





126 lénykartya

12 Robotond-kartya
(egyszemélyes jatékvaltozat)

JELZOK

19 kihivaskartya
S elsédleges, 7 egyfajl és
7 tobbfajl kihivaskartya
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12 felfede26 1 magneses és
2 hagyomanyos figura minden szinben

Alohandro

Igric Robotond Oktavia

9 kapitany, mindegyik magneses

Samuel Heléna




ALTALANOS ELOKESZULETEK

Példa az eldkésziletekre
3 jatékos esetén

Pontozdsav




A jatéktabla kétoldalas. 1 és 2 jatékos esetén az A
oldalt, 3 és 4 jatékos esetén a B oldalt hasznaljatok.
Helyez2étek a jatéktablat a jatékosszamnak megfeleld
oldalaval felfelé az asztal kdzepére.

Helyeza2étek a készlettablat a jatéktabla f5lé.

Készitsétek els a lénykartyakat a készlettablan.
0 Pakli: Keverjétek meg a lénykartyakat, és tegyétek
a paklit képpel lefelé az dbran jelzett helyre.
Vadon: Hizzatok 6 lénykartyat a paklibdl,
és tegyétek azokat képpel felfelé az dbran jelzett
helyekre. E2t a teriletet nevezzik vadonnak.

Tegyetek fajonként S tojast a tojasersaénybe,
és jOl radzzdtok ssze Sket.
A tojaserszényt tegyétek a jatéktabla kozelébe.

SOOR0C0

m Mivel a tojasok 7 kilonbs26 fajhoz
tartoznak, osszesen 35 tojast kell a tojaserszénybe
tennetek.

Helyez2étek az energiajelz6ket, a lepkehaldkat és a
megmaradt tojasokat a készlettablara. E2t a teriletet
nevezzik készletnek.

@ Tojasok @ Energinjelzék @ Lepkehaldk

Készitsétek eld az éléhelylapkakat a jatéktablan.
° Eldhelylapkak kupaca: Keverjétek meg az éléhely-
lapkakat, és tegyétek Sket képpel lefelé eqy kupacba.
@ Ei8helylapkak kindlata: Hozzatok a kupacbdl 3
lapkat, és tegyétek azokat képpel felfelé a kupac mellé.

4 jatékos esetén az alabbiak szerint készitsetek eld
tovabbi tartozékokat. 1-3 jatékos esetén hagujatok ki
ezt a lépést.

0 Takarjatok le a jatéktabla eredeti idésavjat a két
rész2bél alld idésaviapkaval.

0 HoOzzatok 1 tovabbi éléhelylapkat a kupacbdl,

és helyezzétek azt a [ jeld hats28gletd mez8re

a térképen. ~

Hlzz2atok 2 tojast a tojaserszénybdl, és helyezzetek

1-et mindkét (11 jeld hats26gletd mezdre a térképen.

Helyezzetek el tojasokat a térképen az alabbiak

szerint.

«  Keverjétek meg az S idékorongot képpel lefelé,
és forditsatok meg véletlenszerlen 2-t.
HOz22atok tojasokat a tojaserszénybdl, majd
helyezzetek 1 tojast minden olyan hatszdgletd
mez8re a térképen, amin az egyik megforditott
idékorong jele lathatd.

Példa: A 2 megforditott idékorongon X és @
lathatd. HO22atok tojasokat a tojasers2énybél,
és helyezzetek 1-et minden X és @ jeld
hatsz28gletl mez8re a térképen.

Idékorongok

Készitsétek eld az iddsavot az dbra szerint.
Keverjétek meg a 8. [épésben megforditott
2 korongot, és tegyétek azokat képpel lefelé
a két jobb oldali sarga keretes mezére az
iddsavon.
Keverjétek meg a tdbbi id6korongot, és
tegyétek azokat képpel lefelé az idbsav tobbi sarga
keretes mez6jére.

TNTeR TN PSS 2 jGtékos esetén csak 4 idSkoron-

got hasznaljatok. A megmaradt idékorongot tegyétek
iss2a a jaték dobozaba.
é Helyezzétek az idéjelslét az idésav elsé mez8jére.
Helyezzétek a kupakat a jatéktablara. A s2Ukséges
kupak szama a jatékosok szamatdl fugg.

Jatékosszam 2 jatékos 3 jatékos 4 jatékos

ey 10 14 16
AR

Teguyétek a pontjelzéket a pontozdsav kdzelébe.

Helyezzetek ? kihivaskartyat a jatéktablara
a jatékosszamnak megfelels oldalukkal felfelé. Mivel
a kihivaskartyak kéz6tt nem lehet azonos faj, a2
alabbi sorrendben készitsétek eld azokat:

0 Elsédleges kihivaskartyak (barna keret)

«  Keverjétek meg az elsédleges kihivaskartyakat,
és hizzatok 1-et mind a 3 barna kartyahelyre.

Ha most ismerkedtek a jatékkal, javasoljuk, hogy
az T-es, 2-es és 3-as elsddleges kihivaskartyakat
hasznaljatok.

@ T5bbfojo kihivaskartyak (sarga keret)

«  Keverjétek meg a t8bbfajo kihivaskartyakat,
hiozzatok egyet, és teguétek az egyik sarga
kartyahelyre.

Ezautan hizzatok még egy tdbbfajo kihivaskartyat,
és tegyétek a masik sarga kartyahelyre. Bizonyo-
sodjatok meg réla, hogy a most hizott kartyan
nincs olyan faj, ami szerepel az elsé kartyan.
Ellenkez8 esetben hizzatok Gjabb kartyakat,
amig talaltok egyet ami teljesiti ezt a feltételt.

« A 7 egyfaju kihivaskartya k620l tavolitsatok el
a2z Osszes olyat, amin a faj egyezik az 0 épésben
elhelyezett 4 faj barmelyikével.
A megmaradt 3 egyfajo kihivaskartya k620l
sorsoljatok 2-t, és tegyétek azokat a tirkiz
kartyahelyekre.

Tegyétek vissza a jaték dobozdba az dsszes olyan
kihivaskartyat, amit nem helyeztetek el a jaték-
tablan az eddigi lépések soran. Ezekre nem lesz
s2Ukség a jaték sordan.
A2 egy- és tébbfajl kihivaskartydkon
osszesen 6 kulonbsz6 fajt kell latnotok, nem lehetnek
koztik azonosak.
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A JATEKOSOK ELOKESZULETEI

Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye magahoz
a kdvetkez8ket:

O ~ jatékostablat tedd magad els.

° A 3 felfede26t tedd a jatékostablad mellé.

e A 6 kihivasjeldlot helyezd el a jatékostablad bal
oldalan.

@ ~ 2 eleségjelslst helyezd az eleségsavok
1-es mez28jére, ami azt jelzi, hogy jelenleg minden
eleségbél 1-gyel rendelkezel.

A pontjelslét tedd a pontozdsav elején (évé hajdra.

Minden jatékosnak adjatok 2 véletlenszer( kapitany-
tablat. Mindenki valassza ki a2 eguik kapitanytablat,
és tegye a jatékostablajara. A tdbbi kapitanytablat
tegyétek vissza a dobozba.

N\EG(JEGYZéS Ha mar minden jatékos ismeri a jate-

kot, a 14. és 15. lepéseket egyszerre hajtsatok végre.

Minden jatékos hizzon 8 lénykartyat a paklibdl,
majd valasszon ki 4-et, amit megtart a kezében,
és dobja el a t8bbi kartyat a dobdpakliba.

@ vobépakli: Amikor lapot dobtok, képpel felfelé
tegyétek ide.

Amikor kivalasztod, hogy melyik énykartyakat
dobod el, vedd figyelembe a kihivasokat. Ha egyes
kartyak lehetdseget biztositanak kihivasok teljesitése-
re, akkor nagyobb értékkel birhatnak szamodra.

WIFeRITa A A jaték folyaman a kezedben L6vé

lénykartyakat ne mutasd meg az ellenfeleidnek.
Ugyanakkoy, ha most ismerkedsz a jatékkal, nem
biztos, hogy minden egyértelmdi lesz. Ha bizonytalan
vagy egy leirassal kapcsolatban, nyugodtan mutasd
meg a kartyadat egy tapasztaltabb jatékosnak, aki
segithet az értelmezésben.

@ Minden jatékos vegye magahoz azt a kapitanyt,

amelyik a valasztott kapitanytabldjahoz tartozik.
Ultessétek fel a kapitanyotokat arra a felfedez6re,
amelynek a hatdn magnes van.

Minden jatékos vegye el a s2inéhez tartozé lakat-
jeldlst, és helyezze a kapitanytablajara.

