Kalandor csapatoddal o kiildetésetek gz volt,
melyet a szobeszéd szerint a Nap ldtott el

lezuhan. Elveszve a hatalmas stvatagban,
a kényortelen vihar erejének kitéve egyetlen

tarsad szomjan hal, vagy a vihar nagyon
. [felerdsodik, az €gész csapat veszit, és 17 is egy
 tjabb leletté viltok A Tilrost Sivatagban.

hogy kidssdtok egy 0si sivatagi viros romyjait,
és megkeressétek q legendds repiilé szerkezetet,

energidval. A megérkezésetek eldtti pillanatokban
egy varatlan homokvihar miatt helikopteretek

reményetek a tilélésre, ha gyorsan felfedezitek a
vdrost, megtaldljgrok az E, ghajo alkatrészeit, és
kimenekiiltok vele a sivataghdl. Ha barmelyik
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o . e S e ",_-,v 7 » ;., ; ; B e s R o o) i a szétalogatasa TR
LOKESZULETEK = ; Valogassatok szét a vihar- (piros hatlap), a felszerelés- ,
1. Lapkdk tanulményozdsa “’ ‘ (fogaskerék hatlap) és a kalandorkartyakat! Keverjétek meg

. Neézzétek it figyelmesen a . ‘ a viharkartyadkat és rakjatok leforditva, hogy az irdnytd a
. 24 sivatag/varoslapkat, mert _ e Sivatagtol elfelé mutasson, a piros agaval északra! Keverjetek 8
 a taléléshez elengedhetetlen, ; o mega felszereléspaklit és képpel lefelé tegyétek a Sivatag

hogy ismerjétek a -~ : X ! ;
lehetGségeiteket (1asd “Kiilonleges lapkak és szimbolumok”)! : - o [t ] oy o |
Ez utan forditsatok mindet a sivatag oldalaval felfelé! 7 3

Fontos: Ez utan mar nem leshetitek meg a lapkdkat!

. Sivatag létrehozdsa
Keverjétek meg a sivatag- /varoslapkakat és a sivatag
oldalukkal felfelé, véletlenszertien helyezzétek el azokat egy
5x5-0s négyzetben a jobb oldalon ldthaté médon, kézepén
- egy lapkdnyi helyet kihagyva! Ugyeljetek ra, hogy a lapkéak
~ egy irdnyba 4lljanak (az irdnytd szimbolum a bal felsd
sarokban legyen)! Hagyjatok egy kis helyet a lapkak kozott!
Ez lesz a Tiltott Sivatag, amelyen a babuitokkal mozogni
fogtok. A kézepen levé lyuk szimbolizalja a Vihart, mely a
~ jaték sordn mozogni fog a “jatéktablan”.

. Homokjelz6k elhelyezése
- A jobb oldalon Iathat6é médon helyezzetek / \\
8 homokjel6l6t a Sivatagra, a vilagos

 oldatukkal (nem az x jelSléstivel) felfele! e S 2 . ”
- A tobbi homokjel6l6t rakjatok egy halomba \ /’ " , 7 P f Helikopter-

roncs

a Sivatag mellé! ¢ > F = /
Az Eghajo alkatresze1 on 8 = = s

Szedjétek szét a hajot, és az alkatrészeket tegyetek a Sivatag = % ; e
mellé! Ezeket az eltemetett alkatrészeket fogja a csapat a e

varos kiilonboz6 pontjain megtaldlni. - ; . o f

\

A vihar erésségének beallitdsa : s ;
Alhtsatok a talpdba a viharer6sség-jelz6t és rakjatok fel egy e - 7. Kalandorok megielenése
pcsot a jatékosok szamanak (bal also sarok) ésakivant ! Y : Keverjétek meg a 6 kalandorkartydt és
nehézségi szintnek megfeleléen! (Példdul harom f6 esetén, ha S i b b véletlenszertien osszatok egyet minden
ez az elsé kooperativ jatékotok, allitsatok a jelzét a “Kezdd” O - - £ F jatékosnak! Mindenki olvassa fel hangosan -
zintre, a harom jatékos szimbolum felett!) : : ] . a szerepét és képességét (1asd “Kalandorok :
' ; e ; - : bemutatédsa”)! A gyézelemhez minden jatéko:
4 E_’ 5 kiilonleges képességét ki kell haszndlni. A
ez Nosidl : ‘kartya bal oldala a kalandor vizkészletét mutatja. Tegyetek eg
kapcsot minden kalandorkartya legfelsé értékéhez (legtobb
“esetben ez 4)! Amikor isztok, ennek a csusztatasaval jelzitek
majd. .

Vegyétek el a kartyatoknak megfelels szind babut &
és rakjatok a helikopter roncséra' Rakj atQk vissza
a nem haszndlt kalandorkartydk
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A JATEK MENETE

Az ajatékos kezd, aki utoljara ivott vizet, majd balra
halad a kor. A jatékosok kore két fazisbol all:
1. Maximum 4 akci6 végrehajtdsa.
2. A vihar erdsségének megfelel6 mennyiségii
viharkdrtya huzdasa.

A fazisokat a kdvetkez6 oldalakon részletezzitk. Egy révid
0sszefoglaldé minden kalandorkartya hatuljan is lathato.

