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UYUN KURRLLARI
.

OYUN TASARIMCISINDAN VE ONUR KONUGU, ORTAK TASARIMCISINDAN:
Johan Benvenuto: Bir kez daha —ve evet, fazlasiyla hak ettikleri icin yine— tim Libellud ekibine siki ¢calismalari ve
nezaketleri igcin tesekkdr etmek istiyorum. Taze fikirleri icin tasarim ortagim Mathieu'ya ve yetenekli Maéva'ya ézel bir
tesekkdr bor¢cluyum,; o olmasaydr muhtemelen bu oyun bugln elinizde olamazdi. Ayrica bu macerayr mdmkudn kilan
hepinize tesekklr ederim; coskunuz bu ek paketin hayata ge¢mesi icin olmazsa olmazdi.
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Mathieu Rivero: Eminim uzun tesekkdr yazilariokumaktansa oyun oynamayi tercih edersiniz, bu ylzden kisa kesecegim.
Davetleri, samimi ve tutkulu sohbetleri ve 6zellikle de Harmoni'yi buglinkU haline getiren o insani dokunus i¢in Johan'a
ve Libellud ekibine tesekkdurler. (Kusura bakmayin, sir agiga ¢ikti.)

KURALLARI VIDEO
FORMATINDA
KESFEDIN!

2026 EKIiP — Oyun Tasarimi: Johan Benvenuto & Mathieu Rivero - Cizimler: Maéva Da Silva - Proje \"(énetimi Camille Jaulin - Geiigtirme Matthis Gaciarz - Sanat
Yénetimi: Maéva Da Silva - Diizenleme ve islevsel Tasarim: Thomas Dutertre & Joeva Gaubin - Grafik Tasarim: Simon Hay - Ek Yazim: Jéréme Vessiere - Pazarlama
Yonetimi: Anne-Sophie Martin - Koleksiyon Yonetimi: Mathieu Aubert
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Ekip olarak Rosie, Marion, Lucas, Maximilien, Stéphane, Clément, Léa ve bu ek paketin gelistiriimesine )‘katkl ;‘unan diger herkese tesekkur ediyoruz.



f

BUEK PRKET
ICIN GIRIS

Bu ek paket, oyun deneyiminizi
zenginlestirmek igin  U¢ yeni modul
sunuyor! “Dodanin Ruhu” modulu, ana
oyunda Kisisel panolarin B ylzU ve Ritim ek
paketindeki modul gibi, bu moduller de tek
baslarina oynanabilir veya cesitli sekillerde _ A
birlestirilebilir. Oyunun basinda hangi k';4.$ayfa
modulleri kullanmak istediginize karar

vermeniz yeterli!

: & ; el L= Zorluk ve stratejik derinlik katar.
Tercihlerinize ve istediginiz zorluk seviyesine

gore bu ek paketin modullerini birbirleriyle Birden fazla hayvana ev sahipligi yapabilen
ve Onceki modullerle  birlestirmenin ] muhtesem yeni Manzaralar olusturun.
keyfini ¢ikarin. EK paketi kademeli olarak _ Aldiginiz kartlarda uzmanlasmak, daha fazla

kesfetmenize yardimci olacak bazi énerilen : Hayvan kupu yerlestirmenize olanak tanir.
kurulumlar asagidadir:

10 adet cift tarafli Tabiat Harikasi karosu
“Tabiat HarikasI” modiilu
(Doganin Ruhu olmadan)
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"
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D yizinu kullanarak “Fisilti” moduli
(Doganin Ruhu olmadan)

Aﬂ"f‘ r:#
C yuzinu kullanarak “Fisilt1” ve “Tabiat
Harikasi” modilleri (Doganin Ruhu
olmadan)

¢ o |
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B yuzunu kullanarak “Fisilt1”,
“Tabiat HarikasI” ve “Doganin Ruhu”
modauilleri.

