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(UDVOZLUNK AMAZONIABAN

Az Amazonas vidékén taldlhaté Foldink mdig fennmaradt eserd8inek tébb mint a fele. Ez a vildg egyik leggazdagabb és legvdltozatosabb 6koszisztémdia, az
amazéniai eséerdd ad ofthont az ismert dllatfajok 10 szdzalékdnak. Annak érdekében, hogy tovébb néveljik és gazdagitsuk az eséerds terilletét és élévilagat, a
vildg legnagyobb és legelismertebb tudoményos szervezete, a Good Comet Society meghivta a csapatodat Amazénia buja dzsungelébe. Késziilj fel, hogy a sajét
természetvédelmi egyesileted segitségével Amazénidt Gjra egy virdgzé eséerddvé vdltoztasd! Ultess fakat és vizi virdgokat a téj helyredllitdsdhoz, és segitsd elé a
természet Ujjaéledését. A dontéseid hatdsdra az eséerdd egy olyan biommd vélhat, ahol a killénbdz8 dllatok harménidban élnek, és egyes fajok Gjra elszaporod-
hatnak. Ha sikeril létrehoznod a legvirdgzébb esderdét, elnyered a Good Comet Society nagydijat. Most pedig Idss munkdhoz!
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Az Elet Vizesésének 6sszeszerelése

A A
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Miutdn évatosan kinyomkodtad a

llleszd &ssze a 2 oldalsé tartéelemet  vizesést @, hajtsd kifelé és befelé a llleszd az 6sszeszerelt tartéelem @ Kész!
@ és a hdtsé tartéelemet @. szaggatott vonal mentén, hogy egy kampdit a vizesésen lévé 4 lyukba,
lépcsSalakot formdazzon. majd régzitsd.

A jelzétarolok 6sszeszerelése

Haitsd fel a jelzétdrolé 2 oldalat llleszd a 3 nagy méret( elvélasztét Vélogasd szét az eréforrdsjelz8ket, Zérd le a jelz8tdrolét a mellékelt
az dbrdn léthaté médon. a két legszélsd és a kézépsd és tipusonként helyezd Sket fedéllel, amikor visszateszed
kivégdsokba. A kisebb elvalasztékat a megfeleld tarolérekeszekbe, a jGték dobozdba. Haszndlat
a maradék 4 kivadgdsba csisztasd. a térolé oldaldn Iathaté ikonoknak elétt vedd le a tarolé fedelét.

megfelel8en.

A cséonakok 8sszeszerelése

Haitsd 6ssze a csénakot Ggy, hogy a Régzitsd a hdtsé kampédkat
kétél a csénak kilsé oldalén legyen. a gydrikkel @. A gydGriket
llleszd be a tartéelemet @ a csénak figgslegesen helyezd fel, majd
elején lathaté két lyukba, majd a telies régzitéshez forditsd lefelé. ) , .
| Y | 185 Tog 1 Haszndlat kozben

régzitsd. Fizd &t a csénak fenekén
lév8 kampdkat a 2 hétsé lyukon.
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JATEK ELOKESZITESE

(El8késziletek 2 jatékosral)
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o Helyezzétek az Elet Vizesését az asztalra Ggy, hogy minden jatékos szamara 6l lathats
legyen.

e A 2 jelzétaroldt tegyétek minden jatékos szamdra elérheté helyre. Gyd8z8djetek meg
réla, hogy minden jelzé a megfeleld rekeszben van-e.

e Készitsétek elé az dllatrezervdtumot Ggy, hogy minden jétékos jél lathassa.

e K6z8s dllatkartyak: Valasszatok egyet a kézés dllatkartydk 4 készlete

kaziil: A/B/C/D. Minden kdz8s dllatkartya jobb alsé sarkaban lathatd,

hogy melyik készlethez tartozik. A kivalasztott készlet mind a 8 kartydjat tgy

helyezzétek el, hogy minden jatékos 6l lathassa azokat. A megmaradt kdzs

dllatkértydkat tegyétek vissza a jaték dobozdba.

*  Ha még csak ismerkedtek a jatékkal, azt javasoljuk, hogy az ,A” készletet
haszndljatok.

*  Ha mdr tébbszér jatszottatok mindegyik készlettel, &sszedllithattok sajat
készleteket is. Vélasszatok egy-egy kézés dllatkartydt mind a 8 dllatfajhoz.

0 Allatfigurék: Az egyes dllatfigurakbsl vegyetek el§ annyit, amennyi az adott
kdz8s dllatkartya jobb alsé sarkaban léthatd, és helyezzétek a hozzd tartozd
kartya mellé. A szikséges dllatfigurdk szama a jatékosok szamétsl figg.

A megmaradt dllatfigurdkat tegyétek vissza a dobozba, ebben a jatékban nem
lesz réjuk szikség.

% [ | ] & | S o] e [T
Jétékosok g ; K e | o
G Harkdly | Levelibéka | Tamarin Tukdn Ara- . Kajmaén Vidra Jaguér
papagdi
Q.
e
1-2 jatékos 6db 4db 4db 3db
3 jatékos 9db 6db 5db 4db
4 jétékos 12db 8db 6db 5db

° Teljesitésjelolék: Helyezzétek a teljesitésieldléket az dllatkdrtydk kézelébe.

O Jatek végi jutalomieldls: a jaték végi jutalomielslét szintén tegyétek
az dllatkartydk kézelébe.

o Készitsétek elé a tereplapkdkat az aldbbiak szerint.

e Tereplapkapakli: Keverjétek meg az 5sszes tereplapkat (kivéve a kezdd
tereplapkdkat), és tegyétek azokat egy kupacba képpel lefelé.
; Kezdd )
tereplapkak Tereplapkdk
* Tereplapka-kindlat: Fedjetek fel 3 tereplapkdt, és ezeket tegyétek képpel
felfelé a kupac mellé.

o Helyezzétek a magokat, fakat, vizi viragokat és a kijlénleges tereplapkdkat mindenki
szdmdra elérhetd helyre. Ez lesz a k6z5s készlet.

o Magok °Fék oVizi viragok OKiilanleges tereplapkak

o Készitsétek el a természetkartydkat a képen lathaté médon.
0
0
[m)
()
o
o

0 Minden jétékos készitse el a sajat teriletét az aldbbiak szerint.

Rovarkartyapakli: Keverjétek meg a rovarkartydkat, és a paklit tegyétek
képpel lefelé az asztalra.

Rovarkartya-kindlat: Fedjetek fel 3 rovarkartydt, és ezeket tegyétek
képpel felfelé a pakli mellé.

Rovarkartyak dobépaklija: Hagyjatok helyet az eldobott
rovarkartydknak.

Tajkartyapakli: Keverjétek meg a téjkartydkat, és a paklit tegyétek
képpel lefelé az asztalra.

Tajkartyakindlat: Fedjetek fel 3 tajkartydt, és ezeket tegyétek képpel
felfelé a pakli mellé.

Tajkartyak dobépaklija: Hagyjatok helyet az eldobott tajkartyaknak.

o Kezdé tereplapka: Minden jatékos vegyen el véletlenszerGen egy
kezdd tereplapkdt, és tegye maga elé. A megmaradt kezd8 tereplapkdkat
tegyétek vissza a dobozba.

o Eréforraszsak: Minden jatékos vdlasszon egy szint, és vegyen el egy
eréforraszsakot. Mindenki 10 erdforrdsjelz8vel kezdi a jatékot.
Az aldbbi erdforrdsielz8ket tegyétek a zsdkokba:

9 8 0 O

1-es 2-es 1-es 1-es 2-es

énzjelzé énzjelzé levélielz8 vizjelz8 Umolcsjelz8
penz| penz| | | gy |

o Csénak az eldobott jelzéknek: Minden jatékos tegye maga elé az
eréforraszsakjaval megegyezd szin csénakot.

0 4 jatékosjel6lé: Minden jatékos vegye el a szinének megfelels 4
jGtékosjelslét, és helyezze azokat az Elet Vizesése 4 savidnak elsé (bal
szélsé) mezdire.

o Egyedi allatkartya: Osszatok minden jatékosnak 2 egyedi dllat-
kértydt. Minden jatékos valasszon egyet a kapott kartyakbdl, és tegye
képpel felfelé maga elé. Ha a kartydn egy kezddmag léthaté, a jatékos
azonnal kap 1 magot (l&sd 11. oldal). A nem haszndlt egyedi dllatkar-
tydkat tegyétek vissza a dobozba.

o Egyedi allatfigura: Minden jatékos vegye el az egyedi dllatkdrtydija-
nak megfeleld dllatfigurdt, és tegye a kartydijara.

o Az lesz a kezdgjatékos, aki legutébb nézett természetfilmet. A jatékot a kezd8jatékos
kezdi, majd a tébbi jatékos az dramutatd jardsaval megegyezd irdnyban haladva
kdveti &t.

o 3-4 {85 jatékban azok a jatékosok, akik harmadikként vagy negyedikként keriiinek
sorra, a jGték kezdete el8tt kapnak 1 magot.

@ Minden jétékos hizzon 5 eréforrdsjelzét a zsdkjébdl, és tegye azokat maga elé.
Azt a teriiletet, ahovd a kihizott eréforrdsielzSiteket helyezitek, jatékteriletnek
nevezzik. Készen dlltok a jatékral




A JATEK CELJA

A jatékban az a célod, hogy te szerezd a legtébb kérnyezetvédelmi pontot a jaték végére.
A kérnyezetvédelmi pontokat ~-:5- ikon jelsli.

AZ ESOERDO BOVITESE

Ahhoz, hogy minél tébb kérnyezetvédelmi pontot szerezz, egy dkolégiailag gazdag esder-
dét kell kialakitanod. Ehhez kiilénféle dllatokat kell lehelyezned az eséerdbe. Mivel minden
dllatfajnak egyedi pontozdasi rendszere van, fontos, hogy az dllatokat tgy helyezd le, hogy
harménidban élienek egymds mellett. A fakra és vizi virdgokra is kiilénés gondot kell fordita-
nod, de oda kell figyelned a megfelelé természetkartydk begyjtésére is.

Eséerdé: A jatékosok elétt [évd
tereplapkdk és a lapkdakon [évd
kildnb&zé jatékelemek egyittesen
alkotjék az ,es8erdst”.

A ZSAK BOVITESE

Ahhoz, hogy Amazénia 6kolégiailag minél gazdagabb eserddvé vdljon, nagyon fontos,
hogy a helyredllitds sordn az eréforraszsdkot a stratégiddhoz leginkdbb ill6 médon fejleszd.
A helyredllitést célzé kilénbszs akcidk végrehaijtasdért eréforrdsielz8kkel kell fizetned,
amiket a jaték kdzben a zsdkodban tarolsz. A jatékot minden jatékos viszonylag gyenge
eréforraskészlettel kezdi, de a jaték sordn ezt mindenki folyamatosan béviti és fejleszti Gjabb
eréforrésjelz8k vasarlasaval.

@ Eréforrasielzék

e Az eréforrésjelz8ket minden jatékos az eréforrészsékjdban tartja. Tovabbi
eréforrdsokat vésarolhatsz a jelzétérolébél az ,egy erdforrdsielz8 vasarlésa”
akcidval (lasd 8. oldal).

e 4kilénbdz8 tipusi erdforrdsjelzd van a jatékban: pénz, levél, viz és gyimélcs.
A jelz8ksn 148l 4-ig terjedd szdmok lathaték. Minél nagyobb ez a szam,

a jelz8 anndl értékesebb.

o0 G

Gyiimélesjelzk

Pénzjelz8k Levélielz8k Vizjelz8k

A JATEK CELJA

e Ajdtékosok az éramutaté jaréséval megegyezd irdnyban kévetik egymést egészen
addig, amig nem teljesiilnek a jaték végét kivalté feliételek (lasd 14. oldal).
e Minden jétékos kdre egy akciéfazisbél és egy takaritasfazisbol all.
*  Akciéfazis (lasd 7-13. oldal): Fizesd be a vdlasztott akcidhoz szitkséges
mennyiségl eréforrdsjelzét a végrehaijtdséhoz. Az akciéfézisban nyolcféle
akcié hajthaté végre:

5. Egy vizi virdg lehelyezése

6. Egy természetkartya vasdrldsa
7. Raktér bévitése

8. Egy bénusz vasarlésa

1. Egy eréforrésielz8 vasarlasa
2. Egy tereplapka lehelyezése
3. Egy dllat lehelyezése

4. Egy fa lehelyezése

*  Takaritasfazis (Idsd 14. oldal): Az akciéfdzisban fel nem hasznalt eréfor-
résjelzéket bizonyos feltételekkel a jatékterileteden térolod, vagy eldobod
a csénakodra. Ezutdn hizz 5 6j eréforrdasjelz8t a zsakbdl, hogy felkészilj a
kévetkez8 kéradre.

A atékos kére B jatékos kore C jatékos kore

Akcio- Takaritds- Akcid- Takaritds- Akcio- Takaritds-
fazis fazis fazis fazis fazis fazis

e Amint a 8 kéz8s dllatkartya kézil 5 kitrilt, a még hdtralévd jatékosok - kivéve azt a
jatékost, aki az stédik kdzds dllatkdrtydt kidritette - végrehajtanak még egy utolsé kért,
ezutdn a jaték véget ér (lasd 14. oldal).

*  Adjdtok 8ssze a megszerzett kdrnyezetvédelmi pontokat. A legtébb pontot szerzé
jatékos lesz a gydztes (lasd 14-17. oldal).




A JATEK CELJA

e Az akcidfézisban ersforrdsijelz8k felhaszndldséval akcidkat hajtasz végre.

e Akérédben annyi akciét hajthatsz végre egymds utdn, amennyit csak szeretnél, amig
be tudod fizetni a vélasztott akcidhoz szitkséges eréforrasokat. Ugyanazt az akciét
t6bbszér is végrehaijthatod.

e Az akcidk végrehaijtdséhoz szikséges eréforrdsjelzéket dobd a jatékteriletedrdl a
csénakodra.

e Eréforraszsak: Az a zsdk, amelyben az eréforrdsjelz8idet tarolod.

o Jatékterilet: Az a terijlet, ahovd az erdforrdszsékbdl hizott eréforrdsjelz8k
keriilnek. A zsakbdl hizott eréforrdsjelzsket Ggy kell elhelyezned, hogy azokat
mindenki ldssa, nem takarhatod el a tébbi jatékos eldl.

e Csénak: Amikor egy jatékterileteden Iévé erdforrasielzét elksltesz, azt a
csénakodra teszed. Amikor eréforrdsjelzét kellene hiznod az erdforraszsakbél,
de a zsék mar kiirilt, a csénakodon |év8 eréforrasjelz8ket tedd a zsékodba. Ez
a zsdk Ojratdltése (lasd 8. oldal).

