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/ Smsuu DEI. moo pi BatracLia / SYMBOLEN VAN DE STRUDDOBBELSTEEN /
SimsoLos Dnuos Bmma

Explosion Symbol / Slmboln de Explosmn/ Le Symbole "}
d'une Explosion / Explosions-Symbol / Simbolo
'Esplosione / Explosiesymbool / Simbolo Explosao

Defeat 1 RDA token whenever this symbal is rolled.
/ Derrota a 1 ficha RDA cuando salga este simbolo. /
Chaque fois qu'il est obtenu a la suite d'un lancer du dg,
ce symbole permet de défaire un jeton de la RDA. / Jedes
Mal, wenn der Wiirfel auf dieses Symbol fallt, wird ein 1
RDA-Spielstein zerstort. / Sconfigge una insegna RDA
ogni volta che guesto simbolo esce. / Vernfetig 1 RDA-
speelstuk telkens dit symboc| wordt gerold. / Derrota 1
token RDA sempre que este simbalo é rolado.

Power Card Symbol / Simbolo de Carta de Poder /
Le Symbole de la Carte Puissance / Power-Karten-
Symbol / Simbolo carta Energia / Krachtkaartsymbool
/Simbolo Carta Poder

If the player has a Power card in play with one of these
three symbols on it, 1 RDA token is defeated whenever the
symbol is rolled. / Si el jugador tiene una carta de poder
en juege cen uno de estos tres simbolos, 1 ficha FDA es
derrotada cuando saga este simbolo. / i le joueur & mis
en jeu une carte Puissance présentant |'un de ces
symboles, 1 jeton RDA est défait chaque fois quiil ob

25 RoATokens /

F‘th?‘ Y ce symbole apras avoir lance le dé. / Falls der Spieler sins
Jeiurrs_ﬁi)M ; Power-Karte mit einem dieser drei Symbole im Soie!

] 'RP&TSPIE!SIEJHEI hat, wird beim Wirfeln dieses Symbols 1 RDA-Spisisiein
Insegne RDA/ zerstort. / Se il giocatore ha una carta Energia in gioco con

- RDA-Speelstukken / uno di questi tre simboli sopra, una insegna RDA viers
* Tokens RDA sconfitta ogni volta che il simbolo esce. / Als de spefer

een Krachtkaart samen met een van deze drie symbo=n
erop in bezit heeft, dan wordt telkens het symboo! weorst
gerold 1 RDA-speelstuk verslagen. / Se um jogador posse
uma carta Poder em joge com um destes trés simbaoios *
token RDA é derrotado sempre que o simbolo € rolado

25 Woodsprite Tokens / RDA Symbol / Simbolo RDA / Le Symbole de la RDA /
Fichas Waodsprite / , RDA-Symbol / Simbolo RDA / RDA-symbool / Simbele
Jetons Espritdela RDA

Place an RDA token on the player’s current space. / Colocs
una ficha RDA en |a casilla en que esta el jugador. / iac=s
un jeton RDA sur la case guoccupe présentement =

Forét /Woodsprite-
Spielsteine /

Insegne Woodsprite / ) : : ;
Bosgeest-speelstukken / joueur. / Setze einen RDA-Spielstein auf das akmus'=
Tokens Woodsprite Spielfeld des Spielers. / Disporre un‘insegna RDA suic

spazio attuale del giocatore. / Plaats een RDA-speeistun
op het vak waar de speler zich op dat moment bevinat
Coloque um token RDA no local actual do jogador.

1 RDAInvasion Die / & 4 Game Play Guides/
Dado de Invasion RDA / f’ 0 Guias de Juego /
Dé Invasion de [aRDA/ Y@ * _ Guides de Jeu /
RDA-Invasionswiirfel / & Spielanleiturigen /
Dado Invasione RDA / Guide di Gioco/
RDA-Invasiedobbelsteen / Speelgidsen /
Dado RDA Invasdo Guias de Jogo
. 2 Battle Dice/ e . B TreeofSoul
Dados de Batalla / -~ @ Destruction
Dés Bataille / Qg%r ‘2 Pieces / Piezas
Kampfwiirfel / G de Destruccidn
Dadl di Bamgllaf del Airbol de las
Almas / Pigces de
Destruction de

I'arbre aux dmes / Zerstorungs-Spielsizne

fiir den Baum der Seelen / Pezzi di

Distruzione dell'Albero delle Anime / Boae
~derZielen-vemietigingsstukken / Pecas 2=
~ Destruicio da Arvore das Almas

allers / ntadores de Pantes

.




KomnonenTs! urebi / ELEMENTY GRY / SoUZASTI HRY
/ HErNE PRYKY / A JATEK RESZEI / ANTIKEIMENA TOY
Maxniatoy

BHY TP KOPOBKIK HAaCTONBHON UTPbi «ABaTap» HAXOAATCA - Cumeon B3pbiea / Symbol wybuthu_f Syllbol uplnze :

cnefyiolwne KOMNOHEHTbI: i |/ Symbol explézie / Robbanasszimbolum / Eoppodo
e p : i | 'Expnéng

W skiad Avatara, czyli tej gry planszowej, wchodza nastepujace | Korga sbinanaer ot cumson, cHumaerca T duika

elementy: = RDA./ Za kazdym razem gdy gracz wyrzuci ten.
e ¥ y ¥ zniszczony zostaje 1 talon ZPZ. / Kdyz na kostce pa;
Uvniti baleni hry Avatar: krabice s deskovou hrou obsahuje: tento symbol, je poraZena 1 jednotka RDA. / Kedykolvek
= : 3 ! = il sa na kocke ukaze tento symbol, jeden RDA Zeton je
Vo vnutri krabice Avatar: Stolova hra sa nachddzaju nasledujtice zniceny. / Ha ezt a szimbélumot dobja a jatékos, 1 RDA-

casti: ¥ zsetont levehet a mezdrél. / Nikrjote 1 ugpka RDA kaBe

Z o , 5 i @opd mou n {opld elval autd To cUpPBoio.
Az, Avatar; A térsasjaték” dobozdban a kbvetkezék vannak:

Méaa oto Avatar: Zto kouti tou Emtpanédiou Mayvibiou, Ba
BpEiTe Ta MOPAKATW AVTIKEINEVA:

CumBon KapTbi cunbl / Symbol Karty Mocy / Symbol
karty Moci / Symbol karty presily / Erdkartya-
szimbdlum / Lépfolo Kaprag loyvoc
1 Bykner c unctpykumeit / egzemplarz Ogéinych zasad gry / Névod / ndvod na hru / informacids ECnn y UrpoKa ecTb KapTa CWfibl ¢ OAHWM W3 BTHX TPexX
fiizet / Biphapaxi pe 0dnyle ~1  CMBONOB, TO MPW BHINAAEHWN 3TOFO CuMBOna Ha
Kybuke cHumaeTca 1 duwka RDA. / Jezeli gracz wiaczyt
do gry Karte Mocy, na ktdrej przedstawiony jest jeden
z ponizszych trzech symboli, z kazdym wyrzuceniermn
tego symbolu na kostce, niszczony jest jeden talon ZPZ.
/ Pokud ma hrac nékterou kartu Moci s jednim z téchto

1 HTpOBaA AOCKa 25 xeronos RDA/ tii symbol(, je porazena 1 jednotka RDA bez ohledu na
Mangopa / talondw ZPZ / to, jaky symbol padne na kostce. / Ak ma hrac v hre kartu
plansza do ary Jednotek RDA / presily s jednym z tychto troch symbolov, je porazeny
Pandora / hracl RDA Zetonov/ 1 RDA Zetdn, kedykolvek sa tento symbol ukéZe na
desku Pandora / RDA-zseton / hodene] kocke. / Ha a jatékosnak van olyan kijatszott
Pandora hracia Mépkec RDA erdkartyaja, melyen e hdrom szimbdlum egyike rajta
plocha / Pandora van, akkor valahdnyszor a jatékos ezt a szimbdlumot
jatéktabla / Toymho Nawibtot Pandora dobja, 1 RDA-zsetont le lehet venni a tablardl. / Av o

nafytne £el kapta loybog oto nayvidl pe eva and auta
Ta Tpla olpfoha mavw e, 1 pdpka RDA vikiétal kaBe
popd mou n {apid eivat autd o aupfodo. 3

Cumson RDA / Symbol ZPZ / Symbol RDA / RDA symbol /

1 lepeso-nom/ 25 xeronos RDA-szimbélum / ZopBoho RDA
Drzewio-Dom / Cewena [lepea Mocraeste puwky RDA Ha none, roe Haxogutca QuilKa
Domécl strom / {yw / talondw urpoka. / Potéz talon ZPZ na aktualnym polu gracza, /
Rodny strom / Woodsprite / Polozte jednotku RDA na aktudlnf misto hrace. / PoloZ
Dtthonfa / Zeton(i lesnich : RDA Zetdn na aktudlne politko hraca. /Tegyen egy RDA-
Aévtpo Baon duchii / zeténov zsetont arra a mezdre, amelyiken a jatékos éppen all, /

lesnych Skiatkov / woodsprite-zseton / TonoBetrote pla udpka RDA oo koutdxi rou Bpioketot

Mapieg Mvedparog Tou Adooug Twpa o malyTng.