Minden jatékos veguen el 1 lepkehaldt a készletbdl,
és helyezze a jatékostablajara.

Tovabbi eleséget kaptok a jatékossorrend szerint.

Jatékossorrend: Az a jatékos lesz a kezddjatékos,
aki a legfurcsabb allattal baratkozott ssze.

A jatékosok a kezddjatékossal kezdve, az dramutatd
jarasa szerint kerilnek sorra.

1. jatékos: Nem kapsz tovéabbi eleséget, minden
eleségbél 1-gyel kezded a jatékot.

2. jatékos: Mozgasd az egyik eleségjel26det

1 mez6vel jobbra. Igy 1 dltalad valasztott eleségbdl
2-vel, a t8bbi 3 eleségbél pedig 1-gyel kezded

a jatékot.

3. jatékos: Mozgasd 2 eleségjelz6det 1 mez6vel
jobbra. Igy 2 dltalad valasztott eleségbél 2-vel,
a masik 2 eleségbél pedig T-gyel kezded a jatékot.

4. jatékos: Mozgasd 3 eleségjel2bdet 1 mez6vel
jobbra. Igy 3 dltalad valasztott eleségbél 2-vel,
1 eleségbdl pedig T-gyel kezded a jatékot.

Készen alltok a jatékra!




. JATEKMENET

A JATEK CELJA
A célod a2, hogy minél tsbb gydzelmi pontot (GYP) gylijts

dssze. A gybzelmi pontokat a . és a . ikon jelzi.

1. A2onnali pontok: A barna pecsét az
azonnali pontokat jelsli. Amikor ilyet kapsz,
azonnal (épj elére a pontozdsavon.

e Pontoz6sav jutalmak: A pontozdsavon 10 mez68
ad jutalmat, amit akkor kapsz meg, amikor eléred
vagy athaladsz az adott mez8n. Minden jatékos,
aki eljut egy ilyen mez8ig, megkapja a jutalmat.

Kapsz Kapsz Kaps2
1 lepkehaldt 1 felfedezés 1 kupat
a készletbél jutalmat a jatéktablardl

(lasd 11. oldal)
A pontozdsav jutalmak a segitségedre
les2nek a jatek folyaman, igy erdemes odafigyelni,
hogy mikor kapod meg 6ket. Figyelj az azonnali
pontok megszerzésenek megfeleld idézitesére!

«  Amikor tilléped az 50 GYP-t, veguyél el
egy pontjel26t, és tedd a jatékostablad
mellé az 50-es oldalaval felfelé.

A pontjelslédet tedd a pontozdsav elsé
mez6jére, és folytasd a megszerzett
pontok jelslését.

«  Miutan tillépted az SO GYP-t, nem kapsz Gjabb
pontozdsav jutalmat, amikor olyan mez26t érsz el,
amihez jutalom tartozik.

Pontjel26

2. Jaték végi pontok: A vords pecséttel
jeldlt pontokat csak a jaték vége utan ka-
pod meg. A jaték soran ezeket a pontokat
nem kell szamontartani (lasd 20-21. oldal).

« A jakék végi pontok dsszeszamolasakor is
a pontjelsléddel fogsz (épni, de ilyenkor nem
kapsz pontozdsav jutalmakat.

REZERVATUM

Ahhoz, hogy sok pontot gylijthess, a legharmonikusabb
rezervatumot kell létrehoznod. Ehhez (énykartyakat és
tojasokat kell gyljtened a rezervatumodba. Mivel minden
lénykartya egyedi képességgel rendelkezik, fontos, hogy
olyan kartyakat jatssz ki a rezervatumodba, amelyek
illenek a stratégiadhoz. Arra is figyelned kell, hogy olyan
rezervatumot hozz létre, ami segit, hogy a tsbbi jatékosnal
gyorsabban teljesitsd a kihivasokat.

Rezervatum

A kijatszott lénykartyaid és a begydijtstt
tojasaid Ssszessége.

Wz a5 s




FELFEDEZOK LEHELYEZESE A JATEK FELEPITESE

Egy harmonikus rezervatum kialakitdsahoz elengedhetetlen . A jatékosok az dramutatd jarasa szerint kerllnek
a felfede26k megfelels lehelyezése. Amikor lehelyezed a sorra.
térképre, a felfede28 atkutatja a szomszédos éléhelyeket, A soron (évd jatékos az alabbi 4 (8 akcid ko2l
hogy azokbdl eleséget, énykartyakat vagy tojasokat 1 akcidt hajt végre a kdrében:
szerezzen, és aktivalja a kildnleges hatasokat. 1. Felfede26d lehelyezése;

2. Kartyak kijatszasa;

3. Kihivas teljesitése;
) . Nem passzolhatsz anélkil, hogy
i } '&? Kapitany végrehajtanal 1 f6 akcidt.

|
=) 4 =) A jatékosok a 8 akcidn felil tets28leges s2amd
Felfede26k sz2abad akcidt is végrehajthatnak o kdrikben.
A szabad akcidkat végre lehet hajtani a f§ akcid elétt,
utan, vagy akar kdzben is.
2 sz2abad akcié van:
1. Lepkehald hasznalata;
Minden jatékos 3 felfedezével, koztik 1 kapitdnnyal 2. Energia hasznalata.
rendelkezik. A ,felfede28" s2é6 mind a 3 felfede=8re Mivtan a kupdk elfogynak a jatéktablardl, minden
hivatkozik, beleértve a kapitanyt is. jatékos, az utolsd kupat megszerezd jatékost kivéve,
lejatszik egy utolsd kért, majd a jaték véget ér.
« A legtdbb pontot gyiijtsd jatékos a gydztes.

A felfedez6ket a térképre helyezitek le, hogy a
szomszédos élShelyekrdl eleséget, lénykartyakat,
tojasokat szerezzenek.

Kapitany: A figura, ami egy kapitany figurabdl
és a magneses felfede2ébdl all. Minden kapitany

egyedi képességgel rendelkezik, ami a feloldasa
utén a jaték végeéig hasznalhatéd (lasd 16. oldal).
A felfedez26ket jelsls ikonok:

e Felfede26 ‘ % )
ﬁ Kapitany (lehet a kapitany is) \

@ cteségex A jhték végét a jatsktablan 6vé kupak szdma

hatarozza meg.
w’ A kupak 3 gydzelmi pontot érnek a jaték végén.

& Kupakat elsésorban kihivasokkal szerezhetsz meg,
Gylméles Korall iva Gomba de akkor is hozzdjuthatsz kupahoz, ha a pontoz6-

L , i N savon eléred a 30 illetve az SO pontot.
. A jatékban négy eleséget kilonboztetink meg:

gyimdlces, korall, virdg és gomba. Ha a kupak elfogynak a jatéktablardl, nem lehet

. i tdbb kupat szerezni.
Amikor egy meghatarozott

eleséget kapsz, mozgasd a ‘ Probald felmérni, hogy a jatéktablan elérheté
hoz22a tartoz6 eleségjelslst N kupak s2ama alapjan mikor fog véget érni a jaték, és
egy M926V3(]0bbm- Amikor “ p tervezz ennek megfelelden.

elkdltesz egy eleséget, a meg-fdl 4 = = = )
feleld eleségjeldlst mozgasd % -
egy mez8vel balra. Rbsis =<0
Ha egy eleségsavon mar nem eleségsav
tudsz jobbra haladni, nem kaphatsz

tdbbet ebbél az eleségbél. A jatékosok soha nem
rendelkezhetnek egy eleségbdl 6-nal tsbbel.

o Tetszéleges eleség: Te dontdd el,
hogy melyik eleséget kapod meg vagy
fizeted ki: gyimélcs, korall, virag vagy

- gomba. Amikor 1 tetsz6leges eleséget
Tetsz6leges kapsz, valaszd ki, hogy a 4 eleséqg

eleség k620l melyikbél kapsz 1-et.




{. FELFEDEZO LENELYEZESE

Helyezz le egy felfede26t a térképre, és szerezz eleségeket
vagy lénykartyakat a szomszédos éléhelyekrdl, és gydits
be tojasokat. E2 az akcid lesz a rezervatumod felépitésének
alapja.

1.

Valassz egy felfedez26t o jatékostablad melldl,
és helyezd o térképre. Vedd figyelembe

a lehelyezési szabalyokat (Lasd 10. oldal).

Ha mar az sszes felfedez8det lehelyezted

a térképre, nem valaszthatod ezt az akcidt.

Ho o felfedez26t olyan hatsadgleti mezére helyezed,
ahol van tojas, gyljtsd be a tojast, és helyezd el

a jatékostabladon.

