(ela)
Ll
=
-
=
o
bl
—

=
—
e
(els )
L

—
L]
—
=
==
N
)
=T




A természet erdinek hatalmas, &si szellemei
vagytok egy tavoli szigeten. A tengeren tilrél
telepesek érkeztek, akik most megkezdiék

a sziget gyarmatositasat, 6ldésik a sziget
Sslakosait - a dahanokat -, és felboritjak

a természet finom egyensilydt. A sziget
szellemeinek meg kell erdsédniiik, hogy
visszaszorithassak a betolakoddkat, még
miel&tt a pusztitds visszafordithatatlanné
vélnal
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Tovabbi informacidkért errdl
és mas jatékokrdl, latogass el honlapunkra:
www.gemklub.hu
Ha bérmilyen kérdésed van, vagy pétalkatrészre

van szilkséged, kérjiik, az alabbi cimre irj nekiink:

info@gemklub.hu
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A Féld a léthatdron: Szellemek szigete kooperativ jaték 1-3 jatékos szamdra, amelyben minden jatékos a természet egyik
véd3szellemét személyesiti meg. A szellemek igyekeznek megdvni szigetilket a megszallé telepesektdl, akik nem térédnek a
Fold természetes egyensilydval, sem az 8slakos dahanok sorsaval. A szellemek minden kérben egyidejileg cselekszenek,
erejik felhasznéldsaval szoritjdk vissza a megszallékat, védik a szigetet és segitik a sziget 8slakosait. A szellemek képességei
kezdetben korlatozottak, névekedniiik kell, hogy felvehessék a versenyt a villdmgyorsan terjeszkedd betolakodékkal.

A telepesek akcidikkal szétrajzanak a szigeten, telepiiléseket hoznak létre, és métely jar a nyomukban. A szellemeknek a
gydzelemhez el kell Gzniiik a telepeseket a szigetrdl. Ehhez le kell rombolniuk a telepesek épiileteit és haldlra kell rémiszteniik
8ket. Ha a szigeten eluralkodik a pusztulds, meghal az egyik szellem vagy nem sikeriil idében kilzni a telepeseket, a jaték
vereséggel zarul.

Ha mér megismerkedtetek a jaték alapjaival, a Féld a ldthatdron: Szellemek szigete nagyjabsl 60-90 percet vesz igénybe
(1-2 jatékos esetén révidebb, 3 jatékos esetén kicsit hosszabb a jatékids).
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GYGZELMIPELTETEL:

3-AS ERTEK( ENERGIA JELZOK
ES X3 FELFEDEZOK

A 3-as értéki energiajelzd hasznos lehet,

ha egy szellem sok energidt termel, igy
atlathatébb, mintha csak sok 1-es lenne eléite.
Minden energia, amit nem kéltétsk el egy
forduléban, megmarad a kévetkezs forduléra
- haszndljgtok a 3-as energiajelzdket, hogy
atléssatok, mennyi energidval rendelkeztek.

Az x3 felfedezét hasonléképpen érdemes

haszndlni - ha egy terileten sok a felfedezs,

és helyet akarsz spérolni és/vagy szeretnél

felszabaditani néhdny felfedezét. Nincs olyan

_ o i jatékhatés, ami kifejezetten x3 felfedezdket

5 EROFEJLODES-KARTYA helyez fel, igy ezeket szabadon bevdlthatjatok
- 3 db felfedezdre. Csak ne feledjétek, hogy ez

A PERZSEL FORRESAG R o o

v a jelzé nem 1, hanem 3 telepesnek szamitl

A célja csak az, hogy atlathatébbd tegye a
jatékotokat.
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A jatéktabla tartalmazza a Féld a léthatdron: Szellemek szigete 5sszes, nem szellemekre
vonatkozé informdcidjdt, tobbek kdzatt:
Ha e oz alss jalekotok, olvessatok sl 1.A telepe'spcll.(]i he!yét é::. a te|epes:.=.lk qk(fiémezéit;
2. A rettegésszintet és a félelempakli helyét;
3.A mételykészlet helyét;
4 A félelemkészlet helyét;

5.Magét a szigetet - a jatékosok szamatél figgéen 2 vagy 3 szigettdbldra felosztva.

a dobozban taldlhaté ,Utmutaté az elsé
jatékhoz” cim{ fizetet. A sziget kegyetlen,
ezért szeretnénk nektek segitséget nyiijtani
az elsé jaték elSkészitésében és az elsd

forduléjdban.

A JATEKTABLA

ES A SZIGETTABLAK
Jobbra léthaté a Féld a léthatéron:
Szellemek szigefe jatékiabldja. Talan kissé
furcsa médon, maga a sziget is ,téblakra” 2 FOS JATEKTABLA

van felosziva. Miért is van ez igy?

A Féld a léthatéron: Szellemek szigete

a 2017-ben megjelent Szellemek szigete
cim{ jaték utédja. Az elédben a sziget nem
egyetlen nagy, ésszefiiggé térkép, hanem
tébb, a jatékosok szdmaval megegyezd
szadmo szigettablabdl all 5ssze. A Szellemek
szigete szigettabldi nagyjabdl Ggy néznek
ki, mint a Féld a léthatéron: Szellemek
szigete 3 f3s oldalan lathaté térkép

szigettdblai.

Ha gy érzitek, valami masra vagytok, mert
mar nem jelent kihivést a Féld a léthatéron:
Szellemek szigefe, a korabbi alapjatékban,
a Szellemek szigetében (illetve annak
kiegészitdiben) tovabbi szellemeket,

3 FOS JATEKTABLA

veszélyes ellenfeleket és jatékvdltozatokat
talaltok.

&



=A KOZOS KESZLET -

A sziget 2 vagy 3 ,szigettablabél” dll, attél figgéen, hogy a tabla 2 vagy 3 jatékos oldalan jéatszotok. Minden szigettablan
1 tenger, és minden tereptipusbdl 2 taldlhaté: 8serdd, hegyvidék, sivatag és mocsar. Minden teriilethez tartozik egy szam
is, amellyel az adott szigettdbldan |év3 teriiletre hivatkozni lehet, valamint fekete ikonok, amelyek azt jelzik, mit kell lerakni a
teriletre az elékésziletek soran.

. H =1 véros

o i =1 telepiilés

« =1 dchan

o 8 =1 mételyjelzs

Rakjatok le varosokat, telepiiléseket, dahanokat és mételyjelz8ket a terilleteken feltiintetett fekete ikonoknak megfeleléen.
Megijegyzés: az eldkésziletek sordn lerakott mételyt ne a mételykészletbdl, hanem a dobozbél rakjatok le. A mételykészletre
azutdn rakjatok le a mételyt, hogy a teriiletekre mar leraktatok.

- A TELEPESPAKLI -

Tegyétek a telepespaklit a jatéktdbla ,Felfedezés” feliratt akciémezéjére. A telepespakli 12 kartyét tartalmaz:

* 5 harmadik szakasz kartyét az aljan, majd

* 4 masodik szakasz kartydt, majd

* 3 elsd szakasz kartyat a tetején.
Keverjétek ssze a kartydkat szakaszonként kiillon-kilén, majd hizzatok egyetegyet kéziilik, anélkiil, hogy megnéznétek
azokat. A kihizott kartydkat tegyétek vissza a dobozba (6sszesen 4 elsé, 5 masodik és 6 harmadik szakasz kartya van).

& RETTEGESSZINT ES FELELEMKARTYAK <=

Keverjétek meg a félelemkértydkat, és rakjatok 9 lapot a félelempakli-mezére. Tegyétek a ,Rettegésszint Il” elvélasztét
alulrél a harmadik kartydra, majd a ,Rettegésszint Il” elvalasztét 3 kartyaval feliebb, igy a pakli 3 részre oszlik majd, minden
szakaszban 3 kartyaval.

- METELYKESZLET -

Rakjatok jatékosonként 5 mételyjelzt a mételykészletbe, majd adjatok hozzda 1 tovabbi mételyjelzét.

- FELELEMKESZLET -

Rakjatok jatékosonként 4 félelemjelzét a félelemkészletbe.



- A JATEKOSOK ELOKESZULETEI -

Minden jatékos vdlasszon magdnak szint, és vegye el a szinével megegyezd jelenlétkorongokat (a tovabbiakban jelenlét) és az 6sszes
egyfordulés hatds jelz8t. Mindenki vélasszon magdnak egy szellemet, és vegye magdhoz az ahhoz tartozé szellemtdblét és a 4 egyedi erd

kartydt. Ezek a kartyak képezik majd minden jatékos kezdd kezét.

Minden jatékos mas szigettablan kezd. Mindenki valasszon egyet, és a szellemtdbldja hatoldalan leirt utasitasok alapjén rakjon le egy vagy
tobb jelenlétet az indulé szigettdbldija terileteire. Ezutén mindenki forditsa meg a szellemtdbldjdt, és rakja le ré a megmaradt jelenléteit a
jelenlétsavian szaggatott vonallal jelslt kérokre. A bal szélsé, teljes kérvonallal jelslt szamok lefedetlenil maradnak.

Megijegyzés: A jaték megkezdése utdn a szellemek mar nem lesznek a sajat kezdé szigettablajukhoz kétve. Barmelyik szigettéblara
rakhatnak jelenlétet, és barmelyik szigettablan hasznalhatnak erdket. Elengedhetetlen a tébbi szellemmel valé egyiittmikédés, ha meg

szeretnétek védeni a szigetet!

= EROKARTYAK =

Minden jatékos, akinek ez az elsé jatéka, keresse meg a sajdt szelleméhez tartozé erdfejldés-kartydt, és az azon olvashaté utasitésok
alapijan éllitsa 6ssze a sajét erdfejlddés-paklijat. Ezutan kiillénkiilsn keveriétek meg az elsédleges és a masodlagos erd kartydkat, és tegyétek
a két paklit a jatéktabla mellé Ggy, hogy minden jatékos kénnyen elérje azokat.

= ATELEPESEK KEZDO AKCIOJA =

Az el8készités befejezéseként a telepesek végrehaijtjék a telepesfazis felfedezés akcidjat. Hizzdtok fel a telepespakli legfelsd lapjat. A tele-
pesek végrehajtanak egy felfedezés akciét minden, fhhez a teriilettipushoz tartozé terilleten. Ezutdn helyezzétek a kértyat képpel felfelé az

L I {\:

o o L4
,epitkezés” mezdre.







JATEKMENET

Minden fordulé az alédbbi fazisokbsl all:

1. Szellemfazis

2.Gyors erdk fazisa

3.Telepestézis

4. Lasst erdk fézisa

5.Az id8 molasa
A jatékosok egyidejileg cselekszenek minden fazisban, kedviik szerint egyeztetve a tébbiekkel. A jaték sordn a beszélgetés nemcsak
megengedett, de szinte elengedhetetlen a gydzelemhez!

KI DONT?

Mi a teend$, ha a jaték dontés elé allit titeket (hova keriil métely, melyik telepesnek okozzatok sebzést stb.), és nem egyértelmi, hogy
azt kinek kell meghoznia2 Ha egy erd kévetkeztében kell dontenetek, akkor az erét haszndlé szellem hozza meg a déntést.
Més esetekben a jatékosoknak meg kell prébalnivk egyezségre jutniuk. Ha ez nem sikeriil:
* Ha a dontés egy teriilet kapcsan (vagy azon) meriil fel: az a szellem dént, akinek a kezdétablgjan taldlhaté az adott terilet.
* Mds esetekben: a jaték tulajdonosa vagy a jatékalkalom szervezdje hozza meg a déntést.

