Kalandra hiv titeket a Magikus erd6 — népesitsétek be ezt a rejtélyes rengeteget varazslatos
Iényekkel! Nem lesz konnyii a dolgotok, mert a leendd lakéknak nem mindegy, ki lakik mel-
lettiik! Vajon kinek az erdejében lesznek a legboldogabbak ezek a kiilonleges teremtmények?
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A jatek célja

Rakjatok le Ggy a lapkakat, hogy minél tobb
pontotok legyen! A legtobb pontot elérd jaté-
kos gy0z.

Alayatek

Az elsé parjatéknal az alapjatékkal jatsszatok.
Ha marjol ismeritek a lapkak tulajdonsagait
és lehelyezésének sajatossagait, probaljatok ki
a célkartyas kiegészitSt is,amit a szabaly végén

ismertetink.

Elokészoletek

1. Minden jatékos vegyen magahoz egy jaték-

tablat és 6 fenydt (tetszbleges szinben)!

A feny6k pontos helyét a jatéktablan koc-
kadobassal hatarozzatok meg. A jatékosok
egymas utan dobnak két kockaval, és az igy
kidobott pozicioba mindenki letesz egy feny6t
ajatéktablajara. Fontos, hogy a feny6k minden
jatékos tablajan ugyanoda keriilnek, igy min-
denki azonos feltételekkel indul.

Ha véletleniil olyan mez6t dobtok, ahol mar
all feny6, dobjatok Gjra addig, amig iires mezé
nemjon ki.

Ahol a tablan feny6 all, oda nem lehet lap-
kat lehelyezni ajaték soran!

Példa: Anna egy D-t és egy 6-ost dobott, igy ajaték-
tablatok D6 mezejére rakjatok egy fenydt. Ezutan
Addm dob egy C-t és egy 3-ast, ekkor a C3 mezdtokre
tesztek egy fenydt. Igy folytassatok, mig mind a 6 fe-
nyét rd nem tettétek a tablara.

2. Avaszonzsakba tegyetek jatékosonként
5 lapkat mindegyik karakterbdl (5 torpe, 5 va-
razsfa, 5 gomba, 5 unikornis, 5 tiindér, 5 boszi):
« Ez 2 jatékos esetében 10 lapka mindegyik
karakterbdl (6sszesen 6x10=60)
« 3jatékos esetén 15 lapka mindegyik karak-
terbdl (6sszesen 6x15=90)
o 4jatékos esetén 20 lapka minden karakter-
bd! (6sszesen 6x20=120)
A lapkakat a zsakban alaposan keverjétek
ossze!

J. Minden jatékosnak osszatok egy segédkar-
tyata pontozashoz!




A jaték menete :
Ajaték s fordulébél all. Minden forduléban * Ezutan megint letesz mindenki két lapkat, ’
harom alkalommal tehetnek le a jatékosok és a maradék kettét megint tovabbadja,
2 lapkat. majd ezeket is leteszik.
* Aforduld elején minden jatékos huz fejen- « Amikor mind a 6 lapkat letették a jatéko-
ként 6 lapkat a zsdkbol dgy, hogy a tébbiek sok, tij fordul6 kezdédik. A 2. forduléban
ne lassak azokat. Kivalaszt kettét, amit eb- djra hizunk 6 lapkat, kettét kivalasztunk,
ben a korben szeretne lerakni, és leforditva és a tobbit tovabbadjuk - és igy tovabb,
atabldja elé teszi. 5 fordulén keresztiil, mig ki nem diriil a va-
e Amikor mar mindenki valasztott, egyszerre szonzsak.
forditjak fel a 2 lapkat, és helyezik le a tabla-
jukra (lehet8leg dgy, hogy minél tébb pon- A )atek vége
tot érjenek). Fontos: Azokra a teriiletekre, Amikor mar mindenki teljesen benépesitet-
ahol feny6 van, nem rakhatnak lapkat. te az erddjét, dssze kell szamolni a pontokat

* A maradék lapkakat tovabbadjak a téliik a pontozéfiizetben. Az nyer, aki a legtébb pon-
balra tl6 jatékosnak. tot érte el.

Kezdaallds ViSTONZSAK

2 fore 1 jatekosndl 60 lavka (0 mindegyik karakterbl)
3 jatekosndl 90 lapka (13 mindegyik karakterbdl)
4 jatekosndl 120 \avka (20 mindegyik karakterbdl)
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. " szomszédos . X nem szomszédos!

Kavakterek és pontords B [ ]

Azt, hogy két karakter egymas mellett van, mindig agy értjik, hogy az oldalukkal érintkéznek! Ha 2

karakter atldsan helyezkedik el, és a sarkukkal érintkeznek, akkor nem szamitanak szomszédosnak!

Vararsfa

A varazsfak 6nmagukban nem érnek pontot, mert csak parosaval érzik jol
magukat. Feny6 mellett pluszpont jar értiik.

» Onmagaban: o pont

e Paronként: 6 pont

o FenyGvel érintkezve paronként: 8 pont

u O pont E 6 pont E ‘ 8 pont

A torpe 6nmagaban nem ér pontot. Szeret gombak tetején vagy alattuk
tanyazni, és oriil, ha barmilyen fa van mellette.

