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A jaték célja az intelligens és fenntarthaté tajhasznalat megvalésitasa a balatoni
régidéban.

A jatékosok kulonbdzd szerepekbe bujva kozdsségként prébaljak elérni ezt
a célt. A megfeleld |épések megfeleld idében torténd megvalasztasa biztosit-

——— hatja a jatékosok szamara a gydzelmet és a balatoni régié dkopontjanak magas
szinten tartasat. A jaték kooperativ, a felelésség kodzos, igy vagy egyltt nyertek
vagy egyultt veszitetek! Allitsatok dssze a pavilont a forduldk soran és tartsatok

életben egy 6koszisztémat!

A jaték 3 éves kor alatt nem ajanlott az apro alkatrészek lenyelésének veszélye miatt!

A JATEK ELOKESZITESE A DOBOZ TARTALMA

A TABLA ELEMEINEK ELHELYEZESE: | | | | | |

A szévetzsadkokbol vegyétek ki a jaték elemeit és ismer- [ —1]1db jatéktabla
jétek meg azokat. A doboz teteje és alja a jaték soran
a kis elemek tarolasara is alkalmas.

@ 1db forduld jeldlé pavilon (4 részbdl
Osszedllithato)

Helyezzétek el leforditva a tajjeldléket a domborzati jelzé-

1db ok tjelzé
seknek megfeleléen. Ne nézzétek meg, mi szerepel rajtuk! a oropont Jelzo

7 db jatékos babu
8 db karakterlap
10 db designer jeldld (kék)

Helyezzétek el a kezd6 4 nadast a kijeldlt helyekre!

Allitsatok be az 6kopont jeldlét a jatékosok szamanak
megfeleléen! 3 fénél 5, 4 fénél 2, 5 fénél O dkoponttal
indultok.

OO0mov

10 db fejlesztés jelold (natdr)
A jatékosok szamatodl fuggden huzzatok karakter lapokat o aix
ugy, hogy ekkor még ne nézzétek meg mi szerepel rajtuk! ﬂﬁb 30 db tajjeldls lap
A szerencse donti el, ki milyen karakter jellemzéjét kell @ 42 db szerencsekartya
magara Oltse a jaték soran. 3 jatékos esetén csak a csilla-
gozott kartyak szerepeljenek a hlizhato lapok kozott.

O 20 db nyersanyag (fekete)

Az lesz a kezdd jatékos, aki utoljara volt a Balaton- (O 20db élelem (piros)

nél,“vagy,a legkdzelebb jart hozzé. 6 vegye magahoz (O 30db pénz (sarga)
az OKOLOGUS karakterlapot. Az OKOLOGUS karakter- o o
lap minden forduléban Gj jatékoshoz keriljon! AV 2 db kéroket jelsls elem

3 jatékos esetén a BEFEKTETO, az EPITESZ, a GYAR-
TULAJDONOS és a POLITIKUS legyen csak a jatékban
+az OKOLOGUS Kkartya.

Epitéelemek:
2 db nadas
. 5db nyaralé

A karakterlap alapjan toltsétek fel a kezdé készleteket!

Valasszatok jatékos jeldlét / babut és tegyétek dket a ki-
indulé pontra, ami a Tihanyi-félsziget jelzett terUlete! o8 3dbfarm

Ha ez mind megvan, kezd&édhet a jaték! My 3dbgyar
g . 3 db szalloda
‘ 3 db kutatdintézet

& 3 dbtermészetvédelmiterllet

Okopont jeldlé

Forduléjeldls Teruletjel6lé

Okolégus Karakter-
kartya

Szerencsekartya




:u A JATEK MENETE

A JATEK 4 FORDULOBOL ALL, A FORDULOK PEDIG 3 KORBOL. A KO-
ROK AZT JELOLIK, HOGY EGY-EGY JATEKOS HANYSZOR KERUL SORRA

AZ ADOTT FORDULOBAN.
3 jatékos esetén az 1. forduld 4 korbdl all.

Elséként forditsatok fel a KARAKTER kartyaitokat és beszéljétek meg, ki
milyen karakter jellemz&kkel bir. Ne cseréljetek egymas kozott karaktert!
Ebbdl egyediili kivétel az OKOLOGUS lapja a késébbiekben.

