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Egy imadni vald lapka- lehelyezd jaték 2- 4 személynek. |
8 eves kortol, Phil Walker-Hardingtél 3
Jaték id6: 30-45 perc |

*Bar a Koaldk nem
tagjai a medvék
csaladjanak, az
emberek szeretik
6ket, ezért
talalhatéak a
parkunkban.

Medve Park: ez az Uj nagy dtlet! Hogy a tiéd legyen a legjobb Medve Park, ugyesen kell lehelyezned a
kulonb6zd formaju és tipusu lapkakat, hogy minden tertlet teljesen le legyen fedve. Az Allathazak és a Kifutok
annak adjak a legtobb pontot, aki hamarabb helyezi le 6ket. Az épitdmunkasok segitségével ndvelheted a
parkod méretét. A jaték akkor ér véget, amikor valaki els6ként fedi le a teljes parkjat.
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3 Goébi Medve

kifutéd™*

#* A Gobi medve, a
Barna medve egy
alfaja, mely a Gobi
sivatagban él; ezért
sarga hatterliek a

lapkak.

;' | Készlet Tabla ( Zold Tertleteknek,
~—— % Allathdzaknak és a Kifutéknak)
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= = 3o 1 Helyezd a Készlet Tablat a jatéktér kozepére.
ELOKESZULET " Innen fogjatok megvasarolni a Z6ld Terlleteket,

az Allathazakat és a Kifutokat.

2 Rakd a Z&ld Teriilet lapkakat a kijelslt
helyikre: az 6sszes Mosdéra és Jatszétérre
szUkség lesz, a Biifésorbdl és a Folyébdl 4-
4 db- ra lesz székség jatékosonként ( a
maradékot tedd vissza a dobozba).

A sziukséges mennyiségeket megtalalod a
Készlet Tablan is.

Jatekosok szama | dh b ' YYEEYYY

Mosdok 10 10 10
Jatszoterek 10 10 10
Bufé Sorok 8 12 16

Folyok
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6_Keverd meg a 12 bejarat nélkiili Park Teriilet
lapkat és kétszer hatos oszlopban helyezd le
ugy, hogy csak a legfelsé lapkak legyenek
lathatok.

3 Valogasd ki a megfelel6 értékii Allathazakat
jatékos szamtdl fuggden. A szikseges lapkak
értékeit a Készlet Tablan, illetve a lenti
tablazatban taldlod. A nhem hasznalt lapkakat
visszateheted a dobozba.

( Alapkak értékeit a fehér" gyémantban" latod)

Jatékosok szama

4d | FY Y |lll.l.
Allat Hazak | 2,46 | 03,456 | osszes

Rakd a formajanak megfeleld helyre a lapkakat
ugy, hogy a lapkakon lathaté szamok csékkend
sorrendben legyenek (alul a legkissebb, felul a
leghagyobb).

Példa: két jatékos esetén 6-4-2 (felulrdl lefelé) a
lapkak sorrendje.

4 Rakd a Kifuté lapkakat a
kijel6lt helylkre. Minden
Kifuté lapkara sziikség
van, jatékosszamtol
fuggetlenal!

. Tedd a Medve Szobrokat a tébla mellé szam
szerinti névekvd sorrendbe. A jatékosok szama
hatarozza meg, melyikre lesz szUkségetek ( lasd
a tablazatban). A nem hasznaltakat rakd vissza a
dobozba. ( A szobrok értékét a nyolcszégl
lapkakon lathat6é aranyszin( hattérrel talalod.)

Jatékosok szama l ; lll |‘l‘l
2,4,6,8, 3,4,5,6,7,8,9, |.
Medve szobrok 0sszes
10,12,14,16 | 10,11,12,13,14




Minden jatékos egy véletlenszeriien valasztott Park Teriilettel kezd, amin bejarat

7.talélhaté. Mindenki tegye maga elé a kezdé Parkjat gy, hogy a lap aljan lathaté
széveg ( bejarat) a tulajdonosa felé nézzen. Ez a parkod, amit fejleszteni fogsz.

{3 %’ —. (Akulénbéz6 nemzetiségl parkok nincsenek hatassal a jatékmenetre.)

8_Az lesz a kezddjatékos, aki legutébb jart
allatparkban, vagy valasszatok egyet véletlenszer(ien.
A kezddjatékos kap egy Mosdét, a masodik egy
Jatszéteret, a harmadik jatékos egy Jatszoteret, a
negyedik pedig egy Biifésort. Harom jatékos esetén
a harmadik jatékos egy Bifésort kap (a Jatszétér
helyett). Helyezzétek a kapott lapkakat magatok elé,
ez lesz a készletetek.