4 puiwku-BouHa mnapTIEppmopuﬁ/ ;

Ha'swt / pionki Kart Terytorium / 1 kybuk Bropenne &>

Wojownikdw Karet oblasti/ RDA kostka do qry i

Na'vi / Figurky kariet Teritoria / ‘Inwazja IPE:L] l“"az"' :

bojovnikd Na'vi terilethértya/ Kostku RDA / kocka

figiirky Na'vi bojovnikov /Pna'viharcos- Kdprec Neptoyrig Invézia RDA / RDA

babu /Miovia MohepuoTiv Na'vi invazids dobokocka / Zap

| pa3pywiennA |

4 Uik Ans 8 kapt Asatap / : Jl_epeaa Mf

KOHTPONA OUKOB / Kart Avatar /

pionki punktdw / Karet Avatar /

Potitadla / pocitate kariet Avatar /

bodov / Avatar-kartya /

pontszaml4la / KiprecAvatar

Merpnrée BaBpwy




g hand of cards and Woodsprlte tokens.
I tar card deck and turn the top card over placing it next

e may draw 2 Woodsprite

A tokens, the player can
ne Battle die.

symbol or Power card
r card in play. If the
the card in play, the

Pandora Territories. A p!
aRDA token is on the sp

After the player takes an Action, his/her turn ends immediately and
player to the left starts the next turn. Play continues this way with eac
player performmg the three steps of a turn until one player gathers 8 points
or the Tree of Souls is destroyed.

ADDITIONAL RULES

 Avatar Cards.

All players may attempt to complete the faceup Avatar card. The first player

. to meet the requirements on the card completes it and receives 1 point.

Once an Avatar card is completed, the player turns over a new Avatar card,
placing it on top of the old one. Players may now attempt to complete the
new Avatar card.

Territory Cards

Territory cards are kept in the playet’s hand so only he/shecan see them. To
play any Territory card, the player must discard the number of Woodsprite
tokens shown at the bottom of the card. A player may play any number of
cards on his/her turn as long as he/she has enough Woodsprite tokens to
discard.

There are two different kinds of cards in the Territory card deck.

Power Cards (blue border): When played, these cards are placed on the
table near the player's Game Play Guide and remain in play. From theq on,
whenever the player rolls the Battle dice, he/she will defeat the BDA token if
the symbol on the Power card is rolled.

Na'vi Assist Cards (gray border): Na'vi Assist cards can be played 2t any tme
during the player's turn. When playing these cards the player immediztely
acts out the effects shown. The card is then placed in the discard pile.

Woodsprite Token Cost

How ta Read Avatar and Territory Cards
Avatar and Territory cards use a system of pictograms to show the oaver
what the card does. Cards are read by looking at the symbols shown on e
card and compating them to the Game Play Guide. Read off the me=mng
of each symbol starting at the left and continuing to the right. By reacns
the symboals in this way, players create a longer statement indiczting whas
happens when that card is played.

Receiving Peints
Whenever a player receives a point, he/she moves his/her Point Counter oo
the next highest number on the Point Tracker.

The player receives points for the following:
« 1 Pointis awarded for each RDA token defeated,
« 1 Pointis awarded for each Avatar card cortipleted.

Tree of Souls Destruction
Whenever a fourth RDA token is placed on a Territory space, the BDA has

. amassed enough troops to start attacking the Tree of Souls! Remove 21 RDA

tokens from the space and place them back in the RDA token pile. Then
place one destruction piece on the Tree of Souls.

WINNING

The game ends when one of the following happens:

er earns eight points, winning the game and defeating the RDA.

: uls destruction pieces are covering the Tree of Souls. The
ve overrun the Na'vi defenders and destroyed the Tree of Souls! Each
players checks to see how many points he/she has on the Point Tracker. The
playerwith the most points wins the game.

1




.\% - Edad: de 8 afios en. adelante - De 2 a 4 jugadores
OBIJETIVO

Los jugadores colaboran y se van moviendo por los cuatro territorios de
Pandora para luchar contra la RDA v evitar que arrasen la tierra de los Na'vi.

Los jugadores retinen puntos al derrotar a la RDA en la lucha o superando los

desaffos que se indican en las cartas Avatar. {El jugador que primero alcance
ocho puntos gana!

COLOCACION

1. Coloca el drea de juego como se muestra mas adelante en el diagrama.

2. Cuando el drea de juego esté colocada, cada jugador elige la figura de
un guerrero Na'vi y coge la guia de juego correspondiente.

3. Barajalas cartas de Territorio y reparte 3 cartas a cada jugador. Cada uno
también debe coger 3 fichas Woodsprite. Con esto, cada jugador cuenta
con su mano de cartas inicial y su ficha Woodsprite.

4. Baraja el mazo de cartas Avatar, dale la vuelta a la primera carta y
colécala junto a la baraja. Esta es la primera carta Avatar que los
jugadores pueden probar.

5. Tira el dado de invasién RDA. El jugador con el color que haya salido
empieza.

6. El primer jugador inicia su turno siguiendo las reglas que se indican a
continuacion. Los turnos siguen el sentido de las agujas del reloj.

JUEGO

Cada jugador sigue los siguientes pasos durante su turno:

Paso 1 - Invasién RDA
Tira el dado de Invasién RDA y coloca una ficha RDA en la casilla de territorio
indicada.

Paso 2 — Movimiento (ELIGE UND)
El jugador podra hacer un movimiento durante este paso siguiendo estas
reglas:

Si el jugador empieza el turno en el Arbol Madre, podrd moverse a cualquier
casilla del territorio.

o R
Si el jugador estd en una casilla de uno de los cuatro territorios de Pandora,
puece mover su figura a cualquier casilla del territorio que esté ocupado o
volver al Arbol Madre,

0

El jugador podrd optar por no moverse y quedarse en la casilla en que se
encuentre,

Paso 3 - Accién (ELIGE UNA)
Después de mover la figura, el jugador hard UNA de las acciones siguientes:

Accién en el Arbol Madre

---Coge fichas Woodsprite
Siel jugador esta en la casilla del Arbol Madre, su accién puede ser coger
dos fichas Woodsprite

Acciones en el Territorio de Pandora

---Lucha contra la RDA
51 la casilla en la que estd el jugador contiene al menos una ficha RDA, el
Jugador podra optar por luchar contra la RDA. Para ello, tira el dado.

Cada simbolo de explosion o de carta de Poder, siempre y cuando el
Jjugador tenga en juego la carta de Poder, significa que se ha derrotado a
una ficha de la RDA. Si sale un simbolo de carta de Poder pero la carta no
estd en juego, la tirada se anula y no pasa nada. Cuando se ha derrotado
a la ficha RDA, el jugador gana 1 punto y devuelve la ficha al montén de
fichas de la RDA.

5i un jugador saca un simbolo de la RDA, se coloca otra ficha RDA en la
casilla en que se haya luchado.

0

---Saca una carfa
La accién de sacar una carta permite al jugador coger la carta superior
de la baraja de Territorio. Para ello, el jugador debe estar en uno de los
cuatro territorios de color de Pandora. Un jugador podra coger la carta
aungue haya una ficha RDA en la casilla.

Después de que el jugador haya realizado la Accion, se le acaba el turno
inmediatamente y comienza el turno del jugador.a su izquierda. EI juegu
~ continda aswtodos los jugadores dan los tres pasos quetle | turno ha

- que uno de ellos retina 8 puntos o el Arbol de las Almas qu

Todos los jugaﬁores
vuelta. Ei prlmeroqu cum

otra carta yla coloca sobre  anterlor, Ahoraj
completar Ia carta Avatar nue\ra. :

Cartas de Terrltom ;
Los jugadores trenen las cartas de temtano enla marﬁrpana
pueda verlas. Para jugar una carta de Territorio, el jugador se
del numero de ﬁchas Woodsprlte que mdlque la part 2 ini

queden suficientes fichas Woodsprlte para d’escarg rse..

Hay dos tipos de cartas distintos en la baraja defcartasde Territorio.

Cartas de Poder (borde azul): Cuando se ponen en juego, estas cartas se
colocan en la mesa cerca de la guia de juego del jugador y permanecen
ahi. A partir de entonces, cuando un jugador tire el dado de batalla RDA,
derrotard la ficha RDA si sale el simbolo de la carta de Poder.

Cartas de asistencia Na'vi (borde gris): Se pueden poner en juego
en cualquier momento de tu turno. Cuando estdn en juego, el jugador
expetimenta inmediatamente el efecto que se muestre. Depués, se coloca
la carta en el montén de descartes.

Como leer las cartas Avatar y de Territorio

Las cartas Avatar y de Territorio usan un sistema de pictogramas para mostrar
al jugador lo que hace la carta. Las cartas se leen mirando a los simbolos y
comparandolos con la gufa de juego. Extrae el significado de cada simbolo
de izquierda a derecha. Al leer los simbolos de este modo, los jugadores
indican con mas detalle lo que ocurre cuando se pene en juego esa carta,

Ficha Woodsprite

Recibir Puntos o
Cuando un Jjugador recibe puntos, se coloca el contador de puntos enel
siguiente numero por arriba del Rastreador de Puntos.

El jugador recibe puntos por lo siguiente:
+ Se concede un punto por cada ficha RDA derrotada.
* Seconcede un punto por cada carta Avatar completada. |

Arbol de las Almas
jCuando se coloque la cuarta ficha
tendra suficientes tropas para comen
Quita todas las fichas de la casilla y co
continuacion coloca una pieza de de

Ina casllla de territorio, la RDA

Un jugador conﬂgue'

0
Las seis piezas de d
arbol. .La RDA ha arr




quiindiqué dans le schéma ci-dessous.
‘de jeu installée, chague joueur doit choisir un
nt un. guerrier Na'vi et prendre le guide de jeu

a partir de I'Arbre Maison, il peut se
e nimporte guel territoire,

| n des quatre territoires de Pandora, il
porte quelle case du territoire dans lequel il
Maison.

n, il peut choisir de tirer 2

plusieurs jetons RDA, ce
ranter la RDA, vous devez

re territoires
neme si u

etle joueur
facon en respectant les trois étapes jusqu'a ce que |'un des jousurs ait

Tous les j
 dontla face est exposée. Le premier joueur a respecter les criteres présentes

rés qu'un joueur ait entrepris une action, son tour se termine sur le champ
uche entame le tour suivant. Le jeu ce poursuit de cette

accumulé & points-ou que 'abre des ames soit détruit.

