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o 1tal o 2 jatékostabla
o 1 prérifarkas e 56 kéjeldlé (8 mind a 7 szinben)
e huzozsak

e 12 akcidkartya (jatékosonként 6)
e 6 szellemi erékartya



A SZELLEMEK TORTENETE

Régodta azt beszélik, hogy o6t erdei allat emelkedett a csillagok kézé és mindentudo
szellemi lények formajaban tértek vissza. Ha valaki kdzUletek a csillagok ismeretére
vagyik, el8szor 6ssze kell gyljtenie a gyodnyorl kdveket, amiket sok éven at csiszoltak és
edzettek a Foldon. Az dllatok nagyvonaldan jutalmazzak az adakozot. Azonban vigyazz a
ravasz és féltékeny prérifarkassal, mert azon igyekszik, hogy meggatolja az értékes kdvek
atadasat az allatoknak.

A JATEK CELJA
Hasznald az akciokartyakat a szines kdvek felfedésére és a pontok dsszegyUjtésére.
A jaték végén a legtdbb ponttal rendelkezé jatékos nyer!

ELOKESZITES

jatékostablak

szellemi
erékartyak

prérifarkas

tal akciokartyak

Helyezzétek a tdlat kettétok kozé. A prérifarkast allitsd a tal mellé.

Tegyétek az dsszes kdvet a huzozsdkba és razzatok dssze. Huzz a zsakbdl négy kdvet és
rakd azokat a tdlba. Ha barmilyen attetszd, kllénleges kdvet & [ztal ki, akkor tedd
vissza a zsdkba és huzz helyette masikat, amig négy nem lesz ismét a talban.

Vegyen magdhoz mindenki egy jatékostdblat és hat akcidkartydt. Ezeket az akcio-
kartyakat rakjatok képpel felfelé egy sorba a tablatok és magatok kozé.



Keverd 0ssze a szellemi erékartyakat és oszd fel két egyenld paklira, képpel felfelé.
Ezzel minden pakliban 3 kartya lesz.

Vdlasszatok kezdéjatékost. A kezddjatékos forditsa meg képpel lefelé a ,,Vegyél el két
kovet.” akciokartydjat, ami egészen addig nem lesz elérhetd, amig azt helyre nem allitja.

JATEKMENET

A forduldd soran valassz az elétted 1évé, képpel felfelé forditott akciokartyak kézul egyet
és végezd el az akcidjat.

Miutan ez megtortént, forditsd at a kartyat képpel lefelé.

Ha kartya azt irja eld, hogy vegyél el bizonyos szamu koveket, akkor ezeknek a kdveknek
rendelkezésre kell allniuk a talban.
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VEGYEL EL EGY KOVET:
Vegyél el egy kdvet a
talbdl és tedd a
pontozdétabladra.

Ha nincsenek koévek a
talban, akkor ezt az akciot
nem tudod végrehajtani.

ADJ HOZZA KET KOVET

ES VEGYEL EL EGYET:

Huzz két kdvet a
huzdzsakbdl és rakd azokat
a talba. Vegyél el egy kovet
a talbodl és tedd a
pontozoétabladra.

.,

ADD THREE STONES
& MOVE COYOTE

VEGYEL EL KET KOVET:

Vegyél el két kdvet a talbdl és
tedd a pontozotabladra.

Ha kevesebb, mint két k6 van a
talban, akkor ezt az akciét nem
tudod végrehajtani.

ADJ HOZZA HAROM KOVET ES
MOZGASD A PRERIFARKAST: Huizz
harom kdévet a huzézsdkbol és rakd
azokat a talba. Ezutdn, helyezd a
prérifarkast az ellenfeled jatékos-
tablajan 1évé egyik allatra. Ha nem
szeretnéd, akkor nem kell a
prérifarkast mozgatnod.

HASZNALJ EGY SZELLEMI EROT ES ALLITSD VISSZA A KARTYAKAT:

EZT AZ AKCIOKARTYAT CSAK AKKOR HASZNALHATOD, HA MAR
LEGALABB HAROM MASIK AKCIOKARTYAD VAN KEPPEL LEFELE FORDITVA.
Forditsd vissza az &sszes akciokartyad képpel felfelé.

Valassz egyet a két rendelkezésre all6 szellemi erékartya kdzul, hajtsd végre

az dbrazolt akciot (akcidkat) és tedd a kartyat a paklija aljara.



A SZELLEMI EROKARTYAK

A szellemi erékartyak akciodit sorrendben, a leirtak szerint kell elvégeznetek.
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Szamold meg a kdvek aktualis szamat a talban és tedd vissza azokat a huzézsakba.
Majd huzz ugyanannyi kdvet a zsakbdl és rakd a talba. Ezekbdl vegyél el egy kdvet
és helyezd a tabladra.

FARKAS
Huzz négy koévet a huzdzsdkbol és tedd a tdlba. Ebbdl valassz egyet és tedd a
tabladra.

KOS

Huzz két kdvet a zsakbdl és rakd azokat a tabladra. Ha képes vagy, mindkét kovet
le kell helyezned. Ha nem tudod hasznalni a két k& valamelyikét, akkor tedd azokat
vissza a talba.

SAS
Vegyél el egy kodvet a talbdl és add hozza a tabladdhoz. Miutan helyredllitottad az
akciokartyaidat, végezz el egy masik fordulot.

