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Ek JATEKSZABALY

ALTALANOS ELOKESZOLETEK ((1)-(®) ES A JATEKOSOK ELOKESZOLETEI (®-®)

o Helyezzétek a kinalattablat az asztal kozepére.

e Keverjétek meg az 6sszes
lapkat képpel lefelé, és
képezzetek bel6lik néhany
kupacot. Valahanyszor lapkakat
kell elvennetek vagy huznotok
,a kupacbol’, ezekre a lapkakra gondolunk.

o Helyezzetek 6 véletlenszerd lapkat a kupacbol
képpel felfelé a kindlattablara, minden szam
mellé egyet. Ez a 6 lapka alkotja a kinalatot.

@ Hagyjatok helyet a dobékupacnak a kinalattabla
mellett.

@ Alkossatok készletet a természetvédelmi
jelzokbél, az erszényjelz6kbél és a jaték vége
jelzékbol.

Megjegyzés: A tervezd és a kiado egyarant arra X
torekedett, hogy a jaték minél tematikusabb
legyen. Kbszonjik a megértéseteket a jaték azon

L részeit illetéen, ahol ez nem sikerlt tokéletesen.
N

o Mindenki vegyen maga elé 1 allat- r
kerttablat. Gy6zédjetek meg réla,
hogy mindannyian ugyanazt az oldalat *
hasznaljatok az allatkerteknek. Az elsé
jatékotok sordn hasznaljatok az 1-es oldalt.

0 Mindenki vegyen magéhoz egy 4 kiilonb6z6 e
akciokartyabal all6 készletet. Forditsatok [ @&
valamennyit az | oldalukra. Az oldal jele az @
akcidkartya jobb alsé sarkaban lathaté.

Sorsoljatok kezd6jatékost. A kezd6jatékos
helyezze a projektek akciokartyajat a bal szélsé
akcidhelyre az allatkertje ala ugy, hogy a nyil az
1-es értékre mutasson.

A tobbi jatékos, az 6ramutaté jardsa szerinti
iranyban haladva, helyezze a projektek
akciokartyajat mindig 1 akciéhellyel
jobbra, mint az 6t megel6z6 jatékos,
ugy, hogy a nyil a 2-es, a 3-as illetve a
4-es értékre mutasson. 5 jatékos esetén

lérhet& kinalat ()

0 Helyezzétek a természetvédelmi tablat

a kindlattabla mellé. Keverjétek meg a

10 természetvédelmi célt képpel lefelé.
Fedjetek fel bel6éluk 5-6t véletlenszer(en,
és helyezzétek ezeket a természetvédelmi
tablara. A sorrend nem szamit, ugyanakkor
a jobb attekinthetéség érdekében

azt javasoljuk, hogy rendezzétek a
kontinensikonos célokat a tdbla jobb
oldaldra, az allatikonos célokat pedig a tabla
bal oldaldra. A megmaradt 5 célt tegyétek
vissza a jaték dobozaba, azokra nem lesz
sziikségetek ebben a jatékban.
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gele @ 3
B 2@

[
Ve

a 4. és 5. jatékos egyarant a jobb szélsé
akcidhelyre helyezze az akciokartyajat

Q\._

(Ugy, hogy a nyil a 4-es értékre

it Sl Q Mindenki helyezzen maga elé 1

Helyezzétek a tobbi 3 akcidkartyat
véletlenszerlien a maradék 3 akcidhelyre.

G Mindenki vélasszon egy szint, és vegye el az
ehhez tartozoé 4 fejlesztésjelzot és 4
természetvédelmi eredmény jel616t, majd
helyezze ezeket képpel felfelé maga elé.

A lapkatartédban lévé lapkéak a
kezedben lévének szamitanak.

lapkatartot. Minden megszerzett
lapkat ebben fogtok elhelyezni,
ugy, hogy csak ti lathassatok azokat.

A jatékot lapkak nélkul kezditek.

Tipp: A jatékkal valé kénnyebb
megismerkedés érdekében azt javasoljuk,
hogy az elsé jatékotok soran a 4x természet-
védelmi eredmény jel6l6t tegyétek vissza a jaték
dobozaba. Ebben az esetben a jaték végét a
harmadik természetvédelmi ered- 7
mény jelold lehelyezése valtja ki. %




JATEKMENET ES ALAPFOGALMAK

A jaték korokre osztva zajlik. A korodben elveszel 1 lapkat a kinalatbdl, és ezutdn végrehajtasz 1 akciot.
Ezutan az 6ramutato jarasa szerinti kdvetkezé jatékos kore kovetkezik.

Ez egészen addig folytatodik, amig a 3 jaték vége feltétel egyikét nem teljesititek
(I4sd a,Jaték vége és végsé pontozas” részt a 8. oldalon).