REGI.EMENTS ADDITIONNELS
Cartes Avatar

Irs peuvent tenter de relever le défi proposé sur [z carte Avatar

sur cette carte comp!éte le défi et récolte un point. Une fois le d&fi de 2 carte

- Avatar réussi, le joueur retourne une nouvelle carte Avatar et Iz piace sur

l‘ancienne. Les joueurs peuvent désormais tenter de relever le def proposé

- parla nouvelle carte Avatar.

Cartes Territoire

Le joueur doit conserver les cartes Territoire dans sa main de manicre 3 &tre
le seul a les voir. Pour mettre une carte en jeu, le joueur deit se défaire du
nombre de jetons Esprit de la forét inscrit au bas de la carte. Un jousur peut
mettre autant de cartes en jeu qu'il le désire lors d’'un méme tourde jeu 2 la
condition de posséder assez de jetons Esprit de la forét et de s'en defaire.

1| existe deux types de cartes différents dans le paquet de caries Termitoire.

Les cartes Puissance (bordure bleue): Lorsqu'elles sont jouees, ces cartes
doivent étre placées prés du guide du joueur et elles demeurent en jeu.
A partir de cet instant, si jamais le joueur obtient le symbole de [z care
Puissance lorsqu'il jette le dé Bataille, il défera le jeton RDA.

Les cartes Aide Na'vi (bordure grise): Les cartes Aide Na'vi peuvent &tre
mises en jeu a tout moment lors du tour de jeu d'un joueur. Lorsqu™ utilise
cette carte, le joueur doit immédiatement suivre les instructions gu y sont
présentées, La carte est ensuite placée dans la pile de carte rejetees.

Jeton Esprit de la forét

Comment interpréter les cartes Avatar et Territoire

Les cartes Avatar et Territoire se servent d'un systéme de pictogrammes
pour présenter au joueur les caractéristiques de |a carte. Les cartes peuvent
&tre interprétées en observant les symboles dessinés sur |a carte et en les
comparant a ceux retrouvés dans le guide de jeu. La signification d'une carte
doit étre |lue de gauche a droite. De cette fagon, le joueur crée un noncé
plus long indiquant ce qui doit se passer lorsque |a carte est mise en j2u.

Récolter des Peints
Lorsqu’un joueur remporte un point, il doit déplacer son marqueur vers le
nombre suivant sur le compteur de point.

Un joueur récolte des points dans les cas suivants:

1 point est attibué pour chaque jeton RDA défait.

= 1 point est attribué pour chaque carte Avatar complétée.
g e

Larbre des dmes s

Chague fois qu'un gquatrieme jeton RDA est placé sur une méme case

Territoire, la RDA a assez de troupes pour commencer a attaquer |'arbre des

ames! Enlevez tous les jetons RDA et replacez-les dans la pile de jetons RDA.

Poser ensuite une piece de destruction sur |'arbre aux ames.

REMPORTER LA PARTIE

La partie se termine lorsque l'une des situations suivantes survient:
Un joueur récolte 8 points, remportant ainsi la partie et écrasant la RDA.

es six p;e esd _(_:lestruction recouvrent 'arbre des ames, La RDA a vaincu
Na'vis et a détruit I'arbre des ames! Chaque joueur vérifie
nts qu'il a accumulé sur le compteur de points. Le jousur

“ayant amassé le plus de points remporte la partie.

|




SPIELREGELN

« Fiir Spieler ab 8 Jahren - Flir 2-4 Spieler

ZIEL

Die Spieler bewegen sich in den vier Territorien von Pandora mit der Mission,
die RDA zu bekdmpfen und daran zu hindern, die Heimat der Na'vi in Besitz zu
nehmen. Die Spieler sammeln Punkte, die sie durch Kdmpfe und Siege gegen
die RDA erhalten und/oder indem sie in den Avatar-Karten beschriebene
Herausforderungen erfiillen. Der/die erste Spieler/-in, der/die acht Punkte
erhalt, gewinnt!

AUFBAU

Baue das Spielfeld geméal dem Diagramm weiter unten auf.

2, Sobald das Spielfeld aufgebaut ist, wahlt jeder Spieler eine Na'vi-
Kriegerfigur und die entsprechende Spielanleitung.

3. Mische den Territoriums-Kartenstapel und gib jedem/-er Spieler/-in 3
Karten. Jedem/-er Spieler/-in stehen auflerdem 3 Woodsprite-Spielsteine
zu. Alle Spieler beginnen das Spiel mit diesem Anfangsblatt und der
besagten Anzahl von Woodsprite-Spielsteinen.

4. Mische den Avatar-Kartenstapel und lege die oberste Karte umgedreht
neben den Stapel. Dies ist die erste Avatar-Karte,

5. Wirfden RDA-Invasionswdirfel. Der/die Spieler/-in, dessen/deren Farbe der
Wiirfel anzeigt, fangt das Spiel an.

6. Der/die Spieler/-in fihrt seinen/ihren Zug nach den folgenden Regeln aus.
Die Spieler spielen im Uhrzeigersinn.

SPIELABLAUF
Jeder/e Spieler/-in, der/die an der Reihe ist, fihrt die im Folgenden
beschriebenen Schritte aus:

1. Schritt - RDA-Invasion
Wirf den RDA-Invasionswirfel und setze einen RDA-Spielstein auf das
angezeigte Territoriums-Spielfeld.

2, Schritt - Zug (WAHLE AUS DEN FOLGENDEN MOGLICHKEITEN AUS)
Dem/der Spieler/-in steht ein Zug gemaf den folgenden Spielregeln zu:

Falls der/die Spieler/-in den Zug auf seinem/ihrem Heimatbaum beginnt, kann
er/sie sich in jedes beliebige Territorium bewegen.

ODER

Falls sich der/die Spieler/-in auf einem der vier Pandora-Territorien befindet,
kann er/sie seine Spielfigur auf ein beliebiges Spielfeld auf besetztem
Territorium oder zurlick zum Heimatbaum bewegen.

ODER
Dem/der Spieler/-in steht es frel, mit seiner/ihrer Figur auf dem aktuellen
Spielfeld zu bleiben.

3, Schritt - Aktion (WAHLE AUS DEN FOLGENDEN MOGLICHKEITEN AUS)

Nachdem der/die Spieler/-in seine/ihre Spielfigur gefiihrt hat, kann er/sie aus’

folgenden Aktionen auswéhlen:

Aktionen auf dem Heimatbaum

---Woodsprite-Spielsteine nehmen
Falls sich der/die Spieler/-in auf einem Feld des Heimatbaums befindet,
kann er/sie 2 Woodsprite-Spielsteine nehmen.

Aktionen im Pandora-Territorium

--Bekampfe die RDA
Falls auf dem Feld, auf dem sich der/die Spieler/-in befindet, ein oder
mehrere RDA-Spielsteine sind, kann er/sie einen Angriff gegen die RDA
tétigen. Wirf den Kampf-Wiirfel, um die RDA anzugreifen.

Jedes Mal, wenn der Wirfel ein Explosions- oder Power-Symbol anzeigt,
gilt - sofern der/die Spieler/-in (ber eine Power-Karte verfiigt - ein RDA-
Spielstein als zerstort. Falls der/die Spieler/-in ein Powerkarten-Symbol
wiirfelt, chne Uber die entsprechende Powerkarte zu verfiigen, gilt der
Wurf als vertan, Jedes Mal, wenn ein/-e Spieler/-in einen RDA-Spielstein
zerstort, erhdlt er/sie einen Punkt und der Spielstein wird zum RDA-Stapel
zuriickgelegt.

Falls der Wiirfel ein RDA-Symbol anzeigt, wird ein RDA-Spielstein auf das
Spielfeld gesetzt, in dem der/die Spieler/-in die Kampfhandlung ausgefiihrt
hat.

ODER

---Ziehe eine Harte
Der/die Spieler/-in kann sich entscheiden, die oberste Karte vom
Territoriums-Kartenstapel zu ziehen. Um eine Karte ziehen zu kénnen, muss

sich der Spieler in einem der vier farbigen Pandora-Territorien befinder,

Der/die Spieler/-in kann selbst dann eine Karte ziehen, wenn sich ein RDA—

Spielstein auf dem Spielfeld befindet.

ZUSATZLICHE REGE[N

Avatar-Karten
Alle Spieler koénnen verS‘uche
beschriebene Aufgabe auszu
schafft bekommt -einen PUra

auf die alte Avatar-Karte, Die Sple]er kﬁnﬁe rﬁ.ln versuqﬁe 1
der neuen Avatar-Karte auszufithren.

Territoriums-Karten g L
Territoriums-Karten befinden sich in der Hand s/der Spielers/-in, 5o dass
diese nur fur ihn/sie sichtbar sind. Um eine Territoriums-Karte auszuspielen,
muss der/die Spieler/-in die unten auf der Karte angegebene Anzahl an
Woodsprite-Spielsteinen eintauschen. Der/die Spieler/-in kann eine beliebige
Anzahl von Karten ausspielen, solange er/sie genug Woodsprite-Spielsteine
zum Eintauschen verfugt.

Es gibt zwei unterschiedliche Arten von Karten im Territoriums-Kartenstapel.

