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A JATEK ALKATRESZEI

Kartyak
212 allatkertkartya 11 jaték végi pontozékartya

hdtlap 128 dllatkartya 64 tdmogato- 20 természetvédelmi
kartya projekt kartya

12 kezd6 természetvédelmi

projekt kirtya 20 kétoldalas akciokartya (jatékosonként 5)

hdtlap elélap elélap hdtlap
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A mdsik oldalon a krtyaelyek ircin eItr )
Haszndljdtok a nektek jobban tetsz6 oldalt.

Lapkak és jeldldk

90 karam, kiilonb6z6 méretben
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4x A térkép:
térkép kezdé jatékosoknak (kénnyi)

lires foglalt : Dl rre
golies [ fegidi = fogiat tg'ké:rto?l; lehelyezési bonusszal (kézepes)
méretl karam 24x 2-es méretl karam 15x 3-as méretli karam &

8x térkép (1-8) az A és 0 térképek hdtoldaldn
egyedi képességekkel (haladd)

12 kiilonleges karam
(mindkét oldaluk egyforma)

lires foglalt lires foglalt
13x 4-es méretd karam 10x 5-6s méretl karam

34 kioszk/pavilon lapka
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kioszk pavilon 4x allatsimogaté  4x hilléhaz 4x madarhaz
elélap hdtlap




Tovabbi lapkak és jeldldk

15 egyedi épiilet

20 tarsallatkert 12 egyetem
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4 egyesiileti dolgozé

Alkatrészek a 4 jatékosszinben (fekete, kék, piros, sarga). Minden szinben:

25 jatékosjel6lo
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BEVEZETES ES A JATEK CELJA

A jatékban a jatékosok modern, tudomanyos alapokon
iranyitott allatkerteket terveznek és épitenek. Kardmokat
épitenek az allatok sziikségleteinek megfelel6en és termé-
szetvédelmi projekteket tdamogatnak, hogy biztositsak

a kilénboz6 llatfajok fennmaradasat.

A killdonbo6zé allatok 6sszegyujtésével megndvelheted

a latogatok szamat, elérehaladhatsz a vonzerésavon

és nagyobb jovedelemhez juthatsz. Ezenkivil az allatokkal
valé gondoskoddassal tamogathatsz olyan természetvédelmi
projekteket, mint példaul a tenyésztéprogram, ami a termé-
szetvédelmi savon val6 elérejutashoz (és igy kiilonbozé bo-
nuszokhoz) vezethet. Ez a két sdv ellentétes iranyban halad,
és ha a pontjelzék taldlkoznak, a jaték véget ér. Aki ezeknek
a pontoknak a legjobb kombindciéjat szerezte, az épitette
meg a legsikeresebb allatkertet, igy 6 lesz a jaték gybztese.

Az egyesiileti munkaval tarsallatkerteket szerezhettek a
vildg minden t4jardl, a szakérték és a tdmogatok segitsé-
gével pedig ugy mukddtethetitek az allatkerteteket, hogy
elérjétek a céljaitokat.

Mind a tervezé, mind a kiadé mindent megtett, hogy a jaték
elemei minél inkabb megfeleljenek a valésagnak. Néhany
esetben azonban a jatékmenet érdekében engedményeket
kellett tennilik. Példaul a koaldk nem tagjai a medvék csa-
ladjanak - bar sokan igy hiszik —, a jatékban ennek ellenére
rendelkeznek a medve ikonnal, Ugyanezek az allitasok
érvényesek a karamkoévetelményekre.



ELOKESZITES
Jatéktertlet elékészitése

Tegyétek a jatéktablat az asztal kdzepére.
A sziinetjel6l6t helyezzétek a sziinetsav
jatékosszamnak megfelel6 helyére.

Ha hdrman jdtszotok, tegyétek a sziinetjel6l6t a &—mal
jelolt helyre.

Keverjétek meg a 9 bénuszlapkat, és tegyetek
képpel felfelé 4-et véletlenszerlien a 4 lres sarga
bonuszhelyre. Ne tegyetek lapkdkat a két ikonokkal
rendelkezé sérga helyre. Tegyétek vissza a maradék
5 lapkat a dobozba, ebben a jatékban mar nem lesz
radjuk sziikség
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A sajat el6késziileteitekhez kbvessétek az aldbbi [épéseket:

@ Mindenki vegyen el egy A térképet, és tegye maga elé.
A tobbi térképet tegyétek vissza a dobozba, ebben
a jatékban nem lesz rajuk sziikség.

A8 jdtékostdbldbdl 4-nek az egyik oldaldn van A térkép. Ezek egy-
formdk, és mivel jobb jutalmakat adnak, kénnyebb elkezdeni
veliik ajdtékot, az elsé jdtékra ezt a térképet ajdnljuk.
A mdsik 4 jatékostdbldnak a 0-s térkép van az egyik oldaldn (igy ez egy
mdsik egyforma térképekbdl dll6 szett). Ez a térkép olyan kezdbknek van,
akik mdr tul vannak az elsé jatékukon.

A jatékostdbldk hdtoldaldn az 1-8 térképek taldlhatdk, ezek a haladé
térképek. Mind egyediek és valamilyen kiilénleges képességet adnak.
Akkor haszndljdtok 6ket, ha mdr jol ismeritek a jatékot. Ha ezekkel
jdtszotok, mindenki hiizzon 2 térképet, majd abbdl vdlasszon ki egyet.
Alternativ lehetéségként kirakhattok jdtékosszdm +1 térképet, és fordi-
tottjdtékossorrendben vdlaszthattok koztiliik. Mindkét esetben a nem
haszndlt térképeket tegyétek vissza a dobozba.

Ha valaki mdr jol ismeri a jdtékot, de van koztetek kezdé is, akkor a 0-s
térképpel kisebb, az A térképpel nagyobb el6nyt adhattok nekik a jaték
elején.

0 Mindenki vegyen el egy szett akciékartyat, ami a kovet-
kezd 5 kartyabol all: Epitkezés, Kdrtydk, Allatok,
Egyesiilet, Tdmogatok. Tegyetek 1 kdrtyat minden kartya-
helyre az F felfelé: az Allatok kartyat tegyétek
a bal oldali (J§-es) helyre, a tobbit véletlenszerten

tegyétek a maradék 4 helyre.

ALLATOK KARTYAK A EGYESULET

Keverjétek meg az allatkertkartyakat, és alkossatok
beldlik egy képpel lefelé forditott paklit a
jelolt helyen. Rakjatok 6 képpel lefelé forditott lapot
a tabla kijel6lt helyeire (az el6készités végén kell majd
felforditani 6ket), igy kialakitva a kartyasort.

Tegyétek a 2 tarolot a jatéktabla mellé, ezek
alkotjak majd a k6zo6s készletet.

Azt ajdnljuk, hogy ugy téltsétek fel az egyik tdroldt, ahogy
jobbra a képen ldthato. A mdsik tdrolét toltsétek fel a
megmaradt alkatrészekkel és jelbl6kkel. A jel6l6kbél sok van, ezért
pakoljatok el néhdny kardmot és kioszkot/pavilont egy zacskéba
tartaléknak. Ha valamilyen médon kifogyndtok valamelyik
@/ alkatrészbdl, helyettesitsétek valamivel.
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Jatékosok eltkésziiletei

SZUNETED
Hizz kirtyskat a pakdibsl

Jatsszki sllatkartyskat a kezedbl.
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@ Helyezzétek az egyesiilettablat a jatéktabla mellé igy, hogy maradjon hely alatta és felette is egy-egy sornyi kartyanak.

Keverjétek meg a kezd6 természetvédelmi projekt kartyakat, és tegyétek 6ket

képpel lefelé az egyesilettabla mellé. 4 jatékos esetén a felsé 4 kartyat tegyétek

képpel felfelé a tabla ala. Kevesebb jatékosszamnal csak 3 kartyat tegyetek ide.

Kétf6s jaték esetén vegyetek ki 6 jelolét egy nem jatszo szinbdl, és fedjétek le az

aldbbiakat:

@ - a felforditott kezd6 természetvédelmi projekt kartyakon: a bal oldalin a bal

oldali szintet, a k6zépsén a kdzépsé szintet, a jobb oldalin a jobb oldali szintet.

- az egyesiilettablan: a harom helyet a bal oldali oszZlopban az adomanyozasi
teriileten.

A lefedett teriiletek/szintek foglaltnak szamitanak, és egyik jatékos sem

hasznalhatja 6ket.

@ Tegyetek 1 tarsallatkertet minden
kontinensrél és 1 egyetemet
minden tipusbdl erre a tablara.

Keverjétek meg a jaték végi
pontozékartyakat, és tegyétek
6ket képpel lefelé az egyesiilet-
tabla mellé.

Véletlenszertien hatdrozzatok
meg a kezdéjatékost. A jaték

az dramutato jarasaval egyez6
iranyban megy tovabb.

Példa: El6késziiletek kétfés
jdték esetén. A piros nem

jdtszik ebben a jatékban.
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Huzzatok 2 jaték végi pontozdkartyat, és tegyétek
a tablatok mellé. Ezeket barmikor megnézhetitek,
de ne mutassatok meg a tdbbi jatékosnak.

Valasszatok egy szint, és vegyétek el az 6sszes alkatrészt abbol
a szinbél.

Tegyétek a pontjel6léket a természetvédelmi
Oa vonzeré-[ ], ésazismertségsav €
elsé mezéire. A vonzerésavra a jelolket a

Huzzatok 8 allatkertkartyat. Ebbél valasszatok ki
4-et, és vegyétek a kezetekbe, a tobbit dobjatok

jatékossorrendnek megfelel6en tegyétek le:
a kezdéjatékosét a 0-s mezére, a masodik
jatékosét az 1-esre, a harmadikét a 2-esre és

el képpel felfelé a tablan kijelolt helyre.
A megtartott kdrtyaitokat ne mutassatok meg
a tobbi jatékosnak.

a negyedikét a 3-asra.
A képpel felfelé forditott lapok segitenek, hogy a dobdpaklit
megkilénbéztessétek mds pakliktol, igy kevesebb az esélye,
hogy rossz helyrél huztok kdrtydkat. Ha a képpel lefelé forditott
dobdpaklit preferdljdtok, nyugodtan jdtsszatok tgy!

@ A7 jatékosjelolotoket tegyétek a térké-
petek bal oldalan a nekik kijel6lt helyekre.
A tébbi jelolétoket tegyétek a térképetek
mellé, késébbi hasznalatra.

0

Azt tandcsoljuk, hogy vdlasszatok 1-2 tdmogato- és 2-3
dllatkdrtydt kezdésnek. Figyeljetek arra, hogy ezek olyan
kdrtydk legyenek, amiknek a feltételeit teljesiteni tudjdtok.
Ha tudtok, vdlasszatok a kezdd természetvédelmi projekteknek
megfelel6 ikonnal rendelkezé kdrtydkat.

A 4 egyesiileti dolgozdbdl egyet tegyetek

a térképeteken a jegyzettdmbre, 6 lesz az
- elérhetd dolgozé. A maradék harmat fektes-

S sétek a kijelolt helyekre a jegyzettémb alatt.

éslapsz )

Miutan mindenki véalasztott kartyakat, forditsatok
fel a kartyasor 6 kartyajat.

Vegyetek el 25 értékben pénzt, és tegyétek
a jegyzettombotokre.



