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.,_i\Eéjy-'hormdfos pakli-épité jatéek 1-4 gomba

Vo

. rajongo 9 évesnek és idésebbeknek

Lépj be Mycelia csodalatos vildgaba.

Hozd el a varazslatos harmatcseppeket az
erdddbdl az Eletszentélybe, és kérj
segitseget az Erdé Istenndjétdl. Ki tudja ezt
megtenni a leggyorsabban?

Sziikséged lesz a titokzatos és hésies
erddlakok tamogatdsdra, akik kartyak
formajaban javithatjak sajat kartyapaklidat,
és seqgithetnek erdsségeid fejlesztésében.

s L 4

Az elsd jatékos, aki megtisztitja a sajat
jatektablajat, megnyeri az Erdé Istenndje
aldasat es a jatékot.

Tartalom

(1) 4 kétoldalas jatéktabla
(az eliilsé oldalak azonosak,
a hatsé oldalak eltéroek)
(2) 1Az élet szentélye
(3) 1 elsé jatékos jelzé (gomba)
(@) 4 ellatasi kértya (kétoldalas)
(5) 4 beallité kartya (kétoldalas)
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(6) 14 akcidkartya a e,
Axa&bés2xc,d&e

(7) 72 levél — 37 x 1-re, 24 x 3-ra,
11 x 5-re osztva

1 dobékocka

(9) 80 harmatcsepp (+ 4 tartalék)

2 tovabbi szentélymezé
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(11) 100 kartya:

(®) 24 kezdékartya (runanként 6 darab)

40 alap jatékkartya (20 kulonb6z6 par)

© 30 bévitskartya (15 kiilonbszé par) szimbslummal I
(D) 6 jatékos seqits kartya

s e R

Egyszemélyes jaték @ 1levélkupac jatektabla
(10. oldal) @ 1 Gwidyon zseton
€) 6 szdlokartya

A szentély 6sszeszerelése
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Az elsd jaték el6tt 6ssze kell allitani az elso jatékos jelzot

és a szentélyt. Igy kell csinalni:
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Eqy pakliépité jatékban minden jatékos kis szamu kdrtydval kezd. Ezeket a kértyékat.nevezzllf Pa’f,{i ,
lévé kartyak felhasznaldsaval mas kartyakkal épithetik és javithatjak személyes paklijukat. A pakli” e
"pakli-épitc” jaték kifejezést.

nak. A jaték soran a jatékosok a mar birtokukban
s az "épités"” szavak eqyittesen alkotjak a

szlethalombdl, kijatssza, a

klijat: azaz felvesz egy kartyat a ke
ujra megismetli

A pakliépitd jaték kulénlegessége, hogy minden jétékos tébbszor is kijétssza a sajat paslij;
dobéhalomra teszi, ezt tjra megkeveri, és az egész eljarast a kovetkezd fordulokban ujra es

Felkésziilés a jatékra

...................................................................................

A jaték 2-4 jatékossal torténd jatékanak szabalyait elészor
itt ismertetjuk. A szoldjaték szabalyait a késébbiekben is-
merteljuk.

1. Helyezze a szentélyt az asztal kozepére a képen
lathatd modon. Ez mindig ez a kiindulasi
pozicio is, ha a szentély tres. Ide rakjatok le a
harmatcseppeket, amelyeket a jaték soran

: T iy
eltavolitotok a jatéktablarél. Minden alka- 5. Helyezzétek a leveleket készletkent min

lommal, amikor a szentély "megtelt”, j har- denki szamara elérhetd kozelsegbe.
matcseppek keriilnek a jatékba (és igy a 6. Kevortatal mog 4 4 ..: _; .
e ;ig O U

jatéktablaitokra).
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kétoldalas beallitasi
kartyat, és forditsatok fel
és forditsatok fel az egyik
beallitasi kartyat tetszéleg-

| 5
.

2. Helyezzétek a dobékockat a szentély egyik
nagyobb nyilasaba:
A 4 jatékosnak sz6l6 jatékban a jelzett

5

[N

pozicioban &J.
A 3 jatékos altal jatszott jatékban a kovetkezo
pozicioban (=) A 2 jatékosnak sz6l6 jatékban a

es oldallal felfelé, ez lesz a
harmatcseppekre vonatkozo kezdo
allas az osszes jatekos szamara.

jelzett pozicidoban 2.
Ebben a forduléban nincs sziikséged a |
tobbi beallitasi kartyara. A felforditott 0
kartyat is visszateheted a dobozba a

3. \Valasszatok ki véletlenszerten a 4 készlet-

kartya eqyikét, és helyezzétek a szentély
mellé. A masik 3 készletkartyat tegyétek vissza a dobozba. beallitas végén.

