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NYOMABAN

Tobb ezer olyan novény- és allatfajt fedeztek fel vilagszerte, amelyeket mér évtizedek 6ta senki sem
latott, és vélhet&en a kihalés szélén &linak. Ahhoz, hogy ezeket a fajokat megmentsik, elészér meg kell
taldlnunk Sket.

Egy expedicié kutatéjaként a célod az, hogy megtalald az eltiint fajok egyikét. Bar a vilag minden tajan
lehetnek eltlnt fajok, ez a jaték csak egyes Indonézidban és Papua Uj-Guineaban elttint allatfajokra
koncentral.

A Re:wild nevii szervezet a www.rewild.org/lost-species oldalon 6sszegy(jtotte a vilagszerte eltiint
fajok listajat. Szamos partneriikkel kozésen expedicidkat inditanak a felkutatasukra, és mésokat is arra
6sztonoznek, hogy sajat expedicidik keretében igyekezzenek megtalalni ezeket a csodélatos éllatokat.

A JATEK CELJA

Taléld meg az eltlint fajt, és jelents észleléseket a szigeten €l6 mas éllatokrdl. Az a kutatd gydz, akia
legnagyobb mértékben jarul hozzé az expedicié sikeréhez.

Nézd meg a szabéalymagyarazo videot:
| https://www.gemklub.hu/eltunt-fajok-nyomaban-video
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FLOKESZULETEK

A JATEKTABLA ELOKESZITESE

1. Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére. Forgassatok Ggy a térképet, hogy minden jatékos
az irdnytl egyik irany&bdl lasson ra: észak, dél, kelet vagy nyugat.

A jatéktabla kétoldalas, mindkét oldalén egy-egy sziget lathatd. A hosszlkas, keskeny sziget
némileg egyszer(ibb, ezért érdemes el8szor ezzel az oldallal jatszani.

e

Kénnyebb

2. Valasszatok egy eltlint fajt az eltlintfaj-kartyak kozil, amelyet a jaték sordn meg kell keresnetek.
Dontsetek kozdsen, vagy sorsoljatok ki. Tegyétek az eltdntfaj-kartyat a jatéktablara. A tobbi
eltintfaj-kartyat tegyétek vissza a dobozba.

3. Keverjétek meg a falukartyakat, és a paklit tegyétek képpel lefelé a jatéktablara, a falupaklinak
kijelolt helyre. Fedjetek fel négy falukértyat, és tegyétek ezeket a négy kartyahelyre.

4. Helyezzétek le a
hegyjeloléket Ggy, hogy
mindegyik a térkép egyes
hatszégmezdi kozott
hGz6dé hegyvonulatok
dbréjan legyen.

5. Vélogassatok szét
tipusonként az
idéjel6léket, és tegyétek
azokat a jel6l6tarolé
csénak megfeleld
rekeszeibe.




6. Helyezzétek az expedicidvezets-figurat az id6sav elsé faerezet mintéazatd, felul 1-es szammal jelolt mezdjére.
Ezen a mezdn lesz az 1. észlelésfazis.

7. Mindannyian valasszatok szint, és vegyétek el az adott szinhez tartozo két kutatéfigurat. Az egyik figurajat
mindenki tegye az id&sav start mezd&jére. A figurdk egymas mogott legyenek, véletlenszer( sorrendben.
A masik figuratokat a térképre fogjatok tenni, amikor az alkalmazas erre utasitast ad. Minden jatékos a sziget
mas-mas részén kezdi a jatékot.

JATEKOSOK ELOKESZULETEI

8. Adjatok minden jatékosnak 1 ceruzat és 1jegyzetlapot, amely
megfelel a jatéktabla azon oldalanak, ahol a jatékos ul. A tébla
déli oldalan l6 jatékosnak egy ,Dél” jegyzetlapot kell elvennie.

9. Vegyétek el a szineteknek megfelelé paravant. A paravanotokat
Ugy helyezzétek el, hogy eltakarja a jegyzetlapotokat.

10. Vegyetek el 1 kameracsapda-jel6lét, 1 falujel6lét, 1 6riteriilet-

jelélét és 10 észlelésjel6lét a valasztott szinben. A jelolSiteket
tegyétek a paravanotok mogé.

®

Egyszemélyes jatékvaltozat. Ha egyediil jatszol, csak az 1-10. lépéseket hajtsd végre,
majd kévesd az egyszemélyes jatékvaltozat szabalyait és az alkalmazas utasitasait.

GETITON

| l” Google Play

# Download on the

AZ ALKALMAZAS ELOKESZITESE & Appstore

Minden jatékosnak sziiksége van egy elektronikus eszkozre. Hasznalhat mindenki sajat eszkozt VAGY
akar osztozhat is egy vagy tobb jatékossal. Ha két vagy tobb jatékos hasznélja ugyanazt az eszkozt,
hajtsatok végre ezeket a |épéseket az elsé jatékosnal, majd nyomjatok meg a , Jatékos hozzaadasa ezen
az eszkdzon"” gombot, és hajtsatok végre ugyanezeket a [épéseket minden tovabbi jatékosnal is.

11. Telepitsétek és inditsatok el a jatékhoz szikséges alkalmazast minden olyan eszk6zén, amelyet
a jaték soran hasznélni fogtok. Az alkalmazas telepitéséhez keressétek meg az , Eltlint fajok
nyoméban” (The Search for Lost Species) alkalmazast, és toltsétek le. A zavard értesitések
elkeriilése érdekében érdemes lehet az eszkozt ,repllégép tizemmaodra” allitani.

12. Az egyik eszkdzon valasszatok ki a képernyd tetején azt az eltlint fajt, amellyel jatszani szeretnétek.
Nyomjatok ré a bal felsé sarokban [évé kénnyebb (keskeny) vagy a jobb alsé sarokban l1évé
nehezebb (kerek) szigetre a jaték inditasdhoz. A képernydn ekkor megjelenik egy jatékkod.

13. Minden més eszkézén nyomjatok meg a , Jatékkdéd megadasa” gombot az alkalmazas
kezd&képernyéjén. Adjatok meg az elsé eszkozon generdlt jatékkddot, és nyomjatok ra a
,Csatlakozas” gombra.

14. Ellendrizzétek, hogy minden eszkdz ugyanazt a jatékkédot irja-e ki, majd nyomjatok meg a
4Folytatéds” gombot.

15. Adjatok meg a jatéktéblanak azt az oldalat, ahol Gltok.



16. Valasszatok magatoknak nehézségi szintet. Minden jatékos kap valamennyi kezdéinformaciét
attol figgéen, hogy milyen nehézségi szintet valaszt maganak. Kovessétek az alkalmazasban

megjelend utasitasokat, hogy megkapjatok a kezdSinformécidkat, majd rogzitsétek azokat
a jegyzetlapotokon.

