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Oc¢arujuca deckbuildingova hra
pre 1 - 4 hribovych nadsencov od 9 rokov

Ponorte sa do prekrasneho sveta Mycelia.

Premiestnite kuzelné kvapky rosy z vasho
lesa do svétyne Zivota a ziskajte podporu
bohyne lesa. Komu sa to podari najrychlej-
sie?

Potrebujete podporu tajomnych a
stato¢nych obyvatelov lesa, ktori vdm v po-
dobe kariet vylepsia vas vlastny balicek a
rozvinu vase schopnosti.

Kto ako prvy vyprazdni svoje hracie polic-

ko, ziska poZehnanie bohyne lesa a vyhra
hru?

Obsahuje

@ 14 akénych karticiek a - e, vzdy
dxa&ba2xc,d&e

sa ligia) @ 72 listockov — rozdelené po

37 x zelenych, 24 x Zltych,

11 x oranZovych

(1) 4 obojstranné hracie plochy
(predné strany su rovnaké, zadné

@ 1 svatynu zivota
(3 1 znatku zatinajuceho hraga (hrib)

(@) 4 zasobovacie karty (obojstranné) 1 kocku
@ 4 stavebné karty (obojstranné) @ 80 kvapiek rosy (+ 4 néhradné)
2 zetény svatyne navyse




(1) 100 kariet:

(A) 24 tartovacich kariet (po 6 na jednu runu)

40 zdkladnych hracich Kkariet (20 réznych kariet, kazda 2x)

@ 30 rozsirujucich kariet (15 réznych kariet, kazda 2x) so symbolom E&-}
(D 6 kariet s napovedou

Pred prvou hrou zostavte znacku zacinajuceho hraca
a svatynu. Robi sa to takto:

S()IOVQ' hrq ® 1hraciu plochu
Obsthie s kopou listov
(strana 10) @ 1 Zetén s Gwidyonom

© 6 sdlovych kariet



V deckbuildingovej hre zacina kazdy hra¢* s malym poctom kariet. Tieto karty sa nazyvaju v anglictine ,,deck” (bali¢ek). V priebehu hry méZu hraci
svoj osobny bali¢ek rozsiroval (vystavat - ,build”) a vylepSovat pomocou dalsich kariet. Spojenim slov ,,deck” a ,,build” vznikol termin ,,deckbuilding”.

Zvlastnostou deckbuildingovej hry je to, Ze kazdy hrac niekolkokrat prehra svoj balicek, t. j. potiahne si karty z képky na tahanie kariet, zahra ich, od-
lozi na odhadzovaciu képku, znovu ju zamiesa a v nasledujicich koldch to celé niekolkokrat zopakuje.

* Muzsky rod sa pouziva vyluéne z dévodu zrozumitelnosti a vo vietkych pripadoch je opis mieneny ako rodovo a genderovo neutrélny.

Priprava hry u

--------------------------------------------------------------------------------- l. i §

Najprv su tu vysvetlené pravidla hry pre 2 - 4 hracov, potom »&/f&, - . LI 4

pravidla sélovej hry. ; . )?’3 : | Q‘/

» Umiestnite svatynu do stredu stola podla obraz- |
ka. Toto je tiez vzdy vychodiskova pozicia, ked’

ur»_.l"’

ﬁf‘&}%

» PoloZte zasobu listo€kov na miesto, kde

je svatyna prazdna. V priebehu hry sem bude-
te umiestiovat kvapky rosy, ktoré ste od-
stranili z vasich hracich ploch. Zakazdym,
ked je svatyna ,plnad"“, pribudnd do hry (a

budu kazdého lahko dostupné.
teda aj na vase hracie plochy) nové kvapky SRRl B0/ LR

HOSY): -« Zamiesajte 4 oboj- "
stranné stavebné karty Yy

» Umiestnite kocku na jeden z vacsich otvorov

vo svatyni: a odkryte 1 stavebnu kartu

V hre so 4 hraémi na Stvrtu poziciu oznacenu na nahodnej strane — tym o ,,_,"',:, O Yo
V hre s 3 hraémi na tretiu poziciu oznacenu urcite vychodiskovu poziciu d o
V hre s 2 hraémi na druht poziciu oznacenu kvapiek rosy pre vsetkych —

» Nahodne vezmite jednu zo 4 zasobovacich ka- hracov.

riet a poloZte ju vedla svatyne. Ostatné 3 zaso-

bovacie karty vratte spat do krabice. el stavebne’ T DB ) 5
to hre potrebovat. Spolocne s kartou n

» ZamiesSajte 40 zakladnych kariet a vytvorte s odkrytym obrazkom ich na konci a

naboku kopku obrazkami dole. Polozte 5 fazy zostavovania hry vratte spat do
vrchnych kariet obrazkom hore do radu krabice.

vedla kopky — to je otvoreny ,,vgklad®,

z ktorého mozete najimat novych hrdinov

do svojej skupiny.




Kazdy hrac dostane:

1 Hraciu plochu
Umiestnite ju pred seba rovnakou prednou stranou nahor.
[Ak ste uz niekolko hier odohrali, méZete pre va¢siu rozmanitost hrat aj

s roznymi zadnymi stranami.]

2 akéné karticky (a & b) QQ ’Q

Umiestnite ich pod hraciu plochu.

20 kvapiek rosy

Umiestnite ich na svoju hraciu plochu presne tak, O

ako je uvedené na stavebnej karte. Najlepsie to s ui o :
urobite tak, Ze si stavebnu kartu budete posielat » Pl
v kruhu. Venujte pritom pozornost polohe " ¢ 8

Zetonu svatyne, aby ste mohli kvapky spravne roz-
miestnit. Zostavajuce kvapky rosy vrétte naspéat do krabice.

6 Startovacich kariet jedného typu (kazda s rovna-
kou runou v pravom hornom rohu). Zamie3ajte karty

a vytvorte si vlastni képku na tahanie kariet, ob-
razkom dole, na l'avej strane hracej plochy. Vezmite si 3 Startovacie kar-
ty z vlastnej képky na tahanie kariet.

Kto z vas ma najradsej hriby, dostane znaéku zaéinajuceho
hrac¢a a zacne hru. Hra pokracuje v smere chodu hodinovych
ruciciek.

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

1. Rozohranie kariet
Vo svojom tahu musite zahrat vietky 3 karty na ruke. To urobite tak, Ze
jednu po druhej (v lubovolnom poradi) poloZite na odhadzovaciu képku:

Priebeh hracieho fahu

tu zacnete ako képku obrazkom nahor vpravo od hracej

plochy.

Kedykolvek hrate s kartou, hned’ vyuZite jej funkciu,

kym zacnete hrat s d'aldimi kartami. Pokial chcete alebo

pokial' nemozete funkciu Uplne vyuZit, moZete cast funkcie w
(alebo celti funkciu) nechat prepadnut. Ziadnu kartu si véak
nemdzete ponechat na ruke; v pripade pochybnosti ju

musite zahrat ako nepouziti a odhodit ju na kopu.

Podrobny popis fungovnia kariet ndjdete na strane 7. V tejto chvili to vsak
este nie je pre pochopenie hry déleZite.

Najdélezitejsim cielom pri hrani kariet je odstrafnovat kvapky
rosy.

K tomu vam poméze Zetdn svatyne na vasej hracej ploche:

. kedykolvek presuniete kvapku rosy na Zetdn svatyne na
hracej ploche (bez ohl'adu na to, z ktorej strany), méZete ju
z plochy okamzite odstranit. Pouzivajte teda funkcie svojich
kariet a presuvajte kvapky rosy pokial mozno smerom k
zetdnu so svatynou.

Pomocou kariet tiez zbierate listocky. Listocky st v tejto hre menou:
mézete ich minGt za najatie novych, silnejsich hrdinov z Mycelia (v podobe
dalsich kariet).

Niektori z tychto hrdinov mézu dokonca brat kvapky rosy -,_..,,.':r
priamo z hracej plochy bez toho, aby ich

museli najprv presundt na Zetén
so svatynou.