Power-Karten (blauer Rand): Wenn der/die Spieler/<in diese Karten
ausspielt, werden sie neben die Spielanleitung des/der Spieler/-in gelegt, und
verbleiben im Splel. Jedesmal, wenn der/die Spieler/-in den Kampfwiirfel wirft
und das Power-Kartensymbol bekommit, gilt von nun an ein RDA-Spielstein als
zerstért,

Na'vi Assist-Karten (grauer Rand): Na'vi Assist-Karten kéinnen, wihrend
der/die Spieler/-in an der Reihe ist, zu einem beliebigen Zeitpunkt ausgespielt
werden. Wenn der/die Spieler/-in diese Karten ausspielt, fithrt er/sie die
beschriebenen Handlungen aus. Die Karte wird dann zum Ausschuss-Stapel
gelegt und scheidet fiir den Rest des Spiels aus.

Wert von Woodsprite-
Spielsteinen

Wie Avatar- und Territoriums-Karten zu verstehen sind

Avatar- und Territoriums-Karten nutzen ein Piktogramm-System um demy/der
Spieler/-in zu erkléren, wofiir die Karte zu gebrauchen ist. Um zu verstehen, wie =
die Karten zu verwenden sind, muss das Kartensymbol in der Spielanleitung
nachgeschlagen werden. Entziffere die Bedeutung des Symbols,indemduvon
links nach rechts lieRt, Indemn die Spieler die Symbole so entziffern, erhalten Sie .
eine langere Anweisung, was geschi nn die jeweilige Karte ausgespielt
wird. :

Erhalten von Puniten
Jedes Mal, wenn ein Spieler e
Punkte!zahler zur nachsthcheren ;

Den Spielern stehen inf
Fiir jeden zerstérten 'RDAE

+ Jedes Mal, wenn ein/

Aufgabe erflillt, erhélt,

Zerstorung des Seelenbaumes -
Jedesmal wenn 5|ch vier RDA- Sp;elsteiﬁtrauf einem.

eld und lege sie

N Zerstdrung

ODER




a dyi’ante la fase Movimento secondo

‘Albero casa, si pud muovere su qualsiasi

spazio di uno dei quattro territori Pandora puo
in qualsiasi punto del territorio attualmente occupato

puo decidere di non muoversi e rimanere nello punto in cui si

~ Azione (SCEGLIERNE UNA)
aver mosso la sua pedina, il giocatore fa UNA delle seguenti cose:

strarre 2 insegne Woodsprite

o pilt insegne RDA, il
A. Per farlo, tirare un

~ immediatamente e il giocatore alla sua sinistra inizia il turno successive. Il

Dopo che il giocatore ha svolto la sua Azione il suo tumo tenmina
gioco continua cosi, con ogni giocatore che segue queste tre fasi del sua

turno fino a quando un giocatore raccoglie 8 punti o I'Albero delle Anime
viene distrutto.

REGOLE AGGIUNTIVE

Carte Avatar.
- Tutti | gjocatari possano cercare di completare la carta Avatar scoperta. |l
_ primo giocatore che soddisfa le richieste della carta la completa e riceve 1
- ‘punto. Una volta che la carta Avatar & completata, il giocatore gira unaltra
. Carta Avatar, mettendola su guella vecchia. | giocatori possone ora cercare
“di completare la nuova carta Avatar.

Carte territorio

Le carte territorio sono tenute da ogni giocatore in modo che solo il giocatore
stesso puo vederle. Per giocare qualsiasi carta Territorio, il giocatore deve
scartare il numero di insegne Woodsprite mostrato in fondo alla carta. Un
giocatore pud giocare qualsiasi numero di carte durante il suo turno purche
abbia un numero sufficiente di insegne Woodsprite da scartare.

Ci sono due tipi diversi di carte nel mazzo delle carte Territorio.

Carte Energia (bordo blu): Quando queste carte vengono giocate sono
disposte sul tavolo vicine alla Guida di gioco del giocatore e rimangono
in gioco. Da quel momento in poi, ogni qualvolta il giocatore tiri il dado di
Battaglia, sconfiggera l'insegna RDA se esce il simbolo sulla carta Energia.

Carte di Aiuto Na'vi (bordo grigio): Le carte di Aiuto Na'vi possono essere
giocate in qualsiasi momento durante il turno del giocatore. Quando
queste carte vengono giocate il giocatore fa immediatamente cio che viene
mostrato. La carta viene quindi messa nel mazzo degli scarti.

(osto dellinsegna
Woodsprite

Come leggere le carte Avatar e le carte Territorio

Le carte Avatar e |e carte Territorio usano un sistema di pittogrammi per
mostrare al giocatore cosa fa la carta. Le carte vengono lette guardando i
simboli mostrati sulla carta e comparandoli alla Guida di gioco. Leggere ad
alta voce il significato di ogni simbolo partendo da sinistra e continuando
verso destra. Leggendo i simboli in questo modo | giocatori creano
un'affermazione pid lunga che indica cid che accade quado la carta viene
giocata.

Ricevere punti
Ogni volta che un giocatore riceve un punto muove il suo contatere punti
aumentandolo di un numero sul contapunti.
Un giocatore riceve punti nei sequenti casi: "
+ 1 punto viene assegnato per ogni insegna RDA sconﬁtta
1 punto viene assegnato per ogni carta Avatar completata.

 Distruzione dell’Albero delle Anime

Ogni volta che la quarta insegna RDA viene messa su un Territorio, 'RDA
ha raccolto truppe sifficienti per iniziare ad attaccare I'Albero delle Anime!
Rimuovere tutte le insegne RDA dallo spazic e rimetterle sulla pila diinsegne
RDA. Mettere poi un pezzo distruzione sull’Albero delle Anime.

fensori Na'vi‘e ha distrutto I'Albero delle
ntapuntl per vedere quanti punti ha. Il

]
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- speelstuk in het vak bevindt.

T
DOEL

De spelers werken samen en bewegen zich doorheen de vier

INSTRUCTIES

+ 8 jaar en ouder - 2-4 spelers

Pandoragebieden om de RDA te bestrijden en te verhinderen dat ze het

thuisland van de Na'vi veroveren. De spelers verzamelen punten door de
RDA te bestrijden en te verslaan en/of de uitdagingen te voltooien die
beschreven worden op de Avatarkaarten. De eerste speler die acht punten
verzamelt wint!

OPSTELLING

1. Stel de speelruimte op zoals aangetoond in de onderstaande diagram.

2. Van zodra de speelruimte opgesteld is, kiest elke speler een Na'vi-
krijgerpion uit en neemt hij de overeenkomstige Speelgids.

3. Schud de Gebiedskaarten en deel aan elke speler 3 kaarten uit. Elke
speler moet ook 3 Bosgeest-speelstukken nemen. Dit zijn de kaarten en
Bosgeest-speelstukken waarmee de spelers het spel aanvatten.

4. Schud de Avatarkaarten, draai de bovenste kaart om en plaats deze
naast het spel kaarten. Dit is de eerste Avatarkaart die de spelers mogen
proberen voltooien.

5. Rol de RDA-invasiedobbelsteen. De speler wiens kleur gerold wordt
begint als eerste.

6. De eerste speler begint aan zijn/haar beurt en maakt gebruik van de
volgende regels. Het spel gaat in wijzerzin verder.

SPELREGELS

Elke speler doet zijn/haar zet door de onderstaande regels te volgen:

Stap 1 - RDA-invasie
Rol de RDA-invasiedobbelsteen en plaats een RDA-speelstuk op het
aangeduide gebiedsvak.

Stap 2 - Beweging (KIES ER EEN UIT)
De speler mag één beweging doen tijdens de bewegingsstap aan de hand
van de volgende regels:

Als de speler zijn/haar beurt begint aan de Hometree, kan hij/zij zich
verplaatsen naar eender welke vak in eender welk gebied.

OF

Als de speler zich op een vak in een van de vier Pandoragebieden bevindt
dan kan hij/zij zijn/haar pion verplaatsen naar eender welk vak in het gebied
waar het zich op dat moment bevindt of terug naar de Hometree.

OF

De speler kan ervoor kiezen zich niet te verplaatsen en te blijven staan in het
vak waar hij/zij zich op dat moment in bevindt.

Stap 3 — Actie (KIES ER EEN UIT)
Nadat de speler zijn/haar pion bewogen heeft, voert hij/zij een van de
volgende acties uit:

Hometree actie
~-Trek Bosgeest-speelstulcken

Als de speler zich in het Hometree-vak bevindt, mag hij/zij 2 Bosgeest-
speelstukken trekken als zijn/haar actie,

Pandoragebied-acties

---De RDA bestrijden
Als het vak waarin een speler zich bevindt, een of meer RDA-speelstukken
bevat, kan de speler kiezen om de RDA te bestrijden. Om de RDA te
bestrijden moet één Strijddobbelsteen gerold worden.

Per geworpen explosiesymbool of krachtkaartsymbool wordt één RDA-
speelstuk verslagen zolang de speler de Krachtkaart in bezit heeft. Als
de speler een krachtkaartsymbool rolt maar deze kaart niet in bezit heeft
dan wordt de worp beschouwd als een gelijkspel en gebeurt er niets,
Wanneer een RDA-speelstuk verslagen wordt, ontvangt de speler 1 punt
en brengt hij het speelstuk terug naar de RDA-speelstukstapel.

Als de speler een RDA-symbool rolt dan wordt een ander RDA-speelstuk
geplaatst in het vak waarin de strijd plaatsvond.

