


BEVEZETES

/Vhert nem egnek tovabb a maglydk? Nehdny honap]a kezdodart, amikor a kozeli vdarosok tornyainak tetején a maglyak kihunytak.
Most 1igy tiinik, hogy teljesen leégtek. Mi, gnomok nem a vdrosokban éliink, hanem az azokhoz kozeli erdokben. De nekiink is
sziikségiink van a mdglydk adra fenyre és energidra! Taldn a Fény Orzoi tobbet tudnak — végiil is ok készitették a mdglydkat,
mivel a tavoli nap fénye alig volt eleg a tiiléléshez.

Elmentiink a_legkdzelebbi vdrosba — pedig dltaldban ezt probdljuk elkeriilni, mert a polgdrok lenézik az erdolakdkat. Csak
egyetlen eqy Orzot hagyrak hdtra. O nem akarta részletezni, pontosan mi tortént. De annyit elmondott nekiink, hogy az Orzok
visszatértek a szent szigetekre, és a maglydkat is magukkal vittek. Elmentek a szent szigetekre, ahol most azokra vdrakoznak, akik
elég alazatosak a segitségkéréshez. Azt szeretnék, ha feladataik elvégzésével megmutatkozna elottiik jo szandékotok — csak ezutdn
nyerik vissza a mds lényekbe fektetett bizalmukat, és gyiijtjdk meg tijra a madglydkat.

Megkonnyebbiilve, hogy sorsunkon fordithatunk, a szent szigetek felé vettiik az iranyt. Még egyszer meggyiijtjuk a varos maglydit.
Utunk sordn rdjottiink, hogy mds gnomok is ezt tervezik mds varosokban — de én biztos vagyok benne, hogy MI lesziink a jobbak!
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Isten hozott! En a Gnom Vének tandcsdnak a tagja vagyok, és az a megtiszteld feladat ért, hogy a
szabdlyok olvasdsa kozben tippeket adjak szamodra. Hozzdszoldsaim nem tartalmaznak szabdlyokat,
inkdbb az dsszefiiggések konnyebb megertéset segitik, ami kiilonosen a szabdly elsé olvasdsdndl
jon jol.
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JATEKELEMEK®
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1 jatéktabla 4 kezdolapka 4 jatékostabla (varosok) 4 bovitd
az Orzéknek (kiilonbozo portal elrendezéssel) (1 épiilet és 3 terasz)
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28 osvénylapka 66 feladat 28 portal
(10 db keék krlstaly 10 db piros (eldlap: feladat, hatlap: (minden formabal/szim-
kristaly, 8 db sarga kristaly) maglya, minden szinbol/ bolumbdl 4)

nehezseg1 szmtbol 22)
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72 akcidlapka 5 visszaszamlilds-lapka 1 ,nagy maglya” babu
(12 db sdrga, az 6sszes tobbi tipusbol 10-10) (jaték elott osszeszerelést igényel)
16 A fényorzoi ,Orzok” 5 semleges 57 eroforras
(minden szinbdl 4) novendek (9 virag, 9 gyiimolcs, 9 gydgynovény, 9 kagylo, 9 gyokér, 12 arany)

Jatékelemek a 4 jatékosszinben (minden jatékosnak)

N

8 sorslapka 10 felajénlaslapka 33
(27 szakember és 5 vén)
140/50"-jelzoé 1 pontjelzé

osszefoglalo kzirta/ék

(a végso pontozashoz)

1 akcio-6sszefoglalo 1 hajo 1 6r 7 novendék 8Tom-kzirt]¥a
(a szolojatékhoz)

Megjegyzés: A jatékelemek szama nem korldtlan. Ha varatlanul elfogyna egy adott erdforrds vagy akciolapka, akkor
\ fielyettesitsétek valami missal. /




ELOKESZULETER

JATEKTABLA
A jaték tobbnyire fiiggetlen a jatékosok szamatol. A kivételeket zold betiivel szedtiik és itt
osszefoglaljuk:
* Feladatok szama (4. oldal 2. lépés)
* 1 és 2 f0s jatékndl a portdlok szdima (4. oldal 6. 1épés))
« Jaték vége feltétel (11. oldal A JATEK VEGE) )

(1. Tegyétek a jatéktablat a)(

jatékteriiletre (lasd az 5. oldal

tetejét) )

4 )
12. Tegyétek az akcidlapkakat és

. 2. Keverjétek meg a feladatokat, és tegyétek a sotét oldalukkal felfelé a
| szigetekre: 4 jatékos: Tegyetek 3 feladatot minden szigetre.
/’ 3 jatékos: Tegyetek 2 feladatot a sarkokban levo 4 szigetre, és
3 feladatot a tobbi szigetre.
1 vagy 2 jatékos: Tegyetek 2 feladatot minden szigetre.

/A megmaradt feladatokat tegyétek vissza a dobozba.

az eréforrasokat egy kozos
készletbe a jatéktabla mellé.

| J

Az elso Bonfire jatekndl azt javaslom,
hogy kiilonbozo szinii feladatokat
tegyetek a szigetekre.

3. Tegyétek az Orzéket a szi-
nitknek megfeleld szigetekre.

11. Vegyétek el a jatékosszine-
tekhez tartozo Osszes jaték-
elemet: Mindenki tegye a
pontozojelzdjét és a 0/50
jelzéjét a pontozosav 0-s
mezojére.
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Amikor tillépsz az 50 pon-
ton, forditsd meg a 0/50
jelzédet.

Mindenki tegye a hajojat

a jatéktabla rakpartj éra/
J

10.Tegyetek 1-1 semleges noven-
déket a jatéktablara nyomta-
tott mind az 5 kozos feladat-

-

-
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4. Rendezzétek a visszaszam-
lalas-lapkakat emelkedd
sorrendben egy pakliba, és
tegyétek a paklit a jatéktabla
neki kialakitott mezdjére.
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-
5. Tegyétek a 6 vént képpel
felfelé a jatéktablan nekik

kialakitott mezdkre.

@ |

8. Keverjétek meg az osvénylapkakat, és
tegyetek 2-3 képpel lefelé nézé pakliba
a jatéktabla mellé. Ezutan fedjetek fel

ra. - N
L 6. 1 és 2 f6s jatéknal tegye-
P N tek vissza 1-1-et mind a
9. Keverjétek meg a specialista- 7 portallapkabol a dobozba.
kat, és tegyétek a gnompaklit Keverjétek meg a por-
képpel lefelé a tabla mellé. Hiz- tallapkakat, és egyenléen
zatok 6 specialistat, és tegyétek osszatok szét a jatéktabla
ket képpel felfelé a jatéktabla nagy maglydja koriil 1évé
nekik kialakitott mezdire. 7 mezdn.
LN
-

O I
4 lapkat, és tegyétek ezeket a jatéktibla nekik
kialakitott mezdire, igy létrehozva a kinalatot.