A JATEK MENETE

A jaték az 6ramutaté jardasanak megfeleléen zajlik. A 3
kezddjatékos cselekszik elészor. Majd a téle balrauld jatékos A - Lapka lehelyezese
folytatja addig, amig a jaték véget nem ér (lasd az 5. oldalon). = e | ,
Egy kér 3 lépésbél all: B - lkonok kiértékelése

¢ - Medve Szobor
lehelyezése

A -Lapka lehelyezése

Korédben pontosan egy lapkat kell lehelyezned parkodba a készletedbdl. Ha a készletedben t6bb lapka lenne
egynél, akkor is csak egyet rakhatsz fel. Ha nem tudsz lerakni a parkodra lapkat, akkor PASSZOLNOD kell ( lasd 4.
oldal). A lerakasi szabalyok a kdvetkezok:

e Alapkanak a parkod tertletén beltl

« Alapkat barhogy
kell lennie:

szabadon forgathatod.
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- A gédérre nem helyezhet6 lapka
( szalaggal kérulvéve).

- Alapka nem loghat jdr
ki a parkod teruleterdl. :
( De lerakhato ket-

vagy tébb Park
Teriletre.)

- Eqgy lapka nem takarhat masik lapkat.

—— - ——

® A lerakott lapkanak
oldalszomszédosnak kell
lennie egy kordbban lerakott
lapkaval.
Ez alél az elsé lapka kivétel, az
barhova lerakhaté. Onnantél ez
a szabdly érvényes.




B — Ikonok kiértékelése

Most ki kell értékelni azokat az lkonokat, amiket lefedtél az Ujonnan lerakott lapkaddal. Ha tébbet is lefedtél
egyszerre, akkor mindegyikért megkapod az érte jaro jutalmat. A legtébb ikonért lapkat kapsz.
Nincs korlatozva, hogy a sajat készletedben mennyi lapka lehet.

i Zold taliga
=

o Valassz egy Z6ld Terilet lapkat ( Mosdo, Jatszotér, Biifésor, Folyd) a Készlet Tablarél és tedd azt
W a sajat készletedbe. Ha a lapkak elfogytak, akkor nem tudsz élni ezzel a lehetbséggel.

Fehér betonkeverd auto

Vedd el a legfels6 Allathazat ( Jeges medve, Gébi medve, Koala, vagy Panda ) a
Készlet Tablarol és tedd azt a sajat keszletedbe. Vagy vegyél el egy Zold Teriilet lapkat
valasztasod szerint. Ha a lapkak elfogytak, akkor nem tudsz €lni ezzel a lehetoseggel.

A fehér szimbolum jelzi az Allathazakon, hogy hany pontot kapsz értik a jaték vegen.

Narancs szinid markolé
. Valassz egy Kifutot a Készlet Tablarol és tedd azt a sajat készletedbe. Vagy vegyél el
it egy Z6ld Teriilet, vagy Allathaz lapkat valasztasod szerint. A narancssarga szimbolum
i jelzi a Kifuto lapkan, hogy hany pontot kapsz erte a jatek végen.

.‘} Epité brigad
e %:? Vdlassz egy Park Teriiletet a Iehetséges két oszlop tetejérél. Ha csak egy oszlop van, akkor annak
ﬂtﬁ & : a legfels6jét valaszthatod csak. Tedd le az uj Park Teriiletet az alabbi lehelyezési szabalyok szerint:

e Az uj Park Teriiletet a meglévé park melié kell lehelyezni oldalszomszédosan.
Az oldalaknak teljesen érintkeznitk kell.

® Minden Ikonnak az uj Park Teriileten megfelelé iranyba kell néznie ( vagyis
az ikonok " talpa" nézzen feléd).

® A bejarat ala nem rakhatsz uj Park Teriiletet, nem lehet hozzad kézelebb
Park Teriilet mint a bejarat.

' _-_—___h_-------

e FONTOS! Egy jatékosnak egyszerre maximum négy Park Teriilete lehet. Ha i
g valaki letakarja a negyedik Epité brigadot, mar nem kap ujabb Park Teriletet!

I-————___-_-——_—J

C —Medve Szobor lehelyezése

Veéglll, ellendrizd le, hogy befejeztel- e egy Park Terlletet, vagyis lefedtél- e rajta minden helyet ( gédrot kiveve)
lapkaval. Ha igen, akkor vedd el az elérheté legmagasabb érték(i Medve Szobrot a tabla mellél és tedd a befejezett
Park Tertlet gédrére. Ha egyszetre t6bb Park Terlletet is sikerul teljesen lefedned, akkor minden egyes Park TerUlet

utan vedd el a legmagasabb elérheté Medve Szobrot.

PASSZOLAS
Ha a kéréd elején nincs lapka a készletedben, akkor passzolnod kell. Vegyél el szabadon egy
Z6ld Terulet lapkat valasztasod szerint ( Mosdd, Jatszétér, Biifésor, Folyd) a Készlet Tablarol és

tedd a sajat készletedbe.
A korod azonnal véget ér. Nem passzolhatsz, ha le tudsz helyezni lapkat.
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A JATEK VEGE

Amikor az egyik jatékos teljesen lefedte mind a négy Park Teriiletét, a tébbi jatékosnak még van egy kore.
Ezutan a jaték veget ér és értékelni a parkokat. A parkban talalhaté 6sszes lapkan |évd pontot dssze kell adni,
beleértve a Medve Szobrot is.

