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== 40 szigetlapka: == 13 s2drny =~ S jatékossegédlet
16 part, 16 erdd és 8 hegy (S tengeri sarkany, 6 capa, (minden sz2inbél 1)
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== 50 kalandorfigura

(vinden s2inb8L 10), 1, 2, ..y 12 tutaj, amelyeken
3, 4, S kincsértékekkel maximom 3-3 kalandor-

figura fér el E—
‘ =~ 1 s28rnykocka
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A jaték soran egy 10 (s kalandorcsapatot vezetsz, akik a sillyedd szigetrdl menekilnek.
Minden kalandor magdval visz egy kincset, a kalandor talpdn jelélt értékben.

Szerezz meg annyi kincset, amennyit csak tudsz, és Ugyelj rd, hogy a s2brnyek
ne kapjak el a kalandoraidat, mikézben a biztonsdgos szigetekre juttatod dket...
Es tedd mindezt az eldtt, hogy a 4 vulkanbdl 3 kitdrne!

A jatékot az kezdi, aki a legutdbb tért haza épségben egy szigetrdl.

@ A kiinduld sziget megalkotasahoz keverjétek meg a szigetlapkakat, majd tegyétek azokat a terep oldalukkal felfelé
— véletlenszerlen és anélkil, hogy a masik oldalukat megnézanétek — a nyomtatott kdrvonalon belilre.

@ Helyezzétek a tengeri sarkanyokat a jatéktabla m ikonnal jelslt mez8ire. A kaidzsikat és a capakat tegyétek
a tabla mellé.

@ Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye magahoz az adott szinhez tartozé 10 kalandorfigurat és
jatékossegédletet, illetve 2 tutajt. A megmaradt tutajokat tegyétek a tabla mellé.

2 f8s jaték esetén: Mindketten vialasszatok 2 szint — ezek innentdl egyetlen szinnek szdmitanak —, és vegyetek
magatokhoz a megfeleld szinekben 20 kalandorfigurdt és 2 jatékossegédletet (ezek emlékeztetnek a szineitekre),
illetve 4 tutajt.

@ Az dramutatd jarasaval megegyezd iranyban haladva, felvaltva valasszatok ki a kalandoraitokat, és helyezzétek le azokat
egy-egy Ures mezdre. Ezt folytassatok addig, amig mindenki le nem helyezte az Gsszes kalandorat a kiinduld szigetre.

5 f8s jaték esetén: Amikor mar mind a 40 mez2d foglalt, a megmaradt kalandorokat olyan lapkdkra helyezzétek le, ahol
még csak egyetlen figura all.

amig mindenki le nem tette a két tutajat.

<5> Felvaltva helyezzetek le 11 tutajt a szigetlapkakkal szomszédos vizmez8k valamelyikére. Ez2t addig folytassatok,




4 f8s jaték
elgkésziletet

- A jaték az dramutatd jarasaval megegyezd irdnyban halad. Egy jatékos kdre 3 fazisbdl all:

1. fkcid L. Bmelkeds vizszint 3._Szdenyek
Mozgass kalandorokat ésfvagy Vegyél le egy lapkat a tablardl, Dobj a kockdval, és mozgasd
tutajokat, és hasznald a lapkak és nézd meg a hatoldalat. az adott s2drnyet.

képességeit (lasd 4. oldal).

. 2570 o8 %

A 3. fazis végrehajtasa vtan a jaték a kdvetkezd jatékos korével folytatddik.




A. MO2GASOK

Ha még van megmentésre vard kalandorod az Akcid fazis soran, végrehajthatsz legfeljebb 3
darab egy mez28nyi mozgast. Ezeket szabadon eloszthatod a tutajok és a kalandoraid kdz6tt.

--> Kalandor mozgatasa gyalog
A kalandor mozgasanak kiindulasi €S végpontja is szigetlapka, tutaj vagy biztonsagos sziget legyen.

--> Kalandor mozgatasa Us2assal
A kalandor mozgasanak kiindulasi VAGY végpontja vizmezd legyen.

A Egy kalandort kdronként legfeljebb egyszer lehet mozgatni Uszassal.

