SARKKORI
EXPEDICIO

Egy kutatécsoport vezetdjeként jarjatok be a mindeddig feltérképezetlen sarkvidéket, hogy megfigyel-
jétek és fényképeket készitsetek a vadon é16 allatokrdl. A siker érdekében 6ssze kell hangolnotok a 3
kiilonboz6 szakteriilet szakért6ibol allo, 9 f6s csoportotok munkajat. Az egyes szakteriiletek képvisel6it
a kiilonbo6z6 szint figurdk jelképezik. A sarkkoron tuli zord vidék és a jeges tengerek bejarasahoz ki-
emelten fontos a megfeleld kozlekedési eszkoz kivalasztasa. Készitsetek egy lélegzeteldllito portfdliot az

allatok fot6ibol, amivel 6rok hirnevet szerezhettek magatoknak! A legsikeresebb kutato sajat szocikket
kap az enciklopédidban, és talan még egy pardnyi, hofodte szigetet is elneveznek réla...




Tartozékok

4 jatékostabla 1 jatékszabaly
100 allatkartya 12 célkartya 10 pontozdokartya
(63 x 88 mm) (63 x 88 mm) (63 x 88 mm)
1 kezddjatékos-jel6lo 36 tuddsfigura 12 zaszl6jelolo

(12 minden tipusbol, kiilonb6z6
szinben és eltéré felszereléssel)

4 segédletkartya
(63 x 88 mm)

1 pontoz6tomb

24 db 1 3 értéki pontjelzé 12 db 3 ¢ értékd 12 db 5 3 értéki

pontjelzo pontjelz6



Allathartydil

A - a tuddsok, akiket moz-
gatnod kell a kdrtya

@ kijatszasahoz

B - az allatfaj latin neve
C - az allatfaj ikonja
D - gy6zelmi pont (csak
@ @ @ néhany kartyan szerepel)
E - jarmtikon

Az allatkartyakon 5 kiilonboz6 allatfaj fordul eld: jeges-
medve, sarki réka, hébagoly, gronlandi féka és lunda.

Jarmiivekbdl szintén 5 kiilonb6z4é tipus van a jatékban:
szan, 1éghajo, tengeralattjard, kajak és siléc.

Minden allatfajbdl és minden jarmiibdl ugyanannyi
talalhaté az allatpakliban.

Pontozékartydk
és célkartydik

A pontozdkartydk a jaték végi
pontozohoz hataroznak meg to-
vabbi feltételeket.

Minden jatékban 2 véletlen-
szerten huzott pontozékartyaval
fogtok jatszani.

Haromféle célkartya van
a jatékban:

allat célok

tudos célok

jarmu célok

Minden célkartya meghataroz egy célt, amit a jaték
kozben megprobaltok a tobbiek el6tt teljesiteni.

Minden jatékban tipusonként 1, azaz 6sszesen
3 véletlenszert célkartyaval fogtok jatszani.



Jatékostabla C&
A

A jatékostablaitok fels6 részén taldlhat6 3 helyszin, ahol

a tudosok (figurdk) megfigyelik a kiilonboz6 allatfajokat
(allatkartyak). Minden helyszin alatt van egy 8 mezdre
osztott felfedezéssav, ahol nyomon kovethetitek a feltérké-
pezetlen teriileten valé elérehaladdsotokat. A helyszinek
mellett 2 tabort is taldltok a jatékostablan, ahol a tudésai-
tok megpihenhetnek.

A 4 jatékostabla I. oldalan a jarmtiikonok elrendezése @
megegyezik, a IL. oldalon viszont az elrendezés minden

tablan kiilonbozé.

A - helyszin tudésokkal és kijatszott allatkartydkkal
B - felfedezéssav

C - tabor

D - tudés

E - z4szld

Elékésziiletek

A jaték el6készitéséhez nézzétek meg az abrat a kdvetkezd oldalon.

Keverjétek meg az allatkartyakat, és képezzetek beldliik egy kép-
pel lefelé forditott huzopaklit (A).

Fedjetek fel 4 allatkdartyat a paklibol, és tegyétek 6ket képpel felfelé
a jatéktér kozepére. Ez lesz az allatkartyak kinalata (B).

Huzzatok véletlenszeriien 2 pontozokartyat, és tegyetek Sket kép-
pel felfelé az asztalra (C).