- SZELLEMFAZIS -

Minden szellem az aldbbi hdrom akciét hajtja végre, ebben a sorrendben:
* N&vekedés: Vdlassz egyet a szellemtdbldd tetején lévé ,Novekedés” felirat alatti hdrom lehetéség kéziil. Minden szakaszhoz két vagy
hérom ikon tartozik, amelyek azt jelzik, milyen akcidkat hajthatsz végre, ha azt a lehetéséget valasztod. Minden feltintetett hatdst végre
kell hajtanod, de a sorrendet te hatdrozod meg.
* Energiaszerzés: Annyi energidt kapsz, amennyi az Energia/forduléndl a legmagasabb lathaté szém a jelenlétsévodon. Helyezd az
Ssszes megszerzett energidt a szellemtdbladra (vagy mellé).
» Er8kartyék kijatszasa és kifizetése: Valaszd ki azokat az erékartydkat (gyors és lassi), amelyeket haszndlni fogsz a forduléban. Az egy
forduléban kijatszhaté erékartydk maximdlis szdmét a jelenlétsdvodon, a kijatszhaté kartydkndl a legmagasabb lathaté szém jelzi (akkor
sem lépheted til, ha lenne elég energidd tovabbi kartydk kifizetéséhez). Valamennyi kijatszott er8kartyddat azonnal ki kell fizetned, o
lassi erdket is. Ehhez hasonléan azonnal megkapod a kijatszott kartydkon lévé valamennyi elemet, akkor is, ha az adott erdkartya lasso.
Az elemekrél tovabbi informdcidkat a 19. oldalon taldlsz. Még ne hajtsd végre az erékartydk hatésait.

Miutén minden jatékos végrehajtotta a névekedését, magdhoz vette a megszerzett energidt, és kijdtszotta a forduléra szant erékértydit
(kifizetve azok koltségeit), itt az ideje, hogy a gyors erék fazisdba lépjetek.

- g}GYORs EROK FAZISA =

A jatékosok végrehaijtidk a gyors eréket - a szellemtdbldjukon feltiintetett 8si eréket és az dltaluk kijatszott erékartydkat. A jatékosok
tetsz8leges sorrendben hajtjdk végre az erdiket, de egyetlen eré sem szakithatia félbe egy folyamatban 1évé eré hatasét. Ha egy jatékos
4gy dént, hogy nem akarja (vagy nem tudja) felhaszndlni egy erd széveges hatasat, akkor azt teljesen kihagyhatja. Eléfordulhat, hogy egy
erdkartyat érdemes csak a rajta [évé elemek miatt kijatszani.

Nem halaszthatigtok egy gyors erd végrehaitését a lasst erdk fazisara.




= TELEPESFAZIS =

A telepestazis [épései (amelyek a jaték vildgdban hénapokat vagy akér éveket is felélelnek) a kévetkezdk:
1. Félelemkartyék: Végrehaitiatok a félelemkartydkat, amelyeket a szellemek a telepesek megrémitésével szereztek.
2.Rombolés: A telepesek gondatlanul bannak a sziget eréforrdsaival, és ezzel artanak a féldnek: banydsznak, féldet mivelnek,
halasznak, vaddsznak, és 6sszecsapnak a dahanokkal.
3.Epﬂkezés: A telepesek terjeszkednek, és tovabb erésitik jelenlétiket a mar meghéditott teriileteken.
4 Felfedezés: A telepesek felfedezéket kisldenek ki a lakatlan terisletekre, Uj terjeszkedési lehetéségek utan kutatva.
5.Telepeskartydk mozgatédsa: A telepesek megtervezik, hol fognak cselekedni a kévetkezd forduléban.

1. FELELEMKARTYAK
Ha szereztetek félelemkartydkat, vegyétek fel az egész, képpel lefelé forditott kartydkbél allé paklit, forditsatok meg, és

hajtsatok végre egyesével a kartydkat abban a sorrendben, ahogy megszereztétek azokat. Ezutan helyezzétek a lapokat

a félelemkdartydk dobépaklij@nak mezdjére a téblén. Csak azt a hatdst hajtsatok végre, amely a jelenlegi rettegésszint alatt

szerepel. Egy-egy kartya végrehajtdsakor a rettegésszint lehet, hogy mar magasabb, mint amikor megszereztétek a kartyét.

A félelemkartydk hatésai csak az aktudlis fordulé idejére érvényesek.
* Félelem szerzése félelemkartydk hatésa dltal: A legtobb félelem hatdsa nem okoz tovdbbi félelmet. Jellemzéen inkabb leveszik
a telepeseket, semmint sebeznék vagy elpusztitandk 8ket. De vannak kivételek. Ha ilyen médon szereznétek Gjabb félelemkartydt,
akkor tegyétek azt a megszerzett félelemkartydk paklijénak aljéra; ha ilyen médon a rettegésszint is emelkedik, az aktudlis kartyat
még a régi rettegésszinten, majd a hatralévd kartydkat az ij rettegésszint alapjan hajtsatok végre.
* Minden jatékos: Szamos félelemkartya hatdsa mondja, hogy ,minden jatékos” tegyen meg valamit. A jatékosokat kizérélag
a kartydn szerepl$ utasitdsok korlatozzak abban, hogy ez a hatds melyik terilleten érvényesil. Ezek a hatdsok a dahanok vagy
a telepesek cselekedeteirdl széInak, nem a szellemekérdl. El8szér az egyik jatékos megy végig a kartya utasitdsain, majd

a koévetkezd jatékos és igy tovabb.

2. ROMBOLAS

Nézzétek meg a tabla rombolds akcidmezdjén 1évS telepeskartyat (ha van): a telepesek romboldst hajtanak végre valamennyi
terileten, amelynek tipusa megegyezik a kartydn lévével. El8szor a telepesek egyidejileg sebzést mémek a teriiletre és a dahanokra.

Ezt kévetéen a t6lél6 dahanok visszavagnak.

Amikor a telepesek romboldst hajtanak végre egy teriileten, akkor sebzést okoznak: a felfedezé 1-et, a telepiilés 2+, a véros 3-at sebez.
A telies sebzésbél le kell vonni a (szellemek és félelemkértydk dltal generdlt) védekezéshatdsokat, majd egyideijileg:
* Atelepesek sebzik a teriletet: Ha 2 vagy tobb sebzést okoznak, rakjatok 1 mételyt a mételykészletbdl a teriletre, majd minden
szellemnek elpusztul 1 jelenléte a teriileten. Ha a métely lerakdsakor volt mar métely a terilleten, akkor a métely terjed. Rakjatok
1 mételyt a mételykészletbdl egy szomszédos teriiletre is. (Ha azon a szomszédos teriileten is volt métely, akkor az innen is
tovabbterjed egy szomszédos teriiletre.)
* Egy rombolds hatdsdra csak 1 métely keriilhet fel, 2 sebzés felett nem szdmit, mennyit sebeztek a telepesek. 2 és 9 sebzés
esetén is 1 mételyt kell lerakni.
* 1 vagy kevesebb sebzés esetén hagyjatok figyelmen kivil a teriletet éré sebzést.
* Atelepesek harcolnak a dahanokkal: Minden 2 pontnyi sebzés elpusztit egy dahant. Le kell vennetek annyi dahant, amennyi
csak lehetséges; nem oszthatigtok szét a sebzést tdbb dahan kézst, hogy igy elkeriiljétek az elpusztitasukat.
* Ha egy dahan 1 sebzést szenved el, forditsatok meg, ezzel jelezve, hogy sériilt. A tilél8 sériilt dahanok a fordulé végén,

az id8 milasakor felépilnek.




JATEKMENET

Miutén a telepesek sebzését végrehajtottatok egy teriileten, a t01él8 dahanok visszatdmadnak. Minden dahan 2 sebzést okoz a telepeseknek.
Ti déntitek el, hogy a dahanok dltal okozott sebzést hogyan osztjatok el a teriileten lévé telepesek kdzott.
* A dahanok akkor is visszatdmadnak, ha a rombolast végrehqijté telepesek egydltaldn nem okoztak sebzést (példdaul egy védekezést
biztositdé erének kdszénhetden), de nem tdmadnak, ha maga a rombolas akcié nem j6n létre, vagy megszakad valamilyen hatas miatt.
* Terilletek sorrendje: Ha van jelent8sége, hogy milyen sorrendben veszitek sorra a teriileteket egy telepeskartya esetén, ti déntstok a
sorrendrél.

A szellemek jelenléte nem tdmad vissza, ahogy a telepesek sem tdmadhatidk kézvetleniil a szellemeket.

3. EPITKEZES

Nézzétek meg a tabla épitkezés akcidmezsjén |évé telepeskartydt: a telepesek épitkeznek minden, a kartya tipusaval megegyez teriileten,
ahol jelen vannak.

Amikor a telepesek épitkeznek egy teriileten, akkor egy varost vagy egy telepilést épitenek:
* Ha a teriileten tébb telepiilés van, mint vdros, rakjatok a teriiletre egy vdrost. (A telepiilések nem fejlédnek varosokkd. Rakjatok le egy uj
vdrost a kbzds készletbdl.)
* Minden mds esetben rakjatok le a teriiletre egy telepilést.

4. FELFEDEZES

Forditsétok fel a telepespakli legfelsd lapjat. A telepesek felfedezéket killdenek a kartya tipusdval megegyez3 teriiletekre - kirajzanak a
telepiilésekbdl és varosokbél, vagy a tenger feldl kézelednek: ezt nevezziik ,forrdsnak”. Ha a telepespakli elfogyott és nincs mér kartya, amit
felfordithatndtok - kifutottatok az idébél, és elvesztettétek a jatékot.

Il. SZAKASZ

A legtdbb II. szakasz kartyan lathaté egy i szimbdlum. Amig tanulidtok a jatékot, ezeket az ikonokat hagyjatok figyelmen kivil. Ha
szeretnétek emelni a nehézségi szinten, minden alkalommal, amikor felforditotok egy ilyen szimbélummal rendelkezd kartydt, hajtsatok
végre az aldbbi akciét, még azeldtt, hogy felfedezéket rakndtok le:

=

Minden szigettablan: Rakjatok le 1 Wi+ egy olyan teriiletre, ahol nincs #R.

v

lll. SZAKASZ

A lll. szakasz kértydin két terislettipus taldlhaté egy ,+” jellel elvalasztva. A telepesakciék mindkét teriilettipuson megtdrténnek.
(A teriiletek végrehajtasanak sorrendjét tovabbra is a jatékosok déntik el. Nem kell minden teriletet végrehajtanotok az egyik tipusbdl,
mielStt a masik tipusi terijletekhez nydinatok.)

Rakjatok le egy-egy felfedezét minden olyan, a meghatdrozott teriilettipushoz tartozé teriiletre, ami rendelkezik forrdssal, tehdt:
* amelyen van legaldbb 1 telepiilés vagy véros; vagy
* amely szomszédos legaldbb 1 telepiiléssel, varossal, vagy tengerrel.




Mindegy, mennyi forrés van a teriileten vagy szomszédos terilleteken, mindig csak egy felfedezét rakjatok le. A felfedez8ket a
kozds készletbdl tegyétek a szigetre, nem mozognak a tablan.

5. TELEPESKARTYAK MOZGATASA

A felfedezés utdn csisztassatok minden telepeskartydt balra: a rombolésra haszndlt kértya a dobépakliba, az épitkezésre
haszndlt kértya a rombolds akciémezére, a felfedezésre haszndlt kértya pedig az épitkezés akciémezdre keriil. Tehét a
kévetkezé forduléban a telepesek rombolni fognak oft, ahol most épitkeztek, és épitkezni fognak ott, ahol most felfedeztek.

Emlékeztets: Rombolds, épitkezés és felfedezés csak azon teriileteken térténik, amelyek tipusa megegyezik az akcidhoz
tartozé telepeskdrtydn lathatéval. Rombolds és épitkezés csak olyan teriileteken térténik, ahol vannak telepesek. Felfedezés
akcié csak olyan teriileteken torténik, amelyek rendelkeznek forrdssal. A felfedez8k nem szdmitanak forrdsnak oj felfedez8k
lerak&sdahoz.