4. Keverjétek meg a 40 alapjatékkartyat, es
képezzetek eqy képpel lefelé, kissé oldalra
forditott kupacot. A legfelsé S kartyat
képpel felfelé egy sorba rakjatok a kupac
mellé - ez a nyitott vitrin , ahonnan Uj
hésoket bérelhettek fel a csapatotok

N
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szamara.



Minden jatékos kap:

1jatéktabla

Helyezzétek ezt magatok elé tigy, hogy az azonos oldala felfelé nézzen.

[Ha mar jatszottal néhany jatékot, a valtozatossag kedvéért jatszhatsz a
kulonboz6 oldalakkal.]

B ey Ty

* ;?“fi‘ki =

’:f": A .’ : X
-~ p _-" v
% e j’; - /. f( . A '
' N '*‘ : : $ Y - .”’/
: (;‘ R

v... 3 ‘\ ' - . »

ﬁ-“'s;'&’-‘ S

5
‘l

v
g
B4
e
e,

2 akciékartya (a és b)
Helyezd ezeket a jatéktabla ala.

20 harmatcsepp

Helyezd ezeket a tablara pontosan ugy, ahogy a
beallitasi kartyan lathaté. A legjobb, ha kdrbe-
adjatok a beallitasi kartyat, hogy mindenki jol
megnézze. Ugyeljetek a szentélymezé hely-
zetére, hogy megfelelden tudja elosztani a har-

matcseppeket. A megmaradt harmatcseppeket tegyétek vissza a dobozba.

6 startkartya azonos tipusuak (mindegyik ugyanaz- L

zal a rinaval a jobb felsé sarokban). Keverd meg a a
kartyakat és alakitsd ki a sajat készletpaklidat | 2
képpel lefelé a jatéktablad mellé. Vegyél fel 3 kezdékartyat a sajat keész-
lethalmodbdl, és tartsd Gket a kezedben.

SN Az a jatékos, aki a legjobban szereti a gombat, kapja az elsé
jatékosjelzét , és kezdi a jatékot. Ezutan sorrendben valtjatok

egymast, kezdve az elsé jatékossal.

B e ———— e T T

Hogyan megy le egy kor

1. Kartyakijatszas

Amikor rad keriil a sor, mind a 3 kartyat ki kell jatszanod a kezedben. Enh-

hez tedd le ket eqyenként (a valasztott sorrendben) a dobépaklidra. gzt

nyitott pakliként kezeled a jatéktablad mellett a jobb oldalon.

Minden alkalommal, amikor kijatszol eqy kartyat akkor teljesited annak

funkciéjat azonnal miel6tt kijatszanad a kovetkezd kartyat.

A funkcid egyes részeit (vagy az egész funkciot) elhagy-

hatod, ha akarod, vagy ha nem tudod a funkciét teljes
egészében hasznalni. A kartyak kozil azonban nem tart-
hatsz meg egyet sem a kezedben; ki kell jatszanod vagy
felhasznalatlanul el kell dobnod éket, ha nem tudod

hasznalni.

A kartyak miikédését a 7. oldaltol kezdédéen részletesen ismerteljiik, de
ez jelenleg nem fontos a jatek megértésehez.

A legfontosabb célod a kartyajaték soran: A harmatcseppek
eltavolitasa.

A jatéktabladon lévo szentélymezo segit neked: Amikor egy
harmatcseppet mozgatsz a jatéktablad szentélyére (Figget-
leniil attél, hogy melyik iranybdl), azonnal eltavolithatod a
harmatcseppet a jatéktablardl. Hasznald tehat a kartyaid
funkcioit, hogy a harmatcseppeket lehetdleg a szentely-
mezo felé mozditsd.

A kartyak segitségével leveleket is gyujthetsz. A levelek a fizetdeszkozok
ebben a jatékban: Arra koltheted Gket, hogy uj, er6sebb hosoket berelj fel &
a Mycelia-tol (extra kartyak formajaban). &’
Néhany ilyen hos meég a harmatcsep-
peket is el tudja tavolitani a tablarol

anélkul, hogy elébb a szentély-
mezore vinné oket.

