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Jatékkartyak

1. Allatok

Az allat akciopontja
Az éllat neve magyarul és a tudomanyos neve
¢| | — Az allat sorszama
'L — Az allat ereje és taplalkozasa (itt: névényevo)
-1 |~ Erzékszervek: latas, hallas, szaglas
i | — Kulonleges tulajdonsagok (itt: csapat, magyarorszagi)
Y | — Terkeép az allat el6fordulasarol
i | — Erdekessegek
R — Expedicios pontszam (Id. Expedicio jaték)
L — Ar (Expedici6 és Szafari park jatékok)
— Az allat csoportja (itt: eml6s) és az utddok szama
— Expedicios jel (Id. Expedicio jaték)

Akcidpont: megmutatja, hogy a kartyat hany pontért lehet kitenni.

Sorszam: A jatékhoz tobb szaz lap létezik. Ezek sorszama itt van feltiintetve.
Az allat ereje: Minél er6sebb egy allat, annal erésebb allatokat képes legydzni,
illetve annal tobb foldet tud foglalni.

Taplalkozas: a zold szin a névényevo, a piros a ragadozo, a lila a mindenevo,
a kék a rovarevd, a barna a dogevo, a sarga pedig a planktont, vagy humuszt
fogyaszto.

Erzékszervek: 0-5 -ig terjedd szam. Csapdak ellen segit.

Kiilonleges tulajdonsagok: 1d. kovetkezo oldal.

Expedicios pontszam: az Expedicio jatékban az allat felkutatasanak a
nehézsége.

Ar: Megmutatja az llat utani bevételeket a Szafari park és az Expedici6
jatékban.

Az allat csoportja: Bizonyos lapok csak egyes allatcsoportokra érvéyes
hatastak (pl. tarajos zapfogat csak emldsre lehet feltenni). A csoportok szinei:
EmlGs: narancssarga, Madar: sziirke

Hiillo: vilagoszold, Hal: sotétkék, Kétélth: vilagoskék, [zeltlabu: piros,
Puhatestii: sarga, Féreg: barna, Szivacs: halvanysarga, Csalanozo: bibor,
Oshiilld: lila, Tiiskésbérii: sotétzold.

Expedicios jel: Az Expedicio jatékban megmutatja, hogy milyen esemény
tortént.



A kartyakon levé jelek jelentése:

Az allat Magyar-
orszagon is el6-
fordul

Az allat asni,
vagy turni szo-
kott élelem utéan,
esetleg Uregben
él, vagy ureget
készit maganak.

0

Az allat éjszaka
és nappal is ak-

C\

Az allat véde-
kezése 1-el né.
Valamiféle pan-
céllal, vagy veé-
delmi berende-
zéssel rendel-

g

Maszas: az allat
kénnyen felma-
szik fara, vagy
falakra.

[”'/\

&

4
Téli alom: az
allat a hideg id6-
szakban téli
alomba vonul.

tiv.

Az allat csapat-
ban, vagy par-
banél.

Védett allat.

Replé allat

kezik. )
o

Mérgezé allat. 1,
2, vagy 3 ver-
csepp jelzi a
mérgezeés su-
lyossagat.

@

Uszni tudé, vagy
jo6luszo allat.

Ejszakai allat.

Ha az allatot
épitéshez hasz-
nalod, +1-et
épithetsz vele
minden kérben.

d

Az allat atta-
madhat a védo-
soron akkor is,
ha a kézpontban
van és akkor is,
ha a hataron

g

A lap gyogyit
egy meérgezest,
ha felhasznalod.
Két csepp kett6t
gyogyit. A lap a
gyogyitas utan a
gydjtébe kerul.

van. @

Az allat egy
koérben kétszer
tamadhat.
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Csapda. A meg-
csapdazott allat

¥

Csapda. A meg-
csapdazott allat

¢

Az ilyen jellel
ellatott lapokat
csak bizonyos
feltételekkel
lehet ledtni. (Itt
8-aserd).

elpusztul. nem tamadhat
abban a kérben.
.
k+1 '
A

Ha a lap aktiv,
akkor +1 Ap-t
hoz kérénként.

Az allatok véde-
kezése 1-elné.

@

Tengeri allat.

&
g

Az allatok ereje
1-elné.

Parazita. Ko6-
ronként 1 Ap-t
lophat egy ellen-
féltél.

Megakadalyoz-
za egy parazita
Ap lopasat.

A

Huzé. A jatékos
+1 (vagy tobb)
lapot huzhat
koronként. g Ny

9

Dogevd. Ha a
gyljtében van
mar allat, akkor
azereje 1-eln6.

Orzé6: ha a koz-
pontban van, a
tobbi jatékos
allatait meg-
nézheti.

Q
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Orzé: ha a koz-
pontban van, a
tébbi jatékos
lapjait meg-
nézheti.

Csapdafigyelé.
Megnézheti ta-
madas el6tt az
ellenfele csap-
dait.

A4
Ha az allat a
kézpontban van,
a masik jatékos
kezébdl a gydj-
tébe vihet egy
lapot.

/\
Iy i
s

Szimbionta (sar-
ga alapon). A
vele egy posz-
ton levd allatok
erejét noveli 1-
el.




2. Gombak, novények

3 Csészargomba (Amanita esarea)\

[T —RiEy—]

| —Hatas

|— El6fordulas —_|

— agombak

Akcidpont —___

Az élélény

kozé tartozik

A gombak

hatéasa: a taplaléklanc szabaly alapjan az 6ket fogyasztd (mindenevd) allatok erejét
egy korig novelhetik 1-el, vagy ha mérgezdek, akkor az ellenfél allatara téve a
cseppek szamanak megfeleld mérgezést okozhatjak.

p— N

e om———
8 Kocsanytalan tolgy (Quercus petraea))

Nk 3
>N / \
T Keményla. 8
Asovanyabb
éiohelyek
erdsalkoto novényad il
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o S

3. Betegségek

A legtobb esetben mérgezést okoznak. Egyes lapoknal
megakadalyozhatjak a timadast, vagy teriiletveszteséget is
okozhatnak. Nem kell kifejlédnilik, azonnal az ellenfél
allatara tehetdk, illetve hatdsukat azonnal kifejthetik.
gyogyithatok.
baktériumok, egysejtiick, gombak, vagy mas parazitak. Ha
2-es, vagy 3-as mérgezést okoznak, akkor a kisebb hatast
ellenszer csak a mérgezés mértékét csokkenti!

