Cikkszam: DJ08407

Az allatoknak at kell jutniuk a folyé talpartjan fekvé erddbe.
Ehhez el8szor at kell jutniuk a folyon és a tisztason!

Eletkor: 5-10 év  Jatékosok szdma: 2 — 4 Jatékidé: 15 perc

Tartalom: 1 jatéktabla, 2 csdnak, 4 bonusz korong, 6 allat babu, 1 farkas babu,
1 dobdkocka.

Jaték célja: A Potomac egyiittmiikods jaték. Osszefogva segitsetek az
allatoknak atjutni a biztonsagot jelenté erd6be uUgy, hogy egyikiiket se sodorja
el a vizesés és a tisztason ne kapja el a farkas!

El6késziiletek: Helyezzétek a tablat kozépre. Tegyétek az allatokat a folyd jobb
partjdra; a farkast a tisztasra; A bonusz korongokat leforditva az erd6 mezé6kre;
a csénakokat a folydra, az dbra szerint. Készitsétek elé a dobdkockat is.

A jaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd, majd az éra jarasanak megfelel6
iranyban jon a kovetkez6. Kooperativ jaték: barmelyik jatékos akarmelyik
babuval Iéphet. Meg is vitathatjatok melyik allattal érdemes akciéba lépni, de
a végsG6 dontés mindig az aktualis soron |évé jatékosé.

Allatok mozgatasa: Az allatok csak a csénak segitségével tudnak a folydn
atkelni, az erd6 el6tt pedig a tisztason kell atjutniuk. A jatékos lépéseit a
dobdkocka hatarozza meg:

- Lépjen egy mezGt az altala valasztott allattal (a farkas kivételével), el6re vagy
oldaliranyban (atldban tilos).

- Mozgassa a csonakot 1 mezdével el6re a folyon. Ha van allat a csénakon,
természetes vele egyilitt mozog! Ha a csdénak a tabla végérdl kilép, akkor
lezuhant a vizesésen. A masodik csénak ekkor jatékba keril a tablan.

Ha a madsodik csénak is a vizesésbe zuhan, akkor nincs tobb lehet&ségiink
megmenteni az allatokat, vége a jatéknak! Veszitettiink.

Figyelem! A két csénak nem lehet jatékban egyszerre. A masodik akkor lép
jatékba, ha az elsé kilépett a palyardl!

ﬁ" Lépj a farkassal a tisztason 1 mez8t a piros virag iranyaba. Ha a farkas mar
=" apalya szélén all, akkor az ellenkezd irdanyba lépjlnk vele 1 mezét.

Lépj a farkassal a tisztason 1 mez6t a sdrga viradg irdnyaba. Ha a farkas
mar a palya szélén all, akkor az ellenkezs iranyba lépjiink vele 1 mez6t.

e Maximum 2 allat allhat 1 mezén.
e Ha egy dllat elérte az egyik erdés mez6t, onnan mar nem mozdul sehoval
* Ha a farkas egy mezére keril egy allattal, akkor elkapta azt az dllatot.

A jatékos |épéseit a dobdkocka hatdrozza meg, majd a jaték tovdbb halad a
soron kovetkezG jatékosra.

Védelmi korongok: Az erd6 mez6kre leforditva helyezett 4 bdnusz védelmi
korong a segitséglinkre lehet. Amikor egy jatékos eléri az egyik allattal az erdét,
akkor felfordithatja az ott Iévé korongot. Ezt a korongot a jatékosok egyike
felhasznalhatja amikor sziikség van a védelemre.

Egy Iépésnél egy korong hasznalhaté fel. Amint kijatszottunk egy korongot,
félretessziik.

C Alljon meg a farkas: ha ezt a korongot jatszottuk ki, akkor a farkas nem
mozoghat amig a dobdkocka Ujra mozgdsra nem szdlitja.

t H] Ugras: Ezzel a koronggal at lehet ugrani a farkast.

1. Oldaliranyban: a jatékos atugorhatja a farkast, ha a farkas arra a mezére
Iépne, ahol egy allat van. Ekkor helyet cserél az allat a farkassal.

2. El6refelé: Ha az allat a csénakban van és szembe keril vele a farkas a
tisztdson, az dllattal egyenesen az erd6be ugorhatunk.

A jaték vége: A jatéknak akkor van vége, ha mind a hat allatot bejuttattuk az
erdébe: ekkor mind biztonsagban van és érvendezik egy hangos , Eljen”-nel!,
oruljetek egyltt, mind nyertetek! Azonban, ha a jaték soran barmikor
elsodrddik egy allat a csdnakkal a vizesésbe, vagy elkap egyet koziliik a farkas,
azonnal véget ér a jaték. Ekkor mind veszitlink!

Ha mindkét csdnak elhagyja a jatékteret, miel6tt az dllatok atkelnének a folydn,
akkor is elveszitjiik a jatékot.

Fontos! Jatékot konnyebbé tehetjiik, ha 6 allat helyett csak 5-tel jatszunk!
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