A harmatcseppeket, amely-
eket eltavolitasz (kozvetle-

nul vagy a szentélymezon
keresztul), a korod végén '\

a fa szentély Gres mezoire
teszed. Ezt itt kezded el.
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2. Béreld fel Mycelia hdseit (vasarolj kartyakat)
Hésoket és egyéb kartyakat barmikor és tébbszor is bérelhetsz a nyitott
vitrinbél. €zt megteheted a kartyak kijatszasa el6tt, kézben vagy utan. Ki
kell fizetned az adott kartya lapkéltségét (jobbra fent). A Mycelia hései

2-8 levelet kérnek téled - minél tobbet, annal ergsebb az 3
1,3':4 /

adott hos funkcidja.

Fontos: Minden alkalommal, amikor kartyat veszel, vedd el
a kartyat a vitrinbol, és azonnal tedd le képpel lefelé a
készletkupacod tetejére (a jatéktabla bal oldalan).

3. Alap akcidk (akcidkartyak)

A kartyak kijatszasan és uj hosok felbérlésén kivul a forduld soran bar-
mikor elvégezheltsz eqgy vagy tébb alap akcidt is.

A rendelkezésedre allo akcidkat a jatéktablad alatt elhelyezett ak-
ciokartydk (a - e) mutatjak. Az alapjatékban csak 2 akcid (a és b) all ren-
delkezésetekre.

Fontos: Minden miiveletet elvégezhetsz a akcidkartyadrol, de egy kérben
csak egyszer és nem tobbszor. Csakugy, mint a hdsok felbérlésénél, az
alap akcidkat barmikor elvégezheted a kartyak kijatszasa eldtt, utan vagy
kozott. Eqy kartya funkcidja kozben azonban nem. Egy akcidkartyat akkor
fordithatsz meg, ha mar felhasznaltad. €z segit emlékezni arra, hogy
ebben a forduléban mar felhasznaltad.

A akcio:

Fizess 1 levelet a személyes készletedbdl a nyitott vitrin
helyettesitésére. A vitrinbdl szarmazo ésszes lapot te-
gyétek a készlethalom melletti nyitott dobéhalomra. Ezutan forditsatok fel
5 aj lapot - fuggetleniil attol, hogy korabban hany lap fekudt ott.

B akcio:

Fizess 3 levelet a személyes készletedbdl, hogy barme-

& \yik harmatcseppet pontosan 1 mezével (vizszintesen
vagy fiiggdlegesen) arrébb helyezd. Ha a szentélymezére mozgatod, a fent
leirtak szerint tavolitsd el a tablaral.

4 o
A Q9
4. A korod vége @

A kérod akkor ér véget, amikor kijatszottad mind a 3

kartyat a kezedbdl, és nem tudsz vagy nem akarsz
venni vagy akcidkat végrehajtani.

tovabbi hosoket fel

Ezutan tedd meg a kovetkezo lépéseket:

1. Gy6zodj meg arrdl, hogy az gsszes kijatszott kartya a nyitott dobdpak-

lidon van (a jatéktabla jobb oldalan).
2 Toltsd fel a vitrint tjabb 5 kartyaval. Ha a készlethalom elfogyott, kever-

jétek meg a dobékupacot, hogy uj készletpaklit kapjatok. ”
3. Ellenérizd, hogy a szentély tele van-e, 65 megkapod az Erdé Istennd-

jének aldasat.

A 4 fés jatékban a szentély megtelt,
amint 20 harmatcsepp kerl
a lyukakba.

A 3 fés jatékban a szenteély
megtelik, amint 15 har-
matcsepp kerul a lyukak-
ba.

A 2 fgs jatékban

a szentély megtelik,
amint 10 harmatcsepp
kerul a lyukakba.

Aszerint, hogy hanyan
jatszotok, a megfeleld terulet }
feherrel van jelolve a szentélyben. %
A megmaradt harmatcseppeket
tegyétek vissza a dobozba; ezeket nem
helyezhetitek el pluszban az szentélyben.

4. Amikor a szentély megtelt egyszer teljesen meg kell
forditanod az Elet Szentélyét a nyil irdnyaba amig el
nem éri a kezd6 pozicidt (lasd: Jatékra valo felkészulés).
- Ez a mozdulat "megdobja” a kockat is, és 1) készletek
kertlnek a jatékba és az erdoitekbe! Nézzétek
meqg a kockan a dobott szimbdélumot, és hason-
litsatok ossze a készletkartya felforditott ol-
dalaval.