= IS LASSU EROK FAZISA =

A jatékosok végrehaijtiék a lasst erdket - a szellemtdbldjukon feltintetett 8si eréket és az dltaluk kijatszott erékartydkat. Ez
a fézis pont Ggy mksdik, mint a ,gyors erdk fazisa”, azzal a killénbséggel, hogy ezittal csak a kék teknés szimbdlummal
feltintetett lasst erdk feitik ki a hatdsaikat.

=AZIDG MULASA-q

Ez a ,takaritds” fazis, amellyel minden fordulé zarul.
* Kartydk eldobésa: A jatékosok a forduldban kijdtszott erdkartydikat a sajat dobépaklijukba helyezik.
* Sebzések és elemek megsziinése: Minden kijatszott elem és a forduléban kiosztott valamennyi sebzés hatasa
megszinik.
* Minden sériilt dahant és telepest forditsatok vissza az egészséges oldaldra.
* Ha hasznéltatok egyfordulés hatds jelz8ket, ne felejtsétek el azokat is eltavolitani.




JATEKMENET

PELDA EPITKEZESRE

Ezen a példén a hegyvidék tertleteken keril sor éplikezés akcidra.
A) Ezen a terileten t6bb telepilés talalhaté, mint varos, ezért ide egy 0j varos keriil.
B) Ezen a teriileten csak felfedezd talalhats, igy a telepiilések és a varosok szama itt egyenld (nulla). Ezért ide egy telepiilés keril.

C) Ezen a terileten a telepilések és a varosok szama egyenls, ezért ide egy 0] telepilés keril.
D) Ezen a terileten nem talalhaté telepes, ezért it nincs épitkezés.

PELDA FELFEDEZESRE

NINCS FELFEDEZES

Ezen a példén az &serds terileteken kertl sor felfedezés akcidra.

A) Ezen a teriileten mar van telepiilés vagy varos, ezért ide felkeril egy felfedezé.

B) Ez a teriilet nem tengerparti, és nem is szomszédos olyan terilettel, amelyen lenne telepiilés vagy varos. A telepesek itt nem
hajtanak végre felfedezés akcidt.

C) Ez a teriilet szomszédos olyan feriileitel, amelyen van telepilés vagy varos, ezért ide is felkeriil egy felfedezé.

D) Ez egy tengerparti terillet, és szomszédos olyan teriilettel, amelyen van telepiilés vagy véros (ezekbdl az egyik is elég lenne),
ezért ide is keriil egy felfedezé. (Bar a telepesek t6bb iranybol elérik a teriiletet, csak 1 felfedezs keriil ide.)



A rombolds mocsar teriileteken
torténik.

2. lehetéség

1. lehetéség
Ezen a példén a mocsér tertleteken kertl sor rombolds akciéra.
A) Ezen a mocsdron 2 dahan, 1 telepiilés és 1 felfedezé talalhaté. A telepiilés és a felfedezé 6sszesen 3 sebzést okoz

(24 a telepiilés, 1-et a felfedezd) a teriiletnek és a dahancknak.
= I. lépés: 3 sebzés éri a ferilletet, ezért a jatékosok leraknak egy métely. 3 sebzést kapnak a dahanck, igy az egyik

elpusziul, a masik 1 sebzést szenved el.
* 2 lépés: A dahanok visszatémadnak, és 2 sebzést okoznak a telepeseknek. A jatékosok tgy déntenek, hogy a telepiilés

kapja ezt a 2 sebzést, ami igy elpusztul. A jatékosok ezért szereznek 1 félelmet.
B) Ezen a mocséron van 1 véros és 1 métely. A varos 3 sebzést okoz a teriileinek - mivel t5bb, mint 2 sebzést kapott a terilet,

a jatékosok leraknak 1 mételyt. Mivel a feriileten mar volt métely, az tovdbbierjed: le kell rakni T mételyt egy szomszédos

teriletre. Két lehet8ség kézil valaszthatnak a jatékosok:
* 1. lehetSség: A masodik mételyt az 1-es szamo teriilefre rakjdak le, amely korabban ires volt.

* 2 lehet8ség: A masodik mételyt a 3-as szamd teriletre rakjak le, elpusziitva egy biborvérss jelenlétet (amely
eredményeképp ez a terilet 15bbé nem szent hely a biborvérss jatékos szamara) és egy tirkiz jelenlétet (teljesen

eltavolitva ezzel a tirkiz jatékost a teriletrsl).

Valészindleg az 1. lehetéség a jobb, mivel ennek hatasdra egy jelenlét sem pusztul el.
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= GYOZELEM ES VERESEG =

A jaték kezdetén a telepesek az |. rettegésszinten dllnak. Nem tartjdk fenyegetének a szigetet, és nem sokat t6rédnek a szellemek létezésével.
A gydzelemhez teljesen meg kell tisztitanotok a szigetet a telepesektsl. Ahogy félelemkartydkat szereztek, magasabb rettegésszinteket és
dltaluk kénnyebb gyézelmi feltételeket érhettek el. Ha barmikor teljesititek az érvényben 1évé gySzelmi feltételt, az aktudlis hatés lejétszdsa
utén gyéztdk - a telepesek nem birjdk tovdbb, és habozés nélkil elhagyjdk a szigetet. Akkor is gy8ztsk, ha teljesen elfogy a félelempakli.

Héromféleképpen veszithetitek el a jatékot:
* Tdl sok métely: Ha a mételykészlet elfogy, elveszititek a jatékot.
* Egy szellem elpusziul: Ha az egyik szellemnek nem marad jelenléte a szigeten, elveszititek a jatékot.
* Kifuttok az idébél: Ha fel kellene forditanotok a telepespakli legfelsé lapjét (felfedezéshez), de a pakli elfogyott, elveszititek a jatékot.

- FELELEM ES RETTEGES -

Félelmet félelem szimbélumokkal YX és pusztitdssal szerezhettek: egy telepiilés elpusztitasa 1 félelmet, egy varos elpusztitésa 2 félelmet ad.

A félelem a telepesek telies kozdsségére hatdssal van. Minden félelem megszerzésekor mozgassatok egy félelemjelzét a félelemkészletbdl a

megszerzett félelem mezdjére.

* Amikor minden félelemjelzé a megszerzett félelem mezére keriilt, tegyétek ét a félelempakli legfelsd lapjat képpel
lefelé a megszerzett félelemkartydk mezdjére. Ha ezzel felszinre keriilt egy rettegésszint-elvdlaszté kartya, azt szintén
vegyétek le, és takarjatok le vele a kordbbi rettegésszintet (amely I. szintrdl indul - ezt a tdblara nyomtatva talaljtok).
Ezutdn a félelemjelzket mozgassatok vissza a félelemkészletbe. Ha egy kértya megszerzése utédn maradt még tovabbi
megszerzett félelmetek, akkor mozgassdtok &t azokat a megszerzett félelem mezSjére.

* A megszerzett félelemkartydk mez8jén |évd lapokat a kévetkezd telepestazis sordn fogjdtok felforditani és végrehajtani.

Akéresak az erdk, a félelemkartydk hatésai is csak az aktudlis forduléban érvényesek, hacsak nem véltoztatnak a tablan
valamilyen médon. Miutén végrehaitottatok egy félelemkdrtydt, tegyétek azt a félelemkartydk dobépaklijaba.

Amikor felfedtek egy Uj rettegésszint-elvalaszté kdrtydt, az Gj rettegésszint és a vele jaré gyézelmi feltétel azonnal érvénybe 1ép - ekkor akér
gy8zhettek isl

GYGZELMI FELTETELEK
* . reftegésszint: A szigeten nincs egy telepes sem.
* Il. rettegésszint: A szigeten nincs sem telepiilés, sem véros.
* IIl. rettegésszint: A szigeten nincs véros.
» Kitrolt félelempakli: Azonnali gyézelem!

* Miutdn gyéztetek, ha szeretnétek, tavolitsatok el az 6sszes telepest, hogy lassatok, hogyan néz ki a sziget, miutdn minden telepes
elmenekiilt.
* Abban a ritka esetben, ha egy erékartya vagy mas jatékhatds miatt egyszerre gySztck és veszitetek, &nfeléldozé gydzelmet

arattok: ti ugyan elpusztultatok, de a sziget, a dahan nép és sok més szellem életben maradt.




& TABLAK ES TERULETEK <=

Minden szigettablan nyolc teriilet taldlhaté, minden tipusbél pontosan ketté
(8serdd, hegyvidék, sivatag és mocsar). A legtébb jatékelem csak a vele
azonos teriileten |évé jatékelemekre van hatdssal.

Két terillet szomszédosnak szamit, ha kdzvetlenil kapcsolédnak TENGER

egymashoz. Ez akkor is igaz, ha kiilénb6z8 szigettablan talalhatdk, vagy
csak a sarkuk révén kapcsolédnak dssze.

Minden szigettablan talalhaté egy vékony savnyi tenger is, ez mutatja meg,

hogy mely terilletek érheték el kozvetleniil a tenger iranydabdl. A tengerrel
szomszédos teriiletek tengerparti teriiletnek szamitanak. A tengerrel

nem szomszédos terilletek belsd teriilletnek szdmitanak. (A sziget tébbi hatarét sziklafalak alkotjdk, igy nem mindsiilnek
tengerpartnak.) Maga a tenger nem szdmit teriiletnek, e tekintetben nem része a jatéknak.

- JELENLET ES SZENT HELYEK -

A jelenlét mutatja meg a szigeten a szellemek életterét. A jelenléteddel rendelkez3 teriiletekre gyakran dgy hivatkozik a
jaték, hogy ,a te terilleted”. Ha egy jelenléted elpusztul (példéul métely hatdsdra), tévolitsd el azt, és tedd a sziget mellé.
Ha egy szellemnek nem marad jelenléte a szigeten, a jatékosok azonnal elveszitik a jatékot. Egy terilletre barmennyi szellem
barmennyi jelenléte rdkeriilhet.

@ Azok a hatdsok, amelyek valamit tesznek egy jelenléttel (példdul mozgatigk vagy elpusztitigk), mindig a szigeten

lévé jelenlétekre vonatkoznak (ha nincs ezzel ellentétes utasitds).

% Egy szellem szent helyének azok a teriiletek szamitanak, ahol az adott szellem egynél tobb jelenléttel rendelkezik.

Egyes erdk csak ilyen, kiemelt jelenléttel rendelkezé teriiletekrd| hajthaték végre.

= ENERGIA ES KYATSZHATO KARTYAK -

A szellemek a szigetre er8kartydk kijatszasaval képesek hatni. Egy szellem tetszése szerint jatszhatja ki erékartydit a
szellemfdzisban, ebben csupdn két dolog korlatozza:
* Csak annyi kartyat hozhat jatékba, amennyi kijatszhaté kartya elérhetd a szamara. Ezt a |, Kijatszhaté kartyak”
jelenlétsavon (alsé sav) felfedett legmagasabb szém jelzi.
* Elegendd energidval kell rendelkeznie a kijatszani kivént kartydk kifizetéséhez.

A szellemek minden forduléban annyi energiat kapnak, amennyi a legmagasabb felfedett szam az ,Energia/fordulé”
jelenlétsavjukon. Az el nem koltstt energia nem vész el, megmarad a kévetkezé forduléra is. Az energia sajdt eréforrds, nem
adhaté at més szellemeknek. A kijatszhaté kartydk szdma szintén nem oszthaté meg a tébbi szellemmel. A fel nem hasznélt
kartyakijatszdsok elvesznek, nem maradnak meg a kévetkezé forduléra.

* A kértydk energiaksltsége a bal felsé sarkukban talélhaté kérben szerepel.

* Energia a névekedés sordn vdlasztott lehetéség vagy a szellemtéblén szereplé energia/fordulé jelenlétsav (felsé sav)
dltal szerezhetd. O
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™ SZELLEMEK -

Minden szellem rendelkezik:
* Egy szellemtdbldaval, amelyen a névekedés, a jelenlétsavok és az &si erdk talalhatdk;

* 4 egyedi erd kartyaval.

