Megdorzsolod a szemed és koriilnézel. S6tét van és hideg. Hova keriiltél? Hamarosan rajéssz, hogy az
éjszakai allatkertbe cs6ppentél! A ropogé hoban sétalva felismered a bejaratot a jegesmedvékkel, a ta-
vat, a nagy sziklat, de az allatok nincsenek sehol. Helyettiik kiilonféle Iényekkel talalkozol. Egyikiik sz6ba
is elegyedik veled, hogy a segitségedet kérje. Egy kiildetést kell teljesitened, amihez atnydjt egy allat-
kert-részletet abrazolo térképet. Ez alapjan, érintve az allatkert bizonyos pontjait, el kell jutnod kiilde-
tésed végsd allomasahoz. A feladat kénnyiinek tiinik, de a felbukkané furcsa lények és az allandé hévi-
har megneheziti a tajékozédast. Szerencsére ha figyelsz, és sikeriil megjegyezned az utad allomasait,

sikeriilheta kiildetésed. Ezalatta tobbiek is az allatkertben bolyonganak. Vajon ki éri el els6kénta céljat?
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TARTOZEKOK:

1jatéktabla | 18 lapka, ebbdl: 12 dllatkerti helyszin;
1 nagy Rukhmadar; 2 kicsi Rukhmadar; 2 viharlap-
ka; 1 kétoldalas Csahos Fenevad lapka | 4 hatizsék |
4 térkép, hatoldalan a kiildetés leirdsaval | 4 segéd-
lap | 3x8 szines fakocka | 4 babu | 1 héviharjelz§ ko-
rong mutatéval

A JATEK CELJA

Ajaték célja, hogy els6ként jussatok el a kis térképe-
tek utolsé helyszinére (CEL). De vigyazat! Kiilonféle
galad lények és egy hirtelen hévihar teljesen 0ssze-
zavarhat utatok soran. Szerencsére barataitok par
kincsért cserébe szivesen segitenek.

EI.OKESZITES

Tegyétek az asztalra a jatéktablat!

Valogassatok ki a 12 helyszinlapkat, és valassza-
tok mellé 4 kiegészitd lapkat a valasztott jaték-
mod fliggvényében. A 16 lapkat aztan leforditva
keverjétek meg, és helyezzétek a jatéktablara!
Minden jatékos valasszon egy hatizsakot, és te-
gye maga elé! Vegye magahoz a hatizsakkal azo-
nos szin( babut!

Mindenki valasszon egy térképet, és azt is tegye
maga elé! Olvassa el a kiildetését a térkép hatul-
jan, majd tegye a babujat a kis térképe START
mezGjére!

5 A kincseket (szines fakockakat) tegyétek min-
denki szamara elérhetéen az asztalra! Ezek lesz-
nek a kincsek, amikre rabbukkanhattok.

A héviharjelzét allitsatok legkisebb (1-es) foko-
zatra, és tegyétek a tabla mellé minden jatékos
szamara joél lathaté helyre!

7 Végll vegyen mindenki magahoz egy segéd-

lapot, amin a kor menetérdl és a kincseitek fel-
hasznalasarol talaltok 6sszefoglalot.

Kezdé jaték esetén nincs vihar, ekkor a hévihar-
jelzore sem lesz sziikség. Tegyétek vissza a do-
bozba!

JATEKMODOK

KEZDO
Asarga és z6ld szabalyok ratok NEM vonatkoznak!
Amire sziikségetek lesz: 12 helyszinlapka +
2 kicsi Rukhmadar + 2 viharlapka

HALADO
A sarga szabalyokat is figyelembe kell vennetek!
Amire sziikségetek lesz: 12 helyszinlapka + 1 nagy
és 1 kicsi Rukhmadar + 2 viharlapka

PROFI
A zold és sarga szabalyok is vonatkoznak ratok!
Amire sziikségetek lesz: 12 helyszinlapka + 1 nagy
és 1 kicsi Rukhmadar + 1 viharlapka + 1 Csahos
Fenevad

KOOPERATIV
Lasd 8. oldal!
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A JATEK MENETE

Ajatékot az a jatékos kezdi, aki el6z6 este legkésébb
fekiidt le! Korében a kovetkez6 [épéseket hajtja végre:
. felfordit két lapkat egymas utan, és végrehajtja
az ezekkel kapcsolatos cselekvéseket
. kincsei felhasznalasaval baratai segitségét kér-
heti
. ellendrzi a viharjelz6t - HALADO+PROFI jaték-
modban
. |ép a Csahos Fenevaddal - PROFI jatékmodban

Ezutan kore véget ért. Minden felforditott lapkat

visszafordit, és a kovetkezd jatékos jon.

