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A jatek tortenete

Afrika szivének kozepén egy paratlanul gyonyorl természeti paradicsom teril el. Afrika legnagyobb
szarazfoldi llatai élnek ezen a végtelen terlleten, ami éppugy leny(igozi az idelatogatdkat, mint a végtelen
taj természetes szépsége. Ezen a csodalatos foldrészen versenyeztek a sajat természeti parkjaitok
optimalizalasaért. Kapcsoljatok ossze egymassal az azonos allatfajokat, gy(jtsetek 6ssze
minél nagyobb dllatallomanyt az allatok athelyezésével. Tereljétek az allatokat

a vizlel6helyekhez, mert azok megsokszorozzak az allatallomanyotok értékét,

és ligyeljetek arra, hogy a bozottiizek ne jelentsenek veszélyt az allatokra. Az arnyas
fak és a buja fli nemcsak hasznos, hanem élelmet is biztosit szamukra. Minél tobb van
beldlik a jaték végére, annal tobb pontot hoznak. Amint minden dllat 4j helyre keriilt, a jaték
a végs6 pontozdssal lezarul. Az nyer, aki a legtobb pontot tudja dsszegydjteni.
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Minden jatékosnak: 33 allatlapka, 6 falapka, 3 bozéttlizlapka
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Vdlasszatok egy szint és vegyétek magatokhoz Vegyetek el
a szinetekben, majd hajtogassatok 0ssze kot
a tarolédobozt. egy’par ot,
a szineteknek

1 N 4

megfelelé

~ - C J (] N szurikata-
= e barlanggal.

= K

: Vegyétek magatokhoz az 6sszes lapkat a szinetekben.

Valogassatok ki a 3 bozéttlizlapkat & | -‘-i'r}‘;?“? és a 6 falapkat ﬁ:ﬁjﬁ:ﬁ;ﬁj‘g és tegyétek

ezeket a tdrolédobozotokba. Ezeket majd a jatékvariacidonal hasznaljatok.

A megmaradt 33 allatlapkat az el6oldalaikkal felfelé forditva h
; ; El6oldal: “i& = Hatoldal:
fektessétek magatok elé. %

Fontos!
6 allatfaj van: Allatfajonként ezek a kombindcidk vannak Mind a 33 allatlapka
o m _ (példankban a zebra): kiilonbdz8 és minden
J \) J o % P b o b kombinacié pontosan
antilop zebra orrszarvu ﬁ H f!-" !.'f w i Jouml sl
. & iy Ly ; ol egyszer fordul el6 a jaték-
:{'F) U :’) egy két harom lzebrf és zebra} és zebra, vizl.eléhely ban. Mindenkinél ugyanaz
i .3 4 zebra zebra zebra  vizlel6hely  elefant strucc, minden My
- - . antilop 65 allatfajjal a 33 kombinacid van.
elefant zsiraf strucc vizleléhely

Készitsétek el6 a parkotokat Ugy, hogy az alabbiak szerint elhelyezitek rajtuk az allatlapkaitokat:

AKeverjétek meg B Vegyétek el a torony legfels6 lapkajat és fektessétek a parkotok A lehelyezés végén
a 33 dllatlapkato- bal felsé sarkaban az els6 homokos teriiletre. Toltsétek fel megmaradt két
kat, sarga oldala- a homokos teriileteket balrdl jobbra, fel(irél lefelé haladva allatlapkat tegyétek ra
val felfelé forditva agy, hogy az allatlapkak sarga oldala legyen felfelé. Kézben valamelyik szélsé fiives
és igy alakitsatok ugyeljetek arra, hogy a fas-, flives- és bozéttiz teriletek, tertletre ugy, hogy az
ki beldliik egy valamint a kdzépsd szikla teriilet szabadon maradjanak. eléoldaluk legyen
tornyot. lathaté.