OF

---Trek een kaart
De actie Trek een Kaart stelt een speler in staat om de bovenste kaart te

trekken van de Gebiedskaarten. Om een kaart te.mogen trekken moet

de speler zich in een van de vier gekleurde Pandoragehieden bevinden,

Een speler mag de actie Trek een kaart uitvoeren zelfs als er ich een HQA—

Avatarkaart om en plaatst hlj deze bovenop de oude kaa
mogen nu proberen om de nieuwe Avatarkaart te voltooien

Gebiedskaarten
Gebiedskaarten worden door de speler in de Hand gehouden zodat all
hij/zij ze kan zien. Om de gebiedskaart te spelen moet'de speler het aantal
Bosgeest-speelstukken die onderaan de kaart afgebeeld staan, afgeven. Een
speler kan tijdens zijn beurt zoveel kaarten spelen als hij/zij wil zolang hij/zij
genoeg Bosgeest-speelstukken kan afgeven.

Er zijn twee verschillende soorten Gebiedskaarten.

Krachtkaarten (blauwe grens): Wanneer deze kaarten gebruikt worden,
worden ze op de tafel geplaatst in de buurt van de speler zijn/haar
Speelgids en blijven ze in het spel. Vanaf dan zal de speler, telkens hij de
Strijddobbelsteen rolt, het RDA-speelstuk verslaan indien het symbool op
de Krachtkaart gerold wordt.

Na'vi Hulpkaarten (grijze grens): Na'vi Hulpkaarten kunnen op eender
welk moment tijdens een speler zijn/haar beurt gebruikt worden. Wanneer
deze kaarten gebruikt worden, speelt de speler onmiddellijk de getoonde
effecten uit. De kaart wordt dan op de afgeefstapel geplaatst.

Bosgeest-speelstuk

Hoe de Avatar- en Gebiedskaarten lezen

Avatar- en gebiedskaarten gebruiken een systeem van pictogrammen
om aan de speler te tonen wat de kaart doet, Kaarten worden gelezen
door te kijken naar de symbolen die op de kaart getoond worden en deze
te vergelijken met de Speelgids. Lees de betekenis van elk symbool voor
van links naar rechts. Door de symbolen op deze manier te lezen creéren
de spelers een langere verklaring mee ze aangeven wat er gebeurt.
wanneer deze kaart gebruikt word

Punten ontvangen
Telkens een speler een punt on
naar het volgende cijfer op de

Een speler ontvangt pun
1 punt voor elk verslage
+ 1 puntvoor elke voliﬁn

Vernietiging van de B@ff(’sﬂer Zielen
Telkens een vierde RDA-speelstuk op een gebi
heeft de RDA genoeg troepen verzameld.om de




Apos o/a jogador/a tomar uma accao a sua vez termina imediatar
Jogador & esquerda inicia a préxima jogada. O jogo continua desta
com cada jogador a realizar os trés passos de uma vez até que um Jogado_
reuna 8 pontos ou a Arvore das Almas seja destruida.

REGRAS ADICIONAIS |

- Cartas fvatar
- Todos os jogadores podem tentar completar o cartdo Avatar que se encontra
: virado..O primeiro Jjogador que tenha os requisitos do cartdo completa-o e
recebe 1 ponto. Assim que um cartao Avatar é preenchido, o jegador vira um
novo cartio Avatar, colocando-o em cima do antigo. Os jogadores podem
“. agora tentar preencher o novo cartao Avatar.

l:is por combi
aﬁos JéScrltos nas car

Cartas Territorio

As cartas Territério sdo mantidas na mao do jogador para que so ele possa
vé-las. Para jogar qualquer cata Territdrio, o jogador tem que descartar o
ntmero de Tokens Woodsprite exibidos no fundo da carta. Um/a jogador/a
pode jogar qualquer nimero de cartas na sua vez desde que ele/ela tenha
Tokens Woodsprite suficientes para descartar.

iro Na'vi e o 't:orrespcndente Gt.ua de Jogo.
aralh de cartas Temtory e dé 3 cartas a cada Jogador

artas Avatar e vire a carta do topo posicionando-
€ a primeira carta Avatar que os jogadores

Existem 2 tipos diferentes de cartas no baralho Territério

Cartas Poder (rebordo azul) : Quando jogadas estas cartas sao colocadas |
na mesa perto do Guia de Jogo do jogador e continuam em jogo. A partir
dai, sempre que o jogador rolar o dado Batalha, ele derrotara o token RDA se
o simbolo na carta poder fér rolado.

Cartas de Assisténcia Na'vi ( rebordo cinzento): As cartas Assistir Na'vi
podem ser jogadas a qualquer altura durante a vez do jogador. Quando
jogadas estas cartas o jogador faz imediatamente o efeito demonstrado. A
carta é depois colocada no monte das descartadas.

Custo Woodsprite Token

Como ler as cartas Avatar e Territério

As Cartas Avatar e Territorio utilizam um sistema de pictogramas para
mostrar ao jogador o que a catta faz. As cartas sao lidas olhando para os
simbolos exibidos na carta e comparando-os com o Guia de Jogo. Lei-a o
significado de cada simbolo comecando a esquerda e continuando para a
direita. Através da leitura dos simbolos desta forma os jogadores criam uma
ele/ela podem retirar 2 afirmacdo que indica o que acontece quando a carta é jogada,

Receber Pontos

Sempre que um/a jogador/a recebe um ponto ele/a move o seu Contador

de Pontos para o préximo ntimero mais elevado no marcador de pontos.
ou mais tokens RDA, o
-ombater a RDA, roleum O jogador recebe pontos pelo seguinte: ..+, ,
; = 1 Ponto € atribuido por cada token RDA derrotado™™ :

» 1 Ponto € atribuido por cada carta Avatar completada.

&o ou carta Poder
jogo. Se o jogader  Destruicdo da Arvare das Almas
Sempre que um quarto token RDA é colocado num local Territério, a RDA
completou tropas suficientes para comecar a atacar a Arvore das Almas!
7 Remova todos os tokens RDA do local e coloque-os de volta no monte de
tokens RDA. Posteriormente coloque uma peca de destruigio na Arvore da

- Todas as seis pegas de destrui;ﬁo estdo a cobrir a Arvore das Almas. A RDA
: excedeu o5 defensore Arvore das Almas! Cada Jogador/




UHCTPYKLUUA
< [Ina petei o1 8 neT u ctapuwe

LIESIb UrPbI

PaboTaa BMecTe, WIPOKM NepefBuralTcA Mo YeTbipeM TeppuTOpKAM
MaHpopsl U cpaxaiotca ¢ RDA, utobbi He faTs eli 3axBaTiTh poauHy Ha'su.
Wrpoku HabupaioT oukw, sotoA ¢ RDA 1 nobexpan ee W/UNKW BBIMONHAR
33l3HNA, YKazaHHble HAa Kaptax Aeatap. Nobepaaer nNepebil Wrpok,
HabpaBLwni BOCEMbB OYKOB.

HOHFOTOBKA
YeTaHoBUTE MFPOBYIO 30HY, Kak NOKa3aHo Ha Juarpamme.

2‘ Mocne ycTaHOBKM WIPOBOI 30HBI KaMablil WrpoK BbiGMpaeT newky-
BowHa Ha'ew 1 Beper cooTBeTCTRYIOU e PYKOBOACTBO MO Urpe.

3. [leperacyiite Konoay € KapTamiu TeppuTOpWid W pasfaiTe Mrpokam
no 3 KapTbl. KaObll WIPOK TaKKE [QO/MKEH B3ATb MO 3 METOHa,
cumeonuanpyrwnx cemera fepesa Jyw. 3to byfet cTapToBbiii Habop
KapT 1 ETOHOB KaXKAOro MrpokKa.

4. TlepeTacyiiTe KOnoay C KapTamn ABaTap, 3aTem NepesepHITE BEPXHIOD
KapTy W MONOMWTE ee BO3NEe KONofbl. 310 nepeasa KapTa Aeatap,
KOTOPYIO UIPOKW MOTYT MOMbITATLCA 3aKPbiTh.

5. Bpocste kybuk Bropwenne RDA. Mirpok, yeii uBeT Beinan Ha kybuke,
fenaeT Nepebii Xof.

6. [lepBbiii MrPOK HaYMHaeT CBOW XOf MO CAefyluwny npasunam. Arpa
W/ET MO YacOBOW CTPEenKe.

X0 4 Urebl

Ka<pbiin MTPOK JeNaeT CBOI XOf, BbINCAHARA cnepylowne qeicTBra:

« Ina 2-4 urpokoe

Jran 1 - Bropmenne RDA
Bpockrte kybuk Bropxernue RDA u noctaeste duwky RDA Ha ykasaHHoe
rlofne Ha TepPUTOPMK.

Iran 2 - isuwenue (BbIGPATH O WH W3 BAPUAHTOB)
Bo Bpema dazbl ABMMKEHUA MIPOK MOXET CAENaTh OAWH WAar No chefyowmm
fpasunam:

Ecnu vrpok HauMHaeT ceoil Xof Ha [lepere-omMe, TO OH MOMET NeperTi Ha
niofoe none nioboit TeppuTopuUn.

Win

Ecnu UrpoK HaxoguTcsA Ha KakoM-TO Mofe OAHON U3 YeThipex TeppuTopuit
MaHgopbl, OH MOMXeT NepeaBuHYTb CBOW duUwKy Ha moboe none
OKKYTIMPOBAaHHOM TEPPUTOPWK UKW BEPHYTLCA Ha [lepeBo-gom.