[Példa]

Csénak

Eréforrdszsak Jatékteriilet

o Az ,egy dllat lehelyezése” akciét késziilsz végrehaitani. Ahhoz, hogy
lehelyezhess egy tamarint az eséerddbe, 5 gyiimélcsre van szikséged.
o Befizetsz egy 3-as gyimélcsjelz8t és egy 2-es gyiimdlcsjelzét
a jatékteriletedrdl a csénakodra.
@ Most mér lehelyezheted a tamarint az eséerdédbe.
©

Tamarin

Minden tamarinért az éléhelyén
él6 dllatok sza

Barmilyer

‘@g

*  Ha mér nem tudsz, vagy nem akarsz tébb akciét végrehajtani, az akciéfazisod véget
ér, és a takaritasfazis kovetkezik (lasd 14. oldal).

Az AKCIOKKAL KAPCSOLATOS 5 SZABALY

Egy akcié végrehajtasahoz t6bb eréforrdsijelzét is felhaszndlhatsz.

Ha tébb eréforrasjelzével fizetsz, mint amennyi az akcié végrehajtdsédhoz szikséges,
a tdbbletet nem kapod vissza. A tébblet eréforrasok azonnal elvesznek.

Akdr 1, akér t6bb ersforrdsielzét fizetsz be, egy befizetéssel csak 1 tipust akcidt
hajthatsz végre. Egy eréforrésielzd értékét NEM kiilénitheted el 1-nél tsbb TIPUSU
akci6 végrehaijtasara. 1 TIPUSU akciét annyiszor hajthatsz végre, amennyiszer azt a
befizetésed engedi.

[Példa] A vizivirdg-sdv
Tegyik fel, hogy kétszer egymds utdn szeretnéd
végrehajtani az ,egy vizi virdg lehelyezése”
akciét. Az elsd virdg lehelyezésének kltsége

© 1 A amaésodiké pedig () 2 ¢ . Befizet-
hetsz egy 4-es vizielzét @), hogy egymds utdn
kétszer végrehaiisd az ,egy vizi virdg lehelyezése”
akcist @). Bar 4 ¢+ fizettél a 3 ¢y kéltségl
akcidkért, a tébbletet nem kapod vissza, az 1 é
tébblet elveszik.

Egy tovabbi példaval élve, tegyiik fel, hogy az ,egy tereplapka lehelyezése” akciét
szeretnéd végrehaitani, amelynek a kéltsége 2 ¢ @), tovdbbd az ,egy fa lehelye-
zése" akcidt, aminek szintén 2 & a koltsége @F). Nem tudod végrehaitani mindkét
akcidt egy 4-es levélielzd befizetésével @), mivel egy befizetéssel csak egy tipust
akciét tudsz végrehaitani. Ezért befizetsz egy 4-es levélielzét @), hogy végrehaitsd
az ,egy tereplapka lehelyezése” akcict (), és egy 2-es levélielzét @) az ,egy

fa lehelyezése” akcié végrehajtdsdhoz @)). A 2 & tébblet az ,egy tereplapka
lehelyezése” akcié végrehajtdsa utan elveszik.

A tereplapkasdv A fasav

Ha ugyanazt az akciét t8bbszér is végrehajtod EGY BEFIZETESSEL, az akcidk teljes
koltségét egyszerre kell befizetned. Ezt kdvetéen az akcidkat egymds utdn haitsd végre.




Egy akcié kéltségének befizetésekor BARMELYIK 2 erdforrdsjelzé helyettesithet EGY A g AKC'O,T'IPUS

BARMILYEN 1-es értéki eréforrdsielzét. A 2 erdforrdsielzdn lathats értékek nem szami-

tanak. Ezt az &tvdliast badrmennyiszer alkalmazhatod, akdr egy befizetésen belil is. 1. EGY EROFORRASJELZO VASARLASA

Az eséerdd hatékonyabb helyredllitdsdhoz fejlesztened kell az eréforrészsakodat, erésebb
eréforrésjelz8k vasarlaséval.

[Példa]

Egy levelibéka lehelyezéséhez 3 @+ és 1 ¢+ kell befizetned.

O Ajdtékterileteden megvan a szikséges mennyiségl gyimolcsielz8, viszont nincs
vizjelz8d. Mivel egy 1-es értéki eréforrdst helyettesithetsz 2 barmilyen eréforrds-
jelzdvel, befizetsz egy 1-es pénzjelzst és egy 2-es pénzjelzt az 1 é helyett,
hogy végre tudd hajtani az akciét. Jelzétérold

@ Most mdr lehelyezheted a levelibékdt az eséerdédbe. i * I l % memmnn K3ltség

Ha elfogytak a jelz8k a jelz8tdrolé egyik rekeszébél, akkor ilyen tipust

Fizetés: Fizesd be a jelzett eréforrasokat, hogy elvedd a kivant eréforrasjelzét a
jelz8tarolobél.

jelz8t mar nem tudsz vésarolni.
Levelibéka Mindig megnézheted a csénakodon és/vagy az eréforrdszsdkodban lévé

jelz8idet, kivéve, amikor épp eréforrdsjelz8ket hizol.

Minden 1 levelibékabol és
1 vele szomszédos viragbél dll

csoportért 4 g of kapsz. : ) ; Beszerzés: Az (jonnan megvdsarolt eréforrdsjelz8t tedd a csénakodra. A késéb-

biekben, az eréforraszsak vjratéltésével mdr az Gjonnan vésdrolt eréforrdsjelzék is
felhaszndlhaték lesznek.

[Példa]

©  Szeretnél vasdrolni egy 2-es gyiimélesielzét, aminek 4 &8 a koltsége.

@ Befizetsz egy 1-es pénzjelzt és egy 3-as pénzjelzét a jatékteriletedrd|

a csénakodra.

Elveszed a megvasarolt 2-es gyimélcsjelz8t a jelz8tarolébél, és a csénakodra
helyezed, hogy késébb fel tudd haszndlni.

= @ Jatékterilet Csénak Jelzdtdrold
'l-@ i —

Jatékterilet o

@ zsak vjratsltése

e Zsak vjratdltése: Ha Ujabb eréforrdsjelzét kellene hiznod, de ires az
eréforraszsdkod, tedd a csénakodon 1év8 &sszes jelz8t az eréforrdszsékodba,
majd folytasd az eréforrdsjelz8k hizasat.

A zsékot ne téltsd azonnal djra, amikor kiiriil. Csak akkor haitsd végre a ,zsdk

Ujratdltését”, amikor 0j eréforrdsjelzét KELL hiznod, és a zsdkod ires.
Abban a nagyon ritka esetben, ha a csénakod és az eréforrdszsdkod is res,
nem hizhatsz 0j eréforrdsjelzét.
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2. EGY TEREPLAPKA LEHELYEZESE

Vegyél el egy tereplapkat a kindlatbél, és helyezd az eséerdédbe. A tereplapkdk lehelyezé-
se kildndsen fontos az esderdd élshelyeinek helyredllitdséhoz.

0 K&rnyezetvédelmi pontok: A jaték végén minden sdvon
kérnyezetvédelmi pontokat kapsz a jatékosjell8d pozicidja alapjan.

Flzetels: AI:\oz,gasd tagfg_yel |obbro.o||ore|<k?sl|e!o|oder — o Tdbb jatékos jatékosjeldlSie is lehet egyszerre ugyanazon a mezdn.
atereplap asavon, es |ze'sd be a jelzeft o,rfege’r o *  Ha ajdtékosielsdldd a sav jobb szélsé mezéjén dll, a tovabbiakban
Ha a sdvon bénusz léthaté, azt azonnal gyditsd be

i~ o |

; nem hajthatod végre ezt az akciét.
(lasd 13. oldal). A tereplapkasav az Elet Vizesése I 9

legfelsd szintjén taldlhats.
S : 4 @rereplapkak

Lehelyezés: Vedd el barmelyik tereplapkét a 3 képpel felfelé 1évé tereplapka kéziil,
és helyezd az eséerdédbe.
o Akivélasztott tereplapkat tetszés
szerint elforgathatod.
A tereplapkdt nem helyezheted ra " - Lehelyezési
mésik tereplapkéra. B, J ! bénusz
Az Gj tereplapkénak az esé- g -
erdéd legalabb 2 mezéjéhez
kapcsolédnia kell.
Ujratdltés: Hizz egy oj tereplapkat a kupacbél, és tedd képpel felfelé a kindlatba.

. Mezé: Egy tereplapka 7 hatszdgbdl dll. Minden egyes hatszég egy mezé.
Minden mezén csak egy él8lény lehet, tehat 2 ¢l8lény nem helyezhetd
le ugyanarra a mezdre. Az &sszes tereplapkdra lehelyezhetd névény vagy dllat
él8lénynek szamit. Ide tartoznak a kdzds és az egyedi dllatok, a fak és
a vizi virdgok is.

Tereplapkasav .., Megvésarolhaté ) o B . ]
3-¢le tereptipus létezik: erd8, folyd és mocsar.

bénuszok
Fasav
g Raktdrsav Erdg Folyé Mocsar
Vizivirdg-sav

Lehelyezési bénusz: A tereplapkdkon lehelyezési bénuszok is talalhatdk.
Ha lehelyezel egy él&lényt egy lehelyezési bénuszra, azonnal megkapod azt
(lasd 13. oldal).
Eléhely: Az azonos terephez tartozé mezék egyméssal szomszédos csoport-
jét éléhelynek nevezziik. Az él8helyek a tereptipustdl fiiggden lehetnek erdei,
folyami vagy mocsari él8helyek. Az él8hely méretének meghatdrozdsakor az
él8helyet alkoté mezd8ket kell megszdmolni. Egy él8hely egyetlen mez8bél is
allhat.

o Koltség: Ahhoz, hogy a jelél6det mozgasd a savon, be kell fizetned a A fenti példdban &sszesen 14 mezé lathatd, amelyek 5 kilénbéz8 élshelyre
jelzett eréforrasokat. oszlanak. Az € egy 5 mez8bél dll6 erdei élhely, amely nem oszthaté fel
3nkényesen 2 kiiléndllé 2 és 3 mez8bdl allé erdei él8helyre még akkor sem, ha
° Savbonusz: Ezek a bénuszok a sdv mezdi alatt taldlhaték. Ha a jaté- kilénb6z6 tereplapkan vannak. A () és a @ egyardnt folyami éléhelyek, de
kosjelsl8d egy bénuszra mozgatod, azonnal megkapod azt. Az egyes nem kapcsolédnak, ezért két kilénallé folyami él8helynek szédmitanak.
bénusztipusok részletezését a 13. oldalon taldlod.
Allat él8helye: Arra az él6helyre utal, ahovd egy dllatot lehelyeztél.
o Korlatozott savbénusz: Ezeket a bénuszokat Az 1 mez8 méret( kistest( dllatok 1 él8helyen, a 2 mez8 méret nagytestd
csillogé szegély keretezi, és a sGvok egyes mez8in dllatok pedig élhetnek 1 vagy 2 éléhelyen (lasd 11. oldal).
talalhaték. Csak az a jétékos kapja meg az ilyen
bénuszokat, aki el8szér 1ép a mezére. 4 f8s A fenti példaban a levelibéka egy 3 mezébdl lls folyami éléhelyen &l ().
jatékban az elss 2 jatékos kapja meg a korldtozott Az arapapagdij viszont egyszerre él az 5 mez8 méreti erdei @) és a 3 mezé
sdvboénuszt. méret(; folyami @@ él6helyen.




3. EGY FA LEHELYEZESE / 4. EGY ViZI VIRAG LEHELYEZESE

o Ezek az akcidk 2 kiilonb6zdé akcionak szamitanak, de mivel
hasonléan mikédnek, egyitt ismertetjik 6ket.

Vegyél el egy fét vagy egy vizi virdgot a kzds készletbdl, és helyezd az eséerdéd

egy Ures mez8jére. A fdk és vizi viragok nmagukban is kérnyezetvédelmi pontokat érnek,
de kombindalhaték egyes dllatokkal és tajkartyakkal, hogy még tébb kérnyezetvédelmi
pontot kapj értik.

Fizetés: Mozgasd a jatékosjelslédet egy mezdvel jobbra a fa- vagy vizivirag-sdvon,
és fizesd be a jelzett eréforrésokat €). Ha a mezén egy bénusz léthaté, gyditsd be
a bénuszt.

wws oo
k¥ 0

o Avizivirdg-sav és a fasdv az Elet Vizesése alsg, illetve kdzépsd szintjén
talglhaté.

Lehelyezés: Az ,egy fa lehelyezése” akcié végrehaijtdsakor vegyél el egy fét, az
,egy vizi virdg lehelyezése” akcié esetén pedig egy vizi virdgot a kézds készletbdl
majd helyezd le az es8erdédbe.

@ A fak és vizi viragok terepfeltételei

e Fdt csak ires erdei mez8re lehet lehelyezni.
Vizi virdgot csak ires folyami mezére lehet
lehelyezni.

Ha az esderd8dben nincs megfelelé terep-
tipus mez8 a fa vagy a virdg lehelyezésé-
hez, nem hajthatod végre az akciét.

’

5. EGY ALLAT LEHELYEZESE

Vegyél el egy kézés dllatot az dllatrezervatumbdl, vagy egy egyedi éllatot az egyedi
dllatkartyddrél, és helyezd az es6erdédbe. A jaték végén az eséerd8dben lévd dllatokért
kdrnyezetvédelmi pontokat kapsz.

Harkaly

Minden 1 harkalybdl és 1 vele ---
szomszédos fabél éllé csoportért
4 ¢ -ot kapsz.

0@

Allat kivélasztasa: Valassz ki egy dllatot a kézés dllatok kézil, vagy vélaszd az
egyedi dllatodat.
e Kb&zés dllatok: Az éllatrezervatumban 8-féle dllat taldlhatd. Ezeket az
dllatokat barmelyik jatékos lehelyezheti.
Egyedi dllatok: Ezeket az dllatokat csak az a jatékos helyezheti le, aki a
hozzd tartozé egyedi dllatkartydt vélasztotta. Minden jatékosnak 1 egyedi
dllata lehet.

Fizetés: Fizesd be a kivdlasztott dllathoz tartozé dllat-
kartya bal alsé sarkdban jelzett kéltséget €.

Lehelyezés: Vedd el a megfelels dllatfigurdt az dllat-
rezervatumbdl vagy az egyedi dllatot a kdrtydjardl, és
helyezd le az eséerd8dbe. A lehelyezéskor figyelembe
kell venned az dllatok terepfeltételeit €.

O Allatkartyak

© Kéltség: Az dllat lehelyezéséhez szikséges ersforrdsok.

@ Terepfeltételek: Azok a tereptipusra vonatkozé feltételek, amelyeknek
teliesilnitk kell ahhoz, hogy az &llatot lehelyezhesd az esderdédbe.

