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FORESTSoF PANGAIA

Thomas Franken tarsasjatéka

Az id6k hajnalan Gaia, vilagunk legdsibb istenndje életet adott az elsé faknak. Mélyre nyllé gyokereikkel és hatalmas
lombkoronaikkal lassan Pangaia egész kontinensét behaloztak. A kopar féldek termekennye tételéért folyd kildetéstk
soran a fak szlintelendl néttek, Gaia idétlen szertartasainak hodolva. Gyokereiket és ereiket azéta is termekeny er6
jarja at, életet juttatva egyszerre a vilag legmélyebb és legmagasabb pontjaira is.

ek EGYSZEMELYES
JATEKELEMEK JATEKMOD
16 TAJLAPKA 4 JATEKOSTABLA 9 IDOJARASKARTYA
I .:"‘. - :'|’ ~ : 5
"“\-‘-fil‘ {»
= !'__
.
4 HUzOzZSAK 24 LOMBKORONA 48 ELETIELZO 2 SEGEDKARTYA
‘-‘*‘ ‘ -‘_: ’ . | = e > —a—
A Hfrpiit. e &
& o @ © T .
16 MaG 4 SZELLEMFIGURA 48 EROFORRASJELOLO 4 VESZTEGETES JELOLO
18 SZERTARTASKARTYA 10 TELJESITMENYKARTYA 22 ALDASKARTYA 8 SEGEDKARTYA
- L ‘ "‘
‘. ol |y
—..-.-I[ I'-._ e




ATTEKINTES

Egy-egy fiatal Erdei Szellemet fogunk alakitani, akiket Gaia istennd kildott, hogy elhozzéak az Elet Elsé Magvait a vildg szamaéra. AN
. Mikézben Pangaia hatalmas és kietlen terdletein igyekszink fainkat nevelgetni, az Anyatermészet tiszteletére szertartasok O

egész sorat kell teljesitentink. A sikeresen végrehajtott Szertartasok 9 Eletenergiat © biztosftanak, a jaték pedig akkor ér

véget, amikor minden Szertartast teljesitettiink. A jatékot az nyeri meg, aki a legtobb Eletenergiat gytjtotte ossze.

TAJTIPUSOK & EROFORRASOK ; FAK & FEJLODESUK

Es6s tajak Havas tajak ﬂ

e _ 3-as szintl fa 2-esszinttifa 1-esszintiifa Mag

™ .ﬁ
. A " Helyezziik a Lombkoronat
a Fak tetejére, amikor 4 3
o névekednek ﬂ g il

Minden Tajlapkahoz

kapcsolodik egy Szeles tajak Napos tajak

ugyanolyan tipusu
Er6forrasjel6ld

TAJMEZOK ELETENERGIA

Csak a Tajmezdkre
helyezhetjlik le a
Magvakat és a Fakat.

Csak a Tavakra
helyezhetjuk le a
Szellemfigurat




A JATEK ELOKESZULETEI

Helyezziink el a jatéktérre jatekosonként egy-eqy Tajlapkat:

=) @ a tobbit tegyiik vissza a jaték dobozaba.
A jatekosok a jaték soran az alabbi szabalyok betartasaval allitanak
ossze eqy 0sszefliggo térkepet a megkevert Tajlapkakbal:
A Tajlapkaknak legalabb 3 élével érintkeznie kell az el8zé lapkakkal *
Ne hagyjunk ki tres helyet!
Nem helyezhetiink le gy Tajlapkat, hogy csak a
T6 mezdje kapcsolddjon mas Téjlapkahoz!

Minden jatekos kap egy valasztasa szerinti szinben 10 Fat,
6 Lombkoronat, 4 Magot, 1 Szellemfigurat, egy Jatékostablat
és 1kis Eletenergiajelz6t. A jatékosok a Magvaikbdl 3-at és a

Lombkoronakat a Jatékostablajukon kijel6lt helyekre teszik.

Az Eletenergia- és Er6forrasjelzoket tegyiik a jatéktér
szélére, fajtanként szétvalogatva.

