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A jatek celja
Utazzunk a tavoli multba, ahol lehetdséged van megmenteni a veszélyeztetett

fajokat, miel6tt egy becsapddd meteorit orokre elpusztitana az élohelyiket. Meg
tudod valtoztatni a torténelem menetét?

A meteorit csévaja mar régdta vékony vonalat vet az égre. Am hamarosan ez a
vonal fenyegeto tlizcsikka valik, amely barmelyik pillanatban tonkreteheti az
allatok életterét. Nem tudni, hogy a meteorit pontosan mikor fog becsapadni-
csak azt, hogy hamarosan.

Hasznald ki a hatralévd id6t arra, hogy a lehetd legtobb allatot a barlangok
biztonsagaba terelj. A kikoltott fiatal allatokat te terelgeted, és miutan
biztonsagba kerllnek, képességeikkel segitenek a kovetkezd mentési akcidkban.
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Az allathartyak attekintése

Az 4llatkartya a leggyakoribb és a legfontosabb kartyatipus a
jatékban. Minden ezust és a legtobb arany kartya allatkartya. Az
arany kartyakon lévd allatok képessége erdsebb, vagy az 4llat tobb
pontot ér, mint az ezust kartyakon lévo tarsaik.

Az llatkartyak kettds funkciot toltenek be. Egyrészt abrazoljak a
jatek kozben megmenthet6 4llatokat, a képességeiket, az értuk
jaro pontokat és a fészkiik tavolsagat a biztonsagos barlangtdl.
Masrészt megmutatjak azokat a mezoket is, amelyekre lépni lehet
abban az esetben, ha a kartyaval mozgatod az allatokat.

Az allatkartyak felépitése:
@ Az éllat neve

@) Mezdikonok
Olyan mezdk, amelyekre raléphetsz,
amikor az allatot a hdsjeloléd
mozgatasara hasznalod. Itt: 1viz és
1lava.

€) Képesség
PI: A korodben mozgas kozben
kimeritheted ezt a kartyat, hogy egy
tovabbi kartyat jatssz ki mozgasra.

15 I%: Jatssz ki 1 tovabbi
kartyat mozgésra.

@) Fészektavolsag
Ez az allat egy ilyen szdmu fészken kel ki a tojasabal.
A fészektavolsag egyenld a fészek és a biztonsagos barlang
kozotti mez6k szamaval.

() Pontok

Ennyi pontot kapsz a jaték végén, ha megmented ezt az allatot.

Az akeiokartyak attekintése

Egyes arany kartyak akciokartyak. Ezekkel egyszer végrehajthatsz
egy kulonleges akcidt, utana pedig eldobod. A korodben barmennyi
akcidkartyat kijatszhatsz. Ne feledd azonban, hogy az akcidkartyak
csak bizonyos tipusu korokben hasznalhatdk (pl. csak egy

mozgas > vagy kikoltés (- soran).

Az akcidkartyak felépitése:

@ Akcio neve
ks, 2] O Kepesség
— ¢ Pl.: Kikoltéskor kijatszhatod ezt a
kartyat, hogy 3 mezdvel csokkentsd a

kikoltendd allat fészektavolsagat.
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fészektavolsagot.

A haskartyak attekintése

A hdskartyak azt a hos allatot abrazoljak, amelyik vezeti a
mentdakcidt. Mindnyajan egy-egy egyedi hossel jatszotok, amelyik
kilonboz6 képességeivel mar a jaték elejétdl befolyasolja a
stratégiat.

A héskartyak felépitése:
@ A hds neve

@ Képesség
PI.: Amikor mozgasakciot hajtasz
végre, kimeritheted ezt a kartyat,
hogy 1 univerzalis ikonra tegyél
szert.