Most minden jatékosnak 1 harmatcseppet kell elhe-
lyeznie a jatéktablajan a készletkartyan feltintetett
mezékre. Igy mindig kaptok 1-2 tovabbi harmatcseppet,
amint a szentély megtelt, majd megfordult és kiurult.




Fogd a harmatcseppeket, amelyeket a szentélyben gyijtottel, és amely- A jél’é'( vége
eket épp most dobtak ki Ujra. Az 8sszes harmatcseppet, ami az G kész- Tt s s s st
letek kiosztasa utan még mindig ott van, most ki kell venni a jatekbol. A jaték akkor ér véget, amikor valaki eltdvolitja az utolsé har-

A szentélynek ekkor teljesen tiresnek kell lennie. matcseppet a sajat tablajarél. Nem szamit, hogyan tortént ez,

Példa: A megtelt szentély megforditasakor a £ a sajat vagy egy masik jatékos forduldjaban. Az aktualis for-

szimbdlum lett dobva. Most minden jatékosnak le
kell raknia egy harmatcseppet a jatéktablajan a
szentélymezo alatti mezore, és eqgy harmatcseppet a
szentélymez6lél jobbra.

dulé a szokasos modon ér veget.

Fontos: Ha az utolsé harmatcsepp eltavolitasaval megtelik
a szentély, a szentély tébbé nem fordul meg. Nem kerdiil ujabb

harmatcsepp a jatékba. ,%

A kért a végeig jatsszatok le tigy, hogy minden jatékosnak ugyanannyl
kore teljesuljon. Az elsé jatékosjelz6 megmondja, hogy hol: Az elsé
jatékostol jobbra lévé jatékos van utoljara soron.

Ki a gyoztes?

Az a jatékos nyer, akinek nincs tébb harmatcsepp a sajat jatektablajan.
Ha az utolso korben tobb jatékosnak is sikerul megtisztitania a tablajat,
akkor az a jatékos nyer, akinek a legtébb levél van még a készletében. Ha
a jatékosok egyenlé értékkel rendelkeznek, akkor tobb gydztes is lehet.

A kartyak és a feladatok magyarazata

.............................................................................................................

Minden kartya feladatat szimbolumok magyarazzak. A funkciokat mindig
balrdl jobbra haladva kell végrehajtani.

Vagy-vagy:
Most forditsatok meg a az ellatasi kartyat a Néhany kartyanak tobb feladata is van, amelyeket "/" jel
| valaszt el egqymastél. Ebben az esetben a két lehetdség

kozul egyet kell valasztani - mindkettot nem lehet

elvégezni. L‘

masik oldalara. A kartya megmutatja a har-
matcseppek eloszlasat, amint a szentély megte-
lik és ajra kiariil.

A jaték soran mindig ugyanazt a készletkartyat 3
hasznaljuk, és hasznalat utan ujra meg kell Es:

Ha viszont a kartyakon ,&" van, akkor mindegyiket.

forditani.
végre lehet hajtani.

Fontos: Ebben az esetben fontos, hogy mindig balrol jobbra
haladva hajtsatok végre a feladatokat. A jobb oldalt nem

| lofelé a készletk 4 6sszes megmaradt krtyaja ala . Ezutan lehet a bal oldal el6tt elvégezni. De kihagyhatod a bal
, . ; bs . ‘
SR ¢ oldalt, és elvégezheted csak a jobb oldalit. & \

hizz 3 uj kartyat. —

5. Végul felveszel 3 4j kartyat a kezedben lév6 személyes készletpaklidbol.
Ha 3-nal kevesebb kartya van a készletkupacodon (vagy egyaltalan
nincs). akkor keverd meg a nyitott paklidat, és tedd ezeket a kartyakat

Ezutan a balra kovetkezd jatékos kovetkezik. Folytassatok a jatékot korrdl

korre, amig az eqyik jatékos el nem tavolitja az utolsé harmatcseppjét is

a jatéktablajarol..

y - oa vdid \\\ ‘\.
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Ismétlés

Egyes kartyak lehetévé teszik a fela-
dat(ok) tobbszéri végrehajtasat. €zt a

2 %", .3 x" vagy ,4 x" jelzi. Minden alkalommal
kivalaszthatjatok ugyanazt vagy masik mezét,
feltéve, hogy a kivalasztott mezé megfelel a
feltételnek (lasd alabb).