7. Tegyétek a nagy maglyat a jatéktabla
neki kialakitott mezdjére. Figyeljetek oda,
hogy a megadott irdnyba mutasson.




A jdték dsszes tartozeka kényelmesen elfér az asztalon, ha a jatékeabldt fiiggolegesen teszitek lﬁ
és mellé rakjdtok a jatekostabldkat, ahogy az az aldbbi 4 fos jatek példdjandl lathato:

J

ATEKOSTABLA
4 )
( 1. Tedd a jatékostabladat magad elé. ) 4. Az egyik jatékos: Vegyen el annyi bévi-
t6t, amennyi jatékos van (legyen koztiik
P - az ovilis epiilet!), és véletlenszertien
2. lleszd az 6rz6k kezdolap- 3. Tedd a novendékeidet a osszon minden jatékosnak 1-et.
kajat a jatékostabladhoz, nekik kialakitott 7 mezére. | Minden jatékos: lllessze a kapott
és tedd rd az 6rzédet. bovitét a jatékostablajahoz. Az
lesz a kezddjatékos, aki az ovilis
épiiletet kapta.

) y
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T A7 5. Tedd az akcio-osszefoglalot a b
' - jatékostablad mellé. Tedd az
osszefoglalo-kartyat a kozelébe.
Erre a végsé pontozasnal lesz
sziikséged. )
\
e ..
L

8. Az els6 korod el6tt dontsd el, hogy az eldtted
1évé sorslapkat hasznalod vagy felcseréled a sajat
kinalatod kozépsé lapkdjaval. Tedd a kivalasztott
lapkat a sorsteriileted kozepén 1évé megjelolt

XEUUUUUUU y

mezdkre. ((—#] (.
Vegyél el 1-et mind a 6 eréforrasbal, és tedd
a készletedbe a jatékostablad bal oldaldra. 6. Keverd meg képpel lefelé
7. Keverd meg a sorslapka- a 10 felajanlaslapkat, és
Vegyél el 5 akcidlapkat: 2 sarga lapkat, és 3 idat, és alakits ki beldliik tedd Sket az akcio-Ossze-
olyat, ami a kivalasztott sorslapkad 3 szinével egy képpel felfelé lévo 7 foglalod mellé 2 darab
egyezik. Tedd ezeket a készletedbe, a jatékos- lapkdbol allo sajdt kinala- 5-5 felajanlaslapkabol dllo
tablad jobb oldalara. tot az akcio-osszefoglalod pakliként. Mindkét pakli
mellett. A megmaradt felso lapkajat forditsd meg.
L ) {_ lapkittedd magadele. )| )
Az arany barmelyik madsik eréforrds helyett A sarga akcidlapka barmely mas akciolapka
hasznalhatoé. helyett hasznalhato.



JATEK ATTEKINTE!

Itt most nagyjabol dsszefoglaljuk a jatekot, a részletesebb leirds )

a kovetkezo fejezetekben taldlhato.

HOGY ZAJLIK A JATEK?

» Felvdltva hajtotok végre egy-egy kort az dramutato jarasat kovetve (7. oldal, EGy JATEKOS KORE ).
* A jaték alatt feladatokat kapsz és teljesitesz (9. oldal, EGy FELADAT szERZESE).
* Egy feladat teljesitésével meggyajthatsz 1 maglyat, és kiildhetsz egy novendéket a Fétandcsba (11. oldal, MAGLyaGyusTAs).
* A jaték addig folytatodik, amig adott szima novendék nem lesz a Fétanacsban (11. oldal, A JATEx VEGE).
* Ez kivadltja az 5 fordulos visszaszamlalast, ami utan kovetkezik a végsé pontozas.
A legtobb pontot szerzé jatékos megnyeri a jatékot (11. oldal, VEGso poNTOZAS).

MIT TEHETSZ A KORODBEN?

3 lehetéséged van, valassz koziiliik 1-et:

I.Tegyél le 1 sorslapkit a sorsteriiletedre, és vegyél el akcidlapkakat (7. oldal, 1.)

I1. Hajts végre egy akciot 1 akciolapka-tipust hasznilva (8. oldal, 11.).

Mozgasd a hajédat egy szigethez. Epitsd egy 6svényt az Orzok menetének.
—— Szerezz 1 feladatot egy szigetrdl 2 eréforras —— Larogass el a Nagy maglyahoz, és szerezz
felajanldsaval. akciolapkakat, eréforrasokat és portilokat.

) Hozz vissza egy 6rz6t egy szigetrdl, és vidd a )
varosodba, vagy aktivild az Orz6k menetét a
varosodon keresztiil.

Toborozz egy gnémot a varosodba.

I11. Gyajts maglyat, és kiildj egy novendéket a Fétanacsba (11. oldal, 111.).
HOGYAN SZEREZHETSZ PONTOKAT?

A jaték soran nem sok pontot kapsz - csak néhanyata gnomok

toborzasaval (10. oldal, GNOMOK TOBORZASA). Ar Grad az Gsvényrél a miglyi- A N

hoz egy portalon keresztiil mehet

4

A pontok nagy részét a végsé pontozasnal szerzed (11.

oldal, VEGs6 ponTOZAS, és 16. oldal, PELDA A VEGS® PONTOZASRA). dt. P 07}{""‘” k“PS’Z a mciglyoieirt, \<\
Ezutan pontokat kapsz a maglydidért, és a teljesitett kozos az 6rzoért, a portdlért, valamint

feladatokért (11. oldal, Bonuszakcio, és 14. oldal, Kozos az osvenylapkaért, mivel ez

FELADATOK). utobbin a kristaly szine azonos
Bonuszpontokat kapsz a maglyaidért, amikor 6rzdid, portalid a mdglya szinével,

vagy az Osvénylapkan egyezo szinti kristalyaid vannak (lasd

a példat jobbra).

Amikor pontot kapsz, ennek megfeleléen [épj elére a
pontjelzéddel a pontozosavon.

-

ppek az elso jdtekhoz:
* Nincs legjobb elso kor. A kivetkezok barmelyike jo elso kor lehet:

— Vegyel el egy specialistdt: Jo az, ha elég kordan a varosodban vannak (10. oldal, EGy GNom TOBORZASA).

— Haszndld a Nagy mdglydt: Ha te hajtod végre elsokent ezt az akciot, akkor azonnal elveheted az
elso portdlodat. Ez késobb tobb akciolapkdba fog keriilni (10. oldal, A NAGY MAGLYA HASZNALATA).

