankit, az
erdé védelmezdjét -
vajon melyik ut vezet az
erdé megmentéséhez? v
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Vegyétek fel a négy erddszellem egyikének szerepét,
és a gyoztes megkapja az erdd védelmezdjének cimét
és dicsoségét.
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Tartozékok

allatkartya mind a 23 db 1. szinti Orzdallatkartya
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14 kezdo orzo

4 erddszellem szamara
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16 db 2. szintl orzo

allatkartya

Az orzdallatkartyak
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Az Gdrzdallatkartyak elemeket Az &rzballatok harom fajtaba sorolhatdk: a maganyosak
biztositanak szémodra, amelyeket fekete; 8 jelet, a csoport'osak fehé: @ J:_elet \’{i§elnek,
felhasznalhatsz tovabbi 8rz8allatkartyék mig a semlegeseken nincs megkulonbozteto jel

megszerzéséhez, védelmezd fak
Ultetéséhez, tlizek eloltasahoz, a
szellemésvényen valé mozgashoz
és/vagy szent viragok gylijtéséhez.
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Az Grzdallatok
altal biztositott
elemek
az akciok
végrehajtasahoz
hasznalhatok.

9 Az rzballat koltsége



4 erddszellem kartonfigura

13

4 kezdd védelmez6 fa lapka

12 gy6zelmi lapka:
3-3 minden erddszellemnek

4 erdotabla

Sajat
) akli

’

huzop

Sajat

dobdpakli
Minden jatékosnak sajat
erdotablaja van, melynek

kozepén all a sajat kezdd

védelmezd faja. A jaték soran az
erdotabladra Ultethetsz tovabbi
védelmezd fakat.

39 védelmezd fa lapka

&—

&— A fa altal nydjtott
elemek

A fa koltsége

1 kdzponti tabla:
a szellemosvény

vivslva
Az erddszellem figurak kezddpozicidja
a jatékosszam fliggvényében valtozik.

A szellemdésvény 12 mezG6bdl all,
amelyek mindegyike valamilyen
jutalmat abrazol.

58 tlizjelzg,
3 kulonbozd értékben

@& & @&

” s’

1 Orzoallattabla

1 langvaranusztabla

1 szent fa
kartonfigura

20 toredéklapka

2 6sszerakhato allvany a
védelmezd fa lapkak szamara



Flokésziiletek @

Vegyétek magatokhoz a valasztott erddszellemetekhez
tartozo osszes alkatrészt:

# 1 erdotabla
# 1 kezdd védelmezd fa lapka

# 3 gy6zelmi lapka: 1 tliz, 1 szent virag és
1 védelmezd fa.
# 1 erddszellem kartonfigura

G Tegyétek a szellemdsvénytablat az asztal kézepére.

# 14 kezdd 6rzdallatkartya

Tegyétek az erddtablatokat magatok elé az e
asztalra, és helyezzétek a kezd6 védelmezd

fa figurat a tabla kozéps6 mezdjére.
Tegyétek a 3 gydzelmi lapkatokat a
tablatok bal oldalara.

Véletlenszerlien valasszatok kezdGjatékost, aki

megkapja a szent fa figurat. A kezddGjatékos

tegye az erddszellem figurajat a szellemosvény elsd, fehér figuraval jelolt
mezGjére, a t6le balra iil6 jatékos a masodik, fehér figuraval jellt mezdre, és igy tovabb.
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Keverjétek meg a 14 sajat kezdd Grzdallatkartyatokat, és tegyétek képpel lefelé forditva
a jatéktablatok jobb oldalara: ez lesz a sajat huzépaklitok.
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Tegyétek az drzdallattablat a szellemdsvénytabla mellé.

Valasszatok szét a megmaradt Grzdallatkartyakat szintjik szerint, és alkossatok
beldliik 3 paklit. Az 1. szintl pakli helyét fehér, a 2. szintlit sarga, mig a 3. szintlt
piros nap jeloli.

Keverjétek meg a 3 paklit, és tegyétek képpel lefelé az drzGallattabla megfeleld
helyeire. Hizzatok mindharom paklirdl 4-4 lapot, és tegyétek oket képpel felfelé a
paklijuk mellé sorba: ez lesz az 6rzGallatkartyak kinalata.

Valogassatok szét értékiik szerint a tlizjelzdket (2, 3, 4), és tegyétek azokat az
drzdallattabla megfeleld helyeire az 6rzéallatkartya-paklik mellé.
Tegyetek egy 2-es értéki tlizjelzdt a szellemdsvénytabla kozepére.
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A lenti képen a jaték elGkésziiletei lathatok.

e Tegyétek a védelmezd fa lapkak 2 allvanyat a szellemdsvénytabla mellé.