Kvapky rosy, ktoré odstrani-
te (&i uz priamo, alebo pros-
trednictvom Zeténu so §
svétgﬁou), umiestnite na
konci svojho tahu na
prazdne policka vo svaty-
ni stromu. TYym padom
zacinate tu.




2. Najimanie hrdinov Mycelia (ndkup kariet)
Kedykol'vek a viackrat poéas svojho tahu si mézete z otvoreného vykladu

najat hrdinu a d'alsie karty. Mézete tak urobit pred zahranim kariet, me-
dzitym alebo po ich zahrani. K tomu musite zaplatit cenu

prislusnej karty (vpravo hore). Hrdinovia Mycelia stoja 2-8 ; nﬁf
listockov — ¢im drahsia, tym silnejsia je funkcia prislusného :
hrdinu. )

Délezité: Vzdy ked' si kupite kartu, vezmite ju z vgkladu a rovno ju polozte
obrazkom dole navrch svojej képky na tahanie kariet (vlavo od vasej hra-
cej plochy).

3. Zakladné akcie (akéné karticky)

Okrem hrania kariet a najimania novych hrdinov mézete kedykol'vek pocas
svojho tahu vykonal jednu alebo viac zakladnych akcii.

Akcie, ktoré su k dispozicii, si uvedené na akénych karti¢kach (a-e), ktoré
s umiestnené pod vasou hracou plochou. V zakladnej hre mate k dispozi-
cii iba 2 akcie (a & b).

Délezité: Kazdu akciu uvedenti na akénej karticke mézete vykonat iba raz
v jednom tahu, nie ¢astejsie. Rovnako ako najimanie hrdinov méZete aj
zakladné akcie vykonavat kedykolvek pred, po alebo medzi hranim kariet.
Nie vsak uprostred funkcie karty. Akénua karticku moézete otocit az po jej
pouziti. Lahsie si tak zapamétate, Ze uz bola v tomto tahu pouZita.

Akcia a :
LD

Zaplatte 1 listocek zo svojej osobnej zasoby, aby bol vy-
— meneny otvoreny vyklad. Vsetky karty z vgkladu polozZte
na odhadzovaciu kopku obrazkom nahor vedla kopky zasob. Potom otocte
5 novych kariet — bez ohl'adu na to, kolko kariet tam bolo predtym.

. Akcia b :
ay

Zaplatte 3 listocky zo svojej osobnej zasoby, aby bolo
mozné presunut akukolvek kvapku rosy presne o 1 poli¢-
ko (horizontdlne alebo vertikdlne). Pokial ju presuniete na Zetén svityne,

odstrante ju z hracej plochy, ako je popisané vyssie.

Svatyna potom musi zostat opéat celkom prazdna.

T .
; Q9
4. Koniec tahu e
Ak st zahrané vsetky 3 karty z ruky a nemozete alebo
nechcete najat dalsich hrdinov alebo vykonat ziadnu

akciu, vas tah kondi.
Potom vykonaijte nasledujtce kroky:

1. Uistite sa, Ze vSetky vami zahrané karty st na odhadzovacej kopke
(vpravo vedla hracej plochy).

2. Doplite vyklad na 5 kariet. Pokial bola képka na tahanie kariet vycer-
pana, zamiesajte odhadzovaciu képku a vytvorte z nej novi képku na
tahanie kariet.

3. Skontrolujte, ¢i je svatyna plna a i ziskate poZehnanie bohyne lesa.

V hre so 4 hraémi je svatyna plna,
akondhle v otvoroch lezi 20 kva-
piek rosy.

V hre s 3 hraémi je svityna
plnd, akonahle v otvoroch
lezi 15 kvapiek rosy.

V hre s 2 hraémi je sva-
tyna plna, akonahle v ot-
voroch lezi 10 kvapiek
rosy.

Na svatyni su jednotlivé
oblasti pre prislusny pocet
hracov oznacené bielou
plochou. Prebytocné kvapky rosy
vratte spat do krabice, do svétyne sa
nepridavaju.

4. Ked' je svatyna Zivota plna, otocte ju raz kompletne v smere
Sipky, kym sa nedostane do svojej vichodiskovej pozicie
(pozrite na Pripravu hry). Tym sa tiez hodi kockou svaty- IS
ne a do hry nastupuju zasoby a vase lesy! Pozrite sa na *
hodeny symbol a porovnajte ho s obrazkom na
zasobovacej karte.
Kazdy hra¢ teraz musi umiestnit 1 kvapku rosy
na kazdé policko vyobrazené na svojej hracej
ploche. VZdy teda ziskate 1-2 kvapky rosy, hned’
ako sa svatyna naplni, potom otoci a vyprazdni.

Vezmite si na to kvapky rosy, ktoré ste nazbierali vo
svatyni a ktoré boli prave vyhodené. Odstrante z hry vsetky
kvapky, ktoré tam po rozdeleni zasob este su.



Teraz otocte zasobovaciu kartu na druhu stranu. UkaZe vam rozloZenie
kvapiek, akonahle sa svityna naplni a zase vyprazdni.

V priebehu hry sa pouziva vZdy iba rovnaka zasobovacia karta a po pouziti
sa znovu otoCi.

Priklad: Pri otacani naplnenej svityne bol hodeny
symbol 3 . KaZdy hraé teraz musi umiestnit na
svoju hraciu plochu jednu kvapku na policko
nachddzajice sa dve policka pod polickom svétyne a
Jjednu kvapku vpravo od Zeténu svétyne.

5. Nakoniec si zo svojej osobnej kopky na taha-
nie kariet vezmite 3 nové karty. Ak mate v
kopke na tahanie kariet menej ako 3 karty
(alebo Ziadne), zamieSajte svoju odhadzovaciu
kopku obrazkom nahor a polozte tieto karty ob-
razkom nadol pod vsetky zostavajice karty v
kopke na tahanie kariet. Potom si vezmite 3 nové
karty.

Potom je na rade dalsi hrac v poradi v smere chodu hodinovych ruciciek.
Hraju jeden po druhom, kym niektoryj z hraéov vo svojom tahu neodstrani
zo svojej hracej plochy posledni kvapku rosy.

Koniec hry

Koniec hry je ohlaseny, akonahle niekto odstrani poslednu
kvapku rosy zo svojej plochy. Nezélezi na tom, akym spdso-
bom to bolo vykonané a &i sa tak stalo vo vlastnom tahu alebo
pocas tahu iného hraca. Aktualny tah je potom ukonceny ako

obvykle.

Daélezité: Pokial sa svatyna po odstraneni poslednej kvapky rosy naplni,
neotaajte s fiou uz. Ziadne nové kvapky rosy do hry nepribudn.

Kolo sa hra az do konca tak, aby vSetci mali rovnaky pocet tahov. To poz-
néte podla znacky za&inajuceho hraga - posledny tah vykona hraé sediaci
napravo od zaéinajuceho hraca.

Kto vyhral?

Vyhrava hrac, ktorg nema na svojej hracej ploche Ziadne kvapky rosy.
Pokial sa v poslednom kole podarilo vyprazdnit plochu viacerym hracom,
vyhrava hrac s najvyssou hodnotou listockov vo svojej zasobe. Pokial' doj-
de k remize, vyhralo viac hracov.

—

Vysvetlenie kariet a funkci

Funkcie vsetkych kariet su vysvetlené pomocou symbolov. Funkcie sa vzdy
vykonavaju zlava doprava.

Bud'/alebo:

Niektoré karty maju niekolko funkcii oddelenych znakom

lomky. V takom pripade musite vybrat jednu z tychto
dvoch moZnosti — nie je mozné vykonat obe.

A:
Ak v3ak karty obsahuju znak &, mézete vykonat
vsetko.

Délezité: Dolezité je, aby ste vzdy postupovali 4
zlava doprava. To znamend, Ze nemdzete vykonat
akciu na pravej strane pred akciou na l'avej strane.
MozZete véak nechat lavu stranu prepadnut a vykonat
len akciu na pravej strane.



Opakovanie
Niektoré karty umoznuju vykonavat

3x

,3x" alebo ,4x“. Zakazdym moZete vybrat

funkcie viackrat. To je oznacené ,2x",

rovnaké policko alebo nové, ak vybrané policko
spifia podmienku (pozrite nizie).

