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2–4 Játékos – 8 év felett – 45-60 perc 

BBBEEEVVVEEEZZZEEETTTÉÉÉSSS   
Számos fafajta versenyez egymással, hogy növekedjen és 
elszórja magvait a kicsi, de termékeny erdő napfényében. 
Ahogy mindegyik fa növekszik, leveleiket a nap sugarai 
érintik, fénypontokat gyűjtenek és árnyékot vetnek a 
környező kisebb fákra. Amikor egy fa eléri életciklusának 
végét, a játékosok a talaj gazdagságával arányos pontokat 
nyernek, amelyben a fa gyökerezett.  

 

JJJÁÁTTÉÉKKTTAARRTTOOOZZÉÉKKOOOKKÁTÉKTART ZÉK K   
Illusztrált szabályok 
 1 Játéktábla 
 1 Napszegmens 
 4 Napfordulat számláló 

 4 Játékos tábla 
 1 Kezdőjátékos jelölő 
 24 Pontozó jelölő 
4 Fénypont jelölő 
24 Mag jelölő (minden fajtából 6) 
32 Kisebb fa (minden fajtából 8) 
16 Közepes fa (minden fajtából 4) 
8 Magas fa (minden fajtából 2) 

      JJJÁÁÁTTTÉÉÉKKK   CCCÉÉÉLLLJJJAAA   
Fénypontjaid felhasználásával kísérd a fákat 
életciklusaikon keresztül, egészen a csemetétől a teljes 
növekedésig. Ezután gyűjtsd be a győzelmi pontokat, 
amelyek arányosak a talaj gazdagságával, amiben a fák 
növekedtek. 
 



 

BBBEEEÁÁÁLLLLLLÍÍÍTTTÁÁÁSSS   
Állítsd fel a Játéktáblát az asztal közepére. 
Minden játékos kapjon 1 Játékos táblát, 1 Fénypont 
jelölőt, 6 Mag jelölőt és 14 fát: 8 Kisebb, 4 Közepes 
és 2 Magas fát (a fafajták egyezzenek a Játékos 
táblával). 
 A Pontozó jelölőket tedd 4 halomba a Játéktábla 
mellé (zöld árnyalatuk és levelük száma alapján). 
Ezek csökkenő sorrendben legyenek, így a 
legmagasabb számú lesz minden egyes halom tetején.  
 Az összes Játékostábla megfelelő mezőjére helyezz 
le 4 Mag jelölőt, 4 Kisebb fát, 3 Közepes és 2 Magas 
fát. Majd állítsd a Fénypont jelölőt a „0” mezőre. 
 
A megmaradt 2 Mag jelölőt, 4 Kisebb fát és 1 
Közepes fát tedd mindegyik Játékos tábla oldalához. 
Ezek a magvak és fák a játék kezdetén minden játékos 
számára rendelkezésre állnak. 
A legfiatalabb játékos kezdi a játékot, a Kezdő játékos 
jelölőt ő kapja.  
 

JJJÁÁÁTTTÉÉÉKKKFFFOOORRRDDDUUULLLÓÓÓ   

A játékosok felváltva egy rendelkezésre álló Kisebb 
fát helyeznek le a Játéktábla külső szélén lévő 
mezőre (1 levél zóna). Újabb fordulóval lehelyezik a 
második Kisebb fát. Ez lehetővé teszi a játékosoknak, 
hogy fénypontot gyűjtsenek a játék első fázisában. 
 
Végül helyezd le a Napszegmenst a Játéktáblán 
feltüntetett napszimbólumra (ügyelj arra, hogy legyen 
elég hely a Játéktábla körül, hogy a nap szabadon 
mozoghasson mind a 6 pozícióba).  A napfordulatok 
nyomon követése érdekében, állítsd be az 1., 2. és 3. 
Napfordulat számlálót a tábla szélén, számtani 
sorrendben. Hacsak nem haladó változatot játszotok, 
hagyd a 4. számlálót a dobozban. 
 
2 játékos esetén: Hagyjátok figyelmen kívül a 3 
sötétzöld Pontozó jelölőt, amelyre 4 levél van 
nyomtatva, nem fogjátok őket használni. Amikor a 4 
levelű mezőről gyűjtitek be a Pontozó jelölőket, 
akkor helyette a 3 levelű mezőről veszitek el.  
 

Példa az előkészítésre 4 játékos esetén.  
 

A Fotoszintézisben a játék célja a fa növekedésének a 
maximalizálása, mialatt a nap háromszor körbejárja a 
Játéktáblát. Minden alkalommal, amikor a nap egy 
pozícióban van, egy forduló kerül lejátszásra. Minden 
fordulónak két fázisa van: 
 

A Kezdő játékos a Napszegmenst a hatszögletű 
Játéktáblán a következő szögbe, az óramutató járásával 
megegyező irányba mozgatja. A fénypontokat a nap új 
pozíciója alapján számolják. (Megjegyzés: a játék első 
fordulójának kezdetén a napot nem kell mozgatni.) A 
játékosok fénypontokat kapnak minden olyan fáért, 
amelyik nem egy másik fa árnyékában áll (lásd alább az 
árnyékméreteket). A fák árnyékot vetnek a többi fára, 
beleértve a saját fajtájúakat is. 