A SZELLEMTABLA FELEPITESE
1. A szellem neve
2.Kép: Egy kép a szellemrd|.
3.Héttér: A szellem torténete, jellemzdi.
4.El8késziletek: Az indulé jelenlétek helye, és tovabbi utasitasok.

5.)étékstilus: Egy rovid leirds a szellem stratégidjardl, az erésségeinek és A5) 15 2@ 1@ W1t e
- - o . - , P . L 20/ 1@ 2@ Y. 11
gyengeségeinek dsszehasonlitdsa, valamint egy ésszefoglalé az édltala birtokolt = -t

erékrél. e

6.Kolénleges szabélyok: Barmilyen szabdly, amely ennél a szellemnél a tébbihez
képest masként mikadik.

7. Névekedési lehetdségek: A szellem lehetdségei az erésddésre, Uj teriiletek

elérésére és Uj erék megtanulasara. Amikor a szellem dént a névekedés egyik
lehet&sége mellett, egy szakaszt valaszt ki, és az ot szerepl8 valamennyi akcidt

végrehaijtja.

A névekedés lehetdségei jellemz8en a kdvetkezdk:
* Jelenlét lerakdsa: Rakj le egy jelenlétet a szellemtabladrél a térképre.
(Egy meglévsd jelenléttd] meghatdrozott tavolsagon belil.)
* Energiaszerzés: Azonnal megkapod a meghatdrozott mennyiségl energidt.
(A normdl fordulénként szerzett energidn felil.)
* Erdkartya szerzése. (Egy elsédleges VAGY egy masodlagos erd.)
* Kartydk visszavétele: Vedd vissza az 8sszes erékartyadat a sajat

dobépaklidbdl a kezedbe.
8.Jelenlétsévok: Minden szellemtdblan két jelenlétsav taldlhaté: felill a fordulénként szerzett energia, alatta a kijétszhaté kartydk szama

lathaté. A jaték kezdetén a bal széls8 kivételével minden mezdt jelenlét takarja. Amikor jelenlétet raksz le a szigetre, valasztanod
kell, hogy melyik savrél veszed azt le, és savonként mindig balrél jobbra kell haladnod. Ahogy egyre t6bb jelenlétet tavolitasz el
a sévokrdl, egyre nagyobb eldnyskre teszel szert. A felsé savrél eltavolitott jelenlét tébb energidt biztosit a szdmodra, az alsé savrél
eltavolitott jelenlét pedig tobb kijatszhaté erékartydt tesz lehetévé. Kizérélag a legmagasabb felfedett szam érvényes, tehdt az elénysk
nem adédnak dssze. Megjegyzés: az elpusztitott jelenlétet a tabla mellé kell tenni, nem keriil vissza a szellemtabléra.
* Egyes szellemek jelenlétsavidn bénusz elemek taldlhaték. Onnantél kezdve, hogy egy elemet nydijté mezd lathatéva valik,
folyamatosan biztositia a feltiintetett elemet.
* Ha egy jelenlétsdv egy mezdjén t5bb eldny lathatd, nem kell vélasztanod, megkapod mindet.
* Jelenlét athelyezése: Amikor jelenlétet rakndl le a szigetre egy jelenlétsavodrél, donthetsz Ggy, hogy inkdbb athelyezel egy mar
szigeten |évd jelenlétet. Ez akkor hasznos, ha mdr az &sszes jelenléted jatékban van.
9. Osi erdk: Elemek haszndlata dltal kivaltott ingyenes erdk. Altaléban az &si erék nem keriilnek energiéba és nem szémitanak bele a kijatsz-
haté kartydk szamdba. Ahogy a t6bbi erd, ezek is egy adott teriiletre vagy szellemre hatnak, hacsak az erd szévegezése mast nem dllit.

\
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= TELEPESEK -

A telepesek megkezdték a sziget gyarmatositasatl Noha nem szandékosan térnek az elpusztitasotokra, a terilletek
kizsékmanyolésa igy is felboritja a természet térékeny egyenslydt. A jaték célia az aktudlis rettegésszintnek megfeleld gyézelmi
feltételek teljesitése, amely eredményeként végleg elizhetitek a betolakodékat a szigetrdl. Ahogy egyre t6bb telepes retteg
téletek, egyre kdnnyebb lesz a cél elérése.

Egy adott teriileten lévé telepesek nem drtanak automatikusan az oft [év8 szellemeknek vagy dahanoknak. A telepesek

csak a romboldssal okoznak sebzést. A telepesek minden tipusanak meghatdrozott mennyiségl életereje van. Egy telepes
elpusztitdsdhoz annyi sebzést kell kiosztanotok rd egy fordulé sordn, amely eléri vagy meghaladja az adott telepes életerejét.
Bizonyos hatdsok elpusztithatnak telepeseket sebzéstdl és életerétél figgetleniil.

A telepesek hdrom tipusdt killénbéztetjiik meg a jatékban: felfedez8k, telepiilések és varosok. Ha egy teriileten ezek koziil
akér egy is eléfordul, az egy ,teriilet telepesekkel”. A telepesek szama nem korldtozédik a kéz6s készletben 1évé jatékelemek
szdmdra. Ha el8dllna az a ritka eset, hogy kifogyndtok a figurdkbél, haszndljatok helyettik energiajelzéket. Felfedez8kbdl
haszndlhatjgtok az x3 felfedezéket, hogy helyet szabaditsatok fel a felfedez8ktsl hemzsegd teriileteken.

A felfedez8k azokat a telepeseket jelképezik, akik hajlandék elutazni a feltdratlan vadonba: expedicidkat vezetnek,
tanydkat épitenek stb. 1 életerével rendelkeznek, és rombolds sorén 1 sebzést okoznak. Amikor a telepesek felfedeznek,
maguk a felfedez8k nem forrdsai a sajét és szomszédos teriiletek felfedezésének.
. A telepiilések kis hatar menti falvakat és tanydkat jelképeznek. 2 életerével rendelkeznek és romboléds sordn 2 sebzést
okoznak. Amikor a telepesek felfedeznek, a telepilések forrdsai a sajét és szomszédos teriiletek felfedezésének.

H A vérosok a legnagyobbak és legartalmasabbak a telepesek kéziil. 3 életerével rendelkeznek és rombolds soran 3

sebzést okoznak. Amikor a telepesek felfedeznek, a varosok forrdsai a sajat és szomszédos teriiletek felfedezésének.

A telepiilések és varosok elpusztitdsa hatdssal van a telepesek mordljdra. Egy telepiilés elpusztitésa esetén 1 félelmet, egy vdros
elpusztitdsa esetén 2 félelmet szereztek. Amikor egy telepiilés 1 sebzést szenved el, forditsatok az oldaldra, ezzel jelezve a sériilést.
Amikor egy védros 1 sebzést szenved el, forditsatok az oldaldra. Ha még 1 sebzést kap, tegyetek mellé egy energiajelzét, ezzel jelezve,
hogy &sszesen 2 sebzést szenvedett el. Az idé mildsakor minden sériilés megszinik, ezért tavolitsatok el minden sebzés jelzésére
haszndlt energiajelzét, és minden oldaldra forditott telepiilést és varost forditsatok vissza.

- METELY -

Ahogy a telepesek terjeszkednek, nyomukban lassd, de elkeriilhetetlen pusziulés jar. Egy bizonyos mennyiségl pusziulds a természet
rendjének szerves része - példdul az erddtizek okozta karok -, de ha tdl sok van beléle, az a sziget végét okozhatja. Amikor mételyt
raktok le a tdblara a jaték sordn, azt a mételykészletbd| vegyétek el. Amikor levesztek egy mételyt a szigetrdl, azt a mételykészletbe
tegyétek vissza. Ha a mételykészlet elfogy, elvesztettétek a jatékot.

Az el8készileteket kévetden, ha barmikor mételyt rakiok le egy teriiletre (akkor is, ha a métely terjed), két dolog t5rténik:
* Jelenlét elpusztitdsa: Minden szellem, akinek van jelenléte ezen a teriileten, elpusztitia egy jelenlétét ezen a
terileten. Ezeket a sziget mellé tegyétek, ne a szellemtablakra.
* Terjedés: Ha mar van métely a teriileten, akkor le kell raknotok egy tovabbi mételyt egy szomszédos teriiletre.

(Ha a szomszédos teriileten is van métely, akkor az is terjed és igy tovabb, és igy tovabb...)

— ®
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= A DAHAN NEP =

A dahanok a sziget félnomdd 8slakéi, akik a természettel és a szellemekkel sszhangban élnek. Nem &riilnek a
gyarmatositék érkezésének, de nem mernek &sszecsapdst kezdeményezni.

Kezdetben minden szigettablan 6 dahan jatékelem taldlhaté. A népességitk névekedése a jaték idétartama alatt csak
néhdny erd hatdsara tértiénhet meg, amelyek az egészség, a termékenység vagy a gazdag termés dldasat hozzdk el a
nép szamdra. A dahanok szdma nem korldtozédik a kézds készletben 1évS jatékelemek szamara.

A dahanok csak bizonyos erék hatdsara tamadjak meg a telepeseket, illetve, ha tamaddas éri Sket: miutdn a telepesek romboldst hajtottak
végre egy teriileten, az oft t6lé|6 dahanok mindegyike 2 sebzést okoz a teriileten lév3 telepeseknek.

Minden dahan 2 életerdvel rendelkezik, vagyis a telepeseknek 2 sebzésre van sziikségilk egy dahan elpusziitasdhoz. A szellemek sebzése
sosem art a dahanoknak, ugyanakkor bizonyos erék mellékhatdsai komoly dldozatokat kévetelhetnek tlik.

* EROK -

A szellemek a jatékot erék dltal befolydsoljdk. Ezek szarmazhatnak erdkartydkrél vagy lehetnek a szellemtéblan szerepld 8si erék. Az &si

er8k mikoédése hasonlé az erékartydkéhoz, azzal a killénbséggel, hogy ezek automatikusan rendelkezésre dlinak minden forduléban (nem
igényelnek kartyakijatszdast), és nem energia, hanem meghatdrozott elemek szikségesek hozzajuk.

AZ EROK FELEPITESE
1. Energiaksltség (csak erskartydkndl)
2.Név
3.Elemek (csak erékartydkndl): 8 elem van
a jatékban: nap, hold, 16z, levegs, viz, fsld,
névény és dllat. Amig egy erdkartya jatékban ~ TOMEGEK EREJENEK
van, rendelkezel a rajta szerepld elemekkel. "

Néhdny erd extra hatést nyijt, ha rendelkezel

TAYDLSAL' CELTEROLET

A\ 2. 1 | TELEPESKK
1 @ 2. 1Y &2 védekezé"

J ? @ 3-. Ehelyett 1 Y és 4 védekezés.

? @ P . 4. Ehelyett 3 Y és 6 védekezés.
3 @ 3 . 5 . Ehelyett 5 Y &5 12 vé&ék;:Zés;

bizonyos elemekkel. Az elemeket nem lehet
tovdbbvinni fordulérél forduléra. Az elemeket

abban a pillanatban megkapod, ahogy
kifizeted az erékértydt (figgetleniil attél, hogy
az erd gyors vagy lassi), és akkor veszited el
azokat, amikor a kartyét eldobod (dltaldban
az idé molasa fazis sordn). Azok az erdk,
amelyekhez bizonyos elemek szikségesek,
nem koltik el vagy haszndljak fel a rendel-

kezésedre d4ll6 elemeket. Minden elem, amit lal. Qj

d ennek az erének

1. e

szereztél, minden feltétel teljesitéséhez

hozzdsegit.




4.Sebesség: A gyors erdk a telepesfdzis elétt fejtik ki hatdsukat, mig a lasst erék a telepestazis utan érvényesiilnek. Az
erdkartyak sebességét az energiaksliségiik koriil |athaté piros vagy kék kérvonal is jelzi.