Funkciu mézete vykonavat aj menej ¢asto, nez
udava Ccislo.

Bonus pre ostatnych hracov

Ak je funkcia oznacena tymto sym-

bolom, nesmiete ju vykonat vy. Na-
miesto toho mézu tato funkciu vykondvat vietci
ostatni hraci, ak si to Zelaju. Délezité: Tejto funk-
cie sa samozrejme nemézete vzdat! Aj ked
nechate prepadnut iné casti karty alebo ich
nemozete vykonat, vSetci ostatni tuto ¢ast vyko-
nat mézu.

Ziskavanie listockov
+ Mnoho kariet poskytuje listocky,

ktoré moézete minut za najatie no-
vych hrdinov alebo za zakladné akcie — bud' v
tom istom Fahu, alebo v neskorich tahoch. Cislo
na listocku ukazuje, kol'ko ich ziskate. Vezmite si
zo vSeobecnej zasoby vyobrazenu hodnotu
listockov a polozte ich vedla svojej hracej plochy.
Poznamka: Vasa osobna zasoba nie je obme-
dzena — mozete si nasporit lubovolné mnozstvo
listo¢kov a skladovat ich lubovolne dlho.

Premiestiiovanie kvapiek

Vsetci hrdinovia, ktori presu-

vaju alebo odstranuju kvapky
rosy, tak mézu robit iba na urcitych poli¢kach na
hracej ploche. To je urcené Specifikaciami v po-
dobe réznych policok a poctu kvapiek rosy.
Musite si vybrat poli¢ko, ktoré zodpoveda $peci-
fikacii, aby ste mohli kvapky rosy zodpovedaju-
cim sp6sobom premiestnit (alebo ich dokonca
priamo odstranit). Ak nemézete vybrat vhodné
policko, tato funkcia prepada.

Na kartach su vyobrazené nasledujice krajiny ako policka:

o

Poli¢ko
s listim

-
- .

Vodné
policko

Machové
poli¢ko

carge

Akékol'vek poli€ko méze byt listie, mach, voda alebo dokonca zem.

Na poli¢kach sa mézu diat nasledujiice veci:

Za kazdy zobrazeny symbol tohto
typu presurite 1 kvapku rosy z vyb-
raného policka na lubovolné pra-
vouhlé susediace poli¢ko (= zvisle
alebo vodorovne, nikdy nie diagonal-
ne).

Odstrante 1 kvapku rosy za kazdy
symbol tohto typu priamo z vy-

X

VZdy plati nasledujice zakladné pravidlo: aby

braného politka (a umiestnite ju do
otvorov svétyne).

bolo mozné akciu vykonat, musi byt na policku
aspon stanoveny pocet kvapiek. Na policku viak
méZe byt aj viac kvapiek.

.@.

lohnedé, mézete tento pohyb vykonavat z lubo-

Presunte 1 kvapku z lubovolného
policka o jedno policko na pravouhlé
susediace policko.

Vzhladom na to, Ze pozadie je svet-

volného policka. Teda listie, mach, voda alebo

zem! Na poli¢ku méZe byt aj viac ako jedna
kvapka.

chrobakmi musi lezat presny pocet

Odstrante 1 kvapku z vodného polic-
ka. Na poli¢ku vak méze byt viac

ako jedna kvapka.

Vygnimka: Na polickach s

kvapiek, aby bolo mozné akciu

vykonat.

Odstrante 2 kvapky z lubovolného

¥
& o

funkciu vykonat. Rovnako tak nie je mozné vy-

policka s presne 2 kvapkami.
Pokial lezia na policku 3 alebo viac
kvapiek, nie je mozZné na nom

brat poli¢ko, na ktorom je iba 1 kvapka.
Existuju tiez priehladné kvapky . To
znamena, Ze funkciu je mozné

pouzit, ak sa na zadanom poli¢ku
nachadza kvapka.

X8

Odstrante 1 kvapku z machového

policka, pokial na nom lezi aspon 1
kvapka. Na machovom policku vSak
moze byt aj viac ako jedna kvapka.
Pokial' sa na machovom policku nachadza viac
kvapiek, moZete odstranit aj 2 alebo 3 kvapky.

Vyberte pole s listim (fubovolny
pocet kvapiek) a odstrarite 1 kvapku
z kazdého zo 4 pravouhlych susedia-

X
x {3 =
.

su. Ak su kvapky iba na 1, 2 alebo 3 susednych

cich policok, pokial' na nich kvapky

polickach, mézete odobrat kvapky iba z tychto
policok.

Odstrarite aZ 2 kvapky (ak tam ne-
Jr‘ X jakeé su) z vodného politka a 1 kvap-
./ ku (ak tam je) z akéhokol'vek pra-
vouhlého (horného, dolného, vpravo

alebo vl'avo) susedného policka.




Rozsirenie

;’;*r

i ‘t nia hry. Tie spoznate podla malého symbolu na kartach. Tieto

Akonahle sa nautite pravidla hry, mozete pridat karty z rozsire-

karty su o nie€o naro¢nejsie a ponukaju este vacsiu rozmanitost.
Jednoducho zamiesajte 30 novych kariet medzi existujticich 40 kariet s
hrdinami. Vo vyklade je stale 5 kariet ako obvykle. Okrem kariet hrdinov
budete potrebovat akéné karticky c, d & e. Tie moZete ziskat vdaka niek-
torgm kartam v hre. Akéné karticky odloZte bokom ako zasobu obrazkom
nahor.

Odstranovanie kariet
Novinkou v rozsireni hry je moznost odstranit karty (karty hrdi-
nov a listo€ky) z balitka po zvyok hry. Vd'aka tomu sa méZete
zbavit slabych Startovacich kariet aj kariet najatych v priebehu
hry, ktoré uz nepotrebujete.
Ak taku funkciu (alebo jednorazovy efekt, pozrite nizsie) vykonate, okamzZi-
te prehl'adajte svoju odhadzovaciu képku. VVyberte kartu, ktort z nej chce-
te odstranit. Je tiez dovolené neodstranit Ziadnu kartu.
Karty, ktoré odstranite, vratte spat do krabice. Nebudete ich uz potrebo-
vat.
Délezité: Pretoze pri hrani kariet ich vzdy umiestiujete priamo na odha-
dzovaciu képku, méze sa hrdina tiez odstranit sam.

Jednorazové efekty

Niektoré karty z rozsirenia poskytuju jedinecné bonusové efekty, ktoré fun-
guju velmi podobne ako funkcia kariet. Neziskavate ich vsak pri ich
zahrani, ale iba raz pri najati hrdinu .

Potom ihned’ vykonajte jednorazovy efekt (v poli¢ku vlavo hore
na karte, oznagenom bleskom). AZ potom kartu umiestnite na

svoju kopku na tahanie kariet ako obvykle.

Priklad 1:

Ked'si kupite karty Hydnum repandum alebo Tylopilus for-
mosus, méZete okamZite odstranit 1 kartu z odhadzovacej
képky. Pokial tieto karty neskér v hre (napr. v nasledujicom
kole) ziskate sp&t na ruku, nemézZete uz tento jednorazovy efekt pouZit.

Priklad 2: Ak z otvoreného vykladu najmete hrdinu Fomes

fomentarius mézu vselci vasi spoluhraci okamzite presunut' 1

kvapku z lubovolného policka na susedné zvislé alebo vodo-

rovné policko. Vy vsak nie! V neskorsich kolach sa tento jed-
norazovy efekt uz nespusti.

Dalsie akéné karti¢ky

VVd'aka jedine¢ngm efektom ziskate tiez 6 akénych kartiiek c, d & e, ktoré
su sucastou rozdirenia. Pri najimani takého hrdinu si vezmite prislusna
karticku a umiestnite ju na spodny okraj hracej plochy.

Tu istu dodatoénu akénu karticku mézete mat dvakrat (t. j. 2x c, 2x d alebo
2x e).

