A jaték célja

A foglyul ejtett allatokat kiszabaditani, visszavinni a természetes él6helyiikre, és
ellatni 6ket az els6 napokra sziikséges taplalékkal. Az a nyertes, akinek elséként
sikertil mind az 6t allatot és a megfelel taplalékot a kijelolt mezdékre juttatnia, és
egy kanna vizzel visszatérnie a sajat taborhelyére.

Elokésziiletek

Az elsé jaték el6tt a killonbo6z6 kartonkartyakat 6vatosan szed-
juk ki a keretbdl, és helyezziik a doboz rekeszeibe.

Mindenki vélaszt maginak taborhelyet, és a tdborhelyének
megfeleld szinti vadallat-kartyakat a ketrecekre helyezi. Min-
den jatékos védlaszt egy vadmentd figurat is, és a harmas osz-
tast milanyag talp egyik rekeszébe tiizi. Igy két szabad rekesze
marad, hogy vadallatot, élelmet, vagy akar vizestomldt vihes-
sen magaval.

A karavan- és az orvvadaszkartyakat megkeverjik, és a két
paklit képpel lefelé a tabla mellé helyezziik. A tobbi kartya a
dobozban marad. orvvadisz-

kartyak

karavankartyak

A jaték menete
A jatékosok a satorral jel6lt tdborhelyrél indulnak. Mindenki valaszt egy allatot, a
kartyat a mlianyag talp egyik rekeszébe helyezi, és elindul az adott allat él6helye felé.

oroszlan zebra orrszarva gorilla krokodil

A jatékosok egymas utan dobnak a kockéaval, és a dobasnak megfelel6en 1épnek a
tablan. Minden jatékos tetszés szerint valasztja meg az atvonalat. A célhoz érve
leteszik a magukkal vitt vaddllatot, azaz a kijelolt helyre fektetik a kartyat, és visz-
szaindulnak a taborhelyre a kovetkezé megmentésre var¢ allatért.

Az élGhelyre és a taborhelyre nem csak pontos dobdassal lehet eljutni. Ha valakinek
csupan két 1épést kellene haladnia, de 6tost dob, akkor is leteheti a kartyajat.

Utvonalak

A jatékos maga valasztja meg, hogy milyen tGtvonalon szeretne haladni, de a ki-
jelolt 6svényrél nem térhet le. Ez aldl kivételt képez, ha lehajozik a Niluson, vagy
repiilén szall 4t a Szahara felett.

Nilus - ha a jatékos rendelkezik hajé-repiil6 kartyaval, egyet-

len dobdassal leuszhat a folyén. Vagyis, ha belép a folyami ttra, e, %vjﬁz
fuggetlenil attol, hogy hanyat dobott, rogton az utolsé folyo- “uﬁ oy
mezdre léphet. Ha nincs ilyen kdrtydja, akkor is valaszthatja e

ezt az utvonalat, de ebben az esetben a kockadobdsnak meg-
felel6en halad. Ha viszont vizilora 1ép, csak paratlan dobassal
juthat tovabb.

Repiil6 - hasonldéan a Nilushoz, itt is a hajo-repiil6 kartyaval haladhatunk gyor-
san. Ha nincs ilyen kartyank, csak paros dobasokkal juthatunk eldre.

hajo-repiild
kartya

Elelem mezé: A vadmentSknek minden éllatot el kell latniuk
élelemmel. Ha élelem mezdre 1ép a jatékos, és van szabad rekesz
a babujan, akkor valaszthat egy tetszés szerinti élelemkartyat,
amit a talp szabad rekeszébe tlizve magaval vihet. Az élelem-
kartyat az allatkartydhoz hasonléan a kijel6lt él6helyhez szal-
litja, és a megfelel vadallatra helyezi. Természetesen minden
allatot a szamara megfelel6 taplalékkal kell ellatni.
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Karavan mez6: A karavanok a vadment6k legfontosabb segi-
t6i. Mindenfélével ellatjak éket, ami megkonnyitheti veszélyes
kiildetésiik teljesitését. Az a szerencsés jatékos, aki karavan
mezdére 1ép, hizhat egy karavankartyat.

karavin mezd
Karavankartyak
Hajé-repiil6 kartya - ez a kdrtya a Niluson vagy a Szahardan torténé atkelést kony-
nyiti meg. Egy kartya egy atkeléshez hasznalhat6 fel. Felhasznalds utan, az auté-
kartyahoz hasonléan, visszakeriil a pakli aljara.
Autokartya - ha rendelkeziink autékartyaval, sziikség esetén
gyorsabban tudunk haladni. A kartyat felhasznalva harom ko-
ron at minden dobasunk duplan szamit.
Bilincskartya — erre a kartyara akkor lesz sziikségiink, ha orv- —— il
vadasz keresztezi az utunkat. autokartya




Orvvadasz mezd: Ha a jatékos csapdaval je-
161t mezdre 1ép, orvvadasszal taldlkozik. Ha
van nala bilincs, foglyul ejtheti a vadorzét,
és a talp szabad rekeszébe allitva elviheti a
vadérhoz. A vadér mezére nem kell pontos
kockadobassal érkezni.
Ha leadta a gonosztevét, egy szabadon va-
lasztott élelem- és egy autdkartya a jutalma.
az orvvadasz Ha azonban nincsen bilincs a jatékosnal, ak-
kor az orvvaddsz megszokik, és még el is rabol téle valamit.
Ebben az esetben hizni kell az orvvadaszkartyakbol. Ha a kar-
tya ételt abrazol, az éppen magunkkal vitt élelemkartyat, ha
vizeskannat, akkor a mar megszerzett vizet, ha pedig jarmivet,
akkor a még fel nem haszndlt autd- vagy hajé-repiilé kartyat
kell visszatenniink a dobozba. Ha a jatékos nem rendelkezik a
megfelel§ kdrtyaval, akkor egy korbél kimarad.

orvvadasz mezo

vador mezd

Kut: A katra 1épve a jatékos vizet huzhat maganak. Kap egy vizes- .3
tomldt abrazold kartyat, amit a taborhelyére kell vinnie. Egy jatékos-

nak egyszerre csak egy toml6 vize lehet. vizesﬁi mlé

Minden vadment6 csak annyi kartyat vihet magaval, amennyi rekesz talalhaté
a babuja talpdn. A jaték soran a jatékos donthet gy, hogy egy kartyat kivesz és
az adott mez6n hagy, hogy egy masik kartyat illeszthessen a talpba (példaul egy
foglyul ejtett vadorzot.) Ezutdn azonban a letett kartyaért vissza kell mennie. Ha
vizestomld-kartyat tett le, azt barmelyik jatékos felveheti.

A jaték akkor ér véget, amikor az egyik jatékosnak sikeriil az 6sszes vadallat-kar-

tyajat a helyére juttatnia, és minden vadallat-kartyajan elhelyezett egy élelemkar-
tyat, valamint rendelkezik egy vizestomld-kartyaval, és visszaért a taborhelyére.

Jo jatékot, kalandos utat kivanunk!
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