SZELLEMEK SZIGETE

Bevezetés

A Szellemek Szigete egy kooperativ jaték, amelyben minden jatékos a természet egyik védészellemét testesiti meg, melyek a sziget
bslakosaival (‘dahanjaival’) egyitt igyekeznek megdvni a szigetilket a megszalld telepesektdl. A szellemeknek a gyzelemhez el kell
(iznilk a telepeseket a szigetrdl, azonban, ha ezt tl lassan teszik, a szigeten a pusztulas lesz Urra, vagy az egyik szellem meghal,
akkor a jaték vereséggel ér véget.

Elokésziiletek

Jatékosonként 4 félelemjelz6, és egy véletlenszerlien valasztott pusztulaskartya az azon feltlintetett szamu métellyel keril a tablara;
a rettegésszint elvalasztokat helyezziik a megkevert félelelmkartya pakli minden 9. kartyaja utan; a telepespaklit gy allitsuk dssze,
hogy az els6 szakasz kartyaibol 3, a masodikbdl 4, a harmadikbdl 5 kertiljon a telepespakliba, ahol a szakaszok sorrendben egymast
kévetik kezdve az els§ szakasszal; jatékosonként 1 szigettabla kerll a jatéktérre, gy hogy egymas mellé téve egyetlen nagy
szigetet alkossanak; az elsédleges és masodlagos erds paklijat keverjik meg és tegyiik mindenki altal elérhetd helyre; minden
jatékos megkapja a valasztott szellemtablajat, a hozza tartozd jelenlétjeloléket és a 4 egyedi alap er6kartyat, majd a szellemtablak
utasitasai szerint mindenki hajtsa végre a tovabbi egyedi el6késziileteket figyelembe véve, hogy minden jatékos egy kiilon
szigettablan kezdi a jatékot; legvégll pedig hajtsuk végre a telepesek kezdd akciojat (felfedezés, last késébb)

Szabalyok

A jaték annyi korbél all, amennyi szikséges a jatékosoknak a nyeréshez, melyet akkor érnek el, ha az aktualis rettegésszintnek

megfeleld feltételek mind teljestiinek; vagy vereséggel végzédik, amennyiben (1) az utolsé métely is lekerll a pusztulaskartyardl, (2)

huzasara. Minden kér az alabbi fazisokbdl all, melyeket sorrendben kell végrehaitani:

1. Szellemfazis:
(1) Novekedés valasztasa és végrehajtasa a szellemtébla szerint. Ez a ndvekedés lehet energiaszerzés, Uj teriletek elérése
(jelenlét lehelyezésével) és Uj erbk megtanulasa (er6kartya huzaséval). A valasztott ndvekedéshez tartozé dsszes akcidt végre
kell hajtani. Amennyiben erékartyahoz jutunk, akkor valasztani kell, hogy elsédleges, vagy masodlagos erét szeretnénk huzni
(amennyiben az el@bbit, akkor egy tetsz6leges — mar birtokolt, és akar ki is jatszott — er6kartyat végleg ki kell dobni a jatékbdl),
majd a valasztott paklibdl 4 felhizott lap kdzll egyet valasztani, a maradék 3 lapot pedig az eréfajtajanak megfelelé dobdpakliba
dobni. Jelenlét lerakésa valasztasakor a szellemtabla két jelenlétsavja kdzll szabadon valasztott egyikérdl vehetjik el balrél az
elsd elérhet6 jelenlétet, melyet a jelenlét lehelyezésének a szellemtablan feltlintetett szabalya szerint a szigetre helyezhetlink
(donthetiink ugy is, hogy egy mar meglévé jelenlétet helyeziink at ugyanezen szabalyok szerint). Kartya visszavétele esetén a
jatékos Gsszes eldobott erékartyaja visszakerll a kezébe.
(2) energiaszerzés a szellemtabla legnagyobb lathatd értéke alapjan
(3) erékartyak kijatszasa és koltségik megfizetése; maximum annyi kartya, amennyi a jatékos szamara a szellemtablaja alapjéan
elérhetd és amennyi kijatszasahoz elegendd energidja van. Az erdkartyak kijatszasanal vagy az 6si (szellemtablan 1évé) erék
telepesfazis utan kertl végrehajtasra), tavolsaga (az a legnagyobb tavolsag a szellem egy terlleten 1évd egy vagy tébb (szent
hely) jelenlététdl, amin belil az erd ki tudja fejteni a hatasat; illetve milyen tertletrdl kiindulva hasznalhaté az eré), meghatarozott
célpontja (milyen korlatozas érvényes az er6 célpontjanak a kivalasztasakor), és hatasa (mi torténik az eré végrehajtasat
kdvetben, melyekbdl annyit és azokat kell végrehajtani, amit lehet). A kijatszott er6kartydkon 1évé elemek innentdl elérhetévé
valnak a jatékos szaméra ebben a kdrben (felhasznalasukkor sem koltjik el 6ket, csak ellendrizziik a meglétiiket). Hacsak az erd
mast nem allit (pl. ismétlés) az er6 mindig egy terlletre hat, csak a jelenlegi forduldban fejti ki a hatasat, és csak egyszer
hasznalhato fel a forduldban.

