A ERDO

DARTMOOR

Kartyajaték 2-5 f6 részére
10 éves kortal; 60 perc jatékidd

A JATEK CELJA

Dartmoor dombvidéke vdltozatos éléhelyet kindl szamos névény- és dllatfaj szamdra. Szitakdték és mds
apré rovarok zimmadgve cikdznak a patak f6ldtt, mikézben panik és juhok legelésznek békésen a fiives
pusztasdgban. A figyelmes szemléld a levegdben és a sdri aljndvényzetben egyardnt szamtalan éldlényt
fedezhet fel.

A jaték sordn egyedi ndvény- és dllatvildggal benépesitett Idpvidéket alkothattok, mikézben figyelnetek
kell az eltéré fajok igényeire: egyesek szivesen tartézkodnak a fajtdrsaik kizelében, mig mdsok inkdbb
magdnyra vdagynak, vagy egy meghatdrozott éléhelyen érzik otthon magukat.

TARTOZEKOK

180 kartya:
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ELOKESZOLETEK,

Ha mar ismeritek Az erd6 tarsasjatékot, nem sziikséges a teljes jatékszabalyt elolvasnotok, elegen-
dé csak az szimbolummal jeldlt szévegrészeket.

© Tegyétek a tisztast (o jatéktdbldt) az asztal kozepére gy, hogy mindenki elérje.

Tegyétek félre a 3 LR ;
© WXN Tegye! 2jatékos —» 45 kartya Al i
télkartyat és a barlango- o , \ /—\
kat. Keverjétek meg a tobbi 3 jatekos —» 30 kartya |
kartyat, és a jatékosszam 4 jatékos —» 15 kartya \ 9y
alapjan tegyetek vissza 5 jatékos —» Az Osszes kartya jatékban van.

kartyakat a dobozba anélkiil,
hogy megnéznétek azokat.

© A megmaradt kartyakat osszatok szét harem nagyjabol egyforma pakliba.

O Keverjetek ket télkartyat az egyik pakliba, a harmadikat pedig tegyétek ennek a paklinak a

tetejére. r

@ A masik két paklit tegyetek a télkartyakat tartalmazo paklira. ” (3]
Az elkésziilt paklit tegyétek a tisztas bal oldalara. L o

@ Minden jatékos huzzon fel 6 kartyat.

@ WP Keverjétek meg az 5 barlangot, és tegyetek jatéko-
sonként 1-et a tisztasra. Ha 5-nél kevesebben jatszotok, a
megmaradt kartyakat tegyétek vissza a dobozba.

) Az a jatékos kezd, aki a legutobb jart lapvidéken.

A BARLANGOK

Miel6tt elkezdenétek a jatékot, ki kell osztani a barlangokat.

Forditott kdrsorrendben valasszatok egy-egy barlangot a tisztasrol, és tegyétek magatok elé képpel
felfelé.

Ezutan szintén forditott korsorrendben hajtsatok végre a valasztott barlang jobb oldalan lathaté ha-
tast. A 4-es szamu barlang hatasat csak a jatek vegén kell vegrehajtani. Ezutan kezdddhet a jaték.

Példa: A 3-us szdmu barlangot vdlasztottad, ezért hdzol
tovabbi 3 kdrtyat a paklibdl. Ezutdn el kell dobnod 3 lapot
a kezedbél a tisztdsra képpel felfelé. / i e

a barlangotokban Iévé kartyakert jaré pontok a jaték vegén

hatas




A JATEK MENETE

A jatékosok a kezddjatékossal kezdve az dramutato jarasaval megegyezden hajtjak végre egymas utan a
koreiket. Eqgy jatékos a kdrében az alabbi két lehetséges akcid koziil hajt végre pontosan egyet:

A) KET KARTYA HUTASA
Kadrtydnként dénthetsz, hogy a paklirdl vagy a tisztasrél huzod fel.
VAGY
B) EGY KARTYA KIJATSTASA ES A TISITAS ELLENORTESE
Az aktiv jatékos kifizeti a kdltségét, az erddjébe teszi a kdrtydt, majd végrehajtja az
elérhetd hatdsokat és bénuszokat. Ezutdn ellendrzi, hogy le kell-e takaritani a tisztdst.