Ellenméreggel

A novények hatdsa: a novények is felhasznalhatok
taplaléknak noévényevd allatok szamara. Ilyenkor az
allatok erejét egy korig 1-el novelik. Egyes lapok
koronként plusz bevételt adnak, masok betegséget
gyogyitanak, megint masok felhasznalhatok
épitkezéshez. A felhasznalt ndvény a bastyakat azonnal
hozzaadja az épitéshez. A ndvényeknek és gombaknak
egy fordulo kell a kifejlédéséig. A mérgezd névénnyel az
ellenfél barmely allatat meg lehet mérgezni.

Lehetnek virusok,




4. Csapdak

Asvanyok, vegyiiletek, elemek. A
csapdakat akkor érdemes hasznalni,
amikor az ellenfél timad. Olcsobbak
a tobbi lapnal. Hatasuk tekintetében
sokfélék. Elpusztithatjak a tdmadot,
megmérgezhetik, vagy csak
~Acsapda hatdsa  eggatoljdk a témadast. A csapdak
egy-egy tulajdonsaggal kivédhetok.

[*MitgEn Eliatnkrs Hat (Pl. 4-es hallassal, maszassal, stb.)

A csapda kivédése

Propolisz

5. Triikkok
A triikkok kiilonlegessége, hogy a jaték soran barmikor
bevethetok. Akkor is, ha éppen nem mi vagyunk
Iépésben. Egy gyogyité hatasu trilkk adott esetben
¢letmentd lehet.

6. Helyszinek
=) A lap hatasa A helyszin lapokbdl csak egy
lehet kint az asztalon. Minden
Az itt éI6 él6lényekre hat. jatékosra  hatnak.  Vagy
erdsitenek egy allatcsoportot,
vagy lehet6vé teszik (kortol
fiiggetleniil) a  kipusztult
allatok hasznalatat.

Eurbpa




7. Epitmények

Ezek a lapok nem pontért veheték meg,
hanem a megvasarolt allatokkal lehet
felépiteni. Ahany Dbastya van egy
épitményen, egy allat annyi kor alatt épitheti
fel. Tobb allat hasznalata esetén az épiilet
gyorsabban felépiil. P1. harom allat harmat
épit egy fordulo alatt. A hatasukat a felépiilés
korétol fejtik ki. Egyes allatok kettét is
épithetnek.

8. Kiegészitok

Az allatok kiegészitokkel fejleszthetok tovabb. Egyféle kiegészitébdl egy allatra
csak egy tehetd, de egy allaton korlatlan féle kiegészito lehet. Kiegészitot csak arra
az allatra lehet felrakni, melynek csoportja (taxonja) a lap aljan fel van tiintetve! Az

forduld alatt\
épitheto fel

épitmény

Ennyi

Az |

hatasa

allatok ereje kiegészitdvel egyiitt sem lehet 20-nal tobb!

ey

VUK Nr.072

g

kiegészitdé
hatasa

Csak erre az
allatcsoportra
tehet6 ra

9. Osallatok: A kipusztult allatok csak foldtorténeti korszak kértyakkal

egylitt tehet6k ki. A kipusztult allatok jele:



Vadak Ura kartyajaték

A Vadak ura egy gyiijtogetds kartyajaték 2-6 jatékosnak. Mivel sok lap lap 1étezik,
ezért célszerii mindenkinek a maga altal dsszeallitott paklit hasznalnia.
A jatékhoz sziikség van még papirra, és ceruzara is.

A jatékban egy teriiletet birtoklunk, melyet az allataink megvédenek, s6t ujabb
teriileteket probalnak szerezni hozza. Minden jatékos 25 Km?2 nagysagu teriilettel
rendelkezik. Ha ezt elveszti, akkor kiesik a jatékbol! A teriilet fogyhat attdl, hogy
az ellenfél allatai elfoglalnak beldle, de mas lapok is okozhatnak teriiletveszteséget.

A kartyak helye: A lapok lehetnek a pakliban (onnan htizol), a kezedben, a kijatszott
lapok az asztalon, s az elpusztult, vagy elhasznalt lapok a gyiijtében. Minden
jatékosnak kiilon gytlijtéje van, ahova a sajat lapjait teheti.

Az asztal annyi részre van osztva, ahany jatékos van. Minden jatékos teriiletének
van egy kozponti (belsd) része és egy kozos teriilethatira, mely minden mas
jatékossal szomszédos. A kijatszott lapok elészor a kozpontba keriilnek, majd
onnan vihetok a teriilethatarra, illetve vissza.

A lapok kétféleképpen helyezkedhetnek el: a vizszintesen fektetett lapok
passzivak, azaz még nem fejthetik ki a hatasukat, mig a fliggdleges lapok aktivak,
tehat rendeltetésiiknek megfelel6en hasznalhatok. (A repiild allatok rogton aktivan
kezdhetnek!)

A jaték célja: az ellenfél teriiletének O-ra csokkentése. Ha valamelyik jatékos
teriilete 0-ra csokken, akkor az kiesik a jatékbol. Ha minden jatékosnak elfogytak a
lapjai, vagy mar egyik jatékos sem tud tobb teriiletet elfoglalni, akkor az a jatékos
nyer, akinek tobb teriilete van. (El6fordulhat dontetlen is.) A teriilet és Ap
(akciopont) jelzésére hasznalhattok korongokat is, de ceruzaval is lehet irni.

A jaték menete: Minden jatékos Osszeallitja a paklijat, megkeveri, majd képpel
lefelé maga elé helyezi. A jaték alatt minden jatékos csak a sajat paklijabol hiz. A
jaték elején minden jatékos 5 lapot huz.

Minden jatékos 25 Km2 teriilettel és 0 Ap-al kezd. Az Ap-ra a lapok kijatszasahoz
van sziikség. A jaték alatt a jatékosok minden kor elején Ap-ot kapnak.



A kordk menete részletesebben:

1. A jatékosok az els6 korben 1, a masodikban 2, a harmadikban 3, a negyedikben
4, majd minden tovabbi koérben 5 Ap-ot kapnak. Bizonyos lapok novelhetik a
koronként kapott Ap-ok értékét, de csak maximum 10-ig!