2. Gyors erék fazisa:
Gyors erds végrehajtasa (erkartya / 6si erd). A jatékos ddnthet Ugy is, hogy az erbkartya utasitasat nem hajtja végre, azonban
az érte fizetett energia nem jar vissza.

3. Telepes fazis:
(1) Ha a telepesek rombolasanak kdszénhetden (lasd lent) a szigetre a pusztulés kartyan [évé 6sszes métely atkerll a szigetre,
akkor a pusztulds kartya atfordul a Pusztulé Sziget oldalara (melyrdl vissza méar nem fordul), és abban az esetben az azon
feltlintetett utasitasokat kell ebben a fazisban végrehajtani. A szigetrdl eltavolitott mételyek a pusztulas kartyara kerlinek vissza.
(2) A megszerzett félelemkartyak megszerzés sorrendje szerinti végrehajtasa, mely kartyakat a félelemkészletbdl az 6sszes
félelemjelzé6 megszerzésével lehet szerezni
(3) A telepesek rombolnak a rombolasmezé talalhatd kartyan feltiintetett teriilet(ek)en — amennyiben talalhatok ott telepesek. A
felfedezd 1-et, a falu 2-6t, a varos 3-at rombol, mely értékek a telepesek az adott teriileten talalhatd szamabdl eredéen
0sszeadddnak, majd ebbdl az értékbél le kell vonni a teriletre hatd esetleges védekezés értékét (bizonyos erékartyak biztositanak




védekezést, melyek hatasai 6sszeadddnak). Az eredmény hatarozza meg a terliletre és az ott Iév6 esetleges dahanokra mért
sebzés értékét: minden 2 pontnyi sebzés megdl egy dahant (1 pontnyi sebzés csak megsebzi, mely esetben az oldalara kell
forditani), illetve, ha a tertiletre mért sebzés eléri a 2-6t, akkor egy mételyt is le kell helyezni oda. Ha mar talalhaté ott egy métely,
akkor az éppen odaker(ilé mételyen feliil még egyet le kell helyezni egy, a terlilettel szomszédos terilletre. Ha egy szellemnek van
ott jelenléte mikor a métely odakerill, akkor az elpusztitja a szellem egy ott talélhaté egy jelenlétét

(4) A telepesek rombolasa utan az ott Iévé és még életben maradt dahanok visszatamadnak, dahanonként 2 sebzést okozva. A
felfedezd 1, a falu 2, a varos 3 életerdvel bir, és amennyiben a dahanok vagy bizonyos erék hatasara falu vagy varos pusztul el,
akkor ennek megfeleléen a jatékosok 1 vagy 2 félelemjelzéhdz jutnak (azonban, ha valami hataséara a telepesek nem elpusztulnak,
csak lekerlinek a szigetrél, akkor abban az esetben nem jar félelemjelzd!)

(5) A telepesek épitkeznek az épitkezésmezo6n taldlhato kartyan feltiintetett tertlet(ek)en — amennyiben talélhatok ott telepesek.
Ha a terlileten tbb falu van, mint varos, akkor egy varost, minden mas esetben egy falut épitenek

(6) A telepesek felfedeznek, oly modon, hogy a telepespakli legfels6 lapjanak a felforditasa utan a kartyan jelzett teriilet(ek)re
egy felfedez6t tesziink, amennyiben a terlleten talélhatd falu vagy véros, vagy a terlilet szomszédos tengerrel, vagy olyan
tertilettel, ahol van falu vagy véros. A felfedezés akcio végrehajtasa utan valamennyi felforditott telepeskartya eggyel balra csuszik
a tablan.

Lassu erdk fazisa

Lassu erék végrehajtasa (erkartya / §si erd). A jatékos ddnthet Ugy is, hogy az erbkéartya utasitdsat nem hajtja végre, azonban
az érte fizetett energia nem jar vissza.

Id6 mulasa:

A jatékosok altal kijatszott lapok a dobopakliba kertilnek; a sérilt, de életben maradt telepesek és dahanok felgyégyulnak és a
talpukra allitva kertilnek vissza a szigetre, illetve az ebben a korben kijatszott erkartyak altal elérhetévé valt elemek megsziinnek.