EGY KOR RESZLETEZESE

1. KET LAPKA FELFORDITASA

Amikor felforditod a két lapkat, ezeket a lehetdsége-
ket nézd végig sorban:

El6re tudsz lépni a térképeden?

-ha két helyszinlapkat forditasz fel, amibdl az egyik
atérképeden mogotted, a masik a térképeden el6t-
ted van, igen. Mozditsd a babudat a kis térképeden
egy |épéssel elére. A lapok felforditasanak a sorrendje
nem fontos, a [ényeg, hogy az elérejutashoz a meg-
felel6 lapokat kell felforditani.

Amig a jatékos jelolGje a start helyen van, az el-
indulashoz elegendd, ha az egyik felforditott lapka
megegyezik a jatékos elsd helyszinével a térképén

(a masik lapka barmi lehet). Ha az els6 és masodik
helyszint is felforditja, akkor is csak egyet |éphet, de
a kovetkezo korében konnyebb dolga lesz.
- ha csak egy helyszinlapkat forditasz, vagy kettdt,
de nem a megfelel6ket, vagy barmilyen egyéb lap-
kat, most nem léphetsz a térképeden. Jegyezd meg
a lapkakat, hatha még késébb sziikséged lesz rajuk!
A tobbijatékosnak is érdemes figyelni!

Szereztél kincset?

-ha egy vagy két helyszinlapot forditottal, akkor
lapkanként elvehetsz egy fakockat (kincset), ami-
nek a szine megegyezik a felforditott lapka bal alsé




sarkan lévé szinnel. A felvett kincseket (fakockakat) - ha viharlapkat forditasz, akkor is forgasd a vihar-
a hatizsakodban tarolhatod, ha van benne lres hely. jelz6t eggyel er6sebbre! Ha két viharlapkat fordi-
Ha a zsak megtelt, nem vehetsz fel Gjabb kincseket tasz egyszerre, kettével erésodik a vihar.
(egészen addig, amig egy akciéban el nem hasznalsz

kockakat, és igy Gjra lesz lires hely a hatizsakodban).

Erésodik a vihar? f

" Miegyéb torténhet?
(csak haladé és profijatékmddban) -ha barmelyik felforditott lapkan Rukhmadarvan,
-ha 2 olyan helyszinlapkat forditottal, ahol azallatazonnal mozgasba lendiil, és a tablan lat-
a jobb fels6 sarokban hévihar van, akkor erésodik haté barna madarjeleket kovetve helyet cserél az
a vihar. Forgasd a viharjelz6t eggyel er6sebbre! Gtjaba keril6 kovetkezé lapkaval (a nagy Rukh-
madar kett6t mozog, igy két lapot is megkever).




2. KINCSEK FELHASZNALASA
(NEM KOTELEZG)

Egyszer egy korben kérheted barataid segitségét a ha-
tizsakodban [évd kincsekért cserébe. A felhasznalt
kincseket tedd vissza az asztalra a tobbi fakocka kozé.

Az alabbi baratokhoz fordulhatsz segitségért:

AP T

CSEK FELHASZNALASA

BAGOLY
Nézz meg titokban 2 lapkat!

SARKANY

1-gyel modosithatod a vihar erésségét.
KEZDO jatékméod:

2 leforditott lapkat kicserélhetsz.

PANCELOS VARANGY
Felfordithatsz +1 lapkat!

- ,"
VRN

A Bagoly igazgatdé mindent tud az allatkertrdl, és
1 piros és 1 kék kincsért cserébe megsigja a titkait!
Nézz meg titokban 2 lapkat!

Sarkany
A sarkany tiizes leheletével nagyot fij! A konnyii ja-
tékmédban 2 leforditott lapot kicserélhetsz, hogy
megzavard jatékostarsaidat.
A haladé és profijatékmodban a vihar erdsségét
eggyel modosithatod az dltalad valasztott irany-
ba, vagyis a vihar er6sodhet vagy gyengiilhet is.

Pancélos varangy

Megkinaltad a varangyot kedvenc csemegéjével,
ezért varazserejével tovabbsegit utadon. Felfordit-
hatsz +1 lapkat! (Ezért a lapkaért nem kaphatsz tar-
gyat, illetve ha Rukhmadarat vagy vihart forditottal,
nem torténik semmi.) Ha ekkor a mogotted és a két
el6tted [évo helyszin van felforditva, akar 2-t is 1ép-
hetsz a kérodben! De a CEL-ba |épésnél nem segithet!