--> Tutaj mozgatasa

Mozgasd az egyik Ures vagy iranyitasod alatt alld tutajt olyan szomszédos vizmezdre, ahol nincs tutaj.

A A tutaj irdnyitasahoz legalabb annyi kalandorodnak kell lennie a fedélzeten, mint az
ellenfeleidnek.

Megjegyzés: Amikor egy kalandor egy tutajjal azonos mezén van és még van hely a fedélzeten,
azonnal tedd a kalandort a tutajra.

B. KEPESSEGEK HASZNALATA G

A mozgdasokon til az Akcid fazis soran barmikor Példa egy Akcié fazisra:
felhasznalhatsz tetszéleges s2ami képességlapkat.
Dobd el a kivalasztott lapkat, hogy végrehajtsd a ‘

Anna Uszdssal mozgat egy kalandort egy szigetlapkara 8,
hatasat.

majd onnan gyalog mozgatjn a szomszédos tutajra (2 ).
Ezutdn Uszdssal mozgat egy madsik kalandort egy
tutajra @ végil az evezés képesség ()
segitségével 2 mezdnyit mozgatja a tutajt.

Képességre az Emelkedd vizszint fazisban tehetsz szert
(ldsd S. oldal).

Biztonsdgos
sziget




Ewmelkeds vizézint

Vedd le a tablan (évé legvékonyabb szigetlapkak barmelyikét. Tgy a kilonbd28 lapkatipusok fokozatosan tinnek el:

ElEs20r a partlapkak <’f: «, majd az erddlapkak

, és végll a hegylapkak .

Ha az eltavolitott lapkan voltak kalandorok vagy s2drnyek, helyezd azokat a lapka eltavolitasaval felfedett vizmezdre.

Nézd meg az eltavolitott lapka hatoldalat Ugy, hogy a tobbiek ne lassak:

X Ha hatas O, akkor azt azonnal hajtsd végre, és dobd el a lapkat.
Kivétel: A hatasukon tdl a vulkdnlapkak a jatek végéhez vezetd visszaszamlaldst is aktivaljak, és a helylkdn
maradnak. tHa felfeditek a 3. vulkdnt, a jaték azonnal véget ér.

X Ha képesséq
soran felhasznalhatod.

, akkor a képesség oldalaval lefelé tartsd magad elétt a lapkat. Barmelyik késébbi Akcid fazisod

Kivétel: Ha a S26rnyirto lapkat akarod felhaszndlni egy ellenfeled tdmaddsdra vilaszul, nem kell megvdrnod, hogy

rad kerdljon a sor.

A hatdsok és képességek listajat a 8. oldalon taldalod.

A\

fazisban 1 helyett 2 lapkat tavolits el.

mozgatnod (lasd 6. oldal).

Megjegyzés: A tengeri sdrkdnyok mar az elékésziletektél a tdblan vannak. A capdk és a

Ha a kordd elején nincs tobb megmentésre vard kalandorod, akkor a2z Emelkedd vizszint

Dobj a s26rnykockaval. Ha a kockan dbrazolt s26rny a tablan van, akkor muszadj

&Y

HA NINCS
TOoBB

kaidzsUk a sz2é6rnylapkak hatdsdnak végrehajtasakor kerilnek a tabldra.

—A JATEK VEGE

Ha mar nincs tobb megmentésre vard kalandor
a tablan, vagy felfeditek a 3. vulkant @, a jaték

véget ér.

Megjegyzés: Ha a 3. vulkdn kitérése miatt ér
véget a jaték, akkor O pontot kaptok minden
kalandorért, akit nem tudtatok megmenteni.

Adjatok 6ssze a kalandoraitokkal megszerzett
kincspontokat. A legtdbb pontot gylitd jatékos gudz.
Déntetlen esetén a dontetlenben részt vevék
osztoznak a gydzelmen.

Példa a jaték végi pontozdsra:

Judit 5 kalandort mentett meg, 3 kalandorat pedig
elpusztitottak. Amikor felfedik a 3. vulkdnt, a tutajon lévE
2 kalandora is elpusztul, mert mar nem tudja biztonsdgos
szigethez vezetni azokat. Igy Judit végsd pontszdma:
4+5+1+2+4 = 16 pont.