A) KET KARTYA HUTASA

Amikor ezt az akciot valasztjatok, huzzatok fel két kartyat, egymas utan, a kezetekbe. Minden
huzas eldtt eldonthetitek, hogy a pakli legfelsd lapjat vagy egy, a tisztason képpel felfelé |athato
kartyat hiztok fel. (A jaték kezdetén eldfordulhat, hagy a tisztds még ires.)

Fontos: A kezetekben legfeljebb 10 kartya lehet. Ha 9 kartya van nalatok, ezzel az akciéval csak
egy kartyat hizhattok fel. Ha mar 10 kartya van a kezetekben, nem valaszthatjatok ezt az akciot.

Télkartyak

' A pakli als6 harmadaban 3 télkartya talalhato. Amikor felhlzzatok az elsd
vagy masodik télkartyat, azt tegyetek képpel felfelé a tisztas mellé, és hiz-
zatok helyette eqgy masik lapot a paklibol. Amikor felhtizzatok a harmadik tél-
kértyat, a jaték azonnal véget ér.

B) EGY KARTYA KIJATSIASA ES A TISTTAS ELLENGRZESE

A kéartyaknak harom tipusuk van:

- Fabal és cserjébdl minden kartyan csak egy lathato, és ezek képezik az erd6tdk alapjat. A fak és
a cserjek mind a négy oldalara tehettek allatokat és novényeket.

- [T A terepeket vizszintesen kell kijatszanotok az erd6tokbe, és csak a fels és az also oldalukra
tehettek éllatokat és ndvényeket. A terepek mindegyikén egy él6helyikon Iathato, ez ebben a jaték-
ban a mocsar . Minden kartya hatoldalan egy altalanes mocsar |athato, ami a tobbi terephez
hasonloan a kartya also és felsd részén nyujt éléhelyet az allatok és a ndvények szamara.

Fontos: Az 4ltalanos mocsarakat csak kiillonbz6 hatasok vagy bénuszok révén tud-
jatok kijatszani (ldsd 6. oldal).

« A tobbi kartya ket részre van osztva: vagy vizszintesen, igy felil és alul is egy-egy erdélako
lathatd; vagy fiigg6legesen, igy a kartya jobb és bal oldalan lathatok az él6lények.



Egy kartya felépitése az alabbi abran lathato:

koltség illusztracio
_\< /7
tipus
N
Gyéngybagoly pontérték
ha az erdédben ~

i i , , L van legalabb egy
hatas (nem minden kdrtydn) denever

név kartyaszin faikonnal
=

Capos kekfutrinka hany példany van az adott

mieise__ fajhol a kartyak kozott

egyike alatt van

bénusz (nem minden kdrtydn) . —

Kartya kijatszasa
Egy kartya kijatszasahoz eldszor ki kell fizetni a kdltségét. Ehhez tegyetek annyi kartyat a kezetekbdl

a tisztasra képpel felfelé, amennyi a kartya koltsége. Amikor egy két részre osztott kartyat jatszotok
ki, dontsétek el, melyik felét hasznaljatok, és csak az ahhoz tartozo koltséget fizessetek ki.

Altalaban nem szamit, hogy milyen kartyat dobtok el fizetségként. Vannak viszont olyan lapok,
amelyek bonuszt adnak, ha a megfeleld kartyakkal fizettek értiik (Idsd ,Bénuszok” a 6. oldalon).

A kijatszott kartyat tegyétek képpel felfelé magatok elé; a két részre osztott kértyakat csak fa,
cserje vagy terep mellé tehetitek. A kijatszott kartyaitok alkotjak az erddtoket.

Fak, cserjék és terep it
A fak és a cserjék mind a négy oldalukon helyet biztosi- felett

tanak a két részre osztott kartyaknak: felil, alul, jobb és L
bal oldalon. = =

A terepek szintén négy helyet biztositanak: kettét < 2

feliil és kett6t alul. A bal és jobb oldalukhoz nem tehettek =~ =

kartyakat. alatt
Amig egy helyen nincs kartya, az a hely dresnek szamit; alatt

ha mind a négy helyen van legalabb egy kartya, akkor az a alait

fa, cserje vagy terep betelt.