Celkovo vsak mézete mat maximalne 4 akéné karty. Ak si kupite piatu
alebo dal$iu akénu kartu, musite najprv odstranit druht akénu kartu a vra-
tit ju do krabice. '1
Akénu kartu, ktoru ste prave dostali, méZete pouzit v tom istom tahu.

Pouziva sa rovnakgym spésobom ako a & b: Teraz méZete pouzit aj kazdu

1x za tah. Aj tu v3ak plati, Ze musite vzdy zaplatit za zakladni akciu listog-

kami.

T Akcia c

-.,;:-*- Zaplatte 3 listocky zo svojej osobnej zasoby a vykonajte

L w4 nasledujucu akciu: Presurite lubovelni kvapku rosy
presne o 1 policko (kolmo). Ak je na rovnakom policku

d'alSia kvapka, posufite ju tiez presne o 1 poli¢ko (kolmo). Je tiez povolené

presunut druhd kvapku ingm smerom ako prvu.

~ Akciad
= Zaplatte 3 listocky zo svojej osobnej zasoby a odstrarite
- 2 1 kvapku z lubovolného poli¢ka. Na tomto policku moze
lezat viac kvapiek.
Akcia e
E Zaplatte 3 listocky zo svojej osobnej zasoby a odstraiite
L 1 kartu z odhadzovacej kdpky. Tito akciu vykonate rov-

nakym sposobom, aky je popisany v casti Odstranenie
kariet.

2vlastnost/vgnimka: Dodatoény Zetén svityne sa do hry dostane cez kar-
tu Clavulinopsis fusiformis:

Ked' si tohto hrdinu najmete, musite si najskor vy-
brat fubovolné hracie poli¢ko, na ktorom je presne
1 kvapka rosy . Tuto kvapku z plochy odstrante a
potom na toto policko umiestnite Zetdn so sva-
tynou. Od tejto chvile sa toto policko uz nepocita
ako ,.krajina“, ale ako druhy Zetdn so svatyriou, ktory rovnako ako vyobra-
zena svatyna priamo odstranuje vsetky kvapky rosy, ktoré su

nan presunuté. Je tiez povolené umiestnit d'alsi dodatocny

Zeton so svatynou na vlastnu hraciu plochu.




Herné varianty :
Dalsie hracie plochy pre pokro¢ilych hracov

Pokial ste uz niekolko hier odohrali, méZete si pre va¢siu rozmanitost zahrat aj s rézny-
mi zadnymi stranami hry. Zadné strany ploch mozete kombinovat s rozsirenim alebo
zakladnou hrou. Poskytuji vam vacsiu rozmanitost vd'aka 4 réznym hracim plocham,

ktoré predkladaju nové vjzvy.
Spoznate ich podla tmavsej farby rdmu a symbolu hviezdy v lavom hornom rohu.

Hra pre jedného hraca: suboj
s Gwidyonom, hribovym duchom

Muycelia sa skvele hodi aj na samostatné hranie, ked’ v okoli nie sii Ziadni kamarati so zalubou v hriboch.

Priprava hry

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

Priprava hry je rovnaka ako pri hre pre 2 - 4 hracov. Vezmite si rovnaky
hraci material (1 hraciu plochu, 20 kvapiek rosy a akéné karty a & b).
Umiestnite kocku na svatynu v pozicii pre 2 hracov.

Druhgm hra¢om v samostatnej hre je ,virtudlny hrac“ Gwidyon. Gwidyon je
duchom hry a uz dlho sa potuluje hlbokymi lesmi Mycelia. Povrava sa, Ze

V/ samostatnej hre hrate tiez za Gwidyona. Budete pre neho tiez

potrebovat aj nasledujuci hraci material:

1 hraciu plochu s kopou listov
1 Zetén s Gwidyonom
6 sélovych kariet

dokonca pozna meno bohyne lesa. 20 kvapiek rosy

Na pravu stranu hracej plochy umiestnite kdpku listov a na nu polozte 20
kvapiek rosy. Zamiesajte 6 solovych kariet a polozte ich licom nadol vedla
seba ako kdopku. Vedla nich poloZte osemuholnikovy Zetén s Gwidyonom

(krizovou stranou nahor).




Ciel sélovej hry
Obaja sa najskdr pokusite odstranit 20 kvapiek rosy zo svojich hracich
ploch. Komu sa to podari ako prvému, vyhrava hru.

Priebeh hry

1. Za¢nete hru ako zvy&ajne, odohrate normalny tah a zahrate 3 karty.

2. Potom hrate Gwidyonov tah. Odhalite 1 sélovud kartu a vykonate jej funk-
ciu.

3. Potom ste na tahu vy, potom Gwidyon a tak dalej.

4. Takto pokracujte, kjm neodhalite 5. sélovir kartu v Gwidyonovom tahu
(t. j. 1 karta je stale oto€ena licom nadol). Zahrajte tah ako zvyéajne, ale
potom opat zamiesajte vietkych 6 sélovych kariet a poloZte ich na
kopku licom nadol. Hra potom pokracuje ako zvycajne.

Sdlové karty

K dispozicii je 6 roznych sélovych kariet, ktoré

Gwidyon Wy

obsahuju symbol Gwidyona alebo vas symbol, aa

alebo oboje. Podla toho maju karty na vas
alebo Gwidyona rozne tcinky.

1. Otocte Zetdn s Gwidyonom. 2. Z Gwidyonovej kopky listia
odstrante 1 kvapku rosy a umiestnite ju do jedného z otvorov

vo svatyni.

1. Otocte Zetdn s Gwidyonom. 2. Z Gwidyonovej kopky listia
odstrante 2 kvapky rosy a umiestnite ich do otvorov vo
svatyni.

1. Polozte vsetky karty z vgkladu na odhadzovaciu képku ob-
razkom nahor vedla kdpky na tahanie kariet. 2. Potom od-
kryte 5 novych kariet z vgkladu.

1. Ziskavate 1 listocek. 2. Z Gwidyonovej kdpky listia odoberte
3 kvapky rosy a umiestnite ich do otvorov vo svatyni.

1. Ziskavate 1 listocek. 2. Z Gwidyonovej kdpky listia odoberte
1 kvapku rosy a umiestnite ju do niektorého z otvorov vo sva-

tyni.

1. Presunte 1 kvapku z lubovolného policka na vasej hracej
ploche o jedno policko kolmo.

Zetén s Gwidyonom
Vzdy, ked je Zetén s Gwidyonom otoceny na stranu s krizom, okamzite
odstrante 1 kvapku rosy z képky okvetnych listkov Gwidyona a
umiestnite ju na miesto v jednom z otvorov vo svatyni. Ak je
otoceny na druhu stranu, nic¢ sa nestane.

ry v o V4 3
Zvlastnosti v sélovej hre
1. Ak pocas svojho tahu zahréte alebo si najmete kartu s bo-

nusom pre ostatnych hracov, ma to na Gwidyona nasle-
dujuce ucinky:

a. Ak mo6zu vasi spoluhraéi obvykle odoberat kvapky resy, potom musi
byt zodpovedajuci pocet kvapiek rosy odobrany aj z Gwidyonovej
kopky listia a poloZeny na svatyriu.

b. Ak je spoluhracovi umoznené vykonat pohyb kvapky rosy, je namies-
to toho raz otoéeny Zetén s Gwidyonom a v pripade potreby vyko-
nany.

c. Ak by vasi spoluhraci dostali listotky, Gwidyon nedostane nic.

Z principu neméze zbierat Ziadne listocky.

2. Akonahle svétyna na konci tahu (€i uz vo vagom alebo Gwidyonovom
tahu) obsahuje 10 kvapiek rosy, je oto¢end. Kocka a zasobovacia karta
urcuju, kolko novych kvapiek pristane na vasom hracom policku.
Gwidyon Ziadne nové kvapky nedostava. Teraz otocte zasobovaciu
kartu spét na druhu stranu. Prebyto¢né kvapky rosy odlozte do krabice.

Koniec hry
Ak Gwidyon odstrani vsetkych 20 kvapiek rosy z kopy listov ako prvy, ’J
okamzite vyhrava! Potom uz nemusite tahat dalsie. Ak odstranite vietkych
20 kvapiek rosy ako prvy, okamzite vyhravate! Gwidyon uz tiez nebude
hrat.