\ >

BENNETT(;;&ENGURU

A jaték kozponti elemei a lapkak, amik a kovetkezéképp
épilnek fel:

A lapka tetején @ kiilonbo6z6 ikonok lathaték. Ezek mindegyi-
ke egy éldhely (pl. viz), egy kontinens (pl. Ausztralia) és/vagy
egy allattipus (pl. novényevd). Az épiiletlapkak @ és
projektlapkék@ sajat ikonnal is rendelkeznek. Ezen ikonok
mindegyike az allatkertedben Iévének szamit, miutan kijatszot-
tad a lapkat.

A lapka aljan annak nevét lathatod egy meghatéarozott szind
hattérrel. A szin jelzi a lapka tipusat és azt, hogy ebbél faka-
ddan hogyan jatszhato ki.

A lapkak tipusa lehet allat (sarga ), éplilet (kék @), illetve
projekt (lila @).

Allatok és projektek esetében a lapka szintjét a bal oldalon @
ldthatod. Ez jelzi, hogy milyen erdsségii akcio sziikséges a
lapka kijatszasahoz (err6l hamarosan bévebben is olvashatsz).

Epiiletek esetében a bal oldalon azt a feltételt lathatod, aminek
meg kell felelned ahhoz, hogy a lapkat kijatszhasd @

Néhany lapka tovabbi hatasokat biztosit a szamodra.
Egy hatas lehet azonnali, villdm szimbdlummal f megjelol-
Ve, sarga hattéren @ vagy allandgé, végtelen szimboélummal
00 megjeldlve, vildgoszold hattéren @

FONTOS: Ha egy allandé hatassal rendelkezé lapkat
jatszol ki, akkor a hatds azonnal érvényesil. Ha a hatds
kapcsolatban all az ezen a lapkan lathaté egyik ikonnal,
akkor az azonnal megtorténik.

Ez alkalmazhato példaul a fent lathatd herpetologus
lapkara: a hatas hilléikonos lapkakra érvényesiil, és a
herpetoléguson is van ilyen ikon.

Szamos lapka noveli az éllatkerted vonzerejét, azaz
pontokat ér a jaték végén. Egyes lapkaknak fix pontértékiik van
, mig mas lapkak pontértéke fligg az allatkertedben talalhaté
tobbi lapkatol @ Az ilyen lapkak pontozdsanak magyarazatat
a sz6szedetben taldlod.

Allatkerti mezék és lapkdk

Projekt

LBRNDIE Néhany allatfaj duplan talalhaté meg a lapkéak

kozott, amik kozul az egyik him a masik pedig néstény @
A két lapka neve azonos, de a képiik kiilénbo6z6. Ha sikeriil
egymas mellé lehelyez- e~
ned egy allatfaj két
példanyat az allatkerted-
be, azonnal kapsz 1
természetvédelmi jelzot
(az 6sszes tobbi hatason
fell).

A természetvédelmi
jelzéidet és erszényjelzdi-

o o
det az allatkerted bal alsé )

sarkdaban, a nekik fenntartott helyen tarthatod.

Néhany allat és épiilet 1 mezénél tobbet
igényel az allatkertedben. Ha a lapka 1 vagy t6bb oldaldn
nyilak @ ldthatok, akkor ez a lapka nyilt teriileteket
(képpel lefelé forditott lapkékat) igényel a nyilak altal jelzett
szomszédos mez6ékon. A nyilak nem mutathatnak sem mar
kijatszott, képpel felfelé forditott lapkakra, sem pedig az
allatkerteden kivilre.

Mutathat viszont a nyil egy kordbban kijatszott lapkahoz
tartozo nyilt teriletre, illetve az allatkertedre nyomtatott nyilt
tertiletekre. Minden mas esetben \

a kezedbdl kell lehelyezned képpel .

lefelé forditott lapkdkat a nyilak 3
altal jelzett szomszédos, Uires
mezdkre, hogy nyilt teriileteket
hozz létre.

Minden nyilt tertlet
1 pontot ér a jaték
végén.



kijatszdsdhoz 2 nyilt teriiletre van
sziikséged. Az egyikre a lapkdtdl
balra felfelé, a mdsikra a lapkatol
jobbra felfelé. Ebben az esetben csa
1 mezé6 van, amitél balra felfelé is, é
jobbra felfelé is mdr létezé nyilt
tertilet vagy tires mezé taldlhato.

A még hidnyzé, bal oldali @ nyilt
tertilet létrehozdsdhoz le kell
helyezned 1 lapkdt a kezedbdl
képpel lefelé az dllatkertedbe.
Szerencsére a jobb oldali (B ) nyilt
tertilet eleve az dllatkertedre volt
nyomtatva.