A begylijtstt tojasokat a jatékostablad tojastartd
mez28in, a s2émozas szerinti sorrendben kell
elhelyezned.

Tojastarté jutalom: Ha a mez28n, ahova a begyditstt
tojas kerUl, egy jutalom lathatd, azonnal megkapod

a jutalmat.

A lehelyezett felfede26 atkutatjo o vele szomszé-
dos éléhelyeket. Mindegyik s2oms2édos él8helyrdl
kaphatsz egyet a megfeleld eleségbél, vagy felvehetsz
egy lénykartyat a vadonbdl, aminek az éléhely ikonja
a20nos az atkutatott éléhellyel.

Példa: A felfedezddet 1 gyimdlcs és 1 gomba
él&hellyel szomszédosan helyezed le. A gyimdles
éléhelyrdl kaphatsz 1 gyimslcsst VAGY felvehetsz
a vadonbdl 1 gyiméles éléhely ikond (énykartyat.
A gomba éléhelyrél kaphatsz 1 gombat VAGY
felvehetsz a vadonbdl 1 gomba éléhely ikond
lenykartyat.

Gyimélcs Korall Gomba
éléhely éléhely él8hely éléhely
A térképen 4 tipusi éldhely talalhatd. Minden

élhely a 4 eleség egyikét dbrazolja, ami az adott
terileten terem.

Néhany éléhelyen valamilyen elényt
biztositd, kilénleges hatas ikon
lathatd. Ezeket egy lepkehaléval
tudod aktivalni (lasd 19. oldal).

Amikor egy szomszédos élShelyrdl eleséget kapsz,
mozgasd a megfeleld eleségjeldlst T mezdvel jobbra.
Amikor egy szomszédos élShely segitségével
lénykartyat veszel fel, valassz 1 megfelels éléhely
ikond kartyat a vadonbdl, és vedd a kezedbe.

A énykartyak jobb felsé
sarkaban talalhaté.
A bunkart gyiméles
éléhelyen lehet felvenni.

VSR E=d A Bunkar

étrendjét alapvetéen
gyiimdlcsdk alkotjak, igy
a jatékosok a gyimalcs
éléhelyeken talalkozhat-
nak vele.

Kapsz 2 GYP-t a vezervatumodban levs
‘ainden guimolcs El6hely ikonért.
Wifeiens 50 . :

Példa: Egy lénykartyat szeretnél felvenni egy
szomszédos gyimdlcs éléhely segitségével.

A vadonban talalhatd 6 kartya k620l 2 kartyan
van gyimdles éldhely ikon. Valaszd ki az egyiket,
és vedd a kezedbe.

Ha nincs megfeleld éléhely ikond lénykartya a vadon-
ban, akkor az adott éléhely segitségével nem vehetsz
fel kartyat.




Amikor egy éléhely segitségével felveszel egy lény-
kartyat, a2t vedd a KE2EDBE. Ahhoz, hogy egy
kartyat kijatssz a rezervatumodba, ki kell fizetned

a kdltségét (lasd 12-13. oldal). Hasonléképp, ha mas
hatas miatt veszel fel kartyat a vadonbdl, vagy hdzol
kartyat a paklibdl, azt mindig vedd a kezedbe.

./
HO22 1 [énykartyat 4 Vegyél fel
a paklibdl, és vedd 1 lénykartyat
a kezedbe. a vadonbdl, és

vedd a kezedbe.

A kezedben barmennyi kartya lehet, a pihenés akcid
végrehajtasakor azonban legfeljebb S lénykartyat

tarthatsz meg. Ha ennél tobb (énykartya van a kezed-

ben, el kell dobnod annyit, hogy S maradjon. Erdemes
figyuelembe venni a kezedben tartott kartyak szamat,
mieldtt a pihenés akcidt valasztod (lasd 12 oldal).

Egy éldhelyrél csak 1 eleséget VAGY 1 lénykartyat
kaphatsz. Nem kaphatod meg mindkettét
ugyanarrdl az éléhelyrdl.

Ha egy felfede28 tébb éléhellyel is szomszédos,
valaszthatsz kilonbs26 jutalmakat minden éléhely
esetén.

Példa: A felfedezddet 1 gyimoles és 2 korall él5-
hellyel szomszédosan helyezted le. Ugy dontesz,
hogy az egyik korall él&helyrél Q 1 korallt szerzel,
ezért 1-gyel jobbra tolod az eleségjelslét a korall
eleségsavjan 0 Ezutdn a masik kovall éléhely
segitségével 1 [énykartyat veszel fel, e2ért felveszed
a korall éléhely ikond lénykartyat a vadonbdl

a kezedbe. Végil gy ddntesz, hogy a gyiméles élé-
hely o segitségével is lénykartyat veszel fel, ezért
felveszed a gyimdles éléhely ikond lénykartyat o
a vadonbdl a kezedbe.

A ,Felfedez8 lehelyezése” akcidval igy 1 korallt

és 2 lénykartyat szereztél.

@ A felfedezék lehelyezési szablyai

1. A térképet hats28gleti mez8k alkotjak,
és a felfedez26ket két szomszédos hatszdgletd
mez6re kell lehelyezni.

MEGJIEGYZES [EERITEIEA

felfede26 melyik iranyba néz,
nincs hatassal a jatekra.

Minden hatszdgletd mez6n 1 felfede28 lehet,
2 felfede26 nem osztozhat ugyanazon a mezén.

4 kilnbo26 tipust hatszdgletd mez6 (étezik,
és ezekre a kdvetkez28 szabalyok vonatkoznak:

hegyvidék té éléhely

3 Fizess 1 tets28-
A lehelyezésnek leges eleséget,

nincs koltsége. |p o lehelyszd TIde nem helyezhetsz
asyelfedegést felfede26t.

A felfedez6ket siksagra ingyen lehelyezheted.

Ahhoz, hogy egy felfede26t lehelyez2 egy vagy
t8bb hegyvidéki mez8re, fizetned kell 1 altalad
valasztott eleséget. Figgetlenil attdl, hogy

a felfedez26t 1 hegyvidékre és 1 siksagra vagy
2 hegyvidékre 6 helyezed le, mindig 1 eleséget
kell fizetned.

, R
RraRiadll A hegyi terepen fizetendd extra kéltség az
itteni expediciohoz sz2iikséges nagyobb erdfeszitést
szimbolizalja.

. i -

Ritka esetben eléfordulhat, hogy csak
olyan helyre tudod a felfedez8det lehelyezni, amit
részben vagy egészében hegyvidéki mez6k alkotnak,
de nem rendelkezel egyetlen eleséggel sem, hogy ki
tudd fizetni a kdltségét. Ebben az esetben (de csakis
ekkor!) lehelyezheted a felfedezédet hegyvidéki
mez6(k)re a s2ikséges kdltség kifizetése nelkul.

A felfede26 nem helyezhets le téra vagy
éléhely tipusy hats28gletd mez8re. A jaték soran
a tava A




o Felfedezés

A jaték soran, a pontozdsav felfedezés jutalmai
hatasara o hats26gletd té6 mez8k éléhellyé fognak
atalakulni. Ennek kdszdnhetden a jaték elérehaladtaval
egyre tdbb éléhely fog megjelenni a térképen.

1. Amikor a pontjelsléd elér egy felfedezés ikont,
vagy dthalad azon, azonnal megkapod a felfedezés
jutalmat.

MEGIEGYZES [NEIEEER
5 ‘ 2és ikonok a pontoz2dsav
S GYP, 25 GYP és 40 GYP

mezdin talalhatok.

Valassz 1 éléhelylapkat az él8helylapkak
kinalataban elérhets 3 kdz0l.

Helyezd el a kivalasztott éléhelylapkat a térkép
egyik té6 mez268jén.

Ha van tojas azon a mezén, ahol az éléhely-
lapkat elhelyezted, gydjtsd be ezt a tojast.

Nem helyezheted az éléhelylapkat olyan td
mez8re, ahol mar van éléhelylapka.

Toltsd fel az éléhelylapkak kinalatat a kupacbdl.

MEGIEGYZES [EIA olyan sok pontot szereztél,

hogy egy korben két élohelylapkat is le kell
helyezned, az elsé lapka lehelyezése utan toltsd
fel a kinalatot, hogy a masodik éldhelylapkadat is
harom lehetéségbdl valaszthasd ki.

Mostantdl mindenki ugyandgy atkutathatja
az Ojonnan megjelent éléhelyet a térképen,
mint az eddigi éléhelyeket.

Vedd szamitasba a lehetdsegeidet, mielott
a2 U elohelylapkat elhelyezed a terképen.
Hasznos lehet, ha a felfedezdddel szomszédosan
helyezed el, vagy Ugy, hogy azzal begyljthetsz
egy tojast.

