Kiilonds lények gyiilnek dssze egy Osfas erd0szélen, hogy egyiitt koszontsék

Equinox, an
kihivdsokkal te

Ipe]egyenloseg iinnepet. Ebbdl az alkalombol bardtsdgos, dm

i versenyt rendeznek, melyben vardzserejiiket dsszemerhetik,

és ekozben ujra dtélhetik a héstetteikrol sz0l6 meséket, mitoszokat.

Hérmdjuk nevére emlékezni fog a vildg, a tobbieké azonban feledésbe
meriil. Vajon kikbol lesznek végiil legendds, mitikus teremtmények?

A jaték célja

Tippeld meg, mely lények keriilnek ki sikeresen a viadalbdl, és szerezd meg a legtobb pontot! Minél kordbban fogadsz
valamelyik versenyzdre, anndl tobb pontot hoz majd a tét. De ha nagy tételben fogadsz, megné annak az esélye,
hogy ellenfeleid kiszoritjék 6t. A jaték végén az nyer, akinek a fogadasai a legnagyobb presztizst hozzak szdméra.

A jaték elemei

Bajnokkartyak (14 db): ezek képviselik a
versenyben indulé lényeket. Minden lénynek van
egy kiilonleges képessége, mely akkor aktivalédik
(ldsd az 5. oldalon), amikor az &t iranyitd jatékos
azonos tipusu lénykartyat jatszik ki.

Lénykartyak (154 db): ezek képviselik a viadal
résztvevéit. Mind a 14 1ényhez tartozik

egy 11-11 lapbdl all6 kartyacsomag,

0-t4] 10-ig szdmozva a bal fels6 sarokban.

Ez a szam jeloli a kartya erejét.

Kaméleonkartyak (11 db): noha ez az ezerarct
teremtmény hivatalosan nem vesz részt a tornan,
mégis szeret ott labatlankodni és mindent
Osszezavarni azzal, hogy egy masik lény kiilsejét
| 6lti magéra - segitve vagy épp hétraltatva azt.

A kartyak ereje 0-t6l 10-ig terjed, akarcsak

a lénykartyaké, és atmenetileg meg tudjak bénitani annak
a lénynek a kiillonleges képességét, amelynek a kiilsejét
felveszik (ldsd az 5. oldalon). Megjegyzés: A Kaméleonhoz
nem tartozik bajnokkartya.

Fakartyak (3 db): az erd6 vén fai feliigyelik a
verseny z6kkendmentes lebonyolitasat. Kijatszasuk
mas-mas moédon befolyasolja a jatékmenetet.

Sorkartyak (6 db): ezek az

O & @ D ¢ @ ikonokkal jelolt kartyak

az egyes forduldk azonositésara szolgalnak, és
jelzik, mennyit érnek az adott sorba letett kavicsok.

Kieséskartyak n (11 db): ezek a lapok jelzik,
hogy mely lények estek ki a versenybdl az
addigi forduldk soran.

@ @ Kavicsok (25 db) és huzézsakok (5 db):
. ezekkel a kavicsokkal (minden szinbél
5 darab van) lehet fogadni
a kiizdelemben részt vevé lényekre.
Az egy-egy jatékos szinét visel6 zsakok a kavicsok
tarolasara szolgalnak.

El6készuletek
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. Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye magahoz
az 5 megfeleld szinii kavicsot a huizézsékkal egyiitt @Y, majd
helyezze mind az 5 kavicsot és a zsakot maga elé.
A felesleges kavicsokat és zsakokat tegyétek vissza a dobozba.

. A 14 bajnokkartya koziil valasszatok ki 8-at (akar

megallapodas alapjan, akér véletlenszertien), melyet a
jatékban most hasznélni fogtok. A t6bbi bajnokkartyét és a
hozzéjuk tartozo lénykartyakat tegyétek vissza a dobozba,
ezekre nem lesz sziikség a jatékban.