Keverjik meg a Szertartaskartyakat és készitstink egy
Szertartaspaklit az alabbi jatékosszamoknak megfeleléen:
2 jatekos: 12 kartya (6-ot visszateszlink a dobozba)

3 jatékos: 15 kartya (3-at visszateszink a dobozba)

4 jatékos: 18 kartya (minden kartya jatékba kertl)
Helyezziik le az elkeszitett paklit a jatéktérre és '
csapjunk fel a tetejérél 3 kartyalapot egymas mellé. '

Keverjuk meg az osszes Szertartaskartyat, majd
osszunk belélik egyet-egyet minden jatékosnak képpel
lefelé, amit nem mutathatunk meg a t6bbi jatékosnak.

Az lesz a kezdojatékos, aki legutoljara jart erdoben, téle kezdve, az
oramutato jarasanak megfelelden minden jatékos sorban lehelyezi a
Szellemfigurajat egy Ures To mezdjére es a negyedik Magot pedig
a vele egyik szomszédos Tajmezore.

A halado jatékosok készitsék elé a jatékhoz a Teljesitmény- és az
Aldaskartyakat is, hasznalva az ehhez kapcsolodo szabalyokat.
(Az elso jaték alkalmaval még ne hasznaljuk ezek a kartyalapokat!)



A JATEK ATTEKINTESE

Egy kis Maggal kezdédik minden # , de kérokon keresztiil ndnek ’Q“
a Faink és Uj Magokat tltetiink, bévitve az erdénket, ami altal

teljesitjik a Szertartaskartyak kovetelményeit. A Szertartasok
felszabaditjak Gaia Istennd szunnyadé Eletenergiait. ©

A jatek akkor er veget, amikor valamelyik jatékos kijatssza az utolso
Szertartaskartyat is. Az a jatékos nyeri meg a jatekot, aki a

legtébb © -val rendelkezik (lasd a JATEK VEGE részt).

Az lesz a kezd6jatékos, aki legutoljara jart erdében, ezutan a
jaték az oramutato jarasanak megfeleléen folyik majd.

EGY KOR FAZISAI

Minden jatékos kore 3 fazisbol fog allni, melyeket sorrendben,
egymas utan fognak lejatszani. Miutan egy jatékos befejezte az
utolso fazisat, a kovetkezo jatékosra kerdl a sor.

2 @ MAGOK NEVELESE *"

Novekednek az el6z6 kérékben dltetett
Magjaink és begytjtjiik az uj Er6forrasokat.

@ SZELLEMAKCIO

Szellemfigurankat mozgathatjuk és Gj Magokat
ultetlink, majd begytijtjlik az Eréforrasokat
VAGY kijatszunk egy Szertartaskartyat.

- A
LOMBKORONAK 4 ¥
HOZZAADASA

Elkoltjuk begyujtott Eréforrasainkat, tjabb
Lombkoronakat helyeziink a Jatékostablankrol a
Fainkra, felszabaditva ezzel Uj Magokat.

. A Segédkartyak emlékeztetnek benniinket

arra, hogy a korok fazisai hogyan <
kovetkeznek egymas utan




Kezdjuk el az els6 kort és haladjunk végig
mindharom fazison egymas utan,

sorban.
@ MAGOK NEVELESE [ L
A Jaték el6kesziilete soran ey ’; :

ultetett Magok ndvekedésnek TR "f‘“ :
indultak. Tavolitsunk el egy Magot 'H\/-""ﬂ-‘l i
az adott mezorol és helyezziink el egy Fat a

helyére, majd tegytik vissza a Magot a k6zos
készletbe. Az Uj Fa nbvekedeseért kapunk

1-et az adott taj tipusahoz tartozo Eréforrasbol,

ebben az esetben:

@ SZELLEMAKCIO

Ezt az akciot § -
valasztvaa T st

Szellemfigurankat nem mindig m\,ﬂ"‘;-: I. 1 _
o

kell mozgatnunk és Magot is Ultethetlnk a 'W

mellettiink lévé mezbre, ebben az esetben
az Esés lapkara.

@ LOMBKORONAK
HOZZAADASA

Miutan ugy dontéttink, hogy
novekedni fog a Fank,
helyezzlink egy Lombo ™= s s B
zatot a Fa tetejére és be =L S T
kell fizetntink 1 barmilyen tipust 4. e =
Eroforrast. Elkélttnk 1 -t és elveszlink
egy Lombkoronat a Jatékostablankroél és a
Fank tetejere helyezziik!

Miutan befejeztiik korlink mind a 3 fazisat, a
sorban kovetkez6 jatékos kovetkezik!