— Mozgasd a hajodat, és vegyel el egy feladatot: Ha kordn végrehajtod ezt az akciot, akkor az dsszes
elerhetd feladat koziil vilaszthatsz, és elveheted azt, ami illek a strategiadhoz (8. oldal, Haso
MOZGATASA).

* Kezdetnek eqy kinnyebbel, peldaul egy kek feladattal kezdj, és probdlj rahangolodni a nehezebb
feladatokra.
* Ne vegyél el tiil sok feladator — néha a jatek a vdrtndl elobb véget ér, és nem lesz idod mindet teljesiteni.




Minden korodben hajtsd végre a kovetkezo 1., 11. és

111. lehetéség egyikét.

Tovabba egy kozos feladat teljesitése utin bonusz-
akciokat is végrehajthatsz (11. oldal, Bonuszakcio).

Az akcio-Osszefoglalodon ezek a lehetdségek is szerepelnek.

Specidlis eset: Ha a hdarom lehetoség egyiket se tudod
tobbet végrehajtani, akkor a jdték szamodra veget ért.

A visszaszamldlds-fazisban még passzolhatsz, hogy pontokat
kapj az aktudlis visszaszamldlds-lapka szerint (ldsd 11.
oldal, VisszaszimiALAs-Fazis).

De ez csak nagyon ritkdn fordul eld.

EGY JATEKOS KORE

I.TEGYEL LE EGY SORSLAPKAK, ES VEGYEL
EL AKCIOLAPKAKAT.

<@ | . HAszZNAL AKCIOLAPKAKAT

<@ []]. GYUITSD MEG EGY MAGLYAT.

@ Bonuszakco (egy kozos feladat

teljesitése utan)

I. TEGYEL LE EGY SORSLAPKAT ES VEGYEL EL AKCIOLAPKAKAT

A sorsteriileted megmutatja azokat a lehetdségeket, amik a vdrosodban a jovében megtorténhernek.

Egy sorslapkat lerakva eldontheted, hogy mennyi és melyik akciolapkakat veszel el. Ezek befolyasoljak, hogy melyik akciok

lesznek a késobbiekben szamodra elérhetdek.

Csak akkor hajthatod végre ezt az akciot, ha 0 vagy 1
akcidlapka van a személyes készletedben. De a korodben
barmikor, barmennyi tobbletlapkat eldobhatsz. Vedd el a
sajat kinalatodbol a fels6 vagy az also sorslapkat, és
tedd jatékostablad sorsteriiletére.

vdlaszthatsz.

[Elﬂben az esetben a két kiemelt sorslapka koziil

IE:‘:”:'E:'Q
]
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Tedd a sorslapkat a sorsteriiletedre vizszintesen vagy

fiiggélegesen, odafigyelve arra, hogy ...

* oldalszomszédos legyen legalabb egy, mar korabban
lerakott lapkaval,

* ne logjon til a sorsteriileted szélein,

* (részlegesen) se fedjen le masik sorslapkat.

A jobb oldali abrdn a sorslapka tiilnyiilik a sorsteriileten. Ez
nem szabalyos.

S

Megkapod az éppen lerakott sorslapkan abrazolt 3 akciolapkat.
Ha az djonnan lerakott lapka szimbolumai azonosak a vele
szomszédos, mar korabban lerakott lapkak szimbolumaival,
akkor tovabbi lapkakat kapsz a szomszédos, hozzakapcsolt

teriilet minden egyes egyez6 szimbolumaére.

A fehér szimbolum szomszédos egy 2 fehér szimbolumot tartalmazo
teriilettel. Ezert dsszesen 3 feher akciolapkdr kapsz. Tovibba kapsz

még 2 lila és 1 piros akcidlapkdt is.

Ha a sorslapkadat a sorsteriileted egyik aranyszimbolumara
vagy egyik sarga akcidlapka-szimbolumara rakod, akkor
megkapod az adott jatékelemeket.

Letakartdl 1 aranyszimbélumot, igy az 5 akciolapkan feliil
kapsz 1 aranyat is.




I1. AKCIOLAPKAK HASZNALATA

Az a bélcs, aki jol ki tudja haszndlni a lehetoségeit.

Szamos akciot hajthatsz végre az akcidlapkaiddal. Ezt gy tehetd meg, hogy befizetsz 1 vagy tobb akcidlapkat,
atrol fiiggéen, hogy melyik akciot szeretnéd végrehajtani.

Fontos: Ha olyan akciolapkat kell beadnod, amilyen nincs a készletedben, akkor helyette I /
fizethetsz 1 sarga vagy 2 barmilyen akciolapkaval.
Ha olyan erdforrast kell beadnod, amilyen nincs a készletedben, akkor helyette fizethetsz . /

1 arannyal vagy 2 barmilyen eréforrassal.

Két okod is van ra, hogy osvényeket épits a varosodba: Elészor is az Orz8k ezeken vonulnak at, és utjuk soran eréforrasokkal
latnak el. Médsodszor a végsé pontozasndl pontokat kapsz, ha az 6svényen lévé kristily szine azonos a vele szomszédos
maglya szinével.

Vegyél el 1-et a 4 képel felfelé 1évé osvénylapkabol, vagy vedd el
a hazopakli felsé osvénylapkdjat, és tedd a varosodba,

hozzakapcsolva egy kordbban lerakott osvénylapkihoz. Ezutdn, | @J/MJ\
N

ha sziikséges, toltsd tjra a kindlator. , o

g Fizess 1 akcidlapkat, és épits fel / $/ \ .
egyet az els6 3 dsvénylapkabol. /
—

/
- Fizess 2 akcidlapkat, és épits ﬂ |
7>§ fel egyet az utolso 3 osvénylap- r\ L
kabol. ‘ L
AN

A varosodba csak 6 osvénylapkat tehetsz le. Ezutan ezt az akciot tobbet mar nem hajthatod végre.

Specidlis eset: Ha a kindlat dsszes lapkdjdan azonos szinii kristdly ldathaté, akkor ezt a 4 lapkdt berakhatod a hiizépakli
aljdra, és tijratoltheted a kindlatot 1ij lapkdkkal.

A hajod segitségével 2 kiilonbozo szigettipusra léphetsz:  / N\

Van, ahol orzéket hozhatsz vissza, és van, ahol feladatokat —
szerezhetsz. I

Amikor a jatékban el6szor 1épsz a hajoddal, fizess 1 akcio- —
lapkat, és lépj egy altalad valasztott szigetre. A kovetkezd
alkalommal, amikor mozgatod a hajodat, a sziget barmelyik

oldaldrol elindulhatsz. A mozgas koltsége a kovetkezok szerint Fizetsz 1 akciolapkt, és a hajoddal a jobbra lévo szigetre
alakul: lépsz. Itt végrehajthatod az EGy FELADAT sZERZESE akciot.

