Egy cuki lapkalerakd jaték 2-4 jatékos részére
8 éves kortol, szerzdje Phil Walker-Harding
Jatekids: 30-45 perc
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JATEKOTLET N

Medvepark: ez a kovetkezd nagy beruhdzas! Ahhoz, hogy sikeres legyél, ligyesen kell dsszeillesztened a kifutokat, allathazakat €s
a zoldtertileteket, és a fdlded minden centiméterét ki kell hasznalnod. Az dllathdzak és a kifutdk pontot érnek, annal tobbet, minél
gyorsabban épited meg. Az épitdbrigadok segitségével még tobb foldet szerezhetsz, hogy épithess rd. Amint egy jatékos feltolti a

parkjat, a jaték véget €r, és a legtabb pontot szerzd jatékos lesz a gydztes.
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JATEKELEMEK

16 parkteriilet
(ebbdl 4 parkteriilet bejdrattal)

16 medveszobor
(1-tél 16-ig szdmozva)
12 kifuto
(kiilonbozo alakt, 6-8
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** A gobi medve a barna
medve egy alfaja, ami a
Gobi-sivatagban éL. Illik
hozzdjuk a sdrga lapka.
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dzaknak és kifutdknak)

* Bar a koalak nem
igazan medvék, az
emberek szeretik
a koaldkat, ezért
a parkunkba is
bekertilnek!

30 feladat
(tapasztalt jatékosoknak)
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3 g6bi medve-



ELOKESZULETEK

1. Tegyétek a raktartablat a jatékteriilet kozepére.

Itt taroljatok a zoldteriileteket, allathazakat és

kifutokat.

2. Tegyétek a zoldteriileteket a nekik kijelolt me-
z6kre: az 0sszes mosdot és jatszoteret tegyétek
le, a biifésorbal és folyobél csak jatékosonként
4-4 darabot - a tobbi maradjon a jaték dobo-
zaban. A pontos mennyiséget a raktartablan is
[athatjatok, meg az alabbi tablazatban is:

#jatekosszam | dd | AAA (AAAA
= 0 | 10 | 10
jatszotér 10 10 10
biifésor 8 12 16

8 12 16

6. Keverjétek meg a bejarat nélkiili 12 parkteriiletet,

és 2 db hatos pakliba tegyétek le dket tgy, hogy
mindenki elérje ezeket. Mindkét pakli esetén csak a
legfelsé parkteriilet legyen lathato.

3. Valasszatok ki a megfeleld allathazakat. A jatékosszam

hatarozza meg a hasznaland¢ értékeket. Ez az infor-
macid mind a raktartablan, mind az alabbi tablazatban
megtalalhatd. A megmaradt elemek maradjanak a
dobozban. (A lapkaértéket a fehér hatterd rombuszban
ldthatjatok.)

#jétékosszém‘ i3 ‘ ddd ‘llll
4llathaz | 2,46 | 2,3,4,5,6 | mind

A lapkakat a formajuknak megfelelé mezékre tegyétek
egy-egy pakliba, a rajtuk lévé szamok (értékiik) szerint

sorba rakva, a legkisebb értéki keriiljon alulra a legna-
gyobb feliilre.

Példa: Két jatékos esetén minden pakliban a sorrend
6-4-2 lesz (fentrdl lefelé).

4 Tegyétek a kifutokat a nekik
kijelolt helyekre - jatékos-
szamtol fiiggetleniil, mindig
minden lapka hasznalatba
kerdl.

. Tegyétek novekvé szamsorrendbe a medveszobrokat

a raktartabla mellé. A jatékosszam adja meg melyik
értékekre lesz sziikséqg (ldsd a tdblazat). A kimaradta-
kat hagyjatok a dobozban. (A lapkak értékei egy sdrga
hdtterdi nyolcszagben lathatdak.)

