a szabalyokat, szkenneld be
a QR-kédot, hogy megnézz egy
szabalymagyarazé videét!
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Zdoldell6 mezokben a jatékosok vandorokka valnak, akik a termeszetet megfigyelve tanui lehetnek az
igazan fontos torténeteknek, amelyekben a fészerepet az allatok és névények jatsszak. Egy térképpel .4
f a keziikben kirandulnak majd egy mesés kornyezetben inspiraciot keresve, és lélegzetelallité tajakat % ",_
; felfedezve. A kivancsisag vezérli 6ket, a vagy, hogy felfedezzék maguknak a vilagot, a természet rejtelmeit, és
£
% avagy, hogy 6k legyenek a természet legiigyesebb megfigyeldi. De ezt a cimet csak az kaphatja meg, aki a legtobb
pontot gyjti a kiilonb6z6 allatok, novények és tajak megfigyelésével, és még szuvenireket is szerez maganak
- avandorut alatt. A versengés a tabortiiz mellett tovabb folyik, ahogy a jatékosok a tobbieket megel6zve probal- &
- jak teljesiteni kalandozasaik céljait. ) ! ‘
e TNTITREE LN = e e et i s AN A R g g SO s S35 i S it 58 : {
f
"‘ w — -dr — ww ,.I
3 /)A g B ‘_/t~ m‘f“%p s \,
Sziasztok! En Vérés Begy vagyok! z
NEH ANY SZ(’) A SZERZﬁTﬁL A kévetkezé oldalakon a Zoldell6 mezdkkel (i
kapcsolatos titkokat fogok eldrulni, hogy }
Szeretnék koszonetet mondani az 6sszes jatékteszteldnek Ll coeiiRy el o ey ¢
érdeklddbbbé vdljatok a természettel szemben. .
és a Rebel studio munkatarsainak - a ti munkatok, Taldn még a gyézelemben is segithetek!
tiirelmetek és kedvességetek nélkiil az én kis egyszerti fzrf;;‘;‘;i’f iRl 0!l RREID atok ¢
@® prototipusombdl sosem valt volna igazi jaték. ®

A fiam, Wojciech a fejlesztés minden fazisaban mellettem
volt. A lelkesedése, megrendithetetlen hite €s segiteni akarasa (valamint az, hogy ravett, hogy bejarjam
a kornyez6 erddket, mezoket) mindvégig tamaszt jelentettek a nehezebb id6szakokban is.

K0szonok mindent, amit értem tettél!

& KEsziTok

Jatéktervez6: Klemens Kalicki Jatékfejlesztok: Przemek Wojtkowiak, Forditas: Horvath Lajos
{’«/ [llusztrator: Karolina Kijak Andrzej Olejarczyk, Wojciech Chroboczynski Szerkesztés: Rebel team, L.ukasz S. Kowal
-l Q(f Grafikus: Katarzyna Fiebiger Projektvezetd: Stawek Gacal
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p, 1143 Budapest studio@rebel.pl ul. Budowlanych 64c
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184 kartya

45N 45 W 45S 45 E
kartya  kartya kartya kartya

2 blokkol6 lapka
a tabortiz-
tablakhoz
T
4 kétoldalas 118" Ih
7 7 /7 7 % L ',M\:-.‘ ‘
2 kétoldalas tabortiiztabla kezdd I | (”\
(jatékosszamtol fiiggd) talajkartya L T "

(O} céllapka az U boriték: (O}
11 al Nagy Taldlkozdsok RS
alap 1 , utlapka
céllapka et oz (5 mind a 4 szinben)

4 gsszecsukhato

paklitarto
/A~ //
12 bénuszjelzé 28 6svénylapka kezddjatekos-jelold 5 boriték
! (3 mind a 4 szinben) (mindegyikben 6 kartya)
:p@s;gm I R e N S S————— R }
A\ .~ EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT TARTOZEKAL: 3

egyszemélyes
jaték lapka

= —— R e e

i
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Tegyétek a jatéktablat
az asztal kozepére.

53 7 L4 : 7 = S g
Az egyszemélyes jatékvaltozat -3

f
E
- szabalyait lasd a 14. oldalon %

&

Az 6svénylapkakat tegyétek mindenki
altal kdnnyen elérhetd helyre.

Harom paklitartot tegyetek a jatéktabla .
jelzett helyeire. A negyedik paklitartét :
tegyétek a tabla mellé.

A hatlapjuk alapjan valogassatok szét
a kartyakat, és alkossatok 4 paklit.

® Kiilon-kiilon keverjétek meg a paklikat, és a képen lathatd
modon helyezzétek 6ket a paklitartdkba. A jaték elején
3 paklit fogtok hasznalni: W, S és E. Kés6bb a jaték soran

az S paklit az N fogja felvaltani.

Toltsétek fel a tablan lathaté he- —
lyeket a hozzajuk tartozé paklik \
* lapjaival. Igy a bal oldali oszlopban {! f
-.3,‘ 4 W kartya, a két kozépsében .
1 4-4 S kartya, a jobb oldaliban
' pedig 4 E kartya lesz.

Tegyétek a jatékosszamnak {
%

megfeleld tabortliztablat a jatéktabla
mellé, a megfeleld jatékosszamot mutatd
oldaléval felfelé. A nem hasznalt taborttiz-
tablat tegyétek vissza a dobozba.

