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ALLAT-ES KIFUTOKARTYAK ELOKESZITESE
Keverd meg az dllat/kifutokdrtydkat, majd formdlj beldliik
egy huzopaklit. A paklit kifuté oldallal felfelé helyezd

az asztalra. A pakli mellett hagyj egy kis helyet,

a késobbiekben ide kartydkat fogsz tenni.

Ha a kezdé jatékmdodot vdlasztasz, a titkos és nyilt célkdrtydkra
nem lesz sziikséged. Ebben az esetben ugorj a 4. Iépésre!

@ TITKOS CELKARTYAK ELOKESZITESE (HALADO MOD)
Vidlaszd szét a célkdrtydkat a hdtoldaluk alapjdn titkos (secret) és nyilt
(open) paklikra, majd keverd meg mindkét paklit kiilén-kiilon.

Huzz 2 titkos célkdrtydt, a maradékot pedig tedd vissza
a jdték dobozdba.

A nyilt célkdrtydkbdl csapj fel 6-ot az asztal kizepére egymds mellé egy sorban.
Mindegyik kdrtya alatt hagyj egy kis helyet. A fennmarado nyilt célkdrtydkat
szintén tedd vissza a dobozba. Helyezd a dobdkockadt az elsé kdrtya mellé balra.

D3 NYILT CELKARTYAK ELOKESZITESE (HALADO MOD) é

@ KARAKTERLAPOK ES ERTEKJELOLOK KIOSZTASA

Vdlassz egy karakterlapot, amelyen az dllatkert kapuja is latszik, innen kezd
el a kifutékat épiteni. Helyezz egy-egy kockdt a 0-ds mezdére mindhdrom skdldn:
veszélyes, cuki, ritka.
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MIRE LESZ MEG SZUKSEGED?

Az egyszemélyes jatékmaod haladé vdltozatdhoz
sziikséged lesz egy hétkéznapi d6-os dobokockara is!




ALLAT/KIFUTO KARTYAK

& Kétoldalas kdrtydk, egyik oldalukon egy dllat, a mdsikon két kifuto
ldthatd. A kifutdk lehetnek azonos vagy eltérd tipustak, k6zépen
pedig egy gyalogtt taldlhaté, amely elvdlasztja a két kifutot.

& A kdrtyat haszndlhatod kifutoként, amelybe késobb dllatot telepithetsz. P

& A kartydt haszndlhatod dllatként, amelyet kordbban lehelyezett
- kifutéba rakhatsz be. —

TITKOS CELKARTYAK (HALADO ]ATE"KMO’DB;AN)

& Huzz két titkos célkdrtyadt a jaték elején. Ezek meghatdrozzdk, milyen
stratégidt érdemes kovetnie az dllatkertje épitése sordn.

& A célkdrtydkon a nyil mutatja a megszerezhetd jutalmat, ha a kdrtydn sze-
replé feltétel teljestil a jaték végére: Lasd a , Titkos célkdrtyik kiértckelése részt” @

& A két kdrtya koziil csak egy értékelhetd ki a jaték végén. Ha mindkettd

. feltétele teljestil, valasztanod kell, hogy melyik kdrtydt érvényesited

NYILT CELKARTYAK (HALADO JATEKMODBAN)

& A nyilt célkdrtydk olyan kihivdsokat tartalmaznak,
amelyeket megprdébdlhatsz teljesiteni, amig azok még elérhetéek.

& Minden fordulo végén ellendrizd, hogy sikertilt-e teljesiteni
egy vagy tobb célkartyatt.