« Fizess 1 akciolapkat, hogy egy hajout (vilagoskék
vonal) mentén lépj egy szomszédos szigetre.
* Fizess 2 akciodlapkat, hogy egymds utdn kétszer épj, egy-

egy hajout mentén egy-egy szomszédos szigetre lépj. )
* Fizess 3 akciolapkat, hogy barmelyik dltalad valasztott ><

szigetre |épj. 7= 4’
Extra akcio: : A hajod mozgatas utan azonnal
végrehajthatod annak a szigetnek az akciojat, ahol

befejezted a mozgasodat (9. oldal, EGY FELADAT szERZESE vagy Fizetsz 2 akcidlapkdt, és a hajoddal 2 lépéssel a jobbra
EGY 6RzO VisszaHOZASA). Az extra korért be kell fizetned a lévi tavolabbi szigetre lépsz. Itt végrehajthatod az Eay
szokdsos akcidlapka- és eréforraskoltséget. ORZO VISSZAHOZASA akciot.

Barmennyi hajo kikothet egy szigetnél.




A szigeteken szerezhetsz feladatokat. Minden feladat elSlapjan lathato egy teljesitendd feltétel, és a feltétel teljesitéséért
jaré pontok. A hatlapjan, vagyis a maglya oldalan csak a pontok lathatok.

A hajodnak annal a szigetnél kell lennie, ahol feladatot szeretnél kapni. Hajtsd végre a kovetkezd [épéseket sorban a-tol

cig:

a) Fizesd be az akcidlapka(ka)t
A befizetendd lapkdk szdma attol fiigg, hogy a szigeten
eddig mennyi sajat felajanldslapkad van:

Ha ez:

« az elsé felajanlaslapkad: 1 akcidlapkat fizess.

« a masodik felajanlaslapkad: 2 akcidlapkat fizess.
+ a harmadik felajanlaslapkad: 3 akcidlapkat fizess.

A jatékostarsaid felajanlaslapkai nem szamitanak.

b) Fizesd be az eréforrasokat

Vilassz 1-et a 2 képpel felfelé forditott felajanlaslapkadbal.
Most fizess 2 eroforrast:

« A kivalasztott felajanldslapkan lathat6 eréforrast

* A szigeten lathato eréforrast

¢) Tedd le a felajanlaslapkat, és vedd el a feladatot
Vilassz egy feladatot a szigetrdl, és tedd a helyére képpel
lefelé a kivalasztott felajanlaslapkddat. Tedd a feladatot
jatékostablad egyik tires feladatmezdjére.

Ezutan forditsd képpel felfelé a kovetkezo felajanlaslapkat
az akcio-osszefoglalodon.

Csak 7 feladat kertilhet a varosodba. Ezutan ezt az akciot
tobbet mar nem hasznalhatod.

A sdarga mdglydn vannak a legnehez%
feladatok. Ezek teljesitéséért tobb pont
jdr, mint a kozepesen neheéz piros, vagy
a konnyii kek feladatért. Tovdbbi részle-
teket ldsd a 11. oldalon, EGy mAGLyA MEG-

/
a+b)

Erre a szigetre most teszel
eloszor felajanldslapkdr.
Ezért a szigeten és a fel-
ajanldslapkan lévo erofor-
rdsokon feliil, 1 akciolapkdt
kell fizetned.

Ezen a szigeten van mdr
1 felajanldslapkdd. Ezért a
2 eroforrdason feliil, 2

akciolapkat kell fizetned.

Ezen a szigeten 2 felajanlds-
lapkdd van. Ezért a 2 ero-
forrdson feliil, 3 akcidlapkdr
kell fizetned.

c)

Elveszed a sdrga feladatot
a szigetrol, és képpel lefelé
a helyére teszed a felajin-
ldslapkdt. Most lerakod a
feladator jatékostablad egy
dltalad vilasztorr feladat-
mezojére

GYIUTASA, és a 13. oldalon, 1, FﬁGGELEIC/

w % ~ c A Sziirke Rend drzdje elégedett volt, amikor visszatért a szarazfoldre, és elragadtatottan
\ l EGY ORZO VISSZAHOZASA nézett a viros felett magasan ragyogo Mdglya fenyébe.

Visszahozol egy 6rzot, aki visszatér a varosodba. Késébb
részt vehet az orz6k menetében.

A hajodnak egy olyan szigetél kell lennie, ahol olyan 6rzé
van, amilyen szinti 6rz6d még nincs.

Fizess 1 akcidlapkat, és vedd el az 6rz6t a szigetrdl. Tedd
a jatékostablddra, az 6rzok kezddlapkdjara. A kezdélapkan
1évé 6rzék szama nincs korldtozva.

A vdrosodban nem lehet 5-nél tobb 6rz6. Ha mar 5 van,
akkor ezt az akciot tobbet mar nem hajthatod végre.

Fizetsz 1 akcidlapkit, elveszed a sziirke 6rzot a szigetérdl,
és lerakod jdtékostabladra az 6rzok kezddlapkdjdra.
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I J KORMENET Egy fenyhidon felmegy az elsé 6rz6 a virosodba, visszatérve régi szilldshelyere.

A kdrmenet alatt az Orzok vagy azonnal eréforrashoz juttatnak, vagy a jaték végén pontokat adnak neked.

Fizess 1 vagy tobb akcidlapkat: Minden 6rzéd annyit 1ép eldre az 6svényen, amennyi lapkat fizettél. Az 6svényen
legtdvolabbra jutott Orzd kezd. Minden dsvénylapkin és minden maglyan csak egyetlen 6rz6 lehet. Ha tobb 6rz6
van a kezddlapkadon, akkor dontsd el, melyikkel [épsz elszor.

Minden lépésnél és 6rzénél valaszthatsz egyet ezen 2 lehetdség koziil:

* Az 6126 eldrelép 1 1épést az dsvényen. Ha az 6rz6 mozgasa ezzel véget ér, akkor megkapod az ott lathato erdforrast.

