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A JATEK CELJA N

Feherseg, fehérseg, mindendtt csak a fehérseg. A sarkvidék havas
videkét furkeészed abban a reményben, hogy sikertl megpillantanod az
6shonos allatokat,

Figyeli meg minél tdbb allatot az Eszaki-sarkvidéken. Gyijts be
allatkartyakat, hasznald a kepessegeiket, hogy 6sszeallitsd a sajat
paklidat, és igyekezz eljuttatni a totemallatodat a jegtablara.

A valtozatossagot is szem elétt tartva, alkoss minél hosszabb
sorozatokat az egyes allatfajok kartyaibol, és juttasd minel messzebbre
a totemallatodat, hogy te szerezd meg a legtébb pontot.

Cedric Lefebvre jateka

Christine Alcouffe illusztracioival
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6 tajkepkartya

TARTOZEKO
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HUZOPAKLI

TARTALEK

1 segedletlapka
elolap: tartalek
hatlap: pontozas
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6 ketoldalas kepessegkartya
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6 ketoldalas totemallatlapka
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EGY JATEKOS KEZEBEN
LEVO KARTYAK
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Helyezzetek a 6 tajkepkartyat az asztal kdzepere emelkedd
szamsorrendben ugy, hogy egy teljes tajkepet alkossanak.

Tegyétek a 6 allatjelolét a 3-as erteku tajkepkartyara.

Valogassatok szet a kartyakat kulon paklikba a hatoldalukon —'.0'"',5,”

lathatd szamok szerint. Vegyetek elannyi paklit véletlenszerden, | @ "' i
ahanyan jatszotok. A kivalasztott paklikat keverjétek éssze egy ". . k
nagy pakliba, a tobbit pedig tegyetek vissza a dobozba. ol 7 3

Ez lesz az allatkartyak kdzds huzopaklija, amit keppel lefele tegyetek az
asztal kozepere.

Tavolitsatok el veletlenszertuen kartyakat a huzopaklibol attol fuggden,
hogy hanyan jatszotok:

2 jatékos esetén 3 jatékos esetén 4 jatékos esetén

5 kartyat tavolitsatok el. | 10 kartyat tavolitsatok el. | 15 kartyat tavolitsatok el.

Fontos: Az eltavolitott kartyakat a jatek vegén hasznalni fogjatok.
Ezeket tegyétek félre, és tegyétek a paklira a segédletlapkat, a tartalek
oldalaval felfelé. A segedletlapka alatti paklit tartaléknak nevezzUik.

Minden allathoz két lehetséges képesseg tartozik. Helyezzétek a
6 képességkartyat a tajkép mellé. Sorsoljatok ki, hogy a kartyak melyik
oldala legyen lathato. Ezeket a képesséegeket tudjatok majd hasznalni a
jaték soran.

Osszatok minden jatékosnak egy totemallatlapkat, amit csak ¢ lathat.
A megmaradt lapkakat tegyetek vissza a dobozba anélkul, hogy
megnéznetek azokat.

Sorsoljatok kezdoéjatekost, €s 6 vegye magahoz a kezddjatéekos-jelolot.
Ez ajeldld a jatek vegeig nala marad, jelezve, hogy 6 kezdte a jatéekot.

Minden jatékos huzzon fel 3 allatkartyat a huzopaklibol. Ezek lesznek a
kezdd kartyaitok.

A folyo elékészitesehez fedjetek fel 6 kartyat a huzopaklibol.
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Készen alltok a jatékra!



A JATEK ATTEK

A jatek soran bejarod a sarkvideket, és megfigyeled az 6shonos allatokat.
A megfigyeléseidet és a megszerzett ismereteidet egy sajat allatkartyapakli

jelkepezi, amit magad elétt hozol létre. A paklid tetejen levo kartya lesz a
Jlathato” allatkartya.

Alathato allatkartyad minden kérben valtozni fog. Ennek a kartyanak a kivalasztasa
déntd fontossagu, ugyanis ez hatarozza meg a koréd meneteét, tobbek kozott

azt is, hogy hany kartyat huzol az aktualis korben, €s mennyit fogsz lehelyezni
a kovetkezdben.

Egy allatkartyan 4 kilonb6zo informacio lathato:
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F6 allat = A HUZASI ERTEK
/' ennyi kartyat

kell elvenned

Tarsallat

A JATEK MENET

A jaték soran a kezddjatékossal kezdve, majd az éramutato jarasa szerint
hajtjatok vegre a koreiteket. Egy jatekos kore 3 lepesbol all, amelyeket az alabbi
sorrendben kell vegrehajtani:

; A, Helyezz allatkartyakat a paklidba, és vegyél el egy képességkartyat;
® B. Mozgasd az allatjeloloket;
8, C. Huzz fel kartyakat.