N\

NN A BT AND]E Amikor kijatszol egy lapkat az allat-

kertedbe, azt egy lires mezére (amin sem korabban kijatszott
lapka, sem nyomtatott nyilt teriilet nincs) kell lehelyezned.
Ennek az Gires mezének szomszédosnak kell lennie a bejarattal
vagy egy, mar az allatkertedben Iévé lapkaval. (Fontos: Az
allatkertedre nyomtatott 2 nyilt teriilet nem szamit lapkanak.)

[gy 3 lehetséges mezé van, ahova az elsé lapkadat
lehelyezheted: az allatkert bejarataval szomszédos

3 mez6. Késébb tobb valasztasi lehetéséged lesz a lapkak
lehelyezésénél. Hamarosan meg fogod érteni, hogy nem
egyszerU a legjobb hely kivalasztasa az egyes lapkdid szamara.

A lapkékat mindig ugy kell lehelyezned, hogy az ikonok felil, a
@. A lapkékat nem forgathatod

lapka neve pedig alul legyen

Egy akcioé végrehajtasdhoz a 4 akcidkartyad egyikét fogod
hasznalni (az egyes akciok részleteirél késébb irunk). Ezek az
allatkerted alatt talalhatok, és mindegyiken van egy nyil, ami
felfelé mutat egy értékre. Ez az érték hatdrozza meg az akcid
jelenlegi erésségét. Ezek a szamok, és ennek megfeleléen az
akcidhelyek eréssége, balrél jobbra né.

Miutan hasznaltal egy akcidt, helyezd a kértyat a bal szélsé
akcidhelyre, és csusztasd a tobbi akciokartyat jobbra. (Ezt
késébb részletesen is elmagyarazzuk.) [gy az akcidkértya, amit
épp most hasznaltal, gyengébbé valik, a tobbi akcidkartya
pedig erésebbé. Ezt is vedd figyelembe, amikor kivalasztod az
akciodat.

A jaték folyaman fejlesztheted az akcidkartyaidat, ha
bizonyos feltételeknek megfelelsz (errél bévebben a 7. oldalon
olvashatsz). Az akciokartyaidat tigy fejlesztheted, hogy
atforditod azokat a Il oldalukra. Ezen az oldalon a nyil az
akcidhely jobb oldali értékére fog mutatni, ami azt jelenti, hogy
egy fejlesztett akcio 1-gyel er6sebb, mint egy nem fejlesztett
akcid. Ezen felll egy fejlesztett akcidval tébb dolgot tehetsz
meg, példaul kijatszhatsz 2 allatot 1 helyett.

Az akci6kartyaid er6ssége

el (példaul, hogy a nyilt teriiletek irdnyaba
mutato nyilak mas mezékre mutassanak).

Ha azon a mezdn, ahova a lapkat
lehelyezed, lehelyezési bonusz talalhaté

, akkor a bonuszt azonnal megkapod.
Ez akkor is igaz, ha a lehelyezési bénuszra
egy nyilt terletet helyezel le. A kiilonb6z6
bonuszok magyarazatat a szészedetben és
a segédletben taldlod meg. |
Néhany lapka az allatkertedben talalhaté ﬁ
folydra hivatkozik. Az allatkerted bal, "","
illetve jobb szélsé 3-3 mezdje folyo '
mellettinek szamit .

A jaték folyaman eldobott lapkaidat
helyezd a dobékupacra. Ide képpel
felfelé helyezzétek a lapkakat, hogy azt ne
keverhessétek 6ssze a huzékupaccal.

Ha egy lapka uj nyilt terlileteket igényel, akkor el6szor a lapkat
helyezd le az éllatkertedbe a fenti szabalyoknak megfeleléen,
majd ezt kovetéen helyezd le a nyilt teriileteket.

PELDA: A projektek akciéd erssége jelenleg 3.

ST
H max. szintje.

ami VIZl vagy
VALTOZO élohelyd.

max. szintje

©»O®

Jatssz ki1 allatot,
ami ERDEI vagy
VALTOZO élohelyd.

Vegyél fel 1
lapksta kinalat
e .

A

VAGY
Hiizz 2 lapkit a kupachél.

e Ay,
Huzz 2 lapkat a kupach6l.

Ha fejleszted a vizi dllatok akciédat ((gy, hogy dtforditod
all oldaldra), akkor az eréssége 4-rél 5-re né.

Allat
max. szintje

®©O®

Jatsszki 1 allatot,
ami ERDEI vagy

ami VIZIvagy
VALTOZO élohelyd.

'VALTOZO él6hely.

VAGY - VAGY'
Hiizz 2 lapkit a kupachél. Huzz 2 lapkat a kupachl.

.

