Reed Ambrose

Az erdg telis-tele van csodas fényekkel.

Vajon mi lesz, ha koveted ket az éj sGtétjébe?

uu?®

Tokok Fénygombok

Bajkever6 tokRldmpdsok EzeR a jatékos,
erdoszertfa, r.mrjdtg Boszorkdnyok Szivek bara'ts'a(_,;ost lidércekr
rosszban sdntikalnak. vildgito lancokat

Nem csak a RalapjuR  GuaRran lidércfény néven  glkotnak az erdei
muris, igencsak emlegetik GRet. Ezek osuények mentén.
érdeklédnek a szent lidércek a fak
a macsRdR irdnt is. miatt szeretik az erddt.



ELOKESZULETEK

1.At6

Lidércek gyiilekeznek egy rejtélyes
t6 koriil. Allitsatok 6ssze a té tablat

a jatéktér kozepén. A tavat koriilvevo
4 tabladarabot barmilyen sorrendben
elhelyezhetitek. e

2. Falapkak

Keverjétek ossze a lapkakat

képpel lefelé, és rendezzétek Gket
kupacokba a t6 mellett. Ezek lesznek
a falapkak. A fak nem lidércek.

3. Lidérclapkadk

Véletlenszeriien helyezzetek 8 lapkat ~ Ajatékban 160 lapka
talalhatd, minden

képpel felfelé a to koriil talalhato 8 lidéretipushol 40

helyre. A szines oldaluk lathatd, tehat ez LETELS

a 8 lapka lidérc lesz. e
4. A macskak

Mindenki valasszon egy macskat, és vegye

maga elé egy falapkaval egyiitt. Helyezzétek

a macskat a falapkara, az abran lathaté modon. o
Ez lesz az erd6tok elsd lapkaja.

Megjegyzés: A lapka, amin a macskdtoR taldlhatd, nem
szamit fanak. Természetesen 0 fontosabb, mint egy fa,

2o 2

igy az erd6téR ezen mezdjét nevezziik a macskatoknak.

a falapkara

macskalapka
helyezett macska

osszeallitasa

5. Célkartydk
A célkartyakbal 5 pakli van: 4 a kiilonbozé
lidérctipusok, 1 pedig a fak pontozasara.

Mindegyik paklibol valasszatok
egy kartyat. Ez lehet
véletlenszerii, vagy ha van
koztetek uj jatékos, valaszthatto
olyan a célokat, amiken csak
egy mancs lathato. Ezeken
egyszerlibb pontozofeltételek
talalhatok.

A célkartyak hatarozzak
meg, hogy mibdl tudtok
pontokat szerezni a ja-
ték soran. Fontos, hogy
mindenki megértse
ezeket a célokat.

A kartya felsé részén
egy peéldat talaltok
a pontozasra.

Az also részén pedig
megtalaljatok az adott
lidérc pontozofeltéte-
leit ('S).

Az egyes célok részletesebb leirdsait a 14—15. oldalakon
taldljatok meg.

6. Kezdgjatékos mancs

A fényhez legkozelebb

iil6 jatékos kapja meg

a kezddjatékos mancsot. Ez
a jatékos hajtja végre az elsé

kort.
Tablosegédlet ¥ R
Néhany jatékosnak hasznos le- Szentjdnosbogdr-jeldlsk
het a tablésegédlet, hogy segitsen az Ezekre csak az egyszemélyes
am» o erdé tervezésében. Az elsé forduldban egy jatekvaltozatban van sziikseg. Tobb jatékos
kétoldalu b ot et , . ., . , s
" ragaszté 4x 4 lapkabdl all6 tablot fogtok épiteni. esetén hagyjatok ezeket a dobozban.



E G v i l' n l i " n s 3. Helyezd le az alakzatot az erdédbe.

Az igy lehelyezett alakzat legalabb egy lapkajanak egy, mar az erd6dben lévo lapka

“6 n “ E “ E ' E mellett kell lennie.