Yapim Asamasl yuzu Tamamlanmis yuzu

id




iki kolay yenilenme kaynagini kesfedin.
Manzaralarinizi sekillendirmenin ve puan kazanmanin

yeni yollarini ortaya ¢ikarmak icin sulama sistemlerini
ve cesitli cevresel kosullari deneyimleyin.

4 cift tarafli Kisisel pano

« 1 Kural kitabi
- 1 Puan cetveli

3

25 10. Sayfa

Hafif bir zorlukla oyuna stratejik bir katman ekler.

Fisiltilar, doganin yasam déngusunun gizli taniklaridir.

Hayvan destesine yeni kartlar ekleyin ve Hayvanlar
ile Fisiltilar arasinda sinerji olusturmaya calisin.

10 Fisilti karti

20 Fisilt1 kupu



Tabiat Harikasi karolarini

karistirin ve olusan

desteyi, Yapim Asamasi

yUzu yukari bakacak

sekilde masanin ortasina

yerlestirin dh.

Ardindan, desteden
2 Tabiat Harikasi
karosu cekin ve

oyuncularin toplam 3

karoyu gorebilecegi
sekilde destenin yan
yerlestirin &h.

Bu muhtesem Manzaralar, cevreyi iyilestirmenin yani sira
birden fazla Hayvana da ev sahipligi yapabilir.

Tabiat Harikalari, normalde izin verilmeyen kendine 6zgu tipte token yiginlari
olusturularak insa edilir. Tamamlanan her Tabiat Harikasl, hem oyun sirasinda
hem de oyun sonu puanlamasinda, sahip oldugu 2 token rengiyle iliskili
avantajlar saglar.
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Bu modul kullanildiginda, yeni bir istege
bagli hamle eklenir: Turunuz sirasinda, diger
hamlelerinize ek olarak, mevcut 3 karodan
1 Tabiat Harikasi karosu alabilir ve Kisisel
panonuzun yukarisina yerlestirebilirsiniz @M.

Tabiat Harikasi karolar tipki kartlar gibi
degerlendirilir; Kisisel panonuzun yukarisinda
aynl anda toplamda 4'ten fazla kart ve/veya
karo bulunduramazsiniz.

Turunuzun sonunda, eger destenin yanindaki
2 karodan birini aldiysaniz, (mumkunse)
yerine destenin en Ustundeki karoyu koyun.
Bu, destede 2 veya daha az karo kalana kadar,
oyuncularin her zaman 3 karoyu gorebilmesini
saglar €B.

Kisisel panonuzun yukarisinda bir Tabiat
Harikasl karosu oldugu surece, tek bir alanda
normalde izin verilmeyen o6zel bir arazi yigini o
olusturabilirsiniz.

BruEK:

Emre daha dnce burada gdsterilen Tabiat Harikasi karosunu 19

almistir. EGer bir mavi token alirsa, bunu 2 yliksekligindeki bir dagin tzerine yerlestirebilir
&) . Tabiat Harikasi karosunu almadan énce bunu yapamazdi, ¢tinki bir dagin tizerine
su yerlestirmek normalde yasaktir. Bu token yerlestirildikten sonra, Emre'nin baska bir
2 yliksekligindeki dagin lzerine ikinci bir mavi token yerlestirmesine izin verilmez &N.
Ancak, belirtilen deseni takip ederek &, 6nceki yiginin tzerine ikinci bir mavi token
yerlestirip bu Tabiat Harikasini tamamlayabilir.
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~ ikinci kdpd gri bii Je

Bir Tabiat Harikasi tamamlanir tamamlanmaz, karoyu Tamamlanmis
yuzu yukari gelecek sekilde cevirin ve tum oyuncular tarafindan
gorulebilecek sekilde Kisisel panonuzun yanina yerlestirin. Her Tabiat
Harikasi iki token rengi icerir ve bu renklerle baglantili iki avantaj
saglar: Biri oyun sirasinda, digeri ise oyun sonu puanlamasinda
gecerlidir.