# jatékosszam dd ‘ F YT ‘Illl
2,4,6,8, 3,4,5,6,7,8,9, )
medveszobrok | 10 19 14 16 | 10,11,12,13,14 | ™"




] . Minden jatékosnak adjatok egy véletlenszeriien valasztott, bejarattal rendelkez6

T . 7. Minden jatékosnak adjatok dletl (ien val bejarattal rendelkezo

ﬁ]’ % parkteriiletet. Mindenki (igy tegye maga elé ezt, hogy a bejarat felé nézzen (az a fele

E—r T ___ legyen legkdzelebb hozza), és ezzel az ikonok is helyes iranyba allva legyenek lathatoak.
-l e z a jatékos sajat parkja, ezt fogja fejleszteni. (A bejaraton lathatd kiildnbdzé nemzetiség
{'.(I - . A E7 3 3t6K ., ki foaia feil i (A beid léthaté kiilonbézé i

T g 'I e Jelzések nincsenek hatdssal a jétékra.)
- o
] m L 8. Azlesza kezdéjatékos, aki legutdbb volt allatparkban. Vagy
valasszatok véletlenszeriien kezd6jatékost. A kezdGjatékos

kap egy mosdot, a masodik jatékos eqy jatszéteret, a
harmadik jatékos egy jatszoteret, a negyedik jatékos egy

biifésort. 3-fs jatékban a harmadik jatékos jatszotér A =
helyett biifésort kap. A jatékosok tegyék maguk elé a kapot o

lapkat - ez lesz a sajat készletiik.

A JATEK MENETE

A kezdjatékos jon eldszor, és a jaték az 6ramutatd jarasa szerint A - Lapkalerakas
halad tovabb, amig a jaték véget nem ér (ldsd az 5. oldalon). Eqy
kor a kovetkezd 3 lépésbél all:

A - Lapkalerakas

Elészor az épp soron Lévé jatékosnak Le kell tennie egy lapkat a készletébél a parkjaba. Ha egynél tobb lapka van a készletében,
akkor is csak egyet tehet le a korében. Ha nem tud tenni, akkor passzolnia kell (ldsd a Passzoldst az 5. oldalon). A kdvetkez6
lerakasi szabalyokat kell betartani:

B - Ikonok értékelése

C - Medveszobor Lerakasa

« Alapkanak a jatékos parkjanak megje- » Ajatékos tetszlegesen
6t mezéin beliil kell lennie: forgathatja és/vagy for
: hatja a lapkat.
- Nem fedhet le vele godrét (szalag- . . HER

gal van kdrbe véve)

- Alapka nem ldghat ,
ki a park teriiletérol. #
(Azonban egyszerre | R
kettd vagy tobb park- | £
teriiletet is érinthet.) R .2 |

« Alapkat egy mar el6zéleg letett
lapkaval oldalszomszédosan
(dtlésan nem jo)kell letenni. Ez
alol csak a jatékos altal elséként
lerakott lapka a kivétel, amit bar-
hova letehet a parkjaban a tobbi
szabaly betartasaval.




B - Ikonok értékelése

Most a jatékosnak értékelnie kell az Ujonnan letett lapkaval letakart ikonokat. Ha egynél tobbet takart le, akkor tetsz6leges
sorrendben értékelheti ki 6ket. A legtobb ikonért lapkat kap. Nincs korlatozva a jatékos altal birtokolt lapkak szama.

Zold talicska
Vegyél el egy tetszéleges zoldteriiletet (mosdo, jatszotér, biifésor, folyd) a raktartablarol, és tedd a
sajat készletedbe. Ha az egyik pakli kifogy, akkor olyan lapkahoz nem lehet tobbé hozzajutni.

Fehér betonkeverd auto

Vedd el a legfelsé allathazlapkat (jegesmedve, gobi medve, koala vagy panda) a raktartabla
egy tetszéleges paklijarol, és tedd a sajat készletedbe. Vagy elvehetsz helyette egy tetszéleges
zoldteriletet. Ha az egyik pakli kifogy, akkor olyan lapkahoz nem lehet tobbé hozzajutni. Az
allathazon lathato fehér jel mutatja, mennyi pont jar érte.

Narancssarga markologép

Vegyél el egy tetszdleges kifutdt a raktartablardl, és tedd a sajat készletedbe. Vagy elvehetsz
helyette eqy tetszdleges zoldteriiletet vagy allathazat. A kifuton lathatd narancs szin(i jel mutatja,
mennyi pont jar érte.