2. A masik jatékos altalunk mérgezett, illetve beteg allatai a mérgezés mértékétol
fiiggben veszitenek az erejilkb6él. Ha egy allat ereje ilyenkor 0-ra csdkken, akkor
kiesik a jatekbol, tehat a gyiijtébe keril.

3. A jatékos kartyat hiiz.

4. A passziv lapok aktivizalodnak.

5. Uj lapok kijatszasa (ha van hozza Ap).

6. Lapok mozgatasa a kdzpont és a teriilethatar kdzott. A teriilethatdron maximum
3 lap lehet, kivéve a csapatban €16 azonos faju allatokat, melyek lapjait egymasra
lehet rakni (ilyenkor csak 1 helyet foglalnak, de kiilon lapnak szamitanak).

7. Betegségek: Betegséggel a hataron, vagy a kdzpontban €16 allat is megfertdzhetd.
(Passziv lapot kivéve).

7b: Az ellenfél védekezhet a betegség ellen, ha van megfeleld Ap-ja, illetve
ellenszere.

8. Kiegészitok felhelyezése: kiegészité csak arra az allatra helyezhetd, mely azt
hasznalja is (pl az izeltlabu a lepkeszarnyat). A kiegészito az allat pusztulasa utan a
gyljtébe keriil.

9. A kozpontban levé allatok épitkezhetnek. Az épitmény az elkésziilésének
korében mar kifejti a hatasat! Az épitményeket az ellenfél csak akkor veheti le, ha
at tud tdmadni a hataron! A legtobb épitményt csak meghatarozott képességt allat
veheti le, mely az épitmény jellemzdinél fel van tiintetve. A tobbi épitményt
barmelyik allat leveheti. Egy-egy épiilettipusbol csak egy fejtheti ki hatasat!

10. Tamadas: A jatékosok minden forduldban egyszer tdimadhatjak ellenfeliiket. A
védekez0 ellenfél allatainak ereje 1 ponttal né (védekezési bonusz) Az ellenfél
teriiletét, épitményeit, illetve kozpontban levd allatait, novényeit csak akkor
tamadhatjuk, ha mar nincs szabad védo a teriilethataron. Egy allattal csak egy
jatékost lehet tdmadni (kivéve, ha a kartya masképp nem rendelkezik). Ha tehat
sikeriil attorni a teriilethataron a kdvetkezoket lehet megtamadni (egy allattal csak
az egyiket): épliletek, ndvények, allatok. Ha ezek koziil egyiket sem akarjuk, akkor
foglalhatunk az ellenfél teriiletébdl. Sikeres teriiletet érd timadas utan a védod annyi
teriiletet veszit, mint amennyi a tdmado ereje. A tdmad¢ teriilete ugyanennyivel n6!
Nagy erejii allatot tobb kis erejii levehet, de ilyenkor a tdmadok is odavesznek a
csataban! Pl. egy paviant (ereje: 11) le lehet venni egy tobzosfarku gyikkal (ereje:5)
¢s koalaval (ereje:8), de ilyenkor a gyik és a koala is elvész.
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10.b: Ilyenkor jatszhatja ki a védo jatékos a csapdait, melyek a megfeleld AP
kifizetése utan rogton aktivalodnak, de csak egyszer hasznalhatok, s hasznalat utan
a gyljtébe keriilnek. Ha a csapda modositja a tamado erejét (pl. mérgez6 csapda),
akkor a tdmado félbeszakithatja a tamadast. A csapda kifejti a hatasat és a gyiijtobe
keriil, a timad¢ allat pedig nem tamadhat Gjra.

Minden csapda csak egy tamado allat ellen vethetd be, kivéve, ha a csapdan az
mashogy van feltiintetve. A csapdak altalaban jo érzékszervekkel védhetdk ki.
Csapdak eldre is kiteheték leforditva a hatarvonalra (AP levondasa utan). Minden
csapdan sarga mezdében fel van tiintetve, hogy milyen tulajdonsaggal rendelkezd
allatra nem hat. A kiitott kartyak a gy(ijtobe keriilnek.

Védekezés: A teriilethataron levé allatok védekeznek, azaz felfogjak, illetve
megakadalyozzak az ellenfél tdmadasat. A védekezd allatok +1 erépontot kapnak
(védekezési bonusz). A kdzpontban levo allatok +2 védekezési bonuszt kapnak, ha
Oket tamadja valaki!

Helyszinek: A jatékosok eldtt mindig csak egy helyszinkartya lehet kitéve, mely
minden jatékosra érvényes, fiiggetleniil attol, hogy melyik jatékos tette ki. A
helyszinek egy tjabb helyszinkartyaval modosithatok, s ilyenkor a régi kartya
kiesik a jatékbol. A helyszinek a tdmadok, illetve a védék meghatarozott
tulajdonsagait modositjak. A foldtorténeti korok lehetévé teszik, hogy mar
kipusztult allatokat is hasznaljunk.

Meérgezés: Amelyik allat mérgezd allattal csatdzott, az annyi méregjelzét kap,
amennyi a mérgez0 allat mérgezési értéke. A megmérgezett allat koronként annyi
erdt veszit, amekkora mérgezést szenvedett (amig meg nem hal, vagy meg nem
gyogyitjak). Ha egy allat 2-es mérgezést szenvedett, akkor 1-es ellenméreggel nem
gyogyithatd meg, csupan a mérgezés mértéke csokken tovabb. A meggyogyitott
allat viszont azonnal visszanyeri a teljes erejét!

Novények: Mivel a ndvények a kdzpontban vannak, az ellenfél csak akkor tudja
elpusztitani, ha a hataron atjut az allataival. Novényt nem lehet a hatarra tenni és
tdmadni sem lehet vele. A ndvények az allatokhoz hasonldéan el6szor passzivak
(csiraznak, majd kihajtanak), s a kovetkezd kortél aktivizalodnak, s fejtik ki
hatasukat. A ndvényeket csak a rajtuk megjelolt modon lehet elpusztitani. Ha
semmi sincs a lapon feltiintetve, akkor barmelyik allat leveheti. Egyes aktiv
novények (gyogynovények) betegségek, fertdézések ellen felhasznalhatok. Ilyenkor
a beteg allat ereje visszadll az eredeti értékre, a novény viszont a gyiijtébe kertil.
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Taplaléklanc szabaly: Ha olyan ¢€l6lény van a kdzpontban, mely a hataron levonek
taplaléka lehet, akkor az él6lény felaldozhatd, s ilyenkor a fogyasztd erejét egy
csatara megnoveli 1-el!