SE — em—
EGY FORDULO HAROM SZAKASZBOL ALL: &
L’ Draftolds @ Epitkezés és bekoltoztetés . Nyilt célkdrtydk ellenérzése
@
DRAFTOLAS K
% - . : 4 ; i e . ; i

A pakli mellett képezz harom kdrtyahelyet! A paklihoz legkozelebbi elsé kdartyahelyre hiizz hdrom kdrtyadt

a paklibdl és tedd le azokat kifuto oldallal felfelé a masik oldaluknak megnézése nélkiil. A masodik

kartyahelyre egyeldre ne helyezz kdrtyat! A harmadik kdartyahelyre hiizz egy kdrtydt a paklibol
és tedd le azt kifuto oldallal felfelé a mdsik oldaldnak megnézése nélkiil.
& Ezutdn hiizz négy kdrtydt a hiizépaklibol és vedd a kezedbe azokat! A kezedben 1évé kdrtydknak mindig
megnézheted mind a két oldaldt.
& Az egyes kdrtyahelyeken lévé kdrtydknak bdarmikor megnézheted a kifuté oldalukat, de nem fordithatod meg dket.
Az egyjdtékos médban a draftolds négy lépésbdl all:
& Vilassz egy kartyadt a kezedben lévé négy kdrtya koziil és helyezd azt magad elé
(késobbi felhaszndldsra). A maradék hdarom kartydbal vdlassz kettét, amit a hiizopakli
melletti mdsodik kdrtyahelyre teszel kifuto oldallal felfelé.
@ [gy most mdr két kdrtya lesz ott a kordbbi 0 helyett. Ezeket a kdrtydkat késébb visszakapod vdlasztdsra.
& A kezedben maradt utolsé lapot tedd vissza a jaték dobozaba!
& Hiizd fel a huzépakli melletti elsé kdartyahelyen 1évé hdrom kdrtydt, majd vdlassz bel6liik egyet és helyezd azt
magad elé (késobbi felhaszndldsra). A maradék két lapot tedd vissza a jaték dobozdba!
& Hiizd fel a huzépakli melletti mdsodik kdrtyahelyen 1évé két kdrtyadt, majd valassz beléliik egyet és helyezd azt

magad elé (késobbi felhasznadldsra). A megmaradt lapot tedd vissza a jaték dobozdba!
2 (késébbi felhaszndldsra).

izdpakli melletti harmadik kdrtyahe

‘ plevd kdrtyadt és tedd

nincs lap

kézépen

3 lap a bal oldalon 1 lap jobb oldalon 4 lap a kézben



@ EPITKEZES ES BEKOLTOZTETES I
& Eza fdzis mindenben megegyezik a tobbjdtékos médban leirtakkal. ‘— 5
TEKMOD:

kell érintkezniijk.

A karakterlap egyik szélérél indulva kezdd el épiteni KEZDO JA
az dllatkerted. Az utaknak nem
A kifutékartydkat dllo helyzetben kell egymds mellé

tenni egy vizszintes kdrtyasort kialakitva.

Nem sziikséges, hogy az egymds mellett 1évé kifuték azonos

tipustak legyenek.

Miutdn egy kifutdt leraktdl, azt a jaték késébbi szakaszdban

mdr nem mozgathatod. Az Uj kifutokdrtydk csak

az dllatkerted valamelyik szabad végéhez illeszthetok.

Az dllatkerted mérete nincs korldtozva: annyi kifutot

épithetsz, amennyit csak tudsz.




AZONOS NEVU ALLATOK

ELHELYEZESE
Azonos nevii dllatok egy kifutéban is
elhelyezhe,té’k, egymdsra halmozva, csak
a kdrtydk darabszdmdt kell
ldthatévd tenni,

- s

! MINDEN KIFUTOKARTYAN KET KIFUTO TALALHATO:

& Egy a kdrtya felsé, egy az alsé részén (ezek kiilon kifutéként kezelenddek).
@ Allatot a kifutd folé vagy ald helyezhetsz, a megfeleld teriiletre.