A jatékot a kezdGjatékos kezdi, akit a téle
balra iil6 jatékos kovet. A jatékosoknak

egy forduld soran tobb koriik is lesz. Egy
kor altalaban a kovetkezo lépésekbdl all:

1. Vailassz egy lidércet.

Valassz egy lidércet a té6 mell6l. Az erdéd korrdl korre nagyobb lesz.
A lapkak nem loghatnak ki a 4 x 4-es ’ 1
R - . 2 n a boszorkan okkall
tablobol. Ouatosa 1 céllartydin
» o oo AnuoR ce ,
2. Vailassz egyet a 2 alakzat koziil. ” bosz'org:'t\z?nanleges szabdly,
: B - alhato e ik.
A valasztott liderc 2 alakzat kozott van. t:m a leh(,_mezésijlk\'e uonatk;:zﬂ;ﬂ
Ezek koziil valassz 1-et. Vedd magadhoz Nem vehetsZ el boszorhor:::e Lyezni
o Q& ) . . 4dluosan
a kivalasztott lidércet és annyi falapkat, nem tudod szabﬂlgteh a 14. oldalon-

amivel kirakhatod a valasztott alakzatot. az erddben. Rész

Tipp: Haszndld a tablosegédletet. |6l jGhet
az erdéd névekedéséneR tervezésében.

A Résdbbi fordulokban a rendelkezésre
dllo tablo nagyobb lesz.

A lidércet az alakzaton beliil barhova 1. fordulé 2.fordulé 3. forduld

elhelyezheted. Az alakzatot tiikrozheted Lixl 5x5 6x6

és forgathatod is.

i

Megjegyzés: A jatéR Rezdetén az erdéd
egyetlen eleme a macskdd. ERRor
még nem tudod, hogy a macska az
erddd sarkRaban vagy a Rozepén lesz,
sem azt, hogy az északi vagy a déli
peremén. Tehdt bdrmilyen irdnyba
névelheted az erdddet, a 4 x 4 lapkds
megRotést betartua.




ATO MACSKA AKCIONX

Fogyatkozé lidércek A jaték kezdetén a macskalapkatoknak az
az oldala lesz képpel felfelé, amin a macska O
teljesen latszik. Ez azt jelenti, hogy aktiv.

Amikor egy jatékos elvesz egy lidérclapkat, annak a helyét nem toltitek ujra
automatikusan. Tehat a késébb sorra keriilé jatékosoknak kevesebb valasztasi

lehetdségiik lesz. A masik oldal a rejtett oldala. Amikor macska

ey, P akciot hajtasz végre, atforditod a lapkat

Uj lidércek felhizasa . R
a rejtett oldalara. Ezt hivjuk a macska AKTIV REJTETT

Ha a korod elején minden elérhetd lidérc ugyanolyan tipusi, akkor donthetsz tigy, hogy elrejtésének.

eldobod mindet. Ezutan hizz 8 véletlenszerii uj lidércet a to koré. Ha a korod elején egy S —— Ka akeid

elérheté lidérc sincs, akkor kotelezéen fel kell huznod 8 véletlenszerdi uj lidércet. za 2 lehetseges macska akcio:

Miutan felhuztad 6ket, a kérod a szokasos médon folytatédik. Huzz 4j lidérceket Valassz barmilyen alakzatot
A korodben, még miel6tt lidércet valasztanal, A kérodben, miutan kivalasztottal

. . ’ , ’ ha a macskad aktiv, elrejtheted 6t, hogy minden egy lidércet, ha a macskad aktiv,

DONTHETSZ UGY, HOGY UJ LIDERCEKET HUZOL lidérclapkat eldobj, és hiizz 8 véletlenszerii elrejtheted 6t, hogy a valasztott
lidércet. Ezt akkor is megteheted, ha a korad VAGY lidérc mellett lévé két alakzat helyett
elején uj lidérceket huztal, mert az el6z6k mind barmelyik masikat hasznald.

e Ezzel az akcioval kivalaszthatod

Altalaban ezt az akciot akkor valasztod, ha nincs a lidércedhez legjobban illé alakzatot.
olyan lidérc, amilyet éppen szeretnél.

HUzz U)
LIDERCEKET .
VALASSZ
BARMILYEN
ALAKZATOT

Eldobott lapkak

Az eldobott lidérceket képpel felfelé helyezzétek egy halomba,
elkiilonitve a fakat tartalmazo kupacoktol. Nem valdszindi,
hogy el fognak fogyni a falapkak, de ha ez mégis megtorténne,
forditsatok meg az eldobott lidérceket, keverjétek meg Gket, és
képezzetek uj falapkakupacokat.