Csapat szabaly: ha csapatban €16 allat van a kozpontban, akkor fajtarsai fél aron
kitehet6k a kézbol! (Mindig felfelé kerekitiink!)

Tobbszemélyes jaték: A jatékot 3-6 személy is jatszhatja, de ilyenkor a teriilet
nagysaga mindig annyiszor 10 km2, ahany jatékos jatszik. Minden jatékosnak
minimum 32 lapos paklira van sziiksége!

Versenyek: (pl. Tigris Utja verseny): Versenyben csak regisztralt jatékos vehet
részt! A regisztralt jatékosok kapnak egy versenyfiizetet, amibe a jatszmaikat és az
ott elért pontszamukat vezetik. Regisztralni a fehersolyomkiado@gmail.com e-mail
cimen lehet. 6. évfolyamig 4 fos csapatok, 7. évfolyamtdl egyéni versenyzdk
regisztralhatnak. A versenyflizet visszakiilldésekor a jatékosok az elért
eredményeiknek megfeleld szintkartyakat kapnak. Ezek a lapok mashogy nem
szerezhetdk be.

A regisztracié modja: 6. évfolyamig: iskola neve, csapat neve, jatékosok neve és
osztalya.

7. évfolyamtol: iskola neve, jatékos neve és osztalya.

Az eredmények a www.fehersolyom.hu weboldalon lesznek kozzétéve.

Mester kartydk: Azokat a lapokat, melyek csak egyes él6lénycsoportokra
vonatkoznak és nem Ap-ért, hanem teriiletért vasarolhatok meg, mester kartydknak
nevezziik. Ezek a lapok sem vasarolhatdk, csak a Vadak Ura Klub rendezvényein
val6 részvételért kaphatok.

VUK Lexikon: Az eddig megjelent Gsszes lap adatait tartalmazza. Ingyenesen
letdlthetd a Kiadd honlapjarol.

Példajaték:

Andréas és Bea jatszanak. Megkeverik a kartyat, majd eldontik, hogy ki kezd.
Mindketten felvesznek a keziikbe 5 lapot. 25 folddel indulnak.

- Bea kezd. Huz egy lapot, majd kap egy Ap-t. Mivel nem tud letenni semmit, korol.
12



-Andras jon. Huz egy lapot, majd kap egy Ap-t. Mivel nem tud letenni semmit,
korol.

-Bea jon. Hiiz egy lapot, majd kap két Ap-t. igy mar 3 Ap-ja van, de még mindig
nem tud letenni semmit. Ko6rol.

-Andras jon. Huz egy lapot, majd kap 2 Ap-t. Megveszi a Fazekas-fémlepkéjét (2
Ap). 1 Ap-ja marad. A lepke egybdl aktiv, mert tud repiilni. Eppen ezért Andras
el6re tolhatja a lapot és foglalhat Beatol 1 foldet. fgy Andrasnak 26 foldje lesz,
Beanak 24 marad. (Bea védekezhetett volna a foldfoglalas ellen triikkkel, vagy
csapdaval, de egyik sem volt a kezében, vagy nem tudta volna kifizetni.) Andras a
tamadassal befejezte a korét.

- Bea jon. Huz egy lapot, majd kap 3 Ap-t. Most mar 6 Ap-ja van. Ezen vasarol egy
harcias termeszt (4 Ap), ami passziv, mert nem tud repiilni. Csak a kdvetkezd
korben hozhat6 jatékba. Beanak marad 2 Ap-ja. Mivel nem tud tdmadni, korol.
-Andras jon. Haz egy lapot, majd kap 3 Ap-t. igy 4 Ap-ja van. 3 Ap-ért megveszi a
Gemenci erd6t, ami helyszinlap, ezért minden jatékosra hat (A védett allatok
védekezése 1-el nd.) A fémlepke védekezése igy 3-re nétt, de tdmadasa nem
valtozott. Andras 1 foldet tud foglalni Beatol. gy most mar 27 foldje van, viszont
csak 1 Ap-ja maradt. Korol.

-Bea jon. Hiz egy lapot, majd kap 4 Ap-t. igy 6 Ap-ja van. A termesze aktivva
valik, ezért kitolja a teriilethatarra. Hidba 2-es az ereje, mégsem veheti le vele
Andrés lepkéjét, mert annak a védekezési bonusszal és a Gemenci erdd hatdsaval
egyiitt 3-as a védekezése. Vasarolni nem tud a kezében levd lapokbdl, kénytelen
korolni.

-Andras jon. Haz egy lapot, majd kap 4 Ap-t. 5 Ap-ja van. Tamadni nem tud, mert
a lepkéje 1-el timad, Bea termesze viszont a védekezési bonusszal 3-al védekezik.
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ACE Ventura — Az allati nyomozo

Ebben a kartyajatékban a jatékosok feladata, hogy megtalaljak a masik jatékos
altal kivalasztott lapot. A jatékot ketten, vagy tobben is jatszhatjdk, de minél
tobben vannak, annal nehezebb a jaték és annal tovabb tart.

A jaték menete:

A jatékosok megkeverik a lapokat (minimum 20), majd elhelyezik szabalyos
rendben az asztalon (pl. 5 sorban 4-4 lapot husz lap esetében). Minden jatékos
kivalaszt egy kartyat, amit majd a tobbi jatékosnak meg kell keresnie. Ezt a
lapot feljegyzik maguknak ugy, hogy a tobbiek ne lassak. Ezen késobb mar nem
lehet valtoztatni.

A nyomozas: Minden jatékos egymas utan mond egy-egy allitast a kovetkezd
modon:

-A sajat maga altal valasztott laprol nem mondhat semmit!

-A tobbi lap kozil kivalaszt egyet és arr6l mond egy tulajdonsagot, majd
megmondja, hogy ez a lap milyen tavolsagban van az ¢ valasztott lapjatol.

(pl. Az én allatomtol két lapnyira van egy repiilni tudo allat, vagy az én
allatomtol harom lapnyira van egy 100-as értéki allat).