« Ha még nem jatszottal a jatékkal, a ,Normal” szint véalasztasat javasoljuk.
« Ha mar jatszottél a jatékkal és nagyobb kihivasra vagysz, kiprobélhatod a ,Tapasztalt”
és a ,Géniusz” szinteket is. A jatékosok kiilonb6ozé nehézségi szinteket is valaszthatnak
a kezd&informacioknal, hogy kompenzaljak a jatékban szerzett tapasztalataikat.
17. Jegyezzétek fel a kutatasok és a konferenciak témaéit a jegyzetlapotok jobb oldaléra.

18. Helyezzétek a kutatdfiguraitokat a térképre az alkalmazas altal meghatérozott helyekre.

Nyomjétok meg a JATEK INDITASA gombot, és kezdédhet is a jaték!

AZ EXPEDICIO ALAPJAI

A szigeten 16 szédmozott korzet |athatd, ahol felderitéseket végeztek, és kameracsapdéakat helyeztek
el. Minden korzetben az expedici éltal keresett éllatok egyike talélhaté — VAGY - az egy ténylegesen
ures korzet (egyik keresett éllat sincs a korzetben). Minden szémozott kérzet a 3 tereptipus egyikébe
tartozik: eséerdd, mocsér vagy dombvidék. Minden vizzel érintkezé korzet part menti korzetnek

szamit. A szigeten hegyek is taldlhatok, amelyek elvalasztjgk egymastdl a korzeteket. A hegyek altal
elvalasztott korzetek nem szamitanak szomszédosnak.

A szédmozott kérzetek mellett a szigeten 2 falu is talalhato, ahol segitséget kérhettek a helyi lakosoktdl,
és informacidkat gyjthettek a szigetrdl.

Part menti korzet

Hegy

Nem part menti korzet




‘#8.  Megjegyzés: A z6ld szévegdobozokban a jaték témajahoz kapcsolédé informacickat talaltok.

" Ezekben nincsenek jatékmenettel kapcsolatos utasitasok.

\
| MALAJZIA
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S

INDIAI-OCEAN Ve ErTivoR SALAMON-SZIGETEK

Az expedici6 6t kiilonbozd éllatfajt igyekszik megtalalni: 16rikat, kuszkuszokat, varangyokat, pitonokat
és magét az eltlint fajt. Minden éallatfajnak megvannak a sajat logikai szabalyai, amelyek meghatérozzak,
hogy az adott allatfaj hol taldlhaté mas éllatokhoz vagy kérzetekhez viszonyitva.

LORI = OSSZESEN 4
Az egyedek a kdvetkezd alakzatok egyikében helyezkednek el: 88 C8:> 68
Az alakzat hegyeken is atnydlhat.

A négy [6ri mindig rombusz alakzatban Ha egy lori él az 1. kc'jrze‘tben, a masik
helyezkedik el a térképen. A rombusz 3 I6rinak az A-val, B-vel vagy C-vel
hegyeken is atnydlhat. jelzett korzetekben kell lennie.

A lériterllet-jelolSt hasznalhatod a jegyzetlapodon arra, hogy jobban atlasd a 16rik lehetséges
elhelyezkedését a térképen.



(¥ KUSZKUSZ = OSSZESEN 3
1vagy 2 korzet tavolsagra van mindkét masik kuszkusztdl @
Egyik sem szomszédos a pitonnal %

H;a a 74.6r£étben‘ élaze k kuskusz, | H:a al4d.ésazl. ké}zéten IS él l_<uskusz,
a mésik 2 kuszkusznak a V;%/va/ jelzett a harmadik kuszkusznak a ¥ -val
kérzetek valamelyikében kell lennie. jelzett korzetek egyikében kell lennie.

Ne feledd, a hegyek éltal elvalasztott
kérzetek nem szomszédosak.

&A VARANGY = OSSZESEN 2
Legalabb 2 ténylegesen tires korzettel | | szomszédos.

g

2
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Ha a 6. kérzetben él az egyik varangy,

IHa a 4. kérzeten él az

egyik varangy,
akkoraz 5. és a 7. kérzetnek is akkor a o -val jelslt kérzetek kéziil
ténylegesen Ures kdrzetnek kell lennie, legalabb kettének ténylegesen dres
mivel csak ez a két korzet szomszédos kérzetnek kell lennie. Az 5. és a
ezzel a varanggyal. 13. korzetek nem szomszédosak a
varanggyal, mivel egy hegy taloldalan
helyezkednek el.



©2 PITON = BSSZESEN 1

Nem szomszédos kuszkusszal (&
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Ha a 7. kérzetben él a piton, az x-szel Ha a 13. kérzetben egy kuszkusz él,

jelolt kérzetekben nem lehet kuszkusz. a piton nem lehet az x-szel jeldlt
Ne feledd, ha két kérzet kézétt hegy kérzetekben. Ha két korzet kézott hegy
van, a korzetek nem szomszédosak. van, a korzetek nem szomszédosak.

(D ELTUNTFAJ= OSSZESEN 1
Tobb eltint faj [étezik, de mindig csak egy van jatékban. Minden eltlint fajhoz méas-maés logikai szabaly
tartozik. Az eltlntfaj-kartyan talaljatok az aktualis jatékra vonatkozé szabélyokat.

A felderitések és a kameracsapdéak esetén az elt(int faj kdrzete mindig tiresnek tiinik.

L o TENYLEGESEN URES KORZET = OSSZESEN5

Kilonbséget kell tenni az lUresnek tind és a ténylegesen lires korzetek kozott. A szigeten 5
ténylegesen ires korzet talélhaté. Az a korzet, ahol az eltiint faj él, a felderitések és a kameracsapdék
hasznélatakor tresnek tlinik, de ténylegesen nem ures, hiszen itt &l az eltiint faj.




Az id8sav a jatéktabla széle mentén fut. Amikor egy jatékos akcidt hajt végre, a figursjéval elérelép az
id6sévon az 6ramutatd jardsaval megegyezd iranyban. Mindig az lesz az aktiv jatékos, akinek a figuraja
az id6sévon a leghétrébb all. Ebben a példaban a lila az aktiv jatékos.

Az expedicidvezetd mezdi az idGsavon faerezet mintdzatG hattérrel vannak
jeldlve, és csak az expedicidvezetd-figura léphet rajuk.