Vegyél fel 1
lapkata kinalatbol.

|
A\




EGY KOR FELEPITESE

A koérodben 2 dolgot mindig meg kell tenned. El6szor elveszel 1 lapkat a kinalatbol, majd végrehajtasz 1 akciot
az egyik akciokartyaddal. Ezutén tovabbi lehetéségek is a rendelkezésedre allnak. A koréd végén pedig némi
adminisztraciot kell végezned. Haladj az aldbbi sorrendben:

@O NV ADMINISZTRACIS
Vegyél el 1 elérheté lapkat . R A korod végén:
0 a kinalatbdl. e Jatsszkil epuletet@ « Ellenérizd a lapkakorlatot

Az akciokartyaid ott . Toltsd fel a kinalatot
maradnak, ahol vannak. Tamogass 1 természetvédelmi . ———
. « Ellenérizd a jaték vége
célt. ;.
— - p feltételeket
Hajts végre 1 akciot az egyik o o
akcidkartyaddal. Fejleszd 1 vagy tobb Az egyes lépéseket az alalcfblak-
Mozgasd a hasznalt akcidkartyadat. ban részletesen elmagyarazzuk.
akciokartyat a bal szélsé
akcidhelyre.

Az allatkerted aljan Iévé abrak
emlékeztetnek az egyes lépések
sorrendjére:

0 @ TTTITED Vegyél el 1elérhetd lapkat a kinlathal

Vegyél 1 lapkat a kindlatbol a kezedbe. Csak olyan 7

helyrél vehetsz el lapkat, aminek az értéke nem

nagyobb, mint a projektek akciokértyan lathato fehér “

nyil altal jelzett érték. et e
©O®

Jatssz ki 1allatot,

Ha a fehér nyil az 1-es értékre mutat, akkor kizarélag syl
az 1-es helyen lévé lapka elérhet6 a szamodra, ezért et e
ezt a lapkat kell felvenned. Ha a nyil a 4-es értékre g P
mutat, akkor az 1-estdl a 4-es helyig valaszthatsz 1
lapkat, amit elveszel.

PELDA: A fehér nyil a ,2” értékre mutat, ami

FONTOS: Ebben a Iépésben ne mozgasd LD D e i
a projektek akciékartysdat! helyérél vehetsz 1 lapkdt a kezedbe. Ebben az

) o esetben ez lehet az 1-es helyrél az alpesi
FONTOS: Az elérhet&” megkotes kizarolag készdli kecske vagy a 2-es helyrél a tigris-
ebben a lépésben érvényes. Ha egy lapka piton. A projektek akciokdrtydd azon az
hatasa vagy egy lehelyezési bonusz lehetévé

akcidhelyen marad, ahol eddig volt. Ezutdn
teszi, hogy elvegyél 1 lapkat a kindlatbdl, akkor

hajts végre 1-et a 4 akcidd koztil (Idsd a e
mindig a teljes kindlatbdl valaszthatsz. Iépést).

e @AY Hajts végre 1akcidt az egyik akciokartyaddal

Valaszd ki az egyik akcidkartyadat, és egy kicsit huzd lejjebb az akciéhelyén. Ezutan hajtsd végre a rajta felsorolt két akcié egyikét
a jelenlegi erésségével, hogy lapkakat szerezz VAGY lapkakat jatssz ki.

Lapkdk szerzése

{1 wtatlages PROJEKTEK AKCIOKARTYA Hizz 2 lapkata kupacbol. | ALLATOK AKCIOKARTYAK
il 'P Vegyél el 1 lapkat a kinalatbél (vagy _ Huzz 2 lapkat a kupacbél
: S 2lapkat, az akcidkartya [GIIEVAD Vedd el a kupac 2 felsé (képpel lefelé forditott) lapkajat,

Vedd el barmelyik lapkat a kinalatbdl. Az, hogy a lapka melyik és tedd azokat a kezedbe.
helyen van a kindlatban, nem szamit.

Ha mar fejlesztetted a projektek akciokartyadat, elvehetsz egy

masodik lapkat is a kinalatbol.




" PROJEKTEK AKCIOKARTYA

1 projekt kijatszasa

Ha van a kezedben projekt @, és a projektek akciéd eréssége
legaldbb akkora, mint a lapka szintje, akkor helyezd le a
lapkadat az éllatkertedbe (egy Uires mezére, szomszédosan

egy masik lapkaval vagy a bejarattal).

Ha ez egy ,vissza a szabadba” projekt, akkor tres mezé helyett
helyezd le egy megfelel6 ikonu éllatlapka tetejére. Az allat
(ikonjaival és pontjaival egyiitt) ezzel le lesz fedve, és tobbé
nem szamit az allatkertedben lévének.

Ha a lapka lehelyezése hatasokat valt ki (azonnali hatasokat,
allando hatasokat vagy lehelyezési bénuszokat), akkor azokat
tetszéleges sorrendben hajthatod végre.

®) Q/Q ALLATOK AKCIOKARTYAK

Jatssz ki 1 allatot,
ami ERDEI vagy
VALTOZO él6helyd.

Jatssz ki 1 allatot (vagy 2 allatot

az akciokartya [IGIdalaval).