. Rendezzétek egymas ala (egy oszlopba) a sorkartyakat az asztal

Kkozepén: ez a krtya (2 keriiljon legfeliilre, majd al4 a tobbi
Kartya @), csokkend sorrendben @) -t61 €9-ig. Ezutén a ()
kartya mellé jobbra rakjatok le egymas utén, egy vizszintes sort
alkotva a 8 kivélasztott bajnokkartydt, képpel felfelé (@.

A bajnokkartyak sorrendje tetszoleges.

. Keverjétek egybe a maradék 1énykartyakat, a kaméleon-

kartyakat és a fakartyakat, majd képezzetek beldliik egy
huazopaklit. Helyezzétek azt leforditva a jatéktér kozelébe,
helyet hagyva mellette a dobopaklinak ). Ezutan minden
jatékos huizzon fel 8 kértyét a kezébe @ és vegye Sket
szemiigyre.

5. A kieséskartyakat n tegyétek konnyen elérhetd helyre €.

. Az lesz a kezd6jatékos, akinek a sziiletésnapja legkozelebb

esik a kovetkezd napéjegyenléséghez*.

* Napéjegyenldség (Equinox): az évnek az az idépontja, mikor

a napkorong kozéppontija a Foldrdl nézve
pontosan az Egyenlité folott halad dt.
Ekkor az éjszaka és a nappal hossza
megegyezik. Az északi féltekén a tavaszi
napéjegyenléség mdrcius 21-e tdjén,

az Gszi napéjegyenléség szeptember

23-a tdjdn kovetkezik be.

oy -




Attekintés

A jaték 6t fordulbol all @). Minden jatékos legaldbb
egyszer sorra keriil valamennyi forduléban. A fordulét

a kezdéjatékos inditja, a sorrend az dramutatd jardsa szerint

halad. A jatékosok minden korben egy-egy kartyat
jatszanak ki, amig végiil feltoltédik az aktudlis sor.
Egy fordulénak akkor van vége, amikor valamelyik
lény kiesik az aktualis sorbol.

A jatékos kore 5 fazisbol all:

1. fazis: Fogad egy lényre, vagy felfed egy fogadast.
2. fazis: Kijatszik egy kartyat.

3. fazis: Kartyakat dob el a kezébdl.

4. fazis: Annyi lapot huz, hogy ismét 8 kartya
legyen a kezében.

5. fazis: Leléptet egy lényt, ha sziikséges.

Fontos:
Ha az 1. fdzisban titkos fogaddst kitsz, ugord dt a 2. fdzist,
és folytasd kozvetleniil a 3. fazissal!

Lénykartya

A lény ereje

A jaték menete

Fogadas, vagy fogadas felfedése

Fogadast kothetsz egy lényre abban a reményben, hogy

az a jaték végéig a mezényben marad. Minél korabban
teszed meg a fogadast, az anndl t6bb presztizspontot (PP)
ér, feltéve, hogy a lény sikeresen fejezi be a versenyt.
Ebben a fézisban az alédbbi lehetéségek koziil valaszthatsz :

A) Rendes fogadas

B) Titkos fogadas

C) Titkos fogadas felfedése
D) Passzolas

A) Rendes fogadas: Valassz egy lényt a még versenyben
levSk koziil, amelynek oszlopanal az aktualis sorban még
nincs kavics. Ha ez a mez6 még tires, egy szabad kavicsodat
helyezd le kozvetlenill ide; ha mér van ott kdrtya, helyezd
annak jobb fels§ sarkdba.

« Egy lényre csak egyetlen rendes fogadas kéthetd
fordulénként.

o A tét értéke attol fiigg, hanyadik forduléban tetted meg a
fogadast (ldsd a 4. oldalon).

« Fontos: Minden kavicsodat csak egyszer haszndlhatod fel
fogadasra a jaték soran. A mar lerakott kavicsodat nem
veheted vissza, kivéve, ha aktivdlod a Mohalény
képességét.

Példa:

Kristof Szarvasbikdra akar L l o
fogadni. Lehelyez egy 4 \} g
kavicsot az aktudlis sor e vl "l

és a Szarvasbika oszlop 0

metszéspontjiba.