A terepfeltételek a lehelyezés iranydt nem hatdrozzdk meg.

Az &llatokat lehelyezéskor szabadon elforgathatod.

Ugyanazon dllatfaj esetében is véltozhatnak a terepfeltételek

a jatékban haszndlt dllatkdrtydtsl figgsen.

Az dllatokat csak Gires mezékre helyezheted le. Egy mez8n nem
lehet egyszerre két él8lény.

Az &llatok méretiktd| figgden lehetnek kistestd és nagytest( dllatok.
Kistesti dllatok esetében a terepfeltétel 1 mezére, mig a nagytesti
dllatokndl 2 mezdre vonatkozik.
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Az egyedi dllatokat a jaték elején valasztigtok ki, és csak az a jatékos haszndlhatia, aki
az adott dllatot kivdlasztotta. A kdzds dllatoktdl eltéréen, ha a terep- és az egyedi lehe-
lyezési feltételek teljesilnek, az egyedi éllatokat a kéréd soran barmikor lehelyezheted
az es8erdédbe, kiilon kdltség nélkil.

Egy adott tereptipushoz tartozé mezdre kell lehelyezni.
Ebben az esetben folyami mezére.

Egy olyan mezére kell lehelyezni, amelyik egyezik a
két tereptipus egyikével. Ebben az esetben mocsari
vagy folyami mezdre.

Kistest(
dllatok

O

BARMELYIK tereptipushoz tartozé mezére le lehet
helyezni: erd8, folyé vagy mocsar.

2 meghatdrozott tereptipushoz tartozé mezére kell
lehelyezni. Ebben az esetben 2 folyami mezdre.

1 meghatérozott, és 1 TETSZOLEGES tereptipushoz
tartozé mezére kell lehelyezni. Ebben az esetben
1 folyami és 1 barmilyen tereptipusba tartozé mezére.

Nagytestl
dllatok

Barmilyen tereptipushoz tartozé mezékre lehelyezhets,
de a 2 mezének AZONOS tereptipushoz kell tartoznia.

@ Osztalyok: Minden dllat a 3 kiilénbszd osztdly valamelyikébe tartozik:
madarak, eml8sck és hillsk.

Madarak @ Eml&sok Hullsk

&

Az dllat képességei: Minden dllatfaj esetén kilénbz8 médokon
szerezhetsz kérnyezetvédelmi pontokat. A 14-17. oldalakon taldlod, hogy
az egyes dllatkartydkkal hogyan szerezhetsz pontokat.

El6késziiletek: Azt jelzi, hogy az dllatkdrtya melyik készletbe tartozik,
és mennyi dllaffigura keriil az éllatrezervatumba. Ezekre az informdcidkra
csak az el8késziletek sordn van szitkség (lasd 5. oldal).

@ Teljesitett betelepités

Amikor az dllatrezervatum egyik dllatkartydija teljesen
kiorilt, vagyis elfogytak a hozzd tartozé éllatfigurdk,
helyezz egy teljesitésjels|ét az dllatkdrtydra. Ha egy
dllatkartya kitrilt, nem helyezhettek le t6bb ilyen &llatot.
Amikor 5 k6z5s dllatkartya kiirilt, és az 5. teljesités-
ieldl8 is az dllatrezervatumra kerilt, mindenki (kivéve
azt a jatékost, aki az 5. dllatkartydt kitritette) végrehait
még egy kort, és ezt kdvetden a jaték véget ér.

Teljesitésjelsls

B Legaldbb 1 '-vcl
és 1 E-gql szomszédosan
kell lehelyezni.

Csokkentsd 1-gyel egy '
vagy egy koltségét. ==+

Egyedi lehelyezési feltételek: Az egyedi dllatok csak olyan mez8kre
helyezhet8k le, amelyek a terepfeltételek mellett az egyedi lehelyezési
feltételeket is teljesitik. Az egyedi lehelyezési feltételeket egy a jeloli.

*  Miutdn lehelyezted az egyedi dllatot, a késébbiekben nem kell
fenntartanod a lehelyezési feltételeit. A hoacin képessége akkor is
hasznélhaté, ha a szomszédos fat és/vagy virdgot dthelyezed, és a
hoacin lehelyezési feltétele mar nem teljesil.

A lehelyezést kévetden az egyedi dllatokat nem lehet dthelyezni
az ,athelyezés” bénusz segitségével (lasd 13. oldal).

Képességek: Minden egyedi dllatnak van egy sajat képessége, amely

segit az esderdd hatékonyabb helyredllitasaban (lasd 26. oldal).

*  Csak akkor haszndlhatod az egyedi dllat képességét @), ha mar
lehelyezted az dllatot az es8erdédbe.
Minden egyedi dllat képessége csak egyszer haszndlhaté
kérdnként. Vegyik példdul a hoacint: ha egy kérben egy fdt és egy
virdgot is lehelyezel, ezek kézil csak az egyik akciéndl tudod a
hoacin képességébdl szdrmazé kedvezményt érvényesiteni. Minden
kérben szabadon eldéntheted, hogy melyik akciéndl szeretnéd
haszndlni a képességet.

Kezdémag: Egyes egyedi dllatok utan kapsz egy magot a jaték elétt. Ha
az el8késziletek sordn egy ilyen dllatot vélasztasz, azonnal megkapod

az 1 magot. Ha a kértya bal alsé sarkéban nincs ilyen ikon, az azt jelenti,
hogy az egyedi dllatért nem kapsz kezdémagot.

Nehézség: Az egyedi dllatokat a képességeik alapjan 3 nehézségi szint

alé soroltuk be. Az 1. szint a legkdnnyebb, a 3. szinrﬁ a
legnehezebb.




6. EGY TERMESZETKARTYA VASARLASA

Vegyél el egy természetkartydt a kindlatbdl. A természetkartydk segitségével még tobb
kérnyezetvédelmi pontot vagy egyszeri bénuszokat szerezhetsz.

@ Természetkartyak

S | A madarak széma
}'-//T —p alapjan kapsz “gr-ot.
483 5%
63| 7%
9+83 9%

K&ltség: A természetkdrtya megszerzéséhez szikséges eréforrasok.
Tipus: A természetkartydk az alébb 2 tipusba sorolhaték.

Tajkartyak: Ezekkel a kartydkkal kérnyezetvédelmi pontokat szerezhetsz.

*  Llegfeliebb 4 tajkartya lehet a birtokodban.

*  Ha mér 4 tajkartya van a birtokodban, amikor egy 6j kdrtydt vasa-
rolsz, el kell dobnod egyet a ndlad 1évé kartydk kézil.

Rovarkartyak: Egyszer haszndlatos kartydk, amelyeket kézvetlenil a
megvdsdrldst kdvetden azonnal fel kell hasznélnod, majd el kell dobnod @
rovarkartydk dobépaklijgba.
*  Arovarkértydkat nem tartod meg, igy azokat a 4 tajkértyés korlat
elérése utan is megvésarolhatod és felhasznélhatod.
Akkor is megvasdrolhatsz egy rovarkdartydt, ha nem tudod végrehaitani
a hatdsat.

Természetkartya képessége: Minden természetkdrtya leirdsa a
jatékos sajat esSerddjére vonatkozik. A természetkartydk képességeivel
kapcsolatos tovabbi részleteket a 27-28. oldalakon taldlod.

Valassz egy kartyat: Valassz egy kartyat a 6 kartyabél 4ll6 téj- és rovarkdrtya-
kindlatbél.

Fizetés: Fizesd be a megszerezni kivant természetkdrtya bal alsé sarkaban @) jelzett
eréforrésokat.

Megszerzés: Ha egy tajkartydt valasztottdl, a kartydt tedd magad elé a jaték végi
pontozdshoz. Ha egy rovarkdartydt vélasztottdl, a képességét azonnal fel kell haszndl-
nod. Utdna dobd el a kértydt a dobépaklira.

Ujratsltés: Tslisd Gjra a kindlatot a megfeleld paklibél. Ha egy paklibsl az 8sszes
kartya elfogyott, keverd meg a dobépaklit, és alkoss beléle egy 6j hozépaklit.

7. RAKTAR BOVITESE

Ez az akcié megnéveli a takaritdsfézis sordn raktdrozhaté eréforrésjelzék szamat. A raktar
bévitésével csdkkentheted az elpazarolt eréforrdsjelz8k szdmdt, és hatékonyabban haszndl-
hatod fel az eréforrdsaidat.

Fizetés: Mozgasd egy mezdvel jobbra a jatékosjeldlédet a raktarsavon, és fizesd ki
a jelzett erdforrasokat €. Ha a sévon bénusz () lathaté, azonnal gyiitsd be azt.

A raktarsv az Elet Vizesésének alsé szintjén talalhats.

A sav alsé részén 1évé szam @ jelzi, hogy a takaritdsfézis sorén mennyi
eréforrasjelzét raktdrozhatsz el a jatékterileteden (Iasd 14. oldal).
Kezdetben minden jatékos 1 eréforrdst raktdrozhat el, ami a ,raktdr
bdvitése” akciéval 3 erdforrdsjelzére is bévithets.

8. EGY BONUSZ VASARLASA

Az Elet Vizesésének kézépsé szintién jelzett 6sszeg befizetésével vasarolhatsz egy bonuszt.

Ksltség

Fizetés: Fizesd be a jelzett eréforrasokat, hogy megkapd a bénuszt.
¢ Minden kijlénbdz8 tipust bénuszt kdrénként egyszer vasdrolhatsz meg.
o Példaul 9 @ egyszeri befizetéssel vésarolhatsz egy dthelyezés és egy
komposztdlas bénuszt. Nem vésdrolhatsz azonban 2 dthelyezés bénuszt
8 &8 egyszeri befizetésével.




A jaték sordn tobbféleképpen szerezhetsz kiillénbdz8 bénuszokat, amelyek
segitenek az eséerdéd helyredllitdséban. Bénuszt szerezhetsz lehelyezési
bénuszokkal, sévbénuszokkal, korldtozott sévbénuszokkal, ,egy bénusz vasar-
lésa” akciéval, rovarkartydkkal és néhany egyedi dllatkdrtydval.

A bénuszokat csak azutdn gydijtheted be, hogy a bénusz megszerzéséhez
kapcsolédé akcié telies kltségét kifizetted.

Ha egy akciéval egyszerre t6bb bénuszt is szerzel, a bénuszok begydijtésének
sorrendjét te hatdrozod meg.

Dénthetsz Ggy is, hogy nem gyiijtéd be a bénuszt.

Nem teheted meg, hogy egy megszerzett bénuszt késébb gyditesz be.

1. Athelyezés: Vdlassz ki egy él8lényt az esderdddben, és
helyezd &t egy mésik mezére.

Az &thelyezett él8lények csak olyan mezére helyezhetsk, amely
megfelel a terepfeltételeinek.

A tereplapkdkat és a kiilénleges tereplapkdkat nem lehet dthelyezni.

Az egyedi dllatokat nem lehet éthelyezni.

Egy él8lény dthelyezése nem szamit lehelyezésnek, igy athe-
lyezéssel nem lehet lehelyezési bénuszt aktivalni, és
az egyedi dllatok lehelyezéshez kapcsolédé képességei sem
hasznalhaték.

Ha egy él8lény dathelyezésével egy lehelyezési bénusz djra
elérhetévé valik, azt egy masik élélény lehelyezésével ismét
aktivalhatod.

2. Komposztalas: Valassz egy eréforrasjelzét a csénakodrdl
vagy a jétékteriletedrdl, és végleg tévolitsd el a készletedbdl.

Az eltévolitott eréforrdsjelzét tedd vissza a jelz8tarolé megfeleld
rekeszébe. (Az 1-es érték( erdforrdsjelz8k visszakeriilnek a jaték
dobozéba.)

Ezzel biztosithatod, hogy a tovébbiakban ne hizd ki a nem kivént
eréforrasokat az eréforraszsakodbdl.

A zsékban 1év8 eréforrdsielzék nem komposztalhaték, hacsak ezt
kilén nem jelezzik.

3. Egy kiilonleges tereplapka lehelyezése: Vegyél el egy
tetsz8leges kildnleges tereplapkat a kézds készletbdl, és helyezd
le azonnal. Egy kiilénleges tereplapkdaval megvdltoztathatod egy

mdr meglévé mezd tereptipusdt, vagy kibévitheted az eséerdédet.
g prip gy

A kilsnleges tereplapkat NEM helyezheted foglalt mezdre.
Ha a kilénleges tereplapkat egy lehelyezési bénuszra helyezed,

NEM aktivalhatod a bénuszt.

A kislénleges tereplapkdkat az esderds kibévitéseként is lehelyez-
heted, vagyis nem kételezé lefedned egy meglévd mezét. Ebben
az esetben a tereplapkdkhoz hasonléan a lapkéat legalabb 2
mez6héz kapcesolédva kell lehelyezni.

Ha a kildnleges tereplapkat egy masik kiilénleges tereplapkara
szeretnéd lehelyezni, a mér lent 1év8 lapkat tedd vissza a kézds
készletbe, és csak ezutén helyezd le az 0j lapkat.

Azon ritka esetben, ha mér nincs tébb lapka a k&zds készletben,
nem tudsz kijlénleges tereplapkdt elvenni ezzel a bénusszal.

4. Kapsz egy magot: Vegyél el egy magot a kdzds készletbdl.
*  Mag: Amikor fizetsz egy akciéért, barmilyen eréforrds
helyett befizethetsz 1 magot. A mag egy 1-es érték{
eréforrasnak szdmit.
A magok egyszer haszndlatosak. A felhaszndldsa utan
a magot a kézds készletbe tedd vissza.
* A magok nem eréforrdsjelz8k, igy nem szdmitanak
bele a raktdrsav raktdrozési korlatjgba.
Minden jatékos egyszerre legfelijebb 4 magot tarthat
magéandl. Ha mar van ndlad 4 mag, és egy Ujabbat szereznél,
nem kapod meg ezt a magot.
Egy befizetés sordn 1-nél tébb magot is felhaszndlhatsz.

5. HOzds: Hizz egy erdforrdsjelzét az erdforrdszsakodbdl, és
tedd azt a jatékteriletedre.

6. Megyjitas: Dobj el legfeljebb 2 kartyat vagy lapkat,
vagy 1 kartydt és 1 lapkét a rovarkdartya/téjkdrtya/tereplapka
kindlatbél. Maijd téltsd fel a kindlatot.

Az eldobott tereplapkdkat tedd a tereplapka-kupac aljgra képpel
lefelé.

Dénthetsz Ggy, hogy csak 1 kértyét/lapkét Gjitasz meg egy adott
kindlatbél, de akdr ki is hagyhatod a bénusz érvényesitését.
Megiithatsz 1 rovarkdrtyét és 1 tereplapkdt is.