» Onmagaban: o pont

o Comba alatta/felette: +2 pont gombanként

» Varazsfa vagy fenyd jobbra/balra mellette: +2 pont fanként/feny&ként

£
n o pont HE 4 pont ‘ nu 8 pont
£l

Az unikornis 6Gnmagaban nem ér pontot. Egyediil 6 képes a tiindért és a boszit
kibékiteni, ha kozottiik all, és a tiindérre néz. Szivesen legel fenydk mellett.
e Onmagaban: o pont

e Bal oldalan boszi: +3 pont

» Jobb oldalan tlindér: +3 pont

e FenyGvel érintkezve: +1 pont ‘

o pont ‘ 1pont E 3pont -H 7 pont




Tonder

A tiindér szeret fak arnyékaban lenni. Ha boszival szomszédos, akkor elveszti
varazserejét, és nem ér pontot. Ha tobb szomszédos tiindér mellé keriil egy
boszi, mindet lenullazza!

« Onmagaban: 3 pont
o Fenydvel érintkezve: 4 pont
e Boszi mellett: o pont

H 3 pont E 4 pont .E opont

A boszik utaljak egymast, igy nem keriilhetnek egymas szomszédjaba.

« Onmagaban: 4 pont
o Masik boszi mellett: o pont

- 4 pont .. o pont

A gombak egyiitt élnek csapatban, igy csak akkor érhetnek pontot, ha legalabb
harman vannak, és oldalszomszédosan 6sszeérnek.

e 3 0sszefiiggd gomba: 5 pont

o 4 Osszefliggd gomba: 10 pont

o 5 0sszefiiggd gomba: 15 pont

e 6 0sszefliggd gomba: 20 pont, stb.

ole
E O pont mmﬂ 5pont mnm 20 pont
o A




Pontszamolds

Ajaték végén a pontozofizetbe irjatok 0ssze a megszerzett pontjaitokat. Minden karaktert kiilon

szamoljatok, és érdemes egy karakternél végigmenni az 6sszes jatékoson.
Példa—egy jatek végi allds 4 jatékos esetén:




Emma pontjainak szamitdsa

Varazsfa: Emmanak 3 vardazsfa parja van, és mindegyik szomszédos fenydvel, igy ez 3x8=24 pont.

Torpe: A B2-n allo torpétdl balra fenyd van, jobbra varazsfa, alatta gomba, igy az 2+2+2=6 pont. Az F2-es tirpe
mellett egy vardzsfa van, 2 pont. Az As-0s torpe alatt és felett gomba van, az 2+2=4 pont. igy a torpékbdl 12
pont lett dsszesen.

Unikornis: Az F3-on és F5-6n allo unikornis bal oldalan varazslo van, jobb oldalan tiindér, és még fenydvel is
szomszédosak, igy mindkettd 7-7 pont. A D4-es unikornistol balra boszi van, az E6-ostol jobbra meg tiindér,
és mindkettd fenydvel szomszédos, igy ezek 4-4 pontot érnek. Az F4-en allo unikornisért 1 pont jar, mert fenyd
van mellette. Osszesen 23 pont.

Ha egy unikornis jobb oldalan allo tiindér egy mellé keriilt boszi miatt lenullazédott volna, az unikornis
pontozasdba attol még beleszamitana!

Tiindér: A 3 tiindér egyike sincs fenyd mellett, -:.'il;ﬁ;hs'ﬂﬂ
igy mind 3 pontos (fenyd mellett +1 pontot ér- | | Variasta

nének), és szerencsére boszival sem érintkez- §..
nek. Igy 3x3=9 pontot érnek. ' Torpe

Boszi: A 6 boszi mindegyike 4 pontot ér. Sze-

rencsére sehol sem keriilt boszi mellé masik "-.'jl Unikornis

boszi (akkor lenulldznik egymdst). Osszesen
6X4=24 pont.

Gomba: 7 gombat sikeriilt Emmanak letennie
oldalszomszédosan, ez 25 pont.

GSSZGSBM: 24+12+23+9+24+25=117 pont.

Ajatékot Emma nyerte 117 ponttal.

Pontozoéfiizet kitdltése a tablak alapjan (4 f6)




Kolonleges célok profiknak (10+)

Az alapjatékot még valtozatosabba tehetitek
a célkartyakkal. Ezekbdl harom kiilonb6z6 ne-
hézségii van. A konny(ek (zold viragos hattér)
4 pontot, a kozepesek (sarga viragos hattér)
7 pontot, és a nehezek (piros viragos hattér)
9 pontot érnek a jaték végén, ha sikeriilt telje-
siteni Gket.

A jatek menete célkartydkkal

Az el6késziiletek utan keverjétek meg kiilén a3
célkartya paklit, és mindegyik nehézségiibdl
csapjatok fel 1-1-1 darabot kozépre. Barki telje-
siti 6ket ajaték végére, megkapja érte a kartyan

szerepl6 pontszamot (amit a pontozdlap cél-

kartyak rovataba kell beirni).

Egy célkartyat akar tobb jatékos is teljesithet,
kivéve a 7 pontosokat, amikért meg kell kiizde-
ni! Ott, ha az adott célt
o egy jatékos teljesiti, 6 kapja meg a 7 pontot,
o ha ketten dontetlennel végeznek, mindkét
jatékos 3-3 pontot kap,

o harmas dontetlen esetén pedig 2-2-2 pont
jar ajatékosoknak.

Ezutan kezdédhet a jaték az alapjatékban leir-
taknak megfelel6en, egy apro kiilonbséggel. Itt
a fordulokban felhtzott 6 lapkabél nem 2-2-2-t
tesziink le, hanem el6bb 1-et, majd, 2-t, megint
2-t és végiil 1-et (tehat négyszer tesziink le lap-
kat egy forduléban).

Ajatékot az ajatékos nyeri, akinek a célkartyak-
kal kiegészitett pontszama a legmagasabb.
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