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klfutokartya 14 titkos célkdrtya, 18 nyiit ceIkartya Jjatékszabadly.

s Nl
6 karakterlap, 6 x 3 értékjel6lo (piros, zold, sdrga kocka), 106 allat/ 3

A Fantasy Zoo tdrsasjdtékban a jatékosok célja, hogy sajdt dllatkertjiiket épitve
’ minél tébb pontot gytijtsenek dssze a kifutok és dllatok kombindldsdval.
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E ALLAT- ES KIFUTOKARTYAK ELOKESZITESE
‘o) Keverjétek meg az dllat/kifutékdrtydkat, majd formdljatok E =

beléliik egy hiizépaklit. A paklit kifuté oldallal felfelé
helyezzétek az asztal kézepére.

Ha a kezdd jatékmddot vdlasztjdtok, a titkos és nyilt
célkdrtydkra nem lesz sziikség. Ebben az esetben ugorjatok a 4. [épésre!

TITKOS CELKARTYAK ELOKESZITESE (HALADO MOD)
Vdlasszdtok szét a célkdrtydkat a hdtoldaluk alapjdn titkos (secret)
és nyilt (open) paklikra, majd keverjétek meg mindkét paklit kiilon-kiilon.

Osszatok minden jdtékosnak 2 titkos célkdrtydt, a maradékot
pedig tegyétek vissza a jdaték dobozdba.

NYILT CELKARTYAK ELOKESZITESE (HALADO MOD)
A nyilt célkdrtydkbdl csapjatok fel 6-ot az asztal kézepére.

A fennmarado nyilt célkdrtydkat szintén tegyétek vissza a dobozba,
mivel ezekre sem lesz sziikség a jaték sordn.
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KARAKTERLAPOK ES ERTEKJELOLOK KIOSZTASA
Minden jdtékos vdlasszon egy karakterlapot,
amelyen az dllatkert kapuja is ldtszik, innen
kezdjétek el a kifutdkat épiteni.

Helyezzetek egy-egy kockdt a 0-ds mezdre
mindhdrom skdldn: veszélyes, cuki, ritka.




ALLAT/KIFUTO KARTYAK

& Kétoldalas kdrtydk, egyik oldalukon egy dllat, a mdsikon két kifuto
ldthatd. A kifutdk lehetnek azonos vagy eltéré tipustiak, k6zépen
pedig egy gyalogtit taldlhaté, amely elvdlasztja a két kifutot.

# A kdrtydt haszndlhatod kifutoként, amelybe késébb dllatot telepithetsz.

# A kartyadt haszndlhatod dllatként, amelyet kordbban lehelyezett
— kifutéba rakhatsz be. =

TITKOS CELKARTYAK (HALADO JATEKMODBAN)
# Minden jdtékos kap két titkos célkdrtydt ajdték elején. Ezek meghatd-
rozzadk, milyen stratégidt érdemes kévetnie az dllatkertje épitése sordn.

& A célkdrtydkon a nyil mutatja a megszerezhetd jutalmat, ha a kdrtydn
szerepld feltétel teljestil a jaték végére: ,Legyen neked a legtobb valami-
béll” - erre utal a TOP jelzés. €

& Akét kadrtya koziil csak eqgy értékelhetd ki a jaték végén. Ha mindkettd
feltétele teljestil, a jatékos valaszthat, hogy melyik kdrtydt érvényesiti.

& Minden esetben valamibél a ,legtébbet” kell birtokolni, tehdt déntetlen
esetén a kdrtya nem teljestil.
NYILT CELKARTYAK (HALADO JATEKMODBAN)

@ A nyilt célkdrtydk olyan kihivdsokat tartalmaznak,
amelyeket minden jdtékos megprébdlhat teljesiteni.

& _Minden fordulé végén ellendrizni kell, hogy valaki
teljesitette-e valamelyik nyilt célkdrtya feltételét.
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— EGY FORDULO HAROM SZAKASZBOL ALL: S

Draftolds Epitkezés és bekéltoztetés @ Nyilt célkdrtydk ellendrzése
g / @

Az egyes szakaszok ebben a sorrendben, szimultdn zajlanak: minden jdtékos pdrhuzamosan
dolgozik a kdrtyabeszerzésen, majd a sajdt dllatkertjén, a végén pedig kézésen ellendrzik,
hogy sikertilt-e bdrmelyik jdtékosnak teljesitenie a nyilt célkdrtydk feltételeit.
DRAFTOLAS

Osszatok ki minden jdtékosnak 4 kdrtydt a htizépaklibdl.
Minden jdtékos vdlasszon ki egyet a kapott kdrtydk koziil, és helyezze maga elé az asztalra (késébbi felhaszndldsra).
A megmaradt kdrtydkat adjdtok tovdbb a bal oldalon iilé jatékosnak.
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Ismételjétek a folyamatot, amig az utolsé kdrtydt is tovdabb nem adjdtok.

