A ERDO

DARTMOOR

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

A JATEK CELJA

Dartmoor dombvidéke vdltozatos éléhelyet kindl szamos ndvény- és dllatfaj szamdra. Szitakaték és mds
apré rovarok zimmagve cikdznak a patak félatt, mikézben ponik és juhok legelésznek békésen a fiives
pusztasdgban. A figyelmes szemléld a levegében és a sir( aljnévényzetben egyardnt szamtalan élélényt
fedezhet fel.

A jaték sordn egyedi ndvény- és dllatvildggal benépesitett ldpvidéket alkothattok, mikdzben figyelnetek
kell az eltérd fajok igényeire: egyesek szivesen tartozkodnak a fajtdrsaik kizelében, mig mdsok inkdbb
maganyra vdgynak, vagy eqgy meghatdrozott éléhelyen érzik otthon magukat.

TARTOZEKOK
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Ha ez a 3. elkartya, a jaték azonnal véget ér. Maskilonben tedd ezt
akartyat a tisztas melé, és hizz helyette eqy ij kértyat a pakiibol.
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ELORESZOLETEK

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

© Tegyétek a tisztast (a jatéktdbldt) az asztal kizepére (igy, hogy mindenki elérje.

O [TP Tegyétek félre a 3 " . L
telkartyat és a barlango- 21_?“’3"08 —=0E kz?rtya ‘
kat. Keverjétek meg a tobbi § jatékos —» 30 kartya
kartyat, és a jatékosszam 4 jatékos —» 15 kartya Sy
alapjén tegyetek vissza 5 jatékos —» Az Bsszes kartya jatékban van.

kéartyakat a dobozba anélkiil,
hogy megnéznétek azokat.

© A megmaradt kartyakat osszatok szét harom nagyjabol egyforma pakliba.

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

@ A masik két paklit tegyétek a télkartyakat tartalmazo paklira. | ) O
Az elkésziilt paklit tegyétek a tisztas bal oldalara. (sl Q

@ Minden jatékos hizzon fel 6 kartyat.

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

© Az ajatékos kezd, aki a lequtobb jart Iapvidéken.

A BARLANGOK

(TP Miel6tt elkezdenétek a jatékot, ki kell osztani a barlangokat.

Forditott korsorrendben vélasszatok egy-egy barlangot a tisztasral, és tegyétek magatok elé képpel
felfelé.

Ezutan szintén forditott korsorrendben hajtsatok végre a valasztott barlang jobb oldalan lathaté ha-
tast. A 4-es szama barlang hatését csak a jaték vegén kell végrehajtani. Ezutén kezdGdhet a jaték.

Példa: A 3-as szdmd barlangot vdlasztottad, ezért hizol
tovabbi 3 kdrtydt a paklibél. Ezutdn el kell dobnod 3 lapot S
a kezedbdl a tisztdsra képpel felfelé. § T

a barlangotokban 1évé kartyakeért jaré pontok a jaték végén / \ hatés




A JATEK MENETE

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

A) KET KARTYA HUTASA
Kdrtyanként dénthetsz, hogy a paklirdl vagy a tisztasrdl huzod fel.
VAGY
B) EGY KARTYA KIJATSTASA ES A TISTTAS ELLENORTESE
Az aktiv jatékos kifizeti a kéltségét, 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, hiizzatok fel két kartyat, egymas utan, a kezetekbe. Minden
huzas eldtt elddnthetitek, hogy a pakli legfelsd lapjat vagy egy, a tisztason képpel felfelé lathato
kartyat huztok fel. (A jaték kezdetén eldfordulhat, hogy a tisztds még iires.)

Fontos: A kezetekben legfeljebb 10 kartya lehet. Ha 9 kértya van nélatok, ezzel az akcidval csak
eqy kartyat huzhattok fel. Ha mar 10 kartya van a kezetekben, nem valaszthatjatok ezt az akciot.

Télkartyak

[ A pakli alsé harmadaban 3 télkartya talalhato. Amikor felhuzzatok az els6
vagy masodik télkartyat, azt tegyétek képpel felfelé a tisztas mellé, és hiz-
zatok helyette eqgy masik lapot a paklibol. Amikor felhizzatok a harmadik tél-
kartyat, a jaték azonnal véget ér.

B) EGY KARTYA KIJATSIASA ES A TISTTAS ELLENORIESE

A kartyaknak harom tipusuk van:

- Fabal és cserjébdl minden kartyan csak egy lathato, és ezek képezik az erd6tok alapjat. A fak és
a cserjék mind a négy oldalara tehettek allatokat és névényeket.