Megjegyzés: Ha a macskdd épp rejtett, egyik macska akciot sem haszndlhatod. Ahhoz, hogy az aktiv
oldaldra forditsd, a , faliltetés” akciot Rell végrehajtanod, amit a Rovetkezo oldalon ismertetiink.



Egy lidérc elvétele helyett végrehajthatsz egy
faiiltetés akciot.

Megjegyzés: ezt akRor is vdlaszthatod, ha ebben
a kRérddben Uj lidérceket hiiztdl a to Rore.

K £

.

—

1. Vegyéleel 1, 2 vagy 3 falapkat.

Egyesével tedd le 6ket az erdddbe.
Mindegyiket egy mar lent lévé lapka
mellé kell helyezned, és igy sem
lépheted at a megadott tabloméretet
(4 x4 az elsé forduléban).

Leginkabb olyan helyekre érdemes
ezt hasznalnod, amiket a 8 alakzat
egyikével sem tudsz mar feltolteni.

Megjegyzés: AmiRor a faiiltetés akciot vadlasztod,
mindig el Rell venned legaldbb 1 falapRdt.

(o}o)

\ =

2. Aztan forditsd a macskadat r ) g

az aktiv oldalara. )

Ha a macskad rejtett, forditsd at az
aktiv oldalara. Akkor is megteheted
ezt, ha ebben a korben hasznaltad

a macskadat 0j lidércek felhtizasara.

Megjegyzés: Eldfordulhat, hogy nem tudsz dltaldnos Rort végrehajtani, mert nem tudsz
szabdlyosan lehelyezni lidércet az erdGdbe. Ilyenkor a faliltetés aRcidt Rell vdlasztanod.

A forduld végét az valtja ki, amikor egy jatékos az

erdeje minden helyét betoltotte. Ekkor mindenki, @

aki a kezddjatékos és a fordulo végét kivalto
jatékos kozott iil, végrehajthat még egy kort.

igy mindenkinek ugyanannyi kore lesz. A fordulé
utolso korét mindig a kezddjatékos jobbjan iilé
jatékos hajtja végre. Ha ez a jatékos valtotta

ki a fordulo végét, akkor nincs tobb kor ebben
ER{IGITGLELR

Mielétt elkezdenétek a kovetkezo forduldt, hajtsatok végre az alabbiakat:

1. Pontozzatok le a tablotokat.

Szamoljatok 0ssze, mennyi pontot
szereztetek a forduloban. A pontozast a 11.
oldalon részletezziik.

2. Helyezzétek at a macskadtokat.

Athelyezhetitek a macskatokat egy masik falapkara vagy
ott is hagyhatjatok a jelenlegi helyén.

a 1
ondolj atoR @ poszorkan okra!

, 2 1 '\"6‘.0
A poszorkanyoRra vonatRozo szﬂ:atitnt\l'lz:\ h&')l?et‘
, igyelembe )
ssiik sordn kell figue 4tok Sket, ha
kez6 fo ++ Gthelyeztétek, hody helyet t¢ dalon
a macskat @ o. RészleteR a 14 oldator:

pboszorRGnNYoR szdmar

3. Tavolitsatok el az 6sszes fit.

Helyezzétek vissza a falapkakat a kupacok mellé. A lidérc E D D
oldalukat senki sem latta, igy hasznalhatjatok ezeket,

hogy uj lidérceket hizzatok beléliik. (A macskatok alatt DD D
lévé lapkat ne tegyétek vissza, nagyon ragaszkodik hozza.) DD.
A lidérclapkaitok maradnak, ahol vannak. DDD

Végiil a kezdéjatékos adja tovabb a mancsot
a tdle balra iilének, és kezdjetek uj fordulot.
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A jaték 3 fordulobal all. Mindegyikben egyre nagyobb erdét hoztok létre. Az elsé
forduloban 4 x 4-es, a masodikban 5 x5-0s, a harmadikban pedig 6 x 6-0s tablétok lehet.

, 3. fordulo
2. fordulo

1. forduld

d
&
i
3

Két fordulé kozott a legtobb komponens a helyén marad.
+ Minden lidérc maradjon a to koriil, nem huztok automatikusan tjakat.

« Minden rejtett macska maradjon rejtve.