PELDA: ez a park 76 pontot ér. Nem
sikerdlt id8ben befejezni.

Medve Szoborok 2 + J0 + 7 = 29 pont
G6bi medvék 8+ 6 +3=]7 pont
Koalak 6+6+5+2 =19 pont
| Jeges medvek 5+ 3 =8 pont
| Pandak 3 pont
76 pont
A legtébb pontot gyijtétt jatékos a
4 gybztes. Ha a jaték dontetlennel
. végzbdne, o6ssze kell adni a sajat
készletben 1évd lapkak értékét, akinek
tobb pontja van, az a gydztes. Ha

| tovabbra is dontetlen az allas, a
i gybzelmen tobben osztozkodnak.

TAPASZTALT JATEK: TELJESITMENYEK

Tapasztalt jatékosoknak ajanljuk a Teljesitmény kartyak hasznalatat. Az elért célokért pontokat kapsz a jaték vegen.

ELOKESZULETEK: valasszatok harom Teljesitmény tipust a tizbdl ( véletlenszertien, vagy megallapodas szerint).
Elsé jatéknak ajanljuk a “Jeges medve”, “Zéld terilet’, és “Allathaz” Teljesitmény kartyakat.

Minden Teljesitmény kartya fajtabol harom kilénb6zd értékii van. Helyezd a harom fajtat kilén pakliba a jatékosok
alltal jol lathaté helyre. A kartyak érteke felulrél lefelé csékkenjen.

L& Kétjatékos esetén a Teljesitmény kartyakbol ki kell venni a legkissebb értékiit mindegyik fajtabol.

Egy negyedik |épés adddik a kérédhéz:

D - Teljesitmény elérése

Ha sikerUlt teljesitened egy, vagy tobb célt a Teljesitmény kartyakon, akkor vedd magadhoz a teljesitett kartya

legfelsé lapjat. Minden Teljesitmény fajtabol csak egy kartyat birtokolhatsz, fliggetlendl attél, ha tébbszoér érted
el a célt.

A jaték végen a megszerzett Teljesitmény kartyakon lévé pontokat add hozza a sajat pontjaidhoz.



A Teljesitmény kartya fajtak:
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Jeges medvék ( 8, 5, 2 értekben):
Helyezz le a parkodba harom
Jeges medve lapkat ( @ méretik
nem szamit). A lehelyezett
lapkaknak nem kell
szomszédosnak lenni.

Koalak ( 8, 5, 2 értékben):
Helyezz le a parkodba harom Gobi
medve lapkat ( a méretik nem
szamit). A lehelyezett lapkaknak
nem kell szomszedosnak lenni.

Z26ld Teriiletek ( 9, 6, 3 értékben):
Hat Z6ld Tertilet ( Mosdo, Jatszétér,
Bufésor, Folyd) lapka alkosson egy
csoportot a parkodban.

Minden lapkéanak ;
oldalszomszédosnak kell lennie egy
masik Zéld Terllet lapkaval.

Leghosszabb Folyé ( 10, 7, 4
ertékben):

Legyen egy harom lapkabdl allé
folyéd megszakitas nélkul a
parkodban.

Allathazak ( 8, 5, 2 értékben):
Mind a négy féle Allathézbdl
legyen egy a parkodban.

A lhelyezett lapkéknak nem kell
szomszédosnak lenni.
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GODOR VARIACIO TAPASZTALT JATEKOSOKNAK:

Utolsé kérédben figyelmen kiviil hagyhatod a Gédrét és letakarhatod egy lapkaval, ha tudod. De a Medve Szobrot
nem kapod meg, ha igy teljesen lefedtél egy Park TerUletet.
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Gobi medvék ( 8, 5, 2 értékben):
Helyezz le a parkodba harom Gobi
medve lapkat ( a méretik nem
szamit). A lehelyezett lapkaknak
nem kell szomszédosnak lenni.

Pandak ( 8, 5, 2 értékben):
Helyezz le a parkodba harom Gobi
medve lapkat ( a méretik nem
szamit). A lehelyezett lapkaknak
nem kell szomszeédosnak lenni.

Leghosszabb Biifésor ( 9, 6, 3
értékben):

Legyen harom Bufésorod a
parkodban egy vonalban

( fuggdleges, vagy vizszintes).

Kifutok ( 9, 6, 3 értékben):

Harom Kifuté lapka alkosson egy
csoportot a parkodban. Minden
lapkanak oldalszomszédosnak kell
lennie egy masik Kifuté lapkaval.

Nyeré paros ( 10, 7, 4 értékben):
Egy kérén belill kettd, vagy t6bb
Medve Szobor lehelyezéséért jar a
Teljesitmény lapka.
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