€) Pontok
Egyes hdsok altal tovabbi pontokat
szerezhetsz a jaték végen,

Pl.: 2-2 tovabbi pontot szerzel

a jatek végén a megmentett
allatkartyaid aljan Iév6 mindegyik
fehér tojas utan.
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Flokesziiletek

Goed

o Helyezzétek a jatéktablat a jatéktér kozepére valamelyik
oldalval felfelé. Mindkét oldal megfelel tetszdleges szamd
jatékosnak, csak a jatékélmeényben kilonboznek egymastol.
Javasoljuk, hogy az elsd jaték soran valasszatok a tabla kék
pottyos oldalat.

@ Helyezzétek a mamutot és az ¢rias tekndst a jatektabla mellé. 5 qutya
a kezben

@ Keverjétek meg az dsszes eziist kartyat, és helyezzétek

képpel lefelé forditva a jatéktabla mellé. Hagyjatok helyet
mellettik egy dobdpaklinak. Osszatok szét a 100 ezust
kartyat egy huzopaklira és egy meteoritpaklira a tablazatban
lathatd jatekosszam fliggvenyében:
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A jatékosok szama Az ezist Az ezlst
kartyak szama kartyak szama
a huzopakliban a meteoritpakliban
2 b5 45
3 70 30
4 85 15

A meteoritpaklit csak a jaték végi meteoritfazisban hasznaljatok.
Helyezzétek a meteoritkartyat a meteoritpakli tetejére, hogy a
meteoritfazis el6tt véletlentl se huzzatok kartyat innen.
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o Keverjétek meg az dsszes arany kartyat, és helyezzétek

képpel lefelé forditva a jatéktabla mellé. Hagyjatok helyet
mellettik egy dobdpaklinak. Fedjetek fel 4 kartyat a pakli
tetejérdl a pakli mellé. Ez lesz a piac.

0 Keverjétek meg a hdskartyakat és osszatok mindenkinek
1-1-et. Fedjétek fel a kapott hdskartyat. A nem hasznalt
hdskartyakat helyezzétek vissza a jaték dobozaba.

C T TAC T TAC T
megmentett dllatok

b kdrtya
. ____J akezben

Osszatok mindenkinek 1-1 hdstablat. Helyezzétek a
szineteknek megfeleld 3 hdsjelol6t a tablatokra a Iabnyomok
szerint.

o Huzzatok fel 5-5 ezlst kartyat a kezetekbe.

Az lesz a kezddjatékos, aki legutébb latott egy
veszelyeztetett allatot.
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A jatek menete
Loes

A jaték soran allatokat keltesz ki, majd mozgatsz a hdsjeloldid segitségével a fészkuktdl egészen a biztonsagos
barlangig. A megmentett allat kartyajan lévo képesseget csak attdl a kortdl kezdve tudod hasznalni, amikor a
hdsjeloldd eléri a biztonsagos barlangot. Mentésik eldtt az allatkartyakon lévd szoveg inaktiv. B
Az dramutato jarasaval megegyez0 iranyban kerultok sorra. A korodben 1 akcidt kell végrehajtanod a kovetkezd 3 kozul:

A) Kikoltés
B) Mozgas
C) Pihenés

A korod végén toltsd fel a piacot 4 arany kartyara.
Ezutan a kovetkezo jatékos kore kovetkezik.

~A) Kikoltes Kikdltesz egy (j allatot.

Ahhoz, hogy kikolts egy allatot, helyezd a kezedbdl a kartyajat a Ahhoz, hogy hdsjelol6t mozgass, jatssz ki a kezedbdl egy ezust
hostablad egy Ures mez6jére. Ezutan helyezd a mez6nek megfeleld  vagy egy arany kartyat. A kijatszott kartyat dobd el a megfeleld
hdsjeloldt a jatéktabla egy olyan Ures fészkére, amelyik megegyezik  szin(i dobdpakliba.

az allatkartyan lévo fészektavolsaggal.