A jaték az dramutatd jarasaval megegyezdéen zajlik. A soron |évé jatékos
5 AKCIOT hajt végre. A kijatszott akcidk lehetnek ugyanolyanok, de kilén-
bozbek is.

El6fordulhat, hogy a jaték soran plusz akcidhoz jutsz, de azt az 5. akcié fel- |
hasznalasa utan nem hasznalhatod mar fel. Példaul: A karaktered szamara

nem jelent akcidpontot atadni pénzt egy masik jatékosnak. Mar lelépted
az 5. akciddat és bar lehet ez a képességed, nem haszndlhatod fel, csak

a kovetkezd korodben.

A fordulékhoz kapcsolddnak célok, addk és jutalmak (lasd: forduld végi cé-
lok tablazat). Ezeket szem elbtt tartva kell csapatban jatszani!

A nyersanyag, élelem és pénz lel6helyek épulletei az épitést és fejlesztést
kovetben azonnal termelnek (akcidpontért cserébe).

L

rult teljesiteni.) )
| ¢
Ha az 6koszint méré az dsszeomldsra kerult, vesztettetek és az dkosziszté- )
“ ma felborult, a vildg pedig élhetetlenné valt az emberek és allatok szamara ¢
| az adott helyzetben. A jaték azonnal véget ér (lasd: 6koszint méré abraja h
‘ a tablazatoknal). >
Minden forduld vegén legalabb O vagy afeletti 6kopontra van sziksegetek -
| a pavilon kovetkezé elemének megszerzéséhez. Okopontot csak a forduld N
‘ végén szamolunk, és szamolas kdzben jarhattok O dkopont alatt is, a vég- g
- eredmény szamit. 8
~f @x
\ Az dkoponttal szerzett plusz bevétel a megkezdett forduld végén kerul ki-
. osztasra az addzasnal. "5
]
‘ A rossz 6koszint miatt jard levonast szintén a forduld végén kell leaddzni. 7’-,
‘ (Példaul: Ha - 5 és 0 pont kozott alltok a forduld végén, akkor 1 élelmet veszitetek, és F
| ezt az adott forduld végén kell le adéznotok fejenként. Ha 10-15 pont kdzott alltok, [ ¢
| akkor fejenként +1 pénz és egy élelem és egy nyersanyag a jutalmatok a kdvetkezd 3
L forduld végén, ami kiolthatja az addt is.) 3

e e E—

A FORDULO VEGE

A FORDULO AKKOR ER VEGET, HA AZ UTOLSO JATEKOS IS VEGREHAIJ-
TOTTA AZ 5 AKCIOJAT AZ UTOLSO KOREBEN.

A forduld végén vizsgaljatok meg az adott forduld céljait (lasd: forduld végi
célok tablazat). Ha mindegyiket teljesitettétek, szamoljatok dssze a tablan
lathatd dsszes tétel 6kopontjait. Ezek plusz vagy minusz pontokat jelent-
hetnek (lasd.: 6kopont tablazat). A szdmolas végén nézzétek meg, mit jelez
az dkopont méré és aszerint cselekedjetek, majd johet a kovetkezd forduld.
Az OKOLOGUS karakterlapot adjatok tovabb az éramutaté jarasa szerinti
kovetkezd jatékosnak, 6 fogja megkezdeni az Uj fordulot.

Amennyiben nem teljesll a fordulds célok valamelyike, Ugy dkopontot ve-
szitetek. EQy nem teljesitett cél -1 dkopontot jelent, két nem teljesitett cél
-2 6kopont, és igy tovabb. Az egyes célokon beluli szamszerliség nem tel-
jesitése nem ndveli a levonasok szamat.