Eszleléseket jelenthettek be arrdl, hogy szerintetek milyen éllat talélhaté egy adott kérzetben.
Ezutan az expedici6 vezetdje (aki nem egy jatékos) megvizsgalja az észleléseket, amelyek vagy
helyesnek, vagy helytelennek bizonyulnak. A jaték végén pontokat kaptok a helyes észleléseitekért.
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A JATEK MENETE

JATEKOSSORREND

A jatékmenet nem a megszokott kotott kérsorrendben zajlik, ehelyett a jatékosok sorrendje a figurak
idSsévon val6 elhelyezkedésétdl fugg.

Mindig az lesz az aktiv jatékos, akinek a figuraja leghétrébb &ll az id&savon. Az aktiv jatékos a kdrében
végrehajt egy akciot, majd eldrelép a figurédjaval az idésévon az akcid idékoltségének (@) megfeleld
szama mezdvel, ezzel &ltaldban megelSzve mas jatékosok figurait.

Amint az aktiv jatékos kore véget ér, az idésavon leghatrébb lévé jatékos lesz az Gj aktiv jatékos.
A jaték igy folytatodik mindaddig, amig az egyik jatékosnak sikeriil meghatéroznia az eltlnt faj
éléhelyét.

Amikor te vagy az aktiv jatékos, hajtsd végre az aldbbi harom |épést a megadott sorrendben:
1. Hajts végre egy akcidt - Valassz egyet az ot elérhetd akcié kozul.

2. Lépj elore a figuraddal az idésavon - Mozgasd a figuradat az akcid idSkoltségének megfeleld
szamU mezdvel.

3. Aktivald, és Iéptesd elére az expediciévezetdt (ha szikséges) - Ezt csak abban az esetben
kell megtenned, ha az expedicivezetd figuréja all a leghatrébb az idSsavon. ElSszor aktivald az
expedicidvezetd aktudlis mezdjét, majd |éptesd a figurat a kdvetkezd expedicidvezetd-mezére
(faerezet mintédzatd mezdk) az idésavon. Az expediciévezetd nem egy jatékos, hanem egy figura,
ami bizonyos eseményeket aktival.

1. HAJTS VEGRE EGY AKCIOT

Felderités gyalogosan vagy Felderités hajéval - Valassz egy éllatfajt, és mozgasd a figuradat a
szigeten meghatérozott szam(, egybefliggd korzeteken keresztiil. Az alkalmazés megmondja, hogy
hany egyed taldlhatd ebbdl a fajodl a meglatogatott korzetekben.

Kameracsapda - Valassz egy korzetet a szigeten, és mozgasd oda a figurddat. Az alkalmazas
megmondja, hogy milyen &llat él az adott korzetben VAGY azt, hogy a korzet tUresnek tlnik.

Falu meglatogatasa - Mozgasd a figurddat az egyik faluba. El&szor vegyél el egy falukartyat, majd
vélassz egyet az elérhetd kutatasi témék kozil. Az alkalmazés informaciot ad az adott téméval
kapcsolatban: egy logikai szabélyt, ami az aktuélis jatékra vonatkozik.

Az eltiint faj él6helyének meghatarozasa - Valassz egy korzetet, amelyrél Ggy gondolod, hogy ott

él az elt(int faj, ES add meg, hogy mi talélhaté két vele szomszédos kérzetben (a kérnyezetében).
Az alkalmazés elarulja, hogy igazad volt-e vagy sem.



Megjegyzés: Amikor a szigeten mozogsz, barmikor beléphetsz, athaladhatsz, és be is fejezheted
a kérédet olyan mezdn, ahol méas jatékosok figurai tartézkodnak.

Megjegyzés: Minden akcié soran hasznalnod kell az alkalmazast. R6gzitsd a jegyzetlapodon
a kapott informdaciét minden olyan kévetkeztetéssel egyditt, amire a kapott informacié alapjan
jutottal. (A 17. oldalon talilsz egy példat a jegyzetlap hasznalatardl.)

FELDERITES GYALOGOSAN ES FELDERITES HAJOVAL
Egy bizonyos éllatfaj felkeltette az érdeklédésedet. Derits fel egy megadott szamu korzetbdl alld
terlletet, hogy megtudd, hany egyed él ott ebbdl az éllatfajbdl.

Felderités gyalogosan
« Mozgasd a figuradat a szigeten 1-3 korzet tavolsagra. Visszaléphetsz olyan kérzetbe, ahol méar
jartél a mozgas soran.
Kutass egyetlen allatfaj utdn minden olyan kérzetben, ahova beléptél.
Minden |épés soran egy korzetbdl egy szomszédos kérzetbe mozogj éat.
A hegyeken nem kelhetsz &t, meg kell kerllnod &ket.
A gyalogos felderités esetén indulhatsz falubdl.

Az akcid id8koltsége 3 ® .

Megjegyzés: Gyalogosan akar egy 1korzetbdl allé terdiletet is felderithetsz. Példaul az 1.
kérzetbdl indulsz, atlépsz a 2. kérzetbe, és csak a 2. kérzetet derited fel. (Erdemes lehet
megfontolni ehelyett a kameracsapda hasznélatat.)

Felderités hajoval K%@ (lasd a példat)
« Mozgasd a figuradat 4-6 korzet tavolsagra a part mentén. Visszaléphetsz olyan korzetbe, ahol
maér jartal a mozgas sorén, de legalabb 4 korzetet fel kell deritened.
Kutass egyetlen &llatfaj utdn minden olyan kérzetben, ahova beléptél.
Minden |épés soran egy korzetbdl egy szomszédos kérzetbe mozogj ét.
A mozgas soran végig a part mentén kell haladnod, beleértve a kezdd- és a célkorzetet is.
Ha falun haladsz at, az nem szamit kérzetnek.
A hajés felderités esetén indulhatsz falubdl.

Az akcid id8koltsége 2 ® .

Példa: A piros jatékos a part menti 7.
kérzetbdl indul. A Felderités hajéval
akciot vélasztja, és dthalad a 6., 5.,
4., majd a 3. kérzeten, majd vissza

a 4. és az 5. kérzetbe. Osszesen 6
lépést tett meg a part mentén, és

4 kilénbozé kérzetet deritett fel.
Az alkalmazdsban a 6., 5., 4. és 3.
kérzetre vonatkozéan kivalasztja a
»Felderités hajéval” opciét.




