Lelkes allatvédGként izgatottan fogadjatok a hirt, hogy a dél-amerikai dzsungel egy
apro szegletében egy tirazo kihal6félben lévé allatok nyomaira bukkant.
Mi tobb, térképet is rajzolt a lel6helyekrdl! Lehet, hogy par veszélyeztetett allat Gjra
megvetette a labat azon a teriileten? Azonnal meg kell tudnotok! Felkésziiltok
az expediciora, és térképetekkel felszerelkezve bevetitek magatokat a dzsungelbe, mind-
egyik6tok egy-egy kiilonleges allat nyomaban. Vajon ki lesz az, akit a nyomok
leghamarabb elvezetnek a keresett allathoz?

TARTOZEKOK:

S 4 atlatszo térkép
(jaguar, selyemmajom, skarlat fbisz és lajhér kiildetéssel)
64 lapka: e
52 lapka az alapjatékhoz (dzsungel, t6, szikla, tisztas) =

12 lapka a halado verzighoz (8 sator + 4 térképes lapka) s @
3 let6rolhetd toll (fekete, kék, piros) = @

e 4x6 kis nyomkorong U‘ =
. 4 nagy allatkorong ... a -J.f

4+1 segédlap: a lapkak jellemzGi/ikonok jelentése -

HOGYAN JATSSZATOK? %‘E
A QR-kéd linken megtalaljatok a szabalymagyarazé videat! |-E| ﬁ
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Mielott legel6szor jatszanatok, ragasszatok fel a matricakat
a szines korongokra. A kicsikre a koronggal azonos szin(

matricas nyomot tegyétek. A nagy korongokat az abra sze- !
rint ragasszatok fel.

ELOKESZULETEK

A lapkak koziil a 8 satras és a 4 térképes lapkat tegyétek vissza a dobozba, ezekre
csak a haladé jatékmdodban lesz sziikség (az egyszeriibb és a halad6 jatékmad ismer-
tetését a szabaly végén talaljatok).

5

>

—
L

~ =7
L - =71

-

1. Minden jatékos valasszon egy nagy atlatszo térképet — azon szerepel a kiildetése,
azaz hogy milyen allat nyomaba ered a dzsungelben. A térképeket mindenki adja
tovabb a t6le balra iil6 jatékosnak, aki tetsz6leges helyre felrajzol ra 3 tajékozodasi
pontot: 2 tavat kékkel és 1 sziklat feketével. Persze a nyomra nem rajzolhat! Ezutan
visszaadja a térképet a tulajdonosanak, akinek a jaték soran a megjelolt tereptargyak
alapjan tajékozodva kell keresnie a nyomokat. Legyen minden térkép mas!*

2. Mindenki vegye magédhoz a kiildetése szinével (a térképe also része) megegyez6
2 kis nyomkorongot, és a kiildetése szerinti nagy allatkorongot.

3. Vegyétek ki a pottyel jelolt 4 jokerlapkat. Minden jatékos kapja meg a kiildetése
szine szerintit, majd a maradékot tegyétek vissza a dobozba, nem lesz rajuk sziikség.

4. Helyezzetek egy dzsungel lapkat képpel felfelé az asztal kozepére. Innen indulhattok
majd felfedezni.

5. Atobbi lapkat képpel lefelé keverjétek 6ssze, és rakjatok halomba!

6. Mindenki kapjon egy lapkak jellemzdi/ikonok jelentése segédlapot.

A JATEK CELIA

AYunkaban a kdzosen felépitett, novekvé és idénként valtozo terepen kell a térképetek
segitségével minél tobb nyomot talalnotok. Az nyer, aki elGszor talalja meg a 3. allatnyo-
mot (konnyebb jatékmddban a 6. allatnyomot), vagy akinek a legtobb allatnyoma van,
amikor elfogynak a lapkak.

HOGYAN TALALHATSZ NVOMOT?

Nyomot akkor talalsz, ha a palyan, azaz a kozésen épitett dzsungelben kialakul

a télapkak és sziklalapkak épp olyan kombinaciéja, mint ahogy az a térképeden fel van
rajzolva. A dzsungel épitésének modjat a ,,Jaték menete” bekezdésben ismertetjiik.

A célod tehat, hogy valamiképp ilyen kombinaciot rakj ki a dzsungelben a lapkakbal,
vagy vedd észre, ha valaki mas rakja ki. A térképet forgathatod, de nem fordithatod at.

*Elforgatva se legyen egyezés!
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Ez alapjan nyomot talalsz:

1. ha a térképeden jelolt 3 tajékozédasi pont mindegyike megfeleld helyen van —
ahol t6 vagy szikla van a térképen, ott a lapkakon is az van, és a térképen lévé
nyom alatt mar van lapka.

