


Northwest Utmutato
30 Perc ¢ 2-4 Jatékos e 7 éves kortdl

Udvézliink a Northwest vildgaban, ahol természeti és természetfeletti kincsek varnak rad! Te és
turatarsaid azért versenyeztek, hogy az erdé felfedezése kdzben a legjobb Emlékeket gy(ijtsétek
Ossze. Vajon sikerll megpillantanod méheket, gombadkat, lombkoronat vagy az 6rokké rejt6zkodd
Nagylabat? A jaték végén az a turazé nyer, akinek a Személyes napldja a legtobb pontot éri.

Tartozékok

1 Felfedezéstabla + 12 Tobozjelz6 + 1 Pontozétomb
+ 4 Személyes napld + 1Turazé babu 4 Jatékossegédlet kartya
+ 64 Emlékkocka 1 Vaszonzsak + 1 Jatékszabaly

Elokésziiletek

Keverjétek dssze véletlenszer(ien, majd dobjatok ra mind a 64 Emlékkockat a Felfedezéstablara, és
rendezzétek Gket egy 8x8-as rdcsba. El6fordulhat, hogy néhany Emlékkocka legfels6 oldaldn most
Toboz szimbdlum lathaté.

Minden jatékos vdlasszon maganak egy Személyes naplét. Tegyétek a 10 Tobozjelol6t a
Felfedezéstabla mellé kozos készletként, hogy minden jatékos elérje Gket.

Adjétok a TUrazé babut annak a jatékosnak, aki legutdbb jart erdében. O lesz a kezd8jatékos. Most
mar készen alltok, hogy belevagjatok a Northwest kalandbal!

Jatékmenet

A jaték soran a jatékosok egymas utdn kovetkeznek. A kdriikben mozgatjak a Turazo babut,
Emlékkockdkat gyljtenek, majd ezeket a kockakat elhelyezik a Személyes napléjukban.

Megjegyzés: az angol szOvegben a tartozékokndl 12 Tobozjelz6, az el6késziileteknél viszont 10
Tobozjelzb szerepel. Ezt érdemes ellenGrizni a szabalyflizetben, vagy a jaték tartozéklistajanal.




A kezdGjatékos elso kore

1 KezdGjatékosként vélassz egy Gomba Emlékkockat barhonnan a Northwest Felfedezéstablardl.

), Vedd fel ezt a Gombat, és tedd a helyére a Turazé babut.
A Tardzo babu most a begyUjtétt Gomba helyén all a Felfedezéstablan, és meghatarozza a
kovetkezd jatékos mozgdsat.

3. Tedd a begy(ijtétt Gombat a Személyes naplédba. Ne feledd, hogy a gydjteményedet a bal
felsd, azaz északnyugati sarokban kell kezdened. Ugyelj ra, hogy az Emlékkocka legfelsé
oldala ugyanugy nézzen felfelé, ahogyan a Felfedezéstablan volt.

4. Haakivalasztott Emlékkocka legfelsd oldalan Toboz lathatd, vegyél el egy Tobozjel616t a
készletbdl.

Minden tovabbi kor

1, ATurdzé babu helyérdl indulva kévesd az el6z6 jatékos altal éppen
Osszegyjtott Emlékkockara vonatkozo Felfedezési szabdlyokat, és mozogj a
Felfedezéstdblan.

). Valassz egy Emlékkockat, vedd fel, és tedd a helyére a Turazé babut.
Megjegyzés: csak a kezdGjatékosnak kell az els6 kérében Gombat valasztania. *

Tedd az 6sszegyijtott Emlékkockadat a Személyes naplédba a Napldzasi szabalyok szerint.

4. Haakivalasztott Emlékkocka legfelsd oldalan Toboz lathatd, vegyél el egy Tobozjel616t a
készletbdl

5, Ajaték az 6ramutatd jarasa szerint folytatodik a kdvetkezd jatékossal, amig a jaték véget
nem ér.

* Ha a jaték sordn barmikor el6fordul, hogy a Turazdénak nincs felvehet6é Emlékkocka lehet6sége,
az aktiv jatékosnak valasztania kell egy Gomba Emlékkockat barhonnan a Felfedezéstablardl.

Naplozasi szabalyok O
Valahanyszor 0sszegy(jtesz egy Emlékkockat, helyezd el
azt a Naplédban anélkil, hogy barmelyik mar ott 1évé

kockat elmozditanad. Az els6 kockadat a Személyes - ok! 1y
napldd északnyugati sarkaba kell tenned, amelyet csillag

jelol.
-—>N0

A tovabbi kockakat tgy kell elhelyezned, hogy
oldalukkal érintkezzenek legaldbb 1 korabban
OsszegyUjtott kockaddal. Emlékkockat nem helyezhetsz
a Személyes naplddon kiviilre.