A JATEK MENETE

A jaték nem fordulékon keresztil zajlik; a jatékosok egyszertien kéroket hajtanak végre (az ramutato jarasdval megegyez6
iranyban), egészen addig, amig valaki ki nem valtja a jaték végét. A jaték soran vannak sziinetek, a jaték ilyenkor megall, és egy
adminisztracios fazis kovetkezik. llyenkor a jatékosok — tébbek kdzott — lecs6kkentik a keziikben tartott lapok szamat a kézlimit-
juknek megfeleléen, visszaveszik a dolgozdikat, bevételt kapnak. A sziinet részleteit a 18. oldalon talaljatok.

A kérédben mindig egy akciot hajthatsz végre, de ezzel kiilonb6z6 hatasokat és bonuszokat szerezhetsz. Az akcidkat a térképed
alatt elhelyezked6 5 akciékartydddal hajthatod végre. Novelheted az dllatkerted, kijatszhatsz és hizhatsz allatkertkartyakat.
Az akciokartyaid elhelyezkedése adja meg, hogy mennyi dolgot csindlhatsz a kérodben. Err6l az Egy kér/Az 5 akcidkdrtya

részben olvashatsz, a 8. oldalon.
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Az éallatkerted

Az allatkerted (1) a térképed kdzepén 1évé teriileten talalhato.
Ide épitheted példaul a karamokat (és kiilonleges karamokat),
kioszkokat, pavilonokat és egyedi épiileteket.

Az Osszes karam alakjarol és méretérdl a tabladon (2)
talalhatsz 6sszefoglalét.

Nem épithetsz viz- (V) és sziklamezékre (SZ), de néhany
allatodnak sziiksége lesz arra, hogy a karamjuk szomszédos
legyen ezekkel. Minden tovabbi terllet Ures terllet, tehat
helyezhetsz rajuk éplleteket. Az a teriilet, amire mar épdlt
valami, beépitett teriilet. Nem épithetsz olyan mezé&kre,
amelyeken a ‘ ikon taldlhaté, amig nem fejlesztetted

az Epitkezés akciokartyadat. (Lasd az Egy kér/Az 5 akcidkdrtya
részben a 8. oldalon.)

Néhany mezdén lehelyezési bénusz Q (3) taldlhato.
Ezt a bénuszt azonnal megkapod, amikor beépited a mezét.
A bénuszok leirasait az ikonmagyarazatban taldlhatod meg.

Az dllatkerted bal szélén taldlhaté bénuszhelyek akkor aktiva-
I6dnak, ha kiilonb6zé természetvédelmi projekteket tamo-
gatsz (4). A jaték elején ezeken a helyeken 7 jatékosjel6l6
taldlhaté. Mindig, amikor egy természetvédelmi projektet
tamogatsz, az egyik jel616t helyezd a természetvédelmi
projekt kartyara. Ezzel mindig kapsz egy azonnali bénuszt,
de néhany bénuszt minden sziinetben is megkapsz.

A térképed aljan taldlhatok a kartyahelyek, ahol az akciékar-
tyaidat tartod (5). A szdm a kdrtyahely felett az akciokartya
erejét fogja megadni.

Néhany haladé térképen egyedi képességeket taldlhatsz,
amik megkulénboztetik egymastol az dllatkerteket (6).

Az A térképeken (amiket az elsé jatékra javaslunk) ugyanaz
a képesség talalhato: a jaték elején tegyetek egy 3-as méreti
kardmot a megjeldlt helyre, az iires oldalaval felfelé.

Allatkert
teljesen
beépitve




Allatkertkartyak

A jaték legfontosabb alkatrészei az allatkertkartyak, amelyekbdl 3 kiilénb6zé tipus van. A kilonb6z6 tipusosok részletes
leirdsat késébb olvashatod.

Az allatkartydk A tdamogatokar- A természetvédelmi projekt kartyak
segitségével alla- tyakkal tobbek segitségével tamogathatod a természet-
tokat koltoztetsz kozott egyedi védelmi projekteket, hogy természet-

az allatkertedbe.
Ures karamra
van sziikséguk,

éplleteket épit-
hetsz, szakértdket
és képességeket

védelmi pontokat gyUjthess. Ezekhez
altalaban specializalédnod kell bizo-
nyos allatfajtakra vagy kontinensekre.

és megnovelik szerezhetsz. Néhany projekt segitségével allatokat
az allatkerted engedhetsz vissza a szabadba. Az éllat-
vonzerejét. kertkdartyakon kivil a jatékban vannak

kezd6 természetvédelmi projekt
kartyak is, amik a jaték elejétol
elérheték.

e A SZUNEBtsav mee

A szlinetsav a jatéktablan taldlhatd, ezen vezethetitek, hogy mennyiid6 van hatra a kdvetkez6 szlinetig.

A jaték elején és minden sziinet utan tegyétek a szlinetjel6l6t A sziinet azutan kezdédik, hogy végrehajtottad a teljes
a jatékosszamnak megfelel6 kezdéhelyre (1). Mindig, amikor kérddet. Kapsz 1 X-jelz6t a szlinetsav utolsé mezdjének

a szlinetjel6l6t mozgatod, mozgasd a megfelelé mennyi- eléréséért. Ha elérsz a sziinetsav végére, a tovabbi lépéseket
ségl mezével a sziinetsdv vége felé. Ha eléred a sav utolsé  madr ne Iépd le (allj meg a szlinetsav végén). A sziinet utan
mez6jét (2), sziinet kdvetkezik, ami mindenkire érvényes tedd vissza a szlinetjel6l6t a sav jatékosszamnak megfelel6
(lasd 18. oldal). helyére.
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Az allatkerted jobb oldaldn van a tarsallatkertek (7) és az egyetemek (8) helye,
amelyekbdl 5 illetve 3-féle létezik. Mind az 5 kontinenshez tartozik tarsallatkert,

de maximum 4-et szerezhetsz meg. Mindig, amikor kiépitesz egy kapcsolatot egy
tarsallatkerttel vagy egyetemmel, tedd a megfelel6 oszlopban a legalsé tires helyre.
Ahhoz, hogy megszerezd a harmadik térsallatkertet, fejlesztened kell az Egyesiilet
akcidkartyadat (lasd az Egy k6r/Az 5 akcidokdrtya részben a 8. oldalon). Erre emlékeztet
a kulonbo6zo hattérszin és a [@ ikon. Ha a helyen, ahova leteszed a tarsallatkertet
vagy az egyetemet, egy bonusz taldlhaté, azt a bénuszt azonnal megkapod.

A tarsallatkert segitségével konnyebben szerezhetsz allatokat arrél
a kontinensrél, mivel ezek kijatszasi koltsége 3 pénzzel csokken,
minden, az allatkartyan 1évé megfelel6 kontinensikon utan.

Az egyetem a rajta lathatd bénuszokat és ikonokat biztositja.

Jobb oldalon taldlhaték az egyesiileti dolgozoék (9) helye,
ide teszed Oket a jaték elején. Hasonldan a tarséllatkertekhez
és az egyetemekhez, az oszlop aljarél haladva szerzed
meg 6ket. A lapkakkal ellentétben azonban nem
leteszed, hanem eltavolitod innen a dolgozoékat.
Mindig, amikor felveszel egy dolgozét, innen -
vedd azt el, és tedd a jegyzettombre. o
A dolgozé innentdl elérhetd dolgozé lesz. \ *f“.,/
Néhany térkép jutalmat ad az utolsé dolgozé
felvételéért.

Minden elérhetd egyestleti dolgozét, pénzt
és X-jelz6t tarts a jegyzettombon (10).




Egy kor/Az 5 akcidkartya

Az akciokartyaidat a térképed aljan fogod tartani. Minden
akciokartya mindig egy kartyahelyhez lesz hozzarendelve

a jaték soran. A kértyahelyen taldlhat6é szam mutatja meg

az erésséget amivel az ott talalhaté akciokartyat hasznal-
hatod. A szamok 1-t61 5-ig nének balrél jobbra, tehat minél
kozelebb van az akciokartyad a tablad jobb széléhez, annal
erésebb lesz a végrehajthato akciod.

A kérodben valaszd ki az egyik akcidkartyadat, csusztasd
Kicsit lejjebb, majd hajtsd végre a hozza tartozé akciot

erésséggel. Miutan végrehajtottad az akciét, vedd ki az
akciokartyat a kartyahelyrdl, told a téle balra 1évé 6sszes
kartyat jobbra, és tedd a hasznalt akciokartyat az n-es
kartyahelyre.

Hasznalhatsz X-jelz6ket a, hogy megnéveld az akciéd eréssé-
gét. Minden X-jelz6 1-gyel ndveli meg az erésséget. Hasznalat
utan a jelzét tedd vissza a készletbe. Barmennyi X-jelz6t
hasznalhatsz az akciéd soran, de vannak esetek, amikor az
E feletti er6sségtél nem lesz erésebb az akcié. Sosem lehet
egyszerre 5-nél tobb X-jelz6d. Az akcié erésségét az akcid
végrehajtasa el6tt kell eldontened, tehat, ha az akcié soran
szerzel X-jelz6t, azt nem adhatod be, hogy tovabb néveld

az akcio er6sségét.

Néhany allatkertkartya segitségével ,miutan befejezted az
akciod” hatasokat szerezhetsz. llyen esetben mindig fejezd be
teljesen az akciédat, beleértve az akciokartyak mozgatasat,
miel6tt végrehajtanad ezt a képességet.

A jaték elején minden akcidkartyad az [EeSOldalavall felfelé
van lerakva. Ha kartyafejlesztést @ szerzel, fordits egy altalad

valasztott akciokartyat az [IEesioldalaroll a TR Y LG

A kartya a jelenlegi kdrtyahelyen marad. A jaték végéig az
ezzel az akciokartyaval végrehajtott akcidknak erésebb hatasai
lesznek.

Az akciékdrtydidat 4 helyen fejlesztheted a jdtékban:

a természetvédelmi sdvon, az ismertségsdvon, amikor
amdsodik tdrsdllatkertet és amikor a mdsodik egyetemet
szerzed. Ezek egyikénél raaddsul vdlaszthatsz mdsik lehetd-
séget. Figyelj arra, hogy nem tudod mind az 5 akciékdrtyddat
fejleszteni! Minden jdatékban el kell déntened, hogy melyik
fejlesztések fontosabbak szamodra.

Nem teheted meg, hogy a valasztott akcidkartyaval nem
hajtasz végre akcioét (pl.: nem jatszhatsz ki 0 allatkartyat vagy
épithetsz 0 épiiletet).

A kulonbo6z6 akcidkat a kdvetkezd oldalakon fejtjik ki
részletesen. Itt egy révid 6sszefoglalds olvashato réluk:

KARTYAK akci6 (9. oldal)

A Kdrtydk akcioval uj llatkertkartydkhoz juthatsz (allat-,
tamogato-, illetve természetvédelmi projekt kartyakhoz)
a paklibol vagy a kartyasorrol.

EPITKEZES akcio (10. oldal)

Allatok tartasahoz karamokra van sziikséged, ezeket az
Epitkezés akciéval épitheted meg. Minden kardmban tart-
hatok allatok, de néhany allatot kiilénleges karamokba is be
lehet koltoztetni. Ezzel az akciéval lehet megépiteni

a kioszkokat és a pavilonokat is.