Ezutdn ebben

N
' 1 '3
a forduléban mdr nem : L --:] ]
lehet fogadni erre a lényre. | | *

Példa:

Laura Ikerre akar fogadni. R l <1
Amikor sorra keriil, 4 y ' 5
lehelyez egy kavicsot e \';}._ i
az aktudlis sor és az Iker 0

oszlop metszéspontjdba,

a mdr ott levé kdrtya
tetejére. Ezutdn ebben

a forduléban mdr nem
lehet fogadni erre a lényre.




VAGY

B) Titkos fogadas: CSAK AZ ELSO FORDULOBAN @)
van lehetéséged titkos fogadast kotni. Ehhez valassz

a kezedbdl egy lénykartyat, tedd azt képpel lefelé magad
elé, és helyezd ra egy szabad kavicsodat.

Abban a kérben, amelyben titkos fogadast teszel le, nem
jatszhatsz ki kértyat. Ugord 4t 2. fazist, és folytasd a 3.
fazissal.

o Alénykartya képviseli azt a versenyz6t, amelyre a titkos
fogadast tetted.

« Titkosan fogadni olyan lényre is lehet, amelyre az els6
forduldban valaki mar tett rendes (vagy titkos) fogadast.

« A titkos fogadas a jaték végén 5 presztizspontot ér,
amennyiben a lény végig versenyben marad.

« Egy jatékos csak egyetlen titkos fogadast kithet a teljes
jaték soran.

+ Ne feledd: A kaméleonkartyak és a fakartyak nem
lénykartydk. Ezekre nem tehetsz titkos fogaddst!

Példa:
Istvan titkos fogaddst
szeretne kotni.

Letesz a kezébdl egy
kartydt képpel lefelé

az asztalra, és rahelyez
egy kavicsot.

VAGY

C) Titkos fogadas felfedése: Amikor sorra keriilsz, fogadas
helyett donthetsz gy, hogy felfeded a titkos fogaddsodat.
Ehhez vedd el6 a kavicsod aldl a lénykartyat, forditsd

a szinére, majd dobd el. A kavicsot ezutdn helyezd

a megfeleld bajnokkértyara (a (2) sorban).

A titkos fogadas felfedése segithet abban, hogy megszerezd
az iranyitast egy lény folott (ldsd a 4. oldalon). A felfedett
titkos fogadds 5 presztizsértékii a jaték sordn.

« Ha valaki kijatssza az Osfa kdrtyat, rakényszeriilhetsz,
hogy felfedd a titkos fogadasod - akkor is,
ha nem rajtad a sor.

« Titkos fogadas felfedése esetén nem kell kihagynod
a kartyakijatszds fazisat abban a korben.

« Tobb jatékos is tehet titkos fogaddst ugyanarra a lényre.
Ilyen esetben ezek a jatékosok mind réatehetik a kavicsukat
ugyanazon bajnokkartyara.

Példa:

Marecsi fel akarja fedni a titkos fogaddsban lekotott
kdrtydjat. Leveszi réla a kavicsot és megforditja

a kdrtyat a szinére, hogy a tobbiek is ldssdk.

iy

A kavicsot a megfelelé bajnokkdrtydra helyezi.
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Ezutdn eldobja a lénykdrtydt.

VAGY

D) Passzolas: Donthetsz gy, hogy semmilyen akciét nem
végzel ebben a fazisban.



A nyeremény értéke

Minden jatékos 5 alkalommal fogadhat a jaték soran,

az 5 kavicsa segitségével. A jaték végén akkor hoz pontot a
fogadds, ha a 1ény, amelyre vonatkozik, a viadal 5. forduldja
utdn is versenyben van. Az, hogy egy adott fogadas hany
presztizspontot ér a jaték végén, attol fiigg, melyik
forduldban tette a jatékos. Minden fordul6 presztizsértéke
fel van tiintetve a megfelel6 sorkartyan.

A bajnoksag végén 5 presztizspontot ér minden olyan
titkos fogadas, mely utan a kavics a bajnokkartyara 9
kertiilt, feltéve, hogy a 1ény még versenyben van.

Presztizsérték

Fordul6 sorszama

Lények iranyitasa

Egy adott Iény irdnyitoja az a jatékos, aki a megfelel6 oszlopban
alegnagyobb Osszesitett presztizsértékkel rendelkezik.