-~ B recusares 0

A kartyak mindkét oldaldt figyelni kell! Hidba valasztasz ki egy dllatot,
I’ ha késébb nem tudod kifutéba kéltéztetni. 2)
Sy gty
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EPITKEZES ES BEKOLTOZTETES
- TiPp

& [Eza fazis szimultdn zajlik: minden jdatékos éndlléan dénthet A draftolds sordn vdrjdtok meg, h d
, hogy minden

arrdl, hogyan haszndlja fel a kordabban kivdlasztott kdrtydit. Jdtékos befejezze a kdrtyavdlasztdst, mielGtt
[

& Minden kdrtya kijatszhaté kifutéként vagy dllatként. tovdbbadndtok a maradék kdrtydkat,

& Egyszer lehelyezett kifutdkat és dllatokat a késébbiekben mdr lay elkeriilhets a félretett és tovdbbadands
nem lehet dthelyezni vagy dtcsoportositani. \ kdrtydk dsszekeveredése, Tiirelem!

# Ajdtékosoknak egy kivételével minden kdrtydjukat fel kell —

° o
haszndlniuk: egyetlen kdrtydt félretehettek a kévetkezd fordulora, .

a tébbi fel nem haszndlt kdrtyadt el kell dobni. '




A karakterlap egyik szélérdl indulva kezdd el épiteni

az dllatkerted.

A kifutokdrtydkat dllé helyzetben kell egymds mellé

tenni egy vizszintes kdrtyasort kialakitva.

Nem sziikséges, hogy az egymds mellett 1év0 kifuték azonos
tipustak legyenek.

Miutdn egy kifutét leraktdl, azt a jdaték késobbi szakaszdban
mdr nem mozgathatod. Az Uj kifutékdrtydk csak

az dllatkerted valamelyik szabad végéhez illeszthetdk.

Az dllatkerted mérete nincs korldtozva: annyi kifutét
épithetsz, amennyit csak tudsz.
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KEZDO JATEKMOD:
Az utaknak nem kell érintkeznitik.

HALADO JATEKMOD:

A kifuték kézétt az utaknak pontosan
kapcsolddniuk kell, ami nagyobb
kihivdst jelent,

e




; g AZONOS NEVU ALLATOK

- — ELHELYEZESE
_ 3 i == - Azonos nevii dllatok eqy kifutéhan i
MINDEN KIFUTOKARTYAN KET KIFUTO TALALHATO: elhelyezhetdk, egymdsrang{la;{:ogvg "C;Sak
a kdrtydk d imdt kell
@& Egy a kdrtya felsé, egy az alsé részén (ezek kiilon kifutoként kezelenddek). | arz??ha;f:;bzzﬁm i

& Allatot a kifuté f6lé vagy ald helyezhetsz, a megfeleld teriiletre.
@& Egy kifutéba csak olyan dllat kéltoztethetd, amelyiknek lakhelye megegyezik a kifuté tipusdval:

& W ",
Hegy: Sivatag: §* B\ Viz: e

| Erdoé:
erdel
dllatok

hegyi  sivatagi ey Vizi
dllatok dllatok . * TR " dllatok
=R

* joker, ide barmilyen dllat bekéltoztethetd

-.«,/".

Misztikus kifutok* ®

(@

ALLATKARTYAK HATASAI

Az dllatok bekoltoztetésekor aktiva-

* I6dnak a kdrtydk hatdsai: azonnal
érvényesitsd a karakterlapod skdldjdn.
PELDA:

Ha ezt az allatkdrtyadt kifutéba koltézteted,

" néveli az dllatkert ritkasdgerteket, 4
\ de csékkenti a veszélyességértékét.

) Azonnal néveld kettével a ritkasdgszintet és

csokkentsd eggyel a veszélyességszintet! - <=
e ——




& Ajaték elején kihelyezett 6 nyilt
célkdrtyat egyesével ellendrizzétek.

& Ha egy jdtékos teljesit egy célkdrtydn szerepld feltételt, azonnal
megkapja a kdrtydn nyillal mutatott pontokat.

PELDA:
| Ha egy jdtékos dllatkertjében legaldbb 4 erdei dllat taldlhatd, azonnal
megkapja a kdrtydn szerepld jutalmat, példdul két veszélyes pontot.