Kalandozasaid soran egyre jobban
megismered a szigetet. Egyes teriletek, amelyek
kezdetben tonak tintek a sirld kodben, lassan
felfedik valodi természetiket, és rajossz, azok
valdjaban élélényektsl hemzsegd éléhelyek.

1. Amikor a kdrdd véget ér, tolts fel minden Ures mez26t
a vadonban, mieldtt a kdvetkez26 jatékos megkeadi
kérét. Ha elfogy a pakli, keverd meg a dobdpaklit, és
alkoss beléle 0j hoz2épaklit.

2. Ha a kdrdd sordn nincs a vadonban szamodra meg-
felels lénykartya, egy sdpréssel frissitheted a vadon
kartyait. A sdprést bizonyos lénykartyak képességével,
vagy egy kildnleges hatas ikon aktivalaséaval (lasd 19.
oldal) hajthatod végre.

S8prés: Dobd el az 8sszes (énykartyat a
vadon bal o vagy jobb o oldalan levé

3 kartyahelyrél. Hi22 3 0j [énykartyat a pak-
libdl, és toltsd fel a vadon megfelels oldalat.

Példa: Jelenleg 4 kartya van a
vadonban, és Ugy ddntesz, hogy
a Mdkolyt jatszod ki. A képessége
miatt végrehajtasz egy soprést, és
felveszel 1 lénykartyat a vadonbdl.

h- @

dna i(FlSBPkr:$ at donbsl.
!Ut vegyél fel 1 kartydt a va f

Ugy hatarozol, hogy a vadon jobb oldalan lévé

3 kartyahelyrdl dobsz el minden énykartyat. Az itt
levé 2 lénykartyat a dobdpakliba dobod. E2utan hizol
3 kartyat a paklibdl, és feltdltdd a 3 Ures kartya-
helyet a jobb oldalon. Amikor séprést hajtasz végre,
a2 eldobott kartyak szamatdl figgetlentl mindig 3
kartyaval t6ltdd fel a vadon megfelels oldalat. Eautan
felveszel 1 [enykartyat a vadonban elérhetd S kartya
k620l o kezedbe.

A Mékoly kijatszasat kdvetben befejezed a kérddet.
Mivel a vadonban vannak Ures kartyahelyek, hozol

2 lénykartyat a paklibdl, hogy feltdltsd azokat, mielstt
a kdvetkez8 jatékos sorra kerilne.

@ Lepkenals dlghely

. A térképen 1 lepkehald éléhely
talalhato.

Amikor a felfedezédet ezzel a
mez6vel szomszédosan helyezed
le, 1 lepkehaldt kapsz a készletbél,
de nem kapsz eleséget vagy ény-
kartyat. Tovabbi informacidkért a
lepkehaldrdl lapozz a 19. oldalra.




2. KARTYAK KIJATSZASA

Kijatszhatsz a kezedbél legfeljebb 2 énykartyat

a rezervatumodba. Amikor felveszel egy lénykartyat

a ,Felfede28 lehelyezése” akcidval, az még nem a
rezervatumodban (évé ény. Ehhez eldbb ki kell jatszanod
a kartyat o kdltsége kifizetésével. Csak az igy kijatszott
lénykartyat nevez2ik a rezervatumodban évé (énynek,
és csak a kijatszas utan hasznalhatod a lény képességeit.

jaték végi
pont

faj ikon

él8hely ikon

.
Huzz 1 kartyat.

Kapsz 1, a hizott kartya
fajanak megfeleld to_|6\s|:

Lénykartya kivalasztasa: Valassz ki a kezedbdl egy
lénykartyat, amit ki szeretnél jatszani.

Fizetés: Fizesd ki a lénykartya bal oldalan lathatd
kdltséget 0

s €2 o taplalék, amire a lénynek sziksége
van, hogy végleg letelepedjen a rezervatumodban.
Lehelyezés: Tedd a lénykartyat képpel felfelé
a rezervatumodba.
Energiafeltdltés: Amennyiben
energia lénykartyat jatszottal ki,
vegyél fel a kartya jobb oldalan
jelzett s2amu energiajel26t
o készletbdl, és tedd azokat a
kartyara. Tovabbi informacidt
talalsz az energiardl a 138. oldalon.

Példa: Ha most jatszottad ki =y

a S2arvas puhaszt, azonnal a5 i, by i
vegyél fel 2 energiajel26t a

készletbél, és tedd a kartyara.

TERTNPZAZS A bbon o valdszin(tlen esetben, ha o

készletben nem lenne elegendé energiajel26 az ény-
kartya feltsltéséhez, helyettesitsétek azt egy tetsz6-
leges jelzdvel.

Lénykartya képességének aktivalasa: A énykartya
tipusatdl @ fuggben hajtsd végre a rajta lathatd
képességet o A képességek aktivalasa tdrténhet
kdzvetlenil a kijatszast kdvetben, vagy a jaték egy
késébbi szakaszaban. Lasd jobbra.

Jatssz ki egy Ujabb lénykartyat: A jatékosok
legfeljebb 2 (énykartyat jatszhatnak ki egy ,Kartyak
kijatszasa” akcidval. A masodik lénykartya kijatszasa
esetén ismételd meg az 1-5. [épéseket.

Il A2 akcid hatékony kihasznalasdhoz javasoljuk,
hogy mindig 2 lénykartyat jatssz ki, valahanyszor ezt
a2z akciot valasztod.

o Lénykartya

° Kéltség: A (énykartya kijatszasdhoz s2Ukséges
eleségek.

A lénykartya kéltsége alatt a kijatszdsahoz
s2Ukséges Gsszes eleséget értjik.

AMIKOR olyan lenykdrtyat jatszol ki, Dobj el
j el 1 kavtyat, hogy kam 2y,
‘Za{;m:w gl;é‘g; l;g;iibb 4@(‘,“’5:4 \ eldobott kértya fajaval eqyezs tojast.

Példa: A rezervatumodban lévé Szkarazdr 2 GYP-t
ad, amikor kijatszol egy olyan lénykartyat a
rezervatumodba, aminek a kdltsége 4 vagy tsbb
eleség. A Kobratrisz kdltsége 2 gyimdles és 2 vi-
rég, ami Gsszesen 4 eleség. A Kobratrisz kijatsza-
sakor a Szkarazlr képessége miatt 2 GYP-t kapsz.

Lénykartya tipusa: Mivtan kijatszottal egy
lénykartyat a rezervatumodba, aktivalhatod
a képességeit e A lénykartyakat S tipusba
soroljuk attél figgben, hogy mikor aktivalhatd
a képességik.

‘ Azonnali: A kartya képessége a kijatszas
uvtdn azonnal aktivalddik.

() Pihenés: A kartya képessége mindig ak-
‘ tivalédik, amikor a pihenés akcidt hajtasz
J végre. (Lasd Pihenés a 17 oldalon))

aktivalddik. A kartya jutalma a kartyan
jelzett feltételek szerinti gyézelmi pont.

g Pontoz2é: A kartya képessége a jaték végén
(Lasd A jaték vége a 20. oldalon))

) Energia: A kartya képessége akkor akti-
-*- valddik, amikor felhasznalsz egy energiat
i a kartyardl. Mivel az energia hasznalata
szabad akcid, ezt a kordd soran barmikor
megteheted.
(Lasd Energia hasznalata a 18. oldalon.)

Allandé: A kartya képessége mindig akti-
valddik, amikor a képesség feltétele teljestl
a jaték soran.

Példa: Ha kijatszod BEIERANDOR

a Szikranddrt, akkor
mostantdl 2 GYP-t ! e
kapsz mindig, amikor

kupat szerzel. AMIKOR kapsz 1 kupdt, kapsz 2 GYP‘t




Képességek: Minden (énykartyanak sajat egyedi
képessége van. A képességek leirasat a 28—31.
oldalon talalod.

A lénykartya képességei kizardlag a kartyat
kijats26 jatékosra hatnak.

Amikor tdbb énykartya képességét is aktivalod
eguyszerre, a képességeket tetszéleges sorrendben
hajthatod végre.

Amennyiben egy lénykartya képességéhez meg
kell szamolnod az ikonokat a rezervatumodban,
s2amold bele a kartya sajat ikonjait is.

Amikor kijatszol egy lénykartyat, nem vagy
kdteles aktivalni a képességét. Ha Ogy ddntesz,
hogy aktivalod, azt az alabbi feltételekkel teheted
meg:

«  Ha a lénykartyan tdbb képesség is van, akkor
elés26r az elséként feltlntetett képességet
hajtsd végre.