Ha valamelyik 1énynél tobb jatékos ért el azonos
presztizsértéket, akkor a lénynek nincs iranyitdja.

A fel nem fedett titkos fogadasok nem szdmitanak
bele az Osszesitett presztizsértékbe.

Példa:

Marecsi fogadott a Rékdra

az 1. és 2. forduléban, amivel
dsszesen 7 presztizsértékhez
jutott (4 az 1. forduloban,

és 3 a 2. forduldban tett
fogaddsért).

Ha nincs mds jatékosnak 7-nél
magasabb Gsszesitett presztizsértéke
erre a lényre vonatkozéan, Marcsi
lesz a Roka irdanyitoja, igy 6
aktivdlhatja annak kiilonleges
képességét minden esetben, amikor
Réka kdrtydt jdtszik ki.




2. fazis

Kartya kijatszasa

A jatékosok minden forduléban egy-egy lénykartyat vagy
kameéleonkértyat jatszanak ki ugy, hogy azt a megfelelé
bajnokkartya alatti oszlopba helyezik, az aktualis sorkartya
melletti vizszintes sorban. Ezek a kartyak alkotjak az aktudlis
sort. Az egyes lények erejét az adott forduléban mindig az
aktudlis sor megfelel6 mez8jén lathatd, legfelsd kartya mutatja.
Ebben a fazisban az alabbi lehetdségek koziil valaszthatsz:

A) Lénykartya kijatszasa

B) Kaméleonkartya kijatszasa

C) Fakartya kijatszasa

D) Passzolas
Megjegyzés: Abban a kiorben, amelyben titkos fogaddst kitsz,
nem jdtszhatsz ki kdrtyat.

A) Lénykartya kijatszasa: Helyezz le a kezedbdl egy
lénykartyat az aktualis sorba, arra a mezdére, amely
a megfeleld bajnokkértya oszlopédba esik.

o Mar kiesett 1ények kartydjat nem jatszhatod ki.
o Haamez6n mar van egy vagy tobb kartya, helyezd a lapot

azok tetejére. Az itt lerakott kartyak koziil a legfels6 lap
hatdrozza meg az adott 1ény mindenkori erejét.

o Haamez8n mar van egy kavics, csusztasd ald a
lénykartyat.
o A letakart kartyakat senki nem nézheti meg.

Kiilonleges képességek

Ha olyan lény kartydjat jatszod ki, AMELYNEK AZ
IRANYITOJA VAGY, azonnal hasznalhatod a képességét
is. Ezek lefrasat megtalalod a fiiggelékben, a ,, A lények
képességei” cimmel. Vannak azonban olyan éltalanos
szabalyok, amelyek minden versenyzére érvényesek:

 Egy lény kiilonleges képessége feliilirhatja a szabélyokat.
Amikor egy kiilonleges képesség a szabaly valamely
pontjaval ellentétes, mindig a kiilonleges képességnek
van elsébbsége.

« Egylény képességét csak az iranyitdja hasznélhatja,
mas jatékosok szamara az nem elérhetd.

o Az irdnyito jatékosnak a képesség aktivaldsahoz ki kell
jatszania az adott lénykartyat a kezébdl. A mas kiilonleges

képességek révén athelyezett kaméleon- és
Iénykartyakkal nem aktivalhatok a lények képességei!

VAGY

B) Kaméleonkartya kijatszasa: Helyezz (&

le egy kaméleonkartydt az aktualis sorba,

egy éltalad vélasztott 1ény oszlopaba

(ugyanugy, mint a lénykartyak

esetében).

o Egy mar kiesett 1ény oszlopaba nem
jatszhatsz ki kaméleonkartyat.

o A kaméleonkartya nem aktivalja a lény
kiilonleges képességét.

o Haamez6n mér van egy vagy tobb
kartya, helyezd a kaméleonkartyat azok tetejére.
Mindig a pakli legfels6 lapja hatdrozza meg az adott
Iény aktualis erejét.

o Eztkoveten a felill lathaté kaméleonkartydra

kozvetleniil rahelyezett lénykartya képessége nem
aktivalodik.