III. JATEKMENET

TAKARITASFAZIS PONTSZAMITAS

Ha mdr nem tudsz, vagy nem akarsz t6bb akciét végrehaitani, az akciéfézisod véget ér. Kérnyezetvédelmi pontokat 7 killénb6z8 médon lehet gy(iteni. A kdvetkez8 sorrendben
Ezutdn végre kell hajtanod a takaritasfdzis [épéseit az aldbbi sorrendben. jegyezzétek fel a megszerzett pontjaitokat a pontozétémbre.

Fel nem haszndlt eréforrdsjelz8k raktdrozésa a jatékterileteden. . Az esSerddbe lehelyezett kdzos dllatok.
*  Ha nem tudtad vagy nem akartad a jatékterileteden lévd 8sszes erdforrds- . Megvasérolt tgjkartyak.

jelz8t felhaszndlni az akciéfézisodban, elraktdrozhatsz legfeliebb annyi
eréforrasjelzét, amennyi az Elet Vizesése raktarsavian a jatékosjelsléd
mez§jén lathaté.
A fel nem haszndlt, de nem raktdrozhaté eréforrdsjelzéket el kell dobnod . Jatékosjeldld pozicidja a vizivirdg-sdvon.
a csénakodra. .1 pont minden fel nem haszndlt magért.
Ha az akciéfézisod sordn az 6sszes eréforrdsjelzédet felhaszndltad,
hagyd ki ezt a [épést.

Jatékosijeldld pozicidja a tereplapkasavon.

Jatékosjeldld pozicidja a fasavon.

5 pont a befejezé jétékosnak a jutalomielsl8ért.

Hozz 5 0j eréforrésielz6t az eréforrdszsdakbdl, és tedd a jétékteriiletedre. A Kozog ALLATOKERT JARO/ PONTOK KIQZAM',TAQA

o Az 1.lépésben elraktdrozott jelz8k szamatdl fiiggéen legfeliebb 8 ersfor- o o ] o . )
résjelzé lehet o dtéktertleteden o takaritésfézis végén. A jatékban a kdzés dllatok lehelyezése a legfontosabb médja a pontszerzésnek. Minden

Ezeket az eréforrasjelzéket fogod haszndlni a kévetkezs akcidfazisban. kdz5s éllatnak megvannak az egyedi pontozési feltételei, és az &llatkartydk készletétél
figgéen ugyanazt az dllatot is mds-mdas médon kell pontozni. Ebben a részben bemutatjuk

Amint befejezted a takaritasfazist, a jaték a kdvetkezd jatékos akcidfazisaval folytatédik. azokat a fogalmakat és ikonokat, amelyeket ismemed kell o k&8s dllatok pontozéaséhoz.

A KOZOS ALLATOK PONTOZASI FELTETELEI

A kdz5s dllatoknak 4-féle pontozdsi feltétele lehet: ,minden dllat”, ,minden csoport”,
Példdul, ha a jatékosjelsléd a raktdrséy 2. mezsién dll, 4minden k&z&sség” és ,az esderdd”. Az dllatkdrtydkon 1évé széveg dltaldban ezzel
legfeliebb 2 eréforrdsjelzét raktdrozhatsz a jatékterile- a pontozasi feltétellel kezdddik.
teden. Ha az akciéfdzis utdn 3 fel nem haszndlt eréfor-
résjelz8 maradt, ki kell vélasztanod 1-et, amit eldobsz
a csénakodra, a mésik 2 a jatékterileteden maradhat. :
Ezutdn hizol 5 0j jelz8t a zsakbél, és a kéréd véget ér. I*
A kévetkezd kérodben &sszesen 7 erdforrdsielzét
hasznélhatsz fel az akciéfazisban.

Harkaly

Minden 1 harkalybél és 1 vele

A JATéK VEGE ; ; szomszédos fabdl éll6 csoportért

4 +¢-ot kapsz.
Amint a jatékban 1évé 8 é&llatkartydbdl 5 kiiril, a jaték véget ér az aldbbiak szerint. —

Az a jatékos lesz a ,befejezd jatékos”, aki az 5. dllatkartydt kiiritette. A befejezé
jatékos vegye el a jaték végi jutalomjelslét. Ez 5 pontot fog érni a pontszdmitdskor.

Miutén a befejezd jatékos végrehaitotta a krét, rajta kiviil minden mas jatékosnak lesz
még egy utolsé kére. Ezt kévetSen a jaték véget ér.

Minden allat: A kdrtydn 1év8 pontozdsi feltételek alapjan a kartydhoz tartozéd
minden lehelyezett dllatot le kell pontozni. Ha tébb ilyen dllatot is lehelyeztél, akkor a
pontozdsi feltételeknek megfelel6en mindegyik dllat utén megkapod a hozzd tartozé

pontokat.
Minden jtékos 8sszeszdmolja a megszerzett kérnyezetvédelmi pontjait, és

a legmagasabb kdrnyezetvédelmi ponttal rendelkez8 jatékos gydz!

*  Dontetlen esetén az gydz, akinek tébb dllat van az eséerdéjében. . . ) o Lo e
Ha az dllés igy is déntetlen, a jatékosok osztoznak a gydzelmen. Minden k6z6sség: A kartya pontozdsi feltételeinek megfeleld minden ,kézésség

utén megkapod a jelzett pontokat.

Minden csoport: A kdrtya pontozasi feltételeinek megfeleld minden ,csoport” utén
megkapod a jelzett pontokat.

Az eséerdé: Az dllatok esderdddben valé elhelyezkedése alapjén kapsz pontokat.




/ /
[Il. JATEKMENET
o Tz Az olyan csoportok esetében, amelyben 2 vagy t6bb killonbézé élélénynek kell
szerepelnie, minden csoportban mindegyik él8lénybél legaldbb 1-nek lennie kell.

88 Allatok: Az dllatokat jelsli, a » ElSlények: Minden dllat, fa és
E Az aldbbi példdban a @ csoport (a kajmén, a tukénok és a harkdly) alakja

megegyezik a kértya 3. alakzatdval, ezért ez a csoport 10 pontot ér. Vegyik most
L L L a @) csoportot: 2 vidra és 1 harkdly a kértydn lathaté 3. alakzatban helyezkedik
f. N&vények: Fék és vizi viragok. o Lehelyezési bénusz: el, azonban a @) példa nem felel meg a csoportfeltételeknek, hiszen hidnyzik

kdz3s és az egyedi dllatokra is vizi virdg.
' vonatkozik.

A tereplapkdkon lathaté lehelye- a csoport f5 eleme, a kajman.
zési bénuszra vonatkozik.

Azonnali hatés: Ha egy dllatkartydn € jelzés lathaté, az dllat képessége
kézvetlenil az eséerddbe valé lehelyezése utan aktivalédik. Az €2 képesség
csak a lehelyezéskor érvényesil, és akkor sem aktivalédik djra, ha az dllatot

késébb dthelyezed egy masik mezére.

CSOPORT

Egy csoport a kdrtydn jelzett meghatdrozott alakzatokban
elhelyezkedd meghatdrozott él8lények kombindcisja.
Egyes kdz6s dllatok a csoport alakzata alapjén adnak
pontokat. A csoportokat az dllatkdrtydkon zéld szing

R Egy dllatkértya pontozdsakor egy adott él8lényt NEM szdmolhatsz bele 1-nél tsbb
szegélyek jelzik.

csoportba, azonban egy Uj éllatkdrtya pontozdsakor ismételten figyelembe veheted.
Szabadon eldéntheted, hogy egy dllatkartya pontozdsakor melyik dllat melyik csoportba

A csoportot alkoté él8lényeket keretez8 z5ld vonal hatdrozza meg a csoport alakjat.

Az alébbi példaban az @) csoport (a kajman,

Minden 1 kajménbél és legaldbb a tukdénok és a harkdly) a kértydn lathaté 3.
1 dllatbdl Gll6 csoportért a csoport B alakzatot veszi fel, igy 10 pontot ér.

alokicralapiCHRERESEI A jobb oldali kajmdn, és a vele szomszédos
vidrék alakzata nem szerepel a kartydn, igy
ezért nem jar pont. Azonban a ) csoport
(kajmén és vidra) ugyanolyan formdijd, mint
a 2. alakzat, igy a (b} csoport 7 pontot ér.

Barmilyen dllat, kivéve a kajmdnokat

Az alakzat elforgathaté és tikrozhetd, és az dllatok lehelyezésének sorrendje nem
szamit.

tartozik az eséerdédben.

Levelibéka
1 |

Minden 1 levelibékabél és
1 vele szomszédos virdgbdl 4ll6
csoportért 4 ¢ -ot kapsz.

Példaul 1 levelibéka és 1 vele szomszédos
virdg csoportnak szémit, és minden egyes
csoportért 4 pontot kapsz. A bal oldali
példaban a virdg és a béka szomszédosak,
ezért a @) csoport 4 pontot ér. A jobb oldali
példaban a virdg 2 békdval is szomszédos,
azonban a virdgot nem veheted figyelembe
két killdnb6z8 csoportban, hogy mind a

két békdat lepontozd, és sszesen 8 pontot
kapj. Emiatt a jobb oldali példéban is csak
4 pontot szerzel a ) csoportért. Szabadon
eldéntheted, hogy a virdg a bal oldali vagy a
jobb oldali békaval alkesson egy csoportot.

A levelibéka kdrtydjanak pontozasakor figyelembe vett virdgok és békdk a tebbi
dllatkértya pontozasakor ugyanigy figyelembe vehetsk, vagyis a ) béka a vele
szomszédos kajmdnnal egyitt 5 pontot ér a kajmén csoportfeltételei szerint.




KOZOSSEG
A kézdsség széveg a kdrtydkon tdbb, egyméssal szomszédos élélényre utal.
A csoportokkal ellentétben a kézdsség alakja nem szdmit.

PONTSZAMITASI PELDA

Konkrét példdkon keresztil mutatjuk be, hogyan kell kiszadmitani a kérnyezetvédelmi
pontszamot. Tegyik fel, hogy a jaték végére az aldbbi eséerdét épitetted meg, amely-
ben az ,A" dllatkészlettel jatszottatok, és az igudna volt az egyedi dllatod.

Példaul ez a kartya egy vagy tébb arapapagdibdl és
legaldbb 2 névénybdl allé kdzdsségekért ad pontot.

kozosségében él6 névények Az alébbi példaban 2 kiilén kdz8sség lathats, az €
szdma alapjén kapsz ¢ -ot. . . a N

> | 298 | 6% ésa Q). Ml\./.e.l. az @ ?5“0 kozossegekfem szom-

- szédosak, kiléndllé kézésségként kezeljisk Sket.
Nem dénthetsz Ggy, hogy az @) kézsséget szétosz-
tod 2 kiilén kdzdsségre. Az @) kdzdsséget 8sszesen
1 arapapagdij és 4 névény alkotja, ezért az @
kdzdsségben él8 arapapagéiért 7 pontot @@ kapsz a
4 névény utdn.

Minden arapapagajért az
arapapagdijok és névények

A Q) kdzdsség 1 arapapagdibdl és 1 fabol all, ezért a @) kézdsségben él6 arapapagdi
utén nem kapsz pontot.

Ha egy tovdbbi viragot helyezel le az @) mezére, az @) és a @) kdzdsségek szomszédossa
vélnak, és 1 nagy kéz&sséggé @) olvadnak 8ssze. Az @) kézdsségben igy mér 6 ndvény
van, vagyis a kdzdsségben él8 minden arapapagéiért 8 pontot €) kapsz. A kdzdsségben

2 arapapagdij él, vagyis 8sszesen 16 pontot kapsz.

@ Tablazatok

Zﬁ 65 - A tablézat bal oldaldn a feltételil szolgdlé élslények
[l ” pa . . s e .« s
vagy mezd8k szdma, a jobb oldalon pedig az értik jaré
4T | T

pontszam |&thaté.

6@ 85 by A bal oldali tdblazat esetén:
Lol
8@ ¢ e 0 <y pontjdr 2-nél kevesebb névény utdn.
= e 6 it pontjdr 2-3 névény utdn.
Om 10< pont| Y
' 4 N
1 = e 7 <t pontjdr 4-5 névény utdn.
12+ 11

11 g¢ pont jar 12 vagy tdbb ndvény utén.

K&6zds dllatok pontozdsa
Harkalyok: 8 pont

2 olyan csoport van az eséerdédben,
amely megfelel a kdrtya feltételeinek, igy
dsszesen 8 pontot kapsz a harkdlyokért.

o

Tamarinok: 12 pont

Mind a 3 tamarin ugyanazon az élé-
helyen él, és a tamarinokat leszdmitva

6 dllat él ugyanezen az éléhelyen. igy
minden tamarinért 4 pontot kapsz, azaz
Bsszesen 12 pontot. Azok a nagytestd al-
latok is szdmitanak, amelyek csak részben
élnek a mocsarban, mint példaul a ()
arapapagdi.

Tukanok: 8 pont

Osszesen 2 tukdnt helyeztél le az esé-
erdddbe. Minden lehelyezett tukdn

4 pontot ér, igy sszesen 8 pontot kapsz
a tukdénokért.

Minden 1 harkélybél és 1 vele
szomszédos fabél 46 csoportért
4 ~y-ot kapsz.

o® -

Minden tamarinért az éléhelyén
é18 &llatok szama alapjén
i
kapsz ¢ -ot.
Bdrmilyen dllat, kivéve a tamarinokat

Minden tukénért 4 ¢ -ot kapsz.
Ha egy lehelyezési bénuszra
helyezed le, kétszer kapod

meg a bénuszt.

Q0 4%




Arapapagdijok: 10 pont . .