T6bb képesség nyillal: A nyil bal oldalan
lévé hatast végre kell hajtanod ahhoz, hogy
végrehajthasd a jobb oldali hatast. A bal
oldali hatas végrehajtasa utan lemondhatsz a
jobb oldali hatas végrehajtasardl, illetve dont-
hetsz Ggy is, hogy csak részben hajtod végre
a jobb oldali hatast.

Tébb képesség nyil nélkil: Mindegyik hatasrdl
kildn elddntheted, hogy végrehajtod-e.

& -2
PIHENESKOR: Kapsz 1 tetszéleges eleséget.
Fordits at legfeljebb 2. tojdst.

Keltess ki 1. tojast, hogy kapj
1 tetszbleges faji tojdst.

Példa: Amikor aktivalod a S26kkencset, kikelteted az
eguik tojasodat, hogy kapj 1 tetsz2éleges fajo tojast.
Ebben az esetben nem ddnthetsz dgy, hogy kapsz

1 0j tojast anélkil, hogy kikeltetnél 1-et. Amikor az
Abajkat aktivalod, kapsz 1 tetszéleges eleséget, és
atforditasz legfeljebb 2 tojast. Ebben az esetben, ha
s2eretnéd, ddnthetsz Ggy, hogy csak 1 eleséget kapsz
anélkil, hogy egyetlen tojast is atforditanal, vagy
Ugy is, hogy csak 1 vagy 2 tojast forditasz at, de nem
kapsz eleséget.

Jaték végi pont: Ennyi pontot ér a lénykartya
a jaték végén.

Eldhely ikon: Azt az él8helyet abrazolja, ahol
a lénykartyat a térképen meg lehet szerezni.

Az ikonok jelentése a kdvetkez26:

GyYylmoles Gomba
éléhely éléhely élshely éléhely

Példa: Az Anorak aktivalasakor 2 GYP-t kapsz minden
korall éléhely ikonért a rezervatumodban. Az Anorak

ikonjat beleszamitva Gsszesen 4 korall éléhely ikonod
van, igy a jutalmad 4 x 2 GYP = 8 GYP.

i

P YP-t a rezevvatumodban
winden korall éléhely ikonért.
Legfeljebb 10 GYP.

2 } * Eldhely eleséa: a (nykartya él8helyének
. ¥ megfelels eleség.

Példa: Amikor aktivalod a Karvalint, felveszel

1 lenykartyat a vadonbdl, és kapsz 2-t az éléhely
eleségebdl. Ha az Arachunkat veszed fel a vadonbdl
a Karvalin képességével, akkor azonnal kapsz

2 viragot, ami az Arachunka éléhely elesége.

E JATEK VEGEN: 1 GYP-t kapsz
Qe s e a vezervitumodban 68 minden tojdsért.
él6hely eleségébél. S Kikelt és ép tojas is szamit.

e Faj ikon: Minden lénykartyan van 1 vagy 2 faj ikon.

. Ajatékban 7 faj talalhaté:
d

Emlés U Ha Rov;xr So’ur-léo'mg
Egyes lénykartyakon 2 kilonbdz4 faj ikon is van.
Példa: A2 Arachunka egyszerre rovar és hillé.

Ezen a rejtelyes szigeten s2amos olyan
felfedezett allat él, ami nem sorolhatd be a
hagyomanyos rendszertani kategdriakba.
Hamarosan Uj rendszerre lesz s2lkségunk.

Ha egy faj ikonjabdl tébbet is begyljtesz
a rezervatumodba, a kihivasok teljesitésevel es
bizonyos lenykartyak képességeivel sok GYP-t
szerezhetsa.




0 A rezervatum jovasolt elrendezése

A jaték soran kilonbs26 lénykartyakat fogsz kijatszani
a rezervatumodba. Az azonnali [énykartyak esetében
nincs ré s2ikség, hogy a késébbiekben is lathatdk
legyenek a kartya képességei (o legutdbb kijatszott
azonnali kartya kivételével), e2ért javasolt ezeket
egymasra helyezve, egy oszlopba rendezni Ggy, hogy
csak a legutdbb kijatszott kartya legyen teljesen
lathatd. Tdénként s2ikség lehet a legutdbb kijatszott
azonnali kartyara, ezért érdemes Sket a kijatszasuk
sorrendjében elrendezni. A2 azonnali lénykartyak
kivételével minden kartya ellendrzésére s2ukség lehet
a jaték soran, ezért ezeket a kartyakat nem javasolt
egymasra helyezni, érdemes ket Ugy tartani, hogy a
teljes kartya lathatd legyen.

Sorrendben i} J4L lathatdan
egymasra egymas
helyeave / mellé rendezve

PIHENESKOR: Kapsz 2 eleséget arrél
2 88rlgrd, aminek 8 LEGTOBS konja
Vana tumodban

!"

mnsués«ok Hizz 1 it
P *Mu Vzggll le lmm
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Tojas: A tojasok kétoldalasak, egy ép (szines), és
egy kikelt (fekete-fehér) oldaluk van.

@ €p oldal @ Kikelt oldal

A tojasok 1 faj ikonnak s2amitanak.
Kikelt tojasok nem hasznalhaték kihivasok
teljesitéséhez.

Keltetés

«  Fordits at egy ép tojast a kikelt
oldalara. \
Keltetés eléfordulhat egyes lénykar-

tyak képességének aktivalasakor, Keltetés
vagy kihivas teljesitésekor (lasd 15. oldal).

Atforditds

«  Fordits 4t egy tojast a masik olda- (
lara. Atfordithatsz egy tojast az . ,
ép oldalardl a kikelt oldalara, vagy *

ellenkezéleg, a kikelt oldalardl az L,
ép oldalara. Atforditas
Az atforditast bizonyos lénykartyak, kilén-
leges hatasok, illetve kapitanyképességek
aktivalasakor hajthatod végre.

Tojasok begyiijtése

A tojasok elsésorban a térképrél gydjthetsk be.
Ha a ,Felfedez6 lehelye2ése” akcid végrehajtasa
soran a felfede26t olyan mezére helyezed, ahol
tojas talalhatd, gulijtsd be a tojast (lasd a. oldal).
Saabad akcidként hasanalhatsz lepkehaldt arra,
hogy begyiits egy tojast egy felfedezdddel
s2oms2édos hatsz6gletd me28rél (lasd 19. oldal).
Kaphatsz tojasokat lénykartya képességek, kilon-
leges hatasok, illetve kapitanyképességek segitsé-
gével is.

MEGJEGYZéS Abban a rendkivil ritka esetben,

ha egy faj tojasaibol mar nincs a készletben, ak-
kor olyan tojast mar nem lehet szerezni.

Tojasok tarolasa: Mivtan begyljtottél egy tojast,
helyezd el a jatékostabladon, az ép oldalaval felfelé.

A begyUijtott tojast a jatékostablad tetején lathatd
tojastartdban helyezd el, a legkisebb sors2amd
Ures helyen.

o A lefedett helyen lévd jutalmat azonnal
megkapod. Példa: Ha begylijtdd a harmadik
tojasodat, akkor azonnal kapsz 1 GYP-t
(lasd 32. oldal).

Tojastarté korlat: Minden jatékos legfeljebb 12
tojast gyljthet be. Ha o tojastartéd mar tele
van, és begyljtesz egy tovabbi tojast, o tojast
nem kapod meg, de kapsz helyette 2 GYP-t.

0

(IR ZAZY Ho cay tojast elhelyeztél o

jatekostabladon, a2t onnan mar nem lehet
eltavolitani.




3. KIHIVAS TELJESITESE

Egy kihivas teljesitéséhez meg kell felelned a feltételeinek.
Ahhoz, hogy magas pontszamot érj el, elengedhetetlen,
hogy a stratégiadhoz ill§ kihivasokat hamarabb teljesitsd,
mint a tSbbi jatékos.

Valassz ki egy kihivasjelslst: ha elérted az egyik
kihivas feltételeit, valassz egy kihivasjeldlt ° a
jatékostabladon lévék kdz0L.

Ha mar nincs kihivasjelsld a jatékostabladon, nem
teljesithetsz tébb kihivast. Legfeljebb 6 kihivast
teljesithetsz.
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Helyezd le a kihivasjelélédet: Helyezd a kihivas-
jelél8det a teljesitett kihivasnak megfeleld rubrikaba
a kihivaskartyan.

-_—O Kihivéasrubrika

Minden rubrikaba 1 kihivasjelslé kerUlhet. Ha egy
kihivasrubrika mar foglalt, oda mas jatékos mar nem
helyezheti el a kihivasjelslsjét.

Minden kihivast csak egyszer

teljesithetsz. Ha mar van kihivas-

jelsléd egy kihivaskartyan, nem

helyezhetsz el rajta masikat.