MAGOK NEVELESE

Kériink elsé lépesé soran a korabbi forduléban tltetett

Magjaink novekedésnek indulnak és uj Fak lesznek beldltik.

Ellendrizziik le a kovetkezé 3 Novekedési Szabalyt minden ’
egyes sajat Mag megvizsgalasaval a térképen, ahol lehet6ség *
van novekedésre. Azok a Magok nem névekedhetnek,

amelyek olyan mezén helyezkednek el, ahol jelenleg Fa all.

N Megjegyzés: a Magok ebben a fazisban egyszerre
" novekednek, nem szamit, hogy milyen sorrendben hajtjuk

Egy egymagaban allg, tires mezén lévé mag mindig novekedhet! '

végre ezt az akciét. Csak a sajat Magjainkat tudjuk felnevelni!

Ha ugyanazon a mezén tobb jatekos rendelkezik kiilonbozé
szamu Magokkal, csak az a jatékos nevelheti a Magjat, akinek a ‘

legtébb van az adott mezdn!

- &/ Ha kilonb6z6 jatékosok Magjai kozott dontetlen helyzet alakul

ki, csak annak a jatékosnak a Magja névekedhet, aki az adott
mezovel szomszédosan a legtobb faval rendelkezik. Vegyik &
figyelembe, hogy a Szellemfigurat is Fanak szamitjuk be!

Minden mas esetben a Magok tovabb Pihennek, és a térképen
maradnak.

Ha a Magunk novekszik, & ’vegyuk le a Magot és tegytlink a
helyére egy 1-es szintli Fat a sajat készletbdl. Minden masik
jatékos tavolitsa el ezutan errél a mez6rél az 6sszes Magjat!

Megjegyzés: a ndvekedés csak egy lehetfség, nem kényszerithetjiik
a Magot arra, hogy névekedijen!



Ha a Magvak nem teljesitették a Novekedes
szabalyait, kolthetlnk arra © -t, hogy egy Mag
minden esély ellenében névekedjen ebben a fazisban.
" Minden egyes Mag utan, amelynél nincs meg a
tobbségiink vagy dontetlen helyzet all fent,
elkélthetiink 1 © -t, hogy a javunkra doljon el az allas.

Megjegyzés: csak akkor nevelhetiink Magokat, ha még
vannak a sajat készletiinkben Faink. Ha mind a 10 sajat
Fat lehelyeztiik a térképre, nem nevelhetlink addig tobb
Magot, amig néhany Fank le nem keriilt a térképrdl
(lasd: Pusztulas).

EROFORRASOK O

Minden esetben, amikor az eliiltetett Magbdl Gj Fa & ’
sarjad, MINDEN jatékos (beleértve sajat magunkat is),
akinek legalabb 1 Magja talalhaté a Tajlapkan, kap

1 olyan Er6forrast, C amely azonos a Tajlapka

tipusaval.
Szél Es6
W
Nap Hoé
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A szerz0 megjegyzése: az Eréforrasok X
megszerzése és felhasznalasa kulcsfontossagu e

a jatéekban, mert igy a Fainkat magasabb szintre {
emelhetjiik, amivel Ujabb Eréforrasokhoz és 3
tovabbi Magokhoz is jutunk. Probaljunk minden i'
~ ko6rben elszorni a Magvakat, hogy fenntartsuk az
" Er6forrasok egyenletes dramlasat és megorizziik

I az erd6nk egészségét.
LI B 2

Egyetlen, sajat Mag talalhato egy dres
Tajlapkan. A Mag novekszik, ezért
lecsereljuk egy 1-es szintl Fara, de mivel
Szeles tajon neveltik az Uj Fat, ezert kapunk

15zél tipusu Eroforrast: @ v(

% kozott dontetlen helyzet alakult ki a Magok

b ' szaméaban, de mivel mi vagyunk tdbbségben
I 5 sajat szomszedos Fak szamaban (a

\ Szellemfigurat is beszamitottuk), ezért a mi
y Magunkbdl fejlodik ki dj Fa. Mindkét jatékos
kap 1 Erdforrast a Tajlapka tipusabol:

Ket jatekos kozott dontetlen helyzet alakult
',.;.- ki a Magok szamaban. Ebben a fazisban a
¥ Magok nem nének, hanem tovabb Pihennek
; _ a kovetkez0 korig. Viszont donthetink dgy
is, hogy befizetiink 1 © -t, hogy a Magunk
" ennek ellenére is novekedhessen!