2. ilyenkor a térképed kdzéps6, nyommal jel6lt négyzete alatt (vagyis a tereptargyak
kozti kozéps6 lapkan) megtalaltad a keresett allatod nyomat, oda leteheted
a nyomkorongodat! Itt mar mas nem talalhat nyomot, és a nyom alatti lapkahoz
sem nydlhattok tobbet. — 1. dbra

3. Ezutan nézd meg, hogy a térképpel fedett lapkakon milyen allatok vannak —

a megfelel6eket piros tollal pipéld ki a térképed aljan — 2. abra.

Tipp: ne csak a sajat korotokben prébaljatok nyomot talalni, hanem folyamatosan figyeljétek
az alakulé dzsungelt, hogy amikor ratok keriil a sor, mar tudjatok, merre érdemes felfedezni.

A JATEK MENETE

Az kezd, aki utoljara jart dzsungelben (vagy erd6ben). Minden jatékos a sajat korében

felfedezésre indul a mar kirakott dzsungellapkak valamelyikérol. A felfedezés altalanos
menete a kovetkezd:

1. Mutassatok ra arra a lapkara, ahonnan felfedezni indultok!*

2. Enneka lapkanak valamelyik oldaldhoz illesszetek oda egyet (sziklatél indulo felfe-
dezés esetén kettét) a leforditott lapkak halmazabdl, tovabbra is képpel lefelé (ezzel
kijelolve a felfedezés iranyat). Ezutan fordithatjatok csak fel a lapkat, de a helyzetén
mar nem valtoztathattok. A felfedezés szabalyait befolyasolja, hogy milyen teriilet-
lapkarél indultok, ezeknek a leirasat a kovetkez6 oldalon talaljatok.
A jatékban egyszer hiizas helyett donthettek Ggy, hogy a sajat jokerlapotokat
teszitek le tetszéleges (t6 vagy szikla) oldalaval a kijelslt helyre.

3. Végiil ellenGrizzétek a térképeteket, hogy taldltatok-e nyomot a dzsungelben.
Ha igen, tegyétek le oda egy nyomkorongotokat, és pipaljatok ki a sajat térképetek
alsé részén, hogy milyen allatokat lattok még a nyomon kiviil a térképeteken.
(Azaz az adott 3x3-as négyzetben.)

Ezutdn korsorrendben a tobbi jatékosnak is lehetsége van nyom/nyomok lehelyezésé-
re, ha az (j lapkaval kiegésziilt dzsungelben teljesiilnek a térképe feltételei.
Ezutan a kovetkez6 jatékos kore jon.

*Az elsG korben a kdzépre lerakott dzsungel lapkara lehet csak mutatni.
A JATEK VEGE

A jaték addig tart, amig

¢ VAGY az egyik jatékos meg nem talalta a 3. nyomat. Ekkor meglatja a keresett f\
allatat a dzsungel stir(ijében! Harmadik nyomként az éllatot abrazolé nagy koron- =
got tegyétek le. Ekkor még jatsszuk végig a kort (hogy mindenki ugyanannyiszor N

kertilhessen sorra a jaték soran), hatha mas is meglatja még az allatat. Az nyer,
akinek ez sikeriilt, azaz talalt 3 nyomot. Dontetlen esetén pedig az, aki tobb
egyéb allatot latott a nyomkeresés soran (tobb allat van pirossal kipipalva
a térképén).

¢ VAGY az utolsé lapka el nem fogyott (ekkor is még, aki tud, talalhat nyomot).
Az a jatékos nyer, aki a legtobb nyomot szerezte. Egyenl§ség esetén itt is az
a gy6ztes, akinek tobb kipipalt dllata van a térképén.
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\\ LAPKAK JELLEMZOI .|

] ... DZSUNGEL — a mélyén s(ir(i a bozot, ezért alaposabban atnézheted, mit
rejtenek a bokrok. Igy ha egy dzsungel lapkarél indulsz felfedezésre,
korod elején donthetsz tgy, hogy nem egy oldalszomszédos iires mezGre,
hanem ennek a lapkanak a tetejére helyezed a hizott lapkat.

3 Ha az is dzsungel, kés6bb még annak a tetejére is tehetsz Gjabb lapkat.
.. SZIKLA — a tetejér6l messzire ellatsz. Ha innen indulsz felfedezésre, 1 he-
lyett 2 lapkat hdzhatsz, melyeket a sziklatél tavolodva egyenes vonalban
tetsz6leges sorrendben helyezhetsz le (tehat felforditas utan megcserél-
heted a két lapkat). A felcsapott lapkéak specialis tulajdonsagai itt nem
szamitanak.*

“TO - az expediciés felszerelés nem birja a vizet, széval t6 lapkarél nem
indulhatsz felfedezni, csak ha hajé is van rajta.

