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A jatek tartozekai

1 jatéktabla

55 dominod
e minden domindn 2 allat |athatd;
e 9sszesen 10-féle allat van a jatékban;
e minden kombinacio egyszer szerepel.

narancs kék semleges

74 n6vény
e 4 névénytipus van: gyep, v
gyep 5x
bokor, feny6 és tolgy; j
e minden tipusbol 5-féle szin >
van: a 4 jatékosszin és egy bokor o
semleges.
fenyé 2x

4 pontjelolé
minden jatékosszinben 1 db '

A jatek celja

A jatékosok feladata, hogy visszaallitsak a természet rendjét a kornyezetszennyezés altal
sUjtott, egykor gyonyord volgyben. A patak mentén haladva kell elhelyeznetek az allatos
dominokat és ujraliltetnetek a névényeket, hogy pontokat szerezzetek.

Amikor az 6sszes dominét kijatszottatok, a jaték véget ér, és a végss pontozas utan az lesz
~ a gy6ztes, aki a legtobb pontot gy(jtotte dssze. :
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Tegyétek a jatéktablat | 3—4 fos jaték esetén: valasszatok egy szint, és mindenki vegye
az asztal kozepére. magdahoz a valasztott szinl ballont dbrazold jatékostablat. Tegyétek
a jatékostablatokat a ballonos felével felfelé magatok elé az asztalra.

P

2 fés jaték esetén: az egyik6tok vegye magahoz a fehér ejtéernydt abrazold két jatékostablat,
a masik jatékos pedig a két, fekete ejtéernydt abrazold jatékostablat. Tegyétek a két
jatékostablatokat egymas mellé, 6sszeillesztve magatok elé az asztalra.

Helyezzéték né\;ényekét a jétékostébléfokoh AL %
szdmukra fenntartott helyekre (a jatékostablakon névény helye 5

4 fGs jaték esetén hagyjatok Giresen a %—vd jelolt
helyeket. i

névény helye

A megmaradt névényeket tegyétek vissza a dobozba. (semleges szin)

4 Tegyétek a dzsdkerkorongot a dzsdkersdv bal szélén lathato
pillangé mezdre a jatéktablan.

il <
teriiletek {
mezdi

£ 5 Keverjétek meg a 21 teriiletlapkat képpel felfelé,
és tegyetek egyet-egyet a jatéktabla minden
terlletére. Fontos, hogy mindenhova olyan lapka
kertljon, melyen a nagyobb pontszam megegyezik
a terlilet méretével.

A megmaradt 3 teriletlapkat tegyétek vissza
a jaték dobozaba anélkiil, hogy megnéznétek
a hatlapjukat.

LY

Tegyetek felh6lapkdkat a jatéktabla felhével jelolt 4 mezbjére.

Minden jatékos tegyen egy-egy felhdlapkat a jatékostablajanak 6 felhémezdjére.
A megmaradt lapkakat tegyétek vissza a dobozba.

Keverjétek még az 55 dominét képbel Ieford.l't\)a; méjd osszatok:

[ 1]

- sajdt tartalék ?

o 4 jatékos esetén mindenkinek 13 dominat,
e 3 jatékos esetén mindenkinek 18 domindt,
e 2 jatékos esetén mindenkinek 26 dominadt.

A megmaradt domindkat tegyétek vissza a dobozba, anélkiil, hogy

v megnéznétek Gket. Minden jatékos tegye a képpel leforditott [«;ar T ‘ [%; m} [ . 1
‘ dominoit a tablaja mellé: ez lesz a sajat tartaléka. Mindenki htizzon 3 domindt ”"h; P 7@» 3
: a tartalékabdl, és tegye képpel maga felé forditva az asztalra ugy, hogy a tobbiek a,kezed” STV, |

ne lathassak az el6lapjat. A mindenkor itt [évé 3 domindd lesz a |, kezed”.