Minden s26rny a mez8jén (évé bizonyos jatékelemekkel (ép interakcidba.

Ezekre az interakcidkra akkor keril sov, ha: A Ha o s26rny olyan mezére mozog,
1. A s26rny olyan mez8re moz0g, ahol ilyen elem van. ahol egy vagy tbb olyan jaték- S
elem van, amivel interakcidba lép,

2. A jatékelemeket mozgatjatok olyan mezdre, ahol a s26rny taldlhatod. A o
azonnal befejezi a mozgasat.

3. A s20rny jatékba keril s2drnylapka hatdsdara (lasd 8. oldal), és olyan
mez6re helyezitek le, ahol van ilyen elem.

Ha egy s26rny elpusztit egy kalandort vagy egy tutajt, azt helyezzétek
a tabla mellé. A kalandor esetében ne nézzétek meg a kincsértékét.

Mozgas: 1 vizmezd Mozgas: 1vagy Z vizmezd

Interakcié: Elpusztitia a tutajokat
és minden kalandort (a2 Gsz2dkat is).

Interakcid: Elpusztitia az
Us2dkat.

Capa

Mozgas: 1 vagy Z vizmez4 ésfvagy szarazfildi mez4 -

Interakcid: Elpusztitia a tutajokat, a kalandorokat szomszédos lapkara 6ki (nem feltétlen
mindegyikiket ugyanarra), és a mozgatasi szabalyaik szerint elmozditja a s26rnyeket.

Megjegyzés: Egy mezé6t tdbb s2brny is elfoglalhat, kivéve a kaidzsikat. Egy kaidzsi mezdjére
csak egy mdsik kaidzsu léphet (ezzel elmozgatva az elsét).

e —— s A -
Az Osﬂik & O';r,‘? (il?illlc
4 . Vg A n x
Q Jetmagyamzat- Leﬁ’é;‘eﬁek tutajon):
Sa26rny ¢ % Csak az Usz6kat
tipusa Mindeozlécatandor AN commisiti meg
elpuszti
| Milyen tipusu ‘ X %
™ -—'-é lapka(k)ra .. > Vizmesg
mozgathatd Elpusztitja e “
m 5 1 Z 9 a tutajokat >N Sz2drazféldi me20
02gds ( = ) N
tavolsaga ; o iy o) mszédos lapkakra lo.k' 4
: j % [idazjatels éjg‘b ﬁali;‘tlacélzosxoZiz és elmozditja a szérnyeket,
) elemekkel lep L bédlyaik szerint.
- id tasi szabalya
interakcioba a sajat mozga
‘ a s26rn
T y

h



- GYIk =

X Mutatnatok példat arra, hogy milyen mozgasok
s2abalyosak és szabalytalanok a kérdm soran?

- Hat persze!

A kévetkezd példdkban minden szin egy kilon kért jeldl.

Szabalyos kér:

Minden figura kérénként legfeljebb egy mezd8t mozoghat
Uszdssal (a képességlapkdkat nem szdmitva).

A sdrga kalandor nem mozgathats erre a vizmezdre sem
Uszdssal, sem tutajjal, mert nem & irdnyitja a tutajt.

X Mozgathatok kalandort olyan mezére, ahol mar all
kalandor?
Tgen. A mezdnként 1 kalandor korlatozas csak az
elékésziletekre vonatkozik. Mivtan elkezddddtt a jaték,
barmennyi kalandor allhat egy mezén.

X A S26rnyek fazis sorédn hogyan déntsem el, hogy hova
mozogjon a s26rny? Milyen sorrendben lép a kaidz2so
interakcidba a jatékelemekkel?

Ezeket a dontéseket mind az aktiv jatékos hozza meg, és &
donti el az interakcidk sorrendjét is.

X Mi tdrténik, ha egy s2érnylapka hatasara olyan mezére
kellene s26rnyet felhelyeznem, ahol egy kaidzsd all?
A s26rny nem kerllhet jatékba, kivéve, ha egy masik kaidzsd
az. Ebben az esetben az Uj kaidzst azonnal odébb (6ki az
eredeti kaidzsit.