ﬁ.( Epitdbrigadok

q '-"'i Vedd el a legfelsd parkteriiletet az egyik pakli tetejérél. Ha az egyik pakli elfogyott, akkor a

ﬁ masikrol kell elvenned. Azonnal tedd az Uj parkteriletet a parkodhoz a kdvetkez6 lerakasi szabalyok
betartasaval:

e Az Uj parkteriiletet (igy kell oldalszomszédosan letenni egy masik parkteriilethez, hogy az
oldaléliik teljesen érintkezzen egymassal.

e A parkteriilet minden ikonjanak a helyes iranyba kell allnia a jatékos szemszogébél nézve
(azaz az ikonok alja kell, hogy a jatékos felé mutasson).

* Nem lehet a bejarat ala tablat tenni, a parkja bejaratanal nem keriilhet kozelebb a
jatékoshoz a parkterulet.

'—---I—'—-_--—-----_.
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= Fontos! Egy jatékosnak maximum négy parkteriilete lehet. Ha a jatékos lefedi a
# negyedik épitdbrigadjat is a jatékban, akkor azért mar nem kap masik parkteruletet!

l-————___-_————_J

C - Medveszobor Lerakasa

Végil a jatékos ellendrizze le, hogy befejezett-e egy parkteriiletet (mindegy, hogy van-e rajta bejarat), azaz lefedte-e az 6sszes
mez6jét (a gador kivételével) lapkakkal. Ha igen, akkor megkapja a legnagyobb értékii medveszobrot a készletbél, amit tegyen
az épp befejezett parkteriilet godrére. Ha egy kdrben tobb parkteriiletet fejezett be a jatékos, akkor minden ujonnan befejezett
teriletért kap egy medveszobrot.

Passzolas

Ha a jatékosnak a korében nincs olyan lapkaja a készleten, amit le tudna tenni a parkjaba,
passzolnia kell. Vegyen el eqgy tetsz6leges zoldteriiletet (mosdd, jatszoteér, biifésor, folyd) a
raktartablardl, és tegye a készletébe. A kdre ezzel azonnal véget is ér.Az igy elvett lapkat csak a
kovetkezd korében tudja felhasznalni. Nem passzolhat a jatékos, ha tud lerakni lapkat.



A JATEK VEGE
Amikor egy jatékos mind a négy parkteriiletével elkésziil, akkor a tobbi jatékosnak még van egy utolsé kore. Ezt kovetden véget
ér a jaték, és mindenkinek értékelnie kell a parkjat: dssze kell adni a parkban talalhato lapkak értékét (@ medveszoborét is).

Példa: Az abrazolt park (ami még nincs
teljesen befejezve) 76 pontot ér.

medveszobrok: 12 + 10 + 7 = 29 pont
gobi medvék: 8+6+3=17pont
koaldk: 6+6+5+2=19pont
Jjegesmedvek: 5+3=8 pont
pandak: 3 pont

#6 pont

A legtdbb pontot szerz6 jatékos nyer.
Holtverseny esetén az dont, hogy a
holtversenyben alld jatékosok készletében
maradt lapkak @@mi nem lett lerakva)
osszértéke kinek nagyobb. Ha még mindig
holtverseny lenne, akkor megosztoznak a
gydzelmen.

Specialis eset: A jaték korabban véget érhet,
ha nincs egyetlen jatékos sem, aki tud még
lapkat tenni a befejezetlen parkjahoz. Aki
nem tud lapkat tenni, annak passzolnia kell.
A végén a parkokat a szokasos madon kell
értékelni.

TAPASZTALT JATEKOSOK VERZIO: A FELADATOK

Tapasztalt jatékosoknak ajanljuk a feladatok berakasat a jatékba. Ez plusz pontokhoz juttatja a jatékosokat, ha teljesitik a
feltételeket.

Eldkésziiletek: Valasszatok harmat a 10 feladattipusbdl (véletlenszeriien vagy megegyezéssel). Kezdésként mi a ,jegesmedvé-
ket', a ,zoldteriileteket” és az ,allathazakat® javasoljuk.

Minden feladatbdl harom darab van, mas-mas pontértékkel. A valasztott tipusok 3-3 lapkajat tegyétek kiilon paklikba. Minden
paklin beliil a lapkak szamsorrendbe legyenek rendezve, legfeliil legyen a legnagyobb értékd.