2 arapapagdij él ugyanazon az erdei Minden arapapagdijért a vele /&Y Savok pontozasa

élshelyen, ahol &sszesen 5 fa taldlhaté. igy azonos erdei él8helyen él6 fak Annyi kérnyezetvédelmi pontot kapsz, amennyi a jaték végén a tereplapka-, fa- és vizivi-
. ! L. szdma alapjén kapsz ¢ -ot. o o levs igtekosielslad sién lathatd

minden arapapagdijért 5 pontot kapsz az 5 AWl JEW efefRenteIn Q) [[eiEL e [l oK) el (i) slineliey,

fa utén, azaz &sszesen 10 pontot.

o

Vidrdk: 18 pont : LA T

sldab indkét vid Minden vidrdért az él8helye
A példéban mindkét vidra ugyanazon az mez6inek széma dlapian
erdei él8helyen él. Az erd8 mérete 13 mezé. kapsz ¢ -of.
Mindkét vidréért 9 pontot kapsz, vagyis a

vidrdkkal 8sszesen 18 pontot szereztél. ““‘ 182 “ ;:
‘%. 16: 1%
20 g
009 :::s1:

Jaguéarok: 24 pont
A @ jagudr dsszesen 3 dllattal szomszédos: A
egy vidréval, egy harkdllyal és egy arapapa- Minden jagudrért 3 ¢-ot kapsz Tereplapkas{av: o pc.mi' o
gaijal: 3 dllat x 3 pont = 9 pont. A @) jaguér minden szomszédos dllat utan. A tereplf:pkc.:sqv kezdeti mezdin nem kapsz pontot, de'hq'mkerul a sdv vegen'lej/o
Bsszesen 6 dllattal szomszédos, de mivel egy szakaszig eljutnod, sok.ponto.t’s%ere.zh?tiz. Ebbe”r? a pelldcban a iereplopkos?verr
jaguarért legfeliebb 15 pontot kaphatsz, a €) s nem'kapsz pontokat, mivel a jatékosjel6l8d mezdjén még nem ldthatéd pontszam.
jagudr 15 pontot ér. o ! F‘fsf"f: ? pt{nl‘
A @ és @) jogudrok szomszédosak egymds- ) Vizivirag-sav: 2 pont
sal, de a szomszédos dllatok szamitasakor a (Max 15<%)
jagudrok nem veheték figyelembe. Megmaradt magok

. A jéték végén 1 pontot kapsz minden fel nem

hasznélt magért. Ha 2 maggal fejezed be a
Tajkartyak pontozasa jatékot, 2 pontot kapsz.
Tegyik fel, hogy a jaték végén az aldbbi 2 téjkartyéval rendelkezel.

Bdrmilyen dllat, kivéve a jagudrokat

D Madirraj : Jaték végipontok
= Ha te iritetted ki az 5. kdz5s dllatkartydt

5-/ == | Amadarak széma 3 : az éllatrezervatumban, vedd el a jaték végi

i Mésold | ) =l 2 2 lba i
{|clopidnikapsz fe-ot. i A asold le jutalomielslét, és tedd a jatékteriiletedre.

48] 5w T _Wﬁ A jaték végi jutalomielsld 5 pontot ér.
6 B 7 % ..ar o ) I

Valassz egy jaguart,
és pontozd le még egyszer.

Madérraj: 7 pont
Az eséerd8dben él8 madarak széma alapjén kapsz pontokat ezért a kartydért.
Mivel &sszesen 7 maddr é| az esSerdédben, 7 pontot kapsz ezért a kdrtydért.

Jagudarkélykdk: 15 pont
Vélassz ki egy jagudrt az eséerdédben, és pontozd le Gjra. Ha a €)) jagudrt
vdlasztod, 15 pontot kapsz ezért a kdrtydért.




IV JATEKVALTOZATOK

ROVIDITETT JATEKVALTOZAT (2-4 JATEKOS)

Ez egy révidebb és gyorsabb jatékvdltozat kezd8knek, vagy olyan jatékosoknak, akik gyors
jatékélményre vagynak. A réviditett jaték nem kompatibilis az egyszemélyes jGtékvdltozattal.

VALTOZASOK AZ ELOKESZULETEKBEN

Hagyijatok figyelmen kiviil az dllatkartydkon jelzett dllatfigurdk szadmét, és az aldbbi tablazat
alapjén készitsétek el az dllatfigurdkat.

=) sk . - i
poorosr| X, | i | Gy | | S [T e | 7P
szdma .. |Levelibéka . i Ara- L, . .
Harkdly Tamarin | Tukén .. | Kajmén | Vidra | Jaguér

papagaj

2 jatékos 5db 3db 3db 3db 3db
3 jatékos 7 db 5db 4db 4db 3db
4 jatékos 9db 6db 5db 4db 4db

VALTOZASOK A JATEKMENETBEN

A jaték végén, kdzvetleniil a pontszdmitds elétt minden jatékos vegyen el 1 fét, 1 virdgot

és 1 kildnleges tereplapkat a kdzds készletbdl, és tetsz8leges sorrendben helyezze le az

esBerdgjébe.

e Ekkor nem aktivélhatod a lehelyezési bénuszokat, és nem haszndlhatod az egyedi
dllatod képességét.

e Ez alépés nincs hatdssal a fa- és vizivirdg-sdvokra.

e Af4tés/vagy virdgot csak abban az esetben helyezheted le, ha van olyan
tereptipusba tartozé ires mez8 az eséerdédben, ahovd szabdlyosan le lehet helyezni.

EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT

Az egyszemélyes jatékvdltozatban egy virtudlis ellenfél, a Fekete Ustckss ellen jatszol.
Ez a jatékvdltozat @ kildetésre oszlik, és minden kildetésnek sajat szabdlyai és/vagy
korldtozdsai vannak, hogy minél véltozatosabb jatékéIményt és kihivasokat nydjtson.

A JATEK CELJA

Minden kildetéshez 3 célpontszdm tartozik. Az arany-, ezist és bronzérmeket a teljesit-
ményed alapjdn szerezheted meg. Ha nem tudtal érmet szerezni, a killdetés sikertelennek
szamit. Prébald megszerezni az aranyérmet mindegyik kiildetésben!

o Kuildetések

Cimeeveeen. m ...................... Nehézség

Ap wrsirks s g bukag itk s it pas vt Sl ik ses S s
ok sfraurinbal oo A felodoiod oo ez, bogy skt
ol eyl atmid iy hiferrhged unphuggeeel Sig priregell el

Bevezetés..evvvn...

[TLRERPETR Tt | Ll |

n A ek itk ikt st 7 Pkt 3 agredl el b bl 4 velsesy
1 14 it beripeie: iomrengl Morchid biretew e maghaped o bepds
ipkiat, b e st ks SBa bajom sy e 3 b

) wosr Dwow ﬂ‘ﬂu ~~~~~~~~~~~~~~ Célpontszédm
P £

VALTOZASOK AZ ELOKESZULETEKBEN

Készitsd elé a jatékot 2 jatékosra. A virtudlis ellenfél, a Fekete Ustokds szamdra az elékészi-
let az aldbbiak szerint térténik.

Vélassz egyet a 20-21. oldalakon 1évé kildetések k&zil.
Tedd az asztalra az automakértyét a killdetésben jelzett oldalaval felfelé.
Helyezd le a kivalasztott kiilldetésben feltintetett kdz&s dllatkdrtydkat.

Vélassz egy erdforrdszsdkot, és tedd bele a 8 automajelzét. Ezt a zsdkot automa-
zsaknak nevezziik.

Helyezd le az automazsdkkal megegyezd szin§ csénakot.

Az automazsdk szinétd| figg8en vélassz egy megfeleld szinG jatékosjelslst, és tedd az
automakdrtya ,START” mezdjére. Ez lesz a Fekete Ustdkds jatékosielslsje.

Helyezz egy-egy azonos szini jatékosjeldlst az Elet Vizesésén 16vS fa- és vizivirag-sav
kezd8 mezgire. A Fekete Ustékds nem haszndlja a tereplapkasavot és a raktdrsavot,
ezért a megmaradt jelz8t tedd vissza a dobozba.

A Fekete Ustokés nem alakit ki sajat esGerdét, ezért nem kell elékésziteni kezdd terep-
lapkat és egyedi dllatot a szdméra.

©O0 O 00 00060

Néhany kildetés tovabbi el8késziileteket igényel. Olvasd el a kildetéshez tartozé
szabdlyokat, és ennek megfelelSen végezd el a tovabbi [épéseket, ha szikséges.




o Osszesen 20 kért fogsz lejdtszani. Amint befejezel egy takaritdsfdzist, az automakar-

e

tydn lévé jatékosjeldl8t mozgasd a kdvetkezd mezdre €.

* Az automakdrtydn bénuszikonokkal @) jelslt mezsk is lathatok. Amikor a Fekete Usts-
kos jelz8je eléri ezeket a mezédket, azonnal megkapod a jelzett bénuszt.

e Amikor a jatékosjeldls egy & ikonnal jelélt mezdre @ ér, hozz egy automaijelzét az
automazsdkbdl, és érvényesitsd a hatdsait az aldbbiak szerint.

0 Automajelzék

0.
.
‘e

El8lap

* Az automajelz8k mindkét oldaldn kiilénféle hatdsok I&thaték. Az elélapon
meghatdrozott dllatok @), a hétlapon egy természetkartya-ikon ) és
egy sGvmozgdst jelzé ikon @@ léthats.

*  Amikor egy automajelzét hizol, az el8lapon és a hétlapon 1évé hatasat is
érvényesitened kell, de MINDIG az el8lappal kell kezdeni.

o Az automaielz8 el8lapjan jelzett dllatfajbsl @) vegyél le annyi egyedet az dllatrezer-
vatumrél, amennyi a jelzén lathaté. Ebben a példéban 2 tamarint kell eltavolitanod.
*  Ha mdr nincs elég éllat az adott dllatfajbdl az automaielzé teljes hatdsanak végrehaité-
sdhoz, tavolitsd el az 8sszes megmaradt egyedet az dllatfajbsl.
*  Hamér 1 dllatot sem tudsz eltdvolitani, az automaijelz8 hatésat nem lehet érvényesiteni,
ezért tavolitsd el a jatékbdl (tedd vissza a dobozba). Ezutan hizz egy 6j automaijelz8t
az automazsdkbdl, és érvényesitsd a hatdsat az elsd [épésté| kezdve.

Tamarin

Minden tamarinért oz éléhelyén
416 dllatok sz6ma alapién
ops:

O 5
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Dobd el azt a természetkdrtydt, amelyik megfelel az automajelz8 hatoldalén 1évé
dbranak Q). Azt a kartydt kell eldobni, amely balrél szémolva az automaijelzén jelslt
poziciéban van a sorban. Ebben a példaban balrél a masodik tajkartyat kell eldobnod.
Amikor eldobsz egy kdrtydt, hizz egy 0j kartyat a paklibél, hogy feltsltsd a kindlatot.

A jagudr és a vidra automajelz8 hétoldaldn egy megjités
bénusz lathaté. Ha ezeket az automaijelz8ket hizod fel,
haszndlhatod a megujitds bénuszt. Nem vagy kételes

rébb mozgatni a Fekete Ustokss jatékosjeldlsjét. B ”
A Fekete Ustokss nem gyijti be a sévbénuszokat, '@T m
de eléfordulhat, hogy nem tudod megszerezni a

korldtozott sdvbénuszt, ha a fekete stokss jatékosjeldlje el8bb 1ép az adott mezére.
Ritka esetben eléfordulhat, hogy a Fekete Ustakés jatékosjeldléje mér nem tud elérébb
[épni a sdvon. Ebben az esetben ne mozgasd a jatékosjels|sjét.

- haszndlni a bénuszt, ha nem szeretnéd.
Mozgasd elére a Fekete Ustokss jatékosielslsigt '
az automajelz$ dltal meghatérozott sévon @. &
Ebben a példdban a fasavon kell 1 mezdvel els- c

Amint az automaielzé ésszes hatdsdt érvényesitetted, dobd el a jelzét a Fekete Ustokos
csénakjdra.

Ha ezt kévetéen 3 automajelzé van a csénakon, tedd vissza az dsszes jelz8t a csénak-
rél az automazsékba.

A JATEK VEGE

Amikor az automakdrtydn |évé jatékosjelsls eléri a harangszimbsélummal jeldlt utolsé
mezét, a jaték azonnal véget ér, t6bb kért mar nem hajthatsz végre.

A 2-4 185 jatékkal ellentétben az egyszemélyes jatékvaltozat nem ér véget, ha 5 kézés
dllatkértya kiiril, és a jaték végi jutalomieldl8t, valamint a vele jaré 5 pontot sem lehet
megszerezni.

Amikor a jéték befejez&détt, szamitsd ki a végsé pontszamodat. A végsé pontsza-
mod a jaték végéig elért 8sszpontszamod, minusz a Fekete Ustskds

fa- és vizivirag-savon elért pontszama. A végsé pontszdmodat hasonlitsd ssze
a kiildetés célpontszdmdval, hogy ldsd, sikeriil-e megszerezni valamelyik érmet.
Példaul, a 2. kildetést, az , Apré bardtokat” vélasztottad, és 140 pontot szereztél

a jaték végén. A végsé pontszémod 140 pont, minusz a Fekete Ustdkés fa- és vizi-
virdg-savokon elért pontszama. Ha a Fekete Ustékas a fasdvon és a vizivirdg-sdvon
egyardnt 8 pontot szerzett, a végs8 pontszamod 140 - 16 = 124. Ezzel a kijldetés
célpontszdmai alapjdn ezistérmet szereztél.




Udvézlink az egyszemélyes jatékbanl! Ismerkedj meg az egyszemélyes jdték-
vdltozat szabdlyaival, és teljesitsd az elsé kildetést.

Tetsz8leges A

Nincsenek tovdbbi szabdlyok ebben a kiilldetésben. Vélassz ki egy tetsz8leges
kézos dllatkartyakészletet, és probdli meg minél magasabb pontszamot elérni.

O 140 <y O 100 <y %70 gy

F Fasy FFasY

Az amazéniai eséerd8 egy olyan teriletén fogsz dolgozni, ahol a legnagyobb
rovarpopuldcié él. Hozz létre egy gazdag él8vilagot, kihaszndlva a béséges
rovarforrdsokat.

*  Mielétt elkezdenéd az elsd kért, hizz 3 rovarkartydt. Dobj el minden olyan
kértyat, ami 5 vagy t6bb #-be kerill, és hizz masikat helyette. Vélassz ki
1 kértyét a 3 kéziil, amit megtartasz, a t6bbit pedig dobd el.

e Eztismételd meg 3-szor, igy &sszesen 4 rovarkartyaval kezded a jétékot.

*  Kordnként egyszer, a kéréd sordn barmikor kéltiségmentesen haszndlhatsz
1 tetsz8leges rovarkdrtyét. A felhaszndlt rovarkértydt dobd el a rovarkér-

tyak dobépaklijgba.

() vow g0 ﬁqo 2

F FASY F FA%"

Az amazéniai eséerdd értéke felbecsilhetetlen, mivel it élnek a F&ld legvaltozato-
sabb életformdi. Hozz létre egy harmonikus dzsungelt, ahol a kilénb&z8 dllatok
békében élhetnek egymds mellett.

D A

* A pontozds sordn le kell vonnod 20 pontot minden olyan kdz&s dllatért,
amelybd| egyetlen egyedet sem helyeztél le az eséerdédbe.

O 140 <y O 100 <y ﬁ70 2y

F FASY F FA%"

Szdmos kulcsfontossagu feladatot fogsz kapni. A kézeli él8helyek skoszisztémaijat
szem elétt tartva, a szokdsosndl dtgondoltabb helyredllitdsi tervre lesz szilkséged.

A tervezés kdzepette szanj egy kis idét arra is, hogy megcsoddld ezt a lélegzet-
elallité téjat.