X Mi tdrténik, ha olyankor fedem fel egy tutajlapka hatasat,
amikor mavr nincs tébb tutaj készleten?

Ebben az esetben mozgass egy tablan (évs Ures tutajt az adott
mezdre. Ha nincs Ures tutaj, akior nem térténik semmi.

X Mi térténik, ha egy tutaj olyan mez8re mozog, ahol tébb
kalandor van, mint szabad hely a fedélzeten?

€2 ritka, de ilyen esetben az aktiv jatékos donti el, ki szallhat
fel a tutajra.

X Hasznalhatom egy Delfin képességét arra, hogy egy
s2igetlapkardl vagy tutajrdl vizmez6re mozgassak egy
kalandort?

Nem. A delfinek a tengerben vannak, és csak az Gs26k tudnak
az uszonyukba kapaszkodni, amikor elhaladnak mellettik.

X Ha felhasznalom egy s26rnykockas lapka képességét,
utana dobjak még egyszer a kockaval a S26rnyek
fazisban?

Igen.

X Ha egy S206rnyirtét hasznalok, van a s26rnynek barmi

hatasa o kalandoraimra?

Nincs. A s28rnnyel azonos mez8n tartézkodd minden kalandor
ésfvagy tutaj megmenekil, és azon a mez8n marad.

X Hasznélhatom a S28rnyirtét egynél tébb s26rny
eltavolitasara?
Nem. Egy Sz6rnyirtét egy szérny ellen tudsz felhasznalni (azaz
s28rnyenként 1 Sz2érnyirtdra van s2ikség).

» » ”
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LAPKAK KEPESSEGGEL
(Vegyétek magatokhoz, és késébbi
Akcié fazisokban haszndljatok fel)

LAPKAK HATASSAL
(Azonnal végre kell hajtani)

2old s26rny: tHelyezz egy capat erre
a mezdre. Ha minden cdpa a tabldn
van, mozgass egyet erre a mezdre.
Lapkaeloszlas: x3 O x3 @

Kék s2é6rny: Helyezz egy kaidzsit erre
a mezdre. Ha minden kaidzsd a tabldan
van, mozgass egyet erre a mezdre.
Lapkaeloszlas: x3 O x2 @

Tutaj: Helyezz egy tutajt erre
a me2ébre.
Lapkaeloszlas: x1 O x3 @

Orvény: Tavolits el a tablardl minden
olyan jatékelemet (kalandorokat,
sz2drnyeket és tutajokat), ami ezen és a
szomszédos vizmezbkén talalhato.
Lapkaeloszlas: x2 @ x4 @

Vulkan: Tavolits el a tabldrdl minden
olyan jatékelemet (kalandorokat

és szérnyeket), ami ezen a mez2én
talalhats. A vulkant hagyd képpel felfelé
ezen a mezén. €2 a mez24 tébbé nem
elérheté.

Emlékeztetd: Amikor felfeditek a 3.
vulkant, a jaték véget ér.
Lapkaeloszlas: x4 @

Evez6: Mozgass egy Ures vagy egy
altalad irdnyitott tutajt 1 vagy 2
mezdnyit.

Lapkaeloszlas: x2 O

Delfin: Mozgasd az egyik Uszédat
1 vagy 2 vizmezdnyit. Ennek a
mozgasnak a végpontja szarazfldi
mez2d vagy tutaj lehet.
Lapkaeloszlas: x3 O x1 @

Merdilés: Mozgasd a tdblan (évd
bdarmelyik s2zérnyet egy Jres
vizmezdre.

Lapkaeloszlas: x2 @

S26rnykocka: Dobj a kockaval,
és mozgasd a megfelelé s26rnyet
a mozgatdsi szabadlyai szerint.
Lapkaeloszlas: x2 O x2 @

S28rnyirto: Ezt a képességet barmikor
felhaszndlhatod, amikor az egyik
kalandorod egy capdval vagy egy
kaidzsoval azonos mezén van. Tavolitsd
el a s2z6rnyet a tablardl.
Lapkaeloszlas: x2 O x1 @

Jatékosok kove emlékeztets

[ P |
MOZ2GASD HASZNALD FEL VEDD LE
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