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Réges-rég, egy misztikus szél elfiitta a szellemvildg és a miénk kizti fatylat.
Kiilonds xzfn{'ﬁ;& szdlltak ald az L”g/}r}'/, ismeét, egy Osi erdd csoddit gy//fjn/«j/itszﬂi/ehﬂz, tijra és vjra.

Te vagy az egyikiik — dridsi hatalommal és kivancsisdggal felrubdzott lény. Elbiivil az erdé
életereje, és mohdn gyiijtid a novényeket, dllatokat és tiindéreket misatikus gyiijteményedbe.
De vigydzz, nem vagy egyediil. Hozzdd hasonlé lények szintén gyiijtik az erds lényeit!

A Spirits of the Forest jétékban a jatékosok a négy elemet testesitik
meg, akiket a természet erdi tdpldlnak. Legfeljebb négy jatékos
vetélkedhet, hogy melyikiik gy(jti 8ssze a legtébb szellem
szimbélumot, amik utdn természet pontokat kapnak, amivel
tobbséget szereznek az egyes szellemek felett. Az a jitékos nyer,
aki a legtobb természet pontot gytjti a jaték végén.

48 szellem lap 14 kegy jelzd
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A szellem lapok jelképezik az erdében
él8 kilenc kiilonb6z8 szellemet.
Minden szellemhez egy adott szin
tartozik, valamint egy egyedi szellem
4llatka. Minden szellem lapon egy
vagy két ikon taldlhaté felul, melyek
lehetnek szellem szimbélum vagy

a hdrom hatalmi forrds ikon egyike —
a tliz vadsdga, a hold titokzatossdga,
vagy a nap életadé ereje.
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bbél a lapbéla jitéleban

talilhaté lapok szdma bsszesen



Minden szellem lapon ldthaté egy szdm is az aljdn, ami azt jelzi,
hogy abbdl az adott szellem szimb6lumbél hdny lap taldlhaté
dsszesen a pakliban.
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Keverjétek meg a 48 szellem lapot, majd osszatok ki 12 lapot képpel
felfelé, négy sorban az asztal kdzepére, megalkotva ezzel az erdét.

Keverjétek meg a 14 kegy jelz8t, majd helyezzetek beldliik nyolcat
képpel lefelé a szellem lapokra, az aldbbi dbrdnak megfelelden.

A maradék hat kegy jelzdre nincs szitkség, tegyétek vissza a
dobozba anélkiil, hogy megnéznétek dket.

Két jatékos esetén osszatok ki hdrom egyforma szindi ékkovet
minden jdtékosnak, vagy két egyforma szintit, ha harman vagy
négyen jétszotok.

Az a jétékos kezdi a jatékot, aki utoljdra sétdlc erd8ben.
S G N
i) 9*9 ey | :
(ele] fadM ol 1)
ﬂ ﬂ ,
?’\

L



AM,“ kinté

Egy Spirits of the Forest jiték tdbb fordulébdl 4ll. Egy forduls-
ban a jétékos lapokat gytjthet be, megvizsgalhatja a kegy jelzd-
ket, és ékkoveket helyezhet le. Amint a forduléja véget ér, a t8le

balra iil6 jatékos kovetkezik, és a jaték folytatédik az éramutatéd
jardsénak megfeleléen az asztal koril.

Lapok begyiijtése
A jatékosok minden forduléjukban lapokat gydjthetnek be
az erdd két szélérdl, az aldbbi tevekenysegek eg}lzkc’vel

1. Elvehetsz egy szines lapot
két szimbdélummal rajta.

2. Elvehetsz két egyforma szinli
lapot, melyek mindegyikén
csak egyetlen szimb6lum
szerepel.

Megjegyzés: Két egymissal szomszédos, mindegyiken egyetlen szim-
bélummal rendelkezd lap elvétele is engedélyezerr. Ha az egyiket
elveszed, a mellette [év6 szdm onnantdl ,,az erdd szélének”.