Oyun sirasinda, belirli Hayvan kartlarinin Uzerindeki son kup,
Tamamlanmis bir Tabiat Harikasinin Uzerine yerlestirilebilir. Bir
Hayvan kartinda yalnizca tek bir kip kaldiysa ve bu kupun rengi
Tabiat Harikasinin iki renginden biriyle eslesiyorsa, o klupu alip
Tabiat Harikasinin Uzerine yerlestirebilirsiniz (bodylece Hayvan kartini
tamamlamis olursunuz). Oyun boyunca bir Tabiat Harikasina bu
sekilde sinirsiz sayida kup yerlestirilebilir.

Eger kuUpleri Tabiat Harikasl yigininin Uzerine yerlestirmek c¢ok
kalabalik gelirse, onlari yiginin kendisi yerine dogrudan Tabiat
Harikasi karosunun Uzerine yerlestirmeyi segebilirsiniz.

Bu gri Hayvan kartindaki SO~ L.

Uzerine yerlestirdikt

sonra , kartta saa
Emre, daha

a kupler




Puanlama sirasinda, Tamamlanmis her Tabiat
Harikasl, kendisine komsu olan ve Tabiat
Harikasinin iki renginden biriyle eslesen her
token igin size 3 puan kazandirir.

NOT: Yalnizca komsu alanlarin en Ustundeki
token dikkate alinir.

Bruek:

Asagida gosterilen Tabiat
Harikasi icin oyuncu 12 puan
kazanacaktir; en Ustteki
tokenin mavi veya gri oldugu
her komsu alan igin 3 puan
Uzerinden hesaplanir.

EK KURRLLAR

- Puanlama sirasinda, Tabiat Harikalari bir
Manzaranin parcas! (Nehir, Dag veya Tarla gibi)
sayllmazlar. Ornegin, asagidaki
Manzara 3 uzunlugunda bir Nehir —
teskil etmez. f])}

- Tabiat

- Bina veya Tabiat Harikasi puanlarini toplarken,

komsu Tabiat Harikalari diger Manzaralar ile
ayni sekilde degerlendirilir: Tabiat Harikasi'nin
Tamamlanmis olup olmadigina bakilmaksizin,
yalnizca en uUstteki token dikkate alinir.

Harikalari yalnizca Hayvan kupleri
barindirabilir; yani Doganin Ruhu veya Fisilti
kUpleri (bkz. “Fisiltilar”) asla bir Tabiat Harikasi
Uzerine yerlestirilemez.

-Oyun boyunca birden fazla Tabiat Harikasi
karosu alabilir (ve tamamlayabilirsiniz). Oyun
sonunda bir Tabiat Harikasini tamamlamamis
olmanin herhangi bir cezasi yoktur.




Oyunun basinda oyuncular, yeni Kisisel panonun C veya D yuzunden biriyle oynamaya topluca karar verirler.
Her zamanki gibi, tim oyuncular panonun ayni yuzu ile oynamalidir. Her oyuncu, Kisisel panolarla eslesen tarafi

gosteren yeni Hatirlatma kartini alir.

Her Bina icin 8 puan kazanirsiniz ancak
bu yalnizca binanin etrafi mevcut 6 renk
arasindan (kirmizi dahil) en az 4 farkli renkteki
token ile cevrelenmisse gegerlidir. Her zamanki
gibi, yalnizca komsu alanlarin her birindeki
en Ustteki token dikkate alinir. Bu kriter
karsilanmazsa, bina O puan degerindedir.

<.

"

Yeni Kisisel panolarin her iki y(zl de, manzaralarinizi farkli ve yaratici yollarla
olusturmanizi saglayan benzersiz bir sekle ve kurallar dizisine sahiptir.