Az allatokat (sarga lapkak) 3 kuilonb6z6 akcidkartyaval jatszha-
tod ki. Ezen akciokartydk mindegyike egy meghatéarozott
éléhelyhez tartozik (sziklas (), erdei a vagy vizi €%). Egy
allatot csak azzal az akcidkartyaval jatszhatsz ki, amelyiknek az
él6helye egyezik az allat él6helyével. Kivételt képeznek ez aldl
azok az allatok, amelyek él6helye ,valtozd”, amit ez az ikon jeldl:
Q. Azilyen allatokat a 3 allatok akcidkartya barmelyikével
kijatszhatod.

s
PELDA - 1 PROJEKT KIJATSZASA: Mivel a herpetolégus egy
4-es szintUi projekt, ahhoz, hogy ki tudd jdtszani az dllatkertedbe,
a projektek akciét legaldbb 4-es er6sséggel kell végrehajtanod.
Lehelyezed a herpetoldgust egy lires mezére a bejdrattal
szomszédosan.

A herpetolégusnak van egy dllandd hatdsa, amit az vdlt ki, ha
hiillikont @3 jdtszol ki az dllatkertedbe. Mivel a herpetoléguson
is van hiilléikon, azonnal érvényesited a hatdsadt, és 1 tetszéleges
lapkdt a kezedbe veszel a kindlatbdl.

Jatssz ki 1 allatot,

amiVIZI vaay

PELDA - 1 ALLATLAPKA KIJATSZASA: A kévetkez6 kérédben
kijdtszod a néstény nilusi krokodilt. Ehhez a vizi dllatok akciéra
van szlikséged legaldbb 4-es erésséggel, mivel a nilusi krokodil
egy olyan dllat, amin vizikon van és a szintje 4 . A nilusi
krokodil 1 nyilt tertiletet igényel. Ahhoz, hogy ezt Iétrehozd,
kijdtszol egy mdsik lapkdt a kezedbél képpel lefelé nyilt
tertiletként oda, ahol a nilusi krokodil ezt igényli(C ). Miutdn
mindkét lapkdt lehelyezted, a nilusi krokodil és a herpetolégus
hatdsdt is érvényesited.

Lapkék kijatszasa (allatok és projektek)

Ahhoz, hogy egy allatot kijatssz a kezedbdl, a megfelel6 akcié
eréssége legaldbb akkora kell legyen, mint az allat szintje.
Helyezd le az éllatot az dllatkertedbe (egy lires mezére,
szomszédosan egy masik lapkaval vagy a bejarattal).

Ha az dllat 1 vagy tobb nyilt tertletet igényel, akkor helyezd le
mar meglévé nyilt teriiletekkel szomszédosan és/vagy helyezz
le a kezedbdl lapkakat képpel lefelé, nyilt teriiletként az
allatkertedbe.

Ha az éllatlapka vagy a nyilt tertilet lapkdk lehelyezése
hatdsokat valt ki (azonnali hatasokat, dllandé hatasokat vagy
lehelyezési bonuszokat), akkor azokat tetszéleges sorrendben
hajthatod végre.

Ha az akcidval egy éllatot egy azonos nevd allat mellé helyezel
le (tehat egy néstényt egy him @ mellé vagy forditva),
akkor azonnal kapsz 1 természetvédelmi jelzét.

Az akciokartyak | oldalaval akcionként csak 1 allatot jatszhatsz
ki. Ha mar fejlesztetted az akciokartyadat, kijatszhatsz 2 allatot
(1 helyett) a megfelel6 él6helyre és/vagy (®9-re. Ugyanakkor az
akcio eréssége legaldbb akkora kell legyen, mint a két allat
szintjének osszege. Ezeket az dllatokat egymas utan jatszd ki
és helyezd le az allatkertedbe.

" FONTOS: Mindig hajtsd végre az 6sszes hatast, amit az elsé 4llat |
kijatszasa kivalt, miel6tt kijatszanad a masodik allatot.

max. szintje

©O®

Jatsszki 1 allatot,
ami ERDEI vagy
VALTOZO &l6helyd.

Vegyél fel 1 tetszéleges
lapkat a kinalatbol.
! f J "

7

vaGY
Huizz 2 lapkat  kupach6l.

A nilusi krokodil kijdtszdsa 2 hatdst vdlt ki: a nilusi krokodil
azonnali hatdsdt (D) és a herpetolégus dllandd hatdsadt @
Ha tobb hatdst kell egyszerre végrehajtanod, elddntheted a
sorrendijliket. Ebben az esetben mindkét hatds miatt 1 lapkdt
vehetsz el a kindlatbdl, igy ésszesen 2 lapkdt vehetsz el.




1 természetvédelmi jelz6t g

dllatkertedben van.

Al
max. szintje

®O®

Jatsszki 1 allatot,
ami ERDEI vagy
VALTOZO él6helyd.

