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A JATEK KONCEPCIOJA

Egy ndstény Velociraptorra és ot kicsinyére vaddszik egy kutatdcsoport.

A raptor csalddot irdnyito jdtékos akkor nyer, ha megdli a nyomdban levd tuddsokat, vagy ha lehet6vé teszi hdrom
bébijének, hogy menedéket lelienek mélyen a dzsungelben, ahol soha senki sem fogja megtaldini Gket.

A tuddsokat irdnyitd jdtékosnak el kell kdbitania az anydt, vagy elfogni hdrom kicsinyét.

A Raptor jdtékos nyer, ha: A Tudos jdtékos nyer, ha:

© Hdrom bébi raptor elmenekil a tabldrdl o Az anydra 5 altatd jelzo keril, mely elkdbitja 6t
VAGY VAGY
e Nem marad tobb Tudos  tdbldn ® Harom bébi raptort elaltat, majd elfog
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ELOKESZITES

A tabla elkészitése:

1) Vdlassz egyet a két komyezet kozil (dzsungel vagy szavanna) a jdtékhoz. A tdbla mind a 1iz tdbla lapkdjdnak az dltalad
vdlsztott kornyezethdl kell dllnia (ezért a lapkdk vagy mindegyike dzsungel, vagy mind szavanna legyen).

2) Helyezd le a 6 négyzet alakd lapkdt véletlenszerdien Ggy, hogy egy 2X3-us négyszdget alkossanak.

3) Helyezd a 4 L-alak lapkdkat véletlenszerdien a 2. Iépéshen kialakitott négyszog rovidebb oldala mellé.

4) Helyezz egy-egy 3D szikldt minden olyan mezdre, melyen nem szerepel kor, vagy félkar.

5) A Raptor jdtékos kezdi el lehelyezni a raptor figurdkat a tdbldra, majd 6t koveti a Tudds jdtékos.

A Raptor jdtékos magdhoz veszi a kovetkezoket: A Tudds jdtékos magdhoz veszi a kivetkezdket:

A Raptor jdtékos segédletet € A Tudés iGtékos segédletet @

A9 Raptor Akcid kdrtydt A 9 Tudds Akcid kdrtydt

Az anya figurdt A 10 tudds figurdt

Az 5 bébi raptor figurdt A10 iz jelz6t ©

Az 5 altatd jelzGt (A loszer oldaldval felfele forditva
A Raptor jdtékos elhelyezi az anydt és a bébiket a a jtékos segédlet jobb felst mezdiére helyezi) @
jdtéktdbldn.
Az anya raptort a kozépsd lapkdk egyikére kell A Tudos jdtékos ezutdn lehelyez mind a 4 L alakd
helyezni. @ lopka egy dltala vdlasztott mezdiére egy-egy tuddst.
Az 5 bébi raptort szét kell osztani a tdbldn, (7]
egyet-egyet, minden fennmaradé lapkdra. © A fennmarada 6 tuddshél a jdtékos segédlet
mellett, tartalékot kell képezni. @

Mindkét jdtékos megkeveri az Akcid kdrtya pakliidt, mejd maga elé helyezi. © @
Ezutdn, minden jdtékos felhizza a paklija felsd hdrom kartydidt és kézbe veszi Sket. €O M
Az els6 forduld ezutdn elkezdGdhet.

Megjegyzés: Ebben a dokumentumban angol himnemd névmdsokat haszndlunk az egyszerdiség és az olvashatdsdg kedvéért. Minden esetben ezek
értendtk a ndi jdtékosokra is.




ALTALANOS SZABALYOK

® Nem lehet két figura, vagy jelz6 ugyanazon a mezdn..

® K&t mez6 szomszédosnak szdmit, ha az oldaluk szomszédos. Az dtlésan egymds mellett elhelyezkedd mezdket nem

vesszilk figyelembe, sem a mozgdsndl, sem a lovésnél.

® A fékmezk a kijdratok, melyeken keresztil a bébik el tudnak menekilni. Sem mds figurdt, sem mds jelzGt (anya, tudds
vagy tiz jelz0) nem helyezhetd ide. Az EGYEDULI mddja annak, hogy egy bébi egy ilyen mezére mozogjon, az az "Egy bébi

raptor mozog egy mez6t" akcid haszndlata.

EGY FORDULO FOLYAMATA

Mindkeét jdtékos kivlaszt egyet a kézben tarfott hdrom kartydja kozil és lehelyezi azt képpel lefele forditva maga elé. Ezutdn

mindkeét kdrtydt egyszere fel kell fedni.

Ha mindkét kdrtydn ugyanaz az érték |gthatd, mind
kettdt el kell dobni a hatdsuk végrehajtdsa nélkl.