Tegyétek az allvanyokba a védelmez6 fa lapkakat balrdl jobbra haladva értékiik szerint
emelkedd sorrendben.

Ha harman jatszotok, vegyetek ki egy 3-as, egy 4-es és egy 5-0s lapkat.

Ha ketten jatszotok, vegyetek ki két 3-as, két 4-es és két 5-0s, illetve egy 6-0s, egy
7-es és egy 8-as lapkat.

° Tegyétek a langvaranusztablat a szellemosvénytabla mellé.

Tegyétek a toredéklapkakat és a langvaranuszkartyakat a tabla szamukra
fenntartott mezdire.



A jaték célja
A jaték soran erddszellemekként megprébaljatok megmenteni az erddt és benne az dsi szent
fat a gonosz szellem, Onibi elszant tamadasaitdl. Ezt haromféleképp tehetitek meg:

R

# 12 kiilonbozd védelmezd fa lltetésével;
# 12 szent virag 6sszegyljtésével, ami felébreszti Sankit, az erdd védelmez6 szellemét;
# 12 tliz eloltasaval, ami véglegesen megfutamitja Onibit.

Minden korben drzdallatokat fogtok megidézni. A megidézett allatok elemeket &, §, £, ©
és i biztositanak szamotokra, melyek az akciok végrehajtasahoz hasznalhatok fel.

A korok menete

Minden kor 3 fazisbal all:

o,

# Orzoallatok
#  Akciok
% Kor befejezése

s

Az orzoallatok fazisa

72

A jaték kezdetén mar van 14 érzballatod, akik csak a hivasodra
varnak, hogy segitségedre lehessenek.

Ezt a fazist az erdGszellemek (vagyis a jatékosok) egyszerre jatsszak.

Hlzz egyesével lapokat az drzdallataid hazopaklijardl, és tedd Gket képpel felfelé a paklid
mellé sorba: 6k lesznek az ebben a kdrben megidézett allataid.

Ha a huazopaklid elfogyott, és még szeretnél tovabbi lapot huzni, keverd meg a dobdpaklidat,
formalj beldliik Uj huzopaklit, és folytasd a laphuzast.

Fontos, hogy nem akkor kell ujrakeverni a dobdpaklidat, amikor elfogyott a hizopaklid, hanem
amikor huzni is akarsz réla.

Megjegyzés: ebben a fazisban megnézheted a dobopaklid lapjait.
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Barmikor donthetsz Ugy, hogy megallsz, és nem huzol tobb lapot.

Amikor felhiizod a 3. maganyos @ szimbdlumot viseld lapot, nem huzhatsz tovabb - ez a
lap lesz a kérben megidézett utolsé allatod.

Fontos: Egy csoportos @ szimbdlum érvénytelenit
egy maganyos @ szimbdélumot. Ennélfogva lehetséges
3-nal tébb maganyos drzdallatot megidézni,
amennyiben a megidézett drzdallataid kozt van mar
legalabb egy csoportos Orzdallatod. Ilyen esetben csak
az 6rzGallat maganyos szimbdolumat kell figyelmen
kiviil hagyni, az drzdallat altal biztositott elemek
felhasznalhatdk az akci6fazis soran.

Az allatok a hatalmas erdd mind a négy égtajarol dsszegyiilnek, hogy
segitségetekre legyenek: a fagyos északi siksagrol, a keleti folyok
mentérél, vagy a déli, tropusi erdokbdl... Mind értékes segitséget

nyujtanak, de vigyazzatok, mert a maganyos allatok nem szeretnek
talalkozni a tobbiekkel.

Megjegyzés: a jaték soran keriilhetnek hozzad langvaranuszkartyak,
Ok a gonosz szellem, Onibi szolgai, akik maganyos 6rzéallat &
szimbolummal rendelkeznek, de nem biztositanak szamodra
hasznos elemeket.




A toredéklapkak

A fazis soran barmikor eldobhatsz egy toredéklapkat, és valaszthatsz az alabbi két

lehetdség koziil:

# Elpusztitod az éppen felhuzott langvaranuszkartyadat. Azonnal tedd vissza a kartyat a

langvaranuszok paklijaba.

# Tedd az éppen felhizott Grzdallatkartyadat a sajat dobopaklidba, fliggetleniil attdl, hogy

milyen tipusu.

A toredéklapka hatasanak végrehajtasa utan folytathatod a laphuzast, vagy megallhatsz.