Fektessétek a pontjelol6- Vegyétek el a vadort Vegyétek el a szurikatat

tablat az asztal kozepére. a szinetekben és _ a szinetekben és dllitsatok
allitsatok a pontjeldls- a tablatokra a szurikata-
tabla ,,0” mez6jére. barlangra.

Allitsatok egy oroszlant a ' A felesleges tarolédobozokat, parkokat, vad6roket, szurikatakat,
pontjelol6tabla mellé készenlétbe. oroszlanokat, allat-, bokor- és falapkakat tegyétek vissza a jaték dobozaba.
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A jatekmenet

A jatékot tobb forduldn at jatsszatok. Minden forduldban a kezd6jatékos kivalaszt egy allatlapkat, amit
azutdn mindenkinek at kell helyeznie a sajat parkjaban. Ezt koveti a kovetkezé forduld. Az lesz az elsé
forduld kezdGjatékosa, aki utoljara etetett valamilyen allatot. Minden fordulé utdn az 6ramutatdé jarasaval

megegyez6 sorrendben kovetkezd jatékos lesz a kezdGjatékos.

270 7

Minden fordulé 2 Iépésbal all:
fel kell vennie.

2. lépés: Mindenki athelyezi a parkjaban a megnevezett allatlapkat.

1. lépés: A kezdGjatékos megnevez egy allatlapkat, amit mindenkinek

1. |épés:

KezdGjatékosként kivalasztasz a parkodban egy olyan allatlapkat, amelyiknek
a sarga eldoldala van felfelé. Pontosan megnevezed a jatékostarsaidnak

a kivalasztott lapkat majd felveszed azt. Ezutan raallitod a szurikatadat arra

a teriletre, ahonnan az allatlapkat elvetted. Kozvetlenil ezutan a
tobbieknek is fel kell venniiik a parkjukrdl azt az allatlapkat, amelyiket
megnevezted, és a lapkajuk megliresedett helyére raallitjak a szurikatajukat.

2. lépés:
Most mindannyian egyszerre athelyezitek a felvett lapkatokat a parkotokban
a kovetkez6 szabalyoknak megfelelGen:

(8

A

felfelé teszitek le egy altalatok szabadon kivalasztott

1) Atforditjatok az allatlapkat és a szines hatoldalaval #
Uj teriletre. G

2. A terilet legyen vagy
O egy szabad homokos teriilet, vagy

egy szabad fas teriilet, vagy
egy szabad fiives teriilet.

Figyelem! Minden homokos-, fiives-, fds teriileten
I csak egy dllatlapka fekhet! A sziklds teriilet és N
® azok a teriiletek, ahol bozottiiz van, tabuk, ‘(—\;}?y\ 7& \

azokra soha nem fektethettek dllatlapkdt! =~ = e ey T3

Ezutdn allitsatok a szurikataitokat a sajat barlangjaitokra.

Megjegyzés: A szurikdtditokat csak jeldl6ként haszndljatok. Veliik jel6litek
azt a terliletet, ahonnan elvettétek az dllatlapkdtokat, ahovd

az dllatlapkdtokat nem tehetitek vissza.

e

zebra és elefant

Rl

1, 2, 3 zebra

zebra és vizlelGhely

zebra strucc, antilop
és vizlelGhely

vizlel6hely minden
allatfajjal

Példa:

Csenge a kezdGjatékos és azt az dllatlapkat vdlasztja, amelyiken

az orrszarvu van a vizlel6helynél. Miutdan hangosan ismertette

a kivdlasztott lapkat, elveszi és a lapka megiiresedett helyére dllitja
a szurikatajat. Ekkor a jatékostdrsai Dani és megkeresik azt
a lapkdt a parkjukban, amelyiken az orrszarvu van a vizlelGhelynél,
felveszik és a lapkajuk helyére dllitjdk a szurikdtdikat.