é A. Helyezz allatkartyakat a paklidba, és vegyél el egy képességkartyat.

Valassz ki a kezedbdl annyi kartyat, amennyit a lathato allatkartyad lehelyezési
értéke mutat, és a kartyakat tetszéleges sorrendben tedd a paklid tetejére.

Ha kevesebb kartya van a kezedben,

Megjegyzés:

az elsé koérédben nincs
lathato allatkartyad, igy a
lehelyezési értéked 1-es.

a korod vegen

LEHELYEZESI ERTEK

ennyi kartyat kell
lehelyezned a
sajat paklidra a

mint a lathato allatkartyad lehelyezési
értéke, eldszor tedd a paklidra az dsszes
kezedben levd kartyat, majd a hianyzd
kartyakat huzd fel a kdzos huzopaklibol,
és tedd a buntetéspaklidba.
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Pelda: (1) a paklid tetejen levo sarki rokanak 5-0s L | \
i : Helyezzle . -
a lehelyezéesi értéke, (2a) de csak 3 kartya van a kezedben. | skartyat |
(2b) Ezeket a kartyakat tetszéleges sorrendben a paklidra | '\
helyezed. (3) A 2 hianyzo kartyat a kozos huzopaklibol
i veszed el, és mindkettét a buntetéspaklidba teszed. A KEZEDBEN LEVO az Alepés azAlepeés
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Ezutan vedd el a lathat6 allatkartyad f6 allatahoz tartozé képességkartyat. \Qﬂ C. Huzzfel kartyakat.
A képessegkartya lehet az asztal kozepen, vagy akar egy masik jatékos elott

is. Ez a kartya addig nalad marad, amig egy masik jatékos el nem veszi téled. Vegyeél el annyi kartyat a folyorol, amennyi a lathato allatkartyad huzasi erteke.

Ha az allatnak olyan képessege van, ami a B vagy a C lepésben aktivalhato,
azt azonnal hasznalhatod (lasd 10-11. oldal). Az A lépesben aktivalhato
képessegeket csak a kovetkezd kérodben hasznalhatod.

Ezutan fed] fel annyi allatkartyat a kdzds huzopaklibol, hogy ismét 6 allatkartya
legyen a folyoban.

Fontos! A kérod végén legfeljebb 7 kartya lehet a kezedben (a C lépés utan).
Ha 7-neltdbb kartyad van, valassz ki és dobj el annyi kartyat a bluntetéspaklidba,
hogy 7 kartya maradjon a kezedben.

Ha vannak tovabbi, korabban begyUijtott kepessegkartyaid, a megfeleld lepes
soran ezek képességeit is aktivalhatod.

® B. Mozgasd az allatjeloloket.

Mozgasd a tajkepen a lathato allatkartyad 6 allatahoz és tarsallatahoz tartozo
allatjeloloket. Az alabbi 3 eset lehetseges:

® A2zjelols kozul egyik sincs a tajkép szélén (a 0-s és a 15-0s értékU kartya).
Valaszd ki az egyik jeldlét, és mozgasd 1 lepéssel jobbra, majd a masik
jelolét 1 lépéssel balra.

Be = L Y IRy \ huzz fel
o a— A BUNTETES- b" ) 5 kartyat
2 (S PAKLID 1 '

2 lehetéség: az egyenes VAGY a thldmos nyilaknak megfeleléen (e )
® A2jelold kozil 1 a tajkép egyik szélén van. Mozgasd ezt a jeldlot a tajkep m
kdzepe felé, majd a masik jeloldt az ellenkez6 iranyba. ™ ‘.' 4

R A KEZEDBEN LEVO
KARTYAK
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B MAXIMUM 7 kartya lehet a kezedben
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® Mindket jelold a tajkeép (ugyanazon vagy ellentétes) szélén van. Mozgasd
mindkeét jelolét a tajkép kozepe felé. Megjegyzés: barmikor
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levo kartyakat.




A JATEK VEGE

Amikor a kdzos huzopakli kitiral, s a folyot mar nem lehet feltolteni, alkossatok
egy Uj huzopaklit a tartalekban levo kartyakbol, amelyeket az elékeszuletek
soran tettetek félre a segedletlapka ala. Folytassatok az aktualis fordulot a
szokasos modon, amig a kezddjatékos-jelodldvel rendelkezé jatekos kertlne sorra.

Ezutan minden jatékos jatsszon le meg egy utolso kort, amiben csak az
A és B lepést hajtsatok végre, ne huzzatok fel kartyakat (a C lépés kimarad).

Ezutan a jatek veget ér, és a vegso pontozas kovetkezik.