5.Tévolség: Azt hatdrozza meg, hogy egy jelenlétedtdl hany teriiletnyi tavolsagra hathat az adott erd. Ez a maximdlis
tavolsagot jeléli; alkalmazhatod révidebb tavolsagra is. A O tavolsdg azt jelenti, hogy a célzott terilleten rendelkezned
kell jelenléttel. Egyes erékdartydk azt is megszabjdk, milyen teriiletrd| kiindulva hasznélhatod azokat (példaul csak szent
helyrél vagy valamilyen teriilettipusrél); ezek a korlatozdsok a tavolsagikontél balra vannak feltiintetve.

6.Célpont: Azt hatdrozza meg, hogy milyen teriilettipusra hat az adott eré. A legtébb erd barmilyen tipusd terileten
alkalmazhaté, de néhdnyndl a felhaszndlds teriilettipushoz kotstt, figghet attél, hogy mi van a teriileten, illetve feltétel
lehet, hogy a célpont tengerparti vagy belsé teriilet legyen. Az erék mindig egyetlen teriiletet céloznak, kivéve ha
az erd leirdsdban més szerepel. Bizonyos erdk teriilet helyett egy szellemet céloznak.

7. Hatésok (csak erkartyékndl): Az adott eré hatdsa. Minden hatds kizarélag a célzott teriileten jon létre, kivéve ha az
erd leirdsédban mas szerepel. (A ,Pusztits el minden telepiilést” azt jelenti, hogy pusztits el minden telepiilést a célzoft
terilleten, és nem azt, hogy pusztits el minden telepiilést a szigeten!) A hatdsokat sorrendben haijtsd végre, kihagyva
azokat, amiket nem lehet végrehajtani. Azok a hatasok, amelyek nem véltoztatnak a jatéktablan - példaul ,A telepesek
6sszes akcidja elmarad.” - csak az aktudlis forduléban érvényesek.

* Minden ddlt betiis széveg (mint példdul ez) a normdl jatékszabdlyokra emlékeztet.

8. Elemekkel aktivélhaté hatésok: Feltételes hatdsok, amelyek csak akkor hajthaték végre, ha a szellem rendelkezik
bizonyos elemekkel a forduléban (ldsd a 3. pontot az el8z8 oldalon). A szitkséges elemeket nem kell ,elkslteni”,
minddssze ellendrizni kell a meglétiket. Példdaul, ha egy szellem rendelkezik 2 viz elemmel, barmennyi erét haszndlhat,
amelyhez 2 viz elem megléte szilkséges. Végrehaijthatsz eréket Ggy, mintha kevesebb elemmel rendelkeznél. Ha egy
eré alatt feltiintetett szilkséges elemek tobb szintjét is sikeriil teljesitened, sorrendben hajtsd végre azokat, feliilrél lefelé
haladva.

* Kivétel: Ha egy szint azt mondja, ,ehelyett’, azt az el6z8 szint dltal biztositott hatds helyett kell végrehaijtani.

ALTALANOS ALAPELY: HAITS VEGRE MINDENT, AMIT CSAK TUDSZ

Amikor végrehaijtod egy eré hatdsat, haijts végre mindent, amit csak tudsz. Ha egy része nem hajthaté végre vagy nem tudod
felhaszndlni, ugord dt, és hajtsd végre a tébbit. A célpont korlatozdsai a célpont/célteriilet mez8ben vannak feltintetve -
ennek csak az erd haszndlatdnak megkezdésekor kell megfelelni.

ALTALANOS ALAPELV: NEM KOTELEZO MINDEN EROT HASZNALNOD

Ha nem tudsz vagy nem akarsz hasznalni egy erét, amelyet kijatszottdl - példaul mert kézben megvdltozott a helyzet a
tablan -, megteheted, hogy teliesen kihagyod a hatast, mintha a szévegezésnél semmi sem szerepelne. Ha ez egy erékartya
volt, nem kapod vissza az érte kifizetett energidt, de a rajta szerepld elemeket tovébbra is hasznélhatod.

Hasonléképpen, ha elemeket igényl8 erdt haszndlsz, dénthetsz Ggy, mintha kevesebb elemmel rendelkeznél, igy meggdtolva
egy kovetkezd szint elérését. Ezt leszamitva nem vélogathatsz a hatasok kézoé#, vagy végrehajtod az erét, vagy kihagyod azt.
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ALTALANOS ALAPELV: EGY TERULET - EGY FORDULO - EGY FELHASZNALAS
Hacsak egy eré masképp nem rendelkezik, alapvetéen minden erd:

* Csak egy célzott teriiletre hat. A ,Pusztits el 3 felfedezétl” lehetévé teszi szdmodra, hogy elpusztits legfeliebb 3 felfedezét egyetlen
terileten - nem t&bb kilénbz38 teriileten. Ha egy erének t6bb hatdsa van, az sszes ugyanazon a teriileten fog érvényesiilni.

* Csak az aktudlis forduléban fejti ki a hatdsdat. ,A dahanok +3 életerdt kapnak” vagy , A telepesek nem rombolnak a célzott teriileten”
hatds kizarélag az adott forduléban érvényesil, nem a jaték hétralévd részében. Minden végleges vdltoztatds a téblén térténd
valtozasokban jelenik meg - jatékelemek keriilnek le, félelemjelz8k mozognak stb...

* Csak egyszer haszndlhaté fel egy forduléban. Nem dénthetsz Ggy, hogy kétszer fizetsz egy erdkartydért, és kétszer hajtod végre.

Az &si erdk is egyszer hajthaték végre még akkor is, ha kétszer annyi elemmel rendelkezel, mint amennyi az aktivalasukhoz szikséges.
Ha valaminek a hatdséra egy lassi erd gyorssé valik, akkor kizarélag a gyors erdk fazisaban hasznélhatod, nem pedig mindkettében.

EGYFORDULOS HATASOK

Néhdny erdnek ideiglenes hatdsa van egy teriiletre (példdul ,A telepesek 6sszes akcidja elmarad”). Ha szikségesnek érzitek, hasznaljatok
az egyfordulés hatds jelz8ket emlékeztetSként, és jeldliétek meg velik a széban forgé teriileteket. Ne feledjétek eltavolitani ezeket a fordulé

végén!

EROKARTYAK SZERZESE
Uj er8kdartydkat dltaldban névekedés hatdsdra kaptok, de egyes erdk is biztosithatnak 0j kartydkat szamotokra. Az 6j erékartydk mindig a

jatékosok kezébe keriilnek.

Bdarmikor, amikor Uj erékartyat szerzel:
* Déntsd el, hogy elsédleges vagy masodlagos erét szeretnél-e szerezni. Hizz 4 lapot a megfeleld paklibél. Ha a pakli elfogyott, keverd
Gjra a dobépaklit.
* Vedd a 4 felhizott erékartya egyikét a kezedbe, a tébbi lapot pedig tedd az eré fajtdjénak megfeleld dobdpakliba.
* Miutdn egy elsédleges erét szereztél, el kell felejtened - véglegesen elveszitened - egy masik erdkdrtyddat. Az elfelejtett erdkartyat
tedd a tipusdnak megfelels dobépakliba. Ha egyedi erékartyét felejtesz el, tedd a lapot a szellemtablad alé.




= ERG- ES FELELEMHATASOK -

SEBZES, ELPUSZTITAS, LEVETEL ES LECSERELES

Bizonyos hatdsok révén levehettek telepeseket a tablardl, akik rettegve menekiilnek el a szigetrél. A levett jatékelemeket
tegyétek vissza a kdzds készletbe. Mds hatdsok révén lecserélhettek telepeseket: el8szdr vegyétek le a telepest, majd tegyétek
a meghatdrozott jatékelemet a helyére. A lecserélt telepes megdrzi a sebzést, amelyet kordbban elszenvedett. Egyes erék
akdr teljesen el is pusztithatnak telepeseket. Ekkor a meghatdrozott jatékelemeket tegyétek vissza a készletbe. Egy telepiilés
elpusztitdsa 1 félelmet, egy vdros elpusztitdsa 2 félelmet ad. Fontos, hogy a levétel és lecserélés - szemben az elpusztitdssal

- nem ad félelmet.

Ha egy erd vagy mas hatds azt irja: ,sebzés”, az minden esetben azt jelenti, ,sebzés a telepesekre”, hacsak nincs ezzel
ellentétes rendelkezés a szévegezésben. Amikor sebzést osztotok ki, az a célzott teriilet barmelyik telepesére iranyulhat, és
kedvetek szerint oszthatjatok szét a telepesek kdzétt barmilyen ardnyban. Ha egy telepes az életerejével megegyezd vagy
anndl t6bb sebzést szenved el, azonnal elpusziul. Az elszenvedett sebzés nem vdltoztatia meg egy jatékelem életerejét, vagy
azt, hogy mennyit sebez romboléds sordn. A killénbsz8 erék hatdsdra létrejstt sebzések dsszeadhaték. Ugyanakkor a fordulé
végén, az idé mdlasakor, a tilélék felgyégyulnak, a megmaradt sebzések elvesznek.

LEFOKOZAS
Néhdany hatds lefokozza a telepeseket, ezzel a fokozatos népességcesskkenést megjelenitve. Egy telepes lefokozdséhoz
cseréld le a kévetkezd legkisebb jatékelemre:

* Egy vdros lefokozésakor cseréld le a vérost egy telepiilésre.

* Egy telepiilés lefokozdsakor cseréld le a telepilést egy felfedezdre.

* Egy felfedez$ lefokozdasakor vedd le a felfedezét.
A lefokozds a lecserélés egy kiilénleges formdja, igy kéveti a lecserélés minden szabdlyét (nem generdl félelmet, megérzi az
elszenvedett sebzést stb.).

VEDEKEZES

Bizonyos erdk révén védekezhettek egy célzott teriileten, ezzel csékkentve a telepesek teriiletre és/vagy dahanokra haté
sebzését. A 2 védekezés” jelentése a kévetkez8: ,Ha telepesek sebzést okoznak a célzott terilleten ebben a forduléban,
csokkentsétek 2-vel a teriiletre és a dahanokra iranyulé sebzést.” Ha tébb védekezés hatdsa ugyanazon a teriileten
érvényesiil, akkor azok 6sszeadédnak. Ezek a hatdsok a fordulé teljes idétartaméra szélnak. Minden jatékos rendelkezik
egyfordulés hatés jelz8kkel, amelyet emlékeztetéként hasznélhat.

METELY LEVETELE

Amikor mételyt vesziek le a szigetrdl, azt rakjatok a mételykészletbe.




ALAPFOGALMAK

OSSZEGYUJTES ES ELTOLAS
Egyes erdék arra utasitanak, hogy gydijtsetek &ssze jatékelemeket a célzott teriiletre (példdul ,Gyiijts &ssze 1 telepiilést” vagy ,Gydjts dssze
legfeliebb 3 dahant.”). Ez azt jelenti, hogy mozgassatok at az adott jatékelemeket a célzott terilletre egy vagy t8bb azzal szomszédos
teriletrél. Osszegyiijtéssel kizarélag szomszédos teriiletekrd| lehet jatékelemeket mozgatni; az erd tdvolsdga nem befolyédsolja az dssze-
gy(ijtés hatéksrét. Ha egy erd tobb jatékelemet gydit dssze, akkor azok kiilldnb6z8 szomszédos teriiletekrdl is szarmazhatnak.

Més erdk arra utasithatnak, hogy toljatok el jatékelemeket a célzott teriiletrél (példdul ,Tolj el 1 felfedezét” vagy ,Tolj el legfeljebb 3
dahant.”). Ez pont forditva mikédik, mint az 8sszegydijtés. Azt jelenti, hogy mozgassétok at a meghatdrozott szamo jatékelemet a célzott
teriletrél egy vagy tébb azzal szomszédos teriiletre. Az eltolds révén kizdrélag szomszédos teriilet(ek)re mozgathattok jatékelemeket, az erd
tavolsdga ezt sem befolydsolja. Ha tébb dolgot is eltolhattok, azok mozoghatnak ugyanarra vagy kiillénbéz3 teriiletekre is, errél szabadon
dénthettek. Eltolni dolgokat csak érvényes teriletre lehet, vagyis nem keriilhet jatékelem a tengerre, és nem keriilhet le a tablarél sem.