Példa: Akcio végrehajtasa

Az Epitkezés akciét vdlasztod ebben a kérben a 4-es kdrtyahelyréi.
Huzd lejjebb a kdrtydt (ezzel jelélve, hogy épp haszndlod), majd hajts
Vvégre egy 4-es erejli akciot. Ezutdn vedd kézbe az akciokdrtydt, told
jobbra az 1-3 kdrtyahelyen Iévé kdrtydkat, majd tedd az Epitkezés
akciot az 1-es kdrtyahelyre.

az akciéd utdn

(S?
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ALLATOK akcié (11-13. oldal)

Az Allatok akci6 segitségével szerezhetsz allatokat az tires
karamokba. Az allat megszerzéséhez ki kell fizetni (pénzben)
az allat koltségét és meg kell felelni kiilonbozé feltételeknek.
Cserébe az dllatok kiilénleges képességeket és ikonokat
adnak, amelyek sziikségesek lehetnek a természetvédelmi
projektek tdmogatasahoz.

EGYESULET akcié (14-16. oldal):

Az Egyestilet akcidval elkiildheted a dolgozéidat, hogy
zoolégiai feladatokat végezzenek. Segitségiikkel megné az
ismertséged, egyetemeket és tarsallatkerteket szerzel mas
kontinensekrdl, természetvédelmi projekteket tdmogatsz
vagy adomanyt adsz az allatvédelemre.

TAMOGATOK akci6 (17. oldal):

A Tdmogatdk akcidval kiilonb6zé tdmogatok segitségét
szerzed meg (kijatszva 6ket az allatkertedbe). Ok vagy képes-
ségeket adnak vagy segitenek projektek finanszirozasaban,
mint példaul egy egyedi éplilet épitése. Sokuk egy allando
hatast vagy bevételt ad. A jaték végén segitségiikkel tovabbi
vonzerdt vagy természetvédelmi pontokat szerezhetsz.

X-JELZO akcié (18. oldal):

El6fordulhat olyan helyzet, amikor az 5 lehetséges akcié
egyikét sem tudod vagy akarod végrehajtani. Ebben az eset-
ben végrehajthatsz egy alternativ akciét, amivel pontosan 1
X-jelzét kapsz. Tovabbra is ki kell valasztanod egy kartyat,

és el kell mozgatnod a tébbit jobbra, mint minden akciénal.
A kértyahely erejének nincs hatdsa erre az akciora.



i KARTYAK E
Toldd el6re a sziinetjel6l6t 2 mezdvel.

Ezutan huzz kartyakat a paklibol VAGY hajts
végre egy lecsapast.

HUZAS A PAKLIBOL

Hasonlitsd 6ssze az akcié erésségét ﬂ a kartyan lévé
tablazattal. Hizd fel a megfelel6 mennyiségli (maximum 3)
kartyat a paklibol. Bizonyos esetekben el kell dobnod kartyat
a kezedbdl; ilyenkor eldobhatsz olyat is, amit éppen felhuztal
vagy olyat is, ami mar a kezedben volt.

LECSAPAS

Ha az akci6 eréssége ﬂ legaldbb E akkor a paklibél hizas
helyett elvehetsz pontosan 1 kartyat a kartyasorrél a kezedbe.
Ezt hivjuk lecsapdsnak. Barmelyik kartyat elveheted az éllat-
kerted ismertségétol fliggetlenil. A kérod végén toltsd ujra

a kdrtyasort.

Akar huzol, akdr lecsapsz, el6tte told elérébb a sziinet-
jelolét 2 mezével (ezért nem kapsz pénzt).

Barmennyi kartya lehet a kezedben az akcié befejezésekor,
de sziinetben el kell dobnod kértydkat a kézlimitednek meg-
feleléen. A kézlimited 3 vagy 5 (ha megszerezted a megfelel6
egyetemet) lehet. (Lasd Sziinet a 18. oldalon.)

KARTYAK
Toldd elére a sziinetjel616t 2 mezdvel.

Ezutan huzz kartyakat ismertségen beliil vagy
a paklibol VAGY hajts végre egy lecsapast.

HUZAS ISMERTSEGEN BELUL

Ha fejlesztett Kdrtydk akcidkartyaval rendelkezel, akkor az
ismertségeden belil is huizhatsz kartyakat a kartyasorrol
(legfeljebb az ismertségjelolédig). Tetszéleges sorrendben
huzhatsz kartyakat a kartyasorrél és/vagy a paklibdl,

de a kartyasort csak az akciod befejezése utan toltsd fel.

LECSAPAS

Ha fejlesztett Kdrtydk akcidkartyaval rendelkezel, akkor
kisebb erésség esetén is végrehajthatsz lecsapdast. Ehhez
minimum ﬂ—as erésség szilkséges. Ha a lecsapds lehet6sé-
get valasztod, nem szamit, hogy az akci6 ereje
ﬂ vagy hagyobb.

II

Ezenkivil, ha fejlesztetted
a Kdrtydk akciot, akkor az
ismertségedet 9 félé
tudod névelni az
ismertségsavon.

~ Az ismertsegsav és a kartyasor e

A jatéktablan 6 kartya van a kartyasorban (lasd B a lenti A kdrtydk
elvétele fejlesztett kdrtya esetén példaban). Ezek mellett a kartyak
mellett van az ismertségsdv, ahol az allatkerted ismertségét
tartod szamon. (lasd A a lenti A kdrtydk elvétele fejlesztett kdrtya
esetén példaban).

Mindig, amikor megnévelheted az allatkerted ismertségét ’ told
elére a jelolédet eggyel a savon. Ahhoz, hogy az ismertséged 10-re
(vagy folé) n6jon, rendelkezned kell a fejlesztett Kdrtydk akcidval.

A ) ikon a 10-es helyen emlékeztet erre a kovetelményre.

Ha az ismertségjel6l6d olyan helyre mozgatod, ahol bénusz
taldlhato, egyszer és azonnal megkapod a bénuszt. Ha elértél

a 15-6s mezdre az ismertségsavon, de az allatkerted tovabbi
ismertséget szerez, helyette 1 vonzerét kapsz minden lépésért,
amit meg kellene kapnod.

Példa: A kartyak elvétele fejlesztett kartya esetén

Kék jdtékosként végrehajtod az akciot 5-6s er6sséggel, amivel 4
kdrtydt szerezhetsz, majd el kell dobnod 1 kdrtydt. Mindenképpen
szeretnéd az Oroszldn kdrtydt, ami az ismertségeden beliil van.
Elveszed az Oroszldnt (1), hiizol 2 kdrtydt a paklibdl (2), ezutdn tugy
déntesz, elveszed a Karakdlt (3) a kdrtyasorrdl. Ezutdn eldobsz

1 kdrtydt a kezedbél.

A jel6l6d helyzete megmondja, hogy melyik kartyakat veheted el
a kartyasorrél az ismertségeden beliil. Az ismertségeden beliil
azok a mappak vannak, amiken a jel6lé mar tulhaladt, vagy
amelyiken tartézkodik. Tehat minél nagyobb az ismertséged,
annal toébb kartya kozl valaszthatsz.

Ha egy vagy tobb kartyat szerzel a kartyasorrél, ne téltsd ujra,
ameddig nem fejezted be a teljes korodet. Ezutan mozgasd

a kartyakat a magasabb szamu mappaktél az alacsonyabb
szamuak felé. Ne valtoztasd meg a kartyak sorrendjét. Miutan ezt
megtetted, toltsd fel az Ures helyeket a paklibol huzott kartyakkal.

A kértyasor mellett taldlhaté a dobépakli. A dobépaklit nem
nézheted at jaték kozben.

Az akciéd végén a 3-as, 5-0s és 6-os mappdn Iévé kdrtydkat mozgasd
lejjebb (4) és fordits fel 2 kdrtydt az 5-6s és 6-os mappdra (5). Ha az
Oroszldn nem lett volna az ismertségeden beliil, akkor csak lecsapdssal
szerezhetted volna meg. Ebben az esetben viszont nem szerezhettél
volna tébb kdrtydt, de az akcié végrehajtdsdhoz elegendé lett volna
a 3-asvagy 4-es erésség.
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EPITKEZES

amelynek a mérete maximum ﬂ Fizess 2
pénzt mezonként. Elérheté: kioszk, pavilon,
nem kiilonleges karam és az allatsimogato.

Az éplilet mérete megegyezik az altala beépitett mezék
szamaval. Az akcio soran épithetsz kioszkot (1-es méret),
pavilont (1-es méret), nem kiilénleges karamokat (1-5 méret)
és allatsimogatot (kiilénleges 3-as méretd karam).

Minden allatkert maximum 1 allatsimogatét tartalmazhat.
A tobbi épllettipusbdl tobbet is épithetsz az allatkertedbe.
A térképeden talalsz egy attekintést az 6sszes épuletrdl.
Nem kiilonleges kardmok koziil az azonos méretliek alakja
és a kulonleges karamok alakja is tipusonként megegyezik.

Karamokra azért van sziikséged, hogy allatokat tarts
benniik, a kioszkok pedig minden sziinetben bevételt
adnak. Minden pavilon, amit épitesz azonnal (és csak
egyszer) 1-gyel néveli az allatkerted vonzerejét.

Fizesd ki az épitési koltséget (tedd vissza a pénzt a kész-
letbe) miel6tt leraknad az épuletet a térképedre.

Az épiilet kdltsége kétszer annyi pénz, mint amennyi
mez6t az épilet elfoglal (ezt hivjuk az éplilet méretének).
Tehat a kéltség = méret x2 pénz.

Epitsd az épliiletet szomszédosan egy mar megépitett
épulettel, tehat az uj épilet legaldbb 1 oldaldnak érint-
keznie kell egy korabban lerakott épiilet oldalaval. Az elsé
épuleted megépitésekor, legaldbb 1 mezének hatar menti
mez6nek kell lennie.

Csak lires helyekre épithetsz a térképeden. Az épileted
nem léghat le a térképrdl, nem fedhet le szikla- vagy viz-
mez6ket vagy mas éplleteket.

Még nem épithetsz az i ikonnal jelolt helyekre.
Ahhoz fejlesztened kell az Epitkezés akciokartyadat.

A kioszkoknak legalabb 3 mez6 tavolsagra kell elhelyez-
kednitk minden masik kioszktol, tehat minden kioszk ko-
z6tt legalabb 2 mezének kell lennie. A tarsallatkert mezé
alatti jegyzet emlékeztet erre a szabalyra.

Ha nem tudod megépiteni a kivalasztott épiiletet a fenti
szabalyok szerint, akkor masik épletet kell valasztanod.

A nem kiilonleges karamokat az iires oldalukkal felfelé
rakd a térképedre, ezzel jelezve, hogy azt egy dllat elfog-
lalhatja. Az Uires oldal széle sarga és 0 jelolés van rajta
(X=a kardm mérete). Az dllatsimogaté mindkét oldala
egyforma.

Ha beépitesz eqgy Q ikonnal rendelkezé mezét, akkor
azonnal (és egyszer) megkapod a megfelelé lehelyezési
bénuszt. A bonuszok leirdsat az ikonmagyarazatban
taladlhatjatok meg.

Példa: Kioszkok
lehetséges helye
A zéld pipdk jeldlik,
hogy mely helyekre

épithetsz tovdbbi
kioszkokat.

pl’ts az allatkertedbe pontosan 1 épiiletet,
g

EPITKEZES
Epits az allatkertedbe 1 vagy tobb kiilénb6z6
épiiletet, amelyeknek az 6sszmérete maxi-
mum $4. Ujonnan elérheté: madarhaz
és hiill6haz.