Megjegyzés: A jdték elsé forduldjiban az elsd jdtékos csak egyetlen lapot
vehet el, attdl fiiggetleniil, hogy hdny szellem szimbdlum szerepel rajta.
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A lapok begytjtése utdn a jatékos
elrendezi 8ket szin szerint, és
elhelyezi ket képpel felfelé egy-
mdson, ugy, hogy csak a szellem
szimbolumok és hatalmi forrds
ikonok ldtszédjanak.

Megjegyzés: Ha egy jdtékos nem tud begyiijteni lapot, ugorja dt ezt a lépést.

Kegy jelz6k megvizsgildsa
Ha egy jétékos egy kegy jelzdvel elldtott lapot gydjt be, titok-
ban megnézheti azt, majd képpel lefelé elhelyezi maga eldtt.

A szellem szimbélummal vagy hatalmi forrds
# ikonnal rendelkezd kegy jelz8k a jdték végéig
rejtve maradnak. Pontozdskor tovdbbi szellem
@ szimb6lumnak vagy hatalmi forrds ikonnak
szdmitanak.

A ,+7 jellel rendelkezd kegy jelz8k bérmikor
0 felhaszndlhaték olyan ékkdvek visszavételére,
‘ melyeket kordbban eltdvolitottatok a jétékbol.

Ekkovek lehelyezése

A lapok begytjtése utdn a jitékos
lehelyezheti egy ékkovér az erdd
egy szellem lapjdra. Az ¢kké
birmely szellem lapra lehelyezhe-
t8, amin nincs még ékkd. Ekké

a kegy jelzdvel elldtott lapokra is
lehelyezhets.

Ha egy jdtékosnak nincs mdr tbb lehelyezhetd ékkove, mozgathat-
ja egy ékkovét egyik laprél a mésikra, ha azon nincs mdr més ékké.



Ekkd rahelyezésével a jétékos lefoglalhatja magénak az adott
lapot egy késébbi forduléban torténd begylijtésre. Amikor a
jatékos végiil begyjti az adott lapot, visszaveszi réla az ékkovée
is, amit djra lehelyezhet abban vagy egy késébbi forduléban.

Megjegyzés: Egyetlen ékkd helyezhetd le vagy mozgathatd csak fordulénként.

Begytijthetd egy mdsik jatékos dltal ékkével lefoglalt lap is, ehhez
azonban cserébe a jatékosnak el kell tdvolitania egy ékkovét a jatékbol
— ez lehet olyan ékkd is, ami mdr le van helyezve egy lapra, vagy olyan,
ami haszndlatlanul a jatékos el8tt van az asztalon. Az ellenfél ékkove
visszatér a tulajdonoséhoz, amit a késébbiekben ujra felhasznalhat.

Ha ilyen médon egy jatékos minden ékkove kikeriil a jacék-
bél, a tovabbiakban nem gydjtheti be a mds jdtékosok 4ltal
ékkével lefoglalt szellem lapokat.

A (ydda vége / powkozds

A jatékosok mindaddig felvdltva folytatjdk forduléikat, mig
az erdd dsszes lapja begytijtésre nem keriil. Ezutdn a jatékosok
felfedik a begytjtott kegy jelz8iket, majd az aldbbiak alapjdn

meghatdrozzdk a természet pontjaik szdmit:

1. Szellemek: Minden jétékos 6sszeszdmolja, hdny szel-
lem szimbélummal rendelkezik (nem pedig hogy hdny
szellem lappal) mind a kilenc szimbélumbdl, beleértve a
kegy jelz8kon Iévket is.

Az a jitékos, aki a legtdbb szimbélummal rendelkezik egy adott ti-
pusbdl, az adott szimbdélumai szdmdval egyenld természet pontot kap.
A t6bbi jatékosnak nem jir pont ugyanazon szellem szimbdlum utdn.

Ha t6bb jdtékossal is dontetlen alakul ki egy adott szellem szim-
bélum szdmdc illet8en, azok a jétékosok annyi természet pontot

kapnak, ahdny szimbélummal rendelkeznek az adott tipusbdl.