Az lesz a kezd6jatékos, aki utoljara tett sétat a természetben. A kezd6jatékos tegye a sajat szind
pontjeldlgjét a jatéktabla pontozdsavjanak 4-es mezdjére. A baljan Gl6 jatékos tegye pontjeldldjét
a 3-as mez6re, a harmadik jatékos (ha van) a 2-esre, a negyedik jatékos (ha van) pedig az 1-esre.




A jatek menete

A kezdGjatékos lejatssza a korét, majd a tébbiek az dramutatd jardsanak iranyaban haladva kertlnek sorra, egészen addig, amig
mindenkinek elfogynak a domindi. A jaték ekkor véget ér.

Amikor sorra kerilsz, a kovetkezd l1épéseket kell végrehajtanod:

A ¢ % Jatssz ki egy dominét a kezedbdl, és helyezd a jatéktablara, vagy dobd ki a jatékbol.

—&

i B W g Ha a dominot a tablara tetted, I‘é;ehetsz e_gv'néivéhyt_'egy vele szomszédos iires teriiletmezére.”

C i 1) Ha tettél le ndvényt, pontokat kapsz érte. 2) Ellendrizd, kivaltottad-e [épéseddel egy teriilet pontozasat.

D 'j@E Huzz fel'egy do,ﬁﬁinétfa;s’ajéf tartalékodbél (ha van még) é; kezedbe,t (02

Ezutdn a t6led balra Ul6 jatékos keril sorra.

A <5~ Helyezz egy dominot a jatéktablara

Vilassz egyet a kezedben Iév6 3 domind kozll, és helyezd képpel felfelé a jatéktablara.

7 ’_/
iné s . e~ Adomind :
& .clomllno (776 — patakmezék 3 és nem
mindkét fele e nem léghat e
EEYagsy URes e négyzetracson
patakmezGre a terlletek Kiviilre
kell keraljon. mezGibe,
A domindt vagy a 4 bekeretezett B & oo
4 8}/ : ﬁ ~ o~ C,sak-a fuggolle_gesen Yagy S >
startmez6 egyikére kell y— vizszintesen érintkez6

tenni, vagy legalabb az egyik
felének azonos allattal kell
szomszédosnak lennie.

e ] %FE mezB8k szamitanak

¢ Ve | Aeme L .

s startmezék aallg @ szomszédosnak, az
[ TR A

e md BRI atlésan érintkezék nem.

e

A dzsékerkorong jeldli a mindenkori dzsékerallatot. : . f)l;
A dzsékerallat mindig tetszéleges allat mellé letehetd, <‘;§f é ﬁ %&)‘
és dzsokerallat mellé is tetszGleges allat helyezhetd. @ @ @ @
A jaték kezdetén a pillangé a dzsékerallat, de felhGakcidval {
ez megvaltoztathato (lasd a 7. oldalon).

jelenlegi dzsokerdllat

v A
A letett dominé Példa: >N | A ﬁ ﬂ
il Qe 4 3 ‘ Ha a szalamandra a dzsdkerdllat, : ‘ 1 m—
minden szomszedos a {ﬁ’ _{i{ csak ez a két dominé tehetd le ﬁ V ‘
allattal egyeznie kell, : % a pirossal bekeretezett két mezére. ¢ :
kilénben a dominé ) @ ( %} $
nem tehetd le. > — 4 4 ‘

IR 7/ v | CPweRt

Ha nem tudsz — vagy nem akarsz — szabdlyosan dominét kijatszani, akkor egy dominot el kell dobnod a kezedbdl a jaték dobozéaba.
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- B 17 | Tegyél egy ndvényt a jatéktablara

Miutan letettél egy domindt a jatéktablara, letehetsz egy névényt egy vele szomszédos teriiletmezére.

Barmelyik novényt valaszthatod a sajat jatékostabladrol. A novény
tipusa és szine befolyassal lesz a C épésben leirt pontozasra (lasd a
. kovetkezd részt).

Tedd a vélasztott novényt a letett domindéval szomszédos (lires
terlletmezdre. Egy teriiletmez6 akkor Ures, ha nincs rajta novény.