A feladatot kevesebbszer is elvégezhetitek, mint
azt a szam jelzi.

R

Bonusz a tébbi jatékosnak
Ha egy feladatot ez a szimbélum

jeldl, akkor azt a feladatot nem végez-
heted el sajat magad. Ehelyett minden mas

jatékos elvégezheti ezt a feladatot, ha akarja.
Fontos: Ezt a feladatot természetesen nem hagy-
hatod ki! Még ha a kartya mas részeit ki is ha-

gyod, vagy nem tudod végrehaijtani, a tébbiek
7\ akkor is végrehajthatjak ezt a részt.
.4+3 Szerezz leveleket
i f ok Sok kartya ad leveleket, amelyeket
uj hosok bérlésére vagy alapveté akcidkra kolt-
hetsz - akar még ugyanabban a kdrben, akar
késobb. A levélben lévd szam mutatja, hogy
hanyat kapsz. Vedd el a feltuntetett értékdi le-
veleket az altalanos készletbdl, és tedd dket a
jatéktablad mellé.
Megjegyzés: A személyes készleted nem korla-

tozott - annyi levelet gyujthetsz, amennyit csak
akarsz, és addiqg tarthatod

" @ megqg, ameddig csak akarod.

Mozgasd a harmatcseppeket

Minden hds, aki képes harmatcseppet mozgatni
vagy eltavolitani, csak a jatéktablad bizonyos
mez6in teheti ezt meg. Ezt a kiulonb6zé mezdk és
a harmatcseppek szama hatarozza meg. A har-
matcseppek mozgatasahoz (vagy akar kézvetlen
eltavolitasahoz) ennek megfeleléen kell kivalasz-
tanod egy olyan mezét, amely erre megfelel. Ha
nem tudsz megfelelé mezét kivalasztani, akkor

ez a feladat érvénytelen.

A kévetkezo felszinek fordulhatnak el6

leveles
mezé

mohamezé  vizmezo

a kartyakon:

»
S "
A
.
.
’
; ’
0
.
B
-
- )

Barmelyik mez6 lehet levél, moha, viz vagy akar talaj

A kévetkezé dolgok torténhetnek a kiilonbozé mezdkdn:

Minden ilyen tipust szimbélum es-
etén mozgass 1 harmatcseppet a
kivalasztott mezébél barmely
merélegesen szomszédos mezore
(= fiiggéblegesen vagy vizszintesen,
soha nem atlésan).

Vegyél el 1 harmatcseppet minden
ilyen tipusu szimbolum esetén a
kivalasztott mezén (és helyezd

a szentély lyukaiba).

A kovetkezé alapszabalyok mindig érvényesek:
Legaldbb annyi harmatcseppnek kell lennie
egy adott mezén, ahanyat a kartya mutat,
hogy az adott feladatot végre lehessen hajtani.
Azonban lehet tébb csepp is a kiilonb6z6
mezokon.

Kivétel: A bogarmezoknek pontosan
& annyi cseppet kell tartalmazniuk,

ahany csepp a feladat végrehajtasahoz
szukséges.

Helyezz 1 cseppet barmelyik
mez6bdl eqy a mezovel derékszog-
ben szomszédos mezére.

Mivel a hattér vildgosbarna, ezt a
mozdulatot barmelyik mezébol megteheted.
Vaguyis levelesbdl, mohabdl, vizbdél vagy talajbél!
Egy mezon akar tobb csepp is lehel.

" Tavolits el 1 cseppet egy vizmezabal.
’A‘ De egynél tébb csepp is lehet a
mezon.

Tavolits el 2 cseppet barmelyik
@ mez0rol, ahol pontosan 2 csepp

@ ﬂ van.

A feladatot nem lehet végrehajtan;

ha eqy mezén 3 vagy tébb csepp van. Olyan
mezdt sem lehet kivalasztani, amelyen csak 1

csepp van.

VVannak atlatszo cseppek is. Ez azt
jelenti, hogy a feladat akkor
hasznalhatd, ha a megnevezett
mezon csepp van.

Tavolits el 1 cseppet egy moha-
mezorol, ha legalabb 1 csepp van a
mezon. De lehet egynél tobb csepp

iIs @ mohamezon. Ha tébb csepp van
a mohamezon, akkor 2 vagy 3 cseppet is el-
tavolithatsz.