Egy Tajlapkan nekink van a legtébb Magunk
(voros), ezért a mi Magjaink ndnek, igy hat
lecseréljik oket egy 1-es szintd Fara. Minden
. jatékos visszaveszi a sajat készletébe a

T
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% Y 4 IMagokat, es mivel Napos tajon neveltik a fat,
e, ezert mindkét jatékos kap 1-1 £8) -t.
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A kortink masodik fazisaban a Szellemfigurankat hasznalva
vélasszunk ki egyet a kovetkezé 3 SZELLEMAKCIO kozill.

SZELLEMAKCIO

Megjegyzés: a Szellemfigurankat nem kotelezé mozgatnunk,
és valaszthatjuk ugyanazt az akciot is, mint amit korabban.

ULTETES

Helyezzlk le a Szellemfigurankat egy tires Té6 mezéjére és
tiltessink # egy vagy tébb Magot az egyik szomszédos

mezore. A jaték soran sohasem allhat egyszerre 2 Szellemfigura

egy tavon!
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A szerz6 megjegyzése: a Halado jatékmaodban

megengedettt, hogy olyan mezére Ultesstink Magot,

ahol Fa talalhaté. Akkor érdemes ezt a taktikat

alkalmaznunk, ha arra szamitunk, hogy a Fa hamarosan

Elpusztul és mar joel6re szeretnénk helyet biztositani a
S Magnak, miel6tt a mez6 lres nem lesz.

PIHENTETES @ &

Helyezziik a Szellemfigurankat a Jatékostablank
bal als¢ sarkaba és vegyiink el legfeljebb annyi
Er6forrast a jelzett tipusbol, amennyi iires
helyet latunk a Jatékostablank azon kijeloit
helyén, ahol a Lombozatot taroljuk.

Példaul kapunk 3 Er6forrast, ha
az adott pillanatban 3 Legfels6

"‘J‘:ﬁé\>

Lombozatunk talalhato a térképen

\

FOHASZ j
Helyezziik a Szellemfigurankat a Jatékostablan jelolt !
részre % és ezutan jatsszunk ki egy Szertartaskartyat!

Az akcio végrehajtasahoz vagy a keziinkbol valasztunk &
ki egy titkos Szertartaskartyat - VAGY - az asztalon
lathato 3 nyilt Szertartaskartya kozil jatszhatunk ki
egyet!

A jatékban 3 kllénbozd Szertartaskartyat talalunk:
Utvonal-, Csillag- és Cstics Szertartas.

Attol fliggben, hogy milyen tipusd Szertartaskartyat
jatszottunk ki, valasszuk ki azt a Fat, amit teljesiti a
Szertartas igényeit, majd alkalmazzuk a megfeleld
Pontozasi szabalyokat, gyljtsik bea © -t, ezutan
pedig dobjuk el a Szertartaskartyat a dobopaklira.

Ha a kezlinkbdl jatszottuk ki a Szertartaskartyat, akkor
potolhatjuk akar a Szertartaspakli tetejérél, de akar az
asztalon lathato nyilt lapok kozll is. Ez esetben hidzzunk
helyette egy Uj lapot lapot a pakli tetejérdl, és tegyiik le a
huzott lap helyett az asztalra.

Az akci6 végén az Gsszes sajat Fa, amely részt vett a
Szertartasban, Elpusztul és/vagy 1 szintet veszit a
Lombkoronajabol!
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A PUSZTULAS ALTALANOS SZABALYAI

Amikor egy Fa pusztulasnak indul {(1 szinttel "visszalép"),
akkor vegytik le a legfelsé Lombkoronat és tegyiik vissza a
Jatékostablank barmelyik Gres helyére.

Ha 1-es szintl Fank lép a Pusztulas utjara, akkor nem tudunk
felsd Lombkoronat levenni, igy a Fa teljesen elpusztul.
Vegytik le a Fat a térképrol és tegyiik vissza a készletbe.
Ekkor eltltethetlink egy Magot & arra a helyre, ami éppen
Uressé valt, minden mas esetben ez a mez6 iiresen marad!