(Példaul az 1. fordulés célokat nézve: az 5 célbdl csupan 4 sikerllt, akkor az 1 6ko-
pont elvesztésével jar, mindegy mennyire vagytok tavol adott céltél. Amennyiben
sem a 4 feltart terUlet, sem az 5 nadas célja nem teljesult, azokat 6sszeadva mar
2 dkopont kerUl levonasra, attdl fuggetlenul, hogy ezeken belll mennyit nem sike-

FEJILODES
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+1pénz

+1élelem

+ nyersanyag

fejenként

Pavilonépités

-1élelem
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HA A JATEK UGY ER VEGET, HA ELJUTOTTATOK A 4. — -

| FORDULOIG, ES AZ UTOLSO FORDULO CELJAIT IS TEL-
JESITETTETEK, AKKOR NYERTETEK! HA TUL GYORSAN
ERT VEGET A JATEK, MERLEGELIJETEK, ES EGY UJ STRA-

TEGIAVAL BATRAN FUSSATOK NEKI MEG EGYSZER. HA :
KOZTES SZINTEN FEJEZTETEK BE A JATEKOT, AKKOR :

L | OLVASSATOK EL AZ OSSZEGZEST. :

0 PAVILON ES 1 FORDULO

O pavilon és vesztettetek a jatékkal szemben: Sajnos
a fejlédés gyorsabb volt mint, amit elbir az dkosziszté-

ma a teruleten. A tavatok vize beszennyez6doétt, az al-
latvildg minimalizalddott, és a terUlet nem képes ellatni
szUkségleteiteket. A Balaton, mint éléhely, kulturalis és !

szorakozasi szintér megszUint |étezni. Talan egyszer visz-
szatér az élet.

0 PAVILON ES 2-3 FORDULO
Kuzdottetek az elemekkel, de a fejlesztés fellUlmulta

| a természet nyljtotta adottsdgokat, igy az egyensuly
felborult. A kar nehezen visszafordithatd, de egy Ujabb

jatékkal sikerulhet!

0 PAVILON ES 4 FORDULO

I Batran klzdottetek, de a mutaté nem mozdul. Uj stra-
tégiat kell kitalalnotok! Talan az 6kolégiai segédlet hasz-
notokra valik. Ne adjatok fel a harcot!

1-2 PAVILON ELEM ES 1-2 FORDULO

———  Egy lépést mar megtettetek! A kdvetkezd mar elérébb
visz! A csapatmunkdra dsszpontositsatok, és arra, hogy
mi lehet a legjobb dontés az életben maradashoz és

a természettel valé harmonikus egyuttéléshez.

1-2 PAVILON ELEM ES 3 FORDULO

A jaték tobb mint feléig eljutottatok! Ez egész szép telje-

sitmény! Az dkoszisztéma fenntartasa komplex feladat.
Ne keseredjetek el! A természet megujul, de id6re és egy
kis odafigyelésre van szUksége a tovabbiakban is.

3 PAVILON ES 3 FORDULO
Kimagaslé teljesitmény! Kevesen jutnak el idaig! Ha a ja-

ték le is gy6zott egy ponton, de mar latjatok, hogyan kel-
lene egyuttélni a természettel, és fenntartani egy vidék

1 Okoszisztémajat az emberek jelenlétével egyltt. Legye-
tek bUszkék magatokra!

I——— 3-4 PAVILON ELEM, LEGYOZTETEK A JATEKOT, ELJUTVA
A 4. FORDULO VEGEIG:

Gratulalok! J6 csapatmunka és kivald helyzetismeret jel-
lemez benneteket! Az dkoszisztéma viragzik, kihaltnak
hitt fajok kerUlnek el és visszaszoritottatok az elsivata-

gosodast is! A terUlet béven ellatja az itt éléket, és a kor-
nyék minden ipara is jovedelmezéen mukodik altalatok!

| Banjatokigy vildgunkkal a tovabbiakban is!

KOSZONIUK, HOGY A SAVE THE LAKE-KEL JATSZOTTATOK!

VARUNK VISSZA EGY KOVETKEZO ALKALOMRA.

A projekt fé tamogatdja: Veszprém-Balaton 2023 Eurdépa Kulturalis Févarosa
program

Szakmai partnerek: PAD Alapitvany

o Veszprém-Balaton 2023
E A LAT bt H I UM \\/’ Eurépa Kulturalis Févarosa m IPAD




1. MIK A TERULET JELOLOK?

Olyan jelolék, amelyek az adott terulet jellegét jelo-
lik. Kbérnyezeti hatasokat, mar meglévd épitményeket
1 rejthetnek, amelyek segithetik, vagy éppen lassithat-
jak a munkatokat. Ezekkel szép lassan felfedezhetitek
a balatoni térség elényeit és hatranyait is. Amit talaltok
a terlleten, azt helyezzétek oda / tartsatok be.