PELDA OSSZEGYUJTESRE ES ELTOLASRA
0SSZEGYUJTES

ELTOLAS

NEPVANDORLAS

Gyijts éssze legfeljebb 3 4.
Tol] el legfeljebb 3 4.

Ay

E ) /% /Y? (1)) e B4 (8 ; _ "
A telepesek a kévetkezd forduléban A ,Népvandorlas” kdrtya hasznéalatéval Ezutén a szellem végrehajija a kartya hatd-
rombolni fognak a sivatagos teriileteken. a tirkiz szellem 2 dahant gydijt 6ssze sdnak masik felét, és 3 dahant tol el a célzott
A jétékosok szereinék elémni, hogy a szomszédos teriiletekrél a célzott, 4-es 4-es szamd teriiletrél az 5-6s szamd feriileire.
kézelben lévé dahanok visszatdamadjanak szamd fertilefre. Igy a rombolds sordn a véros ugyan megél majd egy dahant, és métely is keriil majd
az 5-6s szamd terijlefen lévé vdrosra. a ferijletre, de a megmaradt 2 3ahan visszatdmad, és elpusziitia a vdrost.

ISMETLES
Egy erd ismétlésekor Ujra végrehajthatod annak hatésat. A kartya bal oldalén felsorolt elemeket nem adja meg még egyszer, csak a
szévegmezdben foglaltakat. Osszesen 3 elsédleges eré haszndlja az ,ismétlés” kulesszét. Ezek a kértydk az aldbbiak szerint mikédnek:
* Az &rjité fajdalomtd| vergédé fsld: Ha rendelkezel a szitkséges elemekkel, Gjra végrehajthatod az erét egy olyan teriileten, amely
szomszédos az eredetileg célzott teriilettel. A szomszédos terilleten nem kell mételynek lennie, és az sem feltétel, hogy egy jelenlétedtél
2 tavolségon belil legyen.
* A rozsda és sorvadés szele: Ha rendelkezel a szitkséges elemekkel, djra végrehajthatod az erdt egy olyan teriileten, amely egy szent
helyedtd| 3 tavolsédgon belil van. (Ez lehet az eredetileg célzott, vagy egy 0j teriilet is.)
* Erévihar: A célpont szellem dénthet Ggy, hogy az energiaksltséget kifizetve még egyszer végrehajtia néhdny kijatszott erdkartydjat.
Az extra végrehajtas célpontja lehet ugyanaz, vagy Uj terilet is. Ezzel az erdvel egy lassi erékartya hatdsat is meg lehet ismételni a
lasst erdk fazisa sordn.
Az ismétlések soha nem okoznak Gjabb ismétlés hatédsokat, igy nem keriilhettek végtelen kérforgdsba. Tovabbd, ha egy eré megviltozik,
az kihat az ismételt végrehaijtdsra is - példdul, ha ,A napfény életereje” erd dltal megvdltozott az erd tavolsdga/sebessége, az az ismételt
végrehajtdsra is érvényes marad.



= GYAKRAN ISMETELT KERDESEK =

K: Amikor A k& és homok névekvé forrésaga elékészilletei sorén jelenlétet teszek a szigetre, mindkettét az indulé
szigettdblam legmagasabb sorszémd sivatagéra rakom, vagy a teljes sziget két legmagasabb szdmozasi sivatagéra
rakok egy-egy jelenlétet?

V: Mindkét jelenlétet a sajat indulé szigettdbléd legmagasabb szdmozdst sivatagdra teszed. A Féld a lathatéron: Szellemek
szigete szellemeinek elékészilete sordn soha nem kell jelenlétet rakni mds indulé szigettdbldjara.

K: A Szél gyorsitotta lépések ajandéka hatéssal lehete olyan erére, ahol feliételhez van kétve az &sszegydités / ellskés, mint
amilyen példaul A féld alatt leselkeds fogak &si erejének elss szintje?

V: Igen. A Szél gyorsitotta |épések ajdndéka barmilyen erdt gyors erévé tehet, amelynek szévegében oft van az ésszegyiijtés
vagy ellékés kulesszé, még akkor is, ha ezek a hatasok feltételhez kotottek, vagy opciondlisak.

K: Ha a Perzselé forréség adoménya célpontia A féld alatt leselkeds fogak, és & az 1 sebzést vélasztia, megkapja-e a +1
sebzést a teriletre haté tdmadés kilénleges szabdly hatéséra?

V: Nem. A teriiletre haté tamadds csak A féld alatt leselkedd fogak dltal kijatszott erdkre ad +1 sebzést. A Perzseld forrésdg
adomdnya egy masik szellemhez tartozik, akkor is, ha A fsld alatt leselkedé fogak az, aki az eré hatdsdra cselekszik.

K: Amikor egy szellem megismétel egy erdt, ami sebzésbénuszt kapott egy masik erétl, megtartja a bénusz sebzést?

V: A bénusztél figg. A teriiletre haté tdmadds kilénleges szabdly példdul minden alkalommal életbe 1ép, amikor A f&ld alatt
leselkedd fogak végrehait egy erdt, igy a megismételt erd is megkapja a +1 sebzést. Viszont példaul A dishéngé eré
ajéndéka egy forduléban csak egyszer haszndlhaté, igy vagy az elsé, vagy a masodik végrehajtdsndl lehet kihasznélni a
bénusz sebzést, mindkét alkalommal nem lehet.

K: Mi szémit ,sebzést okozd” erének?
V: A sebzést okozé erd olyan er8, amely eredményeképp ténylegesen sebzést szenved el valami. Nem elég, ha az eré
szdvegében benne van a ,sebzés” szé.

- EGYSZEMELYES JATEK -

Az egyszemélyes jaték nem sokban tér el a normdl jatéktdl, viszont a sziget mindéssze egyetlen szigettablabdl dll. Forditsd
a jatéktablat a kétszemélyes oldaldra, és a jatékhoz nem haszndlt félelemjelzékkel zard el az egyik szigettdbldt, és jatssz a
mésikon.

A mételykészletben Iévé mételyjelz8k és a félelemkészletben Iévé félelemjelzék szama alacsonyabb egyszemélyes jaték
esetén: 6 mételyjelz8vel és 4 félelemjelzével indul a jaték.

Ezen kivil még egy mechanikai véltozds maradt: Azokkal az erékkel, amelyek egy ,mésik szellemet” céloznak meg,
megcélozhatod sajat magadat. Nem jutsz extra elénydkhéz olyan erdk kijatszaséval, amelyek erésebbek, ha egy masik
szellemet célzol meg velilk, mint példéul Az dllhatatossdg jutalma vagy Az elemek adoménya. Viszont az Osszefonddé erék

erékartya mindkét elényéhez hozzdjutsz.



TIPPEK ES TRUKKOK

= A JATEKMENET EGYSZERUSITESE =

* Amikor kijatszol egy erékartydt, az energiakdltségét tedd a kdrtydra. Ez egy j6 emlékeztetd arra, hogy fizetned kell érte.

* Ha végrehaijtottdl egy erékartyét, akkor azt told félre vagy forgasd el, ezzel jelezve, hogy madr felhasznéltad. Semmiképp se dobd el a
kértyat a fordulé végéig, hiszen a rajta szerepld elemekre még szitkséged lehet elsédleges erdk és 8si erék hasznélatakor.

* Ha olyan félelemhatds lép életbe, amely egy telepesakciét érint (példéul ,2 védekezés minden teriileten”), rakjdtok ré azt az érintett
telepeskartydra, igy nem fogtok megfeledkezni réla.

* Minden szigettablan 2 teriilet talalhaté minden teriilettipusbdl. Ha ezt megjegyzitek, kénnyebben atlatiatok a szigetet egy teriilettipus
dsszes terillete utdn kutatva.

* Amikor a telepesakcidkra keriil sor, legyen egyértelmd, hogy melyik jatékos végzi el azokat, igy nem végzitek el véletleniil duplan a
felfedezést, épitkezést vagy rombolést. Az is megoldds lehet, ha minden jatékos a sajét szigettdbldjéan végzi el ezeket. Ez segithet az i
jatékosoknak megérteni a telepesakcidk miksdését.

* Az el8készilletek sordn, ha mar leraktdtok a mételyeket a tablara és a mételykészletbe, tegyétek a megmaradt mételyjelz8ket a dobozba.
Ezzel megelSzhetitek, hogy véletleniil rossz helyrél vegyetek el vagy rossz helyre tegyetek mételyt a jaték soran.

* Amikor 6sszehangoljatok a terveiteket szellemtdarsaitokkal, nem érdemes mindenkinek a tébbiek minden apré lépésére odafigyelni, ezzel
csak tolterhelitek magatokat. Sokkal gyiimélcséz8bb lehet az egyiittmiksdés, ha a f8 célokra koncentrdltok, és csak a szikséges esetben
oszljagtok meg egymdssal a részleteket.

* Néha az 8si erdd felolddsa értékesebb, mint a kezedben lévé kartydk. llyenkor van, hogy egy-egy kértydt csak az dltala adott elemekért
jatszol ki, hogy igy aktivalhasd az 8si erédet.

o Akkor is érdemes lehet lasst erdket kijatszani, ha még nem vagy biztos benne, hogy hol is szeretnéd felhasznélni azokat. A telepesek
minden kérben felfedeznek, igy egy-egy olyan lasst erd, ami mozgatja vagy elpusztitia a felfedezéket, jé eséllyel hasznotokra vdlik.

* Vannak jatékosok, akik élvezik az analitikus jatékot és a kériiltekintd tervezést, mig mdsok jobban szeretnek pérgésen jatszani ,majd
megldatjuk, mi lesz” alapon. A jaték mikédik mindkét médon (és barhol a két véglet kézétt), de ha egy asztalnal nagyon eltérd jatékstilusok

taldlkoznak, az okozhat némi fesziiltséget. Prébdljatok egyetértésre jutni a gondolkoddsra szént id8 kérdésében.

HOPPA!

Eszrevetted, hogy az elmdlt 4 fordu-
|[6ban olyan teriileten haszndltdl egy
erdkartydt, amelyet nem is célozhattdl
volna. Most mi a teendé2 A vdlasz:
ne izgulj miattal Elég valészind, hogy
az elsé par jatékndl el fogtok kévetni
kisebb hibdkat. Viszont nem valészing,
hogy ez bdrmit is ténkretenne: a

jaték kicsivel kénnyebbé vagy éppen
nehezebbé vdlik, ennyi az egész.
Ameddig mindenki iérérzi magat,
addig minden rendben van. Semmi
szikség rd, hogy megprébadljatok
visszafejteni a jatékallast, hogy
kijavitsatok a hibékat. Csak tudato-
sitsétok magatokban, hogy mi a
helyes szabdly, és annak megfeleléen

haladjatok tovabb!

TUL NEHEZ A JATEK?

Ha a sokadik megsemmisitd vereséget
szenveditek el, és ez mar egydltalén
nem szérakoztaté:
* Kicsit kénnyebbé teszi a jatékot,
ha az elékésziletek végén minden
szellem kap egy extra névekedési
lehetéséget.
* Még kénnyebb lesz a jaték, ha
kihagyjatok a telepesek felfedezés
akcidjat az eldkésziletek sordn.
* Sokkal kénnyebbé valik a jaték,
ha mindkettét megteszitek.
* Megjegyzés: A mételyjelzék
szabdlyai nagyon megnehezitik a
jatékot, ha rosszul alkalmazzatok
azokat. A rombolés sorén csak
egy métely keriilhet a teriletre
(nem minden 2 sebzés utdn
egyl), illetve a métely csak egy
szomszédos teriletre terjed
tovabb (nem az &sszesrel).