Ha a teriiletlapka épp azon a mezdén fekszik, amelyre a névényedet szeretnéd tenni, egyszerlien tedd at a lapkat a tertlet egy masik
Ures mezGjére (a tertletlapkdk csak a teriilet pontozasakor keriilnek levételre).

Ha olyan mezére tetted a novényt, amelyen felhSlapka taldlhatd, tedd a lapkat
(vagy lapkakat) a jatékostablad egyik felhémezGjére. Ha nincs szabad felh6mez6d
ahova tehetnéd, akkor azonnal fel kell szabaditanod egyet egy felhGakciéval, vagy
vissza kell dobnod a felhélapkat a dobozba.

Megjegyzés: A felhGlapkdkon lévé halvdny szam arra emlékeztet, hogy
a tabladon maradt, fel nem haszndlt felh6lapkdk a jaték végen 1 pontot
érnek (lasd: A jaték vége a 7. oldalon).

Ha a letett domindd mellett nincs Ures teriiletmez6, akkor nem tehetsz névényt a tablara.

Megjegyzés: Ne hagyd ki gyakran ezt a lehetdséget, mert a jdték végén pontokat veszitesz
a jatékostdblddon maradt névényeideért (ldsd A jaték vége a 7. oldalon).

£ Pontokat kapsz a letett nGvényedért, és ellendrizd, hogy van-e teriiletpontozas

1) A novényedért jaré pontok:
Ha a B Iépésben letettél ndvényt (akar sajat, akar semleges szin(it), most pontokat kapsz érte: 1 pontot kapsz a letett ndvényért,

és 1 pontot minden vele azonos teriileten lIévd, nala nem nagyobb érték, tetsz6leges szinl novényért.
A novények értéke a magassagukkal né:

gyep = értéke@ bokor _f = értéke@ feny6_“/= értéke@ tolgy - ,/ E értéke

—

Lépd le a kapott pontjaidat a pontjeldléddel a pontozdsavon.

Egy mezdn tobb pontjeldld is allhat. ;;g,gg‘g@ b f%ﬁ 12

P oo RS Do

Példa:

A ' ﬁ < . rd :’J' )

&

a) egy 4 mez6bdl dllo b) Fecé gyepet tesz erre a ¢) Késébb Feco egy bokrot d) Végiil egy
ures tertiletre tesz egy teriiletre, amiért szintén tesz erre a teriiletre, amiért semleges fenyét tesz
bokrot, amiért 1 pontot kap. 1 pontot kap (a narancs 3 pontot kap (1 a letett a tertiletre, amiért

bokorért nem jdr pont, hiszen bokorért, 1 a narancs 4 pontot kap.

az nagyobb értékii a gyepnél). bokorért és 1 a gyepért).
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2) Ellendrizd, kivaltottad-e a teriilet pontozdsat:
A Clépés végén nézd meg, hogy a kijatszott domindddal korbekeritettél-e
egy terlletet.

e |e van fedve allattal vagy e elszigetelt

Egy patakmez6 akkor szamit elszigeteltnek, ha nincs mellette masik dres
patakmezé (tehat mar nem lehetséges domindval szabalyosan letakarni).

Egy terilet akkor van kérbekeritve, ha az azt korbevevé 6sszes patakmez6:

i “s/szzgete/t
. patak-

mezé

Ne feledd: A teriilet mezGivel atldsan érintkezé patakmezék nem
szdmitanak a tertilettel szomszédos mezSknek. Egy teriilet tehdt
a sarkainak tiresen hagydsdval is kérbekerithetd.

Minden terileten, amelyet ebben a korodben korbekeritettél,
teriiletpontozas kovetkezik.

A terilet pontozasakor elGszor szinenként Gsszesitsétek a terileten
|év6 novények értékét.

Azok a szinek, amelyeknek dsszértéke egyenld, lenullazzak egymast:
ugy kell kezelni 6ket, mintha nem is lennének jelen.