Ezutdn a lapkdjukat megforditjak és a hdatlapjukkal v
felfelé forditva leteszik a parkjukra egy dltaluk - By
vdlasztott helyre. § B - -14' ;
Végqiil a szurikdtakat visszateszik a helyiikre e Tl

% r e % a2 * g B
és Dani lesz a kévetkezd kezddjdtékos. Ex i o i




A jatek vege

A jatéknak akkor van vége, amikor a parkjaitokban minden allatlapka a szines hatoldalaval felfelé forditva
fekszik. Ekkor kezdGdik az értékelés. Tetsz6legesen valasszatok ki, hogy kinél kezditek az értékelést. Téle i
kiindulva sorban, egyenként értékeljetek ki mindenkinél az 1. kategdriat , kis bozdttliz” (lasd lentebb). Ehhez \
fogjatok az egyik oroszlant és allitsatok az értékel6tabla 1. kategdridjara. Amikor az 1. kategdria kiértékelé-
sével megvagytok, toljatok at az oroszlant a 2. kategoriara , kdzepes bozottiiz” és értékeljétek ki sorban
mindenkinél a 2. kategdriat. Igy folytassatok az értékelés, mig mind a 11 kategoriat kiértékelitek mindenkinél.

“I* A kategoriak:

Az els6 harom kategdria a bozéttiizekrél szol. Amikor bizonyos allatlapkak az egyes bozéttiize-
ket koriil6lel6 6 mez§ valamelyikén fekszenek, akkor le kell vennetek azokat az allatlapkakat.

[
1) Kis boz6ttiiz ‘s
A kis bozoéttliz elliz minden olyan vele érintkez6 allatlapkat, amelyiken egy egyediilallé allat all,
flggetlenil attol, hogy van-e vizlel6hely az allat mellett vagy sem. Vegyetek le a kis bozott(iz
kornyezetébd6l minden olyan allatlapkat, amelyiken 1 allat all és tegyétek vissza a dobozotokba.
kl'\. i

2) Koézepes bozéttiiz
A kozepes bozdttiiz elliz minden olyan vele érintkezé allatlapkat, amelyiken pontosan két allat all,
fliggetlendl attél, hogy két azonos fajhoz, vagy két kiilonb6z6 fajhoz tartozé allatrél van-e sz,
vizlel6hellyel vagy anélkiil. Vegyetek le a kozepes bozéttliz kornyezetébdl minden olyan allatlapkat,
amelyiken 2 allat all és tegyétek vissza a dobozotokba.

3) Nagy boz6ttiiz L6

A nagy bozdttliz ellz minden olyan vele érintkezd allatlapkat, amelyiken pontosan harom allat all,
fuggetlenil attdl, hogy harom azonos fajhoz, vagy kiilonb6z6 fajokhoz tartozo allatokrol van-e sz6,
vizlel6hellyel vagy anélkiil. Vegyetek le a nagy bozott(iz kornyezetébdl minden olyan allatlapkat,
amelyiken 3 allat all és tegyétek vissza a dobozotokba.

4) Fiivek 5) Fak il

Minden szabadon all6 f( teriletért a Minden szabadon all6 fas terlletért
parkotokban 1 pontot kaptok. Lépjetek a parkotokban 3 pontot kaptok. Ez azokra
el6re a vad6rotokkel a kapott pontok a fas tertlletekre is érvényes, amelyek
mértékében. egy bozottliz utan valtak ismét lathatova.

6-t6l 11-ig. Az egyes allatfajok T i T s "l" ™ T .l T -~

Minden dllatfajbdl a legértékesebb hordat értékelitek.
Egy horddhoz tartozik minden olyan allat, amelyik azonos fajhoz tartozik és az allatlapkdik valamelyik oldalukkal
egymas mellett fekszenek, dsszefiiggd csapatot alkotva. Ekdzben nem szamit, hogy 4ll-e masik allatfajhoz tartozo éllat

az éppen értékelt lapkan, mig all rajta legalabb egy, az éppen értékelt o W el e
hordahoz tartozé allat. Minél tébb allat van egy hordaban, annal értékesebb mﬁgv iy ¥ Sk )
a horda. Viszont egy horda csak akkor értékelhetd, ha a hordat alkotd 5.!% "ﬂ g (Tl é‘ir'ﬁj