SZARVAS
Tavolits el egy kdvet a tabladrol és tedd azt a talba. Ezutan, vegyél el két kdvet a
talbdl, amit adj a tabladhoz.

BOLENY

Tegyél a huzdézsakbol harom kovet a talba. Vegyél el egy kdvet a talbdl és rakd azt
a tdbladra. Valassz egy kodvet a talbdl és tedd vissza a zsdkba. Azokat a kdveket,
amiket kivettél a tdlbdl és visszakerlltek a zsdkba, nem kell, hogy az eredeti
harombdl keruljén ki ebben a forduldban.



A KOVEK LEHELYEZESE

Miutan a talbdl elvetted a kdveket, helyezd azokat a jatékostabladra.

A jatékostabla 6t szakaszra van felosztva, amelynek mindegyikén egy allat és annak a
kuldnleges elvarasa lathaté. Ha a k& nem felel meg az allat elvarasainak, akkor nem
teheted oda. Barmikor, amikor olyan kdvet veszel el, amit nem helyezhetsz le, tedd vissza
a talba.

AZ ALLATOK ELVARASAI

A szerezhetd pontokat zardjelben talaljatok.

NYUL - |[6] Harom kilénbdzé szin. Minden ké, amit a nyulnak adsz, kiilénbzé szintinek kell
lennie. A nyultol csak akkor kapsz 6 pontot, ha teljesen feltdltdd a készleted.

TEKNOS - Az 6sszes egyforma szin [1| |3| |6] |9] [14]. Minden k&, amit a teknésnek adsz,
azonos szinlnek kell lenni. Minél tébb kdvet adsz a teknésnek, annal tébb pontot szerzel.
Egy kdével 1 pontot, két kével 3, harom kével 6, négy kdvel 9, és 6t kdvel 14 pontot szerzel.

LAZAC - Minden szinbdl egy |1 [2] [4] |6] |9] |13]. Minden k&, amit a lazacnak adsz,
kUlonb6z6 szinlnek kell lennie. Minél tobb kdvet adsz a lazacnak, anndl tdobb pontot
szerzel. Egy kével 1 pontot, két kével 2, harom kdével 4, négy kével 6, 6t kével 9, és hat
kével 13 pontot szerzel.

BAGOLY - |6| Minden parért. Nem szlUkséges egy képart egyetlen forduld alatt teljesitened.
Barmelyik képarossal kezdhetsz, miel6tt befejeznél egy masikat, de pontot csak egy teljes
parért szerzel.

HOD - |5| Harom egyforma szinG; [2| parért; |+7| a befejezettért. 5 pontot kapsz harom
azonos szinl kéért, és 2 pontot egy képarért, amit a hdédnak adsz. Ha sikerldl mindkett6t
teljesitened, akkor 7 bdénuszpontot is szerzel. Nem szlikséges egyetlen forduldéd alatt
teljesiteni egy készletet, akar elkezdheted az egyiket, mielétt még befejeznéd a masikat.



SZELLEMKOVEK

A szellemkoévek kulonleges kovek. Csak a bodnusz-
mezdékre helyezheték le és az adott allat esetében
MEGDUPLAZZAK A SZERZETT PONTJAIDAT.

Egy szellemkd lehelyezésével szintén LEZAROD A
SZAKASZT, ezzel megakaddlyozod, hogy tovabbi
koévek keruljenek az allathoz.

PRERIFARKAS

A prérifarkas egy szélhamos, aki szereti a masik allatot megzavarni. Ha az ellenfeled elhelyezi a

prérifarkas babujat a jatékostablad valamelyik allatszakaszara, akkor addig nem tudsz oda

kodveket tenni (szellemkoveket sem), amig a prérifarkas onnan el nem mozdul.

Kétféle modon szabadulhatsz meg a prérifarkastol:

e Haszndld az ,Adj hozzd harom koévet és mozgasd a prérifarkast.” akciot - miutdn kdveket
tettél a talba, és ekkor mar athelyezheted az ellenfeled tabldjara a prérifarkast.

e Haszndld a ,Vegyél el egy kovet.” akcidot. Minden ilyen akcidkartya hatlapjan egy fél-
prérifarkas képe lathatd. Ha mindkét kartya képpel lefelé van forditva, elkészil a teljes
prérifarkas kép, és ekkor mar athelyezheted a babut az ellenfél tablajara egy allathoz.

A JATEK VEGE

Ha kett6tok kozul barkinek a forduldja végére 6t szellemkd mar kikerllt a hizozsdkbdl, a jaték
azonnal befejezédik. Ez az 6t szellemkd lehet a talban, vagy a jatékostablakon.

FONTOS MEGJEGYZES: A bdlény szellemkartyaval visszatehetsz egy szellemkdvet a hizé-
zsakba. Ha még a forduld vége eldtt ezt az erét hasznalod, hogy visszateszed a zsdkba az 6tddik
kovet, akkor a jatéknak még nincs vége.

PONTOZAS

Adjatok 6ssze a szerzett pontszamaitokat, ahogy az a jatékostablatokon szerepel. Nézzétek meg
minden egyes allat esetében az egyes szakaszok szabdlyait. Ha az adott szakaszban egy szellem-
ké van elhelyezve, akkor a jatékos megdupldzza a szakaszban szerzett pontszamait. A legtdbb
pontszammal rendelkezé jatékos a gydztes. Holtverseny esetén az gydz, akinél a prérifarkas van.
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