Példa:

Marcsi kijdatszik egy
kameéleonkdrtydt Uhura,
letakarva azt.

A kovetkezd korben Istvin
(aki Uhu irdnyitdja) kijatszik
egy Uhu lénykdrtydt, melyet .
a kaméleonkdrtydra tesz, /\
letakarva azt. Mivel az Uhu .
kdrtya most egy kaméleonkdrtya =
folé keriilt, Istvan nem
aktivdlhatja annak képességét!

VAGY

C) Fakartya kijatszasa: Fakartya
kijatszasakor kovesd annak
utasitasait, majd dobd el a kartyat.
Kétféle fakdrtya van: az Osfa

és a Driad (ldsd a fiiggelékben
a »A fak képességei” cim alatt).

VAGY

D) Passzolas: Néha el6fordul, hogy kizdrdlag olyan
lénykartyak vannak a kezedben, amely Iények mar kiestek a
kiizdelembdl. Ekkor egyik kartyadat sem tudod kijatszani.
Ilyen esetben a kartyaid bemutatasaval bizonyitanod kell a
tobbieknek, hogy nincs mas szabélyszerti lehet6séged, ezért
ebben a korben passzolod a kartyakijatszast. Nem passzolhatsz
azonban akkor, ha van a kezedben kijatszhaté kartya.




Kartyak eldobasa

Ebben a fazisban eldobhatsz a kezedbdl @ legfeljebb 3

olyan lénykartyat, amely lények mdr kiestek a versenybdl.
Mutasd fel az eldobott kartyakat a tobbieknek, ezzel bizo-
nyitva, hogy mindegyiken mar leléptetett lények lathatok.

Megjegyzés: A jiték sordn tilos a dobopakliba belenézni!

Kartyak pétlasa - kartyahuzas

Ha 8-nal kevesebb lap van a kezedben, htizz annyi kértyat
O, hogy a szamuk ismét 8 legyen.

Ha felhuztad az utolsé kartyat a paklibél, a jaték azonnal
véget ér, mar nem ejthetsz ki 1ényeket ebben a korben.
Ez az egyetlen eset, amikor a jaték ugy is befejezddhet,
hogy tobb mint 3 1ény van még versenyben.

Lények kiesése

A korod utolso 1épéseként ellendrizd, leléptethets-e
valamelyik lény. Ha az aktualis sorban az 6sszes 1ényhez
tartoz6 mezd be van toltve lénykartyakkal vagy
kaméleonkartydkkal, és ebben a sorban a legkisebb erejii
kartyabol csak egyetlen egy talalhatd, akkor az adott 1ény
kiesik a versenybdl.

« A leggyengébb lények kozotti dontetlen esetén a fordulo
tovabb folytatédik.

o Az aktualis fordulo egy lény leléptetésével ér véget.
Helyezz egy kieséskartyat da koévetkezé sorba, az adott
lény ald. Ezutan kezdédik az tjabb forduld elékészitése.

Uj fordul6 el6készitése
A kovetkezd sorban toltsétek fel egy-egy

kieséskartyaval az el6z6 fordulok soran mar leléptetett
lényekhez tartozé mezdket.

Ezutdn a kovetkez6 jatékos keril sorra, és halad tovabb a
kor az 6ramutaté jarasa szerint.

Példa:

Az egyik jatékos korének
a végén az sszes, még
versenyben levd lény
oszlopdban van kdrtya, de
Uhu és Mohalény egyformdn
I-es erdvel rendelkezik, ami
a legalacsonyabb

a mezényben. Ezért a
fordulénak még nincs vége.

Folytatdsként egy jatékos vl
4-es erejli Uhu kdrtydt /\
jdtszik ki. Igy most
Mohalény kdrtydja lett a
leggyengébb a sorban.
Mohalény kiesik, igy véget
ér a forduld.

L=

A kovetkezd sorba Mohalény

ald egy kieséskdrtya keriil, valamint

a kovetkezd fordulo el6készitése céljdbdl
egy-egy tovabbi kieséskdrtya minden
olyan lény ald, amely a kordbbi
fordulékban mdr kiesett.