Felfedezési szabalyok

Minden Emlékkocka tipus egyedi Gtvonalat kinal az aktiv jatékos szamara. A korodben a mozgasi
lehet&ségeidet az el6z6 jatékos altal kivalasztott Emlékkocka hatdrozza meg.

Példaul, ha az aktualis aktiv jatékos egy Gombat vélaszt, a kdvetkez§ aktiv jatékosnak az
alabbi Gomba szabdlyokat kell hasznalnia a Felfedezéstablan valé mozgdshoz.

Gomba

A Csendes-6cedni Eszaknyugat a vilag

egyik legvaltozatosabb gombavilagaval
\ T / biszkélkedhet. A régid igazi paradicsom
Pl t | a gy(ijtéget6k szdmara.
/ l \ Az aktiv jatékosnak valasztania kell

1 Emlékkockat a Turazé babut korilvevs barmelyik
mez6rdl. Ez az dtldsan szomszédos mezdket is
magaban foglalja.

Juhar
A foldhoz vald kotédést jelképezd
juharleveleket szamos Gslakos nép
\ / hasznalta hagyomdnyos kézmf(ives
t alkotasokban, mivészetben és

szertartasokon.

Az aktiv jatékosnak valasztania kell
1 Emlékkockat a Turazé babuval kdzvetlenil egy
atlésan szomszédos mez6rél.

Pafrany
A pafranyok szimbiotikus kapcsolatot
alakitanak ki a gombakkal, és alapvet6
T él6helyet biztositanak kisemlGsoknek,
rovaroknak és kétéltlieknek.
-« * —

l Az aktiv jatékosnak valasztania kell
1 Emlékkockat a Turazo babuval kozvetlendl
oldalirdnyban szomszédos mez&rdl, vagyis olyan
mez6rél, amely derékszdgben szomszédos vele, de
nem atlésan.



077718 Méhek
A Csendes-6cedni Eszaknyugat méhei
kllonleges izt mézeket képesek

T késziteni, tobbek kozott szedermézet és
tlizflizmézet, amelyek tikrozik a régid

l * l vdltozatos novényvilagat.

Az aktiv jatékosnak valasztania kell 1 Emlékkockat,
amely pontosan hdrom mezdényi tdvolsagra van

a Turdzé babutdl, L alakban — ugyanugy, mint a
huszar |épése a sakkban.

Az L alaki mozgds soran vagy 1 mez6t kell 1épni
flggéblegesen fel vagy le, majd 2 mez6t vizszintesen
oldalra, vagy 2 mezé&t fuggélegesen fel vagy le,
majd 1 mezét vizszintesen oldalra. Ures mezékén
at lehet haladni.

Nagylab

Nagylab a vildg egyik legismertebb

kriptidje, és gyakran az Egyesiilt Allamok

és Kanada északnyugati erdGségeihez
LoO——3p kotik.

Az aktiv jatékosnak valasztania kell
1 Emlékkockat a Turazé babuval azonos oszlopbdl
vagy sorbdl. Ures mezékon at lehet ugrani.

Ha elfogynak a lehetséges Iépések

Ervényes |épés esetén a Turazé babuval egy Emlékkocka helyét kell elfoglalni a Felfedezéstablan.
Ha az aktiv jatékos nem tud szabalyosan Iépni, akkor az aldbbiak egyikét kell tennie:

1 Kivélasztja és begydijti barmelyik, a Felfedezéstablan megmaradt Gombdt, vagy
). Ugy dént, hogy hasznélja a jaték kdzbeni Toboz képességet, hogy elérjen egy Emlékkockat.

Ha mar nincs tobb Gomba a Felfedezéstablan, és az aktiv jatékos nem tud vagy nem akar Toboz
képességet hasznalni, a jaték azonnal véget ér.



Toboz képességek

A tobozok kulcsfontossagu szerepet jatszanak az erd6k megujulasaban. Megvédik és szétszérjak
a tllevell fak magjait, ezzel hozzajarulva Uj erd6k névekedéséhez.

Ha olyan Emlékkockat gy(jtesz, amelynek felfelé néz& oldaldan Toboz szimbdlum lathatd, vegyél
el 1 Tobozjel6l6t a készletbdl. Toboz hasznalatdhoz tedd vissza azt a készletbe, ahonnan te, vagy
mas jatékosok késGbbi korokben ujra megszerezhetitek. Ha az 6sszes Tobozjelol6t elvettétek, a
szimbdlumnak nincs hatasa.