Panonun bu yuzuinde, Kisisel panonun merkezindeki alan bosluktur. Bu nedenle, oraya

herhangi bir token yerlestiremezsiniz.
Bu tarafta Binalar size daha fazla puan kazandirabilir, ancak (normaldeki 3 renk yerine)
en az 4 farkli renkteki token ile gcevrelenmis olmalari gerekir.

Diger tum Manzaralar igin, A yuzunde belirtilen kurallarin aynisi gecerlidir.
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D YUzUnde, oyunun basinda bazi alanlar kuraktir @ Diger alanlar ise normal alanlardir.
Bir Su alanina komsu olan kurak alanlar, normal bir alana dénusir.

Bu tarafta Tarlalar ve AJaclar, kurak olmayan alanlarda bulunduklarinda size daha fazla
puan kazandirir. Ancak oyun sonunda yer aldiklari alanlar hala kuraksa, bunlardan hi¢ puan f
kazanamazsiniz. '

Her bir Agacin yUksekligi, kurak olmayan bir En az biri kurak olmayan bir alanda bulunmak
alanda kazandiginiz puan miktarini belirler. kaydiyla, bitisik 2 veya daha fazla sari tokenden
olusan her bir Tarla igin 6 puan kazanirsiniz.

d._ . \,‘l - Diger tum Manzaralar igin, A yuzunde belirtilen kurallarin aynisi gecerlidir.
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Doganin gozlerden uzak sakinleri olan Fisiltilar, icinde bulunduklari her ortami
guzellestirirler.

Puan kazanmak i¢in onlari Manzaraniza yerlestirin; daha da fazla puan kazanmak
icin ise Hayvanlarinizla bir arada yasamalarini saglayin.

“‘Fé‘“ - % 2N

Karistirmadan once 10 Fisilti kartini Hayvan destesine ekleyin. Her zamanki gibi, destenin en Ustundeki 5 karti destenin
yanina acik sekilde yerlestirin.
Fisilti kiplerini Hayvan kUplerinin yanina yerlestirin.




Fisilti kartlari, Hayvan kartlariyla bazi benzerlikler tasir:

- Siraniz geldiginde, masanin ortasinda
bir Fisilti karti mevcutsa, bir Hayvan
kartl yerine onu almayi secebilir ve
bu karti Kisisel panonuzun yukarisina
yerlestirebilirsiniz (4'ten az kartiniz
veya karonuz olmasi sartiyla) @M.

- Bir Fisilti karti aldiginizda, rezervden
kart Uzerindeki iki alanin her birine 1
Fisilti kUpU yerlestirin gX;

- Kisisel panonuzda, kartin Uzerinde
gosterilen Yasam Alani desenini
olusturduktan sonra, ilgili tokenin
Uzerine 1 Fisilti kUpU yerlestirebilirsiniz
&) . Bu eylem istege baghdir
ve siraniz boyunca herhangi
bir zamanda birden fazla kez
gercgeklestirebilirsiniz. Kipun Uzerine
yerlestirilecegi tokenin Uzerinde
baska herhangi bir Fisilti kUpU
bulunmamalidir.

- Fisilti kartindaki her iki kip de
yerlestirildikten sonra, o karti Kisisel
panonuzun yanina koyun @M. Kart
tamamlanmis sayilir ve artik Kisisel
panonuzun Uzerindeki 4 kart/karoluk
limite dahil edilmez.




Fisilti ktpleri, Kisisel panonuza yerlestirilmelerine bagl olarak su sekilde puan kazandirir:

2,

Yalnizca bir Fisilti kupU iceren

(yanindabir Hayvanveya Doganin

Ruhu kUpU bulunmayan) her bir
alanicin 2 puan kazanirsiniz.

Bir Fisilti kartindaki tum kuplerin kaldiriilmamasli, daha az puan getirmesi disinda

herhangi bir ceza teskil etmez.

Puan hesaplama

+

Hem bir Fisilti kUpU hem de bir

Hayvan (veya Doganin Ruhu)

kUpu iceren her bir alan icin 5
puan kazanirsiniz.