A jaték vége

A jaték az 5. fordulé @ utén ér véget, vagy akkor, amikor a
huazépakli elfogy.

Ha a jaték az 5. fordulé utdn fejezddik be, takarjitok le
az utoljara kiesett 1ényt ugy, hogy most az oszlop legalsd
kartyajara kozvetleniil rahelyeztek egy kieséskdrtyat n

A jéték befejezésekor a bajnokkértydk fels6 sora alatt
dltaldban mind az 5 forduléhoz egy-egy kartyasor talalhaté
a jatéktérben. Az Gsszes titkos fogadast fedjétek fel, és
helyezzétek at a kavicsokat a megfelelé bajnokkértydkra
(részletek a 3. oldalon).




Ertékelés a jaték végén
Minden jatékos Gsszesiti a versenyben maradt lényekre tett fogadasainak értékét. Az gy6z, aki a legtobb presztizsponttal
rendelkezik. Dontetlen esetén az a jatékos lesz a gyOztes, aki egy versenyben maradt lényre tett titkos fogadast.
Ha tovdbbra is dontetlen az llds, az nyer, aki a legtobb kavicsot helyezte el az 1. sorban. Valahdnyszor fennmarad
a dontetlen, ugyanigy szamoljatok meg a kavicsokat a kovetkez6 sorban. Ha végiil az 5. sor utan is fennall a dontetlen,
a jatékosok osztoznak a gy6zelemben.

Bajnokkdrtydk ) sora
Minden titkos fogadds
5 PP-t fizet.
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5+ 3+ 3+ 1= 12 PP Marcsinak, , B ,
A termék semmilyen része

4 + 2 = 6 PP Kristdfnak és sem reprodukalhat¢ kifejezett
2 PP Laurdnak. hozzajarulds nélkiil.
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Istvan nyerte a jdtékot!




Fiiggelék

A lények képességei

Egér:
' Huzz fel a kezedbe 3 kartyat
a huiizopaklibol (se tobbet,
- se kevesebbet). Ha felhuztad
az utolso kartyat és a pakli

elfogyott, a jaték azonnal véget ér.

Mohalény:

Vedd vissza az egyik

#d kavicsodat, melyet korabban
rahelyeztél egy lényre (nem
szamit, hogy az kiesett-e mar
vagy sem). Helyezd a kavicsot magad
elé. Ha a titkos fogadasodrol

veszed vissza a kavicsot, dobd el

a lénykartyat, amelyre tetted.

A kavicsot egy késobbi korben ismét
felhaszndlhatod egy ujabb fogadashoz.

F# Szarvasbika:

Most azonnal valassz ki egy
masik jatékost, és huzd el

| a kezébol véletlenszertien

a kartyai felét (felfelé
kerekitve), majd tedd le elé a lapokat
leforditva anélkiil, hogy megnéznéd.
A jatékos a kovetkezd korében
egyaltalan nem haszndlhatja ezeket
a kdrtyakat. A 3. fazisban fel kell
vennie Oket Gjra, miutdn mar eldobott
kartyakat a kezébol, de még miel6tt
jra feltoltené a 8 kartyat.

Kobold:

Most azonnal helyezd ra egy
szabad kavicsodat barmelyik
lényre, amelyen még nincs
kavics, legyen az barmelyik
sorban (akdr a korabban lejatszott
sorokban is). Bajnokkdrtyara nem
tehetsz kavicsot.

Példa: Ha a negyedik forduléndl tart
a jatek, rdteheted a kavicsod a Rokdra
az elsé sorban, feltéve, hogy még nincs
rajta kavics. Ez a fogadds ugyaniigy

4 PP-t ér, mintha az elsd forduloban
tetted volna meg.

Iker:
J| Most azonnal jatssz ki egy
4 M masodik kartyat, mintha
a 2. fazist még egyszer

végrehajtanad. Ez a képesség
egy korben csak egyszer hasznalhato.