Amikor kijatszotok eqy fat (  szimbdlumos kdrtydt), hizzatok egy kartyat a paklibol, és
tegyétek azt képpel felfelé a tisztasra. A tisztason lathato szimbolum emlékeztet erre.

Megjegyzés: llyenkor eléfordulhat, hogy felfedtek eqy télkartyat. Ha ez torténik, hajtsatok végre
a 3. oldalon leirt utasitasokat.



Példa:

© Kijatszol egy Mézgds égert.

@ Fizetségként képpel felfelé a tisztdsra teszel két
lapot a kezedbdl.

© Mivel egy fdt jatszottdl ki, felhdzol egy kdrtydt a
paklibdl, és azt képpel felfelé a tisztdsra teszed.

Allatok és névények

A két részre osztott kartyakon az erd6 kiilonbozo élélényei lathatok: allatok és névények.

Amikor ilyen kartyat jatszotok ki, tegyétek eqgy lres helyre egy fa, cserje vagy terep megfelel6 olda-
lan az erddtdkben. Ha egy kartya felsd részét szeretnétek kijatszani, a kartyat tegyétek a fa, cserje
vagy terep fdle Ggy, hogy ala csusztatjatok a kartya also részeét. Ezen logika mentén
tegyétek a kartya also, bal vagy jobb oldalahoz is a megfeleld kartyakat. :

ey

Megjegyzés: Egy kartyanak csak a lehelyezés utéan is lathatd része van az er-
détokben. A letakart felének a jaték hatralévé részében mar nincs szerepe, és nem
szamit bele a pontozasha sem.

Példa: Kijatszottdl egy kdrtydt, aminek az alsé részét a Kecskefiiz

ald csusztattad, igy a felsd részén ldthato Egerészdlyv az erdddbe
keriilt.

Fontos: Akétrészre osztott kartyakat csak akkor tudjatok kijatszani, ha van olyan sziikséges
kartya (fa, cserje vagy terep) az erd6tdkben, aminek van iires helye a megfeleld oldalon.

Hatasok és bonuszok

Miutan kifizettétek eqy kartya koltségét (és sziikség esetén tettetek egy kdrtydt a tisztdsra), végre-
hajthatjatok a hatasat (ha van), majd a bénuszat (ha van).

A hatasok és a bonuszok a kartyakon szovegesen vagy ikonokkal lathatok. A ja-  [S1d% E
tékszabaly utolsé oldalan megtalaljatok az dsszes ikon leirasat. Ha részletesebb

magyarazatra van sziikségetek, nézzétek meg a digitalis mellékletet az itt lathato  [®]:frr
OR-kodon. melléklet



Hatasok

Kétfeéle hatas van a jatékban:

« Alegtébb kartyanak azonnali hatasa van, amit csak egyszer tudtok hasznalni. Néhany hatas
lehetdvé teszi, hogy kartyakat tegyetek a barlangotokba.

« Egyes kartyaknak allando hatasuk van, amit a kijatszasat kdvetden a jaték végeéig hasznal-
hattok. Ezek a hatasok akkor aktivalddnak, amikor mas kartya bekeriil az erdétdkbe. Hajt-

satok végre a kartya hatasat minden alkalommal, amikor a feltétele ]

teljesiil.
Példa: Kijatszottdl egy Sziklatornyot. Mostantdl kezdve, amikor
egy madarat jatszol ki, hizz egy lapot a paklibdl.
Bonuszok 44

Vannak kartyak, amiken egy szines nyil van &4 szimbolummal. Ezek valamilyen bénuszt adnak,
ha a kartyaért egyszinii kartyakkal fizettek: a fizetéshez hasznalt minden kartya szinének
meg kell egyeznie az éppen kijatszott kartyaéval (vagyis ugyanaz a faikon ldthaté rajtuk). Ha
két részre osztott kartyakkal fizettek, nem szamit, hogy a kértyak melyik felén van a megfeleld

faikon. I e O
Y@ X0

0083

Példa: Kijatszol egy Elevensziild gyikot az erdédbe.

© A bdnusz aktivdldsahoz egy Csuszkdval és egy Vadalmaval fizetsz. Mindkét kdrtya szine (és faikonja) meg-
egyezik az Elevensziild gyik szinével.

@ Ha a Kecskefizzel fizettél volna a Vadalma helyett, nem kaptad volna meg a bonuszt.