Példa: A Felderités hajoval akcié végrehajtasakor végig a part mentén kell haladnod. Nem léphetsz
at kézvetlenil a sziget talpartjara, mint a bal oldali példaban, és nem ugorhatsz &t korzeteket,
ahogy az a jobb oldali példaban lathaté.

Minden felderités

Az alkalmazés menUjében nyomd meg a ,Felderités gyalogosan” vagy a , Felderités hajéval” gombot.
Jeldld ki a sziget azon 6sszefliggd korzetekbdl all6 teriiletét, amelyen athaladtal, majd vélassz ki egy
allatfajt (vagy az Ures korzeteket). A vélasztasodat jelentsd be a tobbi jatékosnak.

]II

Az alkalmazés megmondja, hogy hany egyed taldlhatd ebbdl a fajbdl a kijelolt tertileten. Ez privat
informécid, jegyezd fel, de ne jelentsd be a tobbi jatékosnak.

Megjegyzés: A felderités elsé krzete az a kérzet, ahova el&szor belépsz, és nem az,
ahonnan a k6réd elején elindultal.

Fontos! Ne feledd, hogy az eltiint faj korzete a felderitések soran mindig lresnek tdnik.
Ha az iires kérzeteket valasztottad, az eltiint faj kérzete is benne lehet az eredményben.

KAMERACSAPDA @

A megfigyeléseid egy olyan korzethez vezettek, ahol a sejtésed szerint kulcsfontossagi
informacidkhoz juthatsz. Hasznéld a kameracsapdét, hogy megtudd, milyen éllat él az adott
korzetben.

Mozgasd a figuradat a szigeten legfeljebb 3 korzet tavolsagra, betartva a szomszédosségi
szabalyokat. A mozgésodat abban a kérzetben fejezd be, ahol fel szeretnéd allitani a
kameracsapdat. A hegyeken nem kelhetsz at, meg kell kerlilnod Sket.

Helyezd a kameracsapda-jelélédet a térképen a valasztott kérzetre. Nem hajthatsz végre Gjabb

kameracsapda-akciét, amig vissza nem kapod a kameracsapda-jel6l6det az expediciévezetd
kamerafazisaban.

Az alkalmazés menijében nyomd meg a ,Kameracsapda” gombot. Vélaszd ki a szigeten azt a
korzetet, ahol tartézkodsz. Jelentsd be a tobbi jatékosnak, hogy kameracsapdat hasznaltal
ebben a korzetben.



Korlatozas: Ennek az akcionak a végrehajtasahoz rendelkezned kell kameracsapda-jel6lével.

Fontos! Ne feledd, hogy a felderités és a kameracsapda esetén az elt(int faj kérzete mindig
uresnek tinik. Ha iresnek tinik a kérzet, ahova a kameracsapdat allitottad, lehet ténylegesen
dres, de lehet, hogy itt él az eltiint faj.

Az alkalmazés elérulja, hogy milyen éllat él az adott kérzetben VAGY azt, hogy a kérzet tresnek
tlinik. Ez privat informacid, jegyezd fel, de ne jelentsd be a tobbi jatékosnak.

Az akci idéksltsége 4 (V).
FALU MEGLATOGATASA ’

A helyi lakosok segithetik a munkadat. Latogass meg egy falut, hogy segitséget kapj, és tobbet
megtudhass a szigeten él& allatokrdl.

Mozgasd a figuraddat egy legfeljebb 3 korzet tavolsagra [évd faluba, betartva a szomszédossagi
szabélyokat. Amikor a faluba mozogsz, az egy korzetnek szamit.

Helyezd a falujelolddet a falura. Addig nem latogathatsz meg djra falut, amig vissza nem kapod
a falujelolédet az expedicivezetd falufazisaban.

Az alkalmazéas menijében nyomd meg a ,Falu meglatogatasa” gombot.

Az akci6 id8koltsége 1 @

Korlatozas: Ennek az akciénak a végrehajtasahoz rendelkezned kell falujelélével.

1. Valassz 1 falukartyat

El8szor vélassz ki egy képpel felfelé [évé falukartyat a jatéktablardl (egy segitségét felajanld
helyi lakost vagy csoportot). Az elvett kartya helyére fedd fel a falupakli legfelsd kartyéjat.
(Ha mér nincs tobb kartya a pakliban, keverd meg a dobdpaklit, és alkoss egy Gj falupaklit.)

« A ,jaték végén” és a ,folyamatos” kartyakat tartsd magad el6tt a jaték soran.
« Az ,Ix" kértydk csak egyszer hasznalhatdk, hasznélat utén el kell dobnod Sket.
« Az ,azonnali” kartyak hatdsat azonnal végre kell hajtanod. Miutén megtetted, dobd el a kértyat.

A kértyék részletes leirasat a jatékszabaly utolsé oldalén talélod.
)

2. Kutass 1témaban !n@

A kartya kivalasztasat kdvetSen valassz egyet az alkalmazasban elérhetd kutatasi témak kozul.
A valasztasodat jelentsd be a tobbi jatékosnak.

Az alkalmazés ad egy ezzel a témaval kapcsolatos logikai szabélyt, ami az aktuélis

jatékra vonatkozik. Ez privat informacio, jegyezd fel a kijelolt helyre a jegyzetlapodon,
de ne jelentsd be a tobbi jatékosnak.



Megjegyzés: A kutatasi témak minden jatékkod esetén egyediek. Egy jatékban minden kutatasi
téma csupan egy informéciéval szolgal, ami minden jatékos szamara ugyanaz lesz. Ha egyszer
kutattal egy témaban, nincs értelme még egyszer ugyanazt a témét valasztanod.

AZ ELTONT FAJ ELOHELYENEK MEGHATAROZASA (D
Itt lesz! Most talan minden faradsdgos munka kifizetédik. Vajon sikerllt megtalélnod az eltiint fajt?

Az alkalmazéas menujében nyomd meg az ,Eltlint faj” gombot. Vélaszd ki azt a kérzetet, amelyrdl

Ggy gondolod, hogy ott él az eltlint faj, majd vélaszd ki, hogy szerinted mi talélhaté két tetszéleges
szomszédos kdrzetben (a kdrnyezetében). Ne feledd, hogy a hegyek elvélasztjak a korzeteket, és
nem szamitanak szomszédosnak. Az alkalmazés elarulja, hogy megtalaltad-e az eltlint fajt. Ne jelentsd
be a tobbi jatékosnak, hogy melyik korzetben probélkoztél, esak azt, hogy sikerrel jartél-e vagy sem.
Az akcid id8koltsége 5

Fontos! Ezt az akcidt a térképen barhol végrehajthatod. Ne mozgasd oda a figuradat, ahol
szerinted az eltdint faj él.