A legtibb esethen azonban, mindkét kdrtydn killonbdzo
érték ldthatc. Ebben az esetben, oz alacsonyabb értéki
kdrtydt kijdtszo jdtékos kezd eldszor és végrehaifia a
kdrtydja hatdsdt (o hatdst mindenképpen végre kell
hajtani, ha lehetséges). Ezutdn, az ellenfelének
lehetsége van elkdlteni, a két kdrtydn szerepld érték
kilonbségének megfeleld akcid pontot.

Fontos! Az a jdtékos, aki az akcid pontokat
kapja, nem hojthatja végre a kijdtszott kdrtydja
hatdsdt.
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Példa:

e /\ Tudos jdtékos kiidtsza a 2 sz. kdrtydt:

"Frésités”
e /\ Raptor jdtékos kijdtsza a 6 sz. kdrtydt:
"Fltinés és megfigyelés”.

A Tudos fdtékos fdtszotta ki az alacsonyabb érfékef.
0 hajtia végre a kdrtydja hatdsdt és felhelyez két
tuddst a tabldra.

A Raptor jdtékos ekkor elkdlthet 6 - 2 = 4 akcio

pontot, mellet vagy az anydn vagy oz ébren levé
bébiken haszndlhat fel.

A FORDULO VEGE

Mindkét jdtékos annyi Gj kdrtydt hiz hogy ismét hdrom legyen a kezében, és a jdték egy 0j forduldban
folytatédik. A forduldk sordn a Kijdtszott akeid kartydkat mindkét jdtékos elég i6l lthatoan kell le helyezni, gy 3

a mdr kijdtszott értékeket az ellenfél is lgthatja.

Ha egy jdtékosnak elfogy a hizd paklija, megtartia az éppen a kezében levd lapokat, megkeveri az eldobott
lapok kupacdt és Gj hizo paklit alkot beldlik majd annyit hiz hogy kiegészitse a kezét hdrom lapra.

A JATEK VEGE

A Raptor jdtékos azonnal nyer, ha:

- Hdrom bébi raptor megszokatt
VAGY
- Nem marad t6bb tudés a tdbldn

A Tudés jatékos azonnal nyer, ha:

- Az anydra 5 altatd jelz6 keriil, mely elkdbitja 6t

VAGY
- Hdrom bébi raptort elfogott




A RAPTOR JATEKOS
AKCIO PONT]JAI

Az anya és az ébren levd bébik kozott a jdtékos gy osztja szét az akdid pontjait, ahogy

szerefné.

A raptorok sohasem mozoghatnak rd, vagy dt egy olyan mezén, melyen tiiz jelz6 van.
(sak az aktiv raptorok (dllé figurdval jelcltek) hajthatnak végre akciokat.
A jtékosoknak nem szilkséges felhaszndlniuk minden akcio pontjukat. Sét, donthetnek gy,

hogy egydltaldn nem haszndlnak fel akcid pontokat.
\ Az akcio pontokat 5 killonboz6 médon lehet elkdlteni:

&

1) Egy bébi raptor mozog egy mezot

Egy akcio pontért, egy bébi raptor mozoghat egy ires, oldalszom-
szédos mezdre. Ha ezzel eqy bébi egy L alaki lopka egyik fél
mezdjén dll meg, akkor az megszokik. El kel tdvolitani a tdbldrol
és a Raptor jdtékos egy lépéssel kozelebb keriil a gy6zelemhez.

2) Az anya mozog egy egyenes vonalban

Egy akcio pontért, a Raptor jdtékos egy egyenes vonal mentén
annyi mez6t mozoghat az anydval, amennyit csak szeretne, olyan
hosszisdgban, amig nem fut bele egy akaddlyba (szikla, 10z jelz6,
olyan mez6, melyet egy bébi raptor, vagy tudds foglal el).

HA AZ ANYA SEBESULT: Mieldtt végrehaifio oz elsé mozgdsdt, oz
anya elveszit annyi akcid pontot, amennyi a mdr rajta levd altatd
jelzok szdma. Ha a Raptor jdtékosnak nem maradt elég akcid
pontja, hogy igy tegyen, az anya nem képes mozogni.

3) Az anya megol egy tudost

Egy okco pontért, az anya megdlhet egy szomszédos mezdn
dll tudast. A tudds figurdidt el kell tdvolitani a jdtékbal és vissza
kell tenni a dobozba. Csak az anya tud tuddsokat tdmadni.
Tobb tdmaddst is végrehajthat ugyanabban a kdrben.