.- TISZTAS — a tisztdson gyorsan &t lehet vagni, igy ha tisztast csaptal fel,
még egyszer johetsz. Hlzz még egy leforditott lapkat a tisztas valamelyik
oldaldhoz, majd forditsd képpel felfelé (ha az megint tisztds, mar nem
hdzhatsz Gjabbat).

*Ritkan eléfordulhat, hogy a szikla mellett csak 1 iires hely van. llyenkor csak 1 lapot csaphatsz fel.
IKONOK JELENTESE

e BROMELIA: ha ilyen lapot helyeztél le, egy altalad vélasztott lapkat
"%& levehetsz, és visszakeverheted a hizhato lapkak kozé leforditva (nem
kotelezd). A lapkalevétel szabalyai:

csak olyan lapkat vehetiink le, aminek legalabb 1 szabad oldala van
nem vehetiink le olyan lapkat, amin mar nyomkorong van

nem vehetiink le bromélias lapkat

olyan lapkakat levehetiink, ahol tobb lapka fekszik egymason. Ekkor
az osszeset visszakeverjiik a felhzhat6 lapkak kozé (itt lehet koztiik
bromélias).
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g heted egy tetszGleges, kordbban mér lehelyezett t6 lapka tetejére (kivéve,
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' e HAJO: ez ,t6” lapkanak szamit, de innen barmilyen iranyba felfedezhe-
50 tink. Ha ezt forditottad, donthetsz gy, hogy a helyén hagyod, vagy rate-

ha van mar nyom a t6 lapkan).

e ALLATOK: Dontetlen esetén fontosak. Ha nyomot talalsz, nézd meg, hogy
a nyomon és a nyom koriili mez6kon melyik dllatokat latod, és ezeket /
pipald ki a térképeden. A jaték végén dontetlen allasnal a tobb allatot &
megfigyel6 nyer. \

EGYSZERUBB JATEK

” -

Ha kisebbekkel jatszotok, konnyen egyszerisithetitek a jatékot egy apré méodositassal.

Az el6késziiletkor 2 helyett 4 nyomkorongot vegyetek magatokhoz a kiildetésetek sziné-
ben, és a térképre 3 helyett csak 2 tajékozddasi pontot rajzoljatok — 1 tavat kékkel és
1 sziklat feketével. Igy sokkal kénnyebben talaltok majd nyomokat.

A jaték vége is megegyezik az alapjatékban leirtakkal, csak itt 3 helyett 5 nyomot (azaz
4 nyomkorongot és végiil az allatkorongot) kell letenni.

VADKEMPING KIEGESZITO HALADOKNAK

ElGkésziiletkor

e 2 helyett 4 nyomkorongot vegyetek magatokhoz a kiildetésetek szinében
e vegyétek magatokhoz a satras lapkakat, mindenki a sajat kiildetése szinében
e alapkakhoz keverjetek annyi térkép ikonos lapkat, ahanyan jatszotok

A maradék satrakat és térkép ikonos lapkakat tegyétek vissza a dobozba, nem lesz rajuk
sziikség.
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A jaték menete megegyezik az alapjatékban leirtakkal. A jatékba most bekeriilt sator és
térkép lapkak tulajdonsagai pedig a kivetkezGek (a segédlapon is szerepelnek):

e SATOR: A jaték soran barmikor donthetsz gy (a jokerlapkahoz ha- \
sonléan), hogy hiizas helyett egy sajat satrat teszel inkabb le a kijelolt
helyre.

e Ahol a satrad all, ott csak te talalhatsz nyomot.

o Térképes lapka mellé téve érvényesiil a térkép hatasa.

e Allatos lapka mellé letéve pedig az éppen akkor oldalszomszédos
allatokat bejeldlhetjiik a térképtlinkon.

| TERKEP: Ha satrat teszel egy térképes lapka mellé, a sajat térképeden y
e a L 4 A or . . i
‘ qfr kitorélhetsz egy tavat vagy sziklat, és mashova rajzolhatod. Figyelj v
\' arra, hogy igy se legyen azonos a térképed senkiével! Ha egy jatékos -
mar letette a satrat egy térkép lapka mellé, azt mas jatékos mar nem "

hasznalhatja. /

A jaték vége is megegyezik az alapjatékban lefrtakkal, csak itt 3 helyett 5 nyomot
(azaz 4 nyomkorongot és végiil az allatkorongot) kell letenni.

Egyszerlibb és halad6 jatékmddban el6fordulhat az, hogy valaki az utolsé kérben tobb
nyomot is talal, mint amennyi a gy6zelemhez sziikséges. Ezért tobb nyomkorongot
tettiink a jatékba. llyen esetben akinek a legtobb nyoma van a jaték végén, az nyer.
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