Huzzatok véletlenszertien tipusonként 1 célkartyat (6sszesen 3-at),
és azokat is helyezzétek képpel felfelé az asztalra, majd tegyetek
mindegyik mellé a jatékosok szamdval megegyez6 szamu 5

értékil pontjelz6t (D).

A megmaradt pontozd- és célkartyakat tegyétek vissza a dobozba.
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Jatékosok elokésziiletei:

1) vegyél el egy jatékostablat (E), és tedd magad
elé az I. vagy a II. oldalaval felfelé, megegye-
zés szerint;

2) tegyél 3 kiilonbo6z6 szind tudost a jatékostab-
ldd mindegyik helyszinére (F);

3) tegyél 1 zaszlot minden felfedezéssav kezdd
mezoéjére (G);

4) vegyél el 2 darab 1 3 értékii pontjelzét (I);

5) huzz fel 4 allatkartyat a paklibdl, és vedd a

kezedbe anélkiil, hogy megmutatnad a tobbi
jatékosnak (H).



Ha nem tetszenek a felhtizott kartyaid, eldobhatsz tetszéleges szamu kartyat a kezedbdl, majd htizz ugyanennyi kartyat
a paklibol. Ezt csak egyszer hajthatod végre.

Adjatok a kezddjatékos-jelolot (J) annak a jatékosnak, aki koziiletek a legészakibb helyen él (vagy sorsoljatok
kezdéjatékost).
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Ajaték menete

A jaték a kezdéjatékossal kezdve az éramutaté jarasaval megegyezd iranyban zajlik.
A kérédben végre kell hajtanod egyet a kivetkezd akcidk koziil: EGY ALLAT MEGFIGYELESE vagy ATCSOPORTOSITAS.

EGY ALLAT MEGFIGYELESE

1. Jatssz ki egy allatkartyat a kezedbdl egy olyan hely-
szinre, ahol megtaldlhatéak a kartyan jelzet tuddsok.

Az Ujonnan kijatszott kdrtyat tedd a helyszinen 1év6 tob-

bi kartyara ugy, hogy minden kartya alsé részén 1évd
allatfaj- és jarmuikonok ldthatéak legyenek. A helyszi-

ATCSOPORTOSITAS

. Dobj el tetszoleges szamu allatkartyat a kezedbdl

(ez lehet 0).

. Huzz fel ugyanennyi kartyat az allatpaklibdl.

. Vegyél el annyi 1 4}% értéki pontjelz6t, ahany tudds

neken 1év6 kartyakra egyiittesen ,kijatszott kartyak”
néven hivatkozunk.

van 6sszesen a két taborodban.

4. Gyujtsd 0ssze a tudosokat mindkét taborbdl, és tedd

2. Mozgasd a megfelel6 tudésokat a kdrtyan lathatd az bsszeset egy dltalad valasztott helyszinre.

nyilaknak megfelel6en. Minden tudés egy szomszédos
helyszinre vagy taborba mozog, igy kell6 tavolsagbdl
tudjak megfigyelni az allatot, és nem riasztjak el.

Az 0j helyszinekre mozgatott tudésokat késébb egy uj
kartya kijatszasaval tovabb mozgathatod, a tdborba ke-
riilt tudésok azonban mindaddig a helyiikon maradnak,
amig végre nem hajtasz egy ATCSOPORTOSITAS akcidt.

Az ATCSOPORTOSITAS akciét akkor is végrehajthatod,
ha egyetlen tudés sincs a tdboraidban.

3. Ha a kdrtyan lathato jarmii megegyezik a helyszinhez
tartozo felfedezéssavon kozvetleniil a zaszldd pozicidja
alatt 1év6 mez6re nyomtatott jarmiikonok egyikével,
léptesd a zaszlot egy mezdvel lefelé.

Miutan minden jatékos végrehajtotta a korét,
a fordulonak vége, és a kezddjatékos elkezdi
a kovetkezd fordulét.

4. Vegyél el tetszoleges kartyat a kinalatbdl, majd az elvett
kartya helyére fed; fel egy uj kartyat az allatpaklibol.

A kezetekbdl vagy a kindlatbdl eldobott

kartyakat képpel felfelé tegyétek
egy dobopakliba.