Az elsé kordd eldtt hizz 3 tajkartydt, és vdlassz 1-ef, amelyet megtartasz.
Ha olyan kértydt vélasztottdl, amelynek kslisége 6 # vagy kevesebb,
kapsz 1 magot. A mésik 2 kdrtydt dobd el a dobépaklira.

e Ismételd meg ezt 2-szer, azaz Ssszesen 3 tdjkdrtydval kezded a jatékot.

* Az igy megszerzett kartydid nem szamitanak bele a téjkartyakorlétba.

O 180 Omo\::;r ﬁloo‘:’?x
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5. HONTALAN ALLATOK @ ®

Az utébbi idében a fokozédé éghaijlatvdltozds kévetkeztében gyakran taldlni olyan
éllatokat, amelyek elveszitették otthonukat. A feladatod az lesz, hogy él8helyet
taldlj 2 egyedi dllatnak, és a képességeik segitségével még gazdagabb élévildgot
teremts.

Allatkartyakészlet D Automakartya B

Tovabbi elékésziletek

o Ajaték el8késziletei sordn 2 helyett 5 egyedi dllatot hizz fel, és valassz
ki 2+, amit haszndlni szeretnél. Mindkét kartya utdn megkapod a kezdé-
magokat, ha jar. Mindkét egyedi dllat képességét hasznalhatod.

(2 vow 120 ﬁqo %
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IV JATEKVALTOZATOK

6. SZOROS KAPCSOLAT® ® 8. ELHAGYATOTT LEGELO 0 @ ®

A kiilénb5z8 organizmusok kézétti kdlcsénhatdsok nagyon fontosak, nemesak a
tapldléklanc szempontiabél, hanem a fajok kézstti genetikai kdlcsénhatdsok miatt

is. A feladatod az lesz, hogy jjdélessz egy olyan teriiletet, ahol ledllt az él8lények
kézotti kdlesdnhatds.

Egy régéta elhagyatott legelére érkezel. Ez egy olyan teriilet, ahol a téplalék és
egyéb erdforrdsok til szikések voltak ahhoz, hogy az 8shonos dllatok visszatérie-
nek. Ugy ténik, a kimeriilés kilénésen a teriilet kézépsé régisjat érintette. Folytasd
a helyredllitasi projektet, szem elétt tartva ezeket a kérilményeket.

Allatkéartyakészlet B Automakartya B Allatkartyakészlet C Automakértya B
Tovébbi elékésziletek Tovdbbi szabalyok

P « AL e i g . tot ki i lyan dllatért lyet Serdd szélét alkotd
o Azelsd kordd kezdete elétt vegyél ki egy jagudrt a jaték dobozdbdl (nem 3 pontot kapsz minden olyan Gllatért, amelyet az es6erds szélét alkoto

. oz P . | mezdkre helyeztél le.
a rezervatumbdl), és helyezd a kezd$ tereplapkdadra a terepfeltételeinek ezokre helyezielle
megfelel8en. Ezzel a jagudrral nem akfivalhatsz lehelyezési bénuszt.

oAz esSerdé széle
VSIS 7 Kezeld ezt a jagudrt tgy, mint barmelyik mésikat. Ebben o GEYZES Ha OZ‘ esEirFio
a kildetésben akar 4 jaguért is lehelyezhetsz. 1ala ltasa soran egy lyuk kep-
z8dik a dzsungelben, a lyukkal
szomszédos mez8k is az esSer-
Tovabbi szabdlyok

d& szélének szdmitanak.
*  Ebben az esderdében az dllatokat MINDIG egymdssal szomszédosan kell

lehelyezni. Ezt a szabdlyt a lehelyezéskor és az dthelyezéskor is be kell

tartani.
O 160 O 110 <y ﬁSO It
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7. TULSZAPORODAS @ ®

Az eddigi eréfeszitéseinknek készénhet8en jelentdsen megnétt az eséerds egyes
élélényeinek egyedszama. Egyes fajok tilszaporoddsa azonban silyos skolégiai
problémdkat okozhat az él8helyen. Ezt a problémat feltétleniil szem elétt kell tarta-
nod a kildetés végrehajtdsa sordn.

9. KIMERULT KOLTSEGVETES @ @ @

Az amazéniai eséerdd helyredllitdsat célzé projekt a végéhez kozeledik, és a
ksltségvetésiink nagy részét mar feléltik. A szGkds forrdsok miatt nem tudunk aktiv
helyredllitast végezni ebben a kildetésben. Alakits ki minél gazdagabb élévildgot a
korlatozott eréforrdsok felhaszndldsaval.

Allatkartyakészlet A Avutomakartya A Allatkartyakészlet B Automakértya B

Tovabbi szabalyok Tovébbi elékésziletek

*  Ha azonos fajba tartozé élélények szomszédosak egymdssal, minden é16-

, , , ] . . e Az el8késziletek sordn a jatékosjeldlédet a tereplapkasdvon a bal szélss
Iény utdn le kell vonnod 5 pontot. Igy ha pontlevondsra keril sor, legalabb Y i ) Y
. mez§ helyett balrél a harmadik mezére helyezd le.
10 pontot veszitesz.
iy - Tovabbi szabdalyok
e Példdul, ha 3 virdgot helyezel le egy sorba, 15 pontot kell levonnod. 4

A pontozds sordn vonj le 1 pontot az es8erd8d minden iires mezdje utan.
@@@ () o oo % ﬁéo o
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KOZOS ALLATKARTYAK

A jatékszabdly hétralevé része a fiiggeléket tartalmazza, amelyet nem szikséges a jaték elétt alaposan dtolvasnod. A fiiggelékben tovébbi magyardzatokat és pontositdsokat taldlsz, ha a jaték

sordn kérdés meriilne fel.

e Alevelibéka és a harkdly képességei hasonléképpen mikédnek, ezért a kettd koziil csak az egyiket részletezziik.
e Az arapapagdij és a kajmdan képességi is hasonlék, ezért itt is csak az egyiket ismertetijiik.
e Az A" készletbe tartozé kézés dllatkdrtydk részletes leirdsdt a 16-17. oldalakon taldlod.

Minden 1 arapapagdibdl és

legaldbb 1 névénybél allé
csoportért a csoport alakja
alapjén kapsz < ¢-of.

5%

S
B eseee ox

Minden jagudrért 3 ¢-ot kapsz
minden vele szomszédos

KULONBOZO élélény utén.

Bdrmilyen él8lény, kivéve a jagudrokat
y

(Max 15%¢)

Minden viragbél és leveli-
békabdl éll6 csoportért a csoport
alakja alapjén kapsz ¢ -ot.

A csoportban: békdk > viragok

Se808

3% 6% 9%

Minden vidréért 1 \r{-or
kapsz a vele azonos éléhelyen
él8 minden él8lény utén.

Bdrmilyen él8lény, kivéve a vidrékat

oo
00R (-
e‘@@o

B ARAPAPAGAJ

* Az arapapagdi tdjoldsa, és a lehelyezés sorrendje nem szamit.

e Acsoportnak 1 arapapagdijbdl és névény(ek)bsl kell dllnia, vagyis a csoportot 1 arapa-
pagdinak, tovabba faknak és/vagy viragoknak kell alkotnia.

o Az @ O és @ csoportok mindegyike megfelel a 3. alakzatnak, ezért mindegyik 10

pontot ér.

* A @ csoportnak viszont nem olyan az alakja, mint ami a kértydn szerepel, igy ezért nem

jar pont.

B JAGUAR

o Osszesen 4 kilonbszé élslény J

szomszédos az @) jagudrral: virdg, fa, kajman és

tukén. Az @) jagudr 4 x 3 = 12 pontot ér.
e Az @ jagudr 2 tukénnal is szomszédos, de mivel a kértya feltétele, hogy az élélények
.kilénbdz8k” legyenek, a 2 tukénbdl csak az egyik szamit.

*  AQiagudr szomszédos az @) jagudrral, de a kdrtya feltételei kizériék a jagudrokat, igy

a @) jagudrt nem lehet figyelembe venni az @) jagudr pontozasakor, és forditva.

e Osszesen 3 kiilénb&z8 él8lény \/

szomszédos a () jagudrral: virdg, fa és arapapagdi.

A Q) jagudr ezért 3 x 3 = 9 pontot ér.
o AQjagudrért legfeliebb 15 pontot kaphatsz. Ha a szomszédos kiilsnbsz8 élélények
szdma 6 vagy t5bb, egy jagudr akkor is legfeljebb 15 pontot érhet.

B LEVELIBEKA

*  Acsoport elforgathaté, ezért az @) csoport alakja megegyezik a 3. alakzattal, amiért

9 pont jdr.

e Ajobb oldalon 1 béka és 3 virag ‘/ is ugyanezt az alakzatot veszi fel, de nem
teljesiti a kdrtya feltételeit, mivel ,a csoportban békdk > viragok” feltétel nem teljesil.
o AQ csoport viszont megfelel az 1. alakzat feltételeinek, igy 3 pont jar ezért a

csoportért.

B ORIASVIDRA

e Apélddban 2 vidrét helyeztél le ugyanarra az éléhelyre. Mivel 6 él&lény ~/ él
a vidraval azonos él8helyen (2 virdg, 1 arapapagdij, 2 kajman és 1 tukdn), minden
vidréért 6 pontot kapsz. 2 vidra x 6 pont = 12 pontot gy(ijtstél.

e Avidra él8helyén él8 él8lények szamoldsakor a vidrak nem szamitanak.

* A nagytestd dllatokat, mint példdul az arapapagdit és a kajmdnt akkor is figyelembe
veheted a szdmolds sordn, ha csak részben teljesitik a feltételeket.

e A ,B" Sridsvidréért legfeliebb 15 pontot kaphatsz. Ha az él8lények szdma 16 vagy tébb,
egy vidra akkor is legfeljebb 15 pontot érhet.

- B8HED




Minden tamarinért 1 < ¢-ot
kapsz minden vele szomszédos

élélény utan. B TAMARIN

Bdrmilyen él&lény, kivéve a tamarinokat
* Az @ tamarin 4 él8lénnyel « szomszédos, 1 kajmdnnal, 1 féval és 2 harkéllyal, ezért
4 pontot ér. A szomszédos él8lények kdziil a tamarinok nem szamitanak, ezért, bar a ()

ﬁ@ tamarin szomszédos az @) tamarinnal, nem vehets figyelembe a pontozaskor.
@@‘ ] * A tamarin 1 kajmannal, 2 féval, 1 virdggal és 1 tukénnal \/ szomszédos, igy 5

@@ pontot ér. Az @) tamarin ugyancsak nem vehets figyelembe a pontozéaskor.

Minden tukdnért 4 \_;r-ol kapsz. B TUKAN
Ha f I1é hel |
kops; ]Um":;;; hecy\ifgg r:éllé, *  Ha 1 vagy tdbb féval szomszédosan helyezel le egy tukdnt, kapsz 1 magot. Ha a tukdant

kapsz 1 hizést. 1 vagy t8bb virdggal szomszédosan helyezed le, 1 hizds bénuszt kapsz. Ha faval és
Megkaphatod egyszerre mindkeét bénuszt virdggal egyardnt szomszédosan helyezed le, az 1 magot és az 1 hizds bénuszt is

megkapod.
@@ = @ g *  Ha lehelyezéskor 2 féval szomszédos, akkor is csak 1 magot kapsz.
4 b ¢ *  Ha a példdban lathaté mezdre helyezed le a tukdnt, a lehelyezést kdvetéen 1 magot és

b @ 1 hizés bénuszt kapsz.
* Az es8erdédben él8 minden tukdn 4 pontot ér a jaték végén.

Minden harkalyért )
a szomszédos fék szdma C HARKALY
alapjén kapsz ‘L ¢-ot. * Az @ harkély 4 pontot ér, mert 2 faval szomszédos, a ) harkdly pedig 5 pontot ér,
mert 3 féval szomszédos.
@ 3y *  Aharkdly pontozdsi feltételei nem csoportokra vonatkoznak, ezért ugyanazok a fak
t8bbszér is figyelembe vehetsk a pontozds sordn. Ebben a példédban a @ fa mindkét
@ 4 harkéllyal szomszédos, igy mindkét harkdly pontozasakor figyelembe vehets.

Minden jagudrért 4 ¢ -ot kapsz
minden vele szomszédos C JAGUAR

PHEnE el PR 4 névény \/ és 3 dllat \/ (2 tamarin és 1 kajman) szomszédos az €) jagudrral,
vagyis &sszesen 3 ndévény- és dllatpdrral szomszédos, igy a jagudr &sszesen 12 pontot ér
(3 par x 4 pont).

*  Ajagudrokat nem veheted figyelembe a szomszédos dllatok szdmitasakor ennél a kartya-
ndl, ezért a @) jagudrt nem veheted figyelembe az @) jagudr pontozdsakor, és forditva.

Bdrmilyen dllat, kivéve a jagudrokat

Minden kajmdnért a vele azonos .
éléhely(ek)en él8 dllat és virag C KAJMAN
parok széma alapjén kapsz ¢ -o. e Akajman egy folyami és mocsdri él8helyen él. A vizi virdgok széma a kajmdn él8helye-
Bérmilyen dllat, kivéve a kajmdnokat in &sszesen 4, az dllatoké pedig 5. igy tehdt &sszesen 4 virdg- és dllatpér taldlhaté a
kajmén él8helyén, ezért 7 pontot @) ér.
*  Ha egy nagytest( dllat csak részben él azonos él8helyen a kajmdnnal, akkor is figyelem-

be vehetd. Emiatt a példdban az arapapagdj ugyanazon az él8helyen él, mint a kajman.

[VIZSZQPAFH A parokat alkots dllatoknak és viragoknak nem kell szomszédosnak

lennitk egymdssal.




T_.“"me—Au

Minden vidrdért 2 ¢-ot kapsz
az él8helyén él6 minden
KULONBOZO él8lény utan.

Bdrmilyen dillat, kivéve a vidrdkat
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N \/~/ v =29
“eét‘”?

Minden tamarinért
a szomszédos dllatok szédma
. .
alapjén kapsz < ¢-of.

Szomszédos dllatok, kivéve a tamarinokat

140 | 3%
e89 & i
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Minden tukénért 4 «¢-ot kapsz.
Lehelyezéskor kapsz egy bénuszt
attél fiiggden, hogy milyen
tereptipusra helyezted le.

I C ORIASVIDRA

5 kislonbszs élélény « (virég, tamarin, tukdn, kajmén és armadillé) él a vidréaval
azonos folyami él8helyen. Emiatt a vidra &sszesen 10 pontot ér (2 pont x 5 él8lény).