II

Ha fejlesztett Epitkezés akcidkartyaval rendelkezel, akkor
megépitheted a madarhdaz és a huilléhaz kulénleges kara-
mokat is (mindketté mérete 5-6s). Ahogy allatsimogatébdl,
ugy madarhazbdl és hiilléhazbdl is csak egyet épithetsz

az allatkertedbe. A kilénleges karamok mindkét oldala
egyforma.

Amikor megépited a madarhazat vagy a hiillohazat, akkor
azonnal és egyszer dtmozgathatsz allatokat az egyszer(
karamokbdl az uj kilénleges karamba. Ezt csak az épitéskor
teheted meg, a jaték mas pillanataiban soha. A tovabbi
részletekért olvasd el az Allatok akciét és a 12. oldalon
taldlhatoé szoveget a kilénleges kardmok mukodésérél.

Nem épithetsz egyedi éplileteket ezzel az akcidval, ezek
a megfeleldé tamogatdkartyaval kertlhetnek jatékba.

Mostantél lehetéséged van tobb épliletet épiteni egy akci-
6val. Sosem épithetsz egyszerre 2 egyforma épiletet egy
Epitkezés akcidval, az épiileteknek mindenképpen kiilén-
b6zének kell lennilk. Az épliletek egylittes mérete nem
haladhatja meg az ﬂ-et.

Az épileteket egymas utan, egyesével tedd le a térkép-
re. Fizess ki minden épiletet kiilon, miel6tt megépited.
Ha letakarsz egy lehelyezési bénuszt, akkor azt azonnal
megkapod, még miel6tt a kdvetkezé éplletet letennéd.
Ha ,miutan befejezted az akciéd” tipusu bénuszt szerzel,
akkor elébb fejezd be a teljes Epitkezés akciédat, és csak
ez utan hajtsd végre.

Az Epitkezés akcio fejlesztése lehetévé teszi, hogy épits a
‘ ikonnal jel6lt helyekre, tehat mostantdl beépitheted
a teljes térképedet. Ha minden mez6t beépitesz a térké-
peden, akkor az allatkerted vonzereje azonnal 7-tel né.

Ez térténhet az Epitkezés akcio kézben, de mas hatas is
kivalthatja, amivel az dllatkertedbe épitesz valamit. Ehhez
minden mezét le kell fedned a térképeden, kivéve a szikla-
és vizmezdket.

Példa: Epiilet lehelyezési bénusszal

Az 5-8s kdrtyahelyrél vdlasztod az Epitkezés akciot, egy 2-es és egy
3-as méret(i kardmot szeretnél épiteni, de csak 7 pénzed van és a 2
kardm kéltsége dsszesen 10. Mivel az elsé kardmot le tudod olyan
helyre tenni, ami 5 pénzt ad lehelyezési bonuszként (1), azt meg-
kapva meg tudod épiteni a mdsodik kardmodat is (2).
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‘ ALLATOK
Jatssz ki allatkartyakat a kezedbdl.

is (hll6haz és madarhaz). Ebben az esetben a kartya két
kilonb6z6 karamfeltételt mutat, és eldontheted, hogy
melyikbe teszed az allatot (tovabbi részletekért lasd

a Kiilénleges kardmok részt a 12. oldalon).

Hasonlitsd 6ssze az akci6 erésségét ﬂ a kartyan [évé a
tablazattal. Jatssz ki legfeljebb a tablazatban jelélt mennyi-
ségu allatkartyat a kezedbdl.

Koévesd ezeket a Iépéseket minden allatnal:

. Tedd le az allatkartyat: Tedd az allatkartyat a térképed
mellé (lasd a Kdrtydk lerakdsdt a 13. oldalon).

5. Hajtsd végre a hatasokat: Amikor éllatot teszel le, az

1. Ellenérizd a feltételeket: Minden feltétel, amit teljesite- Al e i st s g (s g e

ned kell egy kartya kijatszasahoz a kartya bal oldalan ta-
lalhato. Csak akkor jatszhatod ki a kartyat, ha mindegyik
feltételt teljesited (pl.: egy meghatdrozott tarsallatkert,

allattipus- vagy kontinensikon). A feltételek leirasat az

ikonmagyarazatban talalhatjatok meg.

. Fizesd ki a koltséget: Fizesd ki (pénzben) a kartya bal
felsé sarkdban talalhaté kéltséget, hogy kijatszhasd az
allatkartyat. Ha van egy tarsallatkerted ugyanarrél a kon-
tinensrdl, ahonnan az allat szarmazik, akkor kontinens-
ikononként fizess 3 pénzzel kevesebbet. A pénzt tedd
vissza a készletbe. Ha olyan kartyad van, ami pénzt ad
allatkartya kijatszasaért, akkor a pénzt egy késébbi

zerésavon a kartya értékének megfeleléen. Néhany allat
természetvédelmi pontot hozhat, vagy novelheti az ismert-
ségedet. llyenkor azokat a jel6léket is mozgasd a megfeleld
savokon. Sok allatnak van olyan hatasa, amelyek kijatszaskor
Iépnek életbe. Ha,miutan befejezted az akciod” tipusu bo-
nuszt szerzel, akkor el6bb fejezd be a teljes Allatok akciédat.
Minden mas esetben hajtsd végre azonnal az 6sszes hatast,
még mielétt kijatszanal egy kovetkez6 allatkartyat. Ugyanez
igaz mas kartydakra, amelyek képességét az éppen kijatszott
allat valtotta ki. Ha egyszerre tobb hatast kell végrehajtanod,
azok sorrendjét te dontdd el (legyen az a hatas vonzerd,
ismertség, természetvédelmi pont szerzése vagy egy képes-
ség hatasa az allatkartyardl vagy mas kartyakrol).

Iépésben vedd el, tehat a megfelel6 mennyiségl pénz-

zel mér a kdrtya kijatszasa el6tt rendelkezned kell. Ha nem szeretitek az interaktiv hatdsokat, helyette haszndl-

hatjdtok az egyszemélyes vdltozatban haszndlhaté hatdsokat

3. Tolts meg egy iires karamot: Hogy kijatszhasd az dllat- (Idsd az Allatkdrtydk felépitése részt lentebb).

kartyat és elhelyezd az allatot az dllatkertedben, rendel-
kezned kell tires hellyel a megfelelé kardmban. Barmelyik
allatot, a haziallatokat kivéve @ helyezheted egy Ures
nem kilénleges kardmba. A karamnak legaldbb akkoranak
kell lennie, amekkorat az allatkartya bal felsé sarkaban 1évé
szam mutat. Ezutan forditsd a karamot a foglalt oldalara.
Néhany allatnak szliksége van arra, hogy a kardm szom-
szédos legyen 1 vagy 2 viz- vagy sziklamezo6vel. Ezek a
kévetelmények a karamfeltétel jelzése mellett taldlhatok.
A haziallatok nem kerllhetnek nem kiilénleges kara-
mokba, csak a nekik megfeleld kilonleges karamba, az
allatsimogatoéba. Az 6sszes hiill6 és néhany madar is elhe-
lyezhet6 egy nem kilénleges vagy kiilénleges kardmban

Ha egy akcidval 2 allatot jatszhatsz ki,
azokat egymas utan egyesével jatszd ki,
és hajtsd végre az 6sszes fenti [épést az
elsé allatnal (kivéve a,miutan befejez-
ted” hatasokat) miel6tt a masodik allat-
nal is megtennéd ugyanezt. Nem kéte-
lez6 kijatszanod masodik allatkartyat.

Csak az utan hajtsd végre a,miutan
befejezted” hatdsokat, hogy az Allatok
akciot az 1-es kartyahelyre mozgattad.
Ha tobb ilyen hatast szereztél, azok
sorrendjét te dontdd el.

s Allatkartyak feléplitése s

(6) A jobb felsé sarokban talalhaté az allat tipusa g )
és (a haziallatokat kivéve) a kontinens, ahonnan e/
szarmazik. Ezek az ikonok kélcsénhatasba lépnekaz
Osszes kijatszott kartyaddal és gyakran fontosak

a koérnyezetvédelmi projektek teljesitéséhez.

(7) A jobb alsé sarokban taldlhaté az allatkert
vonzerejének novekedése. Néhany allat tovabbi
bénuszokat is ad, mint példaul ismertség vagy

1 természetvédelmi pont. (8) A legtobb allatnak van

egy azonnali hatasa, amit a kartya kijatszasakor

azonnal vagy az Allatok akcié befejezése utan lehet

. végrehajtani (Iasd Allatképességek a szészedetben).

' Ha egy hatas olyan ikonra vonatkozik, ami megtaldl-

S | hatd a hatas kartyajan is, akkor az az ikon belesza-

mit ebbe a hatasba.

Néhany éllatkartyan interaktiv hatas
taldlhato O pl.: Mérgezés. Ez a hatas csak
akkor érinthet, ha az allatkerted vonzereje
legalabb 5. Ezért a vonzerésavon az 5-0s
hely meg is van jel6lve. A képességek
részletes leirdsa a szészedetben olvashato.

Az allatkartydk a kiilonb6z6, az dllatkertedbe
bekoltoztetett allatokat jelképezik.

(1) A bal fels6 sarokban talalhaték a karam-
feltételek, amelyeket teljesitened kell.

A hatszogben lathaté szam a legkisebb ka-
ram méretét adja meg, amibe az allat bekol-
toztethetd. (2) Emellett szerepelhet a kdrtyan
1 vagy 2 viz és/vagy szikla ikon. Ez azt jelenti,
hogy a karamnak szomszédosnak kell lennie

a képen lathato legalabb annyi szikla- vagy
vizmezovel. (3) Ha egy allat kiilénleges ka-
ramba is kerlilhet, akkor annak tipusa és az,
hogy az éllat mennyi helyet foglal el abban a
kardmban, jobbra talalhaté az eredeti karam-
feltételtl. A viz és szikla kovetelmények erre
a kardmra is vonatkoznak.

(4) A karamfeltételek alatt taldlhato a kartya
pénzkoltsége, amit ki kell fizetned, hogy az
allatkertedbe keriljon.

(5) A koltségek alatt, a bal oldalon lehetnek
az egyéb feltételek, amiknek meg kell felelni
a kartya kijatszasahoz.

Gyps indicus — Stilyosan veszélyeztetett

Guberalas 3
Keverd meg a dobopaklit, és hiizz .
beléle 3 kartyat. Vegyél 1-et

a kezedbe, dobd el a tébbit.
N ]
z @ 5
2) |

A Talalékony Kapsz 2 a—jelz()’t.@

(9) Néhany allatnak eltéré képessége van egyfos ja-
ték esetén, ami kek hattérben, & ikonnal van jelélve..




y

3 kiilonbo6zé kulonleges kardm talalhaté a jatékban: allatsimo-
gato (1), hilléhaz (2) és madarhaz (3). Mindharom kiilonleges
kardambol maximum 1 lehet az allatkertedben.

A héziéllfbka nem keriilhetnek nem kiilénleges karamokba,
mindenképpen az allatsimogatdba kell koltoznilk.