Miutan elhelyeztél egy jelslét egy |

rubrikéba, a2t mar nem veheted —

viss2a a jatékostabladra, és nem

mozgathatod at masik rubrikaba.

A felhasznalt tojasok kikeltetése: Ha hasznaltal
tojasokat a kihivas teljesitéséhez, keltesd ki a2 8sszes
felhasznalt tojast. Kikelt tojasokat nem hasznalhatsz
kihivasok teljesitéséhez mindaddig, amig at nem
forditod azokat az ép oldalukra.

Amennyiben a kihivas céljat tolteljesited, elddntheted,
hogy mely lénykartyak ikonjait, illetve mely tojasaidat
hasznalod a kihivas teljesitéséhez.

Megkapod a kihivasjeldls jutalmat: Azonnal meg-
kapod a jutalmat Q, ami a kivalasztott jelslEhd2 tar-
tozik. A kihivasjeldlék jutalmait a 32. oldalon talalod.

Ha szeretnéd, valaszthatsz 2 GYP-t e a kihivasjelslé
jutalma helyett.

X >0

Kupa megszerzése: Vegyél el 1-et a jatéktablan
lévd kupak ks20l, és tedd a jatékostablad mellé.

Akkor is teljesithetsz kihivast, ha mar nincs kupa a
jatéktablan, de kupat igy mar nem fogsz érte kapni.

IIFERITZAIN Winden kihivasrubrika jaték végi pon-

tot ér. Ezeket a pontokat a kihivas teljesitésekor nem
kapod meg, hanem a jaték vegén szamolod majd ossze.

Kapitanyképesség feloldasa: Az elsd kihivasod tel-
jesitésekor feloldod a kapitanyképességed. Tavolitsd
el a lakatjelsl6t a kapitanytabladrél, jelezve, hogy
mostantdl hasznalhatd a kapitanyod képessége.

Példa: Elérted a kihivas felsé rubrikajanak feltételét 7
madar ikon dsszegylijtésével. Kivalasztod az egyik
kihivasjelslSdet @, és elhelyezed a kihivaskartya
felsé rubrikajaban.

A kihivas teljesitéséhez 3 tojast hasznaltal fel, ezért
keltesd ki a felhasznalt tojasokat. Forditsd at azokat
a kikelt oldalukra 0 Dénthetsz Ggy is, hogy 4 tojast
és 2 madar ikont (a lénykartyaidrdl) hasznalsz fel a
kihivas teljesitéséhez, ehhez 4 tojast kell atforditanod
a kikelt oldalukra. A kihivasjeldléd jutalmaként vegyél
el 1 lepkehaldt a készletbdl, és helyezd el a jatékos-
tabladon. Vegyél el 1 kupat a jatéktablardl, és tedd

a jatékostablad mellé. Mivel ez az elsé kihivas, amit
teljesitettél, tavolitsd el a lakatjelslot a kapitany-
tabladrdl. A kihivas teljesitéséért 12 jaték végi pontot
fogsz kapni. E2 nincs hatassal a jaték kézben gydijtstt

pontjaidra.




0A kihivasok 3 tipusa

1. Elsédleges kihivas

« Az egy illetve t8bbfajd kihivasokkal szemben,
az elsédleges kihivasokon csupan egyetlen feltétel
talalhatd. Minél hamarabb teljesited a kihivast,
annal t6bb pontot szerezhetsz.

Példa: E2t a kihivast akkor
teljesitheted, ha 8 vagy
tébb ép tojas van a jaté-
kostabladon. Ha te vagy

az elsd jatékos, aki ezt a
kihivast teljesiti, a felsé
rubrikat foglalhatod el. Ha
te vagy a masodik jatékos,

aki ezt a kihivast teljesiti, az alsé rubrikat foglalhatod el.

Egyfajo kihivas
Legalabb annyi ikont kell 6sszegyljtened a jelzett
fajbdl, amennyi a rubrika mellett fel van tintetve.

Ha olyan rubrikat teljesites2, amihez tobb ikonra
van s2Ukség, a jutalmad is t6bb lesz.

Példa: Ehhez a kihivashoz
hal ikonokat kell gyljtened
a rezervatumodban. Ha van
6 vagy tobb hal ikonod,
elfoglalhatod a felsé rubri-
kat, az alsdhoz pedig mar 3
hal ikon is elég. A kikelt hal
tojasaid nem szamitanak.

Tobbfaju kihivas
Legalabb annyi ikont kell Gsszegylijtened a jelzett
fajokbdl, amennyi a rubrika mellett fel van tintetve.

Az Osszegyljtott ikonok szama a 2 fajbdl gyljtott
ikonok szamanak Ssszege.

Nem s20kséges mindkét faj ikonjaival rendelkezned.

Ha olyan rubrikat teljesitesz, amihez t&bb ikonra
van s20kség, a jutalmad is tobb lesz.

Példa: Ha van 8 vagy tdbb
eml8s/hal ikonod, elfog-
lalhatod a felsé rubrikat,
az alséhoz pedig S ikon is
elég. Teljesitheted a kihi-
vast kizarélag emlds vagy
hal ikonok gyUjtésével, de a
ketté kombinacidjaval is.

A kikelt emlés/hal tojasaid
nem szamitanak.

Az egy- illetve tobbfaji kihivasok esetén bizonyos
helyzetekben elénydsebb lehet az alsd rubrika teljesite-
se, mint a felséé. Ennek az az oka, hogy az alsé rubrikat
sokkal hamarabb tudod teljesiteni, ezért gyorsabban jut-
hatsz hozza egy kihivasjelold jutalmahoz és a kapitanyod
képességéhez, ami tébb lehetéséget kinal a jaték késébbi
szakaszaban.

0 Kapitanyképesség

sKivanesi vugingok wlgm asadélatns
tznvntvn ek bidjnak w\A_|
yﬁ a tojasokbél" .

AMIKOR a kapitanyodat
a térképn zlgmd
begytjthetsz 1. szomszédos t
vagy étFovdfthatsz lzgfc ebl
2 tojast a rezervatu

A jatékosok kapitanyképessége attdl figg, hogy
milyen kapitanytablat valasztottak.

A kapitanyképességeket a jaték kezdetén nem
lehet hasznalni. Csak azutan valnak elérhetdvé,
hogy a jatékos teljesitette az elsd kihivasat.

A kapitanyképességed a feloldasa utan mindig
aktivalddik, amikor a kapitanyodat a térképre
helyezed. A kapitanyod képessége barmikor
hasznalhatd a ,Felfedez6 lehelyezése” akcid
végrehajtasa soran.

Elddntheted, hogy a kapitanyod képességét a
lehelyezését kdvetden az eleségek és lénykartyak
begyUjtése eldtt vagy utan hasznalod.

Ha mar feloldottad a kapitanyod képességét,
amikor lehelyezed a térképre, ddnthetsz Ggy,
hogy nem hasznalod azt.

Ha o kapitany képessége még nincs feloldva,
akkor nem hasznalhatod azt, amikor a kapitanyt
a térképre lehelyezed.

Hagyomanyos felfedez8 lehelyezése a térképre
nem aktivalja o kapitany képességét.

A kapitanyképességek részletes leirasat lasd
a 27-28. oldalon.




4. PIHENES

A pihenés akcidt csak akkor hajthatod végre, ha mind a
3 felfedez8det lehelyezted a térképre. Ha a 3 felfede28d
a térképen van, és nincs tdbb 8 akcid, amit végre tudsz

vagy végre szeretnél hajtani, vedd vissza a 3 felfedez26t

a jatékostablad mellé, és hajtsd végre a pihenés akcidt.

Felfedez28k visszaszerzése: Vedd fel a 3 felfedez8t
a térképrél, és helyezd Sket a jatékostablad mellé.
A pihenés akcidt csak akkor hajthatod végre,
ha mind o 3 felfede28t lehelyezted a térképre.

Ha egy idékorong van a mez28n, amire az idgjelsld

épett, a korongnak megfeleléen helyezz el tojasokat

a térképen.

ElSlap Hatlap

Idékorong

Forditsd meg az id6korongot, ami azon a mezén volt,

ahova az idéjeldld (épett, hogy lasd hova kell
elhelyezned az Uj tojasokat.

Keresd meg a korongon lathatd jeldléseket a térképen.

HU22 egyesével tojasokat a tojaserszénybdl, és
minden megfelels jell, Ures hatszdgletd mezdre
helyezz el 1 tojast.

Amennyiben a jelzett hats2dgletd mez28n van
tojas vagy felfedezd, vagy le van takarva éléhely-
lapkaval, ne helyezz ra tojast.