Példa:

Peti felhizza az otodlk Iapot ami egy'
langvaranusz. Ezzel mar megvan a harmadik
& szimbdluma a megidézett Grzéallatainak

soraban Petinek mar van két téredéklapkaja,
és ugy dont, most felhaszna/ja az egylket
arra, hogy elpusztitsa a langvaranuszkartyat
Igy ismét csak 2 szimbdluma van, és
folytathatja a laphuzast. A kévetkezd lap egy
) Orzééllat, az azt kévetd pedig ismet egy

& Orzdallat. Peti folytathatja a /aphuzast
mert a ket szimbolum érvén ytelenltl egymast.

Még egy . @ 6brzéallatot hiz fel. Peti ekkor

fe/hasznalja a masik toredeklapkajat is, hogy
az utoljéra felhuzott Grzéallatot a sajat
dobopak//jara dob_/a Peti ezutan ugy dont

nem huz tobb lapot.

Sanki a varazslatos erdd létrehozasa utan
orék alomba szunnyadt, hogy szert tegyen
a végso bélcsességre. A varazserejének egy
részét azonban toredékek formajaban az
erdében hagyta, €s az erdészellemek ennek
nagy hasznat vehetik.

Amikor minden jatékos végzett
a laphuzassal, az drzdallatok
fazisa véget ér, és kezdetét veszi
az akciofazis.



Az akcrofazis

Ebben a fazisban a jatékosok egymas utan keriilnek sorra, kezdve a szent fa figurat
birtokl6 jatékossal.

Ha a megidézett Grzdallataid D-© <3
sora kevesebb, mint 3 maganyos 2 akciét
@ szimbdlumot tartalmaz (a
csoportos © szimbdlumok
altal érvénytelenitettek nem
szamitanak), 2 kiilonbozd akciot
hajthatsz végre.

®-0-=
1 akciot

Ha a megidézett Grzdallataid
sora 3 @ szimbdlumot tartalmaz
(a csoportos @ szimbdélumok
altal  érvénytelenitettek wmyt
nem szamitanak), 1 akciot
hajthatsz végre.

Az akcidd erejét a megidézett 6rz6allataidon és az erdétabladon Iévd megfeleld tipusd elemek
szama hatarozza meg.

A s elemhez nem akcid tartozik, hanem gy6zelmi feltétel.

T i A

- Példa:
Peti megidézett 6rzéallatain és
az erdejében osszesen
—_ 70
— 94
- 152
—3 46
elem all rendelkezésére a két
akcidja végrehajtasahoz.

- 5

Miutan végrehajtottad az 1 vagy 2 akciodat, a bal oldali szomszédod keriil sorra az akcidival.
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A lehetséges akciok
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Petinek Osszesen 7 <& eleme
van, amivel megveheti a 7-be
kerdlé mormotat vagy a kakadut

» 6

Petinek 9 @ eleme van, igy
eldéntheti, hogy két 4-es érteki
tuzet olt el, vagy akar harmat:
egy 2-est, egy 3-ast és egy 4-est.

Toredéklapka elvétele

Vegyél el egy toredéklapkat, és tedd az erddtablad mellé. A toredéklapkat a
kovetkez6 Grzdallat fazisodtdl kezdve felhasznalhatod.

Orzdallatkartyak megszerzése

Add 6ssze a U elemeidet, és vegyél el legfeljebb annyi értékii drzoallatkartyat
a képpel felforditott kinalatbol, amennyi a O elemeid szama.

A megszerzett kartyakat tedd képpel lefelé a sajat huzopaklid tetejére.

Példa:

(4) és a sint (3).

A tuzek eloltasa

Add dssze a § elemeidet, és vegyél el egy vagy tobb tiizlapkat legfeljebb ennyi
értékben a szellemdsvény kozepérdl.

Szabadon eldéntheted, hogy milyen kombinacioban veszel el tlizlapkakat, amig
az osszértékiik nem haladja meg a § elemeid szamat.

Az elvett tlizlapkakat tedd az erd6d mellé a szamok nélkiili oldalaval felfelé forditva.

Emlékeztetd: 12 tlizlapka 6sszegylijtésével megnyerheted a jatékot.

=
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Példa:

% a8

A



N6

Lépés a szellemosvényen

Add 6ssze a ® elemeidet, és lépj legfeljebb ennyit el6re az 6ramutaté jarasaval
egyez0 iranyban a szellemosvény mezGin az erddszellem figuraddal.