TOL KONNYUO A JATEK?

Ha névelni szeretnétek a nehézséget, fokozzdtok
a ll. szakasz nehézségétl

szimbdlumot. Amikor egy i szimbdlummal
rendelkezd kartyat forditotok tel felfedezéshez,
el8szér hajtsatok végre az aldbbi akcidt:

Il. szakasz legtébb kérfyc’:]i megtaldliatok «

inden szigettéblan: rakjatok le 1 #ik+ egy teriiletre, &
hol nincs W ‘

Ezzel ezek a teriiletek utat nyitnak a felfedezék-
nek, igy veszélyesebbé téve a telepeskartydt.

A nehézség fokozdsdnak egy masik médja, ha
hozzdadjdtok a Szellemek szigete alapjaték,
esetleg valamelyik kiegészitd ellenségeit vagy
kildetéseit. Ezek a jatékok raaddasul tovabbi
szellemeket, erékartydkat, félelemkartydkat,
eseményeket és 0] jatékvdltozatokat is kindlnak!



= STRATEGIAI ALAPOK =

Ne érezzétek kotelezének az aldbbiak elolvasasat vagy alkalmazasdt, de hasznos lehet, ha elveszve éreznétek magatokat az
elsé néhany jaték utén.

HARC A TELEPESEKKEL

* Pusztitsdtok el vagy mozgassdtok a felfedezdket, mielStt épitkeznének. Ezzel rendkiviil hatékonyan akadélyozhatidtok a
telepesek terjeszkedését.

* Pusztitsatok el a telepeseket, mieldtt rombolndnak, és kart tennének a szigetben vagy a dahanokban.

* Ha a telepesek felfedeznek egy tereptipuson, akkor oft épitkezni fognak a kévetkezé forduléban, majd rombolni egy
forduléval késébb. Ez a kiszamithatésdg segit megtervezni, hogy miként szeretnétek haszndlni a lassi eréket.

* Koncentrdljatok azokra a teriilettipusokra, ahol épitkezés és rombolds varhaté, mivel ezek a legkdzvetlenebb
fenyegetések.

HOVA HELYEZZEK JELENLETET, HOL LEGYEN SZENT HELYEM?
* Ajelenlétedet helyezd a telepesek kézelébe, hogy valamennyi erédet alkalmazni tudd rajtuk.
* Ovakod] azoktdl a teriiletektdl, amelyeken rombolds lesz, és métely keriilhet ra. Ez elpusztitja a jelenlétedet.
* Prébald kiterjeszteni a jelenlétedet minél szélesebb kérben a szigeten, igy egyiitt tudsz mikddni a tébbi jatékossal.
Hdrom , 1 sebzés” erd mar elpusztit egy varost!
* Tébb pusztitd eréhéz és elényss félelemhatdshoz is szitkséged van szent helyre. Igyekezz azokat a telepesek
kézelében elhelyezni.

HOVA ERDEMES MOZGATNOM A DAHANOKAT?

* Olyan teriiletekre, ahol nincs til sok telepes. Tébb félelemhatés is elijeszti a telepeseket olyan teriiletekrél, ahol dahanok
is vannak, vagy &szténzi a dahanokat, hogy tdmadélag Iépjenek fel. Ha a telepesek rombolnak, a tilélé dahanok
visszatdémadnak.

* Olyan teriletekre, amelyeket védesz. Ha elegendd védekezésed van ahhoz, hogy megvédd a dahanokat, akkor
anélkil tdmadhatnak vissza, hogy kézben akdr egyet is elveszitenél.

* El az olyan terilletekrdl, ahol 14l sok a telepes. Ha a telepesek rombolas akcidja elsépdrné a dahanokat egy adott
teriiletrdl, igyekezz kimenteni 8ket a veszély Gtjabdl.

EGYEBEK
* A métely veszélyessé vdlik, ha terjedni kezd. Probald megtisztitani a teriiletet, mielStt egy masodik métely is rakeriilne.
* Ha nehezen taldlsz |6 célpontot az erdid szdmdra, az két dolgot jelenthet:
* Kozel dlltok a gyézelemhez. Ha a telepesek mar alig birjdk, koncentrdljatok a gydzelem elérésére!
* Ajelenléteid és szent helyeid nincsenek elég kézel a tdbla azon részéhez, amit befolydsolni szeretnél. Igyekezz
olyan helyekre eljuttatni a jelenlétedet, ahonnan az erdid el tudjdk érni a telepeseket.
* Ha folyamatosan kevés az energidd, prébdlj meg tébb jelenlétet levenni az energiasdvodrdl, ne jatssz ki minden
lehetséges kartyat, vélassz kevésbé draga erdket vagy valassz energidt biztositd névekedési lehetdséget.

MEG TOBB SZELLEMEK SZIGETE

A F8ld a léthatéron: Szellemek szigete kompatibilis a Szellemek szigete alapjatékkal és annak kiegészitSivel. Ha egyszerre
tobb kiegészitével jatszotok, a Féld a léthatéron: Szellemek szigete tartozékait a % ikonnal azonosithatod.




A SZIGET

A sziget {6val régebb éta létezik, mint hogy emberek élnének itt. De a
kézvetlen szemtantk ellenére is szinte lehetetlen a sziget 6sszefiggd
térténetét megalkotni. Még a legszavahihetébb szellemek igaznak
vélt térténeteiben is hemzsegnek az ellentmondasok.

| A SZELLEMEK

A sziget szellemei sokan vannak és sokfélék. A szell8ben megjelend

lidércfény, furcsa, alig lathaté drnyékok a nyugedt viz fslstt, a

napsugdr, amely tékéletes mintdzatot alkot az elhalt farénksk kézstt

atragyogva. A legtébb nem harcol a betolakodékkal: a kisebb

szellemek 10| gyengék; a legnagyobbak til lasstak, vagy olyan

" hatalommal rendelkeznek, amellyel az egész szigetet pusziuldsba
taszitandk.

A DAHANOK

A dahanok voltak az elsé emberek a szigeten. Evszazadokkal ezelétt
vandoroltak ide, és bar a monddikbél ismerték a szellemeket, és
szdmitottak azok jelenlétére Gj hazdjukban is, mégis meglepédtek

az itt létez8 szellemek szamatdl, erejétdl és érezhets jelenlétikidl.

A dahanok és a szellemek kapcsolata kezdetben fesziltséggel

teli volt, de hosszi évek, és nem kevés megprébaltatas utan végiil
megtanultak szomszédokként és - tdbbnyire - szévetségesekként
megférni egymds mellett. A dahan nép ma mar nem tekint istenként a
szellemekre, és mdra a szellemek is jobban megértik a dahanokat.
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A BETOLAKODOK
A telepesek kézel egy évtizede fedezték fel a szigetet. Az elsé
| part menti taldlkozasok a dahanokkal éllitélag békések voltak.
A tengeri utazékban a dahanok sajdt, folyton utazé elédeiket

latték, igy bizalommal és vendégszeretettel fogadtdak Sket. Az

| idegenek lattdk a termékeny, gyéren lakott szigetet, és egy

¥ meghdditasra érdemes foldrél sz616 torténetekkel tértek haza.

| Az elss gyarmatositd hajok &t évvel késébb érkeztek a szigetre,
telepesekkel és sok, addig ismeretlen betegséggel a fedélzeten,
amelyek hamar terjedni kezdtek a dahanok k&zstt. A szellemek
segitsége sok dahant megmentett ugyan - de még igy is, a
jaték kezdetének idején a dahanok prébalnak djra talpra 4llni,
gyaszoljdk szeretteiket, és kénytelen azzal szembesiilni, hogy
ez az atok nem egy dihds szellem mive. Arrél megoszlanak a
vélemények, hogy most mi a teendd: egyesek a telepesekben
sorscsapast lainak, és miel8bb szeretnék Sket kiGzni a szigetrd|,
mig mdsok még mindig ,0j szomszédként” tekintenek rajuk,
vagy egyenesen leny(gdzi Sket az életmédjuk, eszkézeik és
szokatlan hitik.

A sziget nagyobb szellemei jéval hosszabb id&tartamokban
gondolkodnak és cselekszenek, mint az emberek.
Legdltaldnosabb vélekedésiik a telepesek megjelenésével
kapcsolatban: ,O remek, Gjabb emberek - mar megint itt
tartunk.” Mindez keveredett némi optimizmussal: hatha a
dahanok kézil azok, akik beszélni tudnak a szellemekkel,
kézvetithetnek, és elkeriilheték a tovabbi 6sszeiitkézések.

De a telepesek nem hallgattak meg Sket, és elképesziden gyors
terjeszkedésbe fogtak, évente egyre t6bb és tébb hajé érkezett. ¢ \d( O
| Egy szempillantds alatt kézel annyi telepes lett a szigeten, ¥ O
mint dahan. Ezek a betolakodék médszeresen atalakitjak
a teriileteket, elpusztitigk a szellemeket és a dahanokat
meggondolatlan és agressziv terjeszkedésiikkel...

Tl VAGYTOK A SZELLEMEK.
MEG TUDJATOK MENTENI A SZIGETETEKET?




UTMUTATO

SZOSZEDET

A te terileted: Olyan teriilet, ahol rendelkezel jelenléttel.

Allandé elem: A jelenlétsavon lathats elem. Amig nem fedi semmi,
folyamatosan biztositja ezt az elemet.

Belsé terilet: Olyan teriilet, amely nem szomszédos a tdbldra nyomtatott
tengerrel, vagy szikldkkal van elvélasziva a tengertél.

Célterilet / célpont: Az a teriilet vagy szellem, amelyre/akire egy eré
hatdssal van.

Csere: Lasd ,lecserélés”.

Dahan: A sziget Sslakosainak falvait/térzseit jelképezé jatékelem.

A sebzése és az életereje egyardnt 2.

Elem: A természet egy részével kialakult kapcsolat, amit dltaldban

egy erékdrtya hoz létre. A segitségikkel haszndlhatsz bizonyos elemeket
megkdveteld hatdsokat.

Elemekkel elérhets szintek: Egy erd hatdsdnak része, amely fiigg a
forduléban kijatszott elemek mennyiségétél.

Elpusztitds: Vegyétek le az elpusztitott jatékelemet a tabldardl, és tegyétek a
k6z6s készletbe. Minden elpusztitott telepiilés 1 félelmet, minden elpusztitott
varos 2 félelmet ad.

Eltolds: Szomszédos teriilet(ek)re valé dtmozgatds.

Energia: Ezzel fizethetsz az erékartydkért. Fordulérdl forduléra halmozédik.
Eré: Erékdrtya vagy &si erd.

Eréfejlédés: Az erckartydk egy meghatdrozott sorrendje, ahogy egy szellem
megkapja azokat (a szokdsos ,hizz négyet, tarts meg egyet” médszer
helyett). Haszndlatuk csak az elsé jatszmdk sordn ajdnlott.

Erékartya: Egy kartyan lévé erd. Lehet elsédleges, masodlagos vagy egyedi
erd.

Erékartya elfelejtése: Egy erdkartya végleges elvesztése kézbél, a dobs-
paklibdl vagy a jatékbél. Tedd a kartya tipusanak megfelelé dobdpakliba,
vagy tavolitsd el a jatékbdl, ha ez a szellemed egyedi eré kartydja.
ErSkdrtya szerzése: Hizz négy mdsodlagos vagy négy elsédleges eré
kértydt, és tarts meg kozilik egyet. Ha barhogyan elsédleges erd kartyat
szerzel, el kell felejtened (veszitened) egy erékartydt.

Eleters: Ennyi sebzést képes egy telepes vagy dahan elviselni, mielétt
elpusztulna.

Epﬂ'luzés: Telepesakcié. Egy telepilést vagy egy vdrost rak le.