L/88/888/8882

2021.08.26. 16:33:54 ‘ ‘
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i —~
; Keverjétek meg a céllapkakat, és véletlensze- / | Minden jatékos valasszon egy szint,
rlien helyezzétek fel 6ket egyesével a tabor- \ / ) és vegye magahoz a kovetkezdket:
. tliztabla négyzet alaku helyeire. A nem N
A hasznalt céllapkakat tegyétek vissza
. a dobozba (4 jatékos esetén az 5 utlapka a jatékos szinében (4 jatékos
Osszes alap céllapkat hasz- esetén a ,?” szimbolumut tegyétek vissza
nalni fogjatok). a dobozba, nem lesz ra sziikség),

3 bénuszjelz6 a jatékos szinében,

1 6svénylapka a lathaté 6svény-
szimbdlummal

1 kétoldalu kezd6 talajkartya

Tegyétek a forduldjelolot
a fordul6szamlalo els6
kovére.

Az lesz a kezdd6jatékos,
akit a legutébb csipett
meg egy méh. O kapja
meg a kezddjatékos-
jelolét, és kezdi el

a jatékot.

\ A
\ S AR '
@ ] > 2, ’ . ( BLOKKOLO ;
) 7‘%{& CELLAPKAK e FORDULOK
{ .‘.‘5’]%,
i 2 jatékos esetén a blokkol6 lapkakkal ~

o 2 A P - 1jatékos 1,2,3,4,? 3 2 6
zarjatok le a tabortliztabla 2 bemetszését. )

3 jatékos esetén csak az egyiket. Ezek lezarva
maradnak az egész jaték idejére.

2jatékos 1,2,3,4,7 5 2 6
3jatékos 1,2,3,4,? 8 1 6
5 4jatékos 1,2,3,4 11 0 8

=7

i
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A JATEKOSOK ELOKESZULETEL:

s B
o A

Minden jatékos 5 lappal a kezében kezdi a jétéof.

4 Erdemes olyan sort vdlasztani, ahol a kdrtydk
\ kapcsolédnak egymdshoz. Errél késébb fogtok
olvasni.

A kovetkez6 modon vegyétek el a lapokat:

A kezd6jatékos jobbjan iil6 jatékostol kezdve, az =
6ramutaté jarasaval ellentétesen, minden jaté- |
kos valaszt egy sort a tablan, és elveszi mind a 4 —J&F
lapot abbdl a sorb¢l. Ezutan huz egyet a jelenleg "
nem hasznalt N paklibol.

A\

Amikor egy jatékos elvette a lapjait, toltsétek
fel az lires helyeket a megfeleld paklikbol. Ezt
ismételjétek addig, amig minden jatékos kezében

5 lap nem lesz.

Az els6 fordul6 el6tt, de mar a kartyak kivalasztasa utan, minden
jatékos kivalasztja, hogy a kezd§ talajkartyaja melyik oldalat szeretné
hasznalni, majd - a kivalasztott oldallal felfelé - a mezd6jére helyezi.
Ez lesz az els6 kartyatok.

Fontos! Az els6 jatékotok el6késziiletei alatt egyszertibb,
ha a sorok kivalasztasa helyett, véletlenszer(ien osztjatok ki

® a kezdé 5 kartyat. Ebben az esetben osszatok minden jatékosnak
1W,28S,1E ésegyN lapot.

®

it i ;?w u,d A

* 1. PELDA: Robi a 2. sort vélasztja, és elveszi a 4 lapot a tablardl, majd huz g.
= egyetaz N paklibl, ami a tabla mellett van. %

e R — ot
P 4 e

S MRS SR b b SR et i ™G

Jatékosteriilet

Kornyez6 teriilet

Ide tedd a fektetve kijatszott taj- és
felfedezéskartyakat (Idsd a 10-11. oldalon).

Mez6

Ide tedd az allitva kijatszott
talaj- és megfigyeléskartyakat
(ldsd a 8. oldalon).

Minden jatékos egy osvénylap-

k[ﬁ i kaval kezd.
, = e i /
Kétoldalas kezdo talajkartya ol LUk Bénuszjelzék
Ezzel a kartyaval kezded ; és utlapkak
a jatékot, az altalad, Valasztot,t Tedd ezeket az elemeket
oldaléval felfelé. = . Y
a mezod mellé. i

A jatékos keze

4 ‘ / ' !

‘ ‘ Meadow_rulebook_HUN_20210728_HL_NL_BD.indd 6 @ 2021.08.26. 16:34:13 ‘ ‘



. — - B IR

A JATEK MENETE

A jaték 2-3 jatékos esetén 6 fordulobol, 4 jatékos esetén 8 fordulo-
bol all (a tabortliztablan lathat6 kovek szama mindig a jatékos-
szamnak megfelel). A jatékosok a kezdgjatékostol kezdve,

az éramutato jarasanak megfelel6en hajtjak végre a koreiket.

B Ajatékos kore

A korod alatt végre kell hajtanod egy akciot tgy, hogy az egyik
utlapkadat a jatéktabla vagy a tabortliztabla egyik bemetszésébe
illeszted. Csak tires helyre teheted az utlapkad. Az utlapka a fordulé
végéig a bemetszésben marad.