Azokat a mezdket, amelyeken mas jatékosok figuraja all, ne szamold bele a
lépésekbe, egyszerlien hagyd ki ezeket a mezdket, és ugord at a megel6zott
figurakat. Minden atugrott figuraért elvehetsz a figura tulajdonosatdl egy altalad
valasztott gy6zelmi lapkat. Nincs jelent6sége, hogy az elvett lapkanak ki volt az
eredeti tulajdonosa.

Megkapod annak a mez6nek a jutalmat, amelyen befejezted a Iépésedet.

Ez egy extra akcid, ami lehet ugyanaz vagy kiilonb6zd, mint a kérben valasztott
akcioid. Csak akkor kapod meg a jutalom extra akciot, ha legalabb egyet léptél
a szellemosvényen.

Példa:

Petinek osszesen 4 @ eleme
van, és ugy dont, 4-et lép
elére a szellemésvényen.
A mezé, amire érkezett,
biztosit szamara egy
Jjutalom toredéklapkat.
A 4 l|épéssel Peti atugrott
Balazs és Réka figurain,
ezért mindkettojiktél elvehet

A szellemésvényre csak az léphet, egy-egy gyozelmi lapkat.

akiben mind a batorsag mind a .-
bélcsesség megvan. k:\} — ¥

|



Egy védelmezo fa iiltetése

» L

Add ossze a i elemeidet, és vegyél el egy (és csak egy) olyan védelmez6 fataz |

allvanyrél, ami nem dragabb annal, mint ahany zZ elemed van. LI

A valasztott védelmezd fat tedd az erdétablad egyik olyan lires mezGjére, amely Ff“
[l

élszomszédos egy masik faval. S
#

i

t

|

Az eliiltetett védelmezd faid azonnali és végleges hatassal birnak. Az elsé
akcioddal eliiltetett fa hatasa mar a masodik akciéd végrehajtasakor is érvényesiil

(és természetesen a késGbbi kordkben is).

Ezek a védelmezd fak elemeket biztositanak szamodra.

A védelmezé fak kell6 mennyiségben olyan
dthatolhatatlan akadalyt képeznek, amely még Onibi
pusztito tiizének is képes ellenallni.

Ha a megidézett Grzdallataidnak kdszonhetGen 2 akcidt tudsz végrehajtani,
ennek a fanak a birtokaban végrehajthatod ugyanazt az akciot kétszer -
nem kell két kiilonb6z6 akcidt valasztanod.

Emlékeztetd: 12 kiilonb6zd védelmezd fa eliiltetésével megnyerheted a jatékot.

A védelmezd fak taktikus elhelyezésével tovabbi jutalmakra tehetsz szert.
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eljesen beultetett sorerf vagy oszlopert kapha !utalmak, I—
'_:L\mlkor egy sor vagy oszlop dsszes mezojere g b o~ -

lultettel fat, azonnal megkapod a sor vagy
T osziop vegen feltiintetett jutalomelemet (164,
¢ 19,1 © vagy 24), ami akar az aktudlis kéréd
~ kovetkez6 akC|o_|atoI kezdve a Jatek vegelg
- érvényes maradr '

A fak még erosebbek, ha sorban allnak.

L e S e e T R RIS R, B

A sarokba tiltetett fakért kaphato jutalmak

Az erddd négy sarkaba liltetett védelmez6 fak egy azonnali extra akciot biztositanak szamodra.

Ultess védelmezd fakat az erdéd legtavolabbi sarkaiba, és a szent fa
értékes segitséggel jutalmazza elszantsagodat.

Ezek az extra akciok a normal akcioidon feliil értenddk, és lehetnek veliik azonosak vagy
tollk eltérdk is.

i Kapsz
# Hajts végre egy extra 2 toredéklapkat.
drzdallatkartyak megszerzése T

akciot +3 O elemmel.

J
( N
# Hajts végre egy extra
1 tizek eloltasa akciot +2
# Kapsz 0O elemmel.

2 toredéklapkat.
13



A kor vége

1. Onibi a szellemeket tamadja
Ha maradtak tlizjelz6k a szellemdsvénytabla ‘ -

=
kozepén, adjatok Gssze azok értékét: ez lesza |
tliz ereje. Most minden jatékos szamolja 6ssze =
a sajat § elemeit. i
Az a jatékos, akinek kevesebb § eleme i
van, mint amennyi a tliz ereje, elvesz annyi ©
langvaranuszkartyat, ahany tl'.izjelz6 van a4 kér végén 3 tuzle/zo‘
a szellemosvénytabla kozepén, és a sajat }' ~ Mmaradta tabla kozepén: 2-es,
dobdpaklijaba teszi azokat.  3-as és 4-es. Onibi tuzének
) B ereje ezek Gsszege: 9. Peti