. SN N P

allatlapkdk kozil legaldbb az egyiken van vizlel6hely. A vizlel6helyek B “ .
szorzok, és attdl fiiggben, hogy egy horda allatlapkain 1, 2 vagy 3 vizlel6hely 07 Q - d ; 1’ e {
van, szorzédnak a hordat alkoté allatok : L ; t oy

T e v = a hordat alkotd allatok szdma x 1 .-._ y
2 _ 1y

= a hordat alkotd allatok szdma x 2 --'.h 4 ;: ‘“#{-_-_ﬂ ‘
= a hordat alkotd allatok szdma x 3 S RGeS G N AR
ﬁ 'k I W ﬁﬂr
Figyelem! Allatfajonként mindenki csak egy hordat értékelhet. Akinek tobb Ez az elefdntcsorda 10 elefdntbdl dll
hordaja is van a parkjaban, az kivalasztja az értékesebbet és az értékeli, majd és a horddnak 3 vizlelGhelye van.
a kapott pontok mértékében elére |1ép a pontjelzén. Ez a horda igy 10 x 3 = 30 pont értékd.

Miutdn minden kategoriat kiértékeltetek, a jatéknak az a gyoztese, akinek a legtobb pontja lett. Egyeziség esetén
az érintettek kozil az gydz, akinek tébb a szabad flives terllete a parkjaban.

Megjegyzés: Aki eléri, vagy dtlépi a 100-as mezét a pontozotdbldn, az ennek jelzéseként a pontozotdbla kézepére,
a 100 pontos mezére dllitja a szurikdtdjat. Minden szurikdta szamdra van egy hely a 100 pont jel6lésére.
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Nézziink egy részletes példat az értékelésre!
. Csenge értékelését kovetjiik végig:

1) : A kis bozédttiiz eliizi a magdnyos struccot
a vizlel6hellyel. Csenge leveszi a parkjardl ezt a lapkat.

. 2) Kozepes bozottiiz: A k6zepes bozottliz ellizi a 2 elefantot.
Csengének le kell vennie ezt az dllatlapkdt.

3) Nagy bozottiiz: A nagy bozéttiiz nem (iz el egy dllatot sem.

4) Fiivek: Csenge parkjagban 5 szabadon dllo fi teriilet van, amik
utdn 1-1 pontot, 6sszesen 5 pontot kap. Csenge elére lép
a vadérével 5 mezét a pontjelz6tablan.

5) Fak: Csenge parkjaban 2 szabadon dll6 fds teriilet maradt,
ezekért 3-3 pontot, 6sszesen 6 pontot kap. Csenge elére Iép
a vaddrével 6 mezét a pontjelz6tablan.

6) Zsirdfok: Csengének sikertiil
a zsirdfhorddba 10 zsirdfot
letennie, 3 vizlelGhellyel, ezért
Osszesen 30 pontot kap (10 a
zsirdfokeért x3 a vizlel6helyek
miatt). Azokat a zsirdfokat,
amik még a parkjaban dlinak,
de nem kapcsolédnak a
horddjdhoz, nem értékelheti.

7) Elefantok: Mivel Csengének el kellett tavolitania a 2
elefdantos lapkdjat a bozottliz miatt, igy mdr nem all
a nagy elefanthorda a vizlel6hellyel 6sszekapcsolva.
Csenge a kisebb j
hordat értékeli,
ami 4 pontot ér
(2 az elefan-
tokért x2
a vizlel6helyek
miatt).

~

8) Orrszarvuak:
Csenge a felsé
horddért csak
3 pontot kapna,
ezért ugy dont,
hogy az alsé
orrszarvuhor-
ddjat értékeli.
Ezért 7 pontot
kap. (7 az
orrszarvukért
x1 a vizlel6hely

miatt).