VAGY
Hiizz 2 lapkat a kupachol.

az dllatkertedbe. A vizidiszné és a hdzikecske szintje egyardnt 2
, ezért olyan akciéra van sziikséged, aminek legaldbb 4-es az

eréssége, hogy mindkét dllatot kijdtszhasd.

A hdzikecske él6helye ,,vdltozé”, ezért a 3 dllatok akcié bdr-

melyikével ki tudod jdtszani, de a vizidisznd vizi dllat

két dllatot egytitt a vizi dllatok akciéval @

Szerencsére ennek az akcidnak az eréssége jelenleg 4-es.

tudod csak kijdtszani.

El6szor kijdtszod a him vizidisznét a néstény vizidiszné mellé,
ami mdr az dllatkertedben van. Mivel sikeriilt egy dllatfaj két
példanydt kézvetleniil egymds mellé kijdtszanod

Ezutdn kijdtszod a hdzikecskét az alpaka mellé, ami mdr az

- ami VIZI vagy
VALTOZO éidhelyd.

jatszhatsz ki, épuleteket @ nem.

PELDA - 2 ALLATLAPKA KIJATSZASA: Az egyik fejlesztett (FONTOS: Az akciokartyaiddal csak allatokat és projekteket
dllatok akcidkdrtyddat szeretnéd haszndlni, hogy kijdtssz 2 dllatot

Az akci6 befejezése

©, ezértezta

akciokartyat a bal széls6 akcidhelyre.

akciokartyakat.

Miutén végrehajtottad az akciot, tavolitsd el az akciokartyat az
akcidhelyérél. A keletkezett Ures helytdl balra Iévé kartyakat
mozgasd eggyel jobbra, majd helyezd a most hasznalt

Ha a bal szélsé akcidkartyat hasznaltad, akkor ne mozgasd az

, kapsz

- I

R L jur X

.:.'s:.
«©O0®

Jatssz ki 1 allatot,
ami ERDEI vagy
VALTOZO élshelyi.

aGY
Hiizz 2 lapkat a kupachél.

®

Vegyé fel 1 tetszéleges
lapkat a kinal

i

max. szintje

Q/®

Jatsszki 1 allatot,
ami ERDEI vagy
VALTOZO &lshelyd.

vAGY
Hiizz 2 lapkat a kupach

PELDA: Miutdn végrehajtottad a projektek akciét 3-as er6sség-
gel, helyezd a projektek akciokdrtydt a bal szélsé akcidhelyre
és a kozte lévé kdrtydkat mozgasd 1 akcidhellyel jobbra.

 Jasszki1allatot,

ami ViZ1 vagy

VALTOZO él6helyd.

Ezzel a sziklds dllatok akcid er6ssége 1-rél 2-re, az erdei
dllatok akci6 er6ssége pedig 2-r6l 3-ra né.

o®

 Jatsszki 1 allatot,

ami VIZ1 vagy

VALTOZO él6helyd.
: i R

Vegyéifel 1 tetszbleges
lapkat a kinalatbol.

€D @D Jitssz ki1 éptiletet @

Ha van legalabb 1 épiilet (kék lapka)

a kezedben, aminek a kijatszasi
feltételét teljesitetted vagy teljesiteni
tudod, akkor pontosan 1 ilyen lapkat
kijatszhatsz ebben a |épésben.
Helyezd le az allatkertedbe (egy Ures
mezdre, szomszédosan egy masik
lapkaval vagy a bejarattal), ami
megfelel a lapka kijatszasi feltételének,
ha van ilyen.

Ha a lapka lehelyezése hatasokat

valt ki (azonnali hatasokat, allandé
hatasokat vagy lehelyezési
bénuszokat), akkor azokat tetszéleges
sorrendben hajthatod végre.

/
y
/

A projektek akcio er6ssége a kévetkez6 kérodben 1 lesz. A vizi
dllatok akcié nem mozog, az er6ssége 4-es marad.

PELDA: A lombhdzat 2
erdSikonos o lapka mellé
kell lehelyezni @

Egy tires mez6re jdtszod ki,
az dlarcos langur és a nagy
szarvascs6riimaddr k6zé,
mivel ezeknek a lapkdin van
erddikon .

Ezen amezén O ikon
Idthatd, mint lehelyezési
bénusz @ ezért felvehetsz
1 tetszéleges lapkdt a
kindlatbdl.




O @NTIT Témogass 1természetvédelmi célt

Osszesen 4 természetvédelmi eredmény jel6léd
van, amiket természetvédelmi célok tdmogatasara
hasznalhatsz. Egyik célt sem tamogathatod egynél

milyen ikonokat kell gydjtened ahhoz, hogy
tamogathasd azokat.