Minden utlapka kétféle akcidra jogosithat fel, és az elhelyezésiiktol
fiigg, hogy melyiket hajtod végre.

e jatéktabla - lapok elvétele és kijatszasa (valaszthat6) a mezdére
vagy a kornyez0 tertletre.

@ tabortliztabla - egy kiilonleges akci6 végrehajtasa és egy cél
teljesitése (valaszthatd).

Felso akcio

Ez az akci6 az utlapka jaték-
tablaba illesztése utan valik
elérhet6vé.

Alsé akcié

Ez az akci6 az utlapka
tabortiiztablaba illesztése
utan valik elérhet6vé.

B A fordulé vége

Egy fordul6 addig tart, amig minden jatékos ki nem

jatszotta az 0sszes utlapkajat. Ezutan a jatékosok visszaveszik
az utlapkaikat, és a kezd6jatékos baljan iil6 veszi at a kezd6-
jatékos-jelol6t. A fordulojelolét mozgassatok a fordulészamlalé
kovetkezo helyére.

B Ajaték vége
A jaték az utolso fordulo befejezésével véget ér. A kijatszott

kartyakbol és a teljesitett célokbdl legtobb pontot 6sszegytijtd
jatékos lesz a gyGztes. R

JATEKTABLA AKCIOK

B Lapok elvétele és kijatszasa

Ha az utlapkad a jatéktabla egyik bemetszésébe illeszted,
az utlapka fels6 akcigjat hajtsd végre. Az utlapka beillesztése utan:

® Az utlapkan lathatd szam jelzi (az altala jelzett iranyba indulva),
hogy az adott sor hanyadik lapjat kell elvenned. A ,,?” barmilyen
altalad valasztott szam lehet 1-4 kozott. Az lires helyre azonnal
tegyetek egy lapot a megfelel paklibol.

e Kijatszhatsz egy lapot a kezedbdl a mezddre vagy a kornyez6
teriiletedre (akar az iménti akcidval szerzett lapot is kijatszhatod
a kezedbdl).

Fontos! Abban a ritka esetben, ha egy lires helyet nem tudtok
feltolteni, mert mar nem maradt kartya a pakliban, hagyjatok
tiresen. Ha olyan helyre mutat az utlapkad, ahol nincs kartya, csak
a  kijatszhatsz egy lapot” részét hajthatod végre az akcidnak.

é 2. PELDA: Dorci, a sarga jatékos, az Gtlapkajat egy tires bemetszésbe

illeszti. Az utlapkajan lathat6 szam jelzi, hogy hanyadik oszlopbol
kell elvennie a kartyat. Dorci a 3-as lapkajat hasznalja, igy a lapkatol

+ szamitott harmadik lapot veszi el. Majd, miutén feltoltotte az iires

helyet egy kartyaval az S paklibol, Dorci kijdtszhat egy kartyat
a kezébdol.

S e e

PECHESIRpERE e e

Q! ,,

N

% umw“u&w % i’.‘_d

st i S,

e e

S i —— AL

1
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A LAPOK.KIJATSZASANA

e L B

A mezddre talaj- és megfigyeléskartyakat tudsz allitva kijatszani.
A kornyez6 tertletedre taj- és felfedezéskartyakat jatszhatsz ki
fektetve.

Fontos! A kijatszott kartyakat nem teheted at mashova
(egyik tipust sem) - minden kartyanak a helyén kell maradnia
a jaték végéig.

B Talajkartyak

e

A talajkartyak illusztraljak azt az él6vilagot, ami a kiilonb6z6 alla-
tok, novények és gombak él6helyéhez kapcsolddik. Egy talajszim-

boélum lathaté rajtuk, ami a késébbi kartyak kijatszasanal hasznos
lehet.

Amikor kijatszol egy talajkartyat, azt mindig egy masik, mar kijat-
szott talajkartya jobb vagy bal oldalara tedd.

Legfeljebb 10 talajkartya lehet a mez6don.

A talajkartyak aljan lathatd szimbo6lumoknak mindig latszédniuk
kell - nem takarhatod el 6ket. A talajkartyak alkotjak a mez6 leg-
also szintjét, igy nem jatszhatok ki masik kartyara.

Talajszimbélumok:

| avar
A kartya :
szimbo6luma 3 ;
2 i fif
“if{ﬁ\‘&
: homok
Talajszi ‘/"";; | koves terep
alajszim- b f¢
bolum - d %’ﬂ
st /EMM(I"V%&‘MEV lap
e e =T
/”A S— R T

g+ Nefelejtsd el, hogy minél tobb kiilonbézo szimbo-
L& \ lum van a talajkdrtydidon, anndl tébb lehetdséged
' van kijdtszani kdrtydkat.

i IS e s — - R ?
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3. PELDA: Dorci kijatszik egy talajkartyat. A mez6jén mar van
2 masik talajkartya. A nyilak mutatjak, hogy hova jatszhatja
ki a kovetkezd talajkartyajat.

[ WS‘&#’ T B SO e Sy e &

B Megfigyeléskartyak

A megfigyeléskartyakon kiilonb6z6 allatokat, novényeket,

gombakat és ember alkotta épitményeket, targyakat lathattok.

Ezek jelképezik az Ut soran készitett jegyzeteiteket.

Megfigyeléskartyakat kijatszhatsz talajkartyara vagy egy mas
megfigyeléskartyara, ha teljestiltek a kartya kijatszasahoz
szlikséges feltételek. A kijatszas feltételei akkor teljesiilnek,
ha az 0sszes sziikséges szimbdlum lathat6é a mez6don.