« Bar a fakat eltavolitjatok az erd6tokbdl, a lidérceitek megmaradnak a kovetkez6
fordulora is. Azaz a késébbiekben azt is szamitasba kell vennetek, hogy hogyan

’ n

helyezzétek le az alakzatokat a meglévd lidérceitek koze.

Az erd6 bovitése
A késébbi fordulokban tovabb bdvithetitek az erd6toket, barmelyik iranyba.

A
o EEEEE 08
< 4
|

v BEEEE EEEEs

Elé6fordulhat, hogy néhany lidérc kiilon lesz a macskatoktol vagy a tobbi lidérctdl. Ez nem
probléma. Az Uj lapkakat barmelyik, az erd6tokben lévé lapka mellé lehelyezhetitek.

EEEEE B ==
o | N[ [
Bl EEEES

Forduldk (1/2/3)

PONTOZAS

A forduldk végén a kovetkezdoket
pontozzatok: 7 )

Célkartyak

A tablo teljes kitoltése

Mindenki, aRi a tabldja Gsszes mezdjére lapkdt
helyezett, bonusz pontot Rap (@ az elsé, —/
{‘;‘\.' a mdsodik, @ a harmadik forduléban).

FORDULO OSSZESITESE 40

VEGSO PONTSZAM

< )

A jaték vége

Harom fordulé utan a legtobb pontot szerzo jatékos lesz a gy6ztes. Dontetlen esetén
az gy6z, aki tobbszor toltotte ki teljesen a tablojat. Ha még mindig dontetlen az allas,
a jatékosok osztoznak a gyézelmen.

Egyszerii példa

A felsd fénygomb 2 pontot ér, mert
csak egy lidérctipus van a Rortilotte
[évé lapRdRkon. Az alsé fénygomb 4
pontot ér, mert Rét tipus van Rorii-
lotte (fénygomb és sziv). igy a fény-
gombdR Gsszesen 6 pontot érneR.

A sziv mellett 3 fa van, igy az 6
pontot ér.

A legnagyobb, fdakbdl dllo csoport
8 lapRdbdl dll, igy az 8 pontot ér.

Nem szeretnétek matekozni? Haszndljatok ezt az alkalmazast!

Olvassatok be a QR-kddot, és toltsétek le az alkalmazast. Vagy keressetek
ra a Wispwood Scoring Appra a Google Playen vagy az App Store-on. Az
alkalmazas okostelefonon és tableten is miikodik.

/  Letdlthet6 az SZEREZD BE:
[' App Store-bc')l} { ) Google Play

cge.as/ww-app
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Ecvszsmég.vgs JATEMVAL-
TOZAT: ELOKMESZULETEK

A jaték egyediil is jatszhato: megprobalhatsz tobb pontot szerezni,
mint a szellemjatékos. A 2-3. oldalon talalhato instrukciok szerint
készitsd elé a jatékteret, ezekkel a valtoztatasokkal:

Pontozésegédlet
A szellemjatékos erdé épitése helyett lidérceket fog gyiijteni, és
a pontozosegédlet alapjan fog pontokat kapni értiik.

A pontozosegédletek a tablésegédletek hatuljan talalhatok.
Mindegyik kiilonb6z6 nehézségli jatékot tesz lehetéveé:

a nagyobb szamokkal nehezebb lesz a jaték. Ha most jatszol
eldszor, kezdj a legkonnyebb pontozdsegédlettel,

amin csak egy mancs lathato: <.

Fogj 4 kiilonboz6 lidércet, és véletlenszertien parositsd Gket a ponto-
zosegédlet 4 szintjéhez. A legfelsé lidérc éri a legtobb pontot a szel-
lemjatékos szamara, igy majd azt akarja leginkabb megszerezni.

A pontozosegédlet csak a szellemjatékos lidérceit pontozza,
a jatékosét nem. A jatékos a szokasos modon az 5 célkartya
alapjan pontoz.

A to

A szokasos mddon helyezz 8 lapkat a t6 koré. Aztan va-
lassz egy macskat a szellemjatékosnak, és cseréld le
az egyik lidércet a macskara. Dobd el ezt a lidércet.

A jaték soran a szellem macskaja az Gramutato
jarasaval megegyez6 iranyban jar korbe a to
szélén, lidérceket gyiijtve. Ezt tartsd észben,
amikor a macska kezdéhelyérél dontesz.