Ak déjde k zhode a obaja odstranite 20 kvapiek rosy v tom istom tahu,
vyhrali ste obaja!

Upozornenie:

1. Ano, Gwidyon je velmi silny! Na za&iatku hry mu mézete dat 21-
25 kvapiek, aby ste mu ubrali trochu rychlosti.

2. Pri s6lovej hre mézete hrat s kartami rozsirenia alebo bez nich.
Pri s6lovej hre méZete tiez volne pouzivat plochu rozsireného
hraca.
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Tartalom
(1) 4 kétoldalas jatéktabla (&) 14 akcidkartya a —e,
(az elilsé oldalak azonosak, dxa&bés2xc,d&e
a hatso oldalak eltéréek) @ 72 levél — 37 x 1-re, 24 x 3-ra,
@ 1 Az élet szentélye 11 x 5-re osztva
(3® 1 elsé jatékos jelzd (gomba) 1 dobdkocka
(@) 4 ellatasi kartya (kétoldalas) (9) 80 harmatcsepp (+ 4 tartalék)
Egy harmatos pakli-épih’s jdl‘ék 1-4 gombu @ 4 bedllitoé kartya (kétoldalas) 2 tovabbi szentélymez6

rajongé 9 évesnek és idésebbeknek

Lépj be Mycelia csodalatos vilagaba.

Hozd el a vardzslatos harmatcseppeket az
erdédbdl az Eletszentélybe, és kérj
segitséget az Erdd Istenngjétél. Ki tudja ezt
megtenni a leggyorsabban?

Sziikséged lesz a titokzatos és hésies
erdélakok tamogatdsdra, akik kartyak
formdjaban javithatjak sajat kartyapaklidat,
és seqgithetnek erdsségeid fejlesztésében.
Az elsé jatekos, aki megtisztitja a sajat
jatéektablajat, megnyeri az Erdd Istenndje
alddsat és a jatekot.




@ 100 kartya: Az elsé jaték el6tt ossze kell allitani az els6 jatékos jelz6t
(A) 24 kezdskartya (rananként 6 darab)

40 alap jatékkartya (20 kiilénbéz6 par)
© 30 bévitskartya (15 killonbszs par) szimbélummal ~ {#§
(D) 6 jatékos segits kartya

és a szentélyt. igy kell csinalni:

Egyszemélyes jaték @ 1levelupac jatektabla
(10. oldal) ® 1 Gwidyon zseton
@) 6 szolokartya




» Miis az a pakliépité jaték? 2
.................................................................................................................................................................................. ; ,r"':
Eqy pakliépitd jatékban minden jatékos kis szamu kartyaval kezd. Ezeket a kartyakat nevezziik paklinak. A jaték soran a jatékosok a mar birtokukban
levé kartyak felhasznalasaval mas kartyakkal épithetik és javithatjak személyes paklijukat. A "pakli" és az "épités" szavak egylttesen alkotjak a

"pakli-épité" jatek kifejezést.

A pakliépitd jaték kilonlegessége, hogy minden jatékos t6bbszor is kijatssza a sajat paklijat: azaz felvesz eqy kartyat a készlethalombdl, kijatssza, a
dobdhalomra teszi, ezt ujra megkeveri, és az egész eljarast a kévetkezd fordulékban ujra és ujra megismétli.

Felkésziilés a jatékra )

itt ismertetjiik. A szdléjaték szabalyait a késébbiekben is-

--------------------------------------------------------------------------------- l.“ i §
A jaték 2-4 jatékossal térténd jatékanak szabalyait eldszér _&/“\ 3 . ; L o
i 4 Q‘

mertetjuk. Y
l-l.ql -
1. Helyezze a szentélyt az asztal kdzepére a képen 1 S :
x & TG & v
lathaté médon. Ez mindig ez a kiindulasi Qf ¥ &E/ .
pozicid is, ha a szentély ures. Ide rakjatok le a Yy ,;*'_!{t«

harmatcseppeket, amelyeket a jaték soran

eltavolitotok a jatéktablarél. Minden alka- 5. Helyezzétek a leveleket készletként min-

lommal, amikor a szentély "megtelt”, 0j har- denki szamara elérhetd kézelségbe.

matcseppek keriilnek a jatékba (és igy a

6. Keverjétek meg a 4
jatéktablaitokra). J 9 o

kétoldalas beallitasi Y

2. Helyezzétek a dobékockat a szentély egyik kartyat, és forditsatok fel

i
nagyobb nyilasaba: - és forditsatok fel az egyik v & G kg
A 4 jatékosnak sz616 jatékban a jelzett V beallitasi kartyat tetszéleg- ~ : "'ﬂ
pozicioban es oldallal felfelé, ez lesz a —

harmatcseppekre vonatkozé kezd6
allas az osszes jatékos szamara. m

A 3 jatékos altal jatszott jatékban a kovetkez6
poziciéban A 2 jatékosnak sz616 jatékban a
jelzett pozicidban

Ebben a forduléban nincs sziikséged a a ’a
tobbi beallitasi kartyara. A felforditott a
kartyat is visszateheted a dobozba a

3. Valasszatok ki véletlenszertien a 4 készlet-
kartya eqgyikét, és helyezzétek a szentély
mellé. A masik 3 készletkartyat tegyétek vissza a dobozba. beallitas végeén.

4. Keverjétek meg a 40 alapjatékkartyat, és
képezzetek egy képpel lefelé, kissé oldalra
forditott kupacot. A legfelsé 5 kartyat
képpel felfelé egy sorba rakjatok a kupac
mellé - ez a nyitott vitrin , ahonnan yj

hésoket bérelhettek fel a csapatotok

szamara.




Minden jatékos kap:

1jatéktabla
Helyezzétek ezt magatok elé uigy, hogy az azonos oldala felfelé nézzen.

[Ha mar jatszottal néhany jatékot, a valtozatossag kedvéért jatszhatsz a
kulénbo6z6 oldalakkal.]

2 akcidkartya (a és b) Q_ai 32'
Helyezd ezeket a jatéktabla ala.
B oy

Ul.pl"-" Lll_,

20 harmatcsepp

Helyezd ezeket a tablara pontosan gy, ahogy a
beallitasi kartyan lathatd. A legjobb, ha kdrbe-

adjatok a beallitasi kartyat, hogy mindenki jdl .,,_,,
megnézze. Ugyeljetek a szentélymezd hely-

zetére, hogy megfeleléen tudja elosztani a har-

matcseppeket. A megmaradt harmatcseppeket tegyétek vissza a dobozba.

6 startkartya azonos tipustiak (mindegyik ugyanaz-
zal a rindval a jobb felsg sarokban). Keverd meg a

kartyakat és alakitsd ki a sajat készletpaklidat
képpel lefelé a jatéktablad mellé. Vegyél fel 3 kezdbkartyat a sajat kész-
lethalmodbdl, és tartsd 6ket a kezedben.

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.

Hogyan megy le egy koér

1. Kartyakijatszas

Amikor rad kerul a sor, mind a 3 kartyat ki kell jatszanod a kezedben. Eh-
hez tedd le ket egyenként (a valasztott sorrendben) a dobépaklidra. Ezt
nyitott pakliként kezeled a jatéktablad mellett a jobb oldalon.

Minden alkalommal, amikor kijatszol egy kartyat akkor teljesited annak
funkcidjat azonnal miel6tt kijatszanad a kovetkezd kartyat.

A funkcio egyes részeit (vagy az egész funkciot) elhagy-
hatod, ha akarod, vagy ha nem tudod a funkciét teljes
egészében hasznalni. A kartyak kozul 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. oldaltél kezdédden részletesen ismertetjiik, de
ez jelenleg nem fontos a jaték megértéséhez.

A legfontosabb célod a kartyajaték soran: A harmatcseppek
eltavolitasa.

A jatéktabladon lévé szentélymezd segit neked: Amikor egy
harmatcseppet mozgatsz a jatéktablad szentélyére (fiigget-
leniil attél, hogy melyik iranybél), azonnal eltavolithatod a
harmatcseppet a jatéktablarol. Hasznald tehat a kartyaid
funkcidit, hogy a harmatcseppeket lehetéleg a szentély-
mez6 felé mozditsd.