Ha valami “2x annyit termel” jelolést kap, akkor
az adott teruleten [évé éplilet termelése az alaptermék
kétszeresét adja az oda |épbnek 1 akcié pontért a jaték
tovabbi részében.

Ha védett fajt taldlsz egy teruleten, akkor az + 1 6ko-
pontot ad azonnali és egyszeri felhasznalasra (a forduld
végén nem kell tdbbszor beleszadmolni az 6kopontok-
I ba), illetve ha erre a mezére természetvédelmi terule-
tet épitesz, a természetvédelmi terulet 6koldgiai érté-
ke 1-el megné és ez a jaték végéig érvényes marad.

2. MIK A SZERENCSEKARTYAK?

Olyan kartyak, amiket akcidépontért cserébe huzhatsz
vagy talalhatsz egy teruleten. Ez lehet pozitiv és nega-
tiv szerencsekartya is.

Ha a teruUleten taldlod, nem kerul akcidba a felhlz3asa,
de nem huzhatod fel a az 5 akcio¢ elvégzése utan.

A teruleten talalt szerencsekartya kijatszasa opciona-
lis.

Ha a szerencsekartya hatdsara olyat kellene beadnod,
amivel nem rendelkezel, akkor hagyd figyelmen kivul.

A szerencsekartydk egyszer hasznalhatéak, majd do-
boépakliba kerulnek.

Ha a jaték vége elébtt elfogynak, keverjuk meg és hasz-
naljuk fel Ujra a kartyakat.
3.MI AZ AZ OKOPONT?

— Minden, amit épitetek, vagy mar a tablan talalhatd, hat
a taj élévilagara. Ennek a szintmérdjét taladljatok a tabla
oldalan. A szintek melletti felirat jelzi az 6koldgiai alla-
potot, és azt, hogy az milyen pozitiv vagy negativ ha-
tassal lesz a jatékotokra. Pontosan uUgy, ahogyan a ter-
——— mészetes rendszerek mukodése is kihat a valésagban
a gazdasagra, a turizmusra és mas teruUletekre.

— Amit az dkopont skdla ad vagy elvesz, azt a kdvetke-
z6 forduld addjanal kapjatok meg: akkor vondédik le
az adobdl vagy akkor kell pluszban leaddzni.

4. EPULETEK ES EPITHETO EGYSEGEK

———— Az értékuk, termelésuk, kdltségeik és fejlesztésuk fel-
tételei a tdblazatokban lathatdak részletesen.

1 Nyarald: pénzforras

Szalloda: pénzforras

Gyar: nyersanyagforras

[ Farm: élelemforras

Kutatdintézet: a Kutaténak hasznos

Természetvédelmi terulet: 6kopontot ad

Ha a természetvédelmi terlletet egy olyan terUletre
épited, amelyen védett faj talalhatd, +1 6kopontot ér.
A védett faj teruletére mast épiteni nem lehet, de for-
———  dulénként +1 dkopontot ad.

Nadas: 6kopontot ad.

BD

A 3 jatékos esetén ajanlott karaktereket csillaggal je-
[61tUk.

BEFEKTETO*
» Nem szamit akcidnak a pénzszerzés.

5. KARAKTEREK

» Nem szamit akcidnak, ha pénzt ad at jatékostarsa-
nak.

» Kezdé készlet: 3 pénz, 1 étel.
DESIGNER
» Minden, amit épit, designer jeldl6t kap.
» Minden, amit fejleszt, designer jeldlét kap.

» Adesigner jeldlé hatasa: a nyarald és a szalloda egy-
gyel tobb pénzt ad a pénzszerzés akcional; a farm
és a gyar eggyel tdbb élelmet és nyersanyagot ad
beszerzés akcional.