9) Zebrdk: Csenge
a legnagyobb
zebrahorddjat értékeli,
ami 8 zebrdbdl és
2 vizleléhelybdl dll,
amiért 6sszesen
16 pontot kap
(8 a zebrdkeért x2 a
vizlel6helyek miatt).

10) Antilopok: Sikeriilt
Csengének
az 6sszes antilopot
egy horddba
letennie
3 vizlel6hellyel.
Ezért 6sszesen 33
pontot kap (11 az
antilopokért x3
a vizleléhelyek
miatt).

11) Struccok: Csenge
legértékesebb strucc
horddja 8 pont
értékd. (8 a
struccokért x1 a
vizlel6helyek miatt).

Csenge a parkjaért
osszesen 109 pontot
kapott.




Jatékvariacio: Sz4lo jaték
El6késziiletek
Az alapjatékban megismertek szerint készitsd eld a jatékot.

Jatékmenet

A jaték menete gyakorlatilag ugyanaz, mint az
alapjatékban, azzal a kivétellel, hogy mivel egyedill
jatszol, te dontéd el minden kérben, hogy melyik
allatot helyezed at.

A jaték vége
A jaték vége és az értékelés az alapjatékban
megismertek szerint torténik.

<80 Inkabb tegyél egy nagy sétat az allatkertben! G
80 ponttdl Jatszd le Ujra a partit!

100 ponttél Tudod te ezt jobban is!

120 ponttél Allati j6!

140 ponttél Orémében itt ugral egy antilop!

160 ponttdl Elefantos!

180 ponttol Rendkiviili! Biiszke lehetsz magadralé

200 ponttél Minden elismeréstink! A parkod oroszlanerés!

Jatékvariacio: Valtozatos felépités
El6késziiletek

Forditsatok at a parkotokat a hatoldaldra. Az alapjaték
alkatrészei mellett vegyetek el még fejenként 6 fa és 3
bozottiiz lapkat.

AR AR

Miel6tt elkezditek lehelyezni a szokasos allatlapkatokat

a parkotokra, el6tte tegyétek le az Uj fa és bozott(iz lapkakat

a homokos teriiletekre. Ugyeljetek arra, hogy ezek a lapkék
mindenki parkjan ugyanazokra a helyekre keriiljenek. Ehhez a
jatékvaridcidohoz ezek alkotjak a fixen allo fa és bozott(iz
teriileteket. A pontozdtdbla hatoldalan taldltok néhdny
javaslatot ezek lehelyezéshez, azonban a sajat elképzeléseitek
szerint is kialakithatjatok a parkokat. A tovabbi elGkésziileteket
az alapjatékban megismertek szerint csinaljatok.

Tovabbi javaslatokat talalhattok angol/német nyelveken
a kiadé Deep-Print oldalan:

Jatékmenet
A jaték menete ugyanaz, mint az alapjatékban.

A jaték vége
A jaték vége és az értékelés az alapjatékban megismertek
szerint torténik.

r g )
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Jatékvariacid: Gyerekeknek

Amikor kisebb gyerekek is részt vesznek a jatékban,
akkor ne hasznaljatok a fa és bozéttiz terileteket,
tovabba hagyjatok figyelmen kivil a vizlel6helyek,
valamint a flvek hatdsat.

El6késziiletek

Forditsatok at a parkotokat a hatoldaldra. Az alapjaték
33 dllatlapkajat keverjétek 6ssze, rendezzétek egy
toronyba, majd a toronybdl fektessétek le a lapkakat
sorban a parkotok homok- o
mez8ire gy, hogy az : ' .
el6lapjuk legyen felfelé
forditva. K6zben hagyja-
tok fedetleniil a kozéps6
7 homokmez6t, ahogyan
ezt a jobb oldali dbran
latjatok. A flives mezGket
is hagyjatok szabadon. A
tovabbi el6késziileteket
az alapjatékban megis-
mertek szerint csinaljatok.

Jatékmenet

A jaték menete gyakorlatilag ugyanaz, mint az
alapjatékban, azzal a kivétellel, hogy csak homokmez6kre
fektethettek allatlapkdkat, a flives terliletekre nem.