* Az 6120 az aktualis osvénylapkajarol egy szomszédos maglyara 1ép. Ezt csak akkor teheti meg, ha van portal az dsvénylapka és
a maglya kozott. Eréforrasokat nem szerzel, de a végsé pontozasnal pontokat kapsz.

a , \ N ,
>< ) “ow H A piros és a fa szinii 6126 1-1 >< = ,1, N\ A rdzsaszin 6r26 2 mezét lep
ﬁ* § mezor lép elore az dsvényen. L , / elore, igy a mdglya mellé

Kapsz 1 gyiimalcsot és 1 ara- Y ) T ' keriil. Nem kapsz erdforrdso-
nyat. A rozsaszin 0rzo nem ) kat, de kapni fogsz 4 pontot

I _/ i lephet tovabb, mert a kovet- J /' & a vegso pontozdsnil.
gﬁ / kezd dsvenylapka foglalt. :
LA

LARST

N\ /

Az 6rz6k segitségiil hatra hagytak egy utolsé maglyat. Itt eréforrasokat, akciolapkdkat, és a portalokat jelképezé magikus
szimbolumokat szerezhetsz.

Amikor a jatékban el6szor hasznalja valaki a Nagy maglyat, akkor 6 1 akciolapkat fizet, hogy barmelyik dltala valasztott

mez6 felé forditsa a maglyat. Innentdl, ha valaki hasznalja a

nagy maglyat, a koltség a kovetkezdk szerint alakul:

* Fizess 1 akcidlapkat, hogy a Nagy maglyat 1 mezot
elfordithasd az oramutato jardsa szerint.

* Fizess 2 akcidlapkat, hogy a Nagy maglyat 2 mezot
elfordithasd az dramutato jardsa szerint.

* Fizess 3 akcidlapkat, hogy a Nagy maglyat barmelyik
altalad valasztott mezé felé fordithasd.

Vilaszthatsz egy gyokeret, egy piros akcidlapkdt vagy

Ezutan kapsz 2-t a kovetkez6 3 jutalombol: elvehetsz egy portalr. ligy dintesz, hogy elveszed az odaillé
* Megkapod az dbrazolt akcidlapkat. portdlt, és megszerzed a gyokeret.

* Megkapod az dbrazolt eréforrast vagy 2 pontot.
* Vegyél el 1 elérhetd portalt, és tedd jatékostablad kovetkezd bevagasahoz..
Az elsé portalt a jatékostablad jobb oldalara kell tenned, aztan az oramutaté jarasaval ellentétesen kell haladnod.
Megjegyzés: Ha az alak, illetve a szimbolum nem illik a kovetkezé bevigdshoz, akkor nem veheted el a portalt!

A gnomok dllando képességeket vagy extra pontokat adnak (15. oldal, 111. FoGGELEK).

A gnomoknak 2 tipusa van:

* A specialistak, akik dllando képességet adnak.

* A vének, akiktol azonnal pontokat kapsz.

Csak 6 gnomot toborozhatsz. Azutan ezt az akciot tobbet mar nem hajthatod végre.

Egy gnom toborzasanal valassz a kovetkezé 2 lehetdség koziil:
* Fizess be 2 akcidlapkat, és fizesd be a gnomon lathato eréforrast.
* Fizess be 1 akcidlapkat, és fizesd be 2x a gnomon lathato eréforrast.

Ezutan vedd el a gnomot, és tedd a jatékostablad ala.

* Ha specialistat toborzol, akkor toltsd tijra a kinalatot, ha lehetséges.
* Ha vént toborzol, szamolj, és azonnal megkapod a pontokat.
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I11. EGY MAGLYA MEGGYUJTASA

A szertartds végen sugdrzo fenygomb vildgitia meg a varos legmagasabb

tornydt, és a Fotandcs vdrja a nagyszerii novendeket.

BONUSZAKCIO :
SEMLEGES NOVENDEK LERAKASA

A Fotandcs megjutalmaz egy tovdbbi feladat sikeres teljesitéséért.

Forditsd meg 1 feladatodat, aminek a feltételeit
teljesitetted. Ezzel jra meggyujtod a maglyat!

Vedd el a maglya mellett allo novendéket, és tedd a
Fotandcs 8 mezdjének egyikére. Olyan mez6t valassz, ahol
még nincs az adott szinti névendékbal.

Kapsz 1-et a valasztott mezon lévé bonuszokbol. Az egyik
lehetéség mindig az, hogy kapsz 1 pontot (14. oldal, 11.
FUGGELEK).

A maglyaért a végsé pontozasnal pontokat kapsz.

A mdglya oldaldra forditasz egy teljesitett feladatot.
Elveszed a novendeket, és lerakod a Fotandcsba arra a
mezore, ami egy, a kindlatbél dltalad vilasztott
specialistdt ad neked ingyen.

/

VISSZASZAMLALAS-FAZIS
A jaték vége attol fiigg, hogy hany novendék és semleges
novendék van a Fétandcs 8 mezéjén. Amikor novendéket
tesztek a Fétandcsba, mindig nézzétek meg azok szamat.

Az utolsoé 5 fordulo visszaszamlalasa kovetkezik, ha EGY
1121314 fosjatéknal

717110113 novendék van a Fétandcsban:

* A kezddjatékos elveszi az 5 vissza- 1

szamlalis-lapkabol 4llo paklit, és %ﬁ(

lerakja a bovitdjére.

* Minden alkalommal, amikor a kezddjatékos befejezi a
korét, elveszi a megmaradt, legnagyobb szamu lapkat, és
atadja az oramutato jardsa szerint a kovetkezo jatékosnak.
A visszaszamlalas-lapkdn lévé szam megadja, hogy ennek
a jatékosnak hany kore maradt. Minden jatekos tovabbadja
ezt a lapkat a jatékossorrend szerint, a kovetkezd jatékosnak
a kore utdn. Amikor a lapka visszaér a kezdéjatékoshoz, 6
visszateszi azt a dobozba.

* A jatékos a kore végrehajtasa helyett passzolhat a
visszaszamlalds-fazisban. llyenkor megkapja az aktualis
visszaszamlalds-lapkan lévo pontokat. Ezutin mdr nem
vesz részt a tovabbi fordulokban.

« Amikor az 1-es lapka is visszakeriilt a dobozba, a jaték
véget ér. Kovetkezik a végsé pontozds.

W = A JATEK VEGE
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A bonuszakcié egy semleges novendék elkiildése a
Fétandcsba, és a hozzdtartozo jutalom megszerzése. Ehhez
teljesitened kell 1, a jatéktabla kozepén megadott kozos
feladatot (14. oldal, K6zos FeLADATOK).

Csak akkor hajthatod végre a bonuszakciot, ha van még
semleges novendék az adott feladaton. Ezutin tedd a
feladaton 1évé semleges novendéket a Fétandcs 8 mezdjének
egyikére. A mezén az adott szinii ndvendékbdl még ne
legyen. Megkapod a mezé bonuszat (14. oldal, 1. FUGGELEK).