Minden kartyaoszlopodnak egy talajkartyaval kell kezdédnie,
de barmennyi megfigyeléskartyad lehet egy oszlopban.

A kartya szimbdluma

Sziikséges
szimbodlumok

Gy6zelmi pontok

S i —— AL

ik

i

1
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Megfigyeléskartyak kijatszasa

Amikor kijatszol egy megfigyeléskartyat a talajkartyara, figyelj ,:f
r4, hogy ne takard el a talajszimbélumot. Amikor 4j kartyakat ‘
" jatszol ki, figyelj r, hogy minden korabbi kartyan latszédjanak |

R i

. agy6zelmi pontok.

SR i,

Megfigyeléskartya kijatszasakor a kovetkez6 2 kimenetel fordulhat
eld:

@ ® A kartyanak egy kijatszasi feltétele van. Jatszd ki a kartyat
egy olyan lapra, amin megtalalhat6 a sziikséges szimbdélum
(ldsd a 4-es példat). Ha tobb kartyan is van ilyen szimbdlum,
valaszd ki az egyiket, és tedd arra a lapot.

@ A kartyanak 2 vagy tobb kijatszasi feltétele van. Jatszd ki
a kartyat egy olyan valasztott lapra, amin a sziikséges szimbg-
lumok egyike megtalalhato (ldsd az 5-0s példdt). Az 6sszes
sziikséges szimbo6lumnak latszédnia kell a mez6don
- csak ezutan takarhatod le az egyiket.

4. PELDA: Vivi az egybibés gala-
gonya kartyajat fogja kijatszani.
A mez6jén mar van 2 kartyaja

a sziikséges Q szimbélummal.
Eldoéntheti, hogy melyik kartyara
helyezi az Gj kartyajat. A kijatszas
utan az 4j kartyaval letakarja :
a sziikséges szimbdlumot, de

a gy6zelmi pont lathato marad &

T
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o PO R %
5. PELDA: Robi kijatszik egy )
bubos banka kartyat a mezdjére. %
Ehhez a kartyahoz sziikség van :é
- S s
egy gf és g’"i szimboélumra. 2
Robi eldontheti, hogy 'i
melyik szimbo6lumot takarja le. 3
A letakart szimbdlumot ezutan
' mar nem lehet felhasznalni,
|/ | amasik szimbdlum tovabbra is
felhasznalhat6é marad (egészen

addig, amig lathat6). Robikap & ?
egy Uj Q szimbélumot a bibos a
bankajatol. b
b T i S i g %
Ha a sziikséges szimbdlumok egyike egy talajkartyan lathato,
a megfigyeléskartyat kijatszhatod az 6nmagaban all¢ talajkartyara
(a tobbi feltételnek igy is teljesiilnie kell) vagy egy olyan megfigye-
léskartyara, ami olyan oszlop legfelsé lapja, aminek a megfelel6
talajkartya van az aljan (a legfels6 lapon lathaté szimbo6lumoktdl
fliggetleniil - ldsd a 6. példat).
ST e— e o i i e = B 3
‘ A ]
6. PELDA: Vivi a nappali pava- 3
szem kartyat jatssza ki. Ehhez a %
kartyahoz sziikség van egy §% %
és szimbolumra. Vivi igy |
kijatszhatja egy olyan talajkar-
tyara, amin van g’“ﬁ szimbélum
vagy egy olyan oszlop tetejére,
aminek az aljan egy talaj-
szimb6lum lathatd. "
1
- Valaszthato feltéte :
Ha a sziikséges szimbdlumokat egy perjel valasztja el, %
eldontheted, hogy a 2 szimb6lum koziil melyiket : :
teljesited. A jatékmenet szempontjabdl a valaszthato §

feltétel egy szimbdlumnak szamit (nem kettének).

i
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Ne felejtsd el, hogy amikor kijdtszol eqy
lapot, elveszited a mezddén a letakart kdrtya
szimbolumadt. A talajszimbolumod viszont
mindig ldthatd, és tobbszor is felhaszndlhato.
e Bizonyos kdrtydkon 2 szimbdlum taldlhato

~ ’:ia \ - ha egy ilyen kdrtydt takarsz le, mindkét
szimbdlumot elveszited.

Bizonyos kartyakon a sziikséges szimb6lum mellett

nyilak is vannak. Illyenkor az adott kartyat olyan

~ oszlopba kell kijatszani, ami szomszédos a kartyan

szerepld szimbolumot tartalmazé oszloppal. Ha egy

E kartyan a sziikséges szimbdlumok kozott van olyan
szimbo6lum, ami mellett nyil van és olyan is, ami mel-

o it s, o)

_ lett nincs, mindkét szimbolumnak latszodnia kell a tertileteden, g - ——f w
" de te dontheted el, hogy hova jatszod ki a kartyat. _3 >\ T
1L ;‘ ra ’ 7’
im B Tajkartyak
' A tajkartyakon a jatékosok altal bebarangolt tajakrol lathatok
s illusztraciok. A tajkartyak o szimbélumot adnak.
4
E
i
A Kartya Gy6zelmi
; szimbdluma pontok
R > sﬁ' Sziikséges szimbolumok
/. 7.PELDA: Vivi a felapritott t{izifa kartyat a 3 megjelélt hely - o 77 b _. N o ) )
/ | barmelylkere kijatszhatja. PN A tajkartyakat a kornyez06 teriiletre jatsszatok ki (Idsd a 6. oldalon).
SRR S B Y N e e Minden tajkartyahoz sziikség van egy 6svénylapkara. (O}