Ha az 0sszes ilyen feszek foglalt, valaszd a kovetkez6, tavolabbi
ures fészekmezot. Onkéntesen nem valaszthatsz egy tavolabbi Ha egy allatkartyat mozgasra hasznalsz, akkor csak a két
fészekmez6t, ha lres a megfelelﬁ fészekmezd. Ha nincs tavolabbi mezoikont hasznalhatod fel rdla [ezek kétszerje|ennek meg a
szabad feszekmezd, akkor egyeldre nem hajthatod végre a kikoltes  kartyan, jobb és bal oldalon, hogy a jobb- és balkezesek is konnyen
akeit. lathassak). A hdsjeloldddel csak olyan oldalszomszédos iires

’ mezdkre |éphetsz, amelyek megjelennek az eldobott allatkartyan.

Altaldban csak egy allatkartyat jatszhatsz ki mozgésra.

Példa: Tibi a doddt akarja kikolteni. Ehhez a kdrtydt képpel felfelé
forditva lehelyezi a hdstdbldja mdsodik mezdjére. Ezutdn lehelyezi
a mezdének megfeleld hdsjeloldt a jdtektdbla egy olyan ures
fészkére, amelyik megegyezik a dodd fészektdvolsdgdval (8 ebben
az esetben).




Ugyanakkor barmennyi tovabbi kartyat kijatszhatsz, amelyeken Ahhoz, hogy a biztonsagos barlang mezejére @&
egy univerzalis ikon ## |4thatd, hogy a mozgashoz hozzdadd az 6t 16pj, barmelyik mezdikont (vagy az univerzélisat)
mezGikon egyikét (de nem egy fészket). hasznalhatod.

A mez6ikonokat tetszdleges sorrendben hasznalhatod és
szétoszthatod tobb sajat hdsjeloldd kozott. Mindegyik mezéikont
11épésre hasznalhatod.

Amikor a hdsjeloldddel a biztonsagos barlangra
lépsz, helyezd vissza a héstabladra, a neki megfelel kartyat pedig
helyezd a tablad ald, a megmentett allataidhoz.

Ingyen atugorhatsz a jeloloket tartalmazé mezdkon (sajat vagy

ellenfeleid hésjeldlgje, mamut ) vagy 6rias teknds AREE). Innentdl fogva hasznalhatod a megmentett allatod képességeit

L ; - - (lasd A megmentett dllatok képességeinek haszndlata, 8. oldal).
A sajat hosjelolodet a mezdikonnak megfeleld és a jeloloddel

szomszédos szabad mezdre vagy az atugrott jelolokkel szomszédos
mezdre mozgathatod.

Példdk:

Kati feloszthatta volna a mozgdst
a ket hdsjeloldje kozott.

Ebben az esetben az egyik
hdsjeléldjével @ a sivatagra, a
mdsikkal @ pedig ldvdra lépett
volna.

Kati egy ldva- és sivatagikonos
kdrtydt helyez a dobdpakliba.
Az egyik hdsjeldldjét @ eldbb
a sivatag- ), majd az azzal
szomszedos ldvamezdre

lépteti. @

Marci egy rét- és sivatagikonos kdrtydt helyez a dobdpakliba.

Az egyik hdsjeléldjét @ a rétre Iépteti (D.

Ezutdn dtugorja a Kati hésjeldldje @, a mamut £\ 6s a Ferenc
hdsjeldldje @ dital elfoglalt kdvetkezd 3 foglalt mezét, és a
hdsjeldlgjevel elfoglalja az utdnuk lévd szomszédos sivatagmezét @).

Ferenc a viz- és dzsungelikonos kdrtydja mellé kijdtszik 2 univerzdlis
ikont tartalmazo kdrtydt, és a kovetkezdképpen mozgatja a
hésjeldlgiét @: QD Univerzdlis ikon -> @) vizikon -> ®) univerzdlis
ikon (dtugorja a Kati hdsjeldldje @ dltal foglalt mezdt) -> és végul
a biztonsdgos barlangra Iép a dzsungelikonnal @). Ezutdn a sajdt
hdstdbldjdra helyezi a hdsjelélét ®, az dllatkdrtydt pedig a tdbldja
ald helyezi, a tobbi megmentett dllat mellé.