VEGSO PONTOZAS

Vedd magad ele az allatkartyapaklidat. Teritsd szét a kartyaidat anélkul, hogy
megvaltoztatnad a sorrendjiiket.

o Minden allatfaj esetén szamold meg az egymast kdvetd leghosszabb
sorozatban evo kartyak szamat. Ne szamold hozza azokat a kartyakat,
amelyek nem részei a leghosszabb sorozatnak, és a kulonallo kartyak

sem szamitanak.

Pontozd le az egyes allatfajokat az alabbi tablazat alapjan, a leghosszabb
sorozatban levé kartyak szamatol fuggden:

A sorozatban levo kartyak szama 6+

Szerzett pontok

Az eldzé lepésben meghatarozott sorozatok szama utan (ami megegyezik
a lepontozott allatfajok szamaval) szintén pontot kapsz a tablazat alapjan.

Példa: Ha 4 RGloNbozo6 sorozatod van, tovabbi 6 pontot kapsz.

Fontos: egy sorozat legalabb
2 egymast kdvet6 azonos fajhoz & e
tartozo allatkartyabol all. ‘

Fedd fel a totemallatlapkadat. Az alapjan kapsz pontot, hogy a
totemallathoz tartozo allatjelold melyik tajkepkartyan talalhato (o, 1, 3,
6, 10 vagy 15).

Vonj le 1 pontot a buntetéspaklidban levo minden kartya utan.

A veégso pontozast kdvetden
a legtobb ponttal rendelkezd
jatékos gydz. Dontetlen
esetén az a jatekos gyoz, aki
a kérsorrendben kézelebb all
a kezdojatékoshoz.
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AZ ALLATOK KEI 'GEI

Rozmar

Mozgasd a f6 allat
jelolojet 1 tovabbi
lépéssel az altalad
valasztott iranyba.

Jegesmedve

Mielott lehelyezned a Valassz ki egy kartyat
kartyaidat, cserélj ki egy a blintetéspaklidbol,
kartyat a kezedbodlegy  éstedd at egy masik

folyon levo kartyaval.

Mozgasd a tarsallat
jelolojet 1 tovabbi
lépéssel az altalad
valasztott iranyba.
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Kartyahuzaskor a
biintetéspaklidbol

és a folyorol is
valaszthatsz kartyakat.

Mielott lehelyezned a
kartyaidat, vedd vissza
a kezedbe a lathato
kartyadat. Vigyazz,
mert ezzel mar ebben
a kérben megvaltozik a
lehelyezesi erteked.

Megjegyzés: ha nincs
lathato dllatkartyad,
a lehelyezési érteked 1-es.

jatekos buntetéspaklijaba.

Azt jelzi, hogy a képesség melyik
lepésben hasznalhato

Orka Javorszarvas
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Noéveld vagy
csokkentsd 1-gyel a

Minden elvett kartyad
utan azonnal toltsd fel

a folyot. huzasi értékedet.
4
N
Kartyahuzaskor Noéveld vagy
elvehetsz 1 vagy csokkentsd 1-gyel a
tobb képpel lefele lehelyezési értékedet.

forditott kartyat a k6zos
huzopakli tetejerol.

[ Megjegyzés: MINDEN képesség opcionalis. j

Sarki roka
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A kartyak lehelyezésekor
az utolso kartyat
beteheted a paklid
aljarais.

A kartyak
lehelyezésekor az utolso
kartyat beteheted a
lathato allatkartyad ala
is, képpel lefelé.

Ezt a kartyat a vegso
pontozas soran egy
tetszéleges allatfajkent
veheted figyelembe.
A\
\ X ..

IS



PELDA A VEGSO PONTOZASRA

A paklidban az alabbi kartyak talalhatok a megadott sorrendben:

G
h(ut)ﬁz

3 pont 10 pont

Az A és az E kartyakat nem veszed figyelembe, mivel egy sorozatnak
legalabb 2 egymast kdvetd azonos fajhoz tartozo allatbol kell allnia. A C
és G sorozatokat sem veszed figyelembe, mivel van hosszabb sorozat
ezekbdl az allatfajokbol a paklidban.

A paklidban 4 kulénbdzé allatfajhoz tartozo sorozat talalhato (a fenti
peldaban bekeretezett sorozatok), amiéert tovabb 6 pontot kapsz.
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A sarki roka a totemallatod. Mivel a jeléldje P -
a jatéek vegen a 10-es értéku tajkartyan all, r m
10 pontot kapsz.
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A buntetéspaklidban 4 kartya van, igy ‘« Nl Hd £
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4 pontot levonsz magadtol. - t'\ ’q = g
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A vegsd pontszamod -
3+15+10+6+6 +10 - 4 = 46 pont.
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