IRl ZAI A joték elérehaladtaval, ahogy egyre

t6bb éléhelylapka keril a térképre, annal kevesebb
olyan me26 lesz, amire tojast lehet helyezni.

Példa: Pihenés akcidt hajtasz végre, és 1 mez6t elére-
léps2 az idbjelslével @Y. A me26n, amire az idéjelslst
mozgattad, van egy idékorong. Forditsd meg a koron-
got @), és nézd meg a rajta lathatd jelet. Mivel az
idékorongon @ van, helyezz el egy tojast minden Ures
hats28gleti mez2én a térképen, ahol @ lathatd.

Ajel o @, @ és @ mez8ksn talalhats. A @ mezén

mar van egy tojas, ezért ide nem teszel Gjabb tojast.

HO22 1 tojast a tojasers2énybél, és helyezd azt az ép

oldalaval felfelé a hats26gletd mez6re. Mivel az
me26t elfoglalja egy masik jatékos felfede26je, ide

sem teszel tojast. Osszesen 1 Uj tojast helyeztél el

a térképen.

Ha a me28n, ahové az idéjelslét mozgattad, egy ikon
lathatd, azonnal hajtsd végre az ikon hatasat.

Kapsz 1 lepkehaldt o készletbdl.

Csak a2 a jatékos kapja
meg a lepkehaldt, aki a pihenés akciot
végrehajtotta, és az idéjelslével erre a
mezdre lépett.

Teljes sdprés: Dobj el minden lény-
kartyat a vadonbdl, és tsltsd fel a
paklibdl.

Tavolits el 1 kupat a jatéktablardl.
WDHQ ezzel az utolsd
kupat tavolitod el a jatéktablardl, az
kivaltja a jaték végét (lasd 20. oldal).

A jaték nem ér véget, amikor az idé-
jeldls eléri az id8sav utolsd mez6jét.
Az iddjelold az utolsé mez28n marad,
és o kdvetkez26 jatékos, aki pihenés
akcidt hajt végre, megismétli az utolsd
mez28 hatasait (kap 1 lepkehaldt, és
eltavolit 1 kupat a jatéktablardl).

Dobj el lénykartyakat, amig leg-
feljebb S kartya marad o kezedben.

A pihenés soran legfeljebb S lénykartya maradhat a
kezedben. Ha tobb, mint S (énykartyad van, a felesle-
get el kell dobnod a kezedbdl a dobdpakliba.

M miad Veg kell szabadulnod a felesleges tehertél,
hogy megfeleléen kipihenhesd magad.

Aktivalj o rezervatumodban minden pihenés
lénykartyat, az dltalad valasztott sorrendben.

WITenTZAIY Arennyiben a pihenés (énykartyaid

aktivalasanak hatasara o kezedben tartott kartyak
szama tobb lesz, mint S, nem kell kartyakat eldobnod,
mivel a 3. [épést mar végrehajtottad.




V. SZABAD AKGCIOK

2 szabad akcid van: lepkehald hasznalata, energia hasznalata.
A kdrdd soran tetsz6leges s2aml szabad akciot végrehajthats2.

1. ENERGIA HASZNALATA

ﬁ o [ Q) crerginjelz8k
energia kartyat jatszol ki a
rezervatumodba, veguél el

a kartya jobb oldalan @
jelzett s2amu energiajel26t a

Nem vehetsz le energinjelz6t egy énykartyardl,
hogy azzal egy masik lénykartyoa képességét
aktivald. Egy [énykartyan év8 energiajel2d csak az
adott énykartya képességének aktivalasahoz hasz-
nalhatd.

Tobb energiajel26t is haszndlhatsz egy kdrben, de
eqy kérben egy lénykartyardl CSAK 1 ENERGIAT
KOLTHETS2 EL. Hidba van tébb energiajelzéd egy
lénykartyan, csak 1-et hasznalhatsz el réla minden
kérben.

készletbdl, és tedd a kartyara

(lésd 12. oldal). Azoknak a lénykartyaknak a képességét, amin mar

nincs energiajel26, nem hasznalhatod mindaddig,
amig a (énykartyat djra nem taltdd.

o€nergia lénykartya Ujratdltése

\
‘\
Qemergiakorloﬁt

Vegyél le innen 1 energiat, hogy aktivalj | _e 2 s ) s
Y :gglhmis kértyat a nze.rvﬁtuw\odban:, j leV\UkGYtUO\ kePQSSQSQ

« A korod soran barmikor levehetsz 1 energiajel26t
egy lénykartyadrdl, hogy aktivald a kartya
képességét €. Valassz ki 1 energia [énykartyat, és toltsd fel az
energiakorlatjéhig 0
Példa: Ha leveszel 1 energiajel2ét a fenti kartyardl,
szabad akcidként aktivalhatsz egy pihenés kartyat
a rezervatumodban.

A kartyan lévé energiajel28k s2ama nem halad-
hatja meg a kartya energiakorlatot.

Ujratslthetsz energia l6nykartyat kilsnleges
hatas ikonnal, lénykartyak képességeivel, illetve

A levett energiajel26t tedd a készletbe. atas (kondal QIC KePEsSE
kihivasjelols jutalom segitségével is.

Ha az energia lénykartya mas feltételeket is s2ab a
képesség hasznalatahoz azon kivil, hogy veguél le 1
energiojel26t, akkor a képességet nem aktivalhatod
pusztan az energianjel26 levételével, ha ezek a feltéte-
lek nem teljesilnek.

Példa: A Gigantusz feltételhez
kdti az energia hasznala-
tat. Csak akkor vehetsz le
réla energiajel28t, ha nincs
lenykartya a kezedben. Ha ez
a feltétel teljesil, és leveszel
rdla 1 energiajel26t, hiz2 4
lénykartyat, és megkapod
mindeguik kartya éléhely
eleségét. Ha van a kezedben
; kartya, nem hasznalhatod a
Ha tres o kezed, vegyél le innen 1. energiat,

boay e 4 hrns, & mishapd Gigantusz évé energiajel26t.




2. LEPKEHALO HASZNALATA

A kordd soran barmikor elkdlthetsz egy lepkehaldt,
hogy begyUjts egy felfedez6ddel szomszédos
tojast VAGY aktivalj egy felfedezéddel szoms2é-
dos éléhelyen talalhatd kildnleges hatas ikont.
1 lepkehald hasznalataval nem gyljthetsz be tojast
és aktivalhatod a kildnleges hatas ikont egyszerre.
Egy kdrddben tobb lepkehaldt is hasznalhatsz.

Az elhasznalt lepkehaldkat tedd a készletbe.
Lepkehaldkat kilonbszd jutalmak révén szerezhetsz:
pontozdsav jutalom, kihivasjelsls jutalom, kapitany-
képesség, lepkehald élshely, illetve lénykartya képes-
ségek. Amikor kapsz 1 lepkehaldt, vedd el a készlet-
bél, és helyezd el a jatékostabladon.

Legfeljebb 3 lepkehaldd lehet. Ha mar rendelkezel
3 lepkehaldval, és kapnal egy Gjabbat, nem kapod
meg a lepkehaldt, de kapsz helyette 1 GYP-t.

IRl Vigydz2, hogy ne lépd at a lepkehald korlatot!

N\EG(UEG(YZéS A lepkehaldra helyenként |, haldként”

hivatkozunk.
S2omszédos tojas begyijtése

Hasznalhatsz egy haldt arra, hogy begydijts 1 tojast,
ami szomsz2édos egy, a térképen (évé felfedez8ddel.
A megszerzett tojast az ép oldalaval felfelé helyezd
el a jatékostabladon.

A tojas begyljtésekor azonnal megkapod azt a tojas-
tartd jutalmat, ami a soron kdvetkez6 tojashelyen van.

Példa: Egy hald hasznalataval begyljtheted a hal- o
vagy a réak tojast o, ami s2zomsz2édos a felfedez6d-
del. A sarkany tojast nem gyUjtheted be, mivel

a2 2 me2d tavolsagra van a felfede28dtél, igy nem
szomszédos vele. Ha arra hasznalod a haldt, hogy
begydijtsd a hal tojast o, vedd fel a térképrél, majd
helyezd el a jatékostabladon az ép oldalaval felfelé.
A tojashely jutalmaként azonnal kapsz 1 GYP-t.

Aktivalj egy s2zomszédos killdnleges hatas ikont

Egy lepkehald felhasznalasaval aktivalhatsz 1 kilsn-
leges hatas ikont, ami szomszédos a térképen lévd
egyik felfedez8ddel.