Szentjanosbogar-jelolék

Keverd meg a jeloloket képpel leforditva. Helyezz

4 darabot egy kupacba az elsé fordulohoz. A tobbit
egyeldre tedd félre, anélkiil, hogy megnéznéd dket.

A masodik forduléra megkevered majd az osszeset, és huzol
6-ot. A harmadik forduloban pedig mind a 8-at hasznalod.

X 3. forduld
1. forduld 2. fordulo

b4 6 8

ES JATEMMENET

Mindig a szellem lép eldszor.

A szellem kore

1. Fedd fel a legfelsé szentjanosbhogar-jelolot. A rajta lévo
szam hatarozza meg, mennyi lidércre lat ra a szellem
macskaja ebben a korben. Szamolj le ennyi lidércet az
oramutato jarasanak iranyaban a macskatol kezdve. Az iires
mezéket hagyd figyelmen kiviil.

2. Ha nincs ennyi lidérc a t6 koriil, tavolitsd el mindet (a macskat
ne), és hlizz 7 uj véletlenszerii lidércet.

3. Azon lidércek koziil, amikre ralat a macska, a szellem
a legtobb pontot érét valasztja. Ha tobb ilyen tipusu lidérc
is van, a szellem a macskahoz legkozelebbit valasztja. Tedd
ezt az uj lidércet a pontozdsegédlet jobb oldalara, a vele
megegyez6 lidérctipus soraba.

4, Helyezd a macskat arra a mezdre, ahonnan elvetted a lidércet.

A jatékos kore

A jatékos mindig a szellem utan keriil sorra. Ha uj
lidérceket hiizol, a macskat hagyd a helyén, és hiuzz
7 véletlenszerii lapkat a tobbi helyre.

Fordulok

Ha az erd6édben minden helyet betoltottél,
a fordulonak azonnal vége. Egyéb esetben
a fordulod azutan ér véget, hogy a szellem
végrehajtotta az utolsé szentjanosbogarat,
és ezutan a jatékos pedig az utolso korét.
Minden fordulo végén a szokasos mo-
don pontozol, beleértve a fakért jaro
pontokat és a tablod teljes kitoltését.

A szellem csak a 4 lidérctipus utan kap
pontokat. Minden lidérc annyit pontot ér,
amennyit a pontozdésegédlet mutat.

A jatékoshoz hasonloéan a szellem is
megtartja az osszes lidércét fordulok ko-
zott, és a kovetkezdben djra is pontozza.

A jaték vége L
Jatssz le 3 forduldt, és add 0ssze a pontokat a szokasos
modon. Ha eléred vagy meghaladod a szellem pontszamat, te vagy a gy6ztes!

A szellem 51 pontot szerez
a 2. fordulé végén.

13
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RESZLETEK

A CELKARTYAKROL

A célkartyakkal kapcsolatban felmeriilé kérdések a legtobb esetben megvalaszolhatdk
a kartyan lévé példa tanulmanyozasaval. Viszont néhany jatékosnak hasznos lehet, ha
elolvassa az itt leirtakat, hogy biztosan jol értelmezze a kartyakat.

Fontos, hogy néhany kartya minden lidérc utan pontot ad, mig masok csak csoportonként

adnak pontot. Figyelmesen olvassatok el a feltételeket. A MELLETT, KORULVESZ és
CSOPORT kifejezésekr6l bévebb informaciot talaltok a jatékszabaly hatoldalan.

Tokok

Tokmaganyos, Ki-keriil-tok, Keresztbe teszel?

Ennél a harom kartyanal azokat a tokoket vegyétek figyelembe, amik megfelelnek
a kartyan leirt feltételnek. Aztan a tablazat alapjan nézzétek meg, ez mennyi pontot ér.

Tokos paros

Egy par ugyanazt jelenti, mint egy ,két lapkabol allo csoport”. Két tok egymas

mellett, ugy, hogy nincs mellettiik masik tok.

Lidérckavalkad

Egy tok 6nmagaban is csoportnak szamit. Minden csoportot csak egyszer
pontozhattok. Ha egy csoportban tobb tok is van, csak egyszer szamit.

A boszorkanyok masképp miikodnek, mint a tobbi lidérc.