Az 6sszes hillé és néhany madar elhelyezheté egy nem kiilon-
leges vagy kiilénleges kardmba is (hiilléhdz vagy madarhaz).
Ha egy kartya két killonb6z6 karamfeltételt mutat, akkor
eldontheted, hogy melyikbe teszed az allatot. Ha a nem kiilén-
leges kardmnak szikla és/vagy viz kévetelménye van, azok

a kovetelmények erre a kardmra is vonatkoznak.

Példa: Allat kijatszasa
| (karamok)

A Sakdre-kajmdn kdrtydt jdatszod ki és két
lehetéséged is van a bekéltoztetésére.
Beteheted 5-6s méret(i kardmodba, mivel
legaldbb 4-es mérettire van sziiksége, ami
vizmez6 mellett van. Ezutdn ezt a kardmot
a foglalt oldaldra forditod. De te inkdbb
a htill6hdzba szeretnéd tenni a kajmdnt.
Ezis lehetséges, hiszen az is viz mellett
van ésvan 2 hely a jelél6idnek. Tegyél 2
jelél6t a hiillshdzra. Igy az 5-6s kardm (ires
| marad, és van hely mds dllatnak.

SAKARE-KAJMAN

Caiman latirostris
Lecsapas 1
Kapsz 1 kartyat a kartyasorrol.

wee  Kiilonleges karamok (4llatsimogatd, hilléhaz, madarhaz) see.

Ha kilonleges karamba koltdztetsz be allatot, hasznalj jatékos-
jeloléket a készletedbél, hogy megjeldlj annyi helyet a kardmon,
mint amennyit a kiilénleges kardm ikonja mutat. Ha a kiildnleges
kardmban nincs elég hely, nem kéltoztetheted be az éllatot.

A kiilonleges karamokat soha nem kell megforditani, mindkét
oldaluk egyforma.

Ha hilléhazat vagy madarhazat épitesz és mar van olyan
allatod, ami bekoltdztethetd ezekbe, akkor azonnal (és egyszer)
atkoltoztetheted azokat a megfeleld j kilonleges karamba.
Minden mozgatott allat utan keresd meg a legkisebb nem
kulonleges karamot, amit visszaforditasz az tres oldaldra. Ennek
teljesitenie kell az llat karamokkal kapcsolatos kovetelményeit,
beleértve a szikla- és vizmezoket is. Abban a ritka esetben,

ha nincs ilyen karam, akkor forditsd vissza a legkisebb olyat,
ami megfelel az llat méretfeltételeinek. Ezutan jel6ld meg a
kilénleges kardmot a megfelel6 mennyiségt jatékosjeldlével.
Ha tébb allatot tudsz mozgatni, ezek mozgatasarél és annak
sorrendjérdl te dontesz.

Példa: Allat kijatszasa (azonnali hatas)

hiuzt (4).

s
EURAZSIAI HIU;
Lynxlymy: %
lkonikus llat: Eurgrn

Vegyé!
doba ff tobbit

AFRICN NARAE ALLATORVOSH
¢ Leptoptilos crumet L] Tmésmédelmiplu[s "
Guberslds 2 {imogatasshoz csak
Keverd meg a dobopakli
beldle 2 kértyat.Vegyél )

£ Ming,
. akezedbe,dobdel atdt 5. Minden ,
= 528 gy 2 on

I~1a g2
Ak (Max. g.ay), rtben
3 (x|

Az Allatok akciét hajtod végre 5-6s er6sséggel, hogy kijdtszhass 2 dllatot. EI&szér

a Nagy fiilesbagoly kdrtyadt jdtszod ki (1). Kifizeted a kéltséget, és megforditasz egy
2-es méretli kardmot (2), kapsz 4 vonzerét, és végrehajtod a kdrtya hatdsdt, ezzel

2 kdrtydt szerezve (3). Szerencsédre az Eurdzsiai hitz is kozttik van, és inkdbb azt
jdtszandd ki a Marabu kdrtya helyett. Tehdt mdsodik kdrtydnak kijdtszod az Eurdzsiai




ALLATOK W Kartyak lerakésa
Jatssz ki allatkartyakat a kezedbdl vagy az

ismertségeden beliil. Tedd a lerakott tdmogaté- és
dllatkdrtydidat ugy, hogy
részben fedjék egymdst, igy
kevesebb helyet foglalnak.
Minden rajtuk lévé informdcio,

Ha fejlesztett Allatok akcidkartyaval rendelkezel, akkor (a kezed
mellett) a kdrtyasorrdl is kijatszhatsz kartyakat. Ehhez a kartya-

nak az ismertségeden beliil kell lennie. Az allat koltségén felil amire sziikséged lehet a kdrtydk
annyi pénzt kell ezért fizetned, amennyi azon a mappan talal- tetején taldlhato.

haté szam, ahonnan az allatot kijatszod. Ha 2 allatot jatszhatsz Néhdny tdmogatdkdrtydnak van
ki, akkor kijatszhatod mindkett6t a kezedbdl, a kartyasorrol jdték végi hatdsa. Ezek a kdrtydk
vagy 1-1 kdrtyat mindkét helyrél. Az dllatokat egyesével, egy- egy barna csikkal vannak jelélve
mas utdan jatszd ki. Ne t6ltsd Ujra a kartyasort, ameddig nem a kdrtya szintje mégétt (ebben a
végeztél a kbroddel. példdban ilyen a mdsodiknak ki-

jdtszott kdrtya). Ez segiti a jaték

Ezenkivul az ismertséged 1-gyel n6, ha ezt az akciét legalabb Ui hetdssal renalke kTR

E—és erésséggel hajtottad végre. Az ismertséget mar az

b Siezkek ) > = y megtaldldsat.
akciod elején néveld meg, mert igy az ismertségeden beliil
maris tébb kartya kézil valaszthatsz.
Végiil, az Allatok akcié fejlesztésével kijatszhatsz olyan éllat-
kartyat is, amelyen a ikon taldlhaté feltételként. | ZOLD ANAKONE S !
B ~ Osszeszoritas
Minden jatékos kap 1 6sszeszoritds-jelolét,
minden sévért(lz]és O), amin el6tted van.
A Ertelmes Miutdn befejezted ajelenlegi g~
akei6d, athelyezheted barmelyik _6—
akaokartyad az ] re. =
H Allattipusok
7 c.z'{la’ttipus taldlhato A 7tipusbdl 2 kiilénleges: a medvék @) és a hdzidllatok @M. Ezért
ajdtékban: ezek az ikonok a tobbivel ellentétben feketék, fehér hdttérrel.
e Maddr A medvék@ valéjdban alkategdria. Az ikon dltaldban kombind-
@ Névényevé cioban taldlhato névényevékkel @g) vagy ragadozokkal €.
@ Ragadozé Jdtéktervezési szempontbdl létrehoztunk egy kiilén katego-
Féemlés ridt a hdzidllatoknak @ figyelmen kiviil hagyva a biolégiai
o kategoridjukat.
@ Hiillé
@ Medve Ha a jaték dllattipusokra hivatkozik, abba mindig beleszdmi-
@ Hézidllat tanak a medvék és a hdzidllatok is. Ha nem vonatkozik rdjuk

valamilyen hatds, az ki van emelve a kdrtydn.

Példa: Allatok kijatszasa fejlesztett kartyaval

Piros jdtékosként arra haszndlod a fejlesztett Allatok kdrtyddat, hogy Kijdtszod a Borz kdrtydt a 3-as mappdbdl (2), ezért kifizetve 3 extra

2 dllatot jdtssz ki. Mivel az akcidt 5-6s er6sséggel hajtod végre, el6szér ~ pénzt az eredeti kbltségen feliil. Ezutdn a kezedbél jdatszod ki a Tarajos

megndvelheted az ismertségedet 1-gyel, igy az4 lesz (1). Ez azt jelenti,  siil kdrtydt (3). Miutdn benépesitetted a megfelel6 kardmokat,

hogy az 1-3-as mappdk mdr az ismertségeden beliil vannak. megndvelted az dllatkerted vonzerejét, haszndltad az dllatok
képességét a korod véget ér. Miel6tt a kdvetkezé jdtékos jonne,

toltsd djra a kdrtyasort.

o

Fellendus: Alatok.

{
1
¢
4

8 |
|

Mutén befeezted a jeleniegi
akelok
vogy a2
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EGUESULET
Hajts végre pontosan 1 egyesiileti feladatot.

Ahhoz, hogy egyesiileti feladatot hajts végre, sziikséged van
legaldbb 1 elérheté egyesiileti dolgozéra a jegyzettombodon.
Tedd a dolgozét az egyesiilettablan arra a feladatra, amit
végre szeretnél hajtani. Ha azon a feladaton mar van 1 sajat
dolgozéd, akkor 2 masikat kell odatenned, ha azt a feladatot
szeretnéd végrehajtani. Ha 3 sajat dolgozéd van a feladaton,
akkor azt nem tudod végrehajtani. Mas jatékosok dolgozéinak
jelenléte nem jatszik szerepet az akcié végrehajtasaban.

Sziinetben minden egyesiileti dolgozéd visszatér a térké-

pedre, és Ujra elérhetévé valik. Tehat minden feladat Gjra 1
dolgozéval is végrehajthaté lesz. A sziinetrél a 18. oldalon
tudhattok meg tovabbi részleteket.

Minden feladat kiilénb6z6 erésséget ﬂ igényel. Csak akkor
hajthatod végre a feladatot, ha az akciéd eréssége legalabb,
annyi, mint a feladat értéke.

A kiilonb6z6 feladatok a kovetkezok:

Ismertség névelése: Noveld az dllatkerted ismert-
ﬂ ségét 2-vel. Told elére az ismertségjeldlédet az
ismertségsavon. Ha elérsz egy bonuszt, akkor azt azonnal
megkapod.

Az dllatkerted ismertsége meghatarozza, hogy a kartyasor-
r6l melyik kdrtyakhoz juthatsz hozza (ismertségen beliil).
Néhany tdmogatdkartya kijatszasanak feltétele valamennyi
ismertség (lasd Tamogatok akcioé a 17. oldalon).
A /7 :a

- B Tarsallatkert szerzése: Vegyél el egy tarséllatkertet

az egyesulettablarol, és helyezd a legalsé tires helyre
a térképeden. Ha ezzel letakarsz egy bénuszt, azt azonnal
megkapod. Minden tarsallatkertnek kilénb6z6 kontinenshez
kell tartoznia, tehat nem vehetsz el olyat, amilyennel mar
rendelkezel. Ezenkivil maximum 4 tarsallatkertet tudsz
szerezni, a térképeden nincs hely 6tédiknek. Hogy megsze-
rezd a 3. (és 4.) tarsallatkertet, fejlesztett Egyestilet akcioval
kell rendelkezned. Ha mar minden tarsallatkerttel rendelkezel,
ami épp az egyesulettablan van vagy nem tudod lehelyezni
a tarsallatkertet, akkor ezt a feladatot nem hajthatod végre.
A sziinetben a tarsallatkerteket az egyesulettablan djra kell
tolteni (lasd Sziinet a 18. oldalon).

Minden tarsallatkert 3 pénzzel csékkenti az azonos kontinensrél
szarmazo allatok kijatszasanak koltségét minden, az allatkar-
tyan [évé kontinensikonért. Ezenkivil ad 1 kontinensikont is,
ami beleszamit a természetvédelmi projektekbe és aktivalhatja
mas kartyak hatasait. Néhany allatkartya kijatszasanak feltétele
egy azonos kontinensbeli tarsallatkert.