-Ugyanaz a tulajdonsag nem szerepelhet kétszer! (Pl. ha mar volt repiilni tudo,
akkor ez a tulajdonsadg nem szerepelhet tobbszor az allitasban.)

-Ha a tulajdonsagnak értéke van, akkor azt meg kell nevezni! (Pl testhossz, er6,
pont, érték, tomeg, stb.)

A tobbi jatékosnak a kapott informaciok alapjan kell rajonnie, hogy melyik lap
a kivalasztott.

Ha a nyomozo rosszul tippel, akkor egy fordulébol kimarad!

A jatékos annal tobb pontot kap, minél kevesebb kérdésbdl sikeriil kitalalnia a
keresett lapot. A jatékot az nyeri, akinek harom fordulo6 utan tobb pontja van. A
maximum kaphaté pontszam 21. Minden feltett kérdéssel egy pontot veszit a
kérdezd, illetve ha rosszul tippel, akkor kett6t, mivel egyszer ki kell maradnia.

Példa (1d. lenti harom lap): A valasztott lap mellett éjszakai allat van.
A valasztott laptol kettOvel mérgezo allat van.
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Valasztott lap
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Mire gondoltam?

Megfigyel6készség, kommunikécio és koncentraciokészség fejlesztd jaték 4
éves kortol 2 f6 részére. Akar fél paklival is jatszhato.

A jatékosok kiteritik az 6sszes kartyat képpel felfelé, majd kivalasztanak egyet
a lapok koziil. Ezt a lapot kell a masiknak kitalalnia.

A jatékosok felvéltva kérdezhetnek egyet-egyet (pl: Mérgez6?, Repiil?, Allat?,
Novény?, Tud uszni?, Téli almot alszik?, Asé a jele? stb.)

A vélasz csak igen, vagy nem lehet!

A jatékot az nyeri, aki elsdként talalja ki, hogy a masik melyik lapra gondolt.

15



Veszélyes
allat

Tavceso

Sator

Toltény

Térkép

Nagyito

Aso

Elelmiszer

Kutatéhajo

Kotél

Hordé

Motorcsonak

Zseblampa

Kés

Egészségligyi

készlet

Teherhordod bensziilott

Terepjaro
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Kinek lesz elobb allatkertje?

Ebben a kartyajatékban a jatékosok feladata, hogy benépesitsék az
allatkertjiikket. A jatékban a Vadak Ura kartyajaték allatkartyait lehet
felhasznalni. A jatékot az nyeri, akinek elséként sikeriil benépesiteni az allatkert
Osszes helyét.

A jaték menete:

A jatékosoknak egy db 5 allatos, 1 db 4 4llatos, 2 db 3 allatos és 2 db két allatos
terlilete van. Egy teriiletre csak olyan allatok helyezhetdk, melyeknek van
legalabb egy k6zos tulajdonsaguk.

A legfiatalabb jatékos kezd. Felvaltva huznak egy-egy lapot a megkevert,
leforditott Vadak Ura paklibol, majd az allatokat elhelyezik a teriileteken. Ha a
kihuzott lapot mar sehova nem tudjak elhelyezni, akkor vissza kell tenniiik a
pakli aljara.

Ha a jatékos at akarja rendezni az allatkertjét, akkor arra egy fordulot fel kell
hasznalnia, azaz abban a forduléban nem htizhat!

Ko6zos tulajdonsag lehet: élohely (pl.
mindegyik él Eurdpaban), taplalkozas (pl.
mindegyik novényevo), kiilonleges
tulajdonsag (pl. mindegyik repiil), egyforma
érzékszervek (pl. 4-es latas), vagy a kozos
taxon (pl. mindegyik emlGs).

Az allatkert:

o|e|e)

2\ V,

Példak teljes allatkertekre:

. teriilet: 5 db Magyarorszagon €16
. teriilet: 4 db europai

. teriilet: 3 db repiil

. teriilet: 3 db mérgezo

. teriilet: 2 db repiil

. teriilet: 2 db ndvényevod

(

&,
@,

AN L AW —

vagy

1. teriilet: 5 db ragadozo
2. teriilet: 4 db 5-0s latast
3. tertilet: 3 db kipusztult

EYEYEIEXE L
EIEIENENENE
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4. tertilet: 3 db madar
5. teriilet: 2 db 2-es latasu
6. teriilet: 2 db ¢éjszakai

Vadmemoria

Megfigyelkészség és koncentraciokészség fejlesztd kooperativ jatek 5 éves
kortol 2-4 jatékos részére.

A paklibol ki kell valogatni az allat kartyakat és ezekkel a lapokkal lehet
jatszani!

A jatékosok szétszorva leforditjdk az Osszes kartyat. A feladatuk az, hogy
egyforma tulajdonsagokkal rendelkezd lapokat taldljanak. Minimum kettd, de
maximum négy lapot fordithatnak fel egyszerre. Ha a felforditott lapok kdzott
van olyan tulajdonsag, amiben mindegyik megegyezik, akkor megkapjak a
kartyakat. Ha nincs, akkor vissza kell forditani! A jaték akkor ér véget, ha a
leforditott lapok kdzott mar nem lehet part talalni.

A jatékosok egymas utan fordithatnak az 6ramutat6 jarasanak megfelelden.
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Szafari Park
Gazdalkodos tarsasjaték

A jaték célja, hogy kialakitsd a sajat parkodat, ahol sok veszélyeztetett allatfajt
megovhatsz a kipusztulastél. A park fenntartdsahoz sok népszer(isitd és
csalogatd beruhdzasra van lehetdséged, s persze minél tobb allatfajt tudsz
bemutatni, annal tobb latogatod érkezik. A végsd cél az, hogy harom allatfajt
visszatelepits a szabadba.

ELOKESZULETEK:

A jatékot 2-4 jatékos jatszhatja. Az allatos kartyak megkeverése utan 5-5 lapot
ki kell osztani a jatékosok kozott, ez lesz a kezd6 allatdllomanyuk (ha madarat,
halat, vagy 6sallatot huztunk, azt vissza kell tenni!). A maradék allat kartyat
leforditva az allatokat abrazolé mezdre kell tenni. Az indulashoz minden jatékos
10000 Kongdt kap. A babuk kivalasztasa és a sorrend eldontése utan az 1-€s
mezOrdl indulhat a jaték.