Tajkartya kijatszasakor a kovetkez6 2 kimenetel fordulhat eld:

Q‘Wm‘ " - : ’ : ‘3'7,.“;(‘«

| ° AK4 KiiAtose AT K g ik
k‘[ Hinyz6 szimb6lum helyetteSItese artya kijatszasahoz csak egy é6svénylapkara van szii

\ ség. Kijatszod a kartyat, és 1 még fel nem hasznalt 6svénylapkat
Hahidnyzikiegysauigeges szimbolum a ]atekosteruletedrol teszel ala, majd megforditod a lapkat, hogy az dsvényszimbo6lum

3
i
' ;._eldobhatsz 2 lapot a kezedbol, hogy figyelmen kivill hagyhass egy, % nélkiili oldala latszodjon. Ezzel jelezve, hogy az 6svénylapkat
b a kartya kijatszasahoz sziikséges szimbdlumot (ezt tobbszor is meg- : }% (BN e A ko

%

« teheted). Nem hagyhatod figyelmen kiviil az 6sszes szimbélumot -
. legalabb az egyik sziikséges szimbolummal rendelkezned kell. Tedd
. az eldobott lapokat barmilyen sorrendben a megfelel6 paklik aljara.

8. PELDA: Robi az orosz J
sutaszarnytmokus kartyat 1
akarja kijatszani. A mezdjén

" csak 1 kartya van a sziik-

, S

séges a szimbolummal. b ;

Kijatssza a kartyajat a lapra, i ¥ ,; "\ sa

amin a @S szimbdlum van, % e 3 '

és 2 masik lap eldobéséaval ‘ % 9. PELDA: Dorci egy tajkartyat jatszik ki a kornyezg teriiletére. Hogy ezt §
figyelmen kiviil hagyja b, ~ megtegye 1 még fel nem hasznalt 6svénylapkajat a kijatszott kartya ala f?

a hianyz6 szimb6lumot “ . teszi, és megforditja a lapkat, hogy az dsvényszimboélum nélkiili oldala g

: .~ latszddjon.
= ] . T — o O i ™G

|
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% e AKartya kijatszasahoz egy 6svénylapkara és szimbolumokra
; ( is sziikség van. Az dsvénylapka mellett rendelkezned kell a mez6-
don az 6sszes sziikséges szimbolummal is. Kijatszod a kartyat, és
1 még fel nem hasznalt 6svénylapkat teszel ala, majd megfordi-
tod a lapkat, hogy az 6svényszimbdlum nélkiili oldala l1atszdédjon.
Ezzel jelezve, hogy az 6svénylapkat felhasznaltad. Nem veszited el
a szlikséges szimbolumokat - a késébbiekben is felhasznalhatod
6ket tovabbi kartyak kijatszasahoz.

R i et e =S e s E————- B

* 2 lapot a kezedbdl, hogy figyelmen kiviil hagyhass egy, a kartya -4
kijatszasahoz sziikséges szimbo6lumot (ezt tobbszor is megtehe- é
§ ted). Nem hagyhatod figyelmen kiviil az @ szimbdlumot. !
~ Tedd az eldobott lapokat barmilyen sorrendben a megfelel
paklik aljara.

b e e S e

e

B Felfedezéskartyak

A felfedezéskartyak targyak, amiket az Gt soran talaltok.
Szuvenirek, amik az utazasra emlékeztetnek.
Egy @8 szimb6lum lathato rajtuk.

A kartya Gy6zelmi
szimb6luma pontok

Sziikséges szimbolumok

A felfedezéskartyak korabban kijatszott tajkartyakra jatszhatok ki,
eltakarva a % szimbdlumot.

Felfedezéskartya kijatszasakor a kovetkez6 2 kimenetel fordulhat eld:

@ A Kkartya kijatszasahoz csak a szimbo6lumra van
sziikség. Kijatszod a kartyat egy még fel nem hasznalt
tajkartyadra.

@ A Kartya kijatszasahoz a szimbo6lum mellett mas

i szimbdlumokra is sziikség van. Rendelkezned kell a mez6don
az 0sszes sziikséges szimboélummal. Kijatszod a kartyat egy még
fel nem hasznalt tajkartyadra. Nem veszited el a tobbi sziikséges
szimbdlumot - a késébbiekben is felhasznalhatod 6ket tovabbi
kartyak kijatszasahoz.

‘ ‘ Meadow_rulebook_HUN_20210728_HL_NL_BD.indd 11

Ha hianyzik egy sziikséges szimbdlum a tertiletedrél, eldobhatsz :;

*é 10. PELDA: Vivi a kirdndulasai alatt talalt egy patkdt. Ehhez a kartya-
- hoz sziikség van egy @ és egy %@ szimbo6lumra. Vivi mez6jén van
lathato %@ szimbolum, igy kijatszhatja a patkot egy tajkartyara.

i, N o aiss . B, ol et i A L .