WK

Wrpok momer eoobllie He ABNraTbCA U OCTABATHCA Ha CEOBM MEecTe.

dvan 3 - Jleficremne (BbIBPATE OWH U3 BAPMAHTOR)
MNepepeunys ceow GUIWKY, Wrpok cosepuwaer OOHO w3 cnepylowmx
AEACTBUIA:

HeiicTBue Ha [lepese-nome

-—B3ATb meTonb Cemena flepesa [lyw
Ecnu urpok HaxogwTcs Ha none [lepeBo-AoM, OH MOXKET B KauecTse
CBOEro AeNCcTBUA B3ATh 2 keToHa CemeHa [lepera Oy,

HencTeue Ha TeppuTeopnax MNadugopbi

-—~(pamenue cRDA
Ecnui To none, Ha KOTOPOM HaXomMUTCA UFPOK, COAGPMKNT Of4HY Nk 6onee
puwer RDA, nrpok momer cpasutbca ¢ RDA. Ytobel cpazutbca ¢ RDA,
BpockTe ofuH Hoesol KyBuK.

OpHa duwka RDA cuutaetca nobewpeHHOW, ecnn WrpoKy Bbinagaer
CMMBON B3PEIEG UNW CMMBON KapTel CUNbl, NpKY YCROBUW, YTO Y WIpOKa
eCcTb KapTa cunbl. Eciv urpoky sbinafaeT CUMBOR KapTbl CHMAbl, HO Y
Hero HeT 3ToW KapTh!, TO Pe3ynbTaT CHUTAETCA HUHENHEIM, U HUYerc He
npowcxoput. Ecnn duika RDA nobexaeHa, urpok nonydyaet 1 ouko u
BO3BpallaeT 3Ty GULIKY Ha cknag puwek RDA.

Ecnu urpoky eeinan cumeon RDA, To Ha To none, rae Urpok cpasancs,
CTABWTCA elle ofHa duiuka RDA.
Wi
~-BaaTs kapry S
DeiicTBre «B3ATb KapTy» NO3BONAET nrpony B3ATb BEDXHIOIO Kap /
13 KONOQbI KapT TePPRUTOPUWIA. qmﬁbl _B3ATL KapTy, W

oauH 13 urpoma He Haﬁepe'r 8 OMKO
yHIr‘l\-!TO?KEHCI e

ﬂOI’IOﬂHMTEIIbeIE!]PABHHA

Kaprol ABatap
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jecie walki i
kartach Avatar.

kona¢ jedeh ruch, stosujgc sie do

ke z Drzewa-Dom, moze on/a postawic
Inego terytorium.

olu jednego z terytoridw Pandory, moze on/a
Inym polu danego terytorium lub z powrotem
rezygnowac z ruchu | pozostac na polu, na ktérym sie
r (WYBIERZ JEDNA OPCJE)

iu ruchu pionkiem gracz wykonuje JEDEN z nastepujacych

ym, jako swéj manewr moze

Po wykonaniu Manewru kolejka danego gracza dobiega konca i |
- ruch wykonuje gracz po lewej stronie. Gracze kontynuuja gre w ten spe

wykonujac w swojej kolejce kazdy z trzech krokéw do momentu az jed
z graczy uzyska 8 punktéw lub Drzewo Dusz zostanie zniszczone.

ZASADY DODATKOWE

- Karty Avatar

Kazdy_-g-gra_;ﬁ'zy moze prébowad zaliczy¢ odkryta Karte Avatar. Gracz, ktory
jako pierwszy speini wymagania opisane na karcie, zalicza ja i otrzymuje
1 punkt. Gdy odkryta Karta Avatar zostanie zaliczona, dany gracz odkrywa
nastepna Karte Avatar i kfadzie jg na poprzedniej. Od tego momentu gracze

. mogaq sie starac zaliczy¢ nowo odkryta karte.

Karty Terytorium

Karty Terytorium kazdy gracz trzyma w rece, wiec tylko on/a je widzi. Aby
zagrac Karta Terytorium, gracz musi wytozy¢ taka ilos¢ talondw Woodsprite,
jaka wskazana jest nadole karty. W swojej kolejce gracz moze zagrac
dowolna liczba Kart Terytorium, pod warunkiem ze posiada wystarczajaca
liczbe talondw Woodsprite do wylozenia.

W talii Kart Terytorium znajduja sie dwa rézne rodzaje kart.

Karty Mocy (z niebieska obwodka): Gdy wytozone zostang do gry, gracz
ktadzie je na stole przy swojej Indywidualnej instrukgji gry i pozostaja one
w grze. Od tego momentu za kazdym razem, gdy gracz rzuci kostka ‘Bitwa'i
wyrzudi pole z symbolem Karty Mocy, zbija jeden talon ZPZ,

Karty Pomocnikéw Na'vi (z szarg obwodka): Kart Pomocnikéw Na'vi gracz
moze uzyc w dowolnym momencie swojej kolejki. Wykiadajac taka karte,
gracz od razu wykonuje pokazane na niej kroki. Karta ta jest nastepnie
odkladana na bok.

Koszt talonu Waodsprite

Jak czytac Karty Avatar i Karty Terytorium?

Na kartach Avatar i Terytorium kroki zwigzane z dana karta przedstawione
53 za pomocg systemu piktogramow. Aby odczytad znaczenie karty, nalezy
porownac przedstawione na niej symbole z symbolami w Indywidualnej
instrukcji gry. Odczytaj znaczenie kazdego symbolu w kierunku od lewe;
do prawej. Odczytujac znaczenie karty w ten sposob, gracze ukladaja opis
krokow, jakie przypisane sa danej karcie.

Zdobywanie punktéw
Z kazdym zdobytym punktem gracz przesuwa swoj Pionek punktow na
wyzsza liczbe na Tablicy punktdw.

Gracz zdobywa punkty za nastepujace ruchy:
» 1 punkt przyznawany jest za kazdy zbity:talon ZPZ.
- punkt przyznawany jest za kazda zaliczong Karte Avatar.

Zniszczenie Drzewa Dusz

Za kazdym razem gdy na pole dowolnego z terytoriéw dotozony zostaje
czwarty talon ZPZ, oznacza to, ze sity ZPZ zebraty wystarczajgco duzo wojsk,
aby przystapic¢ do ataku na Drzewo Dusz! Z danego pola usuri wszystkie
talony ZPZ i odi6z je z powrotem do talii ZPZ, Nastepnie potéz jedna kostke

. zniszczenia na Drzewo Dusz,

r z_b'ie'rze'-_psiem punktdw, pokonat wojska ZPZ i wygrywa gre.

Wszystkie szes¢ kostek zniszczenia przykrywa Drzewo Dusz. Wojska ZPZ
pokonaty bojownikéw Na'vi i zniszczyly Drzewo Dusz! Kazdy z graczy na
Tabllcy punktéw spra idza liczbe uzyskanych punktow Wygrywa ten gracz,




POKYNY

« Pro vék 8 let a vyie =2 - 4 hradi

ciL

Ve vzajemné spolupraci se hraci pohybuji pu ctyfech oblastech Pandory,
bojuji s RDA a brani obsazeni rodného kraje lidu Na'vi. Hradi sbiraji body za
boj a vyhru nad RDA nebo za dokonceni tkoll uvedenych na kartach Avatar.
Prvni hrdc, ktery ziska osm bodd, vyhrava.

PRIPRAVA

1. Sestavte hraci plochu, jak je znazornéno na obrazku nize.

2. Posestaveni hraci plochy si kazdy hrac vybere figurku bojovnika Na'vi a
odpovidajici Privodce hrou hrace.

3. Zamichejte karty oblast( a rozdejte 3 karty kaZzdému hradi. Kazdy hrac si
rovnéz vezme 3 zetony lesnich duchd. V ruce tak ma hrac karty a Zzetony
lesnich ducht.

4. Zamichejte bali¢ek karet Avatar a otocte vrchni kartu vedle bali¢ku. Toto

je prvni karta Avatar, o kterou se mohou hradi pokusit.

Hodte invazni kostkou RDA. Hrag, jehoZ barva padne, ma prvni kolo.

Prvni hrac zacina své kolo podle nasledujicich pravidel. Hra pokracuje

po sméru hodinovych ruticek.

PRUBEH HRY

Kazdy hrac hraje svoje kolo podle nasledujicich krokt:

s

Krok 1 - Invaze RDA
| Hodte invazni kostkou RDA a na vyznaéenou oblast polozte zeton RDA.

| Krok 2 — Pohyb (vyberte jeden)
Hra¢ mize béhem kroku pohybu provést jeden pohyb podie nasledujicich
pravidel:

Pokud hra¢ zacind svilj tah na Domdcim stromu, miZe se pohnout na
jakékoli misto v jakékoli oblasti. i

NEBO

Pokud je hrac na jakémkoli misté v jedné ze tyf oblasti Pandory, mize
pohnout figurkou na jakékoli misto v této oblasti, nebo se vratit zpét na
Domaci strom.

NEBO

Hrac se mize rozhodnout nepohnout se a zlstat na misté, kde prave je,

Krok 3 - Akce (VYBERTE JEDNU)
Po pohybu figurkou muze hraé zvolit JEDNU z nasledujicich akei:

Akce na Domacim stromu

---Tahnout Zetony lesnich duchi
Pokud je hra¢ na Doméacim stromu miiZe si jako svoji akei vytdhnout 2
Zetony lesnich duch.

Akce na oblasti Pandory

-—-Bitva s RDA
Pokud prostor, kde je hrag, obsahuje jeden nebo vice Zetonl RDA, mize
se hrac rozhodnou svést bitvu s RDA, V takovém pfipadé hodte bitevni
kostkou.

Za kazdy symbol exploze je poraZena jedna jednotka (Zeton) RDA nebo za
symbol karty Moci, dokud ji ma hra¢ ve hfe. Pokud hra¢ hodi symbol karty
Moci, ale nemd ji ve hie, je remiza a nic se nedé&je. Pokud je jednotka RDA
porazena, dostane hrac 1 bod a vrati zeton RDA na hromadu Zetonl.