Egyetem szerzése: Vegyél el egy egyetemet az

4 egyesiilettablardl, és helyezd a legalsé Ures egyete-
mi helyre a térképeden. Ha ezzel letakarsz egy bénuszt, azt
azonnal megkapod. Told el6re az ismertségjelélédet, ha az
egyetemen van ismertségikon. Nem vehetsz el olyan egyete-
met, amilyened mar van. Ha mar minden olyan egyetemmel
rendelkezel, ami épp az egyesulettablan van, akkor ezt a
feladatot nem hajthatod végre. A sziinetben az egyetemeket
az egyesilettablan ujra kell télteni (Iasd Sziinet a 18. oldalon).

Az egyetemek az dllatkerted ismertségét novelik, kutatas-
ikonokat biztositanak, és ez az egyetlen médja, hogy
a kézlimited 5 kartyara néveld.

o AZ egyesllettédbla e

Az egyesilettabla 2 részre van osztva. A kék részen taldlhatok az egyesiileti feladatok, amiket a dolgozéid segitségével hajthatsz
végre. Ha az Egyestilet akciét nem fejlesztetted, akkor ezek kozll pontosan 1 feladatot hajthatsz végre. A rézsaszin terlleten,

az Egyestilet akcio fejlesztése utan tovabbi természetvédelmi pontokat szerezhetsz, ha kdrnyezetvédelmi szervezeteknek adoma-
nyozol. Az egyesiilettabla felett és alatt van a természetvédelmi projektek helye, amelyeket jaték kozben tdmogathatsz.




E Természetvédelmi projektek: Tamogatsz egy mar kijat-
szott természetvédelmi projektet vagy kijatszhatsz egyet
a kezedbdl, és azonnal tdmogatod azt. Ha uj projektet jatszol ki,
tedd a kdrtyat az egyesiilettabla folé a bal oldalon |évé helyre.
Ha ott mar talalhat6 egy természetvédelmi projekt, akkor
csusztasd az 6sszes kartyat egy hellyel jobbra. A jatékosszam-
tol fliggben a tabla felett egyszerre 2, 3 vagy 4 projekt lehet.
Ha (az Uj természetvédelmi projekt letevése utan) tobb kartya
lenne az egyesiilettabla felett, mint amit a jatékosszam meg-
enged, akkor a jobb oldali (legrégebbi) kartyat tegyétek a do-
bépaklira. Tegyetek vissza minden jatékosjel6l6t az eldobott
kartyarél a megfeleld jatékos készletébe (nem a térképére).
Az egyesilettabla alatti kezd6 természetvédelmi projekteket
sosem kell mozgatni, azok a jaték végéig a helyikdén marad-
nak (akkor is, ha mar minden hely tdmogatott). Kezd6 termé-
szetvédelmi projektekbdl sosem kerl ki Uj a jaték soran.

A projektek tdmogatdsahoz teljesiteni kell egy kartyan l1évé
feltételt, amin még nincs jatékosjel6l6. Minden projektet
egyszer tdmogathatsz, tehat, ha a projekten van mar jel6l6d,
akkor azt nem tamogathatod.

Tegyél 1 altalad valasztott jel6l6t a tablad bal oldalarél a felté-
telre, amit teljesitettél, és jutalomként mozgasd az ismertségje-
I6l6det és a természetvédelmi pontjelolédet a kartyan lathato
dijaknak megfeleléen. Ha tobb feltételt tudsz teljesiteni, akkor
kivélaszthatod, hogy melyikre teszel jel6l6t. A természetvédel-
mi projektek magyardzata a sz6szedet 1. oldalan talalhaté.

Amikor leveszel egy jatékosjel6l6t a térképedrél, megkapod

a jelolt bonuszt. A bénuszt mindig azonnal megkapod, de
néhany bonuszt minden sziinetben is megkapsz. Kivalasztha-
tod, hogy a bénuszt a természetvédelmi projekt jutalma el6tt
vagy utan kapod meg. A bénuszok leirdsat az ikonmagyara-
zatban taldlod meg.

Tipp: Néha megéri egy természetvédelmi projektet alacsony
szinten tdmogatni, hogy a természetvédelmi sdv bonuszait
megkapd vagy hamarabb szerezhess bénuszokat a térképedrél.

Példa: Természetvédelmi
projekt kijatszasa

Egy uj természetvédelmi projektet jdtszol ki
a kezedbdl; a Nagy dllatok kdrtyadt.

By

Pkl

s Természetvédelmi projektek felépitése e |

Ezek a kartyak kilonb6z6 természetvédelmi projekteket
mutatnak be, amelyeket tdmogathatsz. Minden kartyan 3 feltétel
taldlhato (1), alatta a teljesitésekor megkaphaté jutalommal (2).
Néhany projekt tovabbi jutalmakat ad a jatékosnak, aki kijatssza
6ket (3). Kétféle természetvédelmi projekt talalhato a jatékban.

1;__ A legtdbb esetben rendelkezned
# kell bizonyos szamu meghataro-
zott ikonnal az allatkertedben
(a példaban hullékkel). Add 6ssze
a tarsallatkertjeiden és az egyete-
meiden,valamint az 6sszes kartyad
tetején lévé ikont, (beleszamitva a
viz és szikla kdvetelményeket, de
nem beleszamitva
a feltételeket a kartya szélén).

HULLOK

Legyen minél tobb hiilléikon
az allatkertedben.

A természetvédelmi kartyak,
amelyekkel dllatokat engedsz
vissza a szabadba kicsit masképp
mukddnek. Ikonok gyUjtése he-
lyett el kell dobnod egy allatkar-
tyat egy meghatarozott ikonnal
az allatkertedbdl (itt Afrika, A).
Kivalaszthatod, melyik éllatot
dobod el, de az dllat kardmfel-
tételének legalabb a megha-
tdrozott méretlinek kell lennie
(B). Az, hogy az éllat kiilonleges
kardmba is helyezhetd, itt nem
szamit. Csokkentsd az allatkerted

NEMZETI PARK

Engedj vissza a szabadba
1 Afrika ikonnal rendelkez6 éllatot.

vonzerejét az allatkartyan jelolt mennyiséggel. Mindig, amikor
allatot engedsz vissza, a legkisebb foglalt karamodat, ami az
allat feltételeinek megfelel, forditsd vissza az tires oldaldra vagy
tavolitsd el a megfelelé6 mennyiség jelolét a kiilonleges kara-
modrél. Tedd az allatkartyat a dobdpaklira. A vissza a szabadba
projektek részleteit a szészedet 1. oldalan olvashatod.

Mivel 3 jdtékos jdtszik és mdr 3 projekt van
kijdtszva, el kell dobnod a jobb oldali kdr-
tydt (Hill6tenyészt6 program)(1). A mdsik
két kdrtydt mozgasd jobbra (2), és tedd a
Nagy dllatok kdrtydt a bal oldali helyre (3).
Mivel 3 nagy dllat van az dllatkertedben,
ezért a térképedrél 1 jeldlédet a k6zépsé
feltételre helyezheted (4). Ezért 3 természet-
védelmi pontot kapsz, tovdbbd azonnal
(és egyszer) megkapod a bénuszt, amia
jdtékosjel6l6d lerakdsdért jdr (itt kapsz 3
X-jelzét).
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" Példa: Vissza a szabadba projekt

Elhatdroztad, hogy visszaengeded a Sarkantyts teknés kdrtydt a
Serengeti Nemzeti Parkba. A teknésnek 3-as méret(i kardmra van
sziiksége, igy a kozépsé feltételt teljesiti (amit mds még nem teljesi-
tett). Ugy déntesz, hogy a jdtékosjeléléd a, 12 pénz” bénuszhelyrél
helyezed a kdrtydra (1).

Amikor az dllat elhagyja az dllatkerted,
tdvolits el 2 jelél6t a hiill6hdzrdl, és tedd
vissza a készletedbe. Cs6kkentsd az dllat-
kerted vonzerejét 6-tal (az dllat vonzerejé-
vel). A kdrtydn lévé tébbi informdcié nem

szdmit. Ezutdn told elére a jeldl6det a NEWZET| PARK
természetvédelmi sdvon 4-gyel és vegyél
el 12 pénzt (a bonusz miatt).

Ezutdn tedd a Sarkantyts teknés kdrtydt
a dobdpaklira (2).

SARKANTUUS TEKNOS o
Centochelys sulcata — Veszélyeztetett s sulcata — Veszélyeztetett
Napozés 3
Eladhatsz legfeljebb 3 kartyat
a kezedbdl, darabjat £-ért.

@ 6

Napozés 3
Eladhatsz legfeljebb 3 kartyat
akezedbal, darabjst {3-ért.

L B

Példa: Egyesiileti feladat fejlesztett akcioval

Ugy déntesz, elkéltesz egy X-jelz6t, hogy az 5-6s kdrtyahelyen
1évé Egyesiilet akciod erejét 6-ra néveld. Szerzel egy egyetemet
és 2 ismertséget (minkét akcidhoz 1 dolgozdt haszndlva)(1).
Ezenfeliil 5 pénzt fizetszadomdnyként, hogy kapj 1 természetveé-

delmi pontot (2). A kbvetkezé adomdny mdr 7 pénzbe fog kertilni.

EGYESULET

n Hajts végre 1 vagy t6bb kiilonb6z6 egyesiileti
s———a feladatot. Ezutan egyszer adomanyozhatsz.

Ha fejlesztett Egyestilet akciokartyaval rendelkezel, akkor tébb
kiilonb6z6 egyesiileti feladatot is végrehajthatsz egy akcio-
val. Minden feladathoz sziikséged lesz 1 vagy 2 dolgozoéra.

Az egyesilleti feladatok 6sszértéke nem haladhatja meg az
akcio erejét ﬂ Ez az 6sszérték viszont lehet kisebb, mint az
akcio ereje.

Ha a természetvédelmi projekt feladatot valasztod és egy Uj
természetvédelmi projektet tdmogatsz, akkor kijatszhatod a
kartyasorrél. A kartyanak az ismertségeden belll kell lennie.
Koltségként még annyi pénzt kell fizetned, amennyi azon a
mappdn taldlhaté szam, ahonnan a projektet kijatszod.

A kértyasort csak a koréd befejezése utan toltsd fel.

Az egyesiileti feladatokon feliil végrehajthatsz pontosan

1 adomanyozast allatjéléti programra. Fizesd ki a legkisebb
lathaté 6sszeget az adomanyozasi teriileten (E ), majd tedd
oda egy jelél6det a készletbél. [gy az azon lathaté ésszeg
mar nem lesz lathatd. Ezért 1 természetvédelmi pontot kapsz.
Ha egy kivételével az 6ssze hely foglalt, akkor innentél min-
den adomany 6sszege 12 pénz, és nem kell tébbet jel6léket
felhelyezni a tablara.

Ahhoz, hogy adoményozhass, muszéj legalabb 1 egyesileti
feladatot végrehajtanod ugyanabban az akciéban. Az adoma-
nyozashoz nincs sziikség dolgozéra. Maximum 1 adomanyt
adhatsz Egyestilet akcionként.