4) Az anya felébreszt egy bébi raptort

Egy akcid pontért, az anya fel tud ébreszteni egy szomszédos
mezon alvé bébi raptort. A figurdjdt dllitstok vissza dllg
helyzetbe. Az anya nem ébreszthet fel olyan bébit, melyet ugyan
abban a korben altattak el. A felébresztett bébi, akcid pontok
felhaszndldsaval azonnal mozoghat.

5) Az anya kiolthat egy teljes tiizet

Egy akcié pontért, az anya a farka segitségével kiolthat egy
szomszédos mezon levo tizet. A tliz jelzGt és minden vele
kapcsoldda oldalszomszédos tiiz jelzdt el kell tavolitani.
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A fiitékos elkdlt 3 akcio
pontot, hogy mozgassa a
bébi raptort és lehetdvé
tegye neki az
elmenekiilést.

A Raptor jdtékos az
anydval szeretne
mozogni. Mivel 2 alfatd
jelz6 van rajta, eldszor

o elveszit 2 akeid pontot,

még az elst mozgdsa
elditt. A jdtékos ezutdn

& . elklt két tovabbi akcid

pontot, hogy kétszer
mozgassa egyenes
vonalban.

= Raptor jdtékos elkalt
&S | akeid pontot és megdl

egy, oz anydval

| szomszédos tuddst. A

fudést el kel tdvolitani a
jétékbol.

Egy alva bébi raptor
szomszédos az anyéval. |
akei6 ponttal felébred.

| 1 akeid pont

felohszndldsdval, a dtékos
eltdvolit egy szomszédos

¥ 1117 jolz6, volomint oz

"X azz0l olalszomszéddal

kapcsolodo két jelzdt is.




A RAPTOR KARTYAK HATASAI

Mozgass egy ébren levd bébit egy dltalad
vilosztott szabad mezre, arra lapkdra ahol
P N4 0z anya is faldlhato (az olyan bébi amely
» 351 mr eleve ugyanazon a lapkdn van, mint oz
anya, egy mdsik mezre is mozoghat). Ezt a
mozqdst Ggy kel elvégezni hogy ne keresz-
tezzen ezzel elfoglalt mezdt vagy olyat, amelyen tiz jelz6
van. Ezutdn keverd meg a hizo paklid és az eldobott lapjaid
(beleértve ezt a lapot is) és alkoss egy 0j hizd paklit.

&1

@ 7 1- Anya hivsa és Ujrakeverés

Bébi raptor ugyan arra a lapkdra mozog mint az anya a mdsik bébi nem
mozoghat mivel nincs érvényes ttvonala az anya lapkdjdra.

2 - Eltiinés és Megfigyelés

Tdvolitsd el az anydt a tdbldrol. Ezutdn,
miutdn a Tudos jdtékos felhaszndlta minden
akcid pontidt, helyezd vissza egy dltalad
vilasztott szabad mezdre.

Az Anya elrejtézik az erddben és megfigyeli
a fuddsokat. A kvetkezd korben a tudds
idtékosnak meg kell mutatnia hogy melyik
kdrtydt vdlasztotta mieldtt ki vdlosztandd a
sajdtodat.

3 - Rettegés

Rémits meg egy dltalad vélasztott tuddst [

(fektesd el a figurdidt). Ez tudds inaktivvd
vdlik (nem tud sem [Gni, sem mozogni, sem
tiizet gyditani, nem haszndlhat alfatd gdzt),
amig dll6 helyzetbe vissza nem keriil. A Tudds
Jdtékosnak el kell kdltenie egy akcid pontidt, hogy dlld helyzethe
hozza vissza, de ezt nem teheti meg ugyanebben a kdrben.

4 - Anya hivasa (x2)

Mozgass egy vagy két ébren levd bébit
egy-eqy dltalad vdlasztott szabad mezdre,
arra lapkdra ahol az anya is taldlhatd (az
olyan bébi amely mdr eleve ugyanazon a
lapkdn van, mint az anya, egy mdsik mezore
is mozoghat). Ezeket a mozgdsokat dgy kell

P

kosnak el kell kaltenie egy-egy akcid pontjdt figurdnként,
hogy dllo helyzetbe hozza vissza dket, de ezt nem ftehefi
meg ugyanebben a kdrben.

elvégezni hogy ne keresztezzen ezzel elfog
lalt mez6t vagy olyat, amelyen 1z jelz0 van.

5 - Gyogyulas (x2)

Tavolits el két altatd jelzt az anydrl
(odd vissza a Tudds Jdtékosnak, aki a lGszer
oldaldval felfelé lehelyezi azokat a  jdtékos
segédlete jobb felsG részére), vagy ébressz
fel két bébi raptort (vagy tdvolits el egy
altatd jelzGt és ébressz fel egy bébit).