A boénuszakciot a korodben a f6 akciddon feliil
barmennyiszer végrehajthatod.

i

Teljesitesz egy kozos feladatot (van 6 gnomod). Ezért leraksz
eqy semleges novendeket a Fotandcs egyik mezojere. A mezo
Jjutalma egy dltalad vilasztott 67z6.

VEGSO PONTOZAS
A kovetkezokért kapsz pontokat (Példa a 16. oldalon, 1V.
FUGGELEK):

* 2-8 pontot minden egyes maglyadért a rinyomtatott
érték szerint,

2-8 pontot minden egyes 6rzédért, aki egy maglya

mellett all, a mezéjére nyomtatott érték szerint.

+ 2 pontot minden egyes portalodért, ha szomszédos egy
maglyaval.

* 2 pontot minden egyes osvénylapkaért, amin a vele

szomszédos maglyaval azonos szinti kristaly van.

4 pontot minden egyes kozos feladatért, amit
teljesitettél.

Ha van 7 maglyad, 4 pont helyett 7 pontot kapsz a Legyen
7 feladatod vagy maglyad feladatért.

* 3 pontot a sajit kindlatodban maradt minden egyes
sorslapkaért.

* 1 pontot a sajat készletedben maradt minden 2
akciolapkaért/eréforrasért.

A legtobb gyézelmi ponttal rendelkezé jatékos gyoz.
Holtverseny esetén a tobb maglyaval rendelkezo jatékos
nyeri a holtversenyt.




SZOLOJATEK

2 fés Jatekot fogsz jatszani Tom, a mod051tott szabalykészletet hasznalo v1rtuahs jatékos ellen (Tom az auTO/\/\ata Jatekos
roviden). A végrehajtott akcioit egy kartyapakli hatarozza meg, hogy pontokat szerezzen. A célod Tomnal tobb pontot
szerezni. A 2 fos jaték minden szabalya érvényes a szolojatékra, a kovetkezé modositasokkal:

ELOKESZULETEK

* Feladatok: Talalomra vegyél el 7 kék, 7 piros és 6 sarga feladatot.
Véletlenszertien oszd szét oket a szigetek kozott, odafigyelve ra, hogy

minden szigeten 2 kiilonbozé szinti feladat legyen. “

* Portdlok: A nagy maglya egyes mezdin lévé portalok kiillonbozzenek /“f\ _
egymastol. " AN

+ Gnomok: Ne hasznald azt 3 specialistat, amin arany lathato eréforrasként. W
* Vedd el az ovilis épiiletet dbrizolo bovitét - mindig te vagy a kezddjatékos. |/
+ Tom jatékostablaja: Vegyél el Tomnak egy jatékostablat, és illessz hozza ] [J

&4

egy bovitot, valamint egy kezddlapkart az 6rzoknek. Tedd az 6rzdit a kezdo-
lapkdjara. Tegyél 4 novendéket a jatékostablaja mellé. Tedd a pontjelzéjét a
pontozosav 0-s mezojére. LL
* Keverd meg a 8 Tom kartyat, és képezz beldle egy huzopaklit (Tom pakli).
Tedd a paklit a kozelbe képpel lefelé. A megmaradt tartozékokat tedd vissza Tom jdtekostdbldja a
a jaték dobozaba. \ jarek kezdeten
* Tom soha nem kap akciolapkat és eréforrast.

A JATEK MENETE

Minden korod utan huzd fel a Tom pakli felsé kartyajat, hajtsd végre a hozzatartozo akciot, és tedd a kartyat a
dobopakliba. Amikor a Tom pakli elfogy, keverd meg a dobopakli kartydit, és képezz beldliik 6j huzopaklit.

TOM AKCIOI

Altaldnos szabily: Ha ez az ikon lathato a Tom kartya tetején:
Huzd fel a gnompakli kovetkezé gnomjat, és tedd a dobopakliba. A kdrtydn lithaté gném eréforras
befolyasolja Tom akciéjat, amit a Tom kartya hatdroz meg:

N\

Gnom: Vedd el a kindlatbol az osszes specialistat, amin gnom erdforras lathato, és tedd Tom
jatékostabldja ala. Sziikség esetén toltsd ujra a kindlatot. Tom soha nem hasznélja a specialistak
képességeit.

Osvény: Vedd el a kindlatbol az dsszes dsvénylapkat, amin a gnom erdforras lathato, kezdve a bal
oldalon lévével, és sorban illeszd Tom jatékostablajahoz. Sziikség esetén toltsd tijra a kindlatot.

1. feladat: Vedd el a legmagasabb pontszamu feladatot arrol a 2 szigetrél, amin a gnom eréforras
lathato. Ha tobb feladat is elvehetd, valassz 1-et koziiliik. Tedd a feladatot a maglya oldalaval felfelé,
Tom jatékostabldjanak az oramutato jardsa szerint kovetkezd iires mezdjére.

11. feladat: Vedd el a legalacsonyabb pontszamu feladatot arrdl a 2 szigetrél, amin a gnom
eréforrds lathato. Ha tobb feladat is elvehetd, valassz 1-et koziiliik. Tedd a feladatot a maglya oldalaval
felfelé, Tom jatékostabldjanak az oramutato jardsa szerint kovetkezd tires mezdjére. Tegyél 1-et Tom
novendékeibdl a Fétandcs egyik mezdjére. Tom kap 1 pontot.

Orz6: Vegyél el egy olyan 6rz6t, amilyen még nincs Tomnak, és tedd az 6rz6k kezd6lapkdjara.

Nagy maglya: Forditsd el a maglyat az dramutato jardsa szerint a kovetkezé olyan portalt tartalmazo
mezore, amilyen portalra Tomnak sziiksége van. Vedd el a portalt, és illeszd Tom jatekostablajahoz (ne
felejtsd el, hogy a portalokat jobbrol balra haladva kell letenni).

Bonuszakcio: Ha Tom teljesiti az 5 kozos feladatbol valamelyik olyat, ahol van még semleges novendék, akkor tedd ezt a
novendéket a Fotanacs egyik mezdjére. Ez a novendék nem gatol meg abban, hogy egy masik semleges novendéket kiildj
erre a mezore — ezért fektesd el, hogy erre emlékeztessen. Tom kap 1 pontot.

Specidlis eset 1; Ha Tom nem tud egy akcidr végrehajtani, mert mdr teljesitette a hozzdtartozo kozos feladatot,
akkor helyette kap 3 pontot. De Tom nem kap kdrpotldst, ha mds okbol kifolyolag nem tudja végrehajtani az
akciojdt, pl. Nincs megfelelo elerheto osvenylapka.