Pokud hrac hodi symbol RDA, poloZi na misto bitvy dalsi Zeton RDA.
NEBO
--Tahnout kartu
Akce tahnuti karty umoznuje hraci vytdhnout hornl kartu z balicku
Oblasti. Chee-li hra¢ tahnout kartu, musi byt v jedné ze ¢tyi oblasti
Pandory. Hrac mize téhnout kartu, | kdyZ je na misté Zeton RDA.

Po provedeni akce konél kolo hrdcée a pokracuje hré¢ nalevo. Hra pokraduje
dale, pficemz kazdy hra¢ provadf tyto tfi kroky kola, dokud jeden z hraéd
nenasbira 8 bodii nebo neni zni¢en Strom dusi.

Hraé miiZze zahrat Ilbovolny pocet karet 71
lesnich duchi.

V balicku karet oblasti jsou dva druhy karet.

Karty Moci (modry okraj): Tyto karty se po odehrér;i pokiddajf n'a. stil
vedle Priivodce hrou hrace a zUstavaji ve hie. Od té doby pokazde, kdyz hrac
hodi bitevni kostkou, porazi jednotku RDA, kdyZ padne symbol uvedeny na
karte.

Asistencni karty Na'vi (Sedy okraj): Asistencni karty Na'vi lze pouzit kdykoli
béhem kola. Pfi jejich pouziti hra¢ okamzité provede zobrazeny efekt. Karta
je potom odloZena na hromadu odloZenych karet.

Cena v poctu Zetond
 lesnichduchii -

Jak éist karty Avatar a oblast{ S
Karty Avatar a oblasti pouzivaji systém piktograma, které znazornug
hraci, co karta déla. Karty se ¢tou pomoci zobrazenych symbold a jejic
porovnanim s Privodce hrou hrace. Pie¢téte vyznam kazdého symib
zleva doprava. Pfeétenfm symboldl v tomto sméru si hrdci vytvori delsi vy
ktery indikuje, co se stane po zahrani této karty. %

Piijem bodii '-
Kdykoli hra¢ dostane bod, posune své poéitadio bodi na ukazateli bodl"z na
vyEEf gislo.

Hréé ziskava body za nasledujici:
= 1 bod je udelen za kaZdou poraZenou jednotku RDA.
= 1 bod je udélen za kazdou splnénou kartu Avatar.

Niceni Stromu dusi
Kdykoli je na oblast Gzemi poloze
vojaka, aby zattoéila na Strom dusit O
a poItae je zpét na hremadu. Po
znicenl.

VYHRA
Hra konéi v jednom z n
Hrac ziskd osm bod, A

NEBO




avia z::'lb.er!e_s:'zodpoveda}ua herny plan
d _kanetTentaru a razdajte po 3 karty kazdému hréEovi

t Avatar a o’(o__t':te vrchnt kartu a polozte ju vedla.
tar, 0 ktort sa mozu hradi pokasat,
DA. Hru- zaCina hrac, ktorého farba padla na

ﬁéés'toh't’c:!":krjqku podla nasledujtcich

mu, moZe sa posunit na ktorékolvek

jeden a viac RDA Zeténov,
ete bojovat proti RDA,

symbol explézie alebo
hra(‘f hodi kockou.

“Po’ Vykonan ¢innosti Jednym hracom je na tahu hrac, ktory

nalave. Hra pokracuje tymto spésobom, pricom kazdy hraé vykonéva pj
svojho tahu 3 kroky, az kym niektory z hracov nenazbiera 8 bodoy, alet
kym nie je zniceny Strom dusi.

DO.D_ATKOVE PRAVIDLA

& sa mézu pokuat o splnenie Glohy z odkryte] Avatar karty.
Hrag, Ktcﬂ'y ako prvy spinf dlohu, ziskava 1 bod. Ak je Gloha na Avatar karte

_ splnena, hrac otoéi novii Avatar kartu a polo#i ju na vrch te] predodlej. Hraéi
~ sa odteraz poku3aju spinit dlohu naznacent na tejto novej Avatar karte.

Karty Teritéria

Karty Teritorii si hrac drzi v ruke tak, aby ich videl len on. Ak chce hraé
pouZit taklto kartu v hre, musi odovzdat pocet zetdnov lesnych Ekriatkov
naznaceny na spodku karty. Hra¢ méZe pocas svojho tahu poufit fubovolné
mnoZstvo tychto kariet za podmienky, Ze ma dostatok zeténov lesnych
skriatkov, ktoré musi odovzdat,

V sade kariet Teritorii sa nachadzaju dva rézne druhy kariet.

Karty presily (modré lemovanie): Po odohrani tychto kariet sa karty poloZia
na stol vedla herného plénu hrada a ostavaju v hre. Od toho momentu ak
hrac kedykolvek hodi na kocke Boj symbol karty presily, vitazi nad zetonom
RDA.

Na'vi pomocné karty (sivé lemovanie): Na'vi pomocné karty mozno pouit
kedykolvek pocas tahu hraca. Pri pouziti tychto kariet hrac okamzite vykona
to, €o je na nich zobrazene a potom kartu polozi na képku pouzitych kariet.

Cena Zetdnu lesnéha
Skrlatka

Ako &itat karty Avatar a Teritdrid

Karty Avatar a Teritoria pouzivaju systém piktogramov, ktoré naznacuju
hracovi, na o je karta uréend. Karty treba &itat tak, Ze sa pozriete na symboly
na nich a porovnate ich s hernym planom. Citanie vyznamu kazdého
symbolu vykondvajte zlava do prava. Pri &itani symbolov tymto spésobom
hraci vytvoria dlhi text, ktory vypovedd o tom, ¢o sa udeje, ak sa hra tato
karta.

Ziskavanie bodov
Kedykolvek hrac ziska bod, posunie svoj pocita¢ bodov na vysiie miesto na
pocitadle bodov.

Hraé ziskava body za nasledujlce:
+ 1 bod za kazdy porazeny RDA Zetdn. |
» 1 bod za kazdé spinenie tlohy popisanej na karte Avatar.

i

Znicenie Stromu dusi
Ak je na politko teritéria poloZeny Stvrty RDA Zetdn, RDA nazhromazdila
dostatok vojakov, aby mohla zacat dtoéit na Strom duiil Vezmite vietky RDA

. Zetony z politka a poloZte ich na kdpku s ostatnymi RDA Zetdnmi. Potom

polozte jeden dielec znicenia na Strom dusf,

- VYHRA
-Hra kondi, ked nastane jedna z nasledujlicich moZnosti:
Hrac ziska osem bodov, ¢im vyhrava hru a poraza RDA.

tkych 6 dzel_co_v zmz‘_‘enla St!omu du51 pokryva tento strom. RDA ziskala




s TASI{TASOK

I - 8 cves kortd » 2-4 jatékos részére

CEL

A jatékosok, egymassal egyiittmikodve, a négy pandorai teriileten probaljak
meg legy&zni, 8s megakadalyozni az RDA-t a na'vi anyafdld lerohanaséban.
A jatékosok az RDA-val vivott csatdk eredményessége és/vagy az Avatar-
kartyakban leirt kiildetések teljesitése szerint szerzik pontjaikat. A nyolc
pontot eloszor Osszegytjto jatékos nyer!

ELGKESZULETEK
Az aldbbi dbra szerint készitse elo a jatékteriiletet.

2. Ha a jatéktér elé van készitve, minden egyes jatékos valaszt egy
na'viharcos-babut, és megkapja a vonatkozod jatékutasitast.

3. Keverje dssze a terlletkartyakat, és minden jatékosnak osszon ki
3 kartyat. Minden jatékos 3 woodsprite-zsetont is kap. Ezek lesznek a
jatékosok kezdo kartyai és woodsprite-zsetonjai.

4, Keverje 0ssze az Avatar-kartydkat, csapja fel a legfelsd kartyat, és tegye
a jatéktabla mellé. Ez a jatékosok altal hozzéférhetd elsé Avatar-kartya.

5. Dabjon az RDA invazids dobdkockaval. Az kezd, akinek a szine kijon.

6. Azelsé jatékos elkezdi a kort a kovetkezé szabélyoknak megfelelGen. A
kér orairanyban megy.

JATEKSZABALY

Sorra kertilésekor minden jatékos a kdvetkezdket hajtja végre,

1.1épés — RDA invazid
Dobjon az RDA invazios dobdkaockdval, és tegyen egy RDA-zsetont a jeldlt
tertletmezore.

2. lépés — mozgds (VALASSZON EGYET) _
A jatékos a mozgas fazisban az aldbbi szabalyok betartasa mellett egyetlen
mozgast hajthat végre:

Ha a jatékos az Otthonfan van, amikor ra keriil a sor, onnan barmely teriilet
barmely mezdjére leéphet.

VAGY

Haa jatékos a négy Pandora teriilet egyikén van, a babujat a jelenleg elfoglalt
tertilet barmely mez6jére atteheti, vagy visszamehet az Otthonfara.

VAGY

A jatékos Ugy is donthet, hogy nem lép, és helyben hagyja a babujat.

3. 1épés — akei6 (VALASSZON EGYET)
A babu mozgatisat kovetGen a jatékos a kovetkezd akcidk EGYIKET
végezheti el:

Otthonfa akcid
—Woodsprite-zsetonok hiizasa

Ha a jatékos az Otthonfan tartézkodik, akcioként 2 woodsprite-zsetont
huzhat.

Pandora teriileti akcid

--Az RDA megtdmadasa
Ha a jatékos mezdje egy vagy tobb RDA-zsetont tartalmaz, a jatékos
megtamadhatja az RDA-t. Az RDA megtamadasahoz dobjon egy
csatadobodkockaval.