FONTOS: Ha nem tetszenek az elérhetd kartyak, az alabbi

lehet6ségek koziil vdlaszthatsz:
Ha az allatpakli kifogyna, keverjétek meg a
» a kindlat helyett huzz egy kdrtyat az allatpakli tetejérol dobépaklit, és képezzetek egy Gj hizépaklit
, .

vagy
» fizess be 1 4)% -ot, és dobd el a 4 elérhet6 kartyat a kina-
latbdl, és fedj fel a helyiikre 4 Gj kartyat az allatpaklibdl

(ezt koronként legfeljebb egyszer teheted meg).




Példa

Olivér a korében kijatszik egy allatkdrtydt a jobb oldali hely-
szinre (ez az egyetlen helyszin, ahol megtaldlhatdék a kdrtyan
jelzett tuddésok). Egy sarga tudodst balra (a k6z€épso helyszinre),
egy masik sarga tuddst pedig jobbra (a taborba) kell mozgat-
nia a helyszinrél, a kdrtyan ldthat6 nyilaknak megfelel6en.

Mivel a kartya jarmiikonja megegyezik a jobb oldali felfe-
dezéssav kovetkezd mez6jén lathatd jarmiikonok egyikével,
Olivér egy mezét eldre 1ép a zdszldjaval.

A kovetkezd korében Olivér a k6zéps6 helyszinre jatszik ki
egy allatkartyat, és egy sarga tuddst balra, egy zold tuddst
pedig jobbra mozgat a nyilaknak megfelelGen.

Mivel a kdrtya jarmuikonja a kozépsé felfedezéssav kovetke-
z6 mez6jének egyik jarmiiikonjaval sem egyezik meg, Olivér
ezuttal nem lépteti a zaszldjat.

Olivér a kovetkezd korében az atcsoportositas akciot valasztja.
Amellett, hogy eldob tetszoleges szamu kartyat a kezébdl, és
felhtiz ugyanannyi kartyat az allatpaklibol, a két taboraban
1év6 Osszes tuddst egyetlen dltala vdlasztott helyszinre kell
mozgatnia.

Olivér a bal oldali helyszint vdlasztja.

Mivel 6sszesen 4 tuddst mozgatott a taborokbdl, 4 %-ot kap.



Egy cél teljesitése

Amint egy jatékos teljesiti egy célkartya feltételeit, vegyen
el egy 5 3 értékd jelzdt a teljesitett célkartya melldl.
Miutdn egy jatékos teljesitett egy célt, a tobbi jatékos mar
csak a fordulé végéig teljesitheti ugyanezt a célkartyat.

Az aktualis forduld végén a célkartyat és a hozzd tartozo

5 -f¢ értéki jelzdket tévolitsatok el a jatékbol.

Ha egy jatékos rdjon, hogy egy korabbi forduléban mar
teljesitett egy célt, de ezt akkor nem vette észre, elvehet egy
5 4}% értékd jelzot a teljesitett célkartya melldl, ha az még
jatékban van. A tobbi jatékos a forduld végéig még szintén
teljesitheti ezt a célt.

A végso6 pontszdmotok kiszamitasahoz adjatok 0ssze
az alabbiakat:

1. Az ugyanazon a helyszinen 1év6, azo-
nos fajhoz tartozo allatok utan jaré
Sk--ok. Minden fajt kiilon-kiilén pon-
tozzatok le mindegyik helyszinen
az itt lathato tablazat alapjan.

A tablazatot a jatékostablatokon
is megtalaljatok.

—e

az azonos fajhoz
tartozo allatok
szama a helyszinen

*

gyozelmi pont

Pontozo

Ajaték vége
A jaték végét az valtja ki, ha valamelyik jatékos az egyik
helyszinére lehelyezi a 7. allatkartyat. Ha ez bekovetke-
zik, az aktualis fordulot még fejezzétek be, hogy minden
jatékos ugyanannyi kort hajtson végre. Végiil egy ponto-

zblap segitségével szamoljatok 6ssze a gyézelmi pontjai-

tokat ().

2. A felfedezéssavon 1évé zaszloitok aktualis mezdin
lathatd < értékek dsszege.

3. A kijatszott allatkdrtyditokon szerepld %-ok Osszege.

4. A pontozSkartydk utdn jéré Sf-ok.
A pontozdkartydk feltételeit a 11-12. oldalon
részletezziik.

5. Az Osszegyujtott 4*» jelzoitek osszértéke

A legtobb pontot szerz6 jatékos gydz. Dontetlen esetén
az a jatékos gyoz, akinek egy zaszloja a legtovabb jutott

a felfedezéssavon. Ha az allas tovabbra is dontetlen, az

a jatékos gyoz, aki a legtobb 4}% jelzot gyujtotte. Ha még
mindig dontetlen az allas, kénytelenek lesztek megbarat-
kozni a gondolattal, hogy egyforman jél jatszottatok.