AZ EXPEDICIOK MENETE:

Ha valamely él6helyre, vagy asatasra 1épsz, akkor eldszor ki kell fizetned az
expedicio dijat, majd fel kell kutatnod legalabb egy ott ¢él6 allatot. Az
allatkartyak bal als6 sarkaban lathatod, hogy mennyi bevételt hoz a start mezén
val6 athaladaskor. Az alul levo térképen piros pontok jelolik az allat éldhelyét.
Expedicidos mezén a leforditott allatos kartyakbol kell felforditanod a soron
kovetkezd hét lapot. Ha olyan allatot sikeriil felforditanod, amely él az adott
¢léhelyen, akkor az bekeriil az allatkertedbe. Ekkor tobb lapot mar nem
fordithatsz fel! Maximum hét lapot nézhetsz meg! Ha a hetedik lap sem
tartalmaz olyan allatot, melynek az él6helyére 1éptél, akkor az expedicid
sikertelen volt, tehat iires kézzel tértél vissza. A fel nem hasznalt allat kartyak a
pakli aljara keriilnek.

A mezok leirasa

BEVETELEK - 1-es mezé

Minden kor utan, ha ezen a mez6n athaladsz, vagy ha ralépsz, megkapod az
id6szak bevételeit. Ez a kovetkezokbdl all:

1. Add 6ssze az allatkartyak bal alsé részén levo pénzeket!

2. Szamold 6ssze az épiileteid, szolgaltatasaid bevételeit!

3. Dobj a kockéval és ennyiszer 200 Kongot adj hozza bevételeidhez!
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4. Ha pont itt alltal meg, kapsz még 1000 Kongot!
Az 1-4 6sszege jelenti az id6szak arbevételét! Ha athaladsz ezen a mez6n, akkor
el6szor rendezd a bevételeidet, s csak utana kovesd az aktualis mez0 utasitasait!

FEJLESZTES - 2-es, 18-as és 25-6s mezdk

Itt vasarolhatsz a fejlesztés kartyak koziil annyit, amennyit ki tudsz fizetni. A
fejlesztés kartyak aljan lathatd, hogy mennyibe keriil €s a bal f6ls6 sarkaban van
feltiintetve, hogy mennyi bevételt hoz a start mez6n val6 4thaladéaskor. Egyfajta
dologbdl csak egy lehet nalad! Nem lehet példaul két Turabuszod! Vannak
fejlesztések, amik nem hoznak bevételt: a sajat allatorvos mentesit az allatorvosi
koltségektdl (5, 16, 31-es mezd). A vador az orvvadaszoktol védi az allatokat.
Osallatot csak akkor gytijthetsz be az 4satasnal, ha van mizeumod. Madarat
csak madarhazba tehetsz, s a vizi allatokat csak akvariumba rakhatod! A
biztositas baj esetén lesz segitségedre.

ALLATELHULLAS - 3-as mez6

Keverd 0ssze az éllatkartyaidat, majd leforditva huzz egyet beldliik! Ez az allat
pusztult el. A lap kiesik a jatékbol. Ha van biztositdsod, a biztositd az allat
aranak haromszorosat fizeti Kongoban!

EXPEDICIO - 4-es, 8-as, 11-es, 20-as, 26-0s, 28-as, 32-es mezd
Ahova léptél, oda utaztal expediciora. Fizesd ki az expedicio dijat kezd el
felforditani egyenként az allat kartyakat.

ALLATORVOS - 5-6s, 16-0s, 31-es mezé

Ha nincs sajat orvosod, az allatorvos a mezoén jelzett 0sszegért megvizsgalja,
illetve meggyogyitja az allataidat.

TAKARMANY - 6-0s, 14-es, 29-es mezé
Az allatokat rendszeresen kell etetned, s ehhez élelmet kell vasarolnod!

SZERENCSE - 7-es, 15-0s, 23-as, 30-as mez6
Dobj két kockaval, add 6ssze és olvasd le a jatéktablardl, hogy mi tortént!
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TOZSDE — 9-es mez

Egy jelentésebb Osszeget vittél a tézsdére. Dobj a kockaval, hogy megtudd,
sikerrel jartal-e!

1: fizess 2000 Kongot!

2: fizess 1000 Kongot!

3: nincs bevételed, de fizetned sem kell.

4: kapsz 1000 Kongot.

5: kapsz 2000 Kongot.

6: kapsz 3000 Kongot

VISSZATELEPITES - 10-es, 35-6s mezé
A jatékot az nyeri, akinek sikeriill harom allatot visszatelepitenie. A
visszatelepités koltsége: 10000 Kongo.

FELUJITAS - 12-es mezé
A Szafari Park némi feltjitasra szorul. Emiatt egyszer kimaradsz!

REKLAMOZAS — 13-as mezé
J6 reklamlehet6ség kinalkozik, amibél te sem maradhatsz ki! Fizess 100
Kongot.

ORVVADASZOK — 17-es mez6
Orvvadaszok hatoltak a park teriiletére. Ha van vadordd, akkor 6 elbanik veliik,
de ha nincs, akkor veszitesz egy allatot (1d. 3)!

World Wildlife Foundation -19-es mezd.

Az alapitvany tamogatja a védett allatok tartasat. Minden védett allat utan 200
Kongot kapsz, ha itt allsz meg!

SZAPORULAT - 21-es mezé
Végre szaporodtak a befogott allataid! Keverd meg az allatkartyaidat és huzz
koziilikk egyet. Annyi bevételt kapsz, amennyi az adott allat bevétele.

ASATAS - 22-es mezé

Az Osallatok maradvanyait nehéz felkutatni. Ezeket csak mizeumban
helyezheted el. Ha nincs mazeumod, akkor is ki kell fizetned az asatés dijat, de
kutatasod eredménytelen marad.
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BIZTOSITAS - 24-es mezé
Ujitsd meg a biztositasodat ¢s fizess 500 Kongot. Ha még nem vettél biztositast
a fejlesztés mezonél, akkor itt kdtelezd megvenned!

ALLATEGESZSEGUGYI ELLENORZES — 27-es mezé
Allategészségdrok megvizsgaltak az allataid allapotat, s kisebb hianyossagokat
talaltak a gondozasban. Fizess 200 Kongot!