Mint minden mas kartya esetében, felfedezéskartyak kijatszasakor
is eldobhatsz 2 lapot a kezedbdl, hogy figyelmen kiviil hagyhass
egy, a kartya kijatszasahoz szlikséges szimbolumot (ezt tobbszor is
megteheted). Nem hagyhatod figyelmen kiviil a szimbo6lumot.
Tedd az eldobott lapokat barmilyen sorrendben a megfelel6 paklik
aljara.

el

e =
B

11. PELDA: Egy jatékos el6tti teriilet. 3

e R ___ SETIRER e E—

S i —— AL
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Fontos! Ha az elsé 3 kiilénleges akcio egyikét
vdlasztod, nem jdtszhatsz ki kdrtydt!

B Kiilonleges akciok végrehajtasa és célok teljesitése

Ha az atlapkadat a taborttiztabla egyik bemetszésébe teszed, az : ut” e e o
als6 akcidjat hajthatod végre. Az utlapka beillesztése utan végre- 2 W%. E— 'M’w
hajtod a kiilonleges akciot, és teljesithetsz egy célt (ldsd a kévetkezé
oldalon). AT e e

»?" utlapka

Kiilonleges akciok: Ezt az Gitlapkat 2-3 f6s jatékokban hasznaljatok.

' 1 Ha a jatéktablaba illesztesz be egy ilyen lapkat,

i e g, o

i S n Vedd el barmelyik kartyat a jatéktablarol, és toltsd 1
r <%&> o fel a helyét a megfelel6 paklibdl. Nem jatszhatod ki 8 azadott sor vagy oszlop barmelyik kartyajat

elveheted (a ? értékét te hatarozod meg).

'} Haatabortiiztablaba illesztesz be egy ilyen

= lapkat, barmelyik kiilonleges akciot végre- &
* hajthatod. \

a kartyat ebben a korben!

@ Vegyél el 2 6svénylapkat, és tedd 6ket a kdrnyez6
tertiletedre, az 0svényszimbolumokkal felfelé.
Nem jatszhatsz ki kartyat ebben a korben!

B Gy e e BS— e S i i i =
Nézd meg a 3 legfelsé lapjat a jatéktablan 1évé paklik
@@ egyikének (a tabla melletti paklit nem valaszthatod). B l]tlapka lehelyezése egy padra
Vedd az egyik kartyat a kezedbe, a maradék kett6t

Letehetsz egy utlapkat a tabortiiztabla egyik lires padjara
(a 'l szimbolum jeloli 6ket). Ezutan kijatszhatsz egy kartyat
a mezddre vagy a kornyez0 tertletedre.

pedig tetsz6leges sorrendben tedd az adott pakli
@ 5 aljara. Nem jatszhatsz ki kartyat ebben a korben!
J J Vs

’ Jatssz ki 2 kartyat a kezedbdl a mezddre és/vagy
)  akérnyezs teriiletedre!

o, Mindig jobb hiizni és kijatszani lapot, mint csak

'@ kijdtszani egyet. Csak akkor tedd az ttlapkdd egy

|\ padra, ha feltétlentil sziikséges lapot kijdtszanod és
nincs rd mds maod.

Bemetszések .
a tabortiiztablan\ W

\

Pad

— - Jatékosok altal teljesitett célok
(bonuszjelzékkel)

O |

» ,/: ,_j > 2o )

S i —— AL
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j W.Lelok A FORDULO VEGE
; A tabortiiztablan a szomszédos céllapkak parokat alkotnak.
Ha mindkét szimb6lum megtalalhaté a mez6don, elfoglalhatod

. Amikor minden jatékos lehelyezte az 0sszes utlapkajat, a fordulé
| a par két tagja kozti helyet egy bonuszjelzéddel. Ahhoz, hogy ezt

véget ér. Ezutan minden jatékos visszaveszi az dsszes utlapkajat.

: megtehesd, az Gtlapkadat a tabortiiztabla egyik bemetszésébe kell
illesztened. Te dontod el, hogy a bonuszjelzddet a kiilonleges akcid A jatékos, aki a fordulot kezdte, tovabbadja a kezddjatékos-jel6lst
végrehajtisa el6tt, kozben vagy utan jatszod ki. A bénuszjelzsidet a téle balra tilének. A kovetkez6 forduléban 6 lesz a kezddjatékos.
az értékik szerinti sorrendben kell a tablara helyezned, a legala- Mozgassatok a fordul6jel6l6t a fordulészamlalé kovetkezd helyére.

csonyabbtodl kezdve (2, 3, 4). Minden par kozé csak egy bonusz-
r jelz6 helyezhet6. A kordd sordn csak egy bonuszjelz6t helyezhetsz
s a tabortliztablara, még akkor is, ha tobb célt is tudnal teljesiteni
A arendelkezésedre all6 szimbo6lumokkal.

B Félid6

Amikor a fordulo6jel6l6 atlépi
a homokorat a tabortliztablan,
a kovetkezoket kell tennetek:

@ Vegyétek le a jatéktablarol a kartyakat, és véletlenszeri
sorrendben tegyétek ket a megfeleld paklik aljara.

® Cseréljétek ki az S paklitartot az N paklitartoval.