Uhu:
Viélassz egy jatékost és egy
=& olyan lényt, amely még

- versenyben van. Ez a jatékos
adjon at neked egy ilyen
lénykartyat, ha van nala. Ha nincs,
meg kell mutatnia neked a lapjait.
Misok nem lathatjak, milyen lapok
vannak a jatékos kezében. A jatékos
nem adhat 4t olyan kartyat, amely

a Szarvasbika aktivéldsa révén le van
forditva, és nem mutathatja meg

a leforditott kartyait.

Karmen:

'- -# Karmen kiilonleges képessé-
sy

- gét csak a korod 3. fazisaban
n érvényesitheted: ekkor eldob-
hatsz egy vagy tobb lénykartyat,
akar versenyben van még a lény, akar
mar kiesett. Nem kell megmutatnod
a tobbieknek minden eldobott kartyat.
Azonban 3-nal tobb kartyat nem
dobhatsz el ebben a korben.

(5 Gomba:
- % | Vélassz egy masik, kordbban
*__| mér kiesett lényt, és most
m azonnal aktivald a képességét.
Ez nem lehet olyan lény,
melyet a jaték el6tt félretettetek.

Megjegyzés: Ha a Gomba
képességével a Farkast (ldsd aldbb)
aktivdlod, lehetdséged lesz egy képpel
felfelé lathato Gomba kdrtya
visszavételére.

Kecskeember:

Viélassz ki egy jatékost, akinek
legalabb 3 kartya van a kezé-
ben. Huzz t6le 3 lapot, és nézd
meg Gket. Valassz bel6lik
egyet és tartsd meg, a tobbi kett6t
pedig add vissza a tulajdonosanak
anélkiil, hogy masoknak megmutatnad.
Nem huzhatsz el olyan kartyat, amely
a Szarvasbika révén le van forditva.

- | Farkas:

" | Vegyél fel a kezedbe egy
kijatszott Farkas kartyat
valamelyik korabbi sorbol.

Béka:

Viélassz egyet a még
versenyben levd lények
oszlopai koziil. Ezen az
oszlopon belil felcserélhetsz
egymassal két lathato
lénykartyat.

Példa: Ha egy lénynek van egy
aktudlisan érvényes 4-es erejii
lénykdrtydja, és valamelyik el6z6
sorban egy 8-as erejii, most
megcserélheted ezeket; ezaltal

a 8-as erejli kdrtya keriil az aktudlis
sorba a 4-es erejti helyett, ez pedig

a 8-as helyére.

Roka:
rﬁ Dobj el az aktudlis sorban egy

masik oszlopbdl egy barmilyen
- lathaté lénykartyat vagy kamé-

leonkartyat. Ha volt alatta
kartya, mely ezaltal felszinre keriilt,
most az szamit érvényesnek az adott
lényre. Miutan felemeltél egy kartyat
azzal a szandékkal, hogy eldobd, mar
nem valtoztathatod meg a dontésed.

Medve:
A Medvének nincs kiilonleges
képessége a jaték soran.

Azonban minden kartyajanak

értéke 0,5 ponttal magasabb
lesz annal, amit egyébként érne.
Ezaltal a Medve kartyak ereje 0,5-t6l
10,5-ig terjedhet.

Megjegyzés: Egy szinével ldthaté
kaméleonkdrtydra kozvetleniil
kijatszott Medve kdrtya ereje nem
valtozik.

Ha a Medve még versenyben van a
végso értékelésnél, minden jatékos
kap 0,5 PP-t az abban az oszlopban
lerakott minden egyes kavicsa utan.

Solyom:
i Vegyél fel a kezedbe egy

| ]

[ % lathaté kaméleonkartyat
_ barmelyik sorbdl. Ha volt
alatta kdrtya, mely ezaltal
felszinre keriilt, most az szamit
érvényesnek az adott lényre.

A fak képességei

erre a lényre tettek titkos
fogadast, most azonnal fel kell fedniiik
azt. Ez azzal jarhat, hogy masik
jatékoshoz kertil a Iény irdnyitasa.

A titkos fogadas 5 PP-t fizet.

Driad:
77| Vegyél fel a kezedbe egy
lathaté lénykartyat (az
aktudlis vagy egy korabbi
forduldbol).