- [P A terepeket vizszintesen kell kijatszanotok az erddtokbe, és csak a felsd és az alsd oldalukra
tehettek allatokat és ndvényeket. A terepek mindegyikén egy éléhelyikon lathatd, ez ebben a jaték-
ban a mocsar . Minden kartya hatoldalan egy altalanos mocsar |athato, ami a tobbi terephez
hasonldan a kartya also és fels@ részeén nyjt éléhelyet az allatok és a ndvények szamara.

TP Fontos: Az altalanos mocsarakat csak kiilonbozé hatasok vagy bénuszok révén tud-
jatok kijatszani (ldsd 6. oldal).

« A tobbi kartya ket részre van osztva: vagy vizszintesen, igy feliil és alul is egy-egy erddlako
lathato; vagy fiiggdlegesen, igy a kartya jobb és bal oldalan lathatdk az élglenyek.



Eqy kartya felépitése az alabbi abran lathato:

koltség illusztracio

tipus

—L_
Gyangybagoly pontérték
ha az erdédben ~~

i . ) ., van legalabb egy
hatas (nem minden kdrtydn) denever
név kartyaszin faikonnal

Lapos kékfutrinka hény pé|dény van az adott

minden ey fajbol a kartyak kozott

egyike alatt van

banusz (nem minden kdrtydn)

Kartya kijatszasa
Egy kartya kijatszasahoz el6szor ki kell fizetni a kdltségét. Ehhez tegyetek annyi kartyat a kezetekbal

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 fizessétek ki.

Altalaban nem szamit, hogy milyen kartyat dobtok el fizetségkeént. 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 kartyakat csak fa,
cserje vagy terep mellé tehetitek. A kijatszott kartyaitok alkotjak az erddtdket.

Fak, cserjék és terep felett

A fak és a cserjék mind a négy oldalukon helyet biztosi- felett
tanak a két részre osztott kartyaknak: feldl, alul, jobb és
bal oldalon.

felett

A terepek szintén négy helyet biztositanak: kettét fel-
Ul és kettot alul. A bal és jobb oldalukhoz nem tehettek @
kartyakat. | S -

bal oldal
jobb oldal

alatt
Amig egy helyen nincs kartya, az a hely Gresnek szamit; alatt

ha mind a négy helyen van legalabb egy kartya, akkor az a
fa, cserje vagy terep betelt.

alatt
Amikor kijatszotok eqy fat (  szimbdlumos kdrtydt) huzzatok egy kartyat a paklibol, és
tegyétek azt képpel felfelé a tisztasra. A tisztason lathato szimbdlum 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 fat jdtszottdl ki, felhizol egy kdrtydt a
paklibdl, és azt képpel felfelé a tisztdsra teszed.

Allatok és névények

A ket részre osztott kartyakon az erdd kiilonbdzo élélényei lathatok: allatok és ndveények.

Amikor ilyen kartyat jatszotok ki, tegyétek egy iires helyre egy fa, cserje vagy terep megfeleld olda-
lan az erddétokben. Ha egy kartya fels6 részét szeretnétek kijatszani, a kartyat tegyétek a fa, cserje
vagy terep folé Ugy, hogy ala csusztatjatok a kartya also részet. Ezen logika mentén .
tegyétek a kartya also, bal vagy jobb oldalahoz is a megfelelé kartyakat.

e

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

Példa: Kijdtszottdl egy kdrtydt, aminek az also részét a Kecskefiiz
ald csdsztattad, igy a felsd részén lathatd Egerészdlyv az erdddbe
kertilt.

Recsotiz

Fontos: Akétrészre osztott kartyakat csak akkor tudjatok kijatszani, ha van olyan sziikséges
kartya (fa, cserje vagy terep) az erddtokben, 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 szévegesen vagy ikonokkal lathatdk. A ja-
tékszabaly utolsé oldalan megtalaljatok az dsszes ikon leirdséat. Ha részletesebb
magyarazatra van sziikségetek, nézzétek meg a digitalis mellékletet az itt lathato G
0OR-kodon. melléklet




Hatasok

Ketféle hatas van a jatékban:

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

- Egyes kartyaknak allandé hatasuk van, amit a kijatszasat kovetden a jaték végeéig hasznal-
hattok. Ezek a hat&sok akkor aktivalodnak, amikor méas kartya bekeril az erd6tdkbe. Hajt-

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

teljesdil.
Példa: Kijatszottdl egy Sziklatornyot. Mostantdl kezdve, amikor
egy madarat jdtszol ki, hizz egy lapot a paklibol.
Bonuszok &%

Vannak kartyak, amiken egy szines nyil van &4 szimbélummal. 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 Idthatd rajtuk). Ha
ket részre osztott kartyakkal fizettek, nem szamit, hogy a kartyak melyik felén van a megfeleld
faikon. o Vi
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atisztasrol

Példa: Kijdtszol egy Elevensziild gyikot az erdddbe.