A kildnleges hatdsok hasznos képességeket adnak.
Egy kildnleges hatas ikon aktivalasaval kijatszhatsz
lénykartyat a rezervatumodba, aktivalhatod egy
lénykartya képességét, atfordithatod a tojasaidat stb.
A kilonleges hatas ikonok részleteiért lapozz a 32.
oldalra.

- AT _L o
Példa: Egy lepkehald felhasznalasaval aktivalhatod a
e, , Vagy kildnleges hatas ikonok egyikét. Ha
a lepkehaldt a @Y kildnleges hatas ikon aktivalasara
hasznalod fel, htzz 2 lénykartyat a paklibdl.

= A

A kilonleges hatas ikonokat szamos kombina-
cioban hasznalhatod stratégiad eldésegitéséhez, ezért
kiléndsen fontos, hogy a felfede2ddet a megfeleld
ikonok szomszédsagaban helyezd el.

Lepkehalé hasznalataval minden kilénleges
hatas ikont legfeljebb EGYS2ER AKTIVALHATS2
kdrdnként. Hidba rendelkezel tsbb lepkehaldval,
nem aktivalhatod ugyanazt a kildnleges hatas ikont
kétszer a kdrédben.

WIFERITAZAIY Ha t5bb felfedezdd is van a térképen,

ami ugyanazzal a kildnleges hatas ikonnal s2omszé-
dos, akkor sem hasznalhatsz haldkat arra, hogy egy
korén belil tobbs26r aktivald azt.

E2 a megkdtés csak a lepkehald hasznalatara
vonatkozik. Kapitanyképességgel vagy énykartyak
képességével aktivalhatsz egy kilénleges hatas ikont
tobbs26r is egy kdrben.

Aktivalj + korall €l6hel

lyen (616
Kilbnleges hatds ikont a térképrdl.

Példa: A kdrddben kijatszottad a Tengeri dumboszt,
aminek a képességével a kildnleges hatas ikont
aktivaltad. Ugyanebben a kérben hasznalhatsz egy
lepkehaldt, hogy ismét aktivald a kilonleges hatas
ikont. Mivel egyszer mar aktivaltad a kilonleges
hatas ikont lepkehald segitségével, tovabbi lepkehaldk
felhasznalasaval mar nem aktivalhatod azt djra.




V1. JATEK VEGE

A JATEK BEFEJEZESE

Mivtan az Ssszes kupa elfogyott a jatéktablardl, az aktiv
jatékos befejezi a korét, majd a t8bbi jatékos lejatszik még
egy kort a s2okasos sorrendben. Ezutan a jaték véget ér.

Példa: A jatékosok sorrendje A> B> C. B jatékos
teljesit egy kihivast, és ezzel elveszi az utolsé kupat
a tablardl. Mivel a kupak elfogytak, C jatékos utolsd
kdre kovetkezik, amit A jatékos utolsd kdre kovet. Ezt
kévetden a jaték véget év, és mindenki megkapja a
jaték végi pontjait.

B C A k'o'Bre ¢ A
utolsé_ utolsd
kére T kére T kére *Elfoggnak-) kére 1 kore
a kupak

GYOZELMI PONTOK KISZAMITASA

Mivtan a jaték véget ért, a gyézelmi pontokat az alabbi
sorrendben szamoljatok Sssze:
1.  Pontoz6 lénykartyak értéke o rezervatumodban;
2. A rezervatumodbaon Lévé lénykartyak jaték végi
pontjai;
3. Minden teljesitett kihivasrubrika jaték végi pontjo;
4. Kupanként 3 GYP;
1 GYP minden negyedik eleségért és lepkehaldért.

A jaték végi pontok szamitasakor ugyandgy mozgasd
elére a pontjelslddet, mint jaték kézben. A jaték végét
kévetéen o pontoz6sav jutalmakat nem kapod meg.
Amennyiben a pontszdamod meghaladja az SO GYP-t,
vegyél el egy pontjelz6t, és tedd a jatékostablad mellé
a2 50 pontot jel2é oldalaval felfelé, a pontje-

6l&ddel pedig a pontozdsav elejérdl folytasd

a pontok szamolasat. Ha a pontszamod meg-

haladja a 100 GYP-t, forditsd at a pontjelz6t

a 100 pontos oldaldra. Ha a pontszamod

meghaladja a 150 GYP-t, vegyél el egy Gjabb
pontjel28t, és tedd a tablad mellé az SO

pontos oldalaval felfelé.

A jaték végi pontok dsszeszamolasakor
tulajdonképpen adj dssze minden vérds pecsétet, amit

megszereztél. A barna pecsétekért a megszerzésikkor
mar megkaptad a pontokat, igy a jaték végén mar nem
szamitanak.

_. Pontoz6 lénykartya: A pontoz0
© kartyakat egy vérds hatterd
csengettyl ikon jelzi.

» A pontozé lénykartya értéke
Példa: 1 GYP-t kapsz minden rak
ikonért a rezervatumodban

s

2. A rezervatumodban évé lénykartyak jaték végi

Jaték vééi pontok
3. Minden teljesitett kihivasrubrikad jatékvégi pontja

4. Kupanként 3 GYP

S. 1 GYP minden negyedik eleségért és lepkehaldért
«  Add dssze a megmaradt eleségek és lepkehaldk
szamat. 1T GYP-t kapsz minden negyedik eréforrasért.

A GYOZTES MEGALLAPITASA

Az a jatékos gybz, akinek a legtdbb gyézelmi pontja van.
Déontetlen esetén a tdbb kupaval rendelkez6 jatékos guydz.
Ha ebben is eguenldség van, a tobb eleség dont. Ha gy is
dontetlen az dllas, a jatékosok osztoznak a gyézelmen.




PELDAK PONTSZAMITASRA

Az alabbi rezervatumot épitetted ki a jaték végéig. A jaték soran 22 GYP-t @ szereztél.

Pontoz6 lénykartydk értéke o rezervatumodban. 3.
1 pontoz26 lénykartyat Q szereztél. E2 a pontoz6
kartya 1 GYP-t ad a rezervatumodban talalhatd
minden rak ikonért. Osszesen 8 rak ikont gyljtottél.

S vak ikont a lénykartyaidon, 2 ép rak tojast és

1 kikelt rak tojast. A kartyaért dsszesen 8 GYP-t
kapsz, igy a pontjelslédet a 35-6s mezdre teszed.
Mivel a jaték véget ért, a pontok szamitasa alatt mar
nem kapod meg a pontozdsav jutalmakat.

A rezervatumodban Lévd lénykartyak jaték végi
pontjai.

Add 8ssze a jaték végi pontokat o a 14 kijatszott
lénykartyadrdl. A 14 kartya jaték végi pontjainak
dsszege 25 GYP. Igy a pontszamod 35 + 25 = 60 GYP
les2. Mivel meghaladtad az SO GYP-t, vegyél el egy
pontjelz2ét az S0 GYP-s oldalaval felfelé, és helyezd

a pontjelslédet a pontozdsav 10-es mez8jére.

AMIKOR kapsz 3 kpét,
Kape 3 etaets St

N

Veay le innen 3 energidt,
hogy felvequél + irtydt a vadonbél: 4

JATEK VEGEN: tenond
‘a vezervatumodban lévé
MINDEN vék ikonért.

Minden teljesitett kihivasrubrika jaték végi
pontja.

Osszesen 5 kihivast teljesitettél, amelyek pontértéke
15 GYP, 12 GYP, 6 GYP, 12 GYP és 6 GYP e

A kihivasokkal 8sszesen 51 GYP-t szereztél, amivel a
pontszamod 60 + 51 = 111 GYP lesz. Mivel tdllépted

a 100 GYP-t, a pontjel2bdet forditsd at a 100 GYP-s
oldalara @@, a pontjeldlédet pedig tedd a pontozdsav
11-es mez6jére.

Kupanként 3 GYP.

Osszesen 5 kupat @ gyljtottél. Minden kupa 3 GYP-t
ér, igy bsszesen 1S GYP-t kapsz a kupakért. Ezzel a
pontszamod 111 + 15 = 126 GYP-re né. Mozgasd elére
a pontjeldlédet a pontozdsav 26-os mez6jére.

1 GYP minden negyedik eleségért és lepkehaldért.
A jaték végén Bsszesen 6 eleséged, 2 gyuimdlcs és 4
korall o maradt, és nincs lepkehaldd. Mivel minden
negyedik eréforrasért jar 1 GYP, 6sszesen 1 GYP-t
kapsz, amivel a végsd pontszamod 126 + 1 = 123 GYP.
Mozgasd eldre a pontjelslédet a pontozdsav 27-es
mez68jére, és hasonlitsd dssze az eredményedet a
t8bbi jatékoséval, hogy megtudjatok, ki a gybztes.
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