» Kezdé készlet: 1 pénz, 1 étel, 10 designer jeldld
EPITESZ*

» Az épitési koltségekbdl kettét elhagyhat.

» Fejlesztési koltségekbdl egyet elhagyhat.

» Kezdd készlet: 1 pénz, 1 nyersanyag, 1 étel.

GYARTULAIDONOS*

» Nem szamit akcidénak, ha nyersanyagot termel, il-
letve egy helyen 1 akcidépontért 2 nyersanyagot ve-
het magahoz. Nem szamit akcidnak, ha nyersanya-
got ad at jatékostarsanak.

» Kezdé készlet: 3 nyersanyag, 1 étel, 1 pénz.

KUTATO

» 1akcidpontért at tud lépni az egyik kutatdkozpont-
boél a masikba.

» Nem szamit akcidonak a terulet feltaras.
» Kezdé készlet: 2 pénz, 2 étel.

POLITIKUS*
» Minden épités és fejlesztés 1 tétellel olcsdbb.

» Ha egy mezdn tartézkodik valakivel, akkor a jaté-
kostarsanak is olcsébb barmilyen épités vagy fej-
lesztés.

» Kezdd készlet: 2 pénz, 2 étel, 2 nyersanyag.

TERMELO
» Nem szamit akcionak, ha élelmet szerez.

» Nem szamit akcidnak, ha élelmet ad at jatékostar-
sanak.

» Kezdd készlet: 3 étel, 1 nyersanyag, 1 pénz.

OKOLOGUS
» Nem szamit akcidonak a fejlesztés.

» Ha a forduld végén olyan teruleten all, ami nega-
tiv dkopontot adna, akkor ezt hagyjatok figyelmen
kival.

» Ha a fordulé végén olyan teruleten all, ami 6kopon-
tot adna, akkor adjatok hozza még egy ékopontot.




LEPES

» 1 akcidépont egy |épés egy szomszédos mezdre;

» 1 akcidpont atkelni a komppal;

TERULET FELTARASA

1 » 1 akcidopont egy terllet feltarasa, amihez az adott te- —
rleten kell tartézkodni.

— 1 EPITES
» 1akcidopont egy terllet beépitése, amihez az adott és
— mar feltart teruleten kell tartézkodni és ki kell tudni

fizetni az épités kdltségét. (Lasd: épitési és fejlesztési
koltségek tablazat.)

FEJLESZTES
[ » 1 akcidopont egy terulet vagy épulet fejlesztése, ami-

hez az adott és mar feltart terUleten kell tartézkodni,
és ki kell tudni fizetni a fejlesztés koltségét. Frissen

feltart és épitett infrastruktlrak esetében is elvégez-
hetd. (Lasd: épitési és fejlesztési koltségek tablazat.)

NYERSANYAG BESZERZES
» 1 akcidpont a nyersanyag megszerzése, amihez egy

gyar teruletén kell tartézkodni. A kiveheté nyers-
anyag mennyisége az adottsagoktdl és a fejlesztési

[ szinttél fuggden valtozik. (Lasd: dkopontok és terme-
|ési tablazat)

Nyersany.

[ » 1 akcidpont egy nyersanyag megszerzése vagy at-
adasa egy jatékostarsnak/tél, amihez azonos mezén
kell tartézkodnia a két jatékosnak. A jatékostarsnak

bele kell egyeznie az akcidba.

ELELEM BESZERZES

» 1 akcidépont egy élelemn megszerzése, amihez vala-

mennyisége az adottsagoktdl és a fejlesztési szint-
tél fuggden valtozik. (Lasd: dkopontok és termelési ‘ .

melyik farmnal kell tartézkodni. A kivehetd élelem ‘
[ téblazat)

» 1 akcidépont egy élelem megszerzése egy jatékostars-
I tol, amihez azonos mezén kell tartézkodnia a két jaté-

kosnak. A jatékostarsnak bele kell egyeznie az akcidba.

E— PENZSZERZES

» 1akcidpont a pénz megszerzése, amihez egy nyarald
L] teruletén kell tartézkodni. A kivehetd pénz mennyi-

sége az adottsagoktdl és a fejlesztési szinttél fuggs-

en valtozik. (Lasd: 6kopontok és termelési tablazat) penz

» 1 akciopont két pénz megszerzése, amihez egy szal-
loda teruletén kell tartézkodni.