A kartyak segitségével leveleket is gyljthetsz. A levelek a fizetéeszkézok
ebben a jatékban: Arra kéltheted Gket, hogy Uj, er6sebb hésoket bérelj fel

a Mycelia-tdl (extra kartydk formajaban).
Néhany ilyen hés még a harmatcsep-

peket is el tudja tavolitani a tablaral
anélkul, hogy el6bb a szentély-

mez6re vinné 6ket.

A harmatcseppeket, amely- &
eket eltavolitasz (kdzvetle-
nul vagy a szentélymezdn
keresztiil), a kéréd végén
a fa szentély ures mezéire
teszed. Ezt itt kezded el.




2. Béreld fel Mycelia héseit (vasarolj kartyakat)

Hésoket és egyéb kartyakat barmikor és tébbszér is bérelhetsz a nyitott

vitrinbdl. Ezt megteheted a kartyak kijatszasa el6tt, kozben vagy utan. Ki
kell fizetned az adott kartya lapkéltségét (jobbra fent). A Mycelia hései
2-8 levelet kérnek téled - minél tébbet, annal erésebb az

i

adott hés funkcioja. :
Fontos: Minden alkalommal, amikor kartyat veszel, vedd el _':a}j
a kartyat a vitrinbdl, és azonnal tedd le képpel lefelé a

készletkupacod tetejére (a jatéktabla bal oldalan).

3. Alap akcidk (akciékartyak)

A kartyak kijatszasan és uj hésok felbérlésén kivil a forduld soran bar-
mikor elvégezhetsz egy vagy tdobb alap akcidt is.

A rendelkezésedre alld akcidkat a jatéktablad alatt elhelyezett ak-
ciékartyak (a - e) mutatjak. Az alapjatékban csak 2 akcié (a és b) all ren-
delkezésetekre.

Fontos: Minden miveletet elvégezhetsz a akciékartyadrdl, de egy kérben
csak egyszer és nem tobbszor. Csakugy, mint a hisok felbérlésénél, az
alap akciokat barmikor elvégezheted a kartyak kijatszasa el6tt, utan vagy
kozott. Egy kartya funkcidja kozben azonban nem. Egy akcidkartyat akkor
fordithatsz meg, ha mar felhasznaltad. Ez segit emlékezni arra, hogy
ebben a forduléban mar felhasznaltad.

= A akcié:
L.u_l_ Fizess 1 levelet a személyes készletedbdl a nyitott vitrin
= ; helyettesitésére. A vitrinb6l szarmazo dsszes lapot te-

gyétek a készlethalom melletti nyitott dobdhalomra. Ezutan forditsatok fel
5 Uj lapot - fuggetlentl attdl, hogy korabban hany lap fekudt ott.

. B akcio:
b Fizess 3 levelet a személyes készletedbdl, hogy barme-
; lyik harmatcseppet pontosan 1 mezével (vizszintesen
vagy fliggélegesen) arrébb helyezd. Ha a szentélymezére mozgatod, a fent

leirtak szerint tavolitsd el a tablardl.

T .
: Q9
4. A korod vége aa/
A korod akkor ér véget, amikor kijatszottad mind a 3
kartyat a kezedbdl, és nem tudsz vagy nem akarsz

tovabbi hésoket felvenni vagy akcidkat végrehajtani.

Ezutan tedd meg a kévetkez6 lépéseket:

1. Gyb6z6dj meg arrdl, hogy az ésszes kijatszott kartya a nyitott dobdpak-
lidon van (a jatéktabla jobb oldalan).

2. Toltsd fel a vitrint Ujabb 5 kartyaval. Ha a készlethalom elfogyott, kever-
jétek meg a dobdkupacot, hogy Uj készletpaklit kapjatok.

3. Ellendrizd, hogy a szentély tele van-e, és megkapod az Erdé Istenné-
jének aldasat.

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

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

A 2 fés jatékban

a szentély megtelik,
amint 10 harmatcsepp
kerul a lyukakba.

Aszerint, hogy hanyan
jatszotok, a megfeleld terulet .
fehérrel van jelslve 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 IS
nem éri a kezd§ poziciét (lasd: Jatékra vald felkésziilés).

- Ez a mozdulat "megdobja” a kockat is, és Uj készletek

kerulnek a jatékba és az erdditekbe! Nézzétek
meg a kockan a dobott szimboélumot, és hason-
litsatok Gssze a készletkartya felforditott ol-
dalaval.

Most minden jatékosnak 1 harmatcseppet kell elhe-
lyeznie a jatéktablajan a készletkartyan feltuntetett
mezékre. igy mindig kaptok 1-2 tovabbi harmatcseppet,

amint a szentély megtelt, majd megfordult és kiurult.




Fogd a harmatcseppeket, amelyeket a szentélyben gytijtattél, és amely-
eket épp most dobtak ki Ujra. Az 6sszes harmatcseppet, ami az Uj kész-
letek kiosztasa utan még mindig ott van, most ki kell venni a jatékbal.

A szentélynek ekkor teljesen tresnek kell lennie.

Példa: A megtelt szentély megforditdsakor a {3
szimbdlum lett dobva. Most minden jatékosnak le
kell raknia eqy harmatcseppel a jatéktablajan a
szentélymezd alatti mezére, és eqy harmatcseppet a
szentélymezGtél jobbra.

Most forditsatok meg a az ellatasi kartyat a
masik oldalara. A kartya megmutatja a har-
matcseppek eloszlasat, amint a szentély megte-
lik és djra kitiral.

A jaték soran mindig ugyanazt a készletkartyat
hasznaljuk, és hasznalat utan ujra meg kell
forditani.

5. Végiil felveszel 3 aj kartyat a kezedben lévé személyes készletpaklidbal.

Ha 3-nal kevesebb kartya van a készletkupacodon (vagy egyaltalan
nincs), akkor keverd meg a nyitott paklidat, és tedd ezeket a kartyakat
képpel lefelé a készletkupacod 6sszes megmaradt kartydja ala . Ezutan
huzz 3 4j kartyat.

Ezutan a balra kdovetkez6 jatékos kovetkezik. Folytassatok a jatékot korrél
korre, amig az egyik jatékos el nem tavolitja az utolsé harmatcseppjét is
a jatéktablajarol..

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amikor valaki eltavolitja az utolsé har-
matcseppet a sajat tablajarél. Nem szamit, hogyan tortént ez,
a sajat vagy egy masik jatékos forduldjaban. Az aktualis for-
duld a szokasos madon ér véget.

Fontos: Ha az utolsé harmatcsepp eltavolitasaval megtelik
a szentély, a szentély tébbé nem fordul meg. Nem keriil ajabb
harmatcsepp a jatékba.

A kort a végéig jatsszatok le gy, hogy minden jatékosnak ugyanannyi
kore teljesuljon. Az elsé jatékosjelz6 megmondja, hogy hol: Az elsé
jatékostol jobbra 1évé jatékos van utoljara soron.

Ki a gybztes?

Az a jatékos nyer, akinek nincs tébb harmatcsepp a sajat jatéktablajan.
Ha az utolsd kérben tébb jatékosnak is sikerul megtisztitania a tablajat,
akkor az a jatékos nyer, akinek a legtdbb 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 szimbdlumok magyarazzak. A funkcidkat mindig
balrél jobbra haladva kell végrehajtani.

Vagy-vagy:
Néhany kartyanak tobb feladata is van, amelyeket "/" jel

valaszt el egymastdl. Ebben az esetben a két lehetdség

kozul egyet kell valasztani - mindkettét nem lehet ,
elvégezni. 'q I;'
Es: /.

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

végre lehet hajtani.