& Egy kifutéba csak olyan dllat kéltoztethetd, amelyiknek lakhelye megegyezik a kifuté tipusdval:

2

‘— Erdo:

l . Hegy: Sivatag:

Viz:
erdel 3 hegyi  sivatagi vizi
dllatok 4 dllatok  dllatok . dllatok

A i3

] - "‘9 .
Misztikus kifuték* @

* joker, ide barmilyen dllat bekéltoztethetd

ALLATKARTYAK HATASAI

Az dllatok bekéltoztetésekor aktivd-
” I6dnak a kdrtydk hatdsai: azonnal
érvényesitsd a karakterlapod skdldjdn.

PELDA:

Ha ezt az dllatkdrtydt kifutéba kéltozteted,

| noveli az dllatkert ritkasdgértékét, o
de csokkenti a veszélyességértékét.

Azonnal néveld kettével a ritkasdgszintet és
csokkentsd eggyel a veszélyességszintet! *“==




A sz6l6 médban, mielétt ellendriznéd, hogy sikertilt-e teljesiteni egy vagy tobb
célkdrtyan szerepld feltételt, el6bb szerncseprobat kell dobnod a dobékockdval.
Szerencseproba: Attél fiiggden, hogy hdnyadik forduléban jdrsz dobj

a kockdval egyszer vagy kétszer. A dobdsok hatdsdt mindig egyesével hajtsd végre.
A dobott szdamnak megfeleléen Iéptesd elére (balrdl jobbra) a dobdkockdt a felfelé forditott célkdrtydkon.

Az elsé dobdskor az elsé lépést a bal szélsé kdrtydn kezd.

Ha eléred az utolso, jobb szélsé kdrtydt folytasd a léptetést az elsé, bal sz€éls6 kdrtydn.

Azt a kdrtydt, amelyiken megadll a kocka, cstsztasd lejjebb a sorban. Amennyiben a kdrtyadt korabban mdr
lejjebb cstsztattad, most forditsd meg képpel lefelé. Ettdl kezdve ez a kdrtya teljesitettnek mindstil. Késébb
a kocka léptetésekor hagyd ki a képpel lefelé forditott kdrtydkat, csak képpel felfelé forditott kdartydkon
léptesd a kockdt. Hagyd a kockdt az adott kdrtydn, a kévetkezd dobds utdn innen kezd el léptetni azt.

& Ezutdn ellendrizd egyesével a még elérhetd célkdrtydkat. Ha sikeresen teljesitetted egy célkdrtydn szerepld
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feltételt, azonnal megkapod a kdrtydn nyillal mutatott pontot vagy pontokat a kdrtya helyzetének fiiggvé-
nyében. Amennyiben a kdrtya az eredeti sorban van, mindkét pontot megkapod. Ha a kdrtya mdr lecsuszott,

vdlassz egyet a kdrtydn feltiintetett két jutalom koziil.
—&# A célkdrtydt ezutdn forditsd dt képpel lefelé. Ettdl kezdve ez a kdrtya teljesitettnek mindstil. ‘

/ ﬂj Minumum szinteket kell elérni, amit
= ) @ a jatékszabdlyban késobb, a , Titkos

/A/ Nl L célkdrtydk értékelése” pontban olvashatsz.

szerint (ahdny ikon van, annyi és
olyan értékkel).

Nyilt célkartyak
A jaték forduloiban szamitanak.

X M /X Csokkentsd az dllatkert értékét -
az ikon szerint (ahdny ikon van, Titkos célkartyak

A jaték végén szamitanak.

annyi és olyan értékkel).
Y e
V$@ Lakhelyek ikonjai
(sivatagi, hegyi, erdds és vizi). Kifutok kartyadi

(sivatagi, hegyi, erdds,
@ Allatra vonatkozé utasitas. vizi és misztikus / joker).
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& A nyilt célkdrtydk ellendrzése utdan az adott forduld véget ér. .
Egy ujabb fordulé kezdddik, és a jaték folytatddik a kordbban leirt lépések szerint.