Megjegyzés: Ha nem maradt a pakliban annyi g dsszeszamolja 5 elemeit:
langvaranuszkartya, amennyit ki kell osztani, ' 8 b eleme van, amivel nem

rre sy 2 . o tud ellendllni a tdznek,
akkoc a ke.deJateko’ss”a/ kezdve eg),/e'seve/ ezdrt 3 Iangvaranuszkartyat
osszatok ki a meglévo lapokat az erintett kap, melyeket ‘a dobdpaklija
jatékosok kézott. Ha a lapok elfogytak, mar © tetejére lqely &2
nem lehet tobb langvaranuszt kapni. %; L e : S

(] (] & & (]
1. Onibi a szent fat tamadja

Tegyetek annyi 2-es értéki tlizjelz6t a szellemésvénytabla
kdzepére, ahany 1. szintl Orzdallatot vasaroltatok meg a

Pelda: kor soran.

A jatékosok négy orzé- . t et e 1 .- s
él/a{tkértyét vggéro/tak Tegyetek annyi 3-as erteku tuzjelzot a szellemosvenytabla

ebben a korben (egy 1, egy  kOzepére, ahany 2. szintli 6rzGallatot vasaroltatok meg a

2. és két 3. szintdt). Ezert kSr soran.

egy 2-es, egy 3-as és ket . o L

4-es értekd tizjelz6t kell a Tegyetek annyi 4-es érteku tuzjelzot a szellemosvénytabla

szellemosvenytablara tenni. kozepére, ahany 3. szintli Srzdallatot vasaroltatok meg a
kor soran.

Soha nem lehet 7-nél t6bb tiizjelzd a szellemdsvénytablan.

Ha Onibi tamadasa
utdn nem maradt
tobb tlzjelzé6 a
szellemoésvénytablan,
és nem vasarolt senki
orzdallatot a korben,
akkor tegyetek egy
2-es értékl tlizjelzot
4 a tablara.




2. Uj orzoallatok érkezése

Toltsétek fel az drzdallatkartyak kinalatat: az drzdallattabla
megfeleld szintl paklijairél huzzatok egy-egy lapot a
megurult helyekre.

7

Az brzéallatok az erdd legtavolabbi sarkaibol is meghalljak
hivasotokat, és Gsszegylilnek a Sanki altal ezer éve épitett
szellemésvény kovei koriil, hogy segitségetekre legyenek.

L, Az orzoallatok visszatérése
Mindenki tegye a kor Lk o =

soran megidézett
drzoallatkartyait a
sajat dobodpaklijara.

3. A szent fa atadasa

A szent fa figura birtokosa atadja azt a bal oldali szomszédjanak.

LA szent fa ereje az egyensulyra éplil, ezért mindenki egyenld
meértékben részesiilhet a hatalmabol” - Sanki.

Kezdddhet a kovetkezo kor.

A jaték vége
A jaték akkor ér véget, ha egy teljesen lejatszott akciofazis van olyan jatékos, aki
Osszegyljtotte a kovetkezdk valamelyikét:

# Legalabb 12 kiilonbozo védelmezd fat. Szamold 6ssze, hany kiilonb6z4 fa van
i az erd6tabladon, és add hozza a nalad Iévé védelmezd fa tipusu gyozelmi lapkak
szamat is.

. # Legalabb 12 tiizjelz6t. Szamold &ssze, hany darab tilizjelz6d van - a jelzdk
a értékének nincs jelentdsége —, és add hozza a nalad 1évé tlizjelzd tipusu gy6zelmi
- lapkak szamat is.

A # Legalabb 12 szent viragot. Add 6ssze a megidézett allataidon, az erdétabladon
W és a gyozelmi lapkaidon Iévé szent virag elemeket.

T
=~

’

. |

Akinek sikeriilt legalabb az egyik fenti feltételt teljesitenie, megnyeri a jatékot. Ha tobben is
teljesitették valamelyik gydzelmi feltételt a kor végére, koziiliik az gydz, aki 6sszesen tobb
védelmezd fat, szent viragot és tlizjelz6t gydjtott.

15



Példa:

Petinek a kér vegen 12
védelmezé faja, Rékanak
13 tizjelzéje, Balazsnak pedig
13 szent viraga gyllt éssze, igy
a jaték véget ér. A gyéztes az &
lesz koziilik, akinek e harom s
dologbdl osszesen tobb van. ‘
Balazs 23 ponttal megnyeri a
jatékot, mert Rékanak 20, mig
Petinek csak 16 pontja van.

Balazs
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