6 - Eltiinés és Megfigyelés

Tdvolitsd el az anydt a tdbldrol. Ezutdn,
miutdn a Tudds jdtékos felhaszndlta minden
akcid pontjdf, helyezd vissza egy dltalad
vdlasztott szabad mezdre.

Az Anya elrejtozik az erddben és megfigyeli
o fuddsokat. A kdvetkezd kdrben a tudds
idtékosnak meg kell mutatnia hogy melyik
Kdrtydt vdlasztotta mieldtt ki vdlasztandd a
sajdfodat.

1 - Gyogyulas (x3)

Tavolits el hdrom altatd jelz6t az
anydrdl  (add vissza o Tudds Jdtékosnak,
aki a ldszer oldaldval felfelé lehelyezi azokat
0 jdtkos segédlete jobb felsG részére),
vagy ébressz fel hdrom bébi raptort (vagy
kombindlhatod is ezeket).

8 - Rettegés(x2)
Rémits meg egy, vagy két dltalad
vilosztott tuddst (fektesd el a figurdjukat).
Ezek tuddsok inakfivvd vdlnak (nem tudnak
sem Gni, sem mozogni, sem fiizet gydjtani,
nem haszndlhatnak altatd gdzf), amig dllo
helyzetbe vissza nem kerilnek. A Tudos Jaté-

9 - Nincs hatasa




A TUDOS JATEKOS
AKCIO PONTJAI

A jdtékos gy osztja szét az akcid pontijait a tdbldn levd tuddsai kozdtt, ahogy szeretné.
A tuddsok dtmozoghatnak és Iohetnek a tiizon, de nem fejezhetik be a koriket olyan mezdn,

melyen t{iz jelzG van.
(sak oz akfiv tuddsok (dlld figurdjo) hajthatnak végre akciokat.

NAGYON FONTOS! Minden tudos koronkeént csak EGY agressziv akciot
(lovés, vagy elfogds) hajthat végre.

A jdtékosoknak nem sziskséges felhaszndlnivk minden akcid pontjukat. Sét, donthetnek dgy, hogy
egydltaldn nem haszndlnak fel akcid pontokat.

Az akcio pontokat 5 killonboz6 méodon lehet elkalteni:

+ Egy tudds mozog egy mezot
Eqy akcid pontért, egy tudds mozoghat egy olyan ires,
oldalszomszédos mezdre, ahol nincs mdsik tudds, vagy raptor.
Ha ezen a mezdn 10z jelz0 van, akkor a tudds dtmozoghat rajta,
de nem fejezheti be a mozgdsdt azon.

+ Egy megrémitett tudds visszadllitasa allo
poziciéba

Egy akcid pontért, egy tuddst visszadllithatsz az dll pozicioba, de
ugyanabban a krben nem teheted ezt meg, amelyben megrémitet-
ték. Ez a tudds azonnal felhaszndlhatd tovabbi akcid pontokhoz.

+ Egy tudos elaltat egy bébi raptort

Egyi akcid pontért, egy tuds rdldhet egy olyan bébi raptorra, amely
egy szomszédos mezdn van és ezzel elaltatia azt (a figurdidt el kell
fektetni).

+ Egy tudds elfog egy elaltatott bébi raptort
Egyi akcid pontért, egy tudds elfoghat egy olyan alvd bébi raptort,
amely egy szomszédos mezon van. A bébi raptor figurdidt el kell
tdvolitani a tabldrdl és a Tudds jitékos segédletének bal felsd
mezGjére kell helyezni.

* Egy tudos ral6 az anya raptorra

Egyi akcio pontért, egy tudds rdlohet az anya raptorra. A tudds
egyenes vonalban Ghet, olyan tdvolsdgra, amig nem esik akaddly a
rdldtdsiba. Csak a szikldk és az aktiv tudsok akaddlyozhatidk a
lovést. A tuddsok gy dtlchetmek a megrémitett tuddsokon vagy
a kis bébi raptorokon. A Tudds jdtékos ezutdn egy altatd jelzGjét
dtadjo o Raptor jdtékosnak, aki elhelyezi azt a "Zzz" oldaldval
felfele forditva ajdtékos segédlete jobb felsd részére.

= mez6nyi mozgdsahoz.

I akeid pontért,

§ egy elozg karben

megrémiteft tuddst
visszadlithat dllo
helyzetbe, mely ezutdn
Ujra végrehajthat
akciokat.

| 1 akcid pontért, a tudds
b y| egy szomszédos mezn
“| levd bébi bébi raptort
| elaltat.