Fontos! Az elt(int faj él6helyének helyes meghatarozasahoz tudnod kell, hogy melyik kérzetben
van ES mi talélhaté két tetszSleges szomszédos kérzetben (a kérnyezetében). Ha barmelyik
informéciét helyteleniil adod meg, az alkalmazas azt fogja k6z6Ini, hogy nem sikerilt megtalalnod
az eltdint fajt, de nem mondja meg, hogy miért.

Fontos! Ha a kérédben helyesen hatdrozod meg az eltiint faj él6helyét, kivaltod a jaték végét.
Miutén eléreléptél a figuraddal, ugorjatok a JATEK VEGE részhez.

2. LEPJ ELORE A FIGURADDAL

Ebben a [épésben mozgasd az id8savon Iévé figurddat az dramutatd jarasanak megfeleld irdnyban.

A figuraddal a kérodben vélasztott akcid id6koltségének megfeleld szama mezével kell elérelépned az
id6savon. Az Gsszes lehetséges akcid id8koltségét megtaldlod az alabbi tdblazatban és a paravanodon.
Az expedicidvezetd mezdit ugord at, és ezeket a mezSket ne szdmold bele a |épéseidbe.

Ha a figurad olyan mezén fejezi be a mozgasat, ahol mér éll egy vagy tobb figura, a sajét figuradat
tedd a mezdn belll az 6sszes tobbi figura elé. (Ez azt jelenti, hogy a mezdn tartézkodd tébbi jatékos
koradbban keriil sorra, mint te.)

Példa: A lila jatékos kére van. A Felderités hajoval akciét vélasztja, ami 2 idSegységbe keril. 2 mezdt
lép elére az id8savon, és a figurdjat a mezdn Iév narancs figura elé teszi.
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A JEGYZETLAP HASZNALATA

Ha azt gondolod, hogy valami  Ha tudod, hogy mi talélhaté egy Jegyezd fel az 4ltalad Ezekben az oszlopokban tudod
nem lehet egy adott kérzetben, — kérzetben, karikdzd be, és hizz ismert kutatds- és feliegyezni az ellenfeleid &ltal
hizd &t a hozz4 tartozé ikont. &t minden mds ikont. konferenciainforméacickat. végrehajtott akcidkat.
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Az éllatfajok Hasznélj megkilénbéztetd Jegyezd fel az Karikdzd be azokat a kérzeteket, ahol
réviditései. jelzést a kezd8informécik eltiint faj logikai te voltal az elsd (akér déntetlenben),
megjeloléséhez. szabdlyat. akinek megerdsitették az észlelését.

3. AKTIVALD ES LEPTESD ELORE AZ EXPEDICIOVEZETOT (HA SZUKSEGES)

Az expedicidvezeté mezdjéhez tartozé fazist (vagy fazisokat) csak akkor hajtsd végre, ha az
expedicidvezetd figuraja all leghatrébb az idésavon.

Ezutén Iéptesd elbre az expediciévezetSt az idSsavon a kdvetkezd expedicidvezets-mezére.

Falufazis

Vegyétek vissza a térképen lévé falujelolSiteket.

Kamerafazis @

Vegyétek vissza a térképen lévé kameracsapda-jelolSiteket.

Konferenciafazis @ %

Ebben a fazisban minden jatékos megkapja ugyanazt az informaciot az eltlint faj él&helyérdl.

Az alkalmazéas menUjében nyomjatok meg az ,Expediciés konferencia” gombot, és vélasszatok ki
az aktuélis konferencianak megfelel opciét (1vagy 2).



Az alkalmazés felfedi a konferenciahoz tartozd informaciot, egy logikai szabélyt, ami az adott jatékra
érvényes. Az egyikétok olvassa fel a logikai szabalyt a tébbi jatékosnak, vagy akar kulén-kalén is
megnézhetitek az alkalmazasban. Mindenki jegyezze fel a kapott informéciét a jegyzetlapjara.

Ezt a fazist csak akkor kell végrehajtani, amikor az expedicidvezetd elSszor éri el a megfeleld
konferenciaikont. Amikor mésodszor is eléri ugyanazt a konferenciaikont, nincs értelme ismételten
felfedni ugyanazt az informaciot.

Eszlelésfazis (OO0
Ez a fazis két 1épésbél all. Az elsé Iépésben észleléseket jelenthettek be (amit késébb az

expediciévezetd ellenériz). A masodik Iépésben az expediciévezetd megerdsithet néhany
korabban bejelentett észlelést.

Ez a szadm az észlelésfazis szamat
jeloli. Amikor észlelésfazist
hajtotok végre, a megfeleld alakd
és szama id&jelolSket helyezzétek
a bejelentett észlelésekre.

Az észlelésfazis végrehajtasakor
a megfeleld alakd és szamd
id6jelolbvel ellatott észleléseket
kell megerdsiteni.

1. Eszlelések bejelentése

A. Eszlelésjelsls kivalasztasa - Valasszatok ki egyszerre azokat az észlelésjeldl8ket, amelyeket

le szeretnétek helyezni, majd a jelol8ket forditsatok meg gy, hogy az allat ikonja legyen lefelé.
Minden jatékos eldonti, hogy O, 1vagy 2 jeldlét szeretne lehelyezni. Fliggetlenil attdl, hogy hany
észlelésjelolst valasztottatok ki, tegyétek a kezeteket (a kivalasztott jelolSkkel) a paravén elé Ggy,
hogy a tobbi jatékos ne lassa, hany jeldls van a kezetek alatt.

B. Eszlelésjelsl8k lehelyezése — Minden jatékos helyezze a kivalasztott jellket képpel lefelé
egy olyan kérzetre, amelyrdl azt gondolja, hogy ott él a kivélasztott allat. Ezt az id&sav szerinti
jatékossorrendben kell végrehajtani (hatulrdl elére).

77 -

Megjegyzés: Nem helyezhetsz észlelésjel6lét olyan kérzetre, ahol a kérzetben €16 allat
észlelését mar megerdsitették.

C. IdgjelolSk lehelyezése - Helyezzetek egy idSjelolSt az ebben az észlelésfazisban lehelyezett
minden észlelésjeldlSre. Azokat az id&jelolSket hasznaljatok, amelyek megfelelnek az

expedicidvezetd mezéjén felul Iathatd szamnak és alakzatnak, amely mellett egy barna nyil lathato
(még a vezetd léptetése eldtt). Ha nem taléltok az adott szamhoz tartozd id8jeldlSket, forditsatok
meg néhanyat a csénakban lévd id&jeloldk kozdl.