X Valassz ki eqy levéelmezot
X . X (tetszoleges szamu cseppel), és
tavolits el eqy-eqy cseppet a
X merdlegesen szomszédos mezokbdl,
ha van ott csepp. Ha a szomszedos mezok kozll
csak 1, 2 vagy 3 mezdn van csepp, akkor csak
ezekrdl a mezokrol tavolithatsz el cseppeket.

Tavolits el 2 cseppet egy 2 (vagy
tobb) cseppet tartalmazo viz-

@ X mez6bol, es tavolits el 1 cseppet bar-
melyik merélegesen (fent, lent, job-
bra vagy balra) szomszédos
mezobol.
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 Akiegeszites
5 Amint megismerted a jatékszabalyokat, hozzaadhatod a

0 kiegészito kartyakat. Ezeket a kartyakon 1évg szimbolumok alap-
jan azonosithatod. Ezek a kartyak egy kicsit nehezebbek és még
tabb Jaltozatossagot kinalnak.
Keverd meg 30 uj kartyat az el6z6 40 héskartyaval. A vitrin tovabbra is
5 kartyat tartalmaz, mint altalaban. A héskartyakon kiviil szukséged lesz a
cdése akcidkartyakra. Ezeket bizonyos kartyak hasznalataval sze-
ezheted meg a jatékban. Tedd le az akciékértgékat nyitott készletként.

Kartyak eltavolitasa

A kibovitett jatékban tjdonsag, hogy a kor hatralévs reszere

~ kartyakat (hés- és levélkartyakat) tavolithatsz el a paklidbél. €z
lehetdvé teszi, hogy megszabadulj mind a gyenge

kezdokartydidtol, mind pediq a jaték soran felvett. de mar nem szukséges

lapoktol.

Ha ilyen feladatot(vagy csak egyetlen akciot. 1asd alabb) hajtasz végre, ak-

| korazonnal keresd meg a dobott pakliban. Ebbél valaszd ki azt a kartyat,

g amelyet el akarsz dobni. Az is megengedett, hogy egyetlen lapot sem

tavolitotok el.

Az eltavolitott kartyak visszakertlnek a dobozba. Ezek a kartyak az egész

forduldra kiesnek a jatékbal.

Fontos: Mivel kijatszaskor a kartyakat mindig kézvetleniil a dobéhalomra
. rakjatok, a hosok “eltavolithatjak magukat” is.

- Egyszeri akciok

. Akiegészités egyes kartyai a kartyafunkciokhoz hasonlé felépitésii eqyedi
bonuszhatasokat is biztositanak. Ezeket azonban nem a kartyak kijatszasa-
kor kapjatok, hanem csak egyszer, amikor felveszitek a hést.

Ezutan azonnal hajtsd végre az egyszeri akcict (amelyet a
kartya bal fels6 részén 1évo dobozban egy villam jelez). Csak

ezutan rakjatok le a kartyat a szokasos mddon a készletkupa-
cotokra.

1. példa:

Ha megveszed a Hydnum repandum vaqgy a Tylopilus
formosus kartyakat, azonnal kivehelsz 1lapot a dobéhalom-
bdl. Ha a jaték késébbi szakaszaban (pl. a kovetkezé for-

duldban) djra felveszed ezeket a kartyakat, ezt az eqyszeri akciot mar nem
hasznélhatod.

2. példa: Ha felbéreled a hés Fomes fomentarius a nyitott
virtinbél minden jatékostarsad azonnal T cseppet mozgat-
hat barmelyik mezérél eqy fliggélegesen vagy vizszintesen
szomszédos mezére. De lehet, hogy mégsem teheted! €z az
®9yetlen akcio a késébbi korékben mar nem aktivalodik.

Tovabbi akcidkartyak

Az eqyszeri akcidk révén megkapod a 6 c, d és e akciékartyat is, amelgcik
a kiegészités részét képezik. Vedd ki a megfeleld kartyat, amikor ilyen host
bérelsz fel, és helyezd a jatéktabla alsé6 szélére. ;

Még ha csak 4 kartya szamara van is hely, akkor is birtokolhato'd mind az
S kartyat (és fordulénként egyszer hasznalhatod 6ket). Egyszeriien csak
helyezd melléjuk az 5. kartyat. Egy jatékos nem birtokolhatja kétszer ug- .
yanazt az akcidkartyat. ' . »ﬁ
Ez a képesség azonnal a rendelkezésedre all, pontosan ugyanugy, mint ‘

az a és b esetében: Most mar ezt az akciét is elvégezheted fordulénkent
egyszer-egyszer. Hasznalatdhoz ki kell fizetned az akcid levélkoltseget.