Magok hasznalata

Minden olyan esetben, amikor a szabalyok lehetévé teszik,
hogy Magot Uultesstink el &, akkor vegylnk el 1 Magot a
sajat készletbdl - VAGY - akar hasznaljunk fel egy, mar
korabban eliiltetett Magunkat erre az akciora!

o



PONTOZAS: 1 © -t kapunk az Gtvonalon 1évé minden sajét
Fankeért (nem szamit, hogy milyen magasra nétt), valamint JIL
B st e mibs et Valsistois Az erdll o minden ellenfélhez tartozo, 1-es szintli faért is!. A 2-es vagy O
o \ET0)22Ck NEICIaltiar i £F magasabb szint(, ellenfelekhez tartozo Fakat nem szamithatjuk
Orekent a feladatunk az, hogy megtalaljuk a { bele a pontozasba. Ezekert a Fak tulajdonosai kapnak 1-1 olyan
helyes egyensulyt ezen erék kozott. ! tipust Eréforrast Y , amilyen tipust tajon a Faik allnak.
Jobban fogjuk tudni iranyitani a folyamatokat,

ha tobb (j Fa novekszik az erdénkben, de a

A szerz6 megjegyzése: a Fak Novekedése és

Fak pusztulasaval viszont tébb Eréforrashoz PUSZTULAS: ‘;Csékkentsijk 1-gyel az Gsszes sajat Fank szintjét
» jutunk és lehetévé valik az Erdok novekedése. | a Szertartas végeztével, kovetve az Altalanos Pusztulas
j Szabalyokat. Ez a Pusztulas hatas CSAK a sajat Fainkra vonatkozik!

UTVONAL SZERTARTAS

Az Utvonal Szertartas kartyakon két Téjtipus lathat6, melyek A é 4

egy Utvonal elejét és a végét jeldlik. Egy Utvonal Szertartas - TN
teljesitesehez rendelkezniink kell egy-egy Faval ezen a ket
Tajtipuson, a kett6 kozott pedig olyan folyamatos utvonalnak

kell lennie, amelynek minden mez6jén van egy-egy,
barmelyik jatékoshoz tartozé Fal

© © © ©

Ebben a példaban egy 5 Faval osszekotott Utvonalat valasztunk.
Kapunk 3 © -t sajat Fainkert, valamint 1 © -t a masik jatékos 1-es
szintl Fajaért. A 2-es szintll Fa jatékosa kap 1 €03t

A Szertartas teljesitéséhez sziiksé-
ges Fak Gtvonala egy Havas tajtol
indulva egy Szeles tajig tart

Minden sajat Fank elveszit 1 szintet

A legmagasabb
Faink elveszitik a
legfels6
‘F T Lombkoronat
{4 "H-

Szeles taj

Havas taj

El6szor valasszuk ki azt a két sajat Fankat, melyek a Szertartas “-_5 : ,\O,
altal meghatarozott Tajmez8kon allnak. Kossiik dssze ezt a két L;,* :
Fat a lehet6 legrovidebb utvonalat kévetve, amelynek minden !
egyes mezojén Fak talalhatok. Ha tobbféleképpen is Az 1-es szintti
dsszekothetd a két mez6, a legrovidebb utat kell valasztanunk. Faink helyére
Magokat iltetiink |
\ N
<_> e 3
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CSILLAG SZERTARTAS

A Gsillag Szertartas egy tajtipust hataroz meg, mely egy csillag
alakzat kozepén |athato. Egy Csillag Szertartas teljesitéséhez
rendelkezned kell egy Faval az adott tipusu tajon, valamint kell,
hogy legyen kortlotte legalabb 1, de legfeljebb 6 masik fa is.

Csillag alakzatban allo
Fak egy Esoés taj korl

PONTOZAS: itt a kozépen all6 Faval szomszédos Fakat fogjuk
értékelni. Ahogy az Utvonal Szertartasnal, itt is 1 © -t kapunk a sajat
Fainkért, valamint minden ellenfélhez tartozo, 1-es szintli Faért.

A 2-es vagy magasabb szint, ellenfelekhez tartozé Fakat nem
szamithatjuk bele a pontozasba. Ezekért a Fak tulajdonosai kapnak
1-1 olyan tipust Eréforrast 1, amilyen tipust tajon a Faik allnak.

_ Ezért a Csillag Szertartasért
P r kapunk 5 © -t

PUSZTULAS: ‘{Csékkentsuk 1-gyel az 6sszes sajat Fank szintjét
0, a Szertartas végeztével, kovetve az Altalanos Pusztulas
Szabalyokat. Ez a Pusztulas hatas CSAK a sajat Fainkra vonatkozik!