KARBANTARTAS - 36-0s mez6
Kisebb javitasokra volt sziikség. Fizess 250 Kongot!

Tovabbi szabalyok

Ha valakinek elfogy a pénze és fizetnie kell, akkor eladhatja az épiileteit,
fejlesztéseit, vagy az allatait.

Vidd el a parjat!

Megfigyelokészség és koncentraciokészség fejleszto jaték 3 éves kortol 2-6 6
részére. Erdemes legalabb két paklival jatszani.

A megkevert és leforditott paklibol minden jatékos huz 6t lapot.

Az elso jatékos kivalaszt egy jelet valamelyik kartydjan, majd a lapot leteszi és
elmondja, hogy mire gondolt. A tobbi jatékos sorban egymas utan tesz ra egy-egy
lapot az 6ramutatd jarasanak megfeleléen. Akinek utoljara sikeriilt a kivalasztott
jellel rendelkez6 lapot ratennie, az viszi a kartyakat. Ezutan mindenki huz egy lapot.

A kovetkez6 forduldt az kezdi, aki az el6z6 korben nyert.

A jatékban nem csak az allat kartyak hasznalhatok, hanem a helyszinek (foldgomb),
csapdak, betegségek, kiegészitok (csont), novények, gombak, épitmények is.
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Allatmenték

Kooperativ tarsasjaték a Vadak Ura kartyakkal. A jatékhoz egy dobokocka kell!

A jatékosok leraknak korbe legalabb tiz leforditott allatkartyat. Ezeket az allatokat
kell kiszabaditani. A maradék lap koziil valasztanak maguknak egy allatot. Ezzel
az allattal kell kiszabaditaniuk a fogsagba esett allatokat. A valasztott lapot az egyik
leforditott allat mellé kell helyezni. Ezutan valasztanak egy allatot, amelyik az
orvvadasz lesz. Ezt szintén egy leforditott kartya mellé kell helyezni.

A jatékosok egymas utan dobnak, majd a dobott szamot barmilyen iranyban a
kartyak mellett haladva lelépik. Amelyik allat mellé 1épnek, azt fel lehet forditani.
Ha minden jatékos lépett, dobniuk kell az orvvadasznak is. Az orvvadasz mindig az
oramutatd jarasanak megfeleld iranyban lép! Amelyik allat mellé 1ép, azt ismét
elfogja, ezért ujra le kell forditani.

Ha az orvvadasz olyan mezodre 1ép, ahol jatékos all, akkor a jatékos is fogsagba
keriil. Ennek a jatékosnak is be kell allnia a foglyul ejtett allatok kozé. Csak ugy
szabadulhat, ha egy jatékostarsa ralép és kiszabaditja! A kiszabaditott jatékos Ujra
elindulhat, hogy megmentse az allatokat, de 6 addig kénytelen varni!

Ha egy jatékos ralép az orvvadaszra, akkor az orvvadasz tovabb menekiil a
legkozelebbi még fogsagban levd allathoz (vagy jatékoshoz). A jaték akkor ér
véget, ha az orvvadasz mar nem tud hova menekiilni, azaz minden allatot (és
jatékost) sikertilt kiszabaditani.
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Expedicio tarsasjaték

A jatékosok feladata, hogy k6zosen, vagy egyénileg versengve eljussanak a 200-as
mez0ig, azaz megszerezzek a legmagasabb expedicidos pontszammal rendelkezd
allatot. Ehhez a kiildetéshez expediciokat kell inditaniuk a 200-ig szamozott
jatéktablan. Ezekben az expediciokban élelmet és felszereléseket kell magukkal
vinniiik, hogy eljussanak a célig. Egy jatékos csak 10 felszerelést, vagy élelmet bir
el! Mivel eldszor még kevés pénziik van, a jatékosok csak rovidebb expediciokat
finanszirozhatnak. Késobb a sikeres expediciok bevételei utan ujabb
felszerelésekkel bovithetik készleteiket és még tovabb juthatnak el, mig valaki,
vagy valakik el nem jutnak a célig.

Kooperativ _jatékkezdés: A jatékosok Osszesen 300 Kongdt kapnak, amin
felszerelést és élelmet vasarolhatnak maguknak. Mivel egy jatékos csak 10
csomagot bir el, a felszereléseket eloszthatjak egymas kozott.

Egyéni jatékkezdés: Minden jatékos 350 Kongodt kap, amin felszerelést vasarolhat
maganak. Ha a jatékosnak 10-nél tobb felszerelése van, akkor teherhordot, vagy
terepjarot kell magaval vinnie, amiket természetesen ki kell fizetni.

A jaték menete:

A megkevert Vadak Ura paklibol 10 Kongdért 7 lapot huzhatnak a jatékosok.
Ezekbdl valaszthatnak egyet, amit fel szeretnének kutatni. Ha egyik lap sem
megfeleld, ujabb 10 Kongdért hizhatnak még 7 lapot. A kartyak bal als6 sarkaban
lathatd, hogy mennyi bevételt kapnak sikeres expedicio esetén, jobb als6 sarkaban,
hogy milyen felszerelésre van sziikség a felkutatdshoz, a térképen pedig lathato,
hogy meddig kell majd eljutniuk az expedicios tablan.

A jatékos, vagy csapat akkor dobhat, ha egy adag élelmiszert kifizet. Az élelmiszert
a zsakok és hordok jelképezik. 1 élelem 10 Kongdba keriil. Ha az élelem elfogy
miel6tt az expedicid véget ér, akkor a jatékos, vagy csapat elbukott a kiildetésben.
Ilyenkor minden felszerelést és élelmet elveszitenek, majd 350 Kongdval ujra
kezdhetik a jatékot. Vasarolni az indulas el6tt, vagy a tablan levo falvakban lehet
csak!

Ha a jatékosok elértek a valasztott allatnal jelzett expedicios tavolsagba, akkor ez a
kiildetésiik véget ért, megkapjak a Kongodjukat és ujabb expediciét indithatnak a
start mez6rél miutan feltdltotték készleteiket. A jatékoz az, vagy azok nyerik, akik
eljutnak a 200-as mezébe.
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A mezOk jelentése:

Tigrisfej: Hizz egy lapot, nézd meg a jobb alsé sarokban evé jelet és aszerint jarj
el! (A jelek jelentései a 16. oldalon talalhatdak.)