Példa

Az alabbi dbran Brigi jatékostabldjanak jaték végi allasa
lathato.

Az azonos fajhoz tartozo dllatok utan Brigi 14 %-ot kap:

» bal oldali helyszin: a 3 e« 3 %-ot, az 1 @ pedig
0 %-ot ér

» kozépsd helyszin: az 5 4 10 S--ot, az 1 @ 0 S--ot,
az 1 ¥ szintén 0 f-ot ér.

» jobb oldali helyszin: a2 ¥ 1 %-ot, az 1 @™ pedig

0 %-ot ér.

A felfedezéssavon 12 %-ot gyujtott, mivel a zasz16i
a3, a6 ésa 33 értékd mezdkon dllnak.

2 olyan kartydja van, amin
ezekért 2 Sf-ot kap.

szimbolum lathato,

Ez alkalommal a Fajok kozti kolcsonhatds és a Pdrzdsi
iddszak pontozokartyak voltak jatékban.

Brigi jatékostablajanak 2 helyszinén van pontosan 2
4llatfaj (el + ™ a bal oldali és @™ + ¥ a jobb oldali
helyszinen), igy 6sszesen 6 %-ot kap a Fajok kozti
kolcsonhatds pontozokartyaért.

Briginek 6sszesen 3 azonos fajhoz tartozé dllatparja van

(@d < a bal oldali, & & a kozépsé és ¥ ¥ jobb oldali
helyszinen), igy a Pdrzdsi iddszak pontozokartyaért is 6

%-ot kap.

A tudésok visszahivasaval és a célok teljesitésével
szerzett 3¢ jelz6kért Brigi 6sszesen 16 f-ot kap.

Brigi 6sszesen 56 %-ot gyujtott.



L2
Kihlvas (0] k Minél tobb kihivdst teljesitetek, anndl

rangosabb cimeket szerezhettek:

A jaték soran kiilonféle kihivasokat is teljesithettek, az alabbi lista alap- 0-4 ¥ A tundra szerelmese
jan. Ehhez irjatok be a neveteket a valasztott szinnek megfeleld oszlop 5-8 # Sarkkori turista
legfels6 mezdjébe (egyszerre legfeljebb 6 jatékos vezetheti az eredmé- 9-12 ¥ Eszak vandora
nyeit). Minden jaték végén a teljesitett kihivasok soraban tegyetek egy 13-16 *# Tapasztalt felfedezd

X-et a hopihére. Ha egy jaték soran tobb kihivast is sikeriilt teljesiteni, 17+ ¥ A sarkvidék szakértéje
mindegyiket jeloljétek be.




A pontozékartydik részletezése

Biztonsagos hazatérés. 3 5 a jdték végén

a tdboraidban 1évé minden tuddsért. Szamold
0ssze a két taborodban 1évé tuddsokat.
Példa: 2 tudods van a bal oldali és 3 a jobb
oldali taborban.

Osszesen 5 x 3 3 =15 ot kapsz.

Bucsubuli. 2 % a jatek végen egy dltalad
vdlasztott helyszinen lévé minden tudosért.
A jaték végén valassz 1 helyszint, és min-
den ott 1év6 tuddsod utan kapsz 2 %-Ot.
Ne feledd, hogy a tabor nem szamit hely-
szinnek. Példa: 4 tudds van a bal oldali, 1 a k6zéps6 és 2 a
jobb oldali helyszineden. A bal oldali helyszint valasztod,
amiért 4 x 2 3 = 8 Sf¢-ot kapsz.

Fajok kozti kolcsonhatas. 3 5 minden
olyan helyszinért, ahol pontosan 2 dllatfaj
taldlhaté. Ha egy adott helyszinen ponto-
san 2 kiilonbo6z6 fajhoz tartozé allatkartya
van, 3 %Q%-ot kapsz ezért a helyszinért.
Példa: az alabbi allatok talalhaték
a harom helyszineden:

3 %%-ot kapsz a k6zéps6 helyszinért,
a masik két helyszinért viszont nem
kapsz pontot.