Specidlis eset 2: Ha a gnompakli elfogy, keverd meg a dobott lapokat, és képezz beloliik 1ij gnompaklit.
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A visszaszamlalas-fazis akkor kezdddik, amikor a 7. novendék bekertil a Fotandcsba.
Azonban a jaték ezeldtt is véget érhet, ha Tom 4. alkalommal kijatszotta a teljes kartyapaklijat (nem kell szimolnod: Amikor
Tom elveszi az utolso portaljat, akkor 4. alkalommal jatszotta ki a teljes paklijar).

Kovetkezik a tobb f6s jatékhoz hasonléan a végsé pontozas. Te gy6z6l, ha tobb pontot van Tomnal.
Nincs a holtversenyfeloldas.

1. KIHIVAS: HATRANY MOD

Ahogy azt irtuk, Tom ellen jatszol.

Azonban a pontokat illetéen hatrannyal indulsz: Ez megviltoztatja vagy a te vagy Tom poziciéjat a pontozésavon a jaték
kezdetén. Ha a hétranyod pozitiv, Tom elérébb kezd, ha negativ, akkor te kezdesz elérébb. Az elsé jatékot -10 pontos
hatrannyal kezded. Ha gy6z0l, noveld a hatranyodat 5 ponttal. Ha vesztesz, csokkentsd a hatranyodat 2 ponttal. Holtversenynél
a hatrany nem valtozik.

A cél, hogy a lehetd legnagyobbra noveld a hatranyodat a jatszmak soran. Ez sokkal nagyobb jelentdségii, mint egyetlen
egy nagy pontkiilonbséggel megnyert jaték. Ezért minden jatszma utdn jegyezd fel a hatranyodat.

Tovdbbi kihivdsokat ittaldlsz:
www,hallgames,de/bonfire.php5

Il IFOGGEIREK : FELADATOK

Megjegyzés: Egy feladar akkor is teljesiil, ha az eloirt mennyisegnel tobb van ndlad.

2-3 PoNTOS FELADATOK, KEK MAGLYAK

Legyen 1 kék és 1 piros maglyad.

Legyen nalad egy a Legyen 1 dsvénylapkad Legyen 1 felajanlds-

\‘ megadott 6rz6bdl. az adott eréforrassal. . lapkad egy, az adott
‘ eréforrassal rendelkezé
szigeten.
Legyen ndlad 2 barmilyen eréfor- - Legyen 1-1 felajanlaslapkad 3 Legyen 2 felajanlaslapkad 1 szige-
\ rdsbol 2-2 db (arany nem lehet). | kiilonbozd szigeten. | ten.

|
/

Legyen 3 szomszédos, azonos akciészimbolumbol allo csoport a
| sorsteriileteden. Az akcioszimbolumok barmilyen alakot formazhatnak,
) csak legyenek egymdssal szomszédosak.

Legyen egy olyan gno-
mod, amin az adott
er6forras lathato.

Legyen nalad 2 a
\ megadott 6rzébdl.

4-5 PoNTOS FELADATOK, PIROS MAGLYAK

Teljesits 1 kozos feladatot. = Legyen 3 portalod. = Legyen 2 szomszédos osvénylapka

\ : \ azonos erdforrassal.
} |

Legyen 3 gnomod. Legyen 4 aranyad. Legyen 1-1 mind a 3 szinii
 maglyabol.

Legyen nélad 3 az adott
eréforrasbol.

Legyen 1-1 felajanlas- Legyen 4 kék feladatod és/vagy
lapkad 2, az adott er6- \ maglyad.

forrassal rendelkezd J

szigeten.

Legyen 4 barmilyen szinii 6rzéd. Legyen 3-3 szomszédos, az dbrdzolt akcioszimbolumbol dllé 2 csoport
a sorsteriileteden. Az akciészimbolumok barmilyen alakot formazhatnak,
csak legyenek egymassal szomszédosak. A 2 csoportnak nem kell

egymassal szomszédosnak lennie.
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6-8 PoNTOS FELADATOK, SARGA MAGLYAK

Legyen 5 portalod.

Legyen 1-1 felajanlaslapkad 5 kii-
\ [6nboz6 szigeten.

Legyen 4 piros feladatod és/vagy
maglyad.

Legyen 5 gnémod.

Legyen 3 véned.

\
|
|

Legyen 3 felajanlaslapkad 1
szigeten. (Ezt 1 és 2 fGs jatéknal
ne hasznaljatok.)

Fogyjon el 1 felajanlaslapka-
paklid (mindegy melyik).

Legyen 3, piros kristalyt dbrazol6
| Osvénylapkad.

Legyen 5 maglyad.

Legyen 4, kék kristdlyt abrazolo
| Osvénylapkad.

Legyen 4 sarga feladatod
és/vagy maglyad.

Legyen 2-2 felajanlaslapkad 3 kii-
16nboz6 szigeten.

Legyen 5 azonos eréforrasod
\ (arany nem lehet).

Legyen nalad 2 eréforrasbol
3-3 db (arany nem lehet).

QI O

A sorsteriileted sszes kiemelt
mez6jét fedd le sorslapkakkal.

Legyen 2 6rz6d maglya
\ mellett.

Legyen a készleted-
ben 5 a megadott
akcidlapkabol.

Soeeeee

A sorsteriileted Gsszes aranyme-
z6jét fedd le sorslapkakkal.

A sorsteriileted két széls6 oszlo-
\ panak minden mezojét fedd le
) sorslapkaval.

Seoceeee

Legyen 4-4 szomszédos, azonos akcio-
szimbolumbodl dllo 2 csoport a sorste-
rilleteden. Barmilyen alakot formaz-
hamak, csak szomszédosak legyenek.

(>

K6z6s FELADATOK

Legyen 7 feladatod és/vagy mag-
lyad, hogy kapj 4 pontot.

VAGY

7 maglyad, hogy kapj 7 pontot.

Legyen 7 portalod.

Legyen 7 osvénylapkdd (bele-
szamolva a kezddlapkadat).

Legyen 5 6rzéd.

Legyen 6 gnomod.

Il FOGGELEK ¢ BONUSZOK A EOTANACSBAN

Kapsz 2 aranyat és 1 sirga akcidlapkat.
Megjegyzés: Itt nem vilaszthatod a ,Kapsz
1 pontot” bonuszt, mert az mindenkepp

kevesebbet érne.

Vegyél el 1 dsvénylapkat a kindlatbol vagy
vilassz 1-et a hazépaklibol. Ha a paklibol
veszel el 1-et, akkor utina keverd meg a
paklit. VAGY: Kapsz 1 pontot.

Vegyél el 1 olyan szinti 6rzét, amilyen

még nincs nalad.

VAGY: Kapsz 1 pontot.

Forditsd a nagy maglyat egy altalad vélasztott
mez6 felé, és a szokdsos médon megkapod
a hozzatartozé jutalmat.