: C] ..Pi'hel-lés

Frissitsd a hdsodet és a kimeritett megmentett allataidat, majd
huzz uj kartyakat.

Megjegyzés: Nem frissited az dllataidat és nem huzol kdrtydt

automatikusan a korod elején, ha az A vagy a B akcidt hajtod végre.

Ezek csak akkor torténnek meg, ha a C akciot vdlasztod.
Ez az akcid a kovetkezd 5 |épéshdl all ebben a sorrendben:

1. Frissitsd, azaz forgasd ujbal fiigg6leges poziciéba, az 0sszes
kimeritett allatkartyadat és a hoskartyadat (lasd A megmentett
dllatok képességeinek haszndlata).

2. Dobj el barmennyi kartyat a kezedbdl a megfeleld dobdpakliba.
3. Vegyeél el 1arany kartyat a piacrol.

4. Huzz annyi ezlst kartyat, hogy elérd a kézlimitedet (ez a jaték
elején b kartya, de bizonyos allatok valtoztathatnak rajta).

5. Pdtold a piacot, hogy Ujbdl 4 arany kartya legyen benne (ha a
huzépakli elfogyna, keverd meg a dobdpaklit és képezz beléle
képpel lefelé forditva egy Uj huzdopaklit).

A megmentett allatok képességeinek hasznalata

A hdsodhoz hasonldan tobb allat a segitségedre valhat a kovetkez6
mentdakciok soran, ha sikeriil megmentened.

Egyes allatoknak allandd képességei vannak, pl:
.Foglalt fészekben is kolthetsz ki dllatot.”

Masok képessége idohoz kotott. A kovetkezd szimbdlumok
hatdrozzak meg a 3 lehetséges idozitést:

Ezt a képességet egy olyan korben hasznald,
amelyben végrehajtottad a kikoltésakciot.

Ezt a képességet egy olyan korben hasznald,
amelyben végrehajtottad a mozgdsakciot.

Ezt a képességet két jatékos kore kozott
hasznald. Amikor az egyik jatékos befejezi a korét,
vegrehajthatod ezt az akcidt, miel6tt a masik
belekezdene a korébe.

Ha egyszerre tobben akartok egy ilyen képességet
hasznalni, akkor tegyétek ezt balra haladva attdl a
jatékostol kezdve, akinek a kore kovetkezik.

88

Egyes allatkartyakat ki kell meriteni ahhoz, hogy hasznalhasd a
képességét:

B!

Az 4llat képességét csak azutan tudod ujbdl hasznalni, ha a
korodben a pihenésakeidt hajtod végre.

Ahhoz. hogy a képességet hasznald, meritsd ki
a kartyat, azaz forditsd el 90°-kal, hogy fekvd
pozicidba keruljon.

Nem hasznalhatod a nem megmentett allatok (amelyek hésjeloldje
meég a jatéktablan van) képességeit.

Megjegyzés: Nem kell eldobnod kézlimit folott Iévd kdrtydkat, ha
képességek dltal Iéped tul a kézlimitedet.



A jatek vege: Meteoritfazis
Loew
A meteoritfazis azonnal elkezdddik, amint kilril az ezlst kartyak

huzépaklija. Amikor ez bekovetkezik, hajtsatok végre sorban a
kovetkez6 épéseket:

1. Tavolitsatok el a meteoritkartyat a pakli tetejérdl (lasd
Elokésziiletek 3. |épése). A meteoritpakli lesz az Uj huzépakli.

2. Hahuzas soran nem huztal elegendd kartyat, akkor folytasd a

huzast az Uj paklibdl, amig megfeleld szamu kartyat nem huztal.

3. Ajelenlegi aktiv jatékossal kezdve dontsétek el kiilon-kilon,
hogy ezlst kartyakat hiztok kézlimitig vagy frissititek a
kimeritett kartyaitokat.