Ha senkinek a szine nincs jelen, senki nem kap pontot.
Kilénben a pontozas a kdvetkezé:

Ha csak egyetlen szin van jelen (amennyiben az egy
jatékos szine, és nem semleges), akkor a jatékos megkapja nagyobb
a teriiletlapkan lévé nagyobb és kisebb pontszamot is. pontszam

Kilonben, ha a legnagyobb érték szin egy jatékosé,

ez a jatékos megkapja a teriletjelz6n [évé nagyobb
pontszamot. Ha ez a szin semleges, a nagyobb pontszamot
senki sem kapja meg. Ha a masodik legnagyobb érték
szin egy jatékosé, ez a jatékos megkapja a tertletjelzén kisebb
lévé kisebb pontszamot. Ha ez a szin semleges, a kisebb pontszam
pontszamot senki sem kapja meg. A harmadik és

negyedik helyezettnek nem jar pont.

A pontozds utan az a jatékos, aki a pontozast

a terilet korbekeritésével el6idézte, megkapja
a teriletjelz6t, és képpel felfelé maga elé teszi
az asztalra.

Megjegyzés: Minden teriiletjelz6 hdtoldaldn halvdny pontszam taldlhato.
Ezek a pontokat a jaték végén kapja meg a jelz6k birtokosa. A sajat
megszerzett teriiletjelzik hdtoldaldt a jatékosok bdrmikor megnézhetik,
de a tébbiek elétt rejtve kell tartaniuk azokat.

Il%[ Huzz egy domlnot

; : Ha van meg a sajat tartalekodban domlno, huzz fal egyet és tedd
b a kezedbe Ezzel a korod veget <A S

; Ha a sajat tartalekod klurult ezt a Iepest a Jatek vegelg k| kell h'ééynod
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1. példa:

letesz egy két baglyot dbrazolé domindt,
amivel kérbezdrja a 4 mezds tertiletet. A kérének
C lépése végén ez a teriilet pontozdsra keriil.

o Osszértéke @ (1 bokor),

e Feco Gsszértéke @ (1 bokor + 1 gyep),

o A Osszértéke szintén @ (1 fenyd).
Mivel a és a fekete szin dsszértéke

meg-egyezik, lenulldzzdk egymdst, és ugy kell kezelni
Gket, mintha jelen sem lennének a pontozdsndl.
Igy az egyetlen szin a marad, és 6
pontot szerez (4 + 2).

megkapja a teriiletjelz6t, mivel 6 zdrta kérbe
a tertiiletet.

2. példa:

A szinnek van a legnagyobb (@ ), Feconak
pedig a mdsodik legnagyobb ( @ ) Osszértéke. Feco ezért
2 pontot kap (a kisebbik pontszam a jelzén).

Ha mér a kezedben sincs tébb domind, tébbé nem keriilsz sorra.
Vard meg, mig a tobbiek addlgjatszanak amig nekik is elfogynak
® adomindik.




Felhdakcidk :
A soron lévé jatékos az A-D lépések lejatszasa kozben barmikor végrehajthat tetszéleges szamu

felnGakcidt. A felhGakciokért felhslapkakkal kell fizetni. Az eIkoItott felholapkakat vissza kell tennl
a dobozba. Haromféle felhdakcio van: . :

A dzsékerdllat megvaltoztatasa
— =N
| % @ﬂ vvﬂ@ﬁ A kordd soran barmikor fizethetsz 2 felhGlapkat, hogy attehesd

a dzsékerkorongot egy tetszdleges allatra a dzsdkersavon.

Extra kor lejatszasa
A korod végeén fizethetsz 3 felh6lapkat, hogy azonnal lejatszhass még egy kort. Ezt egy korben akar
tobbszor is megteheted, ha van elég felhSlapkad.

Novények visszavétele a jatéktablardl a jatékostablara
A korod soran barmikor fizethetsz felhGlapkakat, hogy visszavehess kordbban letett névényeket a jatéktablardl,
és visszatedd Gket a jatékostabladra. Korbekeritett tertletrdl is visszavehetsz névényt.

A novény visszavételéért fizess annyi felhGlapkat,
amennyi a névény értéke.