Példa: Ez a 2. észlelésfazis. Az 1. észleléstfazisban
a narancs jatékos bejelentett egy észlelést a 3.
kérzetben. Most a piros és a lila jatékos is bejelent
egy észlelést ugyanarra a kdrzetre. A két dj jelSlSt
egymasra kell helyezni, és igy tegyétek rajuk a 2.
észlelésfazis id&jeléléjét (csillag alakd, k6zépen
2-es). A pontozds szempontjabél a piros és a

lila észlelésjelélSket Ggy kell tekinteni, mintha
egyidejlleg helyezték volna le azokat.

A lila jatékos a 4. korzetre is helyez egy észlelés-
jelélét. Erre a jelolSre is tenni kell egy id&jelslét.




Tovabbi szabalyok és pontositasok

Tobb jatékos is lehelyezhet észlelésjeldlSket ugyanarra a korzetre ugyanabban az észlelésfazisban.
Ekkor a jelol8ket egymaésra kell helyezni. A pontozés szempontjabdl Ggy kell tekinteni, hogy ezeket
az észleléseket egyidejlileg jelentették be.

Az észlelésjelolket a sziget barmelyik korzetére lehelyezheted, fliggetlendl attél, hogy hol van a
figurad, feltéve, hogy az adott korzetben élé allat észlelését még nem erdsitették meg.

Ha lehelyeztél egy észlelésjelolSt egy korzetbe, azt késébb méar nem mozgathatod at masik
korzetbe. Ha egy éllatfajhoz tartézé észlelésjelsl&id elfogynak, tobbé mar nem jelenthetsz be
észlelést ezzel az éllatfajjal kapcsolatban.

Nem helyezhetsz két azonos észlelésjelolét ugyanarra a korzetre, de két kilonbozdt igen, viszont
ezeket a jel6l&ket nem helyezheted le ugyanabban az észlelésfazisban.

Béarmikor felveheted és titokban megnézheted a sajat lehelyezett észlelésjelolSidet, ha
elfelejtetted, hogy milyen jel6l&t helyeztél egy adott korzetre, de a jelolSket ugyanoda kell
visszatenned, ahol voltak. Vigyazz, hogy csak a sajat szinedhez tartozé jelolSket nézd meg.

2. Eszlelések megerGsitése

Minden kérzetben, ahol van olyan id6jel6ls, aminek a szama és az alakja megegyezik az alsé,
z6ld pipéaval jeldlt ikonnal, erésitsétek meg az észlelést. Ha tobb kérzetben is van ilyen id&jelsls,
a megerdsitéseket egyesével hajtsatok végre, emelkedé szamsorrendben.

A. Eszlelések felfedése - Fedjétek fel az ésszes olyan észlelésjelsl8t, ami ebben a kérzetben
az aktudlis id&jelold alatt taldlhatd. Ne fedjétek (még) fel azokat az észlelésjeldlSket, amik egy
jovébeli észlelésfazishoz tartozé id&jeldls alatt vannak.

B. Eszlelések vizsgalata - Nyomjatok meg az ,Eszlelések megerdsitése” gombot az
alkalmazasban. Valasszatok ki a vizsgalt korzetet, és az észlelésjelolSk egyikén lathatd allatot.
Ezutén nyomjatok meg az ,Eredmény megtekintése” gombot.

C. Eszlelések értékelése - Az alkalmazas megmutatja, hogy helyes volt-e az észlelés.
Az eredményt jelentsétek be a tobbi jatékosnak. Ertékeljétek az észlelést annak fliggvényében,
hogy helyes volt-e (lasd lentebb).

Helyes észlelés

” o2

A korzetben él6 allatfaj észlelése megerdsitést nyert.

Azok a jatékosok, akiknek az észlelése helyes volt az aktualis fazis id6jeloldje alatt, bonuszpontot
kapnak, mert elséként talaltédk meg ezt az éllatot. Karikazzék be a korzet szamét a jegyzetlapjuk
jobb also szélén.

A jegyzetlap térképén minden jatékos karikédzza be az adott korzet megfeleld ikonjat, és hizza at
az Osszes tobbit. Mostantdl nem lehet tobb észlelésjelolét lehelyezni erre a korzetre.

Fedjétek fel ebben a korzetben az 6sszes, késSbbi fazisok idjeldléi alatt 1évd észlelésjeldlét, hogy
lassatok, helyesek-e az észlelések.

Tavolitsatok el az dsszes helytelen észlelésjelolét a jatékbol. Azok a jatékosok, akik helytelen
észlelésjeloldt helyeztek le, blintetésképp minden helytelen észlelésjel6l6jik utan egy mezét
elérelépnek a figurdjukkal az id&savon.

A helyes észlelésjelolSket tegyétek egymasra, és hagyjatok a korzetben. A jel6lSk tulajdonosai
pontot kapnak a jaték végén. Tavolitsatok el az 6sszes id&jelolét ebbdl a kdrzetbdl.



Példa: Ez a 3. észlelésfazis. A narancs jatékos
kuszkusz ~észlelését megerdsitették, ezért
bekarikdzza a 3. kirzetet a jegyzetlapjan,
mivel & volt az elsd jtékos, aki helyes észlelést
jelentett be ebben a kérzetben. Ezutan a 4. fazis
id&jelslsjét is eltavolitigk, és felfedik a piros
és a sarga jatékosok jeldlSit, hogy megnézzék,
helyes-e az észlelésiik.

Ha helyes, akkor a jel6l6k a narancs jatékos
jeléléjével egyiitt a kérzetben maradnak, de
a piros és sarga jatékos nem karikizza be a 3.
kérzetet a jegyzetlapjan. Ha a piros és/vagy a
sarga jatékos észlelése helytelen, a jel6lS(ke)t
el kell tavolitani, és a jatékos(ok) 1 @ bintetést
kap(nak).

Helytelen észlelés

A kérzetben él6 éllatfaj tovabbra is ismeretlen marad, de az biztos, hogy a bejelentett éllat nem itt
él. A jegyzetlapotokon mindannyian hizzatok at az éllat ikonjat az adott kérzetben.

Ne fedjétek fel azokat az észlelésjelolSket, amelyek nem ennek a fazisnak az id&jeloldje alatt
vannak. Ezek a jelolSk egyel&re képpel lefelé maradnak.

Tavolitsatok el a helytelen észlelésjelolt a jatékbdl. Az a jatékos, aki a helytelen észlelésjelolét
lehelyezte, egy mezét elérelép az idSsavon.