1 TAMOGATOK B
Jatssz ki pontosan 1 tamogatokartyat VAGY
told eldre a sziinetjel616t és vegyél el pénzt.

Ezzel az akcioval pontosan 1 tamogatokartyat jatszhatsz ki

a kezedbdl, ha az akciod eréssége ﬂ legalabb egyenlé a
tdmogatdkartya szintjével és teljesited a kartydn lévo feltéte-
leket (a kartya bal oldalan felsorolva). Hajtsd végre az azonnali
hatasokat (ha vannak) és/vagy az allandé hatasokat (ha vannak
és a tdmogatdkartya ikonja kivaltja 6ket). Ezutan tedd a kartyat
a térképed mellé.

w Masik lehet6ségként tolhatod a szlinetjel616t m
Iépéssel, és elvehetsz érte ﬂ pénzt. Mindig megkapod
az ﬂ pénzt, akkor is ha a szlinetjel6lének nem kell Iépés,
hogy elérjen a szlinetsav végére.

@ Jatssz ki 1 vagy tobb tamogatékartyat VAGY
1I told eldre a sziinetjel616t és vegyél el pénzt.

TAMOGATOK

Ha fejlesztett Tdmogatdk akcidkartyaval rendelkezel, akkor
tobb tamogatokartyat is kijatszhatsz egy akciéval. Az akcié
ereje ﬂ +1 értéknek legaldbb akkoranak kell lennie, mint

a kijatszott tamogatokartydk szintjének 6sszege (ne felejtsd
el, hogy az X-jelzékkel a ﬂ értéke E félé mehet). Ha egy
akcioval tébb tamogatét jatszhatsz ki, azokat egymas utan
egyesével jatszd ki, és hajtsd végre a hatasaikat (kivéve a
~,miutan befejezted” hatasokat) miel6tt a kovetkezd kartyat
kijatszanad.

Ha fejlesztett Tdmogatok akcidkartyaval rendelkezel, akkor a
kartyasorrdl is kijatszhatsz tdmogatokat. Enhez a kartyanak
az ismertségeden belil kell lennie. Fizess annyi extra pénzt,
amennyi azon a mappan taladlhaté szam, ahonnan a tdmo-
gatot kijatszod. Ne toltsd ujra a kdrtyasort, ameddig nem
végeztél a koroddel.

Ha a Tdmogatdk akciéval a sziinetjel616t mozgatod, akkor
kétszer vegyél el ﬂ pénzt.

Végill, a Tdmogatdk akcio fejlesztésével kijatszhatsz olyan
tdmogatokartyat is, amelyen a [@ ikon talalhato
feltételként. i

Példa: Tamogatokartya kijatszasa

A Tdmogatok akcidval a Szurikdtaodu kdrtydt jat-
szod ki (Idsd feljebb). Ehhez 5-6s erésségli akciora
van sziikséged és az dllatkerted ismertségének
legaldbb 3-asnak kell lennie. A Szurikdtaodut
kikeresed az egyedi épliletek kézlil, és a térképedre
teszed, legaldbb 1 sziklamez6 mellé. A Szurikdta-
odlt a bal alsé sarokban Iévé ikon alapjdn
ismerheted fel. Ez a kdrtya ad egy névényevé
ikont, amivel kivdltja a sajdt hatdsdt, ezért az
dllatkerted vonzereje 2-vel né.

@ Mindig, ha kijatszol névényevé-
ikont az allatkertedbe, kapsz Eﬂ-t.
Tedd legalabb 1 sziklamezé mellé.

s Tamogatdkartydk felépltése e

(1) A tdmogatdkartyak szintje a bal felsé sarokban talalhato.

(2) Ha a kartyaval egy egyedi épliletet helyezhetsz le és az
éplletet szikla vagy viz mellé kell tenni, akkor ez a kovetelmény
itt lathato (ahogy az allatkartyakon is). (3) A kartya bal oldaladn
taldlhatok a kartya kijatszasanak feltételei. (4) Ha a kdrtya ikont
ad, az a kartya tetején, a jobb oldalon talalhaté.

A tdmogatokartydknak sok kiilénb6z6 hatésa lehet.

(5) Ha a kartyanak dllandé hatésa van, akkor az a kdrtya tetején
kék hattérrel taldlhaté meg, kivéve, ha bevételt ad, mert akkor
a hattér lila.

@ Mindig, ha kijatszol névényevo6-
G ikont az allatkertedbe, kapsz [?:]—t.

Tedd legalabb 1 sziklamezé mellé.

(6) Az egyszeri hatasok, amik a kartya kijatszasakor térténnek,
sarga hattérrel, a bal alsé sarokban taladlhatok. (7) A jaték végi
hatdsok a jobb alsé sarokban jelennek meg barna hattérrel.
Egy fliggbleges barna csik a kartya szintje mellett (1) emlékez-
tetd arra, hogy a kartyanak van jaték végi képessége (ha ugy
teszed le a kartydkat, hogy takarjak egymast).

Ha egy tamogatoékartyan lévé hatés olyan ikonra hivatkozik, ami
megtaldlhaté az adott tAmogatdkartyan, akkor az ikon beleszamit
a hatasba, illetve kivaltja azt a hatast. Viszont ez csak a jobb felsé
sarokban Iévé ikonokra (4) vonatkozik, a feltételekre — a viz- és
sziklaikonokat kivéve — nem.

(8) Néhany hatas leirasa olvashatoé a tdimogatokartyan,
a szészedet 4-7. oldalan pedig az 6sszes hatds magyarazata
megtalalhatoé.
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i3 X-JELZO
Vegyél el 1 X-jelz6t.

Ha az 5 lehetséges akcio egyikét sem tudod vagy akarod végre-
hajtani, akkor végrehajthatsz egy alternativ akciét, amivel ponto-
san 1 X-jelzét kapsz. Ehhez az akcidhoz barmelyik akcidkartyat
valaszthatod. Az akci6 ereje a kartyatdl fliggetlendl ﬂ és nem
haszndlhatsz X-jelz6ket a megnéveléséhez. Az, hogy az
akciokartya fejlesztett vagy sem, szintén nem jatszik szerepet.
Tovabbra is ki kell valasztanod egy kartyat és atmozgatnod az 1-es

akcidhelyre a tobbi kartyat jobbra mozgatva. Ezutan vedd el az
X-jelzét. Ha mar 5 X-jelzéd van, nem hajthatod végre ezt az akciot.

Vonzer és természetvédelmi pontok

A jaték soran néveled az allatkerted vonzerejét és természet-
védelmi pontokat gyUjtesz. Ezek nemcsak a gy6zelemhez
sziikségesek, de jaték kézben is elénydket adnak.

Az dllatkerted vonzereje meghatarozza, hogy mennyi pénzt
kapsz minden sziinetben.

A természetvédelmi sdvon pedig 4 hely van, ami bénuszokat
ad, amikor eléred 6ket vagy athaladsz rajtuk. Ezek a helyek
a kdvetkezbk:

. 2természetvédelmipont:
Fejleszd az egyik akciokartyadat (for-
ditsd a masik oldaldra) vagy vegyél
fel egy egyesiileti dolgozét (a legalsé

‘ helyen fekvé dolgozét allitsd a jegyzet-
tombodre). Ezek a lehetéségek mindenki szdmara vélaszt-
hatdk, aki eléri a 2 természetvédelmi pontot.

- 5/8 természetvédelmi pont:

: Vegyél el 5 pénzt vagy az egyik
bdénuszjel6l6t, ami emellett a hely mellett
van. Hajtsd végre (pénz vagy bénuszje-
1616) a hatasat azonnal. Ha bonuszjel6l6t
veszel el,
akkor tavolitsd el utdna a jatékbol. Az
5 pénz kérése lehet6ség mindenki sza-
mara elérheté marad, akkor is, ha mar
nincsen bénuszjeldlé azon a mezén.

- 10 természetvédelmi pont:

T 1B Amikor egy jatékos a jaték folyaman el6szor
eléria 10 pontot (vagy athalad rajta), min-
denkinek ki kell
vélasztania az egyik jaték végi
pontozokartyajat, és el kell azt dobnia.
Tegyétek ket képpel lefelé a jaték végi
pontozoékartyak paklijanak aljara. Ha a
jaték végéig senki nem éri el a 10 termé-
szetvédelmi pontot, akkor a jatékosoknak
a végso pontozas el6tt kell eldobniuk egy
pontozoékartyajukat.

Sziinet

Az Ark Novaban nincsenek fordulék, helyette a jatékosok
egyesével hajtanak végre kéroket, amig a sziinetjel6l6 el
nem éri a szlinetsav utolsé mezojét ;} @@ . Egy akcidkartya,
tdmogatokartya vagy allatkartya is okozhatja a sziinetet.
Ha kivaltod a sziinetet, el6szor fejezd be a kdrédet, majd
mindenki hajtsa végre a kdvetkezé Iépéseket
(ebben a sorrendben):
1. Kézlimit:
. Ha tébb kartya van a kezedben, mint amennyi a

U kézlimited, el kell dobnod kartyakat a dobépakli-
(@) ba, amig eléred ezt a szamot. Altalaban 3 a kézli-

¢ mited, de az egyik egyetem ezt 5-re (@) noveli.

2. Jel6lok akcidkartyakon:

i 2| Ha van szorzé, mérgezés és/vagy 6sszeszoritas-
@ jeloléd az akcidkartydidon, tedd vissza 6ket
\@)\@/‘ a készletbe. A tovébbiakban nincs hatésuk.

3. Egyesiilettabla:

3| Az bsszes egyeslileti dolgoz6t tedd vissza
~ ?‘if* || az egyesilettablarél a jegyzettémbddre, igy
B mresva ezek Ujra elérhet6évé valnak. Toltsd Ujra a tar-

= sallatkerteket és az egyetemeket Ugy, hogy
minden tipusbdl pontosan 1 legyen elérheté. Azokat az
egyetemeket és tarsallatkerteket nem érdemes Ujratolte-
ni, amelyeket mar minden jatékos megszerzett.

4. Kartyasor ujratoltése:
| Dobd el a két legalsé kartyat (1-es és 2-es
= | mappa) a dobdpakliba, mozgasd lejjebb a
tobbi kartyat és toltsd Gjra a kartyasort.
emlékeztet erre a [épésre.

A i —»@ ikon az 1-es és 2-es mappan

5. Bevétel:

7\

: =
) ’ A
4

@
e
A bevételeket a jatékosok tobbnyire egyszerre elvehetik.
Néhany hatasnal fontos viszont a sorrend, példaul, ha
tobben is elvehetnek kartyat a kartyasorrol. llyen esetek-
ben, aki a sziinetet kivaltotta, valaszthat elészor. Ot az
6ramutato jarasaval egyezé iranyban kovetik a tobbiek.
A kdrtyasort minden jatékos utan téltsétek fel.

a. Gyujtsd be a bevételt az 4llatkerted vonzerejéért.
Vegyél el annyi pénzt, amekkora szam van azon
a helyen, ahol a vonzeréjeloléd all.
Példa: Ha a jel6l6d a 7-es mezén van, vegyél el 11 pénzt.

b. Szerezz bevételt a kioszkjaidért a térképeden. Minden
kioszkot kiilon nézz meg. A kioszkok 1 pénzt adnak
minden szomszédos egyedi éplilet, kiildnleges karam,
pavilon és foglalt nem kiilénleges karam utan. Egy
éplulet akkor szomszédos egy kioszkkal, ha legalabb 1
oldaluk érintkezik egymassal. Egy tires nem kilonleges
karam nem ad bevételt (de egy Ures kiilénleges karam
ad).



c. Gydujtsd be az 6sszes bevételt a kdvetkez6 ikon utan:
[===. Ez az ikon tdmogatokartyakon és a térképed bal
szélén lévé bonuszokon szerepelhet. A térképedrél

csak az aktivalt (azok a helyek, ahonnan leraktal jel616t

természetvédelmi projektre) bevételeket kapod meg.