Ha egy jatékos nem rendelkezik adott tipusbél egyetlen szimbdlummal
sem, —3 pontot kap. Ebben az esetben a kegy jelz8k nem szdmitanak.
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L.jitékos  2.jitékos 3. jdtélos Lélddul:

¥ B \ © Hidrom jdtékos esetén a végsd pontozdskor a jitékosok
dsszehasonlitjdk az dltaluk gyiijtott ,levelek” szellem
szimbolumokat. Mindkét jdtékosnak 4 ,,levelek”
i szimbdluma van a lapjaikon, de a 2. jdtékosnak van
egy kegy jelzdje is, ugyanilyen szimbdlummal, ami igy
hozzdadddik az eredményéhez.

* Ezdltal a 2. jatékosnak lesz tibb szimbdluma, igy
annyi pontot kap, amennyi szimbélummal rendelkezik
az adott tipusbol.

* A 3. jitékos —3 pontot kap, mivel a jdték sordn
egyetlen ,levelek” szimbdlumot sem gyiijtitt.

* Csak az a jdtékos kap pontot, aki a legtobb szimbdlumot
gyiijtitte az adott tipusbdl, igy az 1. jatékos O pontot kap.

2. Hatalmi forrdsok: A hatalmi forrds ikonok ugyanigy
szamolédnak, mint a szellem szimbélumok. Minden
jatékos 8sszeszdmolja, mennyi hatalmi forrds ikont
gyljedtt egy adott tipusbdl (Ttiz / Hold / Nap), a kegy

jelz8kon szerepld ikonokat is beleértve.

Az ajarékos, aki a legtébb ikonnal rendelkezik egy adott tipusbdl, az
adott ikonjai szdmédval egyenld természet pontot kap. A tobbi jétékos-
nak nem jdr pont ugyanazon hatalmi ikon utdn.

Ha t6bb jdtékossal is dontetlen alakul ki egy adott hatalmi ikon
szdmdt illet8en, azok a jétékosok annyi természet pontot kapnak,
ahdny ikonnal rendelkeznek az adott tipusbdl.

Ha egy jatékos nem rendelkezik adott tipusbél egyetlen ikonnal sem,
-3 pontot kap. Ebben az esetben a kegy jelz8k nem szdmitanak.

A jarékot a legtobb természet pontot elérd jétékos nyeri. Dontetlen esetén
a kevesebb szellem lappal rendelkezd déntetlen jétékos nyer. Ha tovdbbra
is déntetlen, akkor mindketten, megosztottan nyerték meg a jatékot.

1. jdtékos 2. jdtékos
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A jdtékosok
dsszehasonlitjdk
a hatalmi forrds:

Nap ikont.




Példa egy forduléra
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A kék jatékos forduldja van jelenleg. A ,lapok begyiijtése” sordn az aldbbi lehetéségei vannak:
Begyiijt egy két szellem szimbélummal rendelkezé szellem lapot (1).

Begyilijt két, mindkettén egy-egy ,levelek” szellem szimbélummal rendelkezd lapor (2) + (3).
Ha a jdtékos begyiijti a 2-es lapot, de a 3-asat nem szeretné, begyiijtheti helyette a 4-es la-
pot is mdsodikként. A 4-es lapot azonban lefoglaltik egy zild ékkivel, igy a kék jitékosnak
el kell tdvolitani a jitékbol a sajdt ékkivei egyikér ahhoz, hogy begytijthesse azt — ebben az
esetben a z6ld ékkd visszatér tulajdonosdhoz.

Begylijt két ,moba” lapot (5) + (6), mindkettén egy-egy szimbélummal. l;qy a kék jitékos
visszaveheti az ékkovét is az 5-os laprol. A 7-es lapot mdr nem gyiijtheti be, mivel egy
Sforduldban legfeljebb két lap gyiijthetd be.

Begyiijt egy ,dgak” lapot (8) a rajta lévé kegy jelzével. Nem gyiijtheti be azonban mellé

a misik ,dgak” lapot (1) a mdsodik sor jobb szélérél, mivel azzal tillépné az egy forduls
alatt begyiijthetd szellem szimbolumok szdamat.