CSUCS SZERTARTAS

A Cslcs Szertartas egy tajtipust hataroz meg. A Szertartas
teljesitéséhez rendelkezned kell egy magasabb szintl Faval az “,

, i : 3y i . . ’ o
adott tipusu tajon, mint az 6sszes tobbi szomszedos Fa. aged®”

=

Megjegyzés: a Faink magassagarol mi dontiink.

Egy Szeles tajon allo Fa,
amely magasabb, mint a
szomszédos Fak

PONTOZAS: a lepontozott Fa szintjénél +1 ¢ -val
tébb pontot kapunk.

A 3. szintli Faért kapunk 4 © -t
és lltethetiink 3 Magot erre
vagy a szomszédos mezére

Szeles T4j

PUSZTULAS: Q{Pusztitsuk el a Fat teljesen ugy, hogy levessziik a

térképrél és visszahelyezziik a készletnkbe, a Fak Lombozatat pedig a
Jatéktabla megfeleld tres helyeire. Ezutan tobb Magot Ultethetiink a

Fa meglresedett helyére vagy akar a vele szomszédos mezokre is.
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3 kiilonb6z6 Eréforras
kifizetése

Szabalyos:
Szabalytalan

Ennyi magot helyezhetiink el a
Fa szomszédsagaban, amikor

LOMBKORONAK
HOZZAADASA

A fordulonk végén elkolthetjik begytjtott Eréforrasainkat, hogy

_Ujabb lombkoronat helyezziink Fainkra, ezaltal magasabbra

névekednek. &7 A Jatékostablankon lévé 6 Lombkorona
kiilonb6zé mezokon helyezkedik el, melyeknek kiilonb6z6
hatasa és Eréforras koltsége E‘ lehet. Van lehet6ségtink tovabbi
Magokat & Ultetni, vagy akar extra © -t is kaphatunk a
jaték végeén.

Megjegyzés: akarmennyi Er6forrast elkolthetlink és novelhetjik
egyszerre tobb Fank magassagat is egy fordulén belil.

Egy Lombkoronat kiilonb6z6 Eréforrasok 3 kombinacioiért
cserébe vehetjlik el Jatékostablankrol. Ezek az Eréforrasok nem
lehetnek azonosak, mindegyiknek kiilénb6z6 Tajtipushoz kell
tartoznia. Viszont elkolthetiink 1 vagy tébb © -t, hogy a
kifizetett Er6forras barmilyen Tajtipusa legyen!
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Amikor a Lombkorona hozzaadasa akciot ‘9hasznéljuk,
akkor vegytink el egy Lombkoronat a Jatékostablankrol és
helyezzlk ra egy sajat Fa tetejére. Ha a felszabadult helv
egy Magok Ultetése & vagy Uj Mag kiszabaditasa %
lehetéség nyujt, akkorazonnal megkapjuk ezt a bénuszt!

Ennyi © -t kapunk ha ez a
mez0 a jaték végén lires lesz

elvessziik ezt a lombkoronat

Ennyi Er6forrasba keriil ennelk_/’

a Lombkoronanak az elvétele
és elhelyezése az egyik Fank

tetejére

&’

2

o }
3

A

Zarolt mag
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MAGOK ULTETESE

Ha a Jatékostablankon a felszabadult tires hely Magok &
Ultetése bonuszt rejtett, akkor azonnal iiltethetiink Mag%l’élt
azokra a mezokre, amelyek szomszédosak ahhoz a Fahoz,
amelyre a Lombozatot helyeztiik. A Magokat elvehetjik a
sajat készletlinkb6l, de akar barhonnan a térképrdl is.

Lombozatot helyezunk egy sajat Fankra, melynek kéltsége 3
kilonbozo Erdforras (@) és elkoltunk erre @ -t.
Amikor rahelyezzik a Lombozatot, hasznéljuka # és

2 sajat Magot Ultethetlnk a Fankkal szomszédos Fezokre.

MAGOK FELSZABADITASA

Egyetlen Szem Maggal kezdjiik a jatékot. % Ahhoz, hogy egynél
tobb Magot Ultethessiink kéronkent, fel kell szabaditanunk a
Jatékostabladon lévé t6bbi Magot is.