Ha tobb észlelésjeldlé is van ebben a korzetben az aktudlis fazishoz tartozé idéjeldlé alatt,
ismételjétek meg a folyamatot minden észlelésjelcl&vel.

Megjegyzés: Ha helytelen észlelés miatt tobb jatékos is biintetést kap ugyanabban a kérzetben,
a figurdjukat a jatékossorrend szerint (hatulrél kezdve) léptessék elére, igy az egymashoz
viszonyitott sorrendjik nem valtozik.

Példa: Ebben a példaban a 3. észlelésfazis
zajlik. A narancs jatékos észlelése a vizsgélat
soradn helytelennek bizonyult. A jel6lét
eltdvolitjdk a jatékbdl, és a narancs jatékos 1
blintetést kap. A kérzetben [évS Ssszes tobbi
észlelésjelélS a helyén marad, ezeket csak a 4.
észleléstazisban fogjak felfedni.
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A JATEK VEGENEK FELTETELE

Amikor az egyik jatékos sikeresen meghatarozza az eltlint faj él6helyét, azzal kivaltja a jaték végét.
Ez a jatékos még elérelép a figurajaval az idésavon az akcid idSkoltségének megfelelden (5 (L)).

Fontos! Az a jatékos, aki az eltiint faj él6helyének helyes meghatarozasaval kivaltotta a jaték
végét, NE jelentse be az elt(int faj helyét a t6bbi jatékosnak.

UTOLSO PONTSZERZESI LEHETOSEGEK

Amint kivaltottatok a jaték végét, mar nem hajtotok végre tébb kort. Azok a jatékosok, akiknek a
figurdja legaldbb egy mez&vel hatrébb &ll az idésavon, mint az eltlnt fajt megtaldlé jatékosé, kapnak
egy utolsd lehetdséget a pontszerzésre.

Attél figgben, hogy a figurdjuk milyen messze van az idésavon az elt(int faj éléhelyét meghatarozo
jatékos figuréjatdl, a jatékosok észleléseket jelenthetnek be, vagy megprébalhatjak meghatérozni az
eltlint faj él6helyét. Ezt az id8sav szerint meghatérozott jatékossorrendben (hatulrél elére) hajthatjak
végre.

(Pontozés szempontjabdl Ggy kell tekinteni, hogy az utolsé pontszerzési lehetéségek soran
bejelentett észleléseket egyidejlileg jelentették be.)

ESZLELESEK BEJELENTESE AZ ELTUNT FAJ ELOHELYENEK

Ha 1, 2 vagy 3 mezdvel hatrébb allsz, MEGHATAROZASA

legfeljebb egy észlelést jelenthetsz VAGY

be. Ha 4 vagy 5 mez&vel hatrébb Hajtsd végre az akcio |épéseit a szokdsos moédon.

allsz, akkor legfeljebb két észlelést Ha sikerrel jarsz, 4-12 pontot kapsz, attdl

jelenthetsz be. fugg8éen, hogy hany mezdvel hatrébb &llsz (lasd
22. oldal).

Fontos! Barmelyik lehetSséget is valasztod, ne léptesd a figurddat az idésavon ebben a fazisban.
A végsé pontozashoz a tébbi jatékos figurdja ott marad, ahol akkor allt, amikor az eltdint faj
éléhelyét sikeresen meghataroztak.

ALLATOK FELFEDESE

Az utolsd pontszerzési feltételek végrehajtésa utan nyomjatok meg az alkalmazasban a , Jaték
befejezése és felfedés” gombot. Ekkor a képernyén megjelenik, hogy mi talalhatd az egyes
korzetekben. Ezeket az eredményeket jelentsétek be a tébbi jatékosnak.

Fedjétek fel az 6sszes képpel lefelé [évd észlelésjelolSt minden korzetben, majd vessétek Ossze ezeket
az észleléseket a megjelenitett eredményekkel. Tavolitsatok el az 8sszes helytelen észlelést a jatékbal,
a helyes észleléseket pedig hagyjatok ott, ahol vannak. Minden olyan helyes észlelésért, amelyet
elséként helyeztek le egy korzetbe (dontetlen is szamit), bénuszpont jér.




VEGSO PONTOZAS

Szamoljatok Sssze a végsé pontszamotokat. Minden jatékos adja Ossze a sajat pontjait, és rogzitse
azokat a jegyzetlap aljan talalhatd pontozétablaban.

Végsé pontszam

7
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Karikdzd be a kdrzeteket, ahol a te észlelésedet erdsitették meg elsdként: 1@ 34567 8

1. Vezetdi bonuszok

{1¥-ot kapsz minden olyan korzetért, ahol te voltél az elsé (dontetlen is szamit), aki a korzetben é18
allatrél helyes észlelést jelentett be, azokat a korzeteket is beleértve, amelyeket a jaték vége fazisban
fedtetek fel, miutdan megtalaltatok az eltlnt fajt.

2. Helyes észlelések
Pontot kapsz minden helyesen jelentett észlelésért az alabbi tablazat szerint:

LORIK - ESZLELESENKENT (2 VARANGYOK - ESZLELESENKENTUE
KUSZKUSZOK - ESZLELESENKENT {3* PITON - ESZLELESENKENT ¢{5*

3. Falukartyak

Pontozd le az dsszes ,jaték végén” falukartyadat.

4. Az eltiint faj él6helyének meghatarozasa
{i2-ot kapsz, ha te voltél az elsé jatékos, aki helyesen hatérozta meg az eltiint faj él&helyét.

Ha helyesen hataroztad meg az eltlint faj él6helyét, de nem te voltal az a jatékos, aki ezt elséként
megtette, szamold meg, hogy a figurad hany mezdvel &ll hatrébb annak a jatékosnak a figurajatol, aki
els6ként talalta meg az eltlint fajt (1-5 mez&). Pontot kapsz attdl fliggéen, hogy hany mezével allsz
hatrébb az idésévon:

5 MEZOVEL: {3 2 MEZQVEL: {6}
4 MEZOVEL: {0 1MEZOVEL: {2}

3MEZOVEL: ¢ (8}

A JATEK GYOZTESE

Adjatok 6ssze a pontjaitokat. Az a jatékos segitette a legnagyobb mértékben az expedicié
sikerességét, aki a legtobb pontot gyUjtdtte, igy 6 a jaték gydztese!

Dontetlen esetén...
Az a gySztes, aki a legtébb pontot szerezte az eltlint faj él6helyének meghatarozasaért.

Ha az allas tovabbra is dontetlen...
Az a gydztes, aki a legtébb pontot szerezte vezetdi bonuszokbdl.