4. Ezutan ajaték a szokdsos maddon folytatddik.

Ha kiurul a meteoritpakli is, keverjétek meg az ezlst kartyak
dobopaklijat és kepezzetek képpel lefelé forditva egy uj huzdopaklit.

A meteoritfazis soran csak két opcio kozul valaszthattok: kikoltés
vagy mozgds. Ebben a fazisban mar nem pihenhettek.

Mindenki addig jatszik, amig kartya vagy opcié nélkul marad. Ha
a korodben nem tudsz vagy nem akarsz végrehajtani egy akcidt,
akkor passzolnod kell, és végleg kimaradsz a jatekbadl, ellenfeleid
pedig tovabb jatszanak, amig mindenki nem passzol. Ezutan
szamoljatok 0ssze a pontjaitokat.

Pontozas
Add 0ssze a pontjaidat a kovetkezo forrasokbdl:

A megmentett allatkartyak jobb alsd
sarkaban lathatd pontok. A kezedben
maradt kartyak és a héstabladon lév6
kikoltott allatok nem érnek pontot, mert
nem sikerllt megmentened dket.

Egyes allatok tovabbi pontokat
biztositanak bizonyos
kartyakombinaciok utan a kartyan
|évo szOveg alapjan.

Példa: Ha 4 megmentett vikunydd
van, akkor tovdbbi 10 pontot
szerzel,

Egyes hdskartyak tovabbi pontokat biztositanak a kartyan lévé
szoveg alapjan.

Példa: 2-2 pontot szerzel
a megmentett dllataidon
Iévd minden kék tojds
utdn.

A jatékot az a jatékos
nyeri, akinek a legtobb
pontot sikerult
0sszegydjtenie.
Egyenldség esetén az érintett jatékosok osztoznak a gy6zelmen.
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Hoskartyak
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Magat nem tekinti megmentett hddnak (csak

az allatkartyakon |évé Gshodokat és orias

hodokat).

[laSmanktigris

A tasman tigrist hasznald két jatékos kore kozott.

 JaY  Amikor az egyik jatékos befejezi a koret, felhizhatod
az épp kijatszott ezlst kartyat a dobdpaklirdl,
miel6tt a masik jatékos belekezdene a korébe.

Ha egyszerre tobben akartok egy ilyen képességet hasznalni,
akkor tegyétek ezt balra haladva attdl a jatékostdl kezdve,
akinek a kore kovetkezik.

Ha egy ellenfél elhizta a tasman tigrisével az altalad kivant
kartyat, akkor te nem huzhatod el, de a tasman tigrisedet nem
kell kimeritened.

Csak mozgasért kijatszott ezist kartyat huzhatsz fel, olyat
nem, amelyet csak eldobtak.

Holdkarmulkenguiu

Csak a piacot képzd, képpel felfelé forditott arany
kartyak kozll hizhatsz fel egyet (a képpel lefelé
forditott paklibdl nem).

Osmékus
Csak a piacot képz6, képpel felfelé forditott arany
kartyak kozll hizhatsz fel egyet (a képpel lefelé

forditott paklibol nem).

Kvagga
A jatek elejétdl kezdve megnd a kézlimited, igy
b ezust kartya helyett 6-ot hizol.

Alagut

Az alagut 4ltal biztositott mozgast egy szakaszban
kell végrehajtani, azaz nem oszthatod szét.
Mindharom lepest egyszerre kell megtegyen
1hésjelold. Atléphetsz foglalt mezdkon, de nem
fejezheted be a mozgasodat foglalt mezon.

Az alagut altal biztositott akcidt végrehajthatod (teljes
egeszeben) a kijatszott kartyad mezdikonjai altal biztositott
mozgasok kozott.

Ugrohegy

Kijatszhatod mozgasért mas kartyakkal kombinalva.
A kijatszott kartyak mez6- és univerzalis ikonjait

| felhasznalhatod tetsz6leges sorrendben.