& Ajdték 5 fordulon keresztiil tart, és a cél a lehetd legtobb pont megszerzése. —

|

TITKOS CELKARTYAK ERTEKELESE:

& Az 5. forduld utdn kiértékelheted a kordbban huizott két titkos célkartydd koztil
az egyiket. Ahhoz, hogy egy titkos célkdrtya teljesitettnek mindstiljon, el kell érni
egy minimum szintet kdrtyatipustél fiiggden:

& Neked legyen a legtébb a kdrtydn szerepld kifutobdl - Legyen minimum 5 darab
a kdrtydn szerepld kifutobdl az dllatkertedben.

& Neked legyen a legtibb dllatod a kdrtydn szerepld tipusbdl - Legyen minimum
6 dllat a kartydn szerepld tipusbol az dllatkertedben

& Neked legyen a legtobb dllatod - Legyen minimum 14 dllat az dllatkertedben.

& Neked legyen a legmagasabban a jeloléd a kdrtydn szerepld értékbol -

Erj el legaldbb 8-at a kdrtydn szerepld értékbdl.

& Neked legyen a legtébb azonos nevii dllatod egy kifutéban
- Legyen minimum 3 azonos nevii dllat egy kifutéban az dllatkertedben.

& A kivdlasztott és teljesitett kdrtydn szerepld ikonokat add hozzd

az dllatkerted végsé pontjaihoz.

— N W &~ ;M 3 ooom
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AZ ALLATKERT ERTEKEI

& Minden dllatkertnek hdrom kiilonb6zo értéke van: veszélyes, cuki, ritka.

& A hdrom érték koziil a két kisebb érték szorzata hatdrozza meg

a végleges pontszamot, a legmagasabb érték figyelmen kiviil marad.

Szerezz annyi pontot, amennyit csak tudsz.

Fejlodj jatékrol jatékra és donts meg a rekordodat.




Az aldbbiak csak példak, az ikonok
\ j miikédését hivatottak bemutatni!

Allatkdrtydkon Idthaté ikonok Célkdrtydkon Idthaté ikonok

Néveld két ponttal az dllatkert
x cuki értékét és csokkentsd eggyel
a veszélyes értékét.

Legyen minimum 3 azonos nevii dllat
egy kifutoban az dllatkertedben.

Ha az allatkerted ritka pontszdama
maximum 2-es szinten van,
M akkor noveld a ritka értéket kettével.

Legyen minimum 14 dllat
az dllatkertedben.

A fordulé végén legyen minimum

Ha van legaldbb 4 betelepitett sivatagi
10 barmilyen kifutod (5 kdrtya).

%) dllatod (beleértve ezt is), akkor
MING —> g noveld az dllatkerted ritka értékét
eggyel, cuki értékét pedig kettével.

A fordulé végén legyen minimum
2 kifutod minden lakhelytipusbol.

2
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Nagytestii dllat elhelyezése: ez az dllat : 7
iﬂ;} P Ak csak akkor kéltiztethetd be, ha a lakhe- < I‘§ ; A fordulé végén legyen minimum
(& ol lyének megfeleld két szabad szomszédos 2 @ 2 dllatod minden lakhelytipusrol.

kifutora helyezed (joker is lehet).

e Ahdny hegyi kifutéd van az dllat lehe- A fordulé végén legyen
;;,5';, xA lyezésekor, annyi ponttal névelheted 10x minimum 10 bdrmilyen dllatod.
az dllatkerted veszélyes értékét.
A fordulé végén legyen minimum minimum

Ahdny erdei dllatod van az dllat lehelye- e

@ % zésekor (ezt is beleértve), annyi ponttal
névelheted az dllatkerted cuki értékét. D

Csokkentsd eggyel az allatkert valame-
A A lyik értékeét, és novelj eggyel egy mdsikat!

Vilaszthatsz két lehetdség koziil,
A hogy melyik értéket néveled
az dllatkertedben eggyel.