A Spirit of the Forest jaték sz616 varidnsédban a jétékos maga a
jaték ellen jétszik, hogy minél t6bb természet pontot gytijtsén.

Elokészités
Az egyjatékos jaték el6készitése ugyantgy zajlik, mint t5bb
jatékos esetén, kivéve:

* Vilogasd ki a kilenc szellem szimbélummal rendelke-
28 kegy jelz8t, minden mds kegy jelz6t tégy vissza a

dobozba.



° Az ékkovekre sincs szitkség, tedd vissza a dobozba dket.

* Keverd meg a 48 szellem lapot, majd
ossz ki 12 lapot képpel lefelé, négy sor-
ban az asztal kozepére. Fedd fel minden
sor elsd és utolsé lapjdt.

* Keverd meg a 9 kegy jelz8t, majd helyezz . M

véletlenszertien vélasztott hdrmat az egy-
jatékos lapra: a két felsét képpel lefelé, és —_— v

a legalsét pedig képpel felfele. A maradék &E

kegy jelz8t visszateheted a dobozba.

Jatékmenet
Az egyjdtékos jaték ugyanigy zajlik, mint
tobb jatékos esetén, kivéve:
1. Alapok begytijtése fizisban egyetlen képpel felfelé fordi-
tott lapot gydjthetsz be és helyezhetsz magad elé.

2. Az 1-es lépésben begyijtdtt lap sordnak mésik végén
1év8 lap is begytjtésre keriil, az azonban a ,,jdték” lapja
lesz, tedd az asztal taloldaldra.

3. Fedd fel az 1-es 1épésben begytijedtt lap sordnak elsd és
utolsé lapjét.

e S26l6 jdtékos dltal vilasstort lap A yjitéle” lapja -



Folytasd a forduldkat az el6z8 1épések szerint.

Amint egy sor el8szér kiiiriil, fedd fel az els6 kegy jelz8t az
ellenfél térfelén (az egyjdtékos lap felsd két jelzje), és helyezd 4t
a jéték dleal gy(jedee lapokhoz. A jéték tovabbi szimbdélumként
szdmolhatja el a kegy jelz6n 1évé szellem szimbdlumot.

Amint még egy sor kiiiriil, fedd fel a mdsodik kegy jelz8t is az
ellenfél térfelén (az egyjdtékos lap felsd jelzdje), és helyezd 4t a
jaték 4leal gytjtotee lapokhoz.

Akkor ér véget a jaték, ha mdr csak egyetlen sor marad.

A jaték vége | pontozis:

Megkapod az egyjdtékos lapon 1évd utolsé, felfedett kegy jelzét.
A kegy jelz8kon 1év szellem szimbélum beleszdmit a t5bbséggel
rendelkezd megdllapitdséhoz a szdmolds sordn.

A hatalmi forrdsok nem szdmitanak az egyjdtékos jdték sordn.

Ha a jéték barmely szellem szimbélumbdl t6bbet gydjtott, mint
te, elvesztetted a jdtékot.

Ha te gyjtoteél tobbet, vagy dontetlen az eredmény, megnyer-
ted a jatékot. A végsd pontszém megdllapitdsa a tobbjdtékos mod
pontszdmitdsa alapjdn torténik.

Tovabbi pontszerzési lehet8ségek:
+5 természet pontot kapsz, ha eldobod a felforditott kegy jelzét
az egyjatékos laprél még a pontozds eldtt.

+10 természet pontot kapsz, ha a felforditott kegy jelzdt dtadod a
sjdtéknak” még a pontozds eldtt.



Ez a szabdlyfiizet t5bb mds nyelven is letslthetd
a weboldalunkrél. Szkenneld be a QR kédot,
hogy egyszertien elnavigdlj az oldalra a mobilodon,
vagy gépeld be az aldbbi webcimet:

https://thundergryph.com/rulebooks
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