&4 jatékos esetén minden paklibol vegyétek ki a legkisebb értéki feladatot.
A jatékosok korébe bekeriil egy negyedik lépés:

D - Egy feladat teljesitése

Ha a jatékos egy vagy tobb feladat feltételeinek megfelel, akkor megkapja a megfeleld pakli legfelsd lapkajat, amit maga elé
tesz. Minden jatékos minden tipusbél legfeljebb egy lapkat szerezhet, még akkor is, ha tobbszor is teljesiti a feltételeket.

Ajaték végén a jatékosok adjak hozza a teljesitett feladataik értékét az 6sszesitett pontszamukhoz.
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A kovetkezo feladatok vannak:

Jegesmedveék (értck: 8, 5, 2)

Legyen harom jegesmedvés lapka
(mindegy milyen méretben)a parkod-
ban. Ezeknek a lapkaknak nem kell
szomszédosnak lennik.

Koalak (érték 8, 5, 2)

Legyen harom koalas lapka (mindegy
milyen méretben)a parkodban. Ezek-
nek a lapkaknak nem kell szomszé-
dosnak lennitik.

Zoldteriiletek (érték 9,6, 3)

Legyen 6 zoldteriilet (mosdd, jatszotér,
biifésor, folyd) egy csoportban a
parkodban. A csoportot alkotd minden
lapkanak legalabb egy masik lapkaval
a csoportban oldalszomszédosnak kell
lennie (3tlds szomszédsdg nem jo).

Hosszu folyo (érték 10, 7,4)

Legyen egy harom folyolapkabdl alle,
megszakitas nélkili vizfolyasod a
parkodban.

Allathazak (érték 8, 5, 2)

Mind a négy kiilonbozé alaku
allathazbdl legyen legalabb egy a
parkodban. Ezeknek a lapkaknak nem
kell szomszédosnak Lenniiik.
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Gobi medvek (values 8, 5, 2)

Legyen harom g6bi medvés lapka
(mindegy milyen méretben)a parkod-
ban. Ezeknek a lapkaknak nem kell
szomszédosnak Lennitik.

Pandak (érték 8, 5, 2)

Legyen harom pandas lapka (mindegy
milyen méretben)a parkodban.
Ezeknek a lapkaknak nem kell
szomszédosnak Lenniuk.

Hosszu biifésor (értck 9, 6, 3)
Legyen eqy dsszefiiggé vonalban
(fiiggdlegesen vagy vizszintesen)
harom biifésorod a parkodban.

Kifutok (érték 9, 6, 3)

Legyen harom egymas melletti kifuto
a parkodban. Elég, ha ezen kifutok
mindegyike legalabb egy masik kifuto-
val oldalszomszédos (dtlds szomszéd-
sdg nem jo).

Kettesével szebb (érték 10, 7,4)
Tegyél le egy korben (legaldbb) kett6
medveszobrot, azaz fejezz be ketté
(vagy) tobb parkteriiletet egy korben.

Godorvaltozat a tapasztaltaknak:

Ha szeretné, a jatékos az utolso korében figyelmen kiviil hagyhatja a godroket, és letakarhatja egy lapkaval. Azonban ezért akkor
sem jar medveszobor, ha egy parktertilet befejezddik igy.

ALKOTOK

Tervezé: Phil WaLker-Harding
Szerkeszt6: Grzegorz Kobiela
ILLusztrator: atelier198

Akiado és a tervez( szeretné megkoszonni minden jatékteszteldnek és lektornak a cso-
dalatos munkat. A tervez6 kiilon koszonetet szeretne mondani a kovetkezd személyeknek:
Meredith Walker-Harding, Chris Morphew, Tavis Hall, Lauren Attard, Jo Hayes.

Szabalyokkal kapcsolatos kérdésekkel,

javaslatokkal vagy kritikdval forduljatok

hozzank a kévetkez6 cimen: rules@
Office: lookout-games.de

Elsheimer Strae 23 Hidnyz6 darabok vagy sériilt alkatrészek
55270 Schwabenheim esetén kérjuk, a varsarlas helyén, az
Germany eladénadl érdekl6djetek.

www.lookout-games.de Minden mas kérdésben kérjuk, lépjetek
kapcsolatba veltink a buero@lookout-
games.de cimen

Kiadja és forgalomba hozza:

Gamer Café Kft.
2030 Erd, Budai Ut 28.

Email: info@compaya.hu
@ © 2020 Lookout GmbH