Fontos: Ebben az esetben fontos, hogy mindig balrdl jobbra
haladva hajtsatok végre a feladatokat. A jobb oldalt nem
lehet a bal oldal elétt elvégezni. De kihagyhatod a bal
oldalt, és elvégezheted csak a jobb oldalit. l-,




Ismétlés
Egyes kartyak lehetdvé teszik a fela-

3x

#2 %", ,3 %" vagy ,4 x” jelzi. Minden alkalommal

dat(ok) tébbszéri végrehaijtasat. Ezt a

kivalaszthatjatok ugyanazt vagy masik mezét,
feltéve, hogy a kivalasztott mez6 megfelel a
feltételnek (lasd alabb).

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

Bénusz a tébbi jatékosnak

Ha egy feladatot ez a szimbdlum

jelol, 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 végrehajtani, a tobbiek

akkor is végrehajthatjak ezt a részt.

-I-3. Szerezz leveleket

Sok kartya ad leveleket, amelyeket
Uj hésok bérlésére vagy alapvetd akcidkra kolt-
hetsz - akar még ugyanabban a kérben, akar
késdbb. A levélben lévé szam mutatja, hogy
hanyat kapsz. Vedd el a feltuntetett értéku le-
veleket az altalanos készletbdl, és tedd Gket a
jatéktablad mellé.
Megjegyzés: A személyes készleted nem korla-
tozott - annyi levelet gytijthetsz, amennyit csak

akarsz, és addig tarthatod

@ meg, ameddig csak akarod.

Mozgasd a harmatcseppeket

Minden hés, aki képes harmatcseppet mozgatni
vagy eltavolitani, csak a jatéktablad bizonyos
mezGin teheti ezt meg. Ezt a kulonbozé mezdk és
a harmatcseppek szama hatarozza meg. A har-
matcseppek mozgatasahoz (vagy akar kozvetlen
eltavolitasdhoz) ennek megfeleléen kell kivalasz-
tanod egy olyan mez6t, amely erre megfelel. Ha
nem tudsz megfelel6 mez6t kivalasztani, akkor
ez a feladat érvénytelen.

A kovetkez6 felszinek fordulhatnak elé a kartyakon:

) e

‘ Ja

leveles
mezo

mohamezé  vizmezé

carge

Barmelyik mezé lehel levél, moha, viz vagy akar talaj.

A kovetkezé dolgok torténhetnek a kiilonb6zé mezékon:

Minden ilyen tipusu szimbdélum es-
etén mozgass 1 harmatcseppet a
kivalasztott mez6bdl barmely
merdlegesen szomszédos mezére
(= figgélegesen vagy vizszintesen,
soha nem atlésan).

Vegyeél el 1 harmatcseppet minden
g ilyen tipusu szimbdlum esetén a

kivalasztott mezén (és helyezd
a szentély lyukaiba).

A kévetkezé alapszabalyok mindig érvényesek:

Legalabb annyi harmatcseppnek kell lennie
egy adott mezén, ahanyat a kartya mutat,

hogy az adott feladatot végre lehessen hajtani.

Azonban lehet tébb csepp is a kiilénbézd
mezdkon.
Kivétel: A bogarmezéknek pontosan
annyi cseppet kell tartalmazniuk,
ahany csepp a feladat végrehajtasahoz
szukséges.

Helyezz 1 cseppet barmelyik
mez6bdl egy a mezdvel derékszog-
ben szomszédos mezére.

Mivel a hattér vilagosbarna, ezt a
mozdulatot barmelyik mez6bdl megteheted.
Vagyis levelesbdl, mohabadl, vizbél vagy talajbal!
Egy mezdén akar tobb csepp is lehet.

Tavolits el 1 cseppet egy vizmez6bdl.

De egynél tobb csepp is lehet a

mezon.

Tavolits el 2 cseppet barmelyik
@ mez6rél, ahol pontosan 2 csepp
TE' &, van.

A feladatot nem lehet végrehajtani,
ha egy mez6n 3 vagy tébb csepp van. Olyan
mez6t sem lehet kivalasztani, amelyen csak 1
csepp van.

Vannak atlatszé cseppek is. Ez azt
jelenti, hogy a feladat akkor
hasznalhatd, ha a megnevezett
mezdn csepp van.

Tavolits el 1 cseppet egqy moha-
mez6rél, ha legalabb 1 csepp van a
mezén. De lehet egynél tébb csepp

is a mohamez6n. Ha tébb csepp van
a mohamezdn, akkor 2 vagy 3 cseppet is el-
tavolithatsz.

Valassz ki egy levélmez6t
(tetszdleges szamu cseppet), és
tavolits el egy-eqy cseppet a

.1
x [ =
X

ha van ott csepp. Ha a szomszédos mezék kozil

merdlegesen szomszédos mez6kbdl,

csak 1, 2 vagy 3 mez6n van csepp, akkor csak
ezekr6l a mezokrdl tavolithatsz el cseppeket.

Tavolits el 2 cseppet egy 2 (vagy
X tébb) cseppet tartalmazd viz-
=3 X mezG6bdl, és tavolits el 1 cseppet bar-
melyik merélegesen (fent, lent, job-
bra vagy balra) szomszédos

mezG6bél.
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A kiegészités
:}-‘4' Amint megismerted a jatékszabalyokat, hozzaadhatod a
*‘t kiegészitd kartyakat. Ezeket a kartyakon lévé szimbdlumok alap-
‘I"\r jan azonosithatod. Ezek a kartyak egy kicsit nehezebbek és még
t6bb valtozatossagot kinalnak.
Keverd meg a 30 uj kartyat az el6z6 40 héskartyaval. A vitrin tovabbra is
5 kartyat tartalmaz, mint altalaban. A hdskartyakon kivul sziikséged lesz a
¢, d és e akcidkartyakra. Ezeket bizonyos kartyak hasznalataval sze-
rezheted meg a jatékban. Tedd le az akciokartyakat nyitott készletként.

X

kezd6kartyaidtél, mind pedig a jaték soran felvett, de mar nem sziikséges

Kartyak eltavolitasa

A kibdvitett jatékban ujdonsag, hogy a kor hatralévé részére
kartyakat (hés- és levélkartyakat) tavolithatsz el a paklidbdl. Ez
lehetévé teszi, hogy megszabadulj mind a gyenge

lapoktal.

Ha ilyen feladatot(vagy csak egyetlen akcidt, lasd alabb) hajtasz végre, ak-
kor azonnal keresd meg a dobott pakliban. Ebbdl vélaszd ki azt a kartyat,
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 kozvetlenul a dobdhalomra
rakjatok, a h6sok "eltavolithatjadk magukat” is.

Egyszeri akciok

A kiegészités egyes kartyai a kartyafunkcidkhoz hasonld felépitésii egyedi
boénuszhatasokat is biztositanak. Ezeket azonban nem a kartyak kijatszasa-
kor kapjatok, hanem csak egyszer, amikor felveszitek a hést.

Ezutan azonnal hajtsd végre az egyszeri akcidt (amelyet a
kartya bal fels6 részén lévé dobozban egy villam jelez). Csak
ezutan rakjatok le a kartyat a szokasos médon a készletkupa-
cotokra.

1. példa:

Ha megveszed a Hydnum repandum vagy a Tylopilus
formosus kartydkat, azonnal kivehetsz 1 lapot a dobéhalom-
bél. Ha a jaték késébbi szakaszaban (pl. a kévetkezé for-
duléban) djra felveszed ezeket a kartyakat, ezt az eqyszeri akciét mar nem
hasznalhatod.

2. példa: Ha felbéreled a hds Fomes fomentarius a nyitott
virtinbél minden jatékostarsad azonnal 1 cseppet mozgat-
hat barmelyik mezérél eqy fliggélegesen vagy vizszintesen
szomszédos mezdre. De lehet, hogy mégsem teheted! €z az
egyetlen akcid a késdébbi kérékben mar nem aktivalddik.

Tovabbi akcidkartyak

Az egyszeri akciok révén megkapod a 6 c, d és e akcidkartyat is, amelyek
a kiegészités részét képezik. Vedd ki a megfelelé kartyat, amikor ilyen hést
bérelsz fel, és helyezd a jatéktabla alsé szélére.