© A bonusz aktivdldsahoz egy Csuszkdval és egy Vadalmdval fizetsz. Mindkeét kdrtya szine (és faikonja) meg-
egyezik az Elevensziild gyik szinével.

@ Ha a Kecskefiizzel fizettél valna a Vadalma helyett, nem kaptad volna meg a bénuszt.

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 Uj lapot a paklibél. Ezzel
vége a korotoknek.

A tisztas ellendrzése

Ha egy jatékos kore 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 éramutato jarasa szerint kdvetkezd jatékos
folytatja ajatékot, kivéve, ha egy hatas vagy bonusz miatt az aktualis 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 kiovetkezik: adjatok dssze minden, az erd6tokben lathato kartyaval megszer-
zett pontot , és adjatok hozza a barlangotokban 1évé kartyak szémat.

Ha nem vagytok biztosak benne, hogyan kell egy adott kartyat pontozni, nézzétek meg a digitalis
mellékletet az 5. oldalon lathatd OR-kddon. A legtdbb pontot szerzett jatékos gydz. Dontetlen
esetén osztoztok a gyézelmen.

Példa a pontozdsra: Az itt Idthatd kdrtydk dsszesitett értéke 127

A‘

» .l .‘ E
‘a
[
JE—— H
—
o g AR
‘
| Lt
£ il
e X sitakitok
H

Lipitlgy

3.garkang

Feliil Alul
« Lomha rablé « Eurdzsiai héd 10 §
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Bal/Jobb
« Fdcdn 39

- Erdei egér 26

- Miller-vizicickany 1%
- Eurdpai 6215 ®

Barlang 10 &
Mocsarak

- Lapvilgy 10
« Ldperd6 6%

« Kék pdsztor - Kozéinséges csarab 5§
- Ldpi légivaddsz « Lapos kékfutrinka 5
- Déli legivaddsz « Kolokdn 8 &

« Hantmaddr 5
- Egerészdlyv 4 ®

- Kozéinséges ldpcsillag 3 ®

» Uregi nydl 4 &
« Dartmoori borz 12§

Fak
- Vadalma 8 ®
« Molyhos nyir 14



ATTEKINTES

Tipusok
Kételtd
Fa
Denevér
Rovar

Szitakoto

Egér

Parosujja patas

Novény

Mancsos allat

Hatasok és bonuszok

a tisztasrol

D

a tisztasrol

Huzz fel egy kartyat a paklibol vagy a tisztasrol.*

Huzz fel annyi kartyat a paklibol, amennyi - a jelzett
ikonnal rendelkez6 - kartya van az erdédben
(pl. )X (Ugyelj a 10-es kézlimitre!)

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

Jatssz ki egy - a jelzett ikonnal rendelkezd
(pl. ) - kartyat a kezedbdl vagy a tisztasrol az
erdddbe anélkiil, hogy kifizetnéd a kdltségét; nem
hasznalhatod az esetleges hatasait és bonuszait. Ha
nincs a jelzett ikonnal rendelkez6 kartya a tiszta-
son, ezt a hatast nem hasznélhatod.

Cserje
’ (TP Jatssz ki eqy tetszdleges kartyat képpel le-
Madar felé az erdédbe altalanos mocsarként. Az ltalanos
Eléhelvik mocsar kijatszsnak nincs kéltsége.
6helyikon
. * Megjegyzés: llyenkor eléfordulhat, hogy télkartyat fedtek fel.
Mocsar Ha ez torténik, hajtsatok végre a 3. oldalon leirt utasitasokat.
Faikonok Vadalma Magas kéris Kocsénytalan télgy
Mézgas éger Molyhos nyir Kecskefiiz
KESTITOK
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mondani Andi Haberlnek a lapvidékekkel kapcsolatos hasznos informaciokért. Készénet a greifswaldi ,Klex” teszteld-
csapatnak és barataimnak: Larsnak, Ledernek, Carlosnak, Danielnek, Maxnak és Corinnanak, valamint testvéreimnek,
Tanjanak, Nataschanak és Katharinanak. Unnepeljiilk a mocsarakat! Védjetek a lapvidéket, mert hihetetlenil fontos

szerepet toltenek be!

Importélja: GémKer-Gémklub Kft. 1143 Budapest, Stefania ut 45.

www.gemker.hu, info@gemker.hu