Csak sajat vagy semleges szinl{i novényeket vehetsz vissza.
Olyan semleges novényt is visszavehetsz, amit nem

te tettél le. Csak olyan névényt vehetsz vissza, amely
szdmdra van Ures hely a jatékostabladon. 4 f&s jatékban a
jatékostablad Eﬁjel(j helyeire nem tehetsz névényeket.

A jatek vege

Amikor mindenkinek elfogytak a domindi, a jaték véget ér.

Ekkor a végsé pontozas kovetkezik:
ElGszor a korbe nem keritett terileteket kell lepontozni (ezek azok, amelyeken még talalhato teriletlapka). Ezeket a terileteket

a 6. oldal sarga keretes részén ismertetett modon kell pontozni, azzal a kivétellel, hogy a teriletlapkakat senki sem szerzi meg,
vissza kell dobni 6ket a dobozba.

A terililetek pontozasa utdn a jatékosok lepontozzak a sajat jatékostablaikat:

e Minden megmaradt felhélapka 1 pontot ér. 4 — @O %EQZ}

e Minden megmaradt ndvény annyi minusz i

pontot ér, amennyi az értéke. i %Mi;}%

o Végil forditsatok meg a jaték soran megszerzett
terlletlapkaitokat, amelyekért annyi pont ’*
jar, amennyi a hatoldalukra van irva.

A jaték gyGztese az lesz, aki a végsd pontozas utan a legtobb ponttal rendelkezik. Dontetlen esetén az gy6z, akinek az érintettek kozil
tobb teriiletlapkaja van. Ha még igy is dontetlen, akkor a jatéknak tébb gydztese is van.

p
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Attekintés: a jaték menete

A jatékosok az dramutato jarasanak iranyaban kovetkeznek sorra, addig, amig mindenkinek el nem fogynak
a domindi.

Amikor sorra kerulsz:

A Z% Jtssz ki egy domindt a kezedbdl vagy dobd ki a jatékbol. >lasd a 4. oldalon
Ha a dominét a tablara tetted, letehetsz egy novenyt egy vele ‘ > lasd a 5. oldalon

{ \(& 'szomszédos Ures teruletmezore

C R 1) Ha tettél le novényt, pontokat kapsz érte (1 pont a letett nGvényért, > lasd a 5. oldalon
71t plusz 1 pont minden nala nem nagyobb novényért a terlleten).

2) Ha a domindddal korbekeritettél egy vagy tobb teriletet, pontozzatok =~ > lasd a 6. oldalon
le a tertleteket a 6. oldal sarga keretes részén ismertetett mddon.
Végiil vedd magadhoz a teriiletlapkdt.

D S % ' Hizz feI e'gy d‘ominét:a s‘ajét téfta1ékodbél (ha véh még) a ke,ze'.dbef 2 > Ié#d a 6. oldalon
A korod soran barmikor elklthetsz felholapkakat hogy extra felhoakcmkat hajts > lasd a 7‘.’oldalqn
végre veliik: NI

Q) ;@k\—vﬂ@g Véltoztatsd meg a dzsdkerallatot.
@ Q@E@ @ | = Jatssz le még egy kort.
Vegyél vissza sajat vagy semleges szinl novényeket
S t
O}‘CD} ‘@}@‘%} a jatéktablardl, és tedd a jatékostabladra. £\

Amikor a sajat tartalékodbdl az utolsé domind is elfogyott, nem huzol tobbé dominét.
Amikor a kezedbdl is elfogytak a domindk, tobbé mar nem keriilsz sorra — meg kell varnod,
mig a tobbiek domindi is elfogynak.

Ha minden jatékos 6sszes domindja elfogyott, a jaték véget ér.
Ekkor a végsé pontozas kovetkezik:
® Pontozzatok le a kdrbe nem keritett terileteket.
e Minden megmaradt felh6lapkadért 1 pontot kapsz.
e Minden, a jatékostabladon maradt névényért annyi minusz pontot kapsz, amennyi az értéke.
= e Minden, a jaték soran megszerzett teriletlapkadért annyi pontot kapsz, amennyi a hatoldalan
~van feltlintetve.

~ Azgy6z, akinek a legtsbb pontja van. ccaaanliEE
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