Bdr 2 tukdn is él ezen a folyami él8helyen, de a kdrtya feltételei kozst szerepel, hogy
az él8lényeknek ,kilsnbéz8knek” kell lenniiik, ezért a 2 tukanbdl csak az egyiket lehet
figyelembe venni.

A vidrdkat nem veheted figyelembe az él8helyen é18 kilénbdz8 él8lények szamoldsakor.

C TAMARIN

Az @ tamarin 1 kajménnal ~/ szomszédos, ezért 3 pontot ér. A szomszédos dllatok
kdziil a tamarinok nem szdmitanak, igy, bar a @) tamarin szomszédos az €) tamarinnal,
a @) tamarin nem vehets figyelembe a pontozaskor.

A @ tamarin 1 kajménnal és 2 békaval J szomszédos, igy 5 pontot ér. Az @) tama-
rint itt ugyancsak nem lehet figyelembe venni.

C TUKAN

Ha a tukdnt a képen lathaté lehelyezési bénuszra helyezed le, aktivélod a hizds lehe-
lyezési bénuszt, és mivel egy erdei él8helyre helyezted le, a tukdn (7 képessége miatt 1
magot is kapsz.

Az eséerd8dben él8 minden tukan 4 pontot ér a jaték végén.

Minden arapapagdjért az
arapapagdijok és névények
kézosségében él6 novények

szdma alapjdn kapsz ¢ -ot.

2%B | 6%

4 | 7%

6% | 8w

8% | 94

109 10

12+ 11y

Minden jagudrért 15 ¢ -ot
kapsz, ha nem szomszédos masik
jagudrral, és mind a 8
szomszédos mez4 foglalt.

D ARAPAPAGA)J

2 arapapagdit, 4 fat és 4 vizi virdgot helyeztél le egymdssal szomszédosan, egy ké-
z8sséget alkotva. Mivel a fék és vizi virdgok széma &sszesen 8, minden arapapagdj 9
pontot @ ér. A 2 arapapagdijért tehdt &sszesen 18 pont jér (2 arapapagdj x 9 pont).

D JAGUAR

Az @) jogudrral szomszédos 8sszes mez$ foglalt, és az @) jagudr nem szomszédos méds
jagudrokkal, ezért az €) jagudr 15 pontot ér.

A Q) jagudr mellett van egy olyan teriilet, amelyen nincs tereplapka, ezért ez a ,mez8”
nem szamit foglaltnak @@). Emiatt tehdt nem foglalt a @) jagudrral szomszédos mind a 8
mez8, vagyis nem jér pont a () jagudrért.

Ha egy jagudr szomszédos egy mdsik jagudrral, egyik jagudr sem ér pontot.




4 <Jr-ot kapsz az eséerddd minden
olyan folyami él8helyéért, ahol
virdg és levelibéka is él.

NS
does -

Minden vidraért 3 i -of
kapsz minden, a vidra él8helyével
szomszédos, legaldbb
4 mezd méret( élShely utdn.

Minden tamarinkézésségért
a kdzdsség dltal elfoglalt él6helyek
széma alapjén kapsz .z -ot.

2%
6y
1249r
2057
304y
6 ¢ minden tovébbi él8helyért

Minden tukénért 4 ¢ -ot kapsz.
Lehelyezés utan aktivdlj |egfefi>ebb
2 szomszédos ires lehelyezési
bénuszt.

L _\
“%‘00 , 4

D LEVELIBEKA

*  Apélddban 4 olyan folyami élshely J lathatd, ahol békdk és viragok is
élnek. igy a 4 béka dsszesen 16 pontot ér (4 élshely \/ x 4 pont).

*  Ha 2 vagy t8bb béka- és virdgpdr lenne ugyanazon a folyami éléhelyen, egy

folyét akkor is csak egyszer lehet figyelembe venni.

D ORIASVIDRA

e A vidra egy mocsdri él8helyen él, amely dsszesen 6 masik él8hellyel szomszé-
dos. A 6 éléhely kéziil azonban csak 4 \/ dll legaldbb 4 mez8bdl, ezért a
vidra 12 pontot ér (4 él8hely x 3 pont).

e AD éridsvidréért legfeliebb 15 pontot kaphatsz. Akkor sem kaphatsz 15
pontndl tbbet, ha a vidra éléhelye 6 vagy t6bb, legaldbb 4 mezébdl &ll6
él8hellyel szomszédos.

D TAMARIN

* Az @ tamarinkézdsség dsszesen 3 élshelyet \/ foglal el, igy ez a kézdsség 12 pontot
O ér. A Q) tamarinkézdsség 8sszesen 4 élshelyet « foglal el, ezért 20 pontot @) ér.

*  Ugyanaz az él8hely t6bb tamarink&zésség esetén is figyelembe vehets. A példdban az
@ erdei él8hely a pontszamitaskor az @) és a @) tamarinkézsségnél egyardnt szamit,

*  Ajobb oldali példatél eltekintve, ha egy tamarinkézdsség 7 éléhelyet foglalna el,
30 + 6 + 6 = 42 pontot éme.

D TUKAN

*  Ha a példdban lathaté mezdre helyezed le a tukdnt, 2+ vélaszthatsz a 3 szomszédos
lehelyezési bénusz kéziil.

*  Hatdbb lehelyezési bénuszt aktivdlsz, a bénuszokat tetszéleges sorrendben gyditheted be.

*  Haatukdn 1 lehelyezési bénusszal szomszédos, csak azt az 1 bénuszt aktivélhatod.

* Az esderdddben él8 minden tukan 4 pontot ér a jaték végén.




] ]
B Legalabb 2 @-gal

szomszédosan kell lehelyezni.

Szerezz egy @-ot 2 Q-ért.

Kéronként egyszer

0 Egy legaldbb 7 mez8 méretl
élshelyre kell lehelyezni.

Amikor egy .)I)-t helyezel le,

vélassz 1 tetsz8leges +
ezen a lapkan, és akfivald.

Kérénként egyszer

0 Egy legaldbb 6 mez8 méreti
folyami él8helyre kell lehelyezni.

Kapsz egy @-ot,
amikor t szerzel.
Kivéve a rovarkdrtydkért jaré l ar

Kérénként egyszer

B Egy legaldbb 6 mez8 méreti
erdei él8helyre kell lehelyezni.

Csokkentsd egy
természetkdrtya
kéltségét 1 é-vel.

Kérénként egyszer

T | —
0 Legaldbb 1 '—val

és 1 %-gal szomszédosan
ell lehelyezni.

Csokkentsd 1-gyel egy '
vagy egy kéltségét.

Kivéve a rovarkdrtydkért jré névényeket.
Kéronként egyszer

0 Legaldbb 2 ?-val
szomszédosan kell lehelyezni.

A magokat barmilyen
2-es értéki ersforrdsként
hasznélhatod.

Kérénként egyszer

0 Olyan erdei él8helyre kell

lehelyezni, ahol él "

A fa- és virdgsévon 1évé
bénuszokat
kétszer kapod meg.

A korldtozott sGvbénuszokat is beleérive.
Kéronként egyszer

ANAKONDA

Az anakonda lehelyezését kovetSen 1 @-vel olcsébban haijt-
hatod végre az ,egy dllat lehelyezése” akciot. Példéul az 5
/2 * koltségl tukant 4 @-ért és 2 Q—érr helyezheted le.
Csokkentsd egy ﬁ‘ e Ha akérddben tsbb dllatot is lehelyezel az eséerdédbe,
gy ‘Vel akkor is kérénként csak 1 dllatndl kapod meg a kedvezményt.

Kerénkeént egyszer

AMAZONASI FOLYAMIDELFIN

o Adelfin lehelyezését kdvetéen kéronként egyszer kaphatsz

1 magot 2 Q-ért.

* A mag megszerzéséért fizetett jelz8(k) a csénakodra keriiinek.

0 Legaldbb 2 @-}ol

szomszédosan kell lehelyezni.

ARMADILLO

e Az armadillé lehelyezését kdvetéen, amikor Uj tereplapkdt helyezel le az ,egy tereplapka lehelyezése” akciéval, azonnal
aktivalod a tereplapka egyik lehelyezési bénuszat.

e Példdul, ha a jobb oldali képen lathaté tereplapkdt helyezed le, azonnal aktivélod a komposztalés vagy a hizdsbénuszt.

*  Ha akérédben 1-nél t&bb tereplapkdt helyezel le, akkor is csak 1 lehelyezési bénuszt aktivdlhatsz 1 tereplapkardl.

FOLYAMI TEKNOS

o Afolyami tekn8s lehelyezését kdvetéen, amikor egy hizdsbénuszt szerzel egy lehelyezési bénuszbél, savbénuszként, korla-
tozott sévbénuszként vagy akdr a tukdn képessége miatt, kapsz 1 magot is. A folyami teknds képességét nem hasznélhatod
a rovarkartydkbél szerzett hizds bénuszokndl. Ha példéul a majomszécske rovarkdrtyéval Gjra haszndlod a tukdan képessé-
gét, hogy kapj egy hizds bénuszt, nem szerezhetsz magot a folyami teknés képességével.

*  Egy egyedi dllat képessége csak az utén alkalmazhaté, hogy lehelyezted az esderdébe. Ezért, ha a folyami teknds lehelye- | | Fodid Wimmey
zésével szerzel meg egy hizds bénuszt, nem kapsz magot a folyami teknés képességével. - L

HANGYASZ
*  Ahangydsz lehelyezését kévetéen kéronként egyszer 1 #-vel kevesebbért vésérolhatsz meg egy rovar- vagy téjkértydt. ; e
Példaul 6 G-ért megveheted a 7 G koltségl Oridsok foldje tajkartyat. J ] stg;‘;c'fvi\;"
*  Ha a kérddben t&bb természetkdrtydt is vésdrolsz, akkor is csak 1 kartyéndl kapod meg a kedvezményt. ¥ : T3N3
. 6% 10w |
e 3
HOAC'N

A hoacin lehelyezését kévetéen az ,egy fa lehelyezése” vagy az ,egy vizi virdg lehelyezése” akcié 1 &-vel vagy 1 #h-vel
kevesebbe keril.

*  Ha egy rovarkdrtya képességével helyezel le fat vagy virdgot, példdul a jobb oldalon lathaté rovarkartyaval, nem haszndl-
hatod a hoacin képességét arra, hogy kedvezményesen szerezd meg a rovarkartydt. - s N

Ne lépiesd a jelolédet

*  Ha egy kdérben t&bb névényt is lehelyezel az esderd8dbe, akkor is csak 1 névénynél kapod meg a kedvezményt.

IGUANA

*  Azigudna lehelyezését kévetéen, ha magot haszndlsz fel, a mag 2-es értéki erdforrdsnak szamit 1 helyett.

»  Példdul az igudna képességével az arapapagdit, amelynek ksltsége 6 @ és 2 @, akar 4 @, 2 @ és 1 mag befizetésével
is lehelyezheted. A mag ebben az esetben egy 2-es értéki @-nek szamit.

*  Ha t6bb magot kéltesz el egy kérben, az igudna képességét akkor is csak 1 magndl haszndlhatod.

I.AJ HAR

A lajhdr képessége a virag- és fasavokon évé korldtozott sdvbdnuszokra is érvényes.

*  Ha egy kordn belil tdbb sadvbdnuszt is szerzel, csak az egyiket aktivalhatod kétszer ezek kdzil.

e Példaul, ha elséként mozgatod a jatékosjeldlédet a vizivirdg-sav utolsé mezéjére, kivdlaszthatod, hogy a mag és a hizds
bénuszok kézil melyiket aktivélod kétszer. Ha Ggy déntesz, hogy a mag bénuszt aktivdlod kétszer, 2 magot és 1 hizdst
kapsz.




Y TAJKARTYAK

e Minden tgjkdrtyét a sajat eséerddd alapijan kell lepontozni.

e Tegyik fel, hogy a képen lathaté es8erdst hoztad Iétre a jaték végére. Az egyes
tdjkartydk pontozdsdt ezen a példan keresztiil szemléltetve magyardzzuk el.

1. A fa tetején: Minden 1 tamarinbél és 1 tukanbdl 4llé parért 3 pontot kapsz.
A példdban 2 ilyen pér taldlhaté az es8erdédben, igy 6 pontot kapsz.

2. Aprésagok féldje: Az esderdddben él8 kistest( dllatok szama alapjan kapsz ponto-

kat. A példaban 10 kistestd dllatot helyeztél le az eséerd8dbe, igy 8sszesen 7 pontot kapsz.

3. Arafiékak: Vélaszd ki az egyik arapapagdit az esderdddben. Ujbsl megkapod
a kivélasztott arapapagdijért jaré pontokat.

4. Benépesitett eséerdé: Minél kevesebb iires mez8 van az eséerdédben, anndl
t6bb pontot kapsz ezért a kartydért. A példdban 13 ires mez8 van az esderdében,
amiért 10 pontot kapsz.

5. Diverzitds: 2 pontot kapsz az eséerdédben él8 minden kiilénb6z8 dllatfajért.
A példdban 8 kilénb&zé dllatfajt helyeztél le az eséerdédbe az egyedi dllatot is belesz&-
molva, igy &sszesen 16 pontot kapsz.

6. Ebihalak: 2 pontot kapsz az eséerdédben ¢l8 minden levelibékdért. A példdban
2 levelibékat helyeztél le az eséerd8dbe, igy dsszesen 4 pontot kapsz.

7. Eml8sék: Az es8erdddben él8 eml8ssk szama alapjdn kapsz pontokat. A példaban
7 eml8st helyeztél le az esderdddbe, igy &sszesen 8 pontot kapsz.

8. Erdéterilet: Az esderddd erdéteriiletein él8 dllatok szdma alapijén kapsz pontokat.
A példdban csak 6 dllatot helyeztél le erddre, igy nem kapsz pontot. Az olyan nagytestd
dllatok, mint példaul a @) arapapagdi, akkor is figyelembe vehetsk, ha csak részben élnek
erddteriileten, és részben mdsféle tereptipuson helyezkednek el.

9. Fak k6zdtt: Vdlassz ki egy fét az eséerdédben. 2 pontot kapsz a faval szomszédos
minden kilénb&z8 él8lényért. Példaul, ha a @) fét valasztod, amellyel 4 kiilénbsz6 él8lény
(fa, harkdly, vidra és tamarin) szomszédos, 8 pontot kapsz (4 él8lény x 2 pont).

10. Fest6i tajak: 2 pontot kapsz a birtokodban 1év8 minden tajkartydért. A tajkartydk
szamoldsakor ezt a tajkdartydt is vedd figyelembe. Mivel legfeliebb 4 téjkartya lehet ndlad a
jaték végén, ezzel a kartydval legfeliebb 8 pontot szerezhetsz.

11. Fléra: Az eséerdédben é18 virdgok szdma alapjan kapsz pontokat. A példdban csak
2 virdgot helyeztél le az eséerdédbe, igy nem kapsz pontot ezért a kartydért.