\

12. PELDA: Robi az utlapkajat a tabort(iztablaba illeszti, és végre- @ Toltsétek fel a tablat az Uj kartyakkal az adott paklikbol. @
+ hajt egy kiilonleges akciot. A mezdjén 0‘..0 és , szimbdlumok L Pl iaao lea iste kot ddictesatilok int!
lathatdk. A tabortiiztablan van egy par ezzel a két szimb6lummal, Q"‘ L e e G R R T S £ L

~ és akoztiik 1év6 hely még tres. Robi kijatssza a 2-es bonuszjelzgjét
a két szimbolum kozé. ‘

. W S = . e S i -5
= T — W —
Ve e ——Re A jaték az utolsé fordul6 (a fordulszamlalo utolsé helye) utdn ér
Amikor a 4-es vagy ?-es (amennyiben a ? a 4-es véget. A jatékosok dsszeadjak a mezdre és a kornyez6 tertiletre
lapka akciéjat mdsolja) utlapkdval hajtasz végre kijatszott lapokbol, és a tabortiizlabara helyezett bonuszjelzok-

\ kiilonleges akcidt, eldéntheted, hogy a bonuszjelzét
' az elsé vagy a mdsodik kdrtydd kijdtszdsa eldtt
vagy Eggin jdtszod ki.

bdl szarmazé gyézelmi pontjaikat. Amikor a kartyakbdl szarmazé

gy6zelmi pontokat szamoljatok, ne felejtsétek el az dsszes kartyat
o beleszamolni, ami a jatékosteriileten van. A kézben maradt

kartydk nem érnek pontot. A tabortiiztablara helyezett

bonuszjelz6k az értékiikkel megegyezd gy6zelmi pontot adnak.

A nem hasznalt bonuszjelz6k nem adnak gy6zelmi pontot.

K e gp -

A legtobb gy6zelmi ponttal rendelkez6 jatékos gy6z. Dontetlen
esetén az a jatékos gy0dz, akinek a legtobb felfedezéskartyaja
van. Ha még igy is dontetlen all fenn, a jatékosok osztoznak

a gy6zelmen.
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. Ajaték dobozaban taldltok ot boritékot, mindegyikben tema-
_ tikus kartyak vannak. Mivel a hozzajuk tartozé szabalyok
Osszetettebbek, érdemes nélkiiliik lejatszani az els6 par
jatékot. A boritékok kinyitasahoz tartozo feltételeket itt
olvashatjatok, de ne vegyétek ket tul szigortian. A 1ényeg,
hogy jol szérakozzatok!

A boritékokban 1év6 tematikus kartyak kiilonall6 kiegészitok.
Szabadon 6sszekeverhetitek ket az alapjaték kartyaival

a megfelel6 paklikba rendezve 6ket. Minden kartya aljan
lathat6 egy bet(i, ami a hozza tartozé boritékot jeloli,
megkonnyitve a lapok szétvalogatasat a kés6bbi jatszmakhoz.

e T BORITEK - Nemzeti parkok. Egy nemzeti park vagy

természetvédelmi teriilet meglatogatasa utan nyissatok
ki. Ebben a boritékban a kartyakon 2 talajszimbdlum van.
Nem hoz be 4j szabalyokat.

U BORITEK - Nagy talalkozasok. Egy olyan jatszma
végén nyissatok ki, amikor dsszesen legalabb 5 szim-
boélum lathat6 a jatékosok el6tti teriileteken. Ez a csomag
jatékba hozzaa <4 szimbolumot. Nem jatszhatok ki lapok
olyan kartyara, amin ez a szimb6lum lathaté.
Még akkor sem, ha az oszlopban megtalalhato

a kartya kijatszasahoz sziikséges talajszimbo6lum,
vagy ha teljesiti a szomszédos oszlopok feltételeit.

A kinyomokartonon talaltok egy piros jel6l6ta < szim-
bdélummal. Ha ebbdl a boritékbdl hasznaltok kartyakat,
ezt tegyétek az alap céllapkak kozé.

W BORITEK - Rég nem latott. Akkor nyissatok ki, ha egy
erdei kirdndulas soran lattatok egy vadallatot. Nem hoz be
Uj szabalyokat.

X BORITEK - A tavasz elsé jele. A tavasz elsé napjan
nyissatok ki. Nem hoz be 1j szabalyokat.

Y BORITEK - Karacsony. December 24-én nyissatok ki.
Nem hoz be 4j szabalyokat. :
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Ebben a valtozatban a jaték tigy miikodik, mint egy 2 f6s jaték,
az ellenfeled pedig Rover lesz.

B Eltérések a jaték el6készitésében

Tedd a tabortiiztablat a jatéktabla mellé a g szimbdlummal
felfelé. A fordulojeloldt helyezd a forduldszamlalo elsd kovére.

Véletlenszer@ien vegyél el 3 céllapkat képpel lefelé.
Egyesével forditsd fel, és tedd 6ket a tabortiiz koré a tablan.

Takarj le a blokkol6 lapkakkal 2 bemetszést a tabortiiztablan.

A normal szabalyok szerint valassz egy szint, és vedd el a hozza

tartozo elemeket.

Az egyszemélyes jaték lapkat tedd a jatéktabla mellé.

Keverd meg az utlapkakat (a ? lapkakkal egyiitt) a nem hasznalt
szinekbdl, és alkoss bel6liik egy képpel lefelé forditott kupacot.

Helyezd Gket az egyszemélyes jaték lapka mellé.

Vegyél el minden szinbdl egy szinjel6lot, és véletlenszertien
helyezd el 6ket a képen lathaté médon, képpel felfelé.