'_1 4 AKCIO VEGREHAJTASA

[inden korben végrehajthatsz maximum 4 akciot (0, 1, 2, 3
agy 4 akciot). Az a legjobb, ha a kalandorok tandcsot adnak
gymasnak és megyvitatjak a legjobb akciolehetéségeket. A
etkez@ akciok barmilyen kombmacmja valaszthato:

* Mozgds * Asds
~ + Homok eltakaritdsa e« Alkatrész felvétele

Mozgas

1 akcioért atléphetsz egy szomszédos, nem blokkolt mezdre:
felfelé, lefelé, balra vagy jobbra, de atlésan soha. Szintén

1 akci6ért mozoghatsz a nem blokkolt alagutak kozott (1asd
“Alagutak”). Egy mez6 akkor szamit blokkoltnak, ha 2 vagy
tobb homokjel6l6 van rajta. Szintén nem lehet a vihart jel616

iires helyre 1épni.
n [E:{ ‘

mok eltakaritdsa

cioért eltdvolithatsz egy homokjelol6t a sajat lapkadrol
y egy szomszédos lapkarol (fentrdl, lentrdl, balrol vagy
rol) Az eltavolitott homokjelolot rakd a tabla mellé a

_ utasitasokat (lasd “Kiilonleges lapkdk és szimbolumok™)!

- Példa kor:
0 = / 9o / 3

- Az 1. és 2. akci6 takarités (két homokjel61d eltavolitdsa). A 3. akcio

. felforditja azt a lapkat, melyen 4ll.

Ha kalandoroddal egy olyan lapkan allsz, melynek sivatag
oldala van felfelé, de nincs rajta homokjel6ls, “kiashatod” azt
1 akcioért. Forditsd meg a lapkat, hogy a kidsott (varos) oldala
legyen felfelé (igyelj rd, hogy az ikonok a jobb als6 sarokban
legyenek)! Ezutan hajtsd végre a szimbolumnak megfeleld

Megjegyzés: Az asds akcio nem visszafordithato. Ha egyszer
felforditottdl egy lapkadt, azt az akciot elkoltotted.

1 akcioért felveheted az Eghajo egy alkatrészét egy

nem blokkolt, mar kidsott mez6rél. Vedd magad elé az
alkatrészt! Amint a kalandorok 6sszegytjtotték mind a
négy alkatrészt, a gy6zelemhez még a felszallohelyre kell
sietniiik, ahol 6sszeallitjak a hajot.

Alkatrész felvétele ‘V

Megjegyzés: Ha az alkatrész még ki nem dsott mez6én
van, elszor ki kell dsnod, hogy felvehesd azt.

Viz és felszerelés megosztdsa

A fentebb részletezett akciokon kiviil az egy lapkdn

all6 kalandorok barmikor megoszthatjak viziiket és
felszereléskartydikat ingyen. A viz megosztasahoz az egyik
kalandor annyival mozgatja lejjebb Jelolokapcsat amennywel
a masik feljebb

Megje'gyzes: Soha nem lehet tobb vized, mint a kalandor
kdrtyddon jelzett maximalis készlet.

- | T —
Homokjel6ld eltdvolitdsa. Egy méasodik homokjel616
eltavolitasa.

&
I

A mezd6 kidsasa.

Atlépés egy szomszédos
mezdre.
A Vizhordozo6 4 akciot hajt végre:

mozgas, atlép egy szomszédos mezdére. A 4. akcio dsas, mellyel



KULONLEGES MEZOK ES SZ}MBOLUMO
iz (3 lapka)

Hérom sivataglapkan van
vizszimbolum a jobb alsd
sarokban, ezek alatt tehdt viz
rejtézhet. Amikor kidsol egy
ilyen mez6t és az kutat rejt,
minden kalandor, aki azon
ez6n all, két vonassal feljebb csusztathatja
vizkészlet-jelolgjét. Ahhoz, hogy mindenki
észesiiljon ebbdl az elénybdl, Gssze kell
h angolnotok a kalandorok mozgasat.

Dehbab
igyelmeztetés: A vizszimbolumu lapkak egyike

10] aban délibab!

ogaskerék (12 lapka)
mikor kidsol egy mez6t ilyen szimbslummal ajobb also
. sarkdban, egy értékes felszereléshez jutsz, mely

segit majd titeket. Azonnal huzd fel a legfelsé lapot

a felszerelés htizopaklibol és képpel felfelé rakd le
magad elé, majd olvasd el az instrukciokat! Tartsd
amig fel nem hasznalod! Fontos: A felszereléskartyakat
k a kdrtya birtokosa hasznalhatja fel, azonban barmikor
dhatod a lapodat egy veled azonos mez6n 4116 masik
andornak. A legtébb felszéreléskértya béarmikor kijatszhatd
d a kartyakon), azonban nem fordithatjdk vissza egy-
arkdrtya hatdsat. Barmenny1 lehet egy kalandornal nincs
imit. e

alkatrészek nyomai (2 lapka alkatrészenként)

A Sivatag rengeteg nyomot rejt. Minden
alkatrészhez két nyom tartozik, melyek
egyiittesen kijel6lik azt a mezGt, melyen
az alkatresz talalhato: az egyik nyom az

o' | oszlopot (észak-dél irdny), mig a masik nyom

.| asort (kelet-nyugat irdny) jel6li ki. Amint .
felfeded egy alkatrészhez a masodik nyomot,
azonnal helyezd az alkatrészt a sor- és
oszlopjelzé lapkdk altal mutatott
. keresztmetszetbe!

©® Amikor a kalandor kidssa az els6 nyom mezét, megtudja,
hogy a napkristdly taldn a mdsodik sorban lesz (ne feledd, hogy a
vihar mozgasa miatt a lapkéak is mozognak, igy ez a nyom is
helyet