1. Fotoszintézis fázisa (fénypontok begyűjtése) 
2. Életciklus fázisa (akciók elvégzése a  

fénypontok felhasználásával) 

 
1 – FOTOSZINTÉZIS FÁZISA: 
 



 

LLEEHHEETTSSÉÉGGEESLEHETSÉGESS    AAAKKKCCCIIIÓÓÓKKK    

Egy másik fa árnyékában álló fa fénypontokat szerez, ha magasabb az árnyékoló fánál. A játékosok a megszerzett 
fénypontjaikat hozzáadják Játékostáblájukhoz, mozgatva a Fénypont jelölőjüket a megfelelő mezőre. A játékosnak 20-
nál több fénypontja nem lehet. Ha további fénypontokat szerzett, az nem kerül pontozásra és nem használható fel. 
 A pontok fordulóról fordulóra halmozódnak és a következő 
módon értékelődnek: 
   Egy Kisebb fa 1 pontot ér, 
  Egy Közepes fa 2 pontot, 
  Egy Magas fa 3 pontot.  
 

A csemetefára nem jár pont. 
 
 
Árnyékméretek: 
A Nap ellenkező oldalán minden fa árnyékot vet a 
vele azonos méretű fára vagy kisebbre. Az a fa, 
amely magasabb, mint a leárnyékolt fa, nincs 
árnyékban és fénypontot szerez. Az árnyékban 
lévő fák képessége megmarad, hogy saját árnyékot 
vessenek és akár a saját fajtájú fát is 
árnyékolhatják. Az árnyékot a Napszegmensen 
lévő nyilak mentén határozzuk meg, az alábbiak 
szerint:  
   A Kisebb fák 1 mező árnyékot vetnek, 
  A Közepes fák 2 mező árnyékot,  
  A Magas fák pedig 3 mező árnyékot.  

 

A példában a narancssárga fák 4 fénypontot szereznek,  
a kék fák is 4-et, a zöld és a sárga fák 1-1 pontot kapnak. 
 

2 – ÉLETCIKLUS FÁZISA: 
   Miután minden fénypontot összeszámoltak a játékosok, a forduló attól a játékostól folytatódik óramutató járásának 

megfelelő irányba, akinél a Kezdő játékos jelölő van. A játékosok ezután szabadon elkölthetik fénypontjaikat 
bármilyen akcióra teljesen felhasználva az összest vagy csak egy részét (a következő fordulókra is hagyva). Minden 
játékos elvégzi az akcióit, majd ezután következik a másik játékos fordulója.  

 Fontos: A játékos a fordulója alatt nem végezhet egynél több akciót a Játéktábla ugyanannak a mezőjén.  
A mezőt az adott akcióval aktiválta és az adott fordulóban többet nem használhatja.   

VÁSÁRLÁS: A játékosok a fénypontjaikat fel- 
használhatják magvak vagy a Játékos táblájukról 
bármilyen méretű fa vásárlására. A mellettük lévő 
számok megfelelnek a fénypontok értékének. A 
Játékostábla bármelyik oszlopában a legalsót kell 
megvásárolni (a legolcsóbbtól a legdrágábbik). Miután a 
játékosok megvették a szükséges darabokat, és 
levonták a Fénypont sávon a Fénypont jelölő mozgatásával a vásárolt értéket, a játékelemeket áthelyezik a Játékos- 

 táblájuk mellé, a rendelkezésre álló területre.  
 MEGJEGYZÉS: A játék beállítása során a rendelkezésre álló területen elérhető 2 Mag, 2 Kisebb fa és 1 Közepes fa, ami 
a jövőbeni fordulókban vásárlás nélkül elültethető. Bármely más olyan mag vagy fa, amit a játékos használni kíván a 
Játékostábláról, azt játékosnak meg kell vennie és utána elhelyezni a rendelkezésre álló területre.  
 MAGVETÉS: A játékosok magonként egy fénypontot felhasználva magot vethetnek egy vagy több fájuk körül. 
A magot a rendelkezésre álló területről ültetheti abban a távolságban, amelyet a fa mérete határoz meg, amelyből ered. 
Bármelyik irányba vethető mag, mindaddig, amíg a mezők kapcsolatban vannak a fával.  
 Kisebb fától egy mező, 
 Legfeljebb 2 mező egy Közepes fától, 
 Legfeljebb 3 mező egy Magasabb fától. 
 