Kiilonleges eset:

TP Abban a ritka esetben, ha egyik akciot sem tudjatok végrehajtani, mutassatok meg a
kartyaitokat a tobbi jatékosnak. Dobjatok el 2 kartyat, és hizzatok 2 0j lapot a paklibol. Ezzel
vége a kordtoknek.

A tisztas ellendrzése

Ha egy jatékos kdre végén a tisztason 10 vagy tdbb kartya van, a tisztast le kell takaritani. Tavolit-
satok el minden kartyat a tisztasral, és tegyétek ezeket egy kiilon dobopaklira.

Ezt kivetden az aktualis jatékos kore véget ér, és az dramutato jarasa szerint kivetkezd jatékos
folytatja a jatékot, kivéve, ha egy hatas vagy bonusz miatt az aktudlis jatékos végrehajthat még egy kort.



A JATEK VEGE

Amikor felfeditek a 3. télkartyat, a jaték azonnal véget ér, az aktualis jatékos mar nem folytathatja

a korét.

Ezutan a pontozas kivetkezik: adjatok 6ssze minden, az erd6tdkben lathato kartyaval megszer-

zett pontot

, s adjatok hozza a barlangotokban lévd kartyak szamat.

Ha nem vagytok biztosak benne, hogyan kell egy adott kartyat pontozni, nézzétek meg a digitalis
mellékletet az 5. oldalon lathaté QR-kddon. A legtdbb pontot szerzett jatékos gyéz. Dontetlen
esetéen osztoztok a gy6zelmen.

Példa a pontozdsra: Az itt |dthatd kdrtydk dsszesitett értéke 127

Keztnséges csarab

A

Feliil

« Lomha rablo

« Kék pdsztor

- Ldpi légivaddsz
- Déli légivaddsz
- Hantmaddr 5 ®
- Egerészilyv 4 ®

/150

Lapos kekdutinka

Alul

« Eurdzsiai hod 10 ®

- Kizonséges csarab 5 ®
- Lapos kékfutrinka 5§
« Kolokdn 8 &

- Kizinseges lapcsillag 3 &

Holyhosnyc

N

nnnnnnnnnnnn
srtabits

Bal/Jobb

- Ficdn 3§

« Erdeiegér 2

« Miller-vizicickany 1@
« Eurdpai 62159

« Uregi nyil 4 &

- Dartmoori borz 12

e —

E

Feketobodza

Kazdnsageslapesilag

esak mocsirateheted

Barlang 10§

Mocsarak

- Ldpvlgy 10 &

- Ldperdd 6 &
Fak

- Vadalma 8 &

« Molyhos nyir 18



ATTEKINTES

Tipusok Hatasok és bonuszok
Keteltd Huzz fel egy kartyat a paklibol vagy a tisztasrol.*
Fa a tisztasrol
Denevér Hazz fel annyi kartyat a paklibal, amennyi - a jelzett

Rovar

Szitakotd
Egér O
Pérosujju patas
Novény a tisztasrol

Mancsos allat

ikonnal rendelkezd - kartya van az erdddben
(pl. ). (Ugyelj a 10-es kézlimitre!)

Miutan befejezted ezt a kort, hajts végre még egy
teljes értéki kort.

(T Jatssz ki egy - a jelzett ikonnal rendelkezd
(pl. ) - kartyat a kezedbdl vagy a tisztasrol az
erdédbe anélkiil, hogy kifizetnéd a koltségét; nem
hasznéalhatod az esetleges hatésait és bénuszait. Ha
nincs a jelzett ikonnal rendelkezd kartya a tiszta-
son, ezt a hatést nem hasznélhatod.

Cserje
, @D Jatssz ki eqy tetszéleges kartyat képpel le-
Madar felé az erdddbe altalanos mocsarként. Az altalanos
Elghelvik mocsar kijatszasnak nincs kéltsége.
6helyikon
y * Megjegyzés: llyenkor eléfordulhat, hogy télkartyat fedtek fel.
Mocsar Ha ez torténik, hajtsatok végre a 3. oldalon leirt utasitasokat.
Faikonok Vadalma Magas kéris Kocsanytalan télgy
Mézgas éger Molyhos nyir Kecskefiiz
KESTITOK
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