Jatékostablankon 3 tovabbi Mag talalhaté, melyeket egy vagy
tobb Lombkorona is zarol. Ahhoz, hogy egy Magot
felszabadithassunk, eldszor el kell tavolitanunk (Lombkorona
hozzaadasa akcioval) a hozzajuk kapcsolédé Lombkoronakat.
Ha egy Magot felszabaditottunk, helyezziik a Jatékostablank
bal oldaléra. Ez a Mag a jaték tovabbi részében mar szabadon
felhasznalhato marad, még akkor is, ha a Lombkorona ujra
visszakeriilt a Jatékostablankra.

Megjegyzés: ha egy felszabaditott Mag ad nekiink egy Ultetés

akciot, § ezt azonnal hajtsuk végre!
G

Miutan befejeztiik kériink mind a 3 fazisat, a sorban kévetkez6
jatékos kovetkezik.
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JATEK VEGE
A jatek akkor ér véget, ha az egyik jatékos felveszi az utolsé
Szertartaskartyat az asztalrél - VAGY - ha egy jatékos mind a 10
sajat Fajat lehelyezte a térképre és nem tudja teljesiteni a kezében
lévé vagy akar az asztalon fekvO Szertartaskartyakat sem. A jaték
mindkét esetben az aktualis fordulé utan véget ér, igy minden
jatékos egyenld szamu kort jatszik.

’Ezuta'n minden jatékosra még egyszer sorra kertl, és még egyszer
végrehajthatnak egy MAGOK NEVELESE fazist kérsorrendben.
Ebben az utolsé fazisban nem gytijthetiink Eréforrasokat és nem
kolthetiink © -t sem.

PONTOZAS

El6szor szamoljuk Gssze a jaték soran begyljtott Eletenergiajel-
z6kon © lathato pontokat.

Pontozzuk azokat a kézben maradt, ki nem jatszott
Szertartaskartyakat, melyek feltételeit teljesitettlik, ezekért
megkapjuk az © -t. Faink ilyenkor mar nem fognak Pusztulni.

Adjuk hozza a Jatékostablankon lévé felszabaditott Lombko-
ronamezokon talalhato o -t.

Végl, ha a Teljesitménykartyakat is hasznaltuk, pontozzuk
azokat is.

A legtébb o -t gyljtott jatékos lesz a jaték gydztese,
mellyel elnyeri Gaia istenné aldasat.

Dontetlen esetén az a jatékos nyer, akinek a kezében maradt

Szertartaskartyain tobb © lathato. Ha még mindig eldontetlen
az allas, akkor az érintett jatékosok megosztoznak a gy6zelmen.

KEZBEN

ELET LOMB-
MARADT
0 ENERGIA KORONA
T o> | 12

SZIMBOLUMOK

* MAGOK ULTETESE: Ultessiink el 1 vagy tébb Magot a Téjlapkar()\
S

s?

MAGOK NEVELESE: Néveljiink 1 Magot, ha az megfelel a
3 Novekedési Szabalynak.

LOMBKORONA HOZZAADASA: Helyezziink ra egy
Lombkoronat 1 sajat Fank tetejére.

RESZLEGES PUSZTULAS: Csokkentsiik 1 sajat Fank Lombozatat
1 szinttel.

TELJES PUSZTULAS: Csokkentsiik le 1 sajat Fank Lombozatat
teljesen, majd tegylik vissza a Fat a sajat keszlettinkbe és
helyezziik a Lombkoronakat a sajat Jatékostablankra.

© ot 8 KOLONBOZO TiPUSU EROFORRASOK
=) BARMILYEN ) :
(.  EROFORRAS \= AZONOS EROFORRASOK

KESZITOK

Jaték 8 Grafika Design: Thomas Franken
lllusztraciok; Chris Karbach & Florian Moncomble
Szellemek & Aldasok: Marcel Domke
Borito Art: Anna Meshchanova
English Editor: Sean May
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‘ TELJESITMENYKARTYAK

A jatek elokeésziletei soran keverjiik meg a Teljesitménykartyakat, és csapjunk fel 2 kartyat a pakli tetejérdl képpel felfelé a
Szertartaskartyak hizopaklija mellé, a tébbi kartyat pedig tegytk vissza a jaték dobozaba, ebben a jatékban mar nem lesz rajuk

sziikség. A 2 Teljesitménykartyat a jaték végeén fogjuk kiértékelni, eldontetlen helyzet esetén mindket (vagy minden) jatékos kap 1 © -t.