3. VIHARJELZ( ELLENORZESE
(HALADO ES PROFI JATEKMODBAN)

Ha a viharjelzd koriink végén a legerésebb fo-
kozaton, vagyis a baglyon all, akkor a tablat
90°-kal el kell forgatni (a soron lév jatékos donti
el, milyen iranyba), majd a viharjelz6t megint1-es
erbsséglire kell allitani.

4. CSAHOS FENEVAD MOZGATASA
(CSAK PROFI JATEKMODBAN)

A Csahos Fenevad olyan hangos, hogy mindenki
elmenekiil el6le! A jatékosok korének végén lép
egyet a kék labnyomok iranyaba, és az igy Gtjaba
keriil6 lapkaval helyet cserél.

Végezetiil forditsd vissza az 6sszes felforditott
lapkat! A kévetkez6 jatékos jon.

A JATEK VEGE

Amikor egy jatékos a sajat térképén a babujaval

a legutolsé mezén all, és felforditja az utolsé el6tti
és legutolsé helyszinét, beléphet a CEL-ba, azaz az
utolsé helyszinre. O nyert! Ekkor a kérben a tobbi
jatékosnak még van egy lehetdsége odaérni a sajat
céljahoz. Mindenki, aki ebben a korben megérkezik,
gy6zott. A tobbiek folytathatjak a jatékot, és aki leg-
kozelebb beér, az lesz a masodik, és igy tovabb, mig
mindenki célba nem ér.

Aki legel6szor teljesiti a kiildetését, az a biifés vendé-
ge az allatkerti Falodaban egy paradicsomos cickany-
leves plusz lekvaros csirke meniire, mellé valaszthat
egy |6rét vagy cukorcefrét. Aki masodiknak ér célba,
jutalmul megkapja a hinaros békabélleves nokedlivel
maradékat. A harmadik szerencsés egy pohar béka-
nyal vagy sz6rszorp koziil valaszthat.




KOOPERATIV JATEKMOD

A halad¢”jatékallas szerint készitsétek el6 ajatékot, és
valasszatok egy térképet (kiildetést), amit kozosen kell
teljesitenetek. Tegyétek ra az egyik babut, és vegyétek
el6 a hozza tartozé hatizsakot. Az elemeket tegyétek
mindenki szamara kényelmesen elérhetd helyre!

Vegyétek el6 a Csahos Fenevad lapkat, és tegyétek
a tablara a kéelefant és a kékrokodil alatti sarokba,
azottlévo lapka tetejére. A kiildetést addig kell telje-
sitenetek, mig fel nem jon a nap, ami pont annyi idg,
amig a Csahos Fenevad korbenyargalassza a palyat.

Kezdodhet ajaték!

Egy jatékos kore alapvetden a haladé jatékmodban

leirtakkal egyezik meg, kiegészitve az alabbiakkal:

0. ACsahos Fenevad Iép egyet elGre a tappancsokkal
jelolt 6svényen, a lapkak tetején.

1. A jatékos felfordit két lapkat egymas utan, és
végrehajtja az ezekkel kapcsolatos cselekvéseket.
Amin a Csahos Fenevad all, azt nem fordithatja.

2 Ajatékos kincsei felhasznalasaval baratai segitsé-
gét kérheti. A kincseket a kozos hatizsakba gy(ijt-
sétek, és mindig a soron |évd jatékos donti el, mi-
lyen segitséget kér, mit hasznal fel beldle.

3. Ajatékos ellenérzia viharjelzét. Ha az a legerésebb
fokozatra ér, eldonti, hogy merre forditja a tablat
90 fokkal.

Lehet6leg szoban ne segitsetek egymasnak! Ha
a Bagolytdl kértek segitséget, kooperativ médban
mindannyian megleshetitek a titokban felforditott
lapkakat.

Ajaték vége

Ajatéknak kétféleképpen lehet vége. Ha a Csahos
Fenevad Gjra ralép a kéelefant és kékrokodil alatti
mezore, a jaték azonnal véget ér. A nap feljott, a fura
[ények eltlintek, ti meg ott alltok pizsamaban, anél-
kiil, hogy teljesitettétek volna a kiildetést. Az allatkert
dolgozoi kitessékelnek titeket, vesztettetek.

Ha viszont sikeriil eljutni a kistérkép CEL mez6jéig,

miel6tt a Csahos korbeérne, akkor sikerilt kozdsen
teljesiteneket a kiildetést, nyertetek!

A kooperativ jatékmédot akar egy ember is jatsz-
hatja.
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