Egyszemélyes
jaték lapka

Szinjel6l6k

A megmaradt utlapkak
kupaca

szine

——

-
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Rovernek nincs sajat mezdje vagy kornyezd tertilete, és a kartyak,
amiket a jaték soran szerez, az egyszemélyes jaték lapka f61é kertil-
nek egy pakliba.

Vedd el a kezd6kartyaidat, és toltsd fel az lires helyeket a jatéktab-
lan a megfelel6 paklikbdl. Ezutan vedd el az 6sszes kartyat a pak-
litartoktol szamitott els6 sorbdl, és huizz egy kartyat az N paklibdl,
majd tedd 6ket Rover paklijaba. Toltsd fel Gjra a jatéktablat.

B Eltérések a jatékmenetben

Egyszemélyes jatékban mindig Rover a kezddjatékos.
A korok felvaltva kovetik egymast, amig el nem fogynak
az utlapkaid. Rover korében fordits fel egy utlapkat a kupacbdl.

® Ha alapkan ? van, illeszd be az utlapkat a tabort(iztabla egyik
lires bemetszésébe. Ha mar nincs ilyen, dobd el a lapkat.
Akarhogy is, ne hajts végre tobb akcidt!

@ Ha barmilyen mas utlapkat forditasz fel, nézd meg a szinét.
Illeszd be az utlapkat a jatéktabla egyik tires bemetszésébe,
az egyszemélyes jaték lapkanak és a szinének megfelel6en.
Ha a jel6l6n mutatott bemetszés mar foglalt, valaszd a legko-
zelebbit az 6ramutatd jarasa szerint. Ezutan vedd el a kartyat,
amire a lapka mutat, tedd Rover paklijaba, és toltsd fel az tires
helyet a megfelel6 paklibol.

Rover nem hasznal bonuszjelz6t.

Amikor lehelyezted az utolsé utlapkadat is, a fordul6 véget ér.
Vedd vissza az 6sszes utlapkad, majd fogd az 6sszes tobbi utlapkat
(a Rover altal kijatszottakat és a fel nem hasznaltakat), keverd meg
Oket, és alkoss beldliik egy uj, képpel lefelé forditott kupacot. Moz-
gasd a forduldjelolét a fordulészamlalé kovetkezd helyére.

Amikor a forduléjelold atlépi a homokorat a tabortiiztablan,
a kovetkezoket kell tenned:

® Vedd le a jatéktablarol a kartyakat, és véletlenszert
sorrendben tedd 6ket a megfeleld paklik aljara.

® Cseréld ki az S paklitartdt az N paklitartéval.

@ Toltsd fel a tablat az aj kartyakkal az adott paklikbol.
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13. PELDA: Dorci felfed egy utlapkat Rover kupacéabél. Az Gtlapka
piros, és 3-as van rajta. Dorci a jatéktabla bal oldalara helyezi az
utlapkat, és beilleszti az egyszemélyes jaték lapka altal megjelolt
3-as bemetszésbe. Elveszi a kartyat, amire a lapka mutat, és Rover
paklijaba teszi.

B Ajaték vége és pontozas

A 6. fordul6 végén a jaték véget ér - itt az id6 megszamolni
a pontokat!

Add 6ssze az 6sszes gy6zelmi pontot Rover paklijaban.

Mo,
e et AR G Sy, o

Add 6ssze a sajat pontjaidat a normal szabalyok szerint. Ha kevesebb

pontot szereztél, mint Rover, nem voltal elég j6 megfigyeld.

Ha tobb vagy egyenl6 pontot szereztél, vesd 6ssze a pontszamodat
az itt lathato tablazattal.

megfigyelned.

Eredményes kirandulas volt. Azonban még igy is

veled maradnak.

i 60+ A gytijteményednek kiallitasokon lenne a helye!

Figyelmetlen voltal. Csak kevés érdekes fajt sikeriilt

csak

néhany igazan leny(ig6zo fajt sikertilt megfigyelned.

Leny(igoz6 fajok sokasaga! Kalandod emlékei 6rokké

2021.08.26. 16:35:11
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Valassz egy utlapkat, és illeszd be:

2y # '.W e i

a tabortuztablaba

Vedd el a kar-
. tyat, amire az
A oy utlapka mutat.

.}_ majd kijatszhatsz egy kartyat

i B
5

wr0sd% s -
jatssz Ki egy I
‘ » -l kartyat S o9 felfedezés-
és hajts végre egy S W ona @ kartyakat

Ha megvannak
kiilonleges akciot: .

a mezdd folé
a sziikséges szimbo6lumok.

jatszd Kki.
® a (9
‘%&3&?‘ Vgg}/lel ell egy,kartyat
3 a jatéktablarol.
Vegyél el 2 6svénylapkat.

I
Nézd meg az egyik j Lty o ( ‘ 2 o Q
pakli 3 legfelsd lapjat, ' A megfigyles_ ’
és tartsd meg az egyiket. V gkértyékat egy A tala]kartyakat
sziikséges : ; 2 @95 egy masik
Jatssz ki 2 kartyat. «szimb6lummal b : L talajkartya mellé

| rendelkezd kar- Vg yii = ;?'|~m jatszd ki.
tyéra‘j“;szd ki. .
[ R T

SR

o 2 cl

A paklikban talalhato6 szimb6lumok mennyisége T2 , 5+

{
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