Akcié c

Fizess 3 levelet a személyes készletedbdl, hogy elvegez-
hesd a kovetkezd miiveletet: Barmelyik harmatcseppet
pontosan 1 mezével (merélegesen) mozditsd el. Ha ugyanazon a mezon

van egy masik harmatcsepp, ezt is pontosan 1 mezével (merdlegesen)
mozditsd el. A masodik cseppet az elsdtdl eltérd iranyba is mozgathatod.

Akcio d
Fizess 3 levelet a személyes készletedbdl, és tavolits el 1
cseppet barmelyik mezérél. A mezdn tébb csepp is lehet.

Akcid e
Fizess 3 levelet a személyes készletedbél, hogy 1 lapot
eltavolits a dobdpaklibdl. Ezt a miiveletet pontosan ugy

hajtod végre, ahogy a Kartyak eltavolitasa cimii fejezet-
ben le van irva.

Kilonlegesség/kivétel: A kiegészits szentélymezat a Clavulinopsis
fusiformis kartya hozza jatékba:

Amikor felbérled ezt a hést, elészor ki kell
valasztanod egy olyan mezét, amelyen pon-
tosan 1 harmatcsepp van. Tavolitsd el ezt a

cseppet a tabladrol, majd helyezd a szentélymezot
erre a mezore. Innentdl kezdve ez a mezé mar nem tajnak szamit,

hanem egy masodik szentélymezének , amely a nyomtatott ) S
szentélyhez hasonléan kézvetleniil eltavolit minden har-
matcseppet, amelyet rateszel. Mindkét tovabbi szentely-

mez0t elhelyezheted a tabladon, ha kétszer is felveszed
ezt a host.
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Ha mar jat Al néha 18-
Jatszottal nehany jatékot, akkor a kilénbszé oldalakkal is jatszhatsz a valtoza-

tossaq k

b&asfal edveert. A jatektablak hatss oldalait tetszés szerint keverheted a hosszab-
rER b“’ag‘d a normal jatékkal. Extra valtozatossagot hoznak neked a 4 kiilonboz6
. ablanak koszonhetsen, amelyekkel uj kihivasokkal nézhetsz szembe.

J) A szélsjaték: Gwidyon, a Szellemgomba elleni parbaj

A Mycelia-t kivaléan jatszhatod egyediil is, ha éppen nincsenek gombakedvelék a kérnyéken.

Felkeszules a fekra
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jaték
| 4 ji nar:t valétéf:lkészulés megegyezik a 2-4 f6s jatékkal. Hasznaljatok Tehat a szélojatékban Gwidyon lépéseit fogod végrehajtani. Ehhez a
; tigégkaért éka) JZ anyagot (1 jatéktabla, 20 harmatcsepp és az a és b ak- kovetkezd kiegészitd jatékanyagra is szukseged lesz:
: ( y z ellatmanykockat a 2 jatékosnak megfeleld poziciéban he-

1 levélkupac jatéktabla
1 Gwidyon zseton
6 szolokartya

20 harmatcsepp

oz otek el a szentélyre.

\: mé sodtk Jatekos a szélojatékban a "virtualis ellenfél” Gwidyon. Gwidyon
szellemgomba aki mar évszazadok 6ta Mycelia erdeinek mélyén bo-
...,,, ng A pletgkak szerint Gwidyon az Erdé Istenndjének nevét is ismeri.
Helyezd a levélkupacot a jatéktablad jobb oldalara, es tedd ra a 20 har-
matcseppet. Keverd meg a 6 szolokartyat, és tedd oket mellé, keppel lefels
Ezutan helyezd mellé a nyolcszogletli Gwidyon zsetont(az eltavolithatg ol-

dallal felfelé).
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" dhetten megprobaljatok elsdként eltavolitani a 20 harmatcseppet a
jétéktéb‘é“°“r‘3" Az nyeri a jatekot, akinek ez elgbb sikerg|
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1 clkezded 2 jatékot, és a szokasos médon lépsz, maj

2" coutan eljatszod Gwidyon lépését. Felforgatsz 1 57
atod a kértya funkcidjat.