Térkép: Ha nincs a felszereléseid kozott, akkor eltévedtél. Dobj még egyszer
(ingyen) és 1épd le visszafelé!

Nagyito: Ha van nalad, jobban latod a nyomokat. Ingyen dobhatsz még egyet!
Elelem (krumpliszsak): Talaltal valami eheté novényt, ezért a kovetkezé dobasért
nem kell fizetned.

Kés: Ha van nalad kés, akkor az altalad fogott ehetd allatot elfogyaszthatod. A
kovetkez6 dobasért nem kell élelmet adnod.

Hordo: Sok élelmiszert talaltal. +2 élelmet kapsz.

Toltény: Ha van puskad, akkor vadéaszhatsz és +2 élelmet kapsz.

Zseblampa: Ha nincs ilyen felszerelésed, csak akkor Iéphetsz tovabb, ha parosat
dobsz!

Tavesd: Ha van tavesoved, 1€pj a kovetkezé Kviz mezdre!

Kotél: Ha nincs nalad, akkor keriilével kell haladnod. Fizess ki még egy élelmet!
Csoénak: Ha nincs nalad, a keriil6 miatt két élelmet veszitesz!

Sator: Sator nélkiil nincs ami védje a készleteidet! Ha nincs satrad -2 élelem!
Egészségiigyi doboz: Valamilyen betegséget kaptdl el. Ha nincs egészségiigyi
dobozod, vissza kell térned a rajthoz, vagy az utolso telepiilésre!

As6: Ha van 4s0d, értékes asvanyra bukkantal! Kapsz 50 Kongot!

Csakany: Ha van csdkanyod, értékes asvanyra bukkantal! Huzz addig, amig
asvanyt nem huzol. Megkapod a rajta levo dsszeget!

Ragadozo: Vadallat tdimadta meg az expediciddat. Ha nincs puskad, menekiilnod
kell: dobj egyet és a duplajat 1épd le visszafelé!

Bennsziilott: Elkisér a kovetkezo telepiilésig.

Terepjaroé: Ha nincs, akkor csak 4-es, 5-0s, vagy 6-os dobas utan mehetsz tovabb.
Minden dobas élelembe kertil!

Kutatohajo: Ha nincs, akkor csak 5-6s, vagy 6-os dobas utan mehetsz tovabb!
Szerszamok: Egy felszerelésed tonkrement. Forditsd fel a lapjaidat, keverd meg és
huzz egyet! Ez a felszerelésed tonkrement. Ha kifizeted az 4ranak a felét,
megjavithatod. Ha bennsziilottet huztal, akkor a bérének a felét Gijra ki kell fizetned!
Kviz mezék: (szamozott mez6k) Huznod kell egy Vadak Ura kartyat. A szineknek
megfelelden kell kérdezned. Ha a kérdezett jatékos tudja a valaszt, ingyen dobhat
egy ujat!

Falvak: Itt vasarolhatsz még felszerelést, vagy élelmet.
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Megjegyzések:

A szerszamok mezoére 1épve el6fordulhat, hogy a bennsziilttet, vagy terepjarot
htizzuk ki. Ebben az esetben, ha nincs elég pénziink a javitashoz, vagy a bennsziilott
bérének kifizetéséhez és a lapokat elveszitjiik, ujra meg kell szamolnunk, hogy
mennyi felszerelést tudunk magunkkal vinni. Tovabbra is érvényes, hogy egy
ember csak 10 felszerelést bir el élelemmel egyiitt. A tulsulyt elveszitjiik, azaz amit
nem tudunk magunkkal vinni, azt vissza kell tenni a tobbi kartya kozé.

Ha kooperativ jatékot jatszunk és a Quiz mezdre 1épiink, akkor egyszer az egyik
jatékos kérdez, azutan a masik felvaltva.

Eléfordulhat, hogy valakinek egy telepiilésre érkezve nincs pénze, de nagyobb
sziiksége lenne élelmiszerre, mint valamelyik felszerelésére. Ilyenkor a felszerelést
be lehet cserélni élelemre (bennsziildttet is, csak a stlyelosztasra ligyelni kell). 10
Kongo értékben cserélhetiink 1 adag élelmiszerre.

y N

1. Iq .. | Egy zsék élelmiszer 1 napi adag az expedicio szamara

A y
S

‘ 0 Egy hord¢ élelmiszer 10 napi adag az expedicié szdmara
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Expedicio (gyorsabb valtozat)

A jatékosok feladata, hogy a rendelkezésiikre allo felszereléssel és élelemmel minél
messzebb eljussanak a jatéktablan.

Jatékkezdés: Minden jatékos kap 10 csomag élelmiszert, valamint valaszthat 5
felszerelési targyat.

A jaték menete: Minden dobas egy élelmiszerbe keriil. Ha olyan mezore 1épnek,
ahol olyan felszerelési targy van, amilyennel rendelkeznek, akkor be kell adniuk a
targyat, de nem kell a kdvetkezd dobasért élelmet adni.

Ha szdmozott mezdre, vagy tigrisfejre 1épnek és az allat tulajdonsagait letakarva
tudnak a szamozott mezdk szinének megfeleld kérdésre valaszolni, akkor
megkapjak az allatot és a kdvetkezo 1épésért nem kell élelmet adniuk.

Ha a szerszamokra Iépnek, akkor elromlott egy naluk levd targy, amit be kell
adniuk. (A jatékos valaszthatja ki).

Ha bennsziil6ttre 1épnek, akkor az elkiséri 6ket a kdvetkezd faluig (kunyho).

Ha athaladnak a kunyhon, vagy ralépnek, huzhatnak tovabbi 3 felszerelést és 5
¢lelmet.

A jatékot az nyeri, aki messzebb jut, illetve ha célba ért, akkor tobb allatot sikeriilt
Osszegylijtenie.

A jatékokhoz jo szorakozast kivanunk!
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Fehér Solyom Kiado
Helstab Akos egyéni vallalkozo
Cim: Pécs, Semmelweis u. 28.
Honlap: www.fehersolyom.hu
e-mail: helstab.akos@gmail.com

Felelds kiado: Helstab Akos
Telefon: +36 30 3622632
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