» 1akcidpont egy pénz megszerzése egy jatékostarstal,
amihez azonos mezdn kell tartézkodnia a két jatékos-

nak. A jatékostarsnak bele kell egyeznie az akcidba.

SZERENCSEKARTYA HUZASA

» 1 akcidpont egy szerencsekartya huzdsa, melynek

hatasa a kartya szévegébdl derul ki. Nem szamit —L
] akcidpontnak, ha az adott terlleten taldlod. Van-
nak balszerencse kartyak is. Ha nincs nalad annyi, V’fo”éSSalkcz;eke
I amennyit elvenne, nem tartozol késébb vele. (pl: ‘;“ ahe/yivizeken dsz
-2 élelem, de neked nincs vagy csak 1db van, akkor “ 1pénz
azt az egyet fizeted be. ha nincs semennyid, abban *1 6kopont

az esetben semmit.) -

A jaték elemeinek szama nem kiegészithetd. Ebbdl kivé-

tel az élelem pénz és nyersanyag, de igyekezzetek a meg-
lévé forrasaitokbol gazdalkodni.
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TABLAZATOK

A jatékhoz ajanlott a segédlet kinyomtatasa! Ha szikséges

akkor, akar fejenként 1 példanyt.

L

S

OKOPONTOK ES TERMELES
Alapallapot Fejlesztett allapot Alap bevétel / Fejlesztett bevétel /
okopontja o6kopontja termék termék
Nyaralé -1 0 1pénz 2 pénz
Farm -1 0 1élelem 2 élelem
Gyar -3 -1 1 nyersanyag 2 nyersanyag
Szalloda -3 -1 2 pénz 3 pénz
Kutatdintézet +1 +2 - -
Természetvédelmi terllet +2 +4 - -
Nadas 1db=0 (2db =2,3 db=3) - -
EPITESI ES FEJLESZTESI KOLTSEGEK
Epités Fejlesztés
Nadas Az elsé két egymas melletti nadas 1-1 )
pénz, a harmadik (ahol lehet) 2 pénz
Nyaralé 1 nyersanyag, 1 pénz 1 nyersanyag vagy 1 pénz
Farm 2 nyersanyag, 2 pénz
2 nyersanyag vagy 2 pénz
Gyar 2 nyersanyag 2 pénz
Szalloda 2 nyersanyag, 3 pénz

Kutatdintézet

3 nyersanyag 3 pénz

3 nyersanyag vagy 3 pénz

Természetvédelmi terulet 4 nyersanyag, 4 pénz 4 pénz
FORDULO VEGI CELOK
Ado Terlleti célok Pavilon
. 1 pénz . . . . s
1. fordulé 1 élelem 5 nadas, 4 feltart terulet 1 farm, 1 gyar, 1 kutatéintézet 1. elem
2 fordulé 1 penz 7 nédas, 8 feltart terllet 1 farm,,1 gyar, 1 kutatéintézet, 2 nyarald, > elem
1élelem 1szalloda
. 2 pénz 7 nadas, 12 feltart terudlet 1 farm, 1 gyar, 1 kutatéintézet, 2 nyarald,
3. fordulé 1élelem 2 szalloda 1 természetvédelmi terllet + 1 fejlesztés 3. elem
p 2 pénz 9 nadas, 16 feltart terllet 2 farm, 2 gyar, 2 kutatdintézet, 3
4. forduld , - . . . . . 4. elem
2 élelem nyarald, 2 szalloda, 2 természetvédelmi terulet

OKOSZINTMERS

<-5 OSSZEOMLAS: Elvesztettétek a jatékot!
-5-0

0-5 KOCKAZAT

5-10  EGYENSULY: +1 pénz / jatékos.

10-15 EGYENSULY: +1 pénz + 1 élelem / jatékos.
15 <

FEJLODES: +1 pénz és +1 élelem + 1 nyersanyag / jatékos.

KOCKAZAT: Csdkken a turizmus és kevesebb az élelem! -1élelem / jatékos.