IFJAA
33333
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Jaratlan at. Szorozd meg kettével a legkeve-
sebb pontot éré zdszlod érteket, ennyi

-0t kapsz. Ha 2 vagy tobb zdsz16d éri a
legkevesebb pontot, a kartya pontozasakor
csak az egyiket veheted figyelembe. Példa:
a zaszléid a 3 41}{»-03, a4 %-os ésaz5 %-os mez6n allnak.
Mivel csak a legkevesebb pontot éré zdszléd szamit, 3 x 2
%% =6 %%-ot kapsz a Jaratlan ut pontozdkartyaért.

Kozkedvelt jarmii. 2 5§ minden olyan
kdrtydért, amin az dltalad leggyakrabban
haszndlt jarmii ldthatd. Az szamit a legy-
gyakrabban hasznalt jarmtinek, amelyik-
bdl a legtobb van a kijatszott kartydidon.
Ha egyenld ardnyban hasznaltal két vagy tobb kiilonbozé
jarmuvet, csak az egyiket pontozhatod le. Példa: a kijatszott
kartydidon a kovetkezd jarmuvek lathatok: 1 = 3 xb ,
3 ‘/\\\, , 4 574 és 4 Jugg, Osszesen 4 x 2 4}% =8 %%—ot kapsz.

Kozos uti cél. 12 %, ha mind a 3 zdszlod
ugyanabban a sorban van, vagy 5 %%, ha 2
zdszléd van ugyanabban a sorban. Példa:

a bal oldali zaszldd és a jobb oldali zaszlod
egyarant a 3. mezdn all, a kozépsé zaszlod
pedig a 4. mezdn. Két zaszldd van ugyanabban a sorban

(a bal és a jobb oldali), igy 5 3f¢-ot kapsz.

Parzasi idoszak. 2 % minden pontosan

2 szomszédos egyedbdl dllo, azonos fajhoz
tartozo dllatpdreért ugyanazon a helyszinen.
Pontokat kapsz minden azonos fajhoz
tartozo kartyaparért, amik ugyanazon a
helyszinen vannak, és szomszédosak egymassal. Lehet a
helyszinen tobb egyed is ebbdl az dllatfajbdl, de ezek nem
lehetnek szomszédosak az allatparral. Mind a hdrom hely-
szinen pontozd le az allatpdrokat.

Példa: a k6zépso helyszineden a kartyak a kovetkez6 sor-
rendben helyezkednek el: g™ @0~ ¥ V5 Y OO PR.
Csak a két @™ pdr felel meg a feltételeknek, igy 2 x 2 «%6% =
4 %—ot kapsz ezen a helyszinen. Természetesen a masik
két helyszinen 1év6 parokat is lepontozod.

Peremvidék. 7 % minden olyan helyszinert,
ahol tobb dllatkdrtya van, mint a kozépsé
helyszinen. Példa: a bal oldali és a kozéps6
helyszineden egyardnt 5 kartya van, a jobb
oldali helyszinen pedig 6. Mivel csak a jobb
oldali helyszinen van t6bb kdrtya, mint a k6zéps6 helyszi-
nen, 7 %-ot kapsz.




Terjeszked6 populaciok. 5 4}% minden
olyan sor utdn, ahol 3, azonos fajhoz tarto-
20 dllat van. A sorok a hdrom helyszinen
1év6, egymadssal szomszédos dllatkartya-
kat jelentik, amik egy vizszintes vonalon
helyezkednek el. Példa: az aldbbi allatso-
N rok taldlhatok a helyszineiden:

¥ ¥ ¥ Minden helyszin elsé (legalsé) kartyaja
4 m egy P, és mindegyik helyszin harma-

o o o dikkdrtydjaegy ¥.
Ezért a két sorért (3 @™ és 3 B),

2x5 41}% =10 4)% -ot kapsz.

Teriiletvédé allatok. 6 < minden olyan
helyszinert, ahol nincs egymds mellett azo-
nos fajhoz tartozo dllat. Csak az ugyanazon
helyszinen 1év6, egymassal szomszédos
allatokat vedd figyelembe - a tobbi helyszin
vele egy sorban 1év6 allatai nem szamitanak. Példa: sor-
rendben az aldbbi 4llatok talalhaték a harom helyszineden:

PR
PRpp——

& Csak a bal és a jobb oldali helyszinek
o felelnek meg a pontozoi feltételeknek,
& M 4  mivel akozépsé helyszinen van 2 g
& P egymas mellett.
¥ # A Osszesen2x 6 =12 s-ot kapsz.
A

cm———
[Rpp—
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