Mindegyik természetvédelmi eredmény jel616d
meghatarozza, hogy legalabb hany ikonnal kell az
allatkertedben rendelkezned egy tipusbdl egy cél
tdmogatasahoz (példaul hasznalhatod a 4 ikonos jelolédet, ha
egy célhoz 5 ikonod van). A jel6l6kon azis lathatd, hogy hany
pontot fog érni a lehelyezett jelol6 a jaték végén.

Ebben a |épésben pontosan 1 olyan természetvédelmi

célt tAmogathatsz, amit kordbban még nem tdmogattal.
Szamold Ossze a tdmogatni kivant céllal egyezé ikonokat az
allatkertedben. Ezt a mennyiséget tovabb névelheted azzal,
hogy kordbban megszerzett természetvédelmi jelzéket @J
teszel vissza a készletbe. Minden ilyen természetvédelmi
jelzé 1-gyel néveli az ikonjaid szdmat. Legalabb 1 egyezd
ikonnak mindenképpen lennie kell az allatkertedben

ahhoz, hogy tdmogathass egy természetvédelmi célt,

tehat nem helyettesitheted az 6sszes sziikséges ikont
természetvédelmi jelzékkel, amikor egy természetvédelmi
célt tAmogatsz.

Ezutdn helyezd egy, még nem hasznalt természetvédelmi
eredmény jelolédet, ami legfeljebb ennyi ikont igényel, a
természetvédelmi tablara, az ald a projekt ald, amit tdmogatsz,
a sajat szinednek megfelelé mezdre.

tobbszor. A természetvédelmi célokon lathatd, hogy

| PELDA: Az dllatkertedben @ Osszesen 3 maddrikon e van,
de te azt a természetvédelmi eredmény jelélédet szeretnéd
|

haszndlni, ami a legtébb pontot éri, ezért eldobod 2 kordbban
gyljtott természetvédelmi jelz6det. Ezutdn lehelyezed

az 5 ikonos természetvédelmi eredmény jel6l6det a sajdt
szinednek megfelel6 mez6re a madarak természetvédelmi cél
ald . Ez a jdték végén 14 pontot fog érni. Az dllatkertedbe
ezt kbvetben kijdtszott maddr ikonok mdr nem lesznek a
segitségedre a természetvédelmi célokban.

Természetvédelmi
célok
(véletlenszer()

5 ikonos
eredmény
jelolé

e @D Fejleszd az akcickartyaidat

Osszesen 4 fejlesztésjelzéd van, amiket az akcidkartyaid
fejlesztésére hasznalhatsz. Ez azt jelenti, hogy mind a 4 akci6-
kartyadat fejlesztheted a jaték folyaman, ha a sziikséges
feltételeknek megfelelsz (egyszerre akar tobbet is):

ietp B
2(E) » B
2 B
()
&y B

PELDA: Miutdn a e lépésben kijdtszottad a lombhdzat, lett 3
Osszefligg6 lapkdd erdSikonnal az dllatkertedben (A ), igy mdr

Legaldbb 1 természetvédelmi
projektet tdmogattal.

Legyen legaldabb 2 projekt az dllatkertedben.

vagy Q) 6sszefliggd lapka az allatkertedben.

Legyen legaldabb 4 kilonbo6z6 allatikon
az allatkertedben.

megfelelsz a, 3 azonos él6helyti 6sszefliggd lapka” fejlesztésjelz6
feltételének, és lefordithatod azt. Ez lehetévé teszi, hogy fejleszd
az egyik akciokdrtyddat, és igy dontesz, hogy a vizi dllatok

|
\
\
\
|
|
\
' i'uia “7 a= o : .

Legyen legalabb 3 azonos él6hely ikonu (O, o

Hajtsd végre az aldbbi Iépéseket minden egyes kordbban még
nem hasznalt fejlesztésjelzére, ha a feltételének megfelelsz (ha
ez tobb jelzé, akkor az egyik jelzd Iépéseit hajtsd végre teljesen,
miel6tt a kovetkez6t kezded):

1. Vilaszd ki az egyik akcidkartyadat, amit korabban még nem
fejlesztettél.

2. Forditsd at az | oldalarél (amin a felfelé mutato nyil a bal
oldalon van) a Il oldalara (amin a felfelé mutaté nyil a jobb
oldalon van). Ez noveli fogja az akcidid erésségét, és tobb
lehet6séget biztosit.

3. Végiil forditsd az elhasznalt fejlesztésjelzét képpel lefelé.
Tobbszor nem hasznélhatod.

akciékdrtydt forditod dt a Il oldaldra @ Ez megnéveli az akcié
er6sségét 1-gyel a jdték hdtralévé részére. Példdul, ha a kbvetkez6
kérédben a vizi dllatok akciot haszndlndd, akkor az er6ssége 4 lenne
(a fejlesztés el6tti 3 helyett), és akdr 2 vizi dllatot is kijdtszhatndl

(a kordbbi 1 helyett).