& Ha tébb jatékos egyszerre teljesit egy nyilt célkdrtydt, mindannyian
vdlaszthatnak a kdrtydn feltiintetett két jutalom kéziil egyet.
A célkdrtydt ezutan el kell dobni.
& Ha egy célkdrtydt egy jdatékos sem teljesitett, az a kdrtya a jdtékban
. marad, és a kovetkezd foziillé harmadik fdazisaban ismét ellendrizzétek. .

& A nyilt célkdrtydk ellendrzése utdn az adott forduld véget ér.
& Egy ujabb fordulo kezdddik, és a jaték folytatodik a kordbban leirt lépések szerint.

['@ 4 jdték 6sszesen 5 fordulébél dl.
(6 jdtékos esetén a jdték 4 fordulds lesz.)

TITKOS CELKARTYAK ERTEKELESE:

# Az 5. fordulé utdn minden jdtékos felfedi a két titkos célkdrtydjdt.
& Ajdtékos csak az egyik titkos célkdrtydjat értékelheti ki. A kdrtydn
L szerepld ikonok hozzdadédnak az dllatkert végsé pontjaihoz.




AZ ALLATKERT ERTEKEI
@ Minden dllatkertnek hdrom kiilonbozé értéke van: veszélyes, cuki, ritka.
@ A hdrom érték koziil a két kisebb érték szorzata hatdrozza meg

a végleges pontszamot, a legmagasabb érték figyelmen kiviil marad.

A GYOZTES MEGHATAROZASA

@ A legtobb pontot szerzd jdtékos lesz a gydztes.

@ Dontetlen esetén: Az a jdtékos nyer, akinek tbb
dllatot sikertilt az dllatkertjébe betelepitenie.

N MAGYARAZAT 3|

/A/ Noveld az dllatkert értékét az ikon
szerint (ahdny ikon van, annyi és
olyan értékkel).

X m /X Csokkentsd az dllatkert értékét

az ikon szerint (ahdny ikon van,

annyi és olyan értékkel). Neked legyen a legtobb valamibdl.

\ Lakhelyek ikonjai B i »
-, ’&’ (sivatagi, hegyi, erdds és vizi). Allatra vonatkozé utasitds.

Nyilt célkartydk

Kifutok kdrtydi
SHeORRAnEYdy A jaték forduloiban szamitanak.

(sivatagi, hegyi, erdds,
vizi és misztikus / joker). e : PR
A Titkos célkartydk
A jaték végén szdmitanak.
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Allatkdrtydkon ldthaté ikonok

Néveld két ponttal az dllatkert
cuki értékét és csokkentsd eggyel
a veszélyes értékét.

Ha az allatkerted ritka pontszdma
maximum 2-es szinten van,
akkor noveld a ritka értéket kettével.

Ha van legaldbb 4 betelepitett sivatagi
dllatod (beleértve ezt is), akkor

néveld az dllatkerted ritka értékét
eggyel, cuki értékét pedig kettiovel.

Nagytestii dllat elhelyezése: ez az dllat
csak akkor koltoztethetd be, ha a lakhe-
lyének megfeleld két szabad szomszédos
kifutora helyezed (joker is lehet).

Ahdny hegyi kifutéd van az dllat lehe-
lyezésekor, annyi ponttal névelheted
az dllatkerted veszélyes értékét.

Ahdny erdei dllatod van az dllat lehelye-
zésekor (ezt is beleértve), annyi ponttal
névelheted az dllatkerted cuki értékeét.

Csékkentsd eggyel az dllatkert valame-

lyik értékeét, és novelj eggyel egy mdsikat!

Vdlaszthatsz két lehetdség koziil,
hogy melyik értéket néveled
az dllatkertedben eggyel.

Az alabbiak csak példdk, az ikonok
N :. miikédését hivatottak bemutatni! .

Célkartyakon lathaté ikonok
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Legyen neked a jdaték végén a legtébb
azonos nevii dllatod ugyanabban
a kifutéban.

Legyen neked a legtébb dllatod
a jaték végeén.

A fordulé végén legyen minimum
10 bdrmilyen kifutod (5 kdrtya).

A fordulé végén legyen minimum
2 kifutod minden lakhelytipusbol.

A fordulé végén legyen minimum
2 dllatod minden lakhelytipusrol.

A fordulé végén legyen
minimum 10 bdrmilyen dllatod.

A fordulé végén legyen minimum minimum
3 azonos nevii dllatod egy kifutoban.