Még ha csak 4 kartya szamara van is hely, akkor is birtokolhatod mind az
5 kartyat (és forduldnként egyszer hasznalhatod éket). Egyszeriien csak
helyezd melléjuk az 5. kartyat. Eqy jatékos nem birtokolhatja kétszer ug-
yanazt az akcidkartyat.

€z a képesség azonnal a rendelkezésedre all, pontosan ugyanugy, mint ‘1
az a és b esetében: Most mar ezt az akciét is elvégezheted fordulénként
egyszer-egyszer. Hasznalatahoz ki kell fizetned az akcio levélkoltségét.

ot Akcio c
-.:-* | Fizess 3 levelet a személyes készletedbdl, hogy elvégez-
& udl hesd a kovetkezé miiveletet: Barmelyik harmatcseppet

pontosan 1 mezével (merélegesen) mozditsd el. Ha ugyanazon a mezén
van egy masik harmatcsepp, ezt is pontosan 1 mezével (merélegesen)
mozditsd el. A masodik cseppet az els6tél eltérd irdnyba is mozgathatod.

~ Akcié d
.4 | Fizess 3 levelet a személyes készletedbdl, és tavolits el 1
L= cseppet barmelyik mezérél. A mezén tébb csepp is lehet.
Akcié e
K Fizess 3 levelet a személyes készletedbdl, hogy 1 lapot
Bl eltavolits a dobdpaklibél. Ezt a miiveletet pontosan tigy

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

Kiilénlegesség/kivétel: A kiegészité szentélymez6t a Clavulinopsis
fusiformis kartya hozza jatékba:

Amikor felbérled ezt a hést, eldszor ki kell
valasztanod egy olyan mezdt, amelyen pon-

tosan 1 harmatcsepp van. Tavolitsd el ezt a
cseppet a tabladrol, majd helyezd a szentélymezét
erre a mezére. Innentél kezdve ez a mez6 mar nem tajnak szamit,

hanem egy masodik szentélymezének , amely a nyomtatott

szentélyhez hasonléan kozvetlenul eltavolit minden har-
matcseppet, amelyet rateszel. Mindkét tovabbi szentély-
mez6t elhelyezheted a tabladon, ha kétszer is felveszed
ezt a hést.



Jatékvaltozatok e

Tovabbi jatéktablak haladé jatékosok szamara

Ha mar jatszottal néhany jatékot, akkor a kulonbozé oldalakkal is jatszhatsz a valtoza-

tossag kedveéeért. A jatéktablak hatso oldalait tetszés szerint keverheted a hosszab-

bitassal vagy a normal jatékkal. Extra valtozatossagot hoznak neked a 4 kiilonb6z6
‘ jatéktablanak koszonhetéen, amelyekkel Gj kihivasokkal nézhetsz szembe.

. :

(@B )\ A szolojaték: Gwidyon, a Szellemgomba elleni parbaij

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

3
Felkésziilés a jatékra

A jatékra vald felkésziilés megegyezik a 2-4 fés jatékkal. Hasznaljatok Tehat a szolojatékban Gwidyon lépéseit fogod végrehajtani. Ehhez a
ugyanazt a jatékanyagot (1 jatéktabla, 20 harmatcsepp és az a és b ak- kovetkezd kiegészitd jatékanyagra is sziikséged lesz:

cikartyak). Az ellatmanykockat a 2 jatékosnak megfeleld pozicidban he- 1 levélkupac jatéktsbla
lyezzétek el a szentélyre.

1 Gwidyon zseton
A masodik jatékos a szdlgjatékban a "virtualis ellenfél” Gwidyon. Gwidyon

6 szolokartya

egy szellemgomba, aki mar évszazadok 6ta Mycelia erdeinek mélyén bo-
20 harmatcsepp

lyong. A pletykak szerint Gwidyon az Erdg Istenndjének nevét is ismeri.

Helyezd a levélkupacot a jatéktablad jobb oldalara, és tedd ra a 20 har-

matcseppet. Keverd meg a 6 szdldkartyat, és tedd éket mellé, képpel lefelé.

Ezutan helyezd mellé a nyolcszdgletii Gwidyon zsetont(az eltavolithatd ol-

dallal felfelé).




A szolojaték célja
Mindketten megprdbaljatok els6ként eltavolitani a 20 harmatcseppet a
jatéktablaitokrol. Az nyeri a jatékot, akinek ez el6bb sikerul.

Hogyan kell jatszani

1. Elkezded a jatékot, és a szokasos mddon lépsz, majd kijatszol 3 kartyat.

2. Ezutan eljatszod Gwidyon lépését. Felforgatsz 1 szoldkartyat, és végre-
hajtod a kartya funkciojat.

3. Aztan megint te jossz, majd Gwidyon és igy tovabb.

4. Ezt addig folytasd, amig Gwidyon sordban fel nem forditod az 5. szélé
kartyat (igy 1 kartya marad képpel lefelé). Tedd meg a |épést de ezutan
keverd meg Ujra mind a 6 széldokartyat, és tedd Gket készenlétbe képpel
lefelé. A jaték ezutan normalisan folytatodik.

sz6lokartyak

6 kulénbo6z6 szol6 kartya van, amelyeken vagy Gwidyon te
Gwidyon szimbdluma, vagy a te szimbdlumod,

vagy mindkét szimbolum lathaté. A kartyak tehat a8

kulonboz6 hatassal vannak Gwidyonra vagy rad.

1. Forditsd meg a Gwidyon zsetont. 2. Vegyél ki 1 har-
matcseppet a Gwidyon levélkupacbdl, és helyezd a szentély
eqyik lyukaba.

1. Forditsd meg a Gwidyon zsetont. 2. Vegyél ki 2 har-
matcseppet a Gwidyon levélkupacbdl, és helyezd a szentély
eqgyik lyukaba.

A vitrinb6l szarmazd 6sszes kartyat tedd a készlethalom
mellé egy nyitott dobdkupacra. Ezutan fedj fel 5 Gj kartyat,
most ezek képezik a vitrint.

1. Kapsz 1 levelet. 2. Vegyél ki 3 harmatcseppet Gwidyon
levélkupacabal, és helyezd Gket a szentélyen 1évé lyukakba.

1. Kapsz 1 levelet. 2. Vegyél el 1 harmatcseppet Gwidyon
levélkupacabal, és tedd az eqgyik lyukba a szentélyen.

A jatéktabladon 1 harmatcseppet mozgathatsz egy mezével
arrébb barmelyik mezével merélegesen.

Gwidyon zseton
Minden alkalommal, amikor a Gwidyon zseton az eltavolité oldalt mutal
azonnal vegyél el 1 harmatcseppet Gwidyon levélkupacabdl, és
helyezd el a szentély egyik lyukaba. Ha a chip a masik old-
alara fordul, nem toérténik semmi.

A szoélojaték kiilénleges jellemzai

1. Ha a te kérdédben kijatszol vagy felveszel egy olyan
kartyat, amely mas jatékosok szamara bénuszt jelent
annak a kovetkezd hatasai vannak Gwidyonra:

a. Ha a jatékostarsaid normalis esetben harmatcseppeket vehetnének
el, akkor a megfelel6 szamu harmatcseppet szintén el kell venni
Gwidyon levélkupacabdl , és az szentélyre kell helyezni.

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

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

2. Amint a szentélyben 10 harmatcsepp van a forduld végén (fiiggetlenil
attél, hogy te vagy Gwidyon voltal-e soron), a szentély J

Gwidyon nem kap uj cseppeket. Most forditsd at a J ‘? :
készletkartyat a masik oldalra. A megmaradt har- d y

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

matcseppeket rakjatok vissza a dobozba.

A jaték vége
Ha Gwidyon mind a 20 harmatcseppet elséként tavolitotta el a levélkupac-
bal, akkor Gwidyon azonnal nyert! Nincs Gjabb kér. Ha te veszed el el6szér
mind a 20 harmatcseppet, akkor te nyertél! Gwidyon sem kaphat ujabb
kort.

Ha déntetlenre kerl 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 szellemgombat.

2. A szélgjatékot a bévitmény kartyaival vagy azok nélkul is
jatszhatod. A halado jatékosoknak szant jatéktablakat tetszés

szerint hasznalhatod a széléjatékban is.
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