Felejtés: Lasd ,erdkartya elfelejtése”.

Felfedezés: Telepesakcié. Egy felfedezét rak le.

Felfedezs: Egy telepes jatékelemtipus. A sebzése és az életereje egyardnt 1.
Félelem: A telepesekben kivdltott rémilet. Félelemjelzék mozgatasat és
félelemkartydkat biztosit.

Félelemhatds: A megszerzett félelemkartydak barmely hatdsa.

Félelemkdrtya: A félelempakli egy lapja, amelyet a telepesekben kivdltott
félelem révén lehet megszerezni. A rettegésszint-elvalaszté kartydk nem
félelemkartydk.

Gydjtés: Lasd ,8sszegyiijtés”.

Hatds: Egy kartyén vagy mads jatékelemen lévé széveges utasitds.

Ismétlés: Haijtsd végre még egyszer egy eré szdveges hatdsat. Nem termel
tovabbi elemeket. Az ismétlések soha nem haijthaték végre t6bbszér, igy
nem kerilhetsz végtelen ciklusba.

Jelen van (métely, dahan, telepes): Lasd ,Teriilet, ahol jelen van (métely,
dahan, telepes)”.

Jelenlét: Jatékelem, amely azt mutatia, hogy a szigeten mely teriileteket
hatja &t a szellemed jelenléte.

Kiindulé terillet: Az a teriilet, ahonnan egy eré kiindul, és amelyen van az
erd célteriletre juttatdsdhoz szikséges jelenlét vagy szent hely.

Kijatszhaté kértydk: Az egy szellem dltal egy szellemfdzisban kijatszhaté
erékartyék maximdlis szama, amit a szellem alsé jelenlétsavjan lévé
legmagasabb, le nem takart szém hatdroz meg.

Lecserélés: Egy jatékelem levétele a szigetrd| és egy masik lerakdsa a
helyére.

Legfeljebb: Lehet akar O is. A legfeliebb 3" jelentése: ,0, 1, 2 vagy 3".
Lefokozds: A lecserélés egy tipusa. Vedd le a lefokozandé telepest, és
tegyél a helyére egy masikat az alédbbiak szerint: varos helyére telepilést,
telepiilés helyére felfedezét, ha pedig felfedezét fokozol le, vedd le azt a
szigetrdl.

Lerakni: A készletbdl a tabldra tenni.

Levétel: Tavolitsd el a téblardl, és tedd vissza a kézés készletbe. Kiilonbézik
az elpusztitastdl, mivel a telepesek levétele nem ad félelmet.

Métely: A szigetet ért kdrnyezeti/spiritudlis karokat jelképezé jatékelem.
Mozgatds: Egy, a szigeten mdr jelen |évé jatékelem dthelyezése egy
masikra, eltolds, dsszegyUijtés vagy barmi mas dltal.

Novekedés: A szellemfazis elsé része, amely alatt energidt szerezhetsz,
jelenlétet rakhatsz le, 0j eréket szerezhetsz és kijatszott erékartydkat vehetsz
vissza a kezedbe.

Osszegyijtés: Jatékelemek mozgatdsa egy terilletre a szomszédos
terilet(ek)rdl.

O:si oré: A szellemtdbladra nyomtatott erd.

Rettegésszint: 1-3 kozotti érték, ami azt jelzi, mennyire félnek a telepesek.
Meghatdrozza az aktudlis gySzelmi feltételt.

Rombolds: Telepesakcié. A telepesek egyszerre sebzik a teriiletet és

a jelen 1évé dahanokat. Ezutdn a 10lél6 dahanok visszatamadnak.

Sebzés: A telepesekben, a teriiletekben vagy a dahanokban okozott kér. Ha
egy kdrtya mast nem dllit, akkor mindig a telepesek elleni sebzést jelenti. Ha
egy telepes vagy egy dahan annyi sebzést szenved el, amennyi az életereje,
akkor elpusztul. Ha egy terilet legaldbb 2+ sériil, akkor métely keril rd.
Szent hely: Olyan teriilet, ahol egy szellemnek 2 vagy t5bb jelenléte van.
Sziget: A teljes jatékterilet, amely egy vagy t6bb szigettablabél dll.
Szigettdbla: A sziget egy 8 teriiletbdl| dll6 szelete. (Egy szigettdblan minden
terilettipusbdl 2 taldlhaté.)

Tévolség: Az a maximdlis terilletmennyiség, amilyen tavolsdgra egy eré
kifejti hatasat. Ennél kézelebbre is kifejtheted a hatast. Ha més nincs
feltintetve, egy jelenlétedtél szamold.

Telepes: Egy vdros, egy telepiilés vagy egy felfedezs.

Telepesakeié: A harom akcié egyike, amit a telepesek a telepesfdzis sordn
hajtanak végre egy terilleten - rombolds, épitkezés, felfedezés.
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Telepeskdrtya: A telepespakli egy lapja, amely jelzi, hogy mely
terileteken lépnek akciéba a telepesek. Harom szakaszra oszlik
(1., 11, és IIL.).

Telepilés: Egy telepes jatékelemtipus. A sebzése és az életereje
egyarant 2. Egy telepilés elpusztitdsa 1 félelmet ad.

Tenger: Ahol a telepesek behajéznak. A tenger azon vonala,
amely nincs sziklaval levélasziva, hatérozza meg, hogy mely
teriletek szamitanak tengerpartinak. A tenger nem szamit
teriletnek.

Tengerparti teriilet: Egy hajok dltal elérhets, a téblara nyomtatott
tengerekkel szomszédos terilet, amelyet nem hatdrolnak szikldk.
Tereptipus: Oserdd, hegyvidék, sivatag vagy mocsér. Minden
teriilet egy tereptipusba tartozik.

Terjedés: Ha egy olyan teriiletre, amelyen mar van métely, Gjabb
mételyt kell leraknotok, akkor le kell raknotok egy mételyt egy
szomszédos teriletre is.

Terilet: A sziget egy kérbehatdrolt része (ami nem tenger). Ha
egy teriletet barmikor legaldbb 2 sebzés ér, rakjatok le ra egy
mételyt.

Terillet, ahol jelen van (métely, dahan, telepes): Olyan teriilet,
ahol van legaldbb 1 (métely, dahan, telepes).

Terilettipus: Az akciok és erék végrehajtdsa sordn fontos
megjelélés. Ez lehet egy bizonyos tereptipus, tengerparti/belsé
terilet vagy arra vonatkozé megkétés, hogy mi legyen vagy

ne legyen az adott terileten (pl. egy olyan teriilet, ahol jelen
vannak a telepesek).

Tolds: Lasd ,eltolds”.

Tébb van, mint: ,t5bb A van, mint B” olyan teriletekre is igaz
lehet, ahol B nincs jelen. (Pl. az ,Ahol t6bb dahan van jelen, mint
véros” igaz azokra a teriletekre, ahol nincs vdros, feltéve, hogy
van ott legaldbb 1 dahan.)

Véros: Egy telepes jatékelemtipus. A sebzése és az életereje
egyarant 3. Egy vdros elpusztitasa 2 félelmet ad.

Védekezés: A terijletek telepesek elleni védelme. Meghatdrozott
mértékben csdkkenti a telepesek dltal a terillet és a dahanok
ellen okozott sebzést.

Visszavétel: Vedd vissza a kezedbe az 6sszes kijatszott
erékartyddat a sajat dobépaklidbél.
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SZIMBOLUMOK
Felfedezé: Telepestipus. Sebzése

és életereje egyarant 1.

lés: Telepestipus. Sebzése

m Tele
és életereje egyardant 2.

Ha elpusztul, 1 félelem.

Véros: Telepestipus. Sebzése
és életereje egyarant 3.
Ha elpusztul, 2 félelem.

” Dahan: A sziget 8slakosainak
faluja/térzse. Sebzése és
életereje egyardnt 2.

Métely: A szigetet ért kornyezeti

ritudlis kar.

- .

és spi

i
ot/

Félelem: A telepesek ijedisége. Féle-

lemjelzéket mozgathattok és félelem-

kartydkat szerezhettek vele.

> Jelenlét: Egy szellem jelenlétkorongja

jelsli, hol lakozik egy szellem.

% Szent hely: Olyan terilet, ahol egy

szellemnek legaldbb 2 jelenléte van.

% Gyors erd: Hatdsa a telepesfazis elétt

ion létre.

Lasst erd: Hatdsa a telepestazis utan

jon

létre.

A felfedezéket és a telepiiléseket egyardnt jelsli. A ,tolj el 2 1 /wnt”
4, 1 ir—t és 1 filt, vagy 2 sl

segitségével eltolhatsz 2

A telepiiléseket és a varosokat egyarant jelsli.

Az ,olyan terilet, ahol jelen van

legaldbb 1 W, vagy legalabb 1

"

azokat a teriileteket jeldli, ahol van
, esetleg mindketts.

Telepesek: Egyarant jelsli a felfedezSket i, telepiléseket Wit és vérosokat .

CELTERULET / CELPONT

BARMELYIK

TENGERPARTI

BELS(

TELEPESEK

TELENégEK

A célierijlet egy tetszdleges
teriilet.

A célteriilet olyan teriilet,
amely érintkezik fengerrel.

A célteriilet egy olyan
teriilet, amely nem érintkezik
tengerrel.

A célieriilet egy olyan
teriilet, ahol jelen van
telepes.

A célieriilet egy olyan
teriilet, ahol nincs jelen
telepes.

A célieriilet egy hegyvidék vagy
egy mocsdr.

A célpont egy teiszéleges szellem.
A célpont egy olyan szellem, aki
nem te vagy (kivéve egyszemélyes
jarék soran).

A célieriilet egy olyan teriiletf, ahol
jelen van dahan.

A célieriilet egy olyan teriiletf, ahol
jelen van métely.

A célieriilet egy olyan teriilef, ahol
nincs jelen métely.

_E E_ Ha bérmilyen kérdésed van, vagy pétalkatrészre van szilkséged,

kérjik, a kévetkezé cimre irj nekiink: info@gemklub.hu

VER : 22.10

TAVOLSAG

» 0 Olyan teriilet, ahol van jelenléted.

l " Legfeljebb 1 feriiletnyi tavolsagra egy
&> »—"— olyan hegyvidékidl, ahol van jelenléted.

% 2 Legfeljebb 2 teriiletnyi tavolsdgra egy
»—=—= szent helyedidl.

o 3 Néveld meg a tavolsagot legfeliebb 3
»—== feriilettel.

JELENLETSAV
E Minden szellemfézisban

megkapod a legmagasabb le nem
takart szdmmal megegyezé mennyiségi
energidt.

até kértyék: Minden szellemfazis-
ban legfeliebb a legmagasabb le nem
takart szdmmal megegyezé szamu kartyat
jtszhatsz ki.

Bénusz elem: Amig nincs lefedve,

rendelkezel az elemmel.

EGY FORDULO MENETE

(A jatékosok minden lépést pdrhuzamosan hajtanak végre.)

* Névekedés
* Energiaszerzés
* Erskartyak kijatszasa és kifizetése

erbk fazisa (kartydk és 6si erdk)

* Félelemkartydk

*» Rombolds: a telepesek megsebzik a terileteket és
a dahanokat. Ha egy terilet legalabb 2 sériil, mételyt
kell lerakni ra. A t6lélé dahanok visszatdmadnak.

« Epltkezés: ha jelen van telepes, le kell rakni egy
telepiilést vagy egy vdrost.

. : ha a telepeseknek van forrdsa az adott
vagy szomszédos teriilethez, le kell rakni egy felfedezét.

* Telepeskartydk mozgatdsa
Lassé erﬁkrzzlsd?zéﬂydk ég 6si erék)
Az 1d6 mélésa
* A kijatszoft er6kartydk a jaiékosok sajat dobs-
paklijaiba keriilnek.
* A sebzések és az elemek megsziinnek.
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