12. Folyéban: Minden 1 békabél és 1 kajmanbdl allé parért 3 pontot kapsz. A példdban
2 békat helyeztél le, kajmant viszont egyet sem, igy nem kapsz pontot ezért a kdrtydért.

13. Folyévidék: Lasd az ,Erddteriilet” magyardzatdt a 8. pontban.

14. Folytonossag: Az esderddd 2. legnagyobb él8helyének mérete alapjan kapsz ponto-
kat. A példdban az @) mocsari élshely a 2. legnagyobb éléhely az eséerdédben, amely
10 mez8bél 4ll, igy 10 pontot kapsz.

15. Harménia: Vélassz 1 él8helyet az eséerdddben. 2 pontot kapsz az ezen az él8he-
lyen é8 minden kiildnb5z8 élélény utan. Példdul, ha az @) mocsari élshelyet vélasztod,
10 pontot kapsz az éléhelyen él8 5 killonb6z8 él8lényért.

16. Hatalmas erdé: A legnagyobb erdei él6helyed mérete alapjén kapsz pontokat.
A 13 mez8bél 4llé @) erds a legnagyobb az esderdsben, amiért 6 pontot kapsz.

17. Hidegvériek: Az esderdédben él8 hillsk széma alapjan kapsz pontokat.
A példéban 3 hillét helyeztél le az eséerd8dbe, igy Ssszesen 5 pontot kapsz.

18. Jaguarkdlykadk: Vdlaszd ki az egyik jagudrt az eséerdédben. Ujbsl megkapod

a kivalasztott jagudrért jaré pontokat.

19. Kajmanivadékok: Vélaszd ki az egyik kajmdnt az esderdddben. Ujbsl megkapod
a kivalasztott kajmanért jaré pontokat.

20. Madarraij: Az eséerdddben él6 madarak szdma alapjan kapsz pontokat. A példdban
6 madarat helyeztél le az es8erd8dbe, igy dsszesen 7 pontot kapsz.

21. Magok: Minden fel nem haszndlt magért 3 pontot kapsz. Ezeket a pontokat a jaték
végén minden megmaradt mag utdn jaré 1 ponton felil kapod meg.

22. Mancsok és karmok: Minden 1 eml8sbé| és 1 hiill8bdl 4ll6 parért 2 pontot kapsz.
A fenti példdban 3 eml8s- és hiill8par van az eséerdében (3 hill8 és 7 eml8s), igy dsszesen
6 pontot kapsz (3 pdr x 2 pont).

23. Melegvériek: Az esderdédbe lehelyezett minden 1 madarbél és 1 eml8sbél all6
parért 2 pontot kapsz. A példdban 6 ilyen pdr taldlhaté az eséerdddben (6 maddr és

7 eml8s), ezért sszesen 12 pontot kapsz (6 pér x 2 pont).

24. Mocsarvidék: Lasd az ,Erdéteriilet” magyardzatét a 8. pontban.

25. Nagy folyé: A legnagyobb folyami él6helyed mérete alapjén kapsz pontokat.
A példdban a legnagyobb folyami él8helyed mérete csak 5 mez8, ezért nem kapsz pontot.

26. Nyiizsg6 eséerdé: Az esderdddben él8 dllatok szama alapjdén kapsz pontokat.
A példaban 16 dllatot helyeztél le az eséerd8dbe, igy dsszesen 7 pontot kapsz.

27. Odulakék: 2 pontot kapsz az eséerdddben él8 minden harkdlyért. A példaban
2 harkalyt helyeztél le az esSerd8be, igy dsszesen 4 pontot kapsz.

28. Oriasok féldje: Az eséerdddben 616 nagytesti; dllatok szama alapjdn kapsz
pontokat. A példaban é nagytesti dllatot helyeztél le az esderdédbe, igy sszesen

10 pontot kapsz.

29. Paranyi eséerdé: A tereplapkasévon minden olyan mez&ért 3 pontot kapsz, amelyet
még nem ért el a jatékosjeldl8d. Mds széval, minél kisebb az eséerdéd mérete, anndl t5bb
pontot kapsz. Az aldbbi példdban a tereplapkasdvon 3 mezé van jobbra a jatékosjelsl8d-
181, ezért 8sszesen 9 pontot kapsz.
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30. SGri erdé: Az esderdddben 1évé fak szadma alapjan kapsz pontokat. A példaban
5 fat helyeztél le az eséerd8dbe, igy &sszesen 5 pontot kapsz.

"

31. Siri mocsar: Lasd a ,Nagy folyé” magyardzatat a 25. pontban.

32. Széttagoltsag: Az esderdéd 4 vagy tobb mez8bél 4llé él8helyeinek széma alapjan
kapsz pontokat. A példdban 4 olyan él8hely van az eséerdédben, amely megfelel a feltéte-
leknek, igy dsszesen 7 pontot kapsz.

33. Szomszédsag: Vdlassz ki egy dllatot az eséerdédben. 2 pontot kapsz az dllattal
szomszédos minden kiilsnb5z8 élélény utan. Példaul, ha az @ tamarint vélasztod, amellyel
5 kisldnbszs élélény (fa, jagudr, harkdly, béka és virdg) szomszédos, 10 pontot kapsz.




34. Tamarinkdlyké&k: 2 pontot kapsz az eséerdédben ¢l8 minden tamarinért.
A példdban 3 tamarint helyeztél le az eséerdédbe, igy 8sszesen 6 pontot kapsz.

35. Tojasrakék: Minden 1 madarbél és 1 hillébs! 4llé parért 2 pontot kapsz. Ebben
a példdban 3 maddr- és hiillépdr van az eséerddben (3 hill és 6 madar), igy dsszesen
6 pontot kapsz.

36. Tollas baratok: Minden 1 harkdlybdl és 1 arapapagdjbdl allé parért 3 pontot kapsz.
A példaban 2 ilyen par l&thaté, igy &sszesen 6 pontot kapsz.

37. Trié: 3 pontot kapsz minden 1 eml8sbdl, 1 maddrbdl és 1 hiilldbél allé tridért.
A példdaban 3 ilyen triét lehet kialakitani (7 eml8ssel, 6 madarral és 3 hillével rendelkezel),
ezért 9 pontot kapsz.

38. Tukdanfiékak: 2 pontot kapsz az eséerdédben él8 tukdnokért. A példdban 2 tukdnt
helyeztél le az eséerd8dbe, igy &sszesen 4 pontot kapsz.

39. Vidrakalykak: Valaszd ki az egyik vidrat az eséerdddben. Ujbsl megkapod
a kivdlasztott vidraért jaré pontokat.

40. Viragok kdzott: Valassz ki egy virdgot az eséerd8dben. 2 pontot kapsz a viraggal
szomszédos minden kiilénb6z6 él8lényért. Példaul, ha a @ virdgot vélasztod, amellyel

3 kiilénbsz8 élélény (tamarin, jagudr és béka) szomszédos, 6 pontot kapsz (3 él8lény x 2
pont).

41. Vizesés: A jaték végén 3 pontot kapsz az Elet Vizesése minden olyan sdvia utdn,
amelyen a te jatékosjeldl8d van legelsl. Déntetlen esetén is megkapod a 3 pontot.

* Az egyszemélyes jatékvdltozatban az ellenfélnek csak a fa- és a vizivirdg-savon van jelslé-
ie, igy a t6bbi sévon mindenképp a te jelsl8d lesz legeldl.

42, Zsldellék: Minden 1 fabdl és 1 viragbdl &llé parért 2 pontot kapsz. A példdban
2 ilyen pdr talalhaté az es8erdddben (5 fa és 2 virdg), amiért 4 pontot kapsz.

6] ROVARKARTYAK

*  Minden rovarkértya csak a sajat esderdédre van hatdssal.

1-2. Amerikai gyapjaslepke: Kapsz 2 hizés bénuszt.
3-4. Azurlepke: Kapsz 1 magot és 1 hizds bénuszt.

5-6. Brazil vandorpék: Vélassz ki legfeliebb 2 iires lehelyezési bénuszt, és érvényesitsd
a bénuszokat tetsz8leges sorrendben. Ha csak 1 ires lehelyezési bénusz van az eséerdéd-
ben, csak ezt az egy lehelyezési bénuszt aktivalhatod.

7. Cramer 88-as: Azonnal kapsz egy magot az eséerdédben [évé minden 2 fa utén.
Példdul, ha 8sszesen 7 fa van az es8erdédben, 3 magot kapsz.

8-9. Darazs: Te 2 magot kapsz, a tébbi jatékos pedig 1-et. Azok a jatékosok,

akik 4 maggal rendelkeznek, a kartya hatdsdra sem kaphatnak t6bb magot.
*Egyszemélyes jatékvaltozatban csak te kapod meg a 2 magot, az ellenfeled nem kap.

10-11. Ekszerhernyé: Hajts végre 1 komposztdlds bénuszt, majd vegyél el a jelzétarols-
bél egy ugyanolyan tipust, de az eldobottndl 1-gyel magasabb értéki eréforrdsjelzét,

és helyezd a csénakodra. Példdul, ha egy 2-es vizjelz8t komposztdlsz, vegyél el egy

3-as vizjelzdt a jelz8tdrolébdl, és helyezd a csénakodra. Ha egy 4-es érték( erdforrdsjelzét
komposztdlsz, csak a komposztalas bénuszt hajtsd végre, mivel nincs ennél magasabb értéki
eréforrésjelzé.

12. Eséerdei kékszarnyG: Vegyél el 1 vizi virdgot a kdzds készletbdl és helyezd le egy
ires folyami mezére. Ezzel a lehelyezéssel nem mozgathatod a jelslédet az Elet Vizesése
vizivirdg-savjan.

13-14. Ganaijturé: Vélassz 1 eréforrésjelzét a csénakodrdl, és tedd vissza a jaték-
teriletedre. Ha a kartya haszndlatakor nincs eréforrasjelz8 a csénakodon, a kértydnak
nincs hatdsa.

15-16. Golyéfeji kabéca: Kapsz egy dathelyezés bénuszt. Ha az dllatot egy lehelyezési
bénuszra helyezed at, a szokdsos dthelyezés bénusszal ellentétben most aktivalhatod

a lehelyezési bénuszt. Nem helyezhetsz at egy dllatot ugyanarra a mezére, ahonnan elvet-
ted pusztdn azért, hogy Gjra aktivéld ugyanazt a lehelyezési bénuszt. A tukén € hatdsa
nem érvényesiil ennél az athelyezésnél.

17-18. Herkulesbogar: Kapsz 1 komposztdlas bénuszt.

19-20. Imadkozé saska: Vdlassz ki tetsz8leges szami erdforrasjelzt a jatékterileted-
rél, és dobd el a csénakodra. Ezutdn hizz ugyanennyi eréforrdsjelzét az eréforrdszsakbdl.

21. Kaszaspék: Valassz egy kistestd dllatot az dllatrezervatumbdl, és helyezd le egy,
a terepfeltételeinek megfeleld ires mezdre. Egyedi dllatot nem helyezhetsz le ezzel
a kdrtyéval.

22-23. Levéllabu poloska: Egy ebben a kérben vésdrolt dllat kéltsége 2 Q—vel
csdkken. Ez a hatds elvész, ha a kéréd végéig nem helyezel le dllatot.

24-26. Levélutanzé saska: Vegyél el egy kiilénleges tereplapkat, és helyezd le
az es8erdédbe.

27-28. Levélvagé hangya: Kapsz egy 3-as értéki eréforrdsielzét a jelzdtarolébsl.
A megszerzett jelzdt helyezd a csénakodra.

29. Lycorea Halia: Azonnal kapsz egy magot az es8erd8dben Iév8 minden 2 virdg utdan.
Példdul, ha sszesen 5 virdg van az eséerdédben, 2 magot kapsz.

30. Madarpék: Valassz egy nagytesti dllatot az dllatrezervatumbdél, és helyezd le

a terepfeltételeinek megfelel ires mez8kre. Egyedi dllatot nem helyezhetsz le ezzel

a kértyéval.

31-32. Majomszdcske: Valassz ki 1 tukdnt az es8erdddben, és érvényesitsd Gjra

az (. képességét. Ezzel a kartydval nem kapod meg Ujra a tukdn lehelyezésének hatasat,
csak az () képességét haszndlhatod Ujra. Mivel valéjaban nem helyeztél le tukant

az esSerdébe, lehelyezési bonuszt sem aktivalhatsz.

33-34. Orchideaméh: Azonnal kapsz 2 magot a kdz&s készletbsl.

35. Orids botsaska: Vegyél el 1 fat a kézés készletbd| és helyezd le egy tres erdei

mezdre. Ezzel a lehelyezéssel nem mozgathatod a jelélédet a fasavon.

36. Orias szazlabu: Vdlassz ki és aktival; 2 kilénbz8 bénuszt a kartydn Iéthaté

3 lehetéség kézil (mag/hizds/komposztdlés), tetszdleges sorrendben.

37-38. Ordogszdcske: Csskkentsd 3 @vel az ,egy tereplapka lehelyezése” akcié
koltségét ebben a kérben. Ha az ,egy tereplapka lehelyezése” akciét nem hajtod végre
a kordd végéig, a kartya hatdsa elveszik.

39-40. Pancélos levélbogar: Vdlassz egy eréforrasjelzét a zsakodbdl, és komposztéld.
Ha nincs eréforrdsjelzé a zsékodban a kartya haszndlatakor, a kértydnak nincs hatésa.

41-42. Poszméh: Azonnal kapsz 1 magot a kézés készletbdl.

43. Pirulé fantom: A kartya haszndlatakor kapsz 1 magot az eséerd8dbe lehelyezett
minden éllatosztdly (madarak, eml8sék, hiillsk) utén. Mivel az dllatoknak 3 osztélya van,
legfeliebb 3 magot kaphatsz ezzel a kartydval.

44. Rablépoloska: Vegyél el 1 fat és 1 vizi virdgot a kdzds készletbdl, és helyezd le

az eséerdédbe. A fakat csak ires erdei mezdkre, a virdgokat pedig csak ires folyami
mezd&kre helyezheted le. Ezekkel a lehelyezésekkel nem mozgathatod az Elet Vizesése

fa- és vizivirag-savjain lévé jeldl8idet.

45-46. Tropusi bikahangya: Vegyél el egy 4-es értéki erdforrdsjelzét a jelz8tarolorsl.
A megszerzett eréforrdsjelzét tedd a csénakodra.

47-48. Tirkiz énekeskabéca: Hizz 1 tetsz8legesen vdlasziott jelzét az eréforrdszsa-

kodbdl. Ha nincs tébb jelz8 az erdforrdszsékban, téltsd Gjra a zsdkot, és utdna érvényesitsd
a kdrtya hatésat.