Ha az allas tovabbra is dontetlen...
A dontetlenre &ll6 jatékosok osztoznak a gyézelmen.



_ ¥ R AR ..
FONTOS KIFEJEZESEK

Fontos! Ez a rész azoknak a speciélis fogalmaknak a magyarazatat tartalmazza, amelyek ahhoz
sziikségesek, hogy a jaték soran kapott informaciékbdél a megfelels kévetkeztetéseket vonjatok le.

SZOMSZEDOS:

Ha egy allat ,,szomszédos” egy masik allattal, akkor egy olyan
korzetben él, aminek az egyik oldala érintkezik a masik allatot
tartalmazo korzet oldalaval. Ha a két kérzet kézott hegy van,
akkor nem szomszédosak egymassal.

Példa: A 2., 3., 4. és 15. korzetek mind szomszédosak
a 14. kérzetben élS varanggyal.

OSSZESEN X ALLAT ES ALLATFAJ:
Az ,6sszesen x éllat” az éllatok pontos mennyiségét jelsli, fajtol
fuggetlenul. Az ,éllatfaj” az azonos nevdi allatokat jeldli.

Példa: A 2. kérzetben €IS eltiint faj Gsszesen 3 allattal
szomszédos (2 [6rival és 1 kuszkusszal), de csak
2 4llatfajjal.

DK-RE (VAGY MAS JELZETT IRANYBAN):

Ha egy allat egy masik allattol ,,DK-re” van, akkor attél az
allattdl az adott iranyban egyenes vonalban lévé kérzetek
egyikében talalhats. Ebbe beletartoznak a hegyek taloldalan
lévé korzetek is. A K-i és Ny-i iranyok sosem szerepelnek
kutatasi eredményben, de a masik 6 irany igen: D és E, illetve
DK, DNy, EK és ENy.

Példa: A 13., 14. és a 4. (pipaval jelslt) kbrzet a varangytdl
DK-re taldlhaté.




HEGY MELLETT:
Ha egy allat ,hegy mellett” van, olyan kérzetben él, amelynek
legaldbb az egyik oldalan hegy talalhato.

Példa: Minden megjeldlt kérzet hegy mellett van.

EGY HEGY TULOLDALAN
Ha egy allat melletti ,hegy taloldalan van” egy masik allat,
akkor ugyanaz a hegy talalhaté a két allat kérzete kozott.

Példa: A kuszkusz és a varangy egymashoz képest egy hegy
tdloldalan vannak. A kuszkusz és a piton szintén egy hegy
tuloldalan vannak egyméshoz képest, de ez egy mésik hegy.

A varangy és a piton nincsenek egy hegy tuloldalan egymashoz
képest.

AZONOS TEREPEN:

Ha egy allat ,,azonos terepen” van egy masik allattal, akkor
mindketten ugyanolyan tereptipuson vannak. Nem kell,
hogy az adott terep egy 6sszefiiggd teriiletén legyenek.

Példa: A 2. és a 4. kérzetek azonos tereptipushoz (esSerdd)
tartoznak, de nem szomszédosak egymadssal.

1VAGY 2 KORZET TAVOLSAGRA:

Ha egy allat 1korzet tavolsagra van egy masiktol, akkor
szomszédosak. Ha egy allat 2 kdrzet tavolsagra van egy
masiktol, akkor az egyik szomszédos korzetével szomszédos.
A tavolsag szamitasakor (mint minden mas alkalommal)

a hegyek megszakitjak a szomszédossagot.

Példa: Minden megjeldlt korzet 1vagy 2 kérzet tavolsagra
van a 14. kérzetben él6 kuszkusztol.
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KARTYAK MAGYARAZATA

Azonnali: Amikor elveszed ezt a kartyat,
azonnal hajtsd végre az akciét, majd dobd el

a kartyat.

Ix: A kértyat tartsd magad elétt, ol lathatd
helyen. Amikor végrehajtod az akciéjét, dobd

oo

Folyamatos: A jték hatralévd részére megkapod
a kartya hatasat. A kartyat tartsd magad elétt, j6l
lathaté helyen.

Jaték végén: Ezeket a pontokat a megerd&sitett

észlelések utan kapod meg, beleértve a jaték

el a kartyat.

vége fazis soran felfedett észleléseket is.

A falu bélcse

Hajts végre azonnal egy méasodik kutatast.

Elészor jelentsd be mindkettét a tobbi jatékosnak,
majd nézd meg azokat. A masodik kutatasnak
nincs idékoltsége.

Nyomkeresé

£9::0

A gyalogos felderitéseid idékoltsége
2 idéegység.

Az eséerdé szakértSje

® @:20

Egy esSerdébe lehelyezett kameracsapda
id6koltsége 2 idSegység.

A dombyvidék szakértéje

© ©:200

Egy dombvidékre lehelyezett kameracsapda
idékoltsége 2 idéegység.

A mocsarak szakértdje

© ©:209

Egy mocsarra lehelyezett kameracsapda

id6ksltsége 2 idSegyseég.

Taravezetd

9940

Egy gyalogos felderités id8kaltsége
1idéegység.

Kdldénc

MRS HGHGIGIRERN

Yo

Jelents be azonnal 1észlelést. Az észlelés
bejelentéséhez hasznéld az expediciévezetd
aktudlis mez&jének megfeleld id&jelslét (vagy a
kdvetkezd szémozott mezét, ha a vezetd aktudlis
mezé&je nem szamozott mezd). igy, ha az
expedicivezetd a @ 1mezdn vagy a 3.

észlelésfazison all, hasznalda 3 -asiddjelolét.

Az eséerdd védelmez8i

+H{ Q@

g7 Ny
¢ | I ” iy o
4y 1 » minden helyes eséerdei észlelésért.
N
-

A mocsarak 8rz8i

Q@

L)
+\. 1 .‘ minden helyes mocsari észlelésért.
N7

A dombyidék 6rzéi

7 Ny
¢ )
+\‘ 1 2 minden helyes dombvidéki észlelésért.

Erszényesek védelmezéi

U QS

g7\

)
+\\ 1 ’l minden helyes kuszkuszészlelésért.

- o

Ragadozévédelmi egyesiilet

Ul
+\. 3 .‘ a helyes pitonészlelésért.
N

D O G 4 I R

77 N
Varangyvadészok = \:'2.:4 minden helyes varangyészlelésért.
Uil 27N
Q
Madaraszok +\\.1.:‘ +\:.1.:4 minden helyes |6riészlelésért.
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