A jaték vége

Amint minden allatlapka a szines hatoldalaval felfelé fekszik,
vége a jatéknak és kezdhetitek az értékelést. Fogjatok az egyik
oroszlant és allitsatok a zsiraf kategdriara. Kezdve a
legfiatalabb jatékossal, szamoljatok ossze, hogy kinek mennyi
zsirafot siker(ilt 6sszegy(jtenie a legnagyobb hordajaban.

Az eredményeteknek megfelelGen Iépjetek elbre

a vadorotokkel a pontjeldlé tablan. Tegyétek at az oroszlant
az elefantra, majd szamoljatok dssze az elefantokat a
legnagyobb hordétokban. igy folytassatok a kiértékelést,

mig az dsszes allatot 6ssze nem szamoltatok.

Az lesz a gy6ztes, akinek siker(lt a legtobb pontot szereznie.
EgyezGség esetén a jatéknak tobb gybztese van. =y

Figyelem! [‘
I Az alapjatéktdl eltéréen a vizlels- S L)

o helyeknek és fives teriileteknek nincsen f\‘r‘(
jelentéséglik a pontok kiszamitasakor. -

e,




Jatékvariacio: Az oroszlanok elszabadultak

El6késziletek

Az alapjaték alkatrészei mellett vegyetek el még fejenként 1 oroszlant.
Miutan a megszokottak szerint el6készitettétek a jatékot, allitsatok

az oroszlanjaitokat a parkotokra az egyik fas vagy flives teriiletre.

Jatékmenet

A jaték menete megegyezik az alapjatékban megismertekkel, a
kovetkezd kivétellel: mindig, miutan az aktualis jatékos megnevezett
egy allatlapkat és azt olyan helyre akarod fektetni, amelyiken az
oroszlanod all, akkor leveszed az oroszlanod és a megiiresedett
helyére fekteted a megnevezett allatlapkat. Ezért azonnal annyi
pontot kapsz, amennyi allat van az athelyezett lapkan. Lépj el6re a
kapott pontok mértékében a vadéroddel a pontsavon. Ezutan allitsd
vissza az oroszlanodat a parkodra, a kovetkezd szabalyokkal:

Az oroszlanodat visszaallithatod

() egy szabad homokos teriiletre vagy

egy szabad fas teriletre vagy
(§) egy szabad fiives teriiletre

A jaték vége

A jaték vége és az értékelés az alapjatékban megismertek szerint
torténik.

szabadon

Jatekszerzok: Wolfgang Kramer, Michael Kiesling

Illusztraciok es grafikak: Annika Heller
Jatekfejlesztes: Peter Eggert, Viktor Kobilke

Jatékszabaly: VEB Spielekombinat Katja Volk

2021 Deep Print Games GmbH,
Sieglindestr. 7, 12159 Berlin, Germany.
Minden jog fenntartva.

www.deep-print-games.com

A jatékvariacidkat
természetesen

kombinalhatjatok
egymassal.

Példa:

Dani oroszldnja s e
;’gfnsglf:satirﬁlet’en r}% * X @
siossaene (R R
dlataésey LRGN )
vizlel6hellyel. Zh e =

Ezért leveszi az
oroszldnjdt a
homokos tertiletrél
és annak a helyére
fekteti

a megnevezett
dllatlapkat.

Dani ezért az
dthelyezésért
azonnal kap 3
pontot. Dani ezek
utdn visszahelyezi
az oroszldnjat a
parkjdra, amihez
egy szabad fds
tertiletet vdlaszt.

Importalja es forgalmazza

a Piatnik Budapest Kft.

1034 Budapest, Bécsi ut 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu
www.piatnik.hu

."IENN‘*/'/

Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhata!
Apro alkatrészeket tartalmaz! Fulladasveszély!
Orizze meg a jatékszabalyt, mert a szabalyban
szerepld adatokra még sziiksége lehet.