VAGY: Kapsz 1 pontot

Vegyél el 1 specialistat ingyen.
VAGY: Kapsz 1 pontot.

Lépj 1 6rz6ddel annyi lépést elére vagy hatra,
amennyit szeretnél, egy iires dsvénylapkara
vagy maglyara. Megkapod a szokdsos
jutalmat. VAGY: Kapsz 1 pontot.

Hajtsd végre a HAJO MOZGATASA akciot: Lépj
ingyen egy altalad valasztott szigetre. A sziget

kal és eréforrasokkal. VAGY: Kapsz 1 pontot.

Azonnal tedd le a kovetkezo sorslapkat, és
a szokdsos médon hajtsd végre az akciot.
Nem kell a tobblet akciolapkakat eldobnod.
VAGY: Kapsz 1 pontot.
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I, POGGRLER : GNOMOR

1. Az egyes Osvénylapkakon
barmennyi 6rzé lehet. Ez a
maglyakra nem érvényes.

Minden Kormenetnél minden
Orzével 1 lépéssel tobbet Iéphetsz,
mint amennyiért fizettél.

Amikor feladatot veszel el,
fizethetsz 2 altalad vélasztott
eréforrassal.

Kapsz még 2 pontot, amikor
vént toborzol.

Minden egyes sirga akciolapka 2
dltalad valasztott azonos lapka-
nak szamit, amikor hasznalod.

Amikor egy 6rz6 egy osvénylapkan
fejezi be a mozgasat, kivalaszt-
hatod, milyen eréforrést kapj. Ez
a kezdélapkara is érvényes, ahogy
alapesetben aranyat kell elvenned.

A bonuszon feliil kapsz 1 aranyat
is, amikor novendéket teszel a
Fétandcsba.

Amikor leraksz egy uj Osvény-
lapkat, megkapod a rajta lathato
eréforrast.

Amikor gnomokat toborzol, fi-
zethetsz 1 vagy 2 altalad valasz-
tott eréforrast a megadottak

helyett.

Amikor a megadott 6rz6
egy Osvénylapkan fejezi
be a mozgasat, akkor
még egyszer megkapod a
hozzatartozo eréforrast.

Legfeljebb 3 akcidlapkat tart-
hatsz meg a kovetkez6 sorslapka
lerakdsa el6tt.

Kapsz 1 sarga akcidlapkat,
amikor vént vagy specialistat
toborzol, beleértve ezt is.

Amikor sorslapkat raksz le a
sorsteriileted egyik szimbolu-
mara, akkor még egyszer meg-
kapod az adott dolgot.

Amikor 6rzét teszel a kezdSlapka-
ra, hajts végre egy Kormenetet
(1 1épés). Ennél a kormenetnél
nem kapsz eréforrasokat!

Kapsz plusz 2 pontot minden
egyes maglya mellett 1évé 6rzé-
dért a végsé pontozasnal.

Amikor teljesitesz egy kozos
feladatot, kapsz 1 aranyat és 1
sarga akciolapkat. Nem szami,
van-e ott semleges novendék
vagy nincs.

Amikor egyik 6rz6 a mozgasat
az elsé dsvénylapkan fejezi be,
még 1 aranyat kapsz.

Amikor a hajod mozgatisihoz
legalabb 1 akciolapkat fizetsz,
akkor még egyszer mozgathatod
az utvonal mentén.

Amikor a nagy maglya haszna-
latahoz legalabb 1 akcidlapkat
fizetsz, 1-gyel tobb mezot
mozgathatod, mint amennyiért
fizettél.

A nagy maglya hasznélatakor mind
a 3 jutalmat megkapod.

Lerakhatsz tobb azonos szinii
novendéket a Foétanacsban
ugyanarra a mezore.

Barmilyen sorrendben lerakha-
tod a portalokat.

Amikor feladatot kapsz, csak 1
akciolapkat fizess. Nem szamit,
mennyi felajanlaslapkad van az
adott szigeten.

Lerakhatod tigy a sorslapkakat,
hogy azok talnyuljanak a sors-
teriileteden. A sorslapka szim-
bolumai koziil legalabb 1-nek a
sorsteriileteden beliil kell lennie.

Kapsz 1 pontot minden egyes
osvénylapkadért (beleszamitva a
kezdélapkat).

Kapsz 1 pontot minden egyes, a
sorsteriileteden 1évo sorslapka-
dért.

Kapsz 1 pontot minden egyes
portalodért.

Kapsz 1 pontot minden egyes
feladatodért, és kapsz 1 pontot
minden egyes maglyadért

Kapsz 1 pontot minden egyes
Orzédért.

Kapsz 1 pontot minden egyes
gnomodért, beleszamitva ezt a
kartyat is.
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/ IV, FOGGELEK : [PELDA A VEGSO PONTOZASRA

200 L "

* 20 pont az 5 maglyaért (7+5+2+4+2)
6 pont a piros maglya mellett allo sziirke 6rzéért
* 10 pont a maglyak mellett 1évé 5 portalért
+ 8 ponta 4, a maglyakkal azonos kristalyt abrazolo 6svénylapkakeért
* 4 pont | kozos feladatért (Legyen 7 portdlod)
* 6 ponta készletben 1évé 2 sorslapkaért
+ 2 pont a készletedben maradt 3 akciolapkaért + 1 eréforrasért
+ 5 ponta vénért (jaték alatt szerezted)

osszesen 61 pont

V., POGGELER ¢ SZIMBOLUMOR OSSZEFOGLALASA

: minden egyes... barmelyik feladat gnom - specialista
— a;qulols tiplll(sﬁ barmelyik feladat vagy maglya
= jatékeleme . 3
gnom - vén
i kiilonboz6 tipust barmelyik maglya
jatékelemek
+  plus oy =} barmelyik gnom
() barmelyik kozos feladat

a szokdsos mennyiség At

X2 kétszerese L

\/ teljesitett barmelyik novendék R 6

semleges novendék sziget

pont

barmelyik portal jatékostabla (vdros)

barmilyen/adott eréforras

fizesd be a megadott J,'_:'IT il
eréforrast barmelyik osvénylapka ﬁq;_i:_r:*j ‘EES
=1 1épj egy jatékelemmel T 17
barmelyik, adott szind “{'_i;a“’ nagy maglya mezé
"—:'}’, ") 1épj egy jatékelemmel ? (kristaly) svénylapka i
- * lépést
"_:':} +? 1épj egy jatékelemmel + ? 1 | ! barmelyik sorslapka
- * lépést T
barmelyik 6rz6
fordits el /meg egy e barmelyik akciolapka
jatékelemet
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