I akeid pontért,

s | 0 fudds effog egy
S| szomszédos mezon levd
* | alvo bébi raptort. A bébit

el kell tavolitani a

= bl

1 akcid pontért, a tudds

8= 1416 o rdlatdsaban levé
| anya raptorra.

A Raptor jdtékos kap

8 oy altatd jelzot.




A TUDOS KARTYAK HATASAI

1 - Altaté gaz és ujrakeverés

Altass el egy bébi raptort. A bébi raptomak
ugyanazon, vagy egy oldalszomszédos lapkdn
kell lennie, mint a tuddsnak. Fektesd el a
bébi raptor figurdidt. A Raptor jdtékosnak el
kell koltenie 1 akcid pontot, hogy Gjra
visszadllitsa ezt a bébit, de nem tehefi ezt
meg ugyanebben a kdrben. Ezutdn keverd
meg a hiz6 paklid és az eldobott lapjaid
(beleérive ezt a lapot is) és alkoss egy Gj
hiz6 paklit.

A tudds nem tuda a balra levé bebit elaltatni, mivel nem

ugyanazon a lapkdn, vagy szomszédoson van.
2 - Erositések
Helyezz  egy vagy két  tudost
a tfarfalékodbdl o tdbla hosszi oldala
mentén egy szélso Gres mezdre. Ezeket
a fuddsokat csak a négyzet alakd lapkdkra
helyezheted le (az L-alakd lapkdkra nem).
Ha nem maradt mdr tobb tudds a fartalékod-
ban, ebben a kdrben nem csindlsz semmit.

3 - Dzsip (x2)
Végrehajtasz egy vagy két mozgdst egy
Dzsippel. Amikor egy Dzsippel mozogsz,
egy tudds, egyenes vonalban annyi mezot
mozog, amennyif csak szeretne, olyan fdvol-
sdgha, amig egy akaddlyba nem fut (szikla,
egy rapfor vagy tudds dltal effoglalt mez6).
Ha a tudds egy tiiz jelzon keresztiil hajt dt, a tiz kialszik és a
jelzdiét el kell tavolitani a jtékbal. Ezt a két mozgdst
szétoszthatod két kilonbdzo tudds kozott.

4 - Rlaté gz (x2)
Altass el egy vagy két bébi raptort. A bébi
raptoroknak - ugyanazon, vagy egy oldalszom-

5 - Tz (x2)

Helyezz két tiiz jelzGt a tdbla szabad mezire.
A 1iiz jelz6 csak egy tuddssal, vagy egy mdr
fent levG tiiz jelzovel (beleérive azt is, amif,
amely ebben a karben kerilt felhelyezélsre)
oldalszomszédosan helyezhetd el.

6 - Erositések

Helyezz egy vagy két  tuddst
a tartalékodbdl a tdbla hosszd oldala
mentén eqy szélsG ires mezdre. Ezeket
a tuddsokat csak a négyzet alakd lapkdkra
helyezheted le (az L-alakd lapkdkra nem).
Ha nem maradt mdr tobb tudds a tarfalékod-
ban, ebben a kdrben nem csindlsz semmit.

Ebben a példdban, a Tudds jatékos 15 kildnbdize mezoin helyezheti el

az erdisitéseket (o négyzet alakd lapkdk szélein levd ires mezkre).
7 - Tiiz (x3)
Helyezz hdrom 1z jelz6t a tdblo szabad mezGire.
A 1z jelz6 csak egy tuddssal, vagy egy mdr
fent levé tiz jelzovel (beleérive azt is, amit,
amely ebben a karben kerilt felhelyezélsre)
oldalszomszédosan helyezhetd el.

8 - Dzsip (x4)

Végrehaitasz legfeliebb négy mozgdst egy &5

Dzsippel. Amikor egy Dzsippel mozogsz,
egy tudds, egyenes vonalban annyi mezot
mozog, amennyit csak szerefne, olyan tdvol-
sdgba, amig egy akaddlyba nem fut (szikla,
egy rapfor vagy tudds dltal effoglalt mez6).
Ha a tudds egy tliz jelzdn keresztil hajt dt, a iz kialszik és a
jelzojét el kell tdvolitani a jatékbdl. Ezt a két mozgdst
szétoszthatod két kilonbdzo tudds kozott.

9 - Nincs hatasa

szédos lapkdn kell lenniik, mint a tuddsnak. i

Fektesd el a bébi raptor figurdkat. A Raptor

idtékosnak el kell koltenie 1 akcid pontot

hébinként, hogy Gjra visszadllitsa Gket, de
nem fehefi ezt meg ugyanebben a krben.