7 ’ . - ’ 14
Jatek kozbeni kepessegek
Miutédn az aktiv jatékos a Felfedezési szabalyok szerint mozgatta a Turdzé babut, elkolthet
1 Tobozjel6l6t, hogy a Turazd babu mozgdsat 1 tovabbi, oldalirdnyban szomszédos mezével
meghosszabbitsa. Ez derékszoghen szomszédos mezét jelent, nem atldsat.
Az aktiv jatékos annyi Tobozjelol6t kdlthet el, amennyit rendelkezésére all.

Hianyos naplok
Ritkan, de el6fordulhat, hogy a jaték végén nem minden jatékos tudja teljesen kitolteni

a Napléjat. llyenkor a jatékosok minden lres naplémez6jik utdn 1 Tobozjeldl6t kapnak, feltéve,
hogy maradt Tobozjeldl6 a készletben.

GyOzelmi pontok és dontetlen jaték

A Northwest jatékban minden Tobozjelol6 1 gy6zelmi pontot ér. Emellett a jaték végén
dontetlen esetén is szerepet kapnak.

Jatek vege
A jaték azonnal véget ér, ha az aldbbiak egyike bekovetkezik:

A\, Azaktiv jatékos nem tudja kovetni a Felfedezési szabalyokat a Turdzd babu mozgatasdhoz, és
nem maradt Gomba a Felfedezéstablan.

B, Minden jatékos kitoltétte a Személyes napldjat.

Hasznaljatok a pontozotémbot, hogy a Pontozasi szabalyok alapjan konnyebben 6sszeadjatok a
pontokat. Ne felejtsétek el beleszamolni az 6sszes Tobozjel6l6t, valamint a Gomba bdnuszt is. A
legtobb Gy&zelmi Pontot szerz§ jatékos nyer!

Dontetlen esetén az a dontetlenben érintett jatékos nyer, akinek tobb Tobozjeldl6je van. Ha
tovabbra is dontetlen az allds, az érintett jatékosok megosztoznak a gy6zelmen.



Pontozas

Minden Emlékkocka-tipus mas-mas pontozasi lehet&séget biztosit.

Gomba

Minden Gomba 1 Gy&zelmi Pontot ér a Személyes naplddban, fliggetlenil attdl, hol helyezkedik el.

Az a jatékos, akinek a legtobb Gomba Emlékkockaja van, tovadbbi pontokat kap: a Gombakért szerzett
pontjainak felét, felfelé kerekitve.

Példa: A jatékosnak 7 Gombéja van, tobb, mint barmelyik masik jatékosnak, ezért 4 pontos Gyiijtogetd
bonuszt kap. Ennek oka, hogy 7/2 = 3,5, felfelé kerekitve pedig 4. Ha dontetlen van abban, hogy kinek

van a legtobb Gomba Emlékkockdja, senki sem kap tovabbi Gydézelmi Pontokat.

Pafrany
Minden Pafrany Emlékkocka 2 Gy&zelmi Pontot ér, ha legaldbb két Pafranybdl alld, oldalirdnyban
Osszefliggd csoport része. Ez derékszégben szomszédos kapcsolatot jelent, sohasem &tlésat.

Egy 6nmagdban allé Pafrany 0 pontot ér.

6 POINTS TOTAL (2 EACH)

YY%Yy



Juhar

Minden Juhar Emlékkocka 2 Gy&zelmi Pontot ér, ha legaldbb két Juharbdl allé, atldésan osszefliggd
csoport része.

Egy 6nmagdban allé Juhar 0 Gy6zelmi Pontot ér.

* 6 POINTS
——————— TOTAL
(2 EACH)

0 POINTS

Méhek

Minden Méh 1 GyGzelmi Pontot ér minden olyan kiilonb6z8, nem Méh tipusu Emlékkockaért, amely
a Méh kortli kbzvetlen mez6kon taldlhatd, az atlésan szomszédos mezdbket is beleértve.

A Méh Emlékkockak felhaszndlhatok mas Méh korilvételére, de pontozaskor nem szamitanak
kilonb6z6 Emlékkocka tipusnak.

Minden Méh legfeljebb 4 pontot érhet.

1POINT 0 POINTS
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Nagylab
Minden maganyos Nagylab 5 GyGzelmi Pontot ér.

Ha 2 vagy tobb Nagylab Emlékkocka ugyanabban az oszlopban vagy sorban van, vagy barmely
irdnyban kozvetleniil szomszédos egymassal — az atlds szomszédossagot is beleértve —, akkor 0
pontot érnek.

0 POINTS
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5POINTS
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Tobozok

Minden el nem koltott Tobozjel6l6 1 Gy&zelmi Pontot ér a jaték végén. Lasd: Toboz képességek.