Egy RDA-zsetont lehet eltavolitani, ha a jatékos a robbandsszimbélumot
vagy erékartya-szimbolumot dobja a kockéval. Ez utobbinal feltétel,
hogy a jétékos kijatssza az erdkartyat. Ha a jatékos Ugy dob erbkartya-
szimbdélumot, hogy nem jatszotta ki az er6kartyat, a dobas dontetlennek
tekinthetd, és semmi se torténik. Ha egy RDA-zsetont sikertl eltavolitani,
a Jatékos 1 pontot kap, és a zseton visszakeriil az RDA-zsetonstocha.

Ha a jatékos az RDA-szimbolumot dobja, még egy RDA-zseton keriil a
csata mezgjére.

VAGY

—Kartyahtizés
A kartyahtzds akcio sordn a jatékos elveheti a terliletkartya-pakli legfelsd
lapjat. Ahhoz, hogy a jatékos kartyat hiuzhasson, a jatékosnak a négy
szines Pandora-teriilet egyikén kell lennie. A jétékos akkor is vélaszthatja,
hogy kértyat hiiz, ha a mezén RDA-zsetonvan.

. pontjainak szamat
Jjatékos nyeri..

lévé jafék"

TOVABBI SZABALYOK
Avaiar—kértyak : SRR
Minden jétékos megprébai

kartyan feltiintetett feladatot prébélhatjék.ggljgsifeni. s

Teriiletkartyak
A teriiletkartyak a jatékos kezében vannak, hogy csak ajatékos Iathassa 45f<et:;s
A teriiletkartyak megjatszasahoz a jatékosnak annyi woodsprite-zsetont kell
beszolgaltatnia, amennyi a kartya aljan szerepel. Egy jatékos tetszéleges
szamu kartyét jatszhat meg a kor ra esd részében, feltéve, hogy elegendd
woodsprite-zsetonja van hozza.

A teriiletkartydk kozott kétféle kértya talalhato.

Erékartydk (kék keretii): Kijatszasuk esetén ezeket a kartyakat a jatékos
jatékutasitdsa mellé, az asztalra kell letenni, vérva felhasznalasukat. Innentdl
kezdve, ha a jatékos a csatadobokockaval az erbkdrtya-szimbolumot dobja,
az RDA zsetont eltavolithatja.

Na'vi segitékartydk (sziirke keretii): A na'vi segitékartyak a jatékos sorra
keriilése esetén barmikor kijatszhatok. E kartyak kijatszasakor a rajtuk
feltlintetett hatds azonnal érvényesiil a jatékosra. A kartyat ezt kévetden a
hasznalt kartyak paklijaba kell tenni.

Wondsprite-zseton
koltsege

Az Avatar- és terﬂletkartyék érlelmezése

Az Avatar- és tertiletkartyak piktogramokat hasznalnak a kartydk hatdsanak
bemutatasara. A kartyak hatasat a rajtuk |évd szimbolumok jatékutasitasbél
valé kikeresésével lehet megallapitani. Balrél jobbra olvassa le minden :
egyes szimbolum jelentését, A szimbélumok e médon térténd leolvasasa
segitségével j6l meg lehet éllapitani hogy mi torténne a kértyat kuétszésa :
esetén. -

Pontszerzés :
Ha egy jatékos pontot szerez, a pon
szamra allitja.

RDA elég csapatot gy Ji’(;tt dsszealelkek fajanakm
az Bsszes RDA-Betont a mez6rél, és tegye dketuvis
darabota L
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malyThe omé T aplotepd apyilel Ty eméuevn oelpd. To maiyvidl ow
£101| pE Kélee m:ixrn va ektehel 1a Tplo Pripata e oslpag PEXPL KAMO
maixTnG va owxevrpwosl 8 BaBuolc 1 va kataotpaesl to &é\rrpo ol
Yoywv.

NPOLOETOI KANONEE

‘Hdptec Avatar

‘OhoL ot TalyTES UTopolv va SOKINACOUY va CULITANPWGOUY TNV KapTa Avatar
o &xel anokalgBel. O mpwrog TaiyTtng mou Ba mAnpol TIg amalTrosls otnv
‘Kapta T oupmAnpwver kat maipvel 1 BaBpo. Mohic oupminpwiel n kapta
~Avatar, o malytne yuplCel plo vea kapta Avatar, kat T Balel mavw and Ty
- mahid. O maiytec priopodv Twpa va SokIUdoouy va guunAnewoouy T Véa
‘KdpTta Avatar.

Kaprzg Neproyiic <

Tic kapTeg MepIoync o maiyTng TIC KPATde! £T01 WOTE HOVO QUTOG va pmopei va
Tig PArenen Na va naifel pio kapta MNeployic, o Taixtne mpenel va anoppilel
HeEaL A TIG KAPTEC ﬂEpiO)(ﬁc Kt “C’lpéaﬁ ano 3 kdpteq 60eq papkeg Nveupatog Tou Adooug elkovilovTal 0To KATw HEPOC TG KAPTOE.
1B m}! TTI KaBe nalytne Ba mpénel ampa va Mapel anod 3 HApKeG maixTng propei va nai€el 6oeg kaprec Béhel ot gelpd Tou apkel va éxel
Tou Adgous. Aut &lval apxIKi| HOIPAOIA amo KAPTES KAl goyeréc ndprec Mvedpatos Tou AGOOUC yia va anoppilel.

TIveupatog Tou AGOOUG yia ToV TTaixTr).

MAKO e TiC KC!pTEC Avatar, yupic‘l‘s avanoda Ty mavw Yrapyouv SUo SlapopeTikd eidn kaptwv ato mako kaptwv Meployrc.

Tn Simha amo o mako. Autr gival n mpdTn kapta Avatar

orola |opolY VA BOKIGo0LY oL lTeS. Kapreg loydoc (pmAe mepiBwpio): ‘Otav mailovial AUTEC Ol KAPTEC
: e 10 Cdpt Eiofohiic e RDA. O maixtng 1ou Ba TuxeI To xpdpa Tou oTo Tonpc;renoﬁv"(ral mptpunéil ':OVrc'ip orov 06nyo Aiefaywyng Magwvidiot Tou
el IpWTOc. aixT Kat mapapévouy ato maiyvisl Metd améd autd, KiBe @opd Tou o
alXTrG cpx(CEl T CEIpG ToU GUHPWVA e TOUG EERG KAVOVe, maiyne pixvel 1o fapt Maync, Ba vikaer tn papka RDA epooov n {apid eival to
Es)\_icqszm Ge€160TPORa. oUpPolo oty Kapta loxvoc.

Kapreg Ztipi€ng Na'vi (yxpilo mepiBwpio): Or kapteg ZtnpiEng MNa'vi
maifovTar avd maoa oTiyHr 600 slval n oelpd tou maiytn. Otav naiger auté
TIG KAPTEC O TIAiXTNG EKTEAEL apéowg Tig SpAoELS TTou ansmow(ovml H kapta
ETEMA Tonoﬁsralrcu oT0 ctwpé aﬂéppupnc

Kdotoc Mdprag Mvedpatog
Tou Addouc

Mg dofalovrar ot Kapreg Avatar kat Neproyc
> O1 kdipreg Avatar kat [Meployrnic ypnoiponolotv éva algThHa EIKOVOYPAUHATY
Eugpyeie (EMIAESTE MIA) yiava Selfouv atov naiytn T kavel n kapta. Ot kaptec Siapalovtalkortaloviac
IETAKIVI|OEL TO TIOVL Tow, o Traixtrg extehel MIA and tic akdhoubBeg  1a cupfoha mou anmewovilovial TNV KAPTA KOl CUYKPIVOVTOC T ME TOV
i 06nyo Aitaywync Maywidiol. AlafacTe ) onuacia tov kaBe oupBolou
EekvibvTac amd Ta dplotepd kat cuveyilovtag pog ta §e&id. Otav SiaBdalouv
ta oUpBola pE quTo Tov TPOTIO Ol IalyTEG dnoupyoly peyalutepn dnwan
unodeikviovTag Tt oupfaivel otav maileTal r guyKeKplpEvn KApTa.

10U AdOOUC, Mo kepdifovrar o1 fabpoi
Kd&Be wopd mou o maixtng kepdilel eva pabuo petakivel to Metpnt BaBudwy
aToV ENOUEVO UPnAdTepo aplBud atov Mivaka BaBudv.

i : v O naixng kepdidel fabuoue yia 1d nupda&ﬁ-'r‘:'m?e’» N
ﬁﬁ'éxﬂ pia‘ fl MEPICOOTEPES  , * 1 BaBpog Sivetal yia kabe pdpka RDA mmou viKIETal.
¥n katd CRDA. A . 1 BuBpoc Sivetan yia kaBe kapTa Avatar TTou oUpIANpVETAL

Kovaotpogn tou Aévtpow Twv Yuyav

KdaBe popé mou tomobeteital tétaptn papka RDA ce éva koutdki Meptoyric, n
- RDA £xg1 OUYKEVTPWOEL APKETOUE OTPATIWTES yia va eEamoAUoel emiBeon oTo
- Asvtpo twy Wuywv! AmopakpUvete e TIC pdpkec RDA armd TO KOUTAKL Kol
| EMOTPEYTE TEC 0TO OWPd pe Tig papkeg RDA. Metd TomoBetrioTe éva Turpa
- KataoTpo@rig oto AEVTpo Twv Yuywv.

- Advtpo Ty Yuywv. H RDA KATATPOTIWOE TOUG UMEpaomoTe; Na'vi kal
| KOTEOTPEE TO Aévrgo Twy Yuywvl KaBe nmxmc ENEYYEL TIOCOUG ﬁuepouc
ov. voka B Gpwv O mmaiyTng |E TouG MEPIOTGTEPOUG