O/Q

Jatsszki1 allatot,
ami ERDEI vagy
vALTozo éldhalyﬂ

Vegyélfel 1 tetszoleges

|
|
Hizz2 |=p|ma kupachol. lapkata kinalatbol. i




ADMINISZTRACIO:

LAPKAKORLAT: Ha most tobb mint 6 v
lapka van a kezedben, akkor addig kell
lapkakat eldobnod, amig pontosan 6

lapkad nem marad. A kérodben lehet

tobb mint 6 lapka a kezedben, csak a

korod végén nem.

FELTOLTESE:

A KINALAT FELTOLTESE: El6sz6r, ha
sziikséges, csusztasd a kinélat lapkait az
alacsonyabb értékd tres helyekre ugy,
hogy ne maradjon kozottiik Ures hely.
Ezutdn helyezz a kupacbdl 1-1 képpel
felfelé forditott lapkat minden Ures szam
mellé, hogy a kindlat ismét 6 lapkat
tartalmazzon.

ELLENGRIZD, HOGY VEGET ER-E A JATEK:
Ezutdn ellenérizd, hogy teljesil-e
legalabb 1 a jaték vége feltételek kozil
(Iasd a kovetkezd részt). Ha egyik jaték
vége feltétel sem teljesiil, akkor az
éramutato jarasa szerinti kovetkezé
jatékos kore kovetkezik.

PELDA - A KINALAT

A kérod kezdetén felveszed
a 2-es helyen Iévé lapkdt a
kezedbe. A projektek
akciéval barmelyik lapkdt
felveheted, és te az 5-0s
helyen lévét vdlasztod.

A kérod végén elGszor
lecstisztatod a 3-as, 4-es,
illetve 6-os helyen lévé
lapkdkat, majd felfedsz 2 uj
lapkdt a kupacbdl, amiket
amostanra kitirtilt 5-6s és
6-0s helyre helyezel.

Ellendrizd a lapkakorlatot, téltsd fel a kinalatot,
és ellendrizd, hogy véget ér-e a jaték

JATEK VEGE ES VEGS(O PONTOZAS

A jaték végét az véltja ki, ha a 3 jaték vége feltételbol legalabb 1 teljesiil egy kor végén.

A 3 jaték vége feltétel

Végsd pontozas

o Tamogattal 4 természetvédelmi célt, tehat mind
a 4 természetvédelmi eredmény jel6l6d a
természetvédelmi tablan van.

e Teljesen lefedted az allatkertedet, azaz egyetlen Ures
mezdé sem maradt rajta.

6 A képpel lefelé forditott lapkak kupaca tires.

. Ha a kérdd végén teljesited az o és/vagy a e

feltételt, vedd magadhoz a 10 pontos jaték vége
jelz6t. Ezutdn az 6sszes tobbi jatékosnak van még
1 kore (téged kivéve), amit a végsé pontozas kovet.
Ha a kupac Uires, miutan a jaték végét kivaltottad, keverd meg
az 6sszes lapkat a dobdkupachdl, és alkoss beldlik egy uj
kupacot.

Ha az utolsé kérédben, miutan valaki mas mar kivaltotta
a jaték végét, te is teljesited az o és/vagy a 9 feltételt,

vegyél magadhoz egy 5 pontos jaték vége jelzét.

Ha a @) feltétel az el6tt teljestilne, hogy barki teljesitette volna

az o vagy a e feltételeket, a jaték az aktualis kor végén
azonnal véget ér, és a végso pontozas kovetkezik.

Add ossze:

» az allatkertedben talalhaté lapkak pontjait. Néhany @
lapkanak fix pontértéke van, mig mas lapkak esetén a
pontérték fligg attél, hogy egy adott ikonbdl mennyi @

szomszédos a lapkéval vagy mennyi van beléle
Osszesen az allatkertedben. El6sz6r szamold 6ssze az
allatok pontértékét (sarga), azutan az épiiletekét 9
(kék), a projektekét (lila) és végiil a nyilt teriiletekét.
természetvédelmi eredmény jel6l6idrél (tehat G
azokrdl a jeloldkrél, amikkel célokat tamogattal).
e 2 pontot minden erszényjelzédért és minden @ ﬂ;
megmaradt természetvédelmi jelz6dért.
181955
 kizarélag egyszemélyes jatékvaltozat esetén:

5 pontot minden képpel lefelé forditott A -‘

korjelzéért.
A jaték gySztese az, aki a legtobb pontot szerezte. Dontetlen
esetén kozilik az gydz, akinek tobb éllat van az allatkertjében.
Ha az eredmény igy is dontetlen, akkor osztoznak a
gy6zelemben.

» a pontokat a természetvédelmi tablan lévé

» a pontokat (10 vagy 5) a jaték vége jelz6drél,
ha rendelkezel vele.
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