6. Sziinetsav:

=+ 6| Tedd vissza a sziinetjel6l6t a jatékosszamnak
!‘%l megfelel6 kezdbhelyre.

A sziinet végén a jaték az 6ramutato jarasaval megegyezé
irdanyban kovetkez6 jatékossal folytatodik.
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A JATEK VEGE ES A VEGS(O PONTOZAS

1.A jaték vége:
Ha a korod végén vagy egy sziinetben a természetvédelmi
pontjel6l6d és a vonzerdjel6l6d ugyanazon a pontozé-
teriileten 4ll vagy 4thaladnak egymas f616tt, akkor kivaltjak
a jaték végét. A pontozéteriilet egy mezét jelent a termé-
szetvédelmi sdvon és a mellette lévé mezdket a vonzers-
savrol. A jatékos, aki kivaltotta a jaték végét, még befejezi
a korét, ezutdn minden mas jatékos végrehajthat egy
utolsoé kort a végsé pontozas el6tt.
Ha a jaték végét egy sziinetben valtottak ki, akkor
minden jatékosnak még van egy teljes kére.

2.Pontozokartyak
A jaték végén még kapsz természetvédelmi pontokat
és vonzer6t a jaték végi pontozékartyadért és a jaték
végi hatds ikonnal 2 rendelkezd kartyakért. Ne felejtsd
el, hogy ha a jaték végéig senki nem éri el a 10 természet-
védelmi pontot, akkor a jatékosoknak a végsé pontozas
elétt el kell eldobniuk egy jaték végi pontozokartydjukat.

3.Gy6zelmi pontok meghatarozasa:
A legvégén kiszamoljuk a jatékosok gyézelmi pontjait.
Nézd meg a fehér szamot abban a mezében, ahol a
természetvédelmi pontjel6léd van. Add hozza ezt a
szamot a vonzerdsavon elért értékedhez.
A legtobb gyoézelmi ponttal rendelkezé jatékos gy6z.
Déntetlen esetén az gydz, aki tobb természetvédelmi pro-
jektet tamogatott (a térképed bal oldalarél levett kockak
szama). Ha még mindig déntetlen az allas, a jatékosok
osztoznak a gy6ézelemben.

Példa: Jaték vége

Apiros jatékosnak 64 vonze- ﬁ

reje és 20 természetvédelmi g i _7 g
i ‘g‘ =
) H J
2

pontjavan, igy a jel6l6k ] | B ’
ugyanazon a pontoZzoteriile- ] I
ten vannak (fehér keret), ezzel |

pedig kivdltjdk a jaték végét.

—=

' Példa: Bevétel a kioszkokért

4 pénzt kapsz a kioszkjaidért, mindkettéért 2-2 pénzt.

st Jatek végi pontozdkartyak felépltése s

Minden pontozékartyan tablazat (lent, balra) vagy széveg
(lent, jobbra) taldlhat6, amely megmondja, hogyan szerezhetsz
1-4 természetvédelmi pontot a jaték végén. Pontozas szem-
pontjabdl minden kértyad és egyetemed ikonja szamit. Sosem
szerezhetsz 4 természetvédelmi pontndl tobbet egy jaték végi
pontozoékartyaval.

SOKSZINU ALLATKERT

- TAMOGATOTT ALLATKERT

O—ot kapsz a tamogato-
kartyaidért az allatkertedben.

€ 3 6 8 10

O1234

@ -ot kapsz minden
w allattipusikonért, ami-
bél tébbet jatszottal ki,
mint a jobb oldali
szomszédod. (Max. @).

| A: Ne hasznald! Hiizz egy mésik kartyat!

Példa: Gy6zelmi pontok meghatarozasa

(1) A kék jatékosnak 16 természetvédelmi pontja van; a fehér
szdm a mez6ben 24. Mivel 80-as vonzereje van, a kék jdtékos
6sszpontszdma (24 + 80 =) 104 gy6zelmi pont.

(2) A piros jdatékosnak 18 természetvédelmi pontja van; a fehér
szdm a mez6ben 30. Mivel 78-as vonzereje van, a piros jdtékos
Osszpontszdma (30 + 78 =) 108 gy6zelmi pont.
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0%%0%%e%%%% EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT %%

Ha egyediil jatszod a jatékot, hajtsd végre az alabbi médositasokat:

El6késziiletek

- Hasznalj 3 kezdé természetvédelmi projekt kartyat, de ne
tegyél rdjuk mas szinbdl jeldléket (ahogy 3 jatékos esetén).

- Ne hasznald a szlinetjel616t, helyette tegyél 7 jatékosjelolot
egy nem haszndlt szinbdl az egyszemélyes lapka bal oldali
oszlopaba (A).

- Ajatékot 20 vonzerével kezded. Tedd a kis egyszemélyes
lapkat a vonzerésav 45-6s mez6jére a megfelel6 oldalaval
felfelé (B).

Kéiréik/Kartyak

Az interaktiv hatassal rendelkezé kartyak aljan talalhatoé egy
kék csik & ikonnal; ennek a képessége helyettesiti a kartyak
eredeti hatasat. Ez a jel6lés allatkartydkon és 1 jaték végi
pontozokartyan talalhaté meg.

Amikor olyan tdmogatékartyat jatszol ki, amin szerepel a
»max. 25" vonzerd feltétel, tekintsd ugy, mintha,max. 45"
lenne.

Legfeljebb 2 természetvédelmi projekt kartya lehet
az egyesilettabla felett.

Ha olyan akciét hajtasz végre, ami mozgatnd a sziinetjel616t,
akkor ne mozgasd. Ha a mozgatasaért kapnal pénzt, azt a pénzt
megkapod. Nem kapsz viszont X-jelz6t szlinet kivaltasaért

(Iasd Jdtékmenet/Sztinetek).

Példdk: Kijdtszod a Jagudr kdrtydt az Ugrds 3 képességgel:

Nem tudod mozgatni a sziinetjel6I6t, de megkapod a 3 pénzt.

A fejlesztett Tdamogatok akciot 4-es erével haszndlva pénzt kérsz.
Nem mozgatod a sziinetjel6l6t, de kapsz 8 pénzt.

Jatékmenet/Sziinetek:

A korod befejezésekor mozgasd a legfelsd jel6l6t a bal oszlopbdl
az egyszemélyes lapkan a jobb oszlopba (1). Ha az utolsé jel6l6t is
atmozgatod a bal oszlopbdl a jobb oszlopba (2) (ezzel egy sziinet-
ikont felfedve), akkor végrehajtasz egy szlinetet.

A sziinet elején, tedd a legfelsé jel6l6t az egyfés lapkardl az
egyesulettablan 1évo, legkisebb szamu adomanyozas mezére

(3) (ha a 12-es mezon kiviil mindegyik foglalt, tedd a 12-es mezé
mellé, még gy is, hogy ez nem befolyasolja az adomanyozast).
Majd told vissza a megmaradt jel6l6ket az egyszemélyes lapka bal
oldali oszlopaba.

Ezutan hajtsd végre a sziinet 6sszes |épését a 6-ost leszamitva.
A jaték 6 forduld utan ér véget, amikor mar csak 2 jelzé van az

Példa: Elokésziiletek és jatékmenet

egyszemélyes lapkan és mindkettd a jobb oszlopba mozgott.
llyenkor ne hajts végre sziinetet, hanem a jaték végi pontozas
kovetkezik.

Ha legalabb 100 gy&ézelmi pontot értél el a pontozas végén (tehat
a természetvédelmi és a vonzerdjel6léd elérte ugyanazt a ponto-
zoterliletet vagy athaladtak egymason), akkor gyéztél.

Nehézségi szintek/ Kihivas

Kezddknek azt javasoljuk, hogy a jatékot 20 vonzerével
kezdjék. A tapasztalatodtdl fliggéen kezdheted a jatékot 10
vagy 0 vonzerén is. Amikor 10 vonzerével kezdesz, forditsd

a kis egyszemélyes lapkat a 35-6s oldalara, és tedd a von-
zer6sdav 35-6s mezéjére. Tekintsd a,max. 25" vonzer6 feltételt
ugy, mintha,max. 35" lenne. Amikor 0 vonzerével kezdesz,

ne hasznald a kis egyszemélyes lapkat. 0 vonzerével kezdeni
mar nem Kkis kihivas! Jatssz barmennyit barmelyik nehézségi
szinten.

Kiilonleges kihivasként jatssz 3 jatékot egymas utan.
Ilyenkor ne keverd meg a kartyakat a jatékok kézott. Helyette
tavolitsd el a jatékbol a jatékba kerlt 6sszes kartyat (dobo-
pakli, kartyasor, a kijatszott kartydid és az 6sszes természetvé-
delmi projekt), és készitsd el6 a jatékot a maradék kartyaval.
Tavolitsd el azt a 2 térképet is, amelyek kozil a jaték elején
vélasztottal, ahogy a 4 bénuszlapkat is. A 3. jatékban véletlen-
szer(ien hizz az eltavolitott bonuszkartyak kozil.

Az eltavolitott kartydkhoz nem férhetsz hozza, kivéve

a Dominancia és a Kovetelés allatképességek esetében.
A jaték végén ird fel a pontjaidat, 3 jaték utan add 6ssze.
Ha az 6sszeg legaldbb 300, teljesitetted a kihivast!
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Borito: Steffen Bieker » Szerkesztés és megvalositas: Bastian Winkelhaus,

Inga Keutmann, Frank Heeren « Korrektira: Donny Behne, Nathan Morse

Kiilon koszonet Corinna Spellerbergnek és Ursula Steinhoftnak a forditasban
val6 tdmogatasért és a szedésért, illetve Andreas Reschnek a 3D-s képekért.
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Importalja: GémKer-Gémklub Kift.
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Looking for more information or missing

something?
@E@@@ ﬁﬂgm @ https:// capstonefiralilfﬁzssm/ board-games/

Kiilon koszonet a teszteloknek: Matteo Lindner, Gernot Kopke, Denny
Delakowitz, Zsolt Hevesi, Jonas Langenbrinck, Thomas Hansel, Roland
Hoyer, Sebastian Born, Paul Borczyk, Alexandra Nikolay, Tobias Bruch,
Helge Ostertag, Jan Henry, Olaf Darge, Pan Pollack, Jule Pollack, Carsten
Stiirmer, Lea Reinisch, Patrick Hoffbauer, Stephan Rink, Claudia Scharf,
Hanno Girke, Niels Roehl, Jan Kempf, Tobias Zimmermann,
Arne Afimann, Christoph Keutmann, Karol Pryk, Christian Hildenbrand,
James Hourston, Tina Steinbrecher, Simon Poppinga, Christin Pfaff, Daniel
Lau, Lisa Hofman, Christan Brinker, Jens Will, Florian Biicherl, Alexander
Fendst, Kilian Grieb, Armin Stang], Sascha Rings, Florian Schlusnus
és kiilon koszonet Tina Landwehr-Roddének.

Fordit6: Kardos Milan Soma
Tordeld: Laszl6 Livia
Lektor: Horvath Lajos, Nagy Levente
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