RET . ] Cyikhirmas

ol <l 15 pontot szerzel mindegyik harmas
, (@ szett utan, amely 1 szalamandrabdl
e 2+ 1leguanbol + 1 gekkdbdl all.
Kaméleonnal barmelyik gyikot
helyettesitheted.

glda a pontozasra:
eguan + gekko + kaméleon = mpont




Mamutazo és teknoshatas
A mamutot és az orias tekndst akar tres
fészekre is helyezheted.

Bobitas papagaj

A bébitas papagéajt hasznald két jatékos kore
kozott. Amikor az egyik jatékos befejezi a korét,
felhasznalhatod az 4ltala kijatszott kartya
mezdikonjait, hogy a hdsjelold(i)det mozgasd,
mieldtt a masik jatékos belekezdene a korébe.

Ha egyszerre tobben akartok egy ilyen képességet hasznalni,
akkor tegyétek ezt balra haladva attdl a jatékostodl kezdve,
akinek a kore kovetkezik.

Csak mozgasért kijatszott kartya mezdikonjait hasznalhatod
fel, olyat nem, amelyet csak eldobtak.

Raptor
Y Akijatszott kartyak mezGikonjait tetszdleges
.4 sorrendben felhasznalhatod.

o Brachiosaurus
| 1hdsjelolddet egy
szomszédos fészekre
vagy a biztonsagos
barlangba mozgathatod

VAGY

1hdsjelolddet egy fészekre vagy a
biztonsagos barlangba mozgathatod,
ha atugorhato jelolok/mezdék mogott
vannak.

Ezt a mozgast végrehajthatod a kijatszott kartyad mezdikonjai
altal biztositott mozgasok kozott.

B (rzik és felderitdk

$ e Az 0sszes Grzo és felderitd lehetdve teszi
bizonyos tipusu mezdk atugrasat mozgas
kozben, mintha azok foglaltak lennének.
Mozgashoz tovabbra is sziikséged van
azokra a mezGikonokra, amilyen tipust
mezdre be akarsz |épni.

Aranyvakond
Mozgasd egy hdsjelolddet egy szomszédos mezére.
Nem |éphetsz foglalt mezdre.

Ezt a mozgast végrehajthatod a kijatszott kartyad
mezdikonjai altal biztositott mozgasok kozott.

Kerdesgeid vannak?

Olvasd el az online GYIK-ot!
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Ikonografia

Ahhoz, hogy a képességet hasznald, meritsd ki a
kartyat, azaz forditsd el 90°-kal, hogy fekvé pozicidba
kerdljon.

Ezt a képességet egy olyan korben hasznald, amelyben
vegrehajtottad a kikoltésakciot.

Ezt a képességet egy olyan korben hasznald, amelyben
veégrehajtottad a mozgdsakciot.

Ezt a képesseget ket jatékos kore kozott hasznald.
Amikor az egyik jatékos befejezi a korét, végrehajthatod
ezt az akcidt, mieldtt a masik belekezdene a korébe.

Ha egyszerre tobben akartok egy ilyen képességet
hasznalni, akkor tegyétek ezt balra haladva attél a
jatékostol kezdve, akinek a kore kovetkezik.

Mozgasd a hdsjelolddet a nyomtatott szammal egyenld
mez6nyit anélkil, hogy tugornal mas jelolon.
Atléphetsz foglalt mezékon, de nem fejezheted be a
mozgasodat foglalt mezon.

Kikoltéskor csokkentsd a fészektavolsagot a
nyomtatott szammal.

~ Rét-, dzsungel-, sivatag-, viz- és lavamezék.

Helyezd az drias tekndst egy tetszdleges ures mezdre.

Helyezd a mamutot egy tetszdleges lres mezore.

GQew

Fészekmezo

Az univerzalis ikon az 0t mezdikont abrazolja (de
nem egy fészket). Az univerzalis ikonos kartyakat
kijatszhatod mozgaskartya erdsitésehez.
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'] Jaték vegi pontszam.
Feheér, piros, kek, lila, zold és fekete tojas.
Egy vikunya allatkartya.

A biztonsagos barlang.
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