A magvetés aktiválja az eredő fa mezőjét, és azt a mezőt, amibe a mag esik. A játékos fordulója során nem tud egynél 
több akciót végrehajtani a Játéktábla ugyanazon mezőjét használva, mint hivatkozási pont. Ennek következtében a 
játékos a    játékos a fordulója alatt nem tud egynél több magot vetni ugyanabból a fából eredően. Továbbá nem tud 
növeszteni egy fa méretéből a következőbe, és majd magot vetni ugyanabból a fából eredően.  
 



 

  A mag növekedésétől a Kisebb fáig 1 Fénypontba kerül, 
  Kisebb fa növekedésétől a Közepes fáig 2 fénypontba kerül, 
  Közepes fa növekedésétől a Magas fa eléréséig 3 fénypontba kerül. 
 

EGY FA NÖVEKEDÉSE: 
A mag vagy a fa cseréje csak fával cserélhető, abból is 
csak a soron következő méretben.  
 

A Játéktáblán lévő mag vagy fa növekedéséhez a játékosok új fát csak 
a rendelkezésre álló területről vehetnek el. A Játéktábláról 
 cserélt magvakat és fákat a Játékostáblájuk legfelső 
elérhető helyére helyezik vissza. Ha nincs megfelelő 
elérhető mező a Játékostáblán, akkor ezeket a magvakat és 
fákat a játék hátralevő részében a dobozba kell visszatenni.  
 BEGYŰJTÉS: A játékosok dönthetnek, hogy 
ha befejezik a Magas fáik életciklusát, akkor Pontozó jelölőt 
gyűjtenek be. Ezért minden Magas fáért 4 fénypontot kell fizetniük. 
 A Magas fát eltávolítja a Játéktábláról és a Játékostáblája 
legmagasabb elérhető mezőjére helyezi.  
  A játékos ezután begyűjti a halom legfelső Pontozó 
jelölőjét, amely megfelel annak a talajtípusnak, amelyben 
 a fa gyökerezett. 
  Ha már nincs jelölő abban a halomban, akkor a  
játékos a következő halom legfelső jelölőjét veszi el 
(Például: a játékos a 2 levelű halomról veszi el jelölőt, ha már 
a 3 levelűről elfogyott). 
  Miután egy fa begyűjtésre került egy adott mezőről, egy másik 
játékos a körében arra a mezőre szabadon vethet magot.  

Emlékeztető: A fenti akciókból a vásárlás kivételével, 
aktiválsz egy mezőt a Játéktáblán (vagyis a 
fordulódban ott nem végezhetsz több akciót). Ez azt 
jelenti, hogy az adott fordulóban például magot vetni 
és növeszteni, növeszteni egy fát és majd felhasználni 
egy mag eredő pontjaként, felhasználni a fát egy mag 
eredő pontjaként, majd növeszteni azt, vagy 
összegyűjteni a fát és ugyanott magot vetni. 

EEEGGYGYY    FFFOOORRDDUULLÓÓÓ    VVÉÉGGERDUL VÉGEE    
Miután mindegyik játékos elvégezte a fordulóját, a Kezdő 
játékos jelölő óramutató járásával megegyező irányba a 
következő játékoshoz kerül és egy újabb forduló veszi 
kezdetét a Fotoszintézis fázisával. Amikor a nap egy teljes 
fordulatot hajtott végre a Játéktábla körül, a Napfordulat 
számláló felső jelölőjét húzzátok fel és tegyétek vissza a 
dobozba.  
 JJJÁÁTTÉÉKÁTÉKK    VVVÉÉÉGGGEEE    
A játék akkor ér véget, amikor a nap háromszor tesz meg egy 
teljes fordulatot a Játéktábla körül, és az utolsó Napforduló 
számláló felhúzásra került. A játékosok ezután összeadják a 
pontjaikat a Pontozó jelölőiken. Minden 3 fel nem használ 
fénypontért további 1 pontot kapnak (0-2 fénypont semmilyen 
extra pontot nem ad). A legtöbb ponttal rendelkező játékos a 
győztes. Döntetlen esetén, a Játéktáblán a legtöbb maggal és 
fával rendelkező játékos a győztes. További döntetlen esetén 
mindkét játékos nyer.  
 

HHHAALLAADDÓÓÓ    VVÁÁLLTTOOOZZAATTALAD VÁLT ZAT   

SSSTTÁÁBBLLIIISSSTTTAAA    TÁBL

A játékosok miután az alapszabályokat elsajátították és 
kényelmesen megküzdöttek velük, egy erősebb változatot 
próbálhatnak ki, ha kiválasztják az alábbi szabályok egyikét 
vagy mindkettőt: 
  A játék tartalmazza 4. Napforduló számlálót, amivel a nap 
még egy fordulót tesz meg a Játéktábla körül. 
  A játékosok nem tudnak magot vetni vagy fát növeszteni, 
amikor a magot vagy a fát egy másik fa árnyékolja.  
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