3 Aztén megint te jossz, majd Gwidyon és Igy tovabb.

4 £ addig folytasd, amig Gwidyon soraban fel nem forditod az 5. szél6
értyst (igy 1 kartya marad képpel lefelg). Tedd megq a lépést de ezutan

everd meg Ujra mind a 6 sz6lokartyat, és tedd 6ket készenlétbe képpel
|efelé. A jaték ezutan normalisan folytatedik,

d kijatszol 3 kartyat,
olokartyat, és végre-

szolokartyak

¢ kalonbozo sz010 kartya van, amelyeken vagy
Gwidyon szimboluma, vagy a te szimbdlumod,
yagy mindket szimbolum lathaté. A kartyak tehat
kilonbdzd hatassal vannak Gwidyonra vagy rad.

Gwidyon te

1. Forditsd meg a Gwidyon zsetont. 2. Vegyél ki 1 har-

matcseppet a Gwidyon levélkupacbdl, és helyezd a szentély
eqgyik lyukaba.

1. Forditsd meg a Gwidyon zsetont. 2. Veqyél ki 2 har-
matcseppet a Gwidyon levélkupacbhdl, és helyezd a szentély
' eqgyik lyukaba.

. A vitrinbdl szarmazo 6sszes kartyat tedd a készlethalom
mellé egy nyitott dobdkupacra. Ezutan fedj fel 5 uj kartyat,
most ezek képezik a vitrint.

1. Kapsz 1 levelet. 2. Vegyél ki 3 harmatcseppet Gwidyon
levélkupacabdl, és helyezd ket a szentelyen lévé lyukakba.

1. Kapsz 1 levelet. 2. Vegyél el 1 harmatcseppet Gwidyon
- levélkupacabdl, és tedd az egyik lyukba a szentélyen.

A jatéktabladon 1 harmatcseppet mozgathatsz egy mezovel
arrébb barmelyik mezével merélegesen.
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Gwidyon zseton

Minden alkalommal, amikor a Gwidyon zseton az eltavolité oldalt mutatja,
azonnal vegyél el 1 harmatcseppet Gwidyon levélkupacébdl, és
helyezd el a szentély eqyik lyukaba. Ha a chip a masik old-
alara fordul, nem térténik semmi.

rro

A szélojatek kiilénleges jellemzéi

..........................................................................................................
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a. Ha a jatékostarsaid normaélis esetben harmatcseppeket vehetnének
el, akkor a megfelelé szamu harmatcseppet szintén el kell venni
Gwidyon levélkupacabdl , és az szentélyre kell helyezni.

b. Ha eqy masik jatékosnak megengednék, hogy egy harmatcseppet
megmozditson, akkor a Gwidyon zsetont is eqyszer megforditod, és
adott esetben meg kell tenni egy lépést.

c. Ha a jatékostarsaid leveleket kapnak, Gwidyon nem kap semmit.
Gwidyon egyaltalan nem tud leveleket gydjteni.

1. Ha a te kérodben kijatszol vagy felveszel egy olyan
kartyat, amely mas jatékosok szamara bonuszt jelent
annak a kovetkez6 hatasai vannak Gwidyonra:

2. Amint a szentélyben 10 harmatcsepp van a fordulé végén (fuggetlendl
attol, hogy te vagy Gwidyon voltal-e soron), a szentély J

v

»

megfordul. A készletkocka és a készletkartya hataroz-
za meg, hogy hany uj csepp landol a jatéktabladon.

9V

készletkartyat a masik oldalra. A megmaradt har- =l

Gwidyon nem kap (j cseppeket. Most forditsd at a

matcseppeket rakjatok vissza a dobozba.

A jaték vége

Ha Gwidyon mind a 20 harmatcseppet els6ként tavolitotta el a levélkupac-
bél, akkor Gwidyon azonnal nyert! Nincs tjabb kér. Ha te veszed el elészor
mind a 20 harmatcseppet, akkor te nyertél! Gwidyon sem kaphat Gjabb
kort.

Ha dontetlenre kertil sor, és mindketten ugyanabban a kérben veszitek el a
20 harmatcseppet, mindketten nyertek!

Megjegyzések:

1. Igen, Gwidyon nagyon erds! A jaték elején adhatsz Gwidyonnak
21-25 cseppet, hogy egy kicsit lelassitsd a szellemgombit.

2. A szolojatékot a bovitmeny kartyaival vagy azok nélkul is
jatszhatod. A haladé jatékosoknak szant jatéktablakat tetszés
szerint hasznalhatod a szolojatékban is.
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