A

3

Mindegyik boszorkanyos kartya
meghatarozza, hogy hova
helyezhettek boszorkanyt az
erdétokben. Ha egy jatékos nem
tudja a meghatarozott helyre letenni
a boszorkanyt, nem veheti el a lapkat.
Tipp: AmiRor a forduldk Rozott
dtmozgatjdtok a macskdtokat, ajdnlott
olyan helyre tenni, hogy még tobb
boszorkdnyt le tudjatoR helyezni.

Mindegyik boszorkanyos kartya ugyanazt
a pontozasi sémat koveti: harmasaval
érnek pontot, a maradékok pedig adnak
némi bonuszt.

A boszorkanyok pontozasaba mindegyi-
ket szamoljatok bele! Azokat, amiket eb-
ben a forduloban helyeztetek le, és azokat
is, amiket egy korabbiban, fiiggetleniil
attol, hogy jelenleg hol van a macskatok.

Példa: Mind a 7 boszor-
kdnyeért jar pont, pedig
néhdny mdr nem teljesiti
a lehelyezési feltételt. Az
elsé hdrom boszorkdny
18 pontot, a mdsodik
hdrom szintén 18 pontot,
az utolso boszorkdny
pedig 4 pontot ér. A pont-

szdm: 18+18+4 = 40 pont
gsszesen.

Ha cikkcakkban (mindig csakis sarkosan, sosem vizszintesen vagy fiigg6legesen)
tudtok vezetni egy vonalat az uj boszorkanytol a macskatokig, és ezen a vonalon

mindegyik mez6n van mar boszorkany, akkor ez az tj boszorkany is csatlakozik

a macskahoz, tehat teljesiil a feltétel. A kartyan lathato egy magaban allé boszor-

kany. Ez azért lehet, mert a macska uj helyre lett mozgatva két fordulo kozott.

+

A fénygombok pontozasa mindig a lidércek
tipusaval kapcsolatos. Ne feledjétek: a fak
nem lidércek.

A lidércek tipusat veszitek figyelembe.
Példaul egy csoport, amiben 1 fénygomb és 3
tok van, pontosan 2 lidérctipust tartalmaz.

Egy fénygomb, ami mellett nincs masik
lidérc, nem ér pontot.

Ennek a kartyanak a pontozasanal a lidércek
elhelyezkedése nem szamit, csak az, hogy
mennyi van beldliik.

Szivek

Mindegyik szives kartya ugyanugy miikodik:
minden sziv esetén szamoljatok 6ssze, mennyi

fa teljesiti a feltételt, és pontozzatok le ezeket.

Ha a példaban csak egy sziv szerepel, akkor is
pontozzatok le mindegyik szivet, kiilon-kiilon.
El6fordulhat, hogy egy fat tobb szivnél is
figyelembe kell venni.

A fény utat tor

Képzeljétek azt, hogy a szivbdl kiaramlik
egy egyenes fénysugar (vizszintes vagy
fiigg6leges), ami athatol a fakon. Viszont
azonnal megszakad, ha egy iires mezdére,
a macskatokhoz vagy egy lidérchez ér.

A& Fak
Amikor a fakat nézitek fak vagy barmelyik
lidérc pontozasanal, azt a fat ne vegyétek

figyelembe, amin a macskatok talalhato. Az
a mez6 nem egy fa, hanem a macskatok.

Kiserdd, Egy Erdé mind felett...

Ha két csoport ugyanakkora méret(i, mindegy,
melyiket pontozzatok. A Kiserdé kartyanal, ha
csak egy csoport van, az 0 pontot ér.

Reed Ambrose jatéka

Fejleszt6csapat: Ondrej ,Kew” Kurka
Jan ,Zvonda” Zvonicek
Tomas ,Uhlik” Uhlif
Min & Elwen
Jakub UhLi¥
Jarmila Havifova

Latvanyterv: Radek ,RBX” Boxan
Tibor Vizi
David Jablonovsky

Illusztraciok: Stépan Drastak

FilmelGzetes és
3D-abrazolas: Roman Bednar

Kozosségi menedzser: Michael Murphy
Gyartas: Vit Vodicka
Jatékszabaly: Jason A. Holt
Projektmenedzsment: Jan ,Zvonda” Zvonicek
Projektvezet6: Petr Murmak

Fordito: Kelemen Zsolt

Szeretném ezt a jatékot Betsynek, Grahamnek és
Holdennek ajanlani, mert mindig mellettem alltak.

Orok halam Felix Podlesnynek és a CGE csapatanak,
legféképpen Petrnek és Vlaadanak, hogy esélyt adtak

a jatéknak. Hatalmas koszonet a fejlesztécsapatnak és
emberfeletti képességeiknek: Kewnek, Uhliknak, Minnek,
Elwennek, Kubanak, Zvondanak és Jar¢anak. A jatékban
lathatd illusztracidknal csak megalkotdjuk, Stépan
gyonyorlibb. Kiilonos kdszonet Radeknek, Tibornak és
Davidnak a tehetségiikért és dizajnérzékiikért; Jasonnek
a zsenialis szabalyalkotasért; Reginek, Yume-nek és
Pavlinanak a marketingért és sok mindent masért;
Eleninek a videdkért; Vitnek a gyartas levezényléséért és
Klaranak a jaték ciméért.

Nem tudom eléggé megkdszonni a jatéktesztelGknek

a befektetett id6t és az eréfeszitéseiket, tették azt akar
az online térben vagy személyesen, akar Csehorszagban,
Texasban vagy a vilag barmely mas pontjan.

A jaték nem johetett volna létre j6 barataim, Wey Scoggin,
Ross Wood, Gabe Deem, Steven Aramini és Danny Devine
nélkil. Egy jaték kiadasa egy kozosség érdeme, és halas
vagyok annak, amely ezt sikeresen létrehozta.

Kovessiik egyiitt a fényt...

— Reed Ambrose
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MELLETT KORULVESZ CSOPORT
Csak ez a 4 mez6 van 8 mez6 veszi koriil A lidércek csoportja barmennyi (akar 1)
a macskad mellett. a macskadat. egymas mellett léve lidércet jelent.

Ugyanez igaz a fak csoportjara is.

OSSZEFOGLALD

EGY KOR MENETE:

1.

Ha minden elérhetd lidérc ugyanolyan tipusu, eldobhatod 6ket, hogy 8 Gjat hiizz. Ha egy lidérc sem
elérhetd, kotelez6 ezt csinalnod.

2. Ha a macskad aktiv, elrejtheted, hogy eldobd az 6sszes elérheté lidércet, és 8 ujat huzz.

3. Valassz: vegyél el egy lidércet (egy altalanos kort végrehajtva) vagy a hajtsd végre a faiiltetés akcidt.

ALTALANOS KOR vagy FAULTETES

4, Valassz egy elérheté lidérclapkat. 4. Vegyél el 1, 2 vagy

5. Valaszd ki az egyik mellette lévé alakzatot VAGY, ha aktiv a macs- 3 falapfkét, és'helyezd
kad, elrejtheted, hogy barmelyik masik alakzatot hasznald. a'ta”blodb,a mar l?"t

6. Vedd magadhoz a kivalasztott lidércet és annyi falapkat, L lapkak,mc?lle.
amivel kirakhatod a valasztott alakzatot. 5. Ha. a macska'd Jel,enleg

7. Helyezd el az alakzatot az erd6dben egy mar ott lévé lapka rejt'ett, for<?|tsd ataz
mellé. aktiv oldalara.

FORDULO VEGE ELOKESZULETEK
1. Amikor egy jatékos az erdeje minden helyét A KOVETKEZO FORDULORA
betéltdtte, a fordulonak hamarosan vége 1. Athelyezhetitek a macskatokat egy masik
lesz. falapkara az erdétokben.
2. Aforduld a!<k?r ér \(éget, a}mikor mindenki 2. Tavolitsatok el az 6sszes fat (kivéve, amin
ugyanannyi kort hajtott végre. a macskatok van), és helyezzétek ezeket vissza
3. Szamoljatok 6ssze, mennyi pontot értetek el a kupacok mellé.
a forduléban. 3. A kezddjatékos adja tovabb a mancsot a téle

balra iil6nek.

EGYSZERUBB JATEKVALTOZATOM

e A pontozas leegyszeriisithet6 azzal, ha csak 4 célkartyat hasznaltok, minden

lidérchez egyet. A fak célkartyait hagyjatok a dobozban.

e Ha rovidebb jatékot szeretnétek, jatsszatok 3 helyett 2 fordulot.