LEGMAGASABB FA
Pontozzuk a legmagasabb Faval
rendelkezo jatékost.

LEGTOBB FA
Pontozzuk azt a jatékost, aki a legtobb Faval
rendelkezik a térképen, figgetlentl a magassagatdl.

LEGTOBB EGYBEFUGGO FACSOPORT

Pontozzuk azt a jatekost, aki a legtobb sajat,

Minden jatekosnal csak egyetlen, a leghosszabb
Facsoportjat szamithatjuk be.

LEGTOBB SZERTARTAS

Pontozzuk azt a jatekost, aki a legtobb
Szertartaskartyat jatszotta ki az egész
Jjaték soran.

Pontozzuk azt a jatekost, aki a legtobb
Faval rendeikemk kozvetlenul a Tavak

hogy minden To csak egy alkalommal
W szamithato be.

egymashoz kapcsolodo, szomszedos Faval rendelkezik.

LEGTOBB 2-ES SZINTU FA
Pontozzuk azt a jatekost, aki a
legtobb 2-es vagy magasabb

szintl Faval rendelkezik.

LEGTOBB FA A HAVAS TAJAKON
Pontozzuk azt a jatekost, aki a

legtobb Faval rendelkezik

a Havas tajakon.

LEGTOBB FA A NAPOS TAJAKON
Pontozzuk azt a jatékost, aki a

legtobb Faval rendelkezik

a Napos tajakon.

LEGTOBB FA A SZELES TAJAKON

Pontozzuk azt a jatekost, aki a
legtébb Faval rendelkezik
a Szeles tajakon.

LEGTOBB FA AZ ESOS TAJAKON

Pontozzuk azt a jatékost, aki a
legtobb Faval rendelkezik
az Esos tajakon.

A jutalom:
3 o Eletenergia

ot
]




‘ GAIA ISTENNO ALDASA

A jaték el6késziiletei soran keverjiik meg az Aldaskartyakat, és helyezziik a megkevert paklit az asztalra.

A jaték folyaman, egyetlen alkalommal minden jatékos htizhat 1 ajandék Aldaskartyat a pakli tetejérdl, de csak
abban az esetben, amikor az els6 Szertartaskartyat jatszotta ki.

A sajat koriinkben barmikor fizethetiink 2 azonos tipusti Er6forrast 'S azért, hogy szerezziink egy Aldaskértyat,
Huzzuk fel a legfels6 3 kartyat, valasszunk ki egyet, majd a masik 2 kartyat keverjik vissza a pakliba!

A sajat koriinkben barmikor kijatszhatunk 1 vagy akar tobb Aldaskartyat is! Ezek a kartyak a kijatszas utan a dobdpaklira keriilnek.

MAGOK NEVELESE

Neveljiink egy Magot, minden esélye ellenére, mert
nem szamit, hogy hany masik Mag talalalhato
ugyanazon a mezo6n. Ez a Mag masik jatékosé is
lehet, majd ezutan minden jatékos megkapja azokat
az Er6forrasokat, amelyek a jatékszabaly szerint
megilletik oket.

LOMBKORONAK HOZZAADASA
Helyezziink Lombkoronat egy sajat Fankra,
de fizesslink 2 Erdforrassal kevesebbet,
mint amit a Jatékostabla mutat!

A NEGY ELEM URA

Annyi Er6forrast kapunk, ahany sajat Fank van azon

a tipust Téjlapkan, amit az Aldaskartya mutat.

il

FA ELPUSZTITASA ELEMEK BEGYUJTESE [
\ Pusztitsuk el az egyik tetszéleges magassagu Kapunk 2 barmilyen tipusu Eréforrast.
' sajat Fankat és Ultessiink a megtiresedett
mezore vagy akar a szomszédos Tajmezokre
barmilyen elosztasban 3 Magot.

—

-

MAGOK ULTETESE ELETERO BEGYUJTESE |

Ultesstink el legfeljebb 2 Magot, Kapunk 1 o Eletenergiat.
barhol a térképen.

A szerz6 megjegyzése: az Aldaskartyak egyik legnagyobbisy

elonye az, hogy a sajat kortinkben barmikor kijatszhatjuk

oket. Hasznaljuk ezeket a kartyakat akkor, amikor ilyen akciok
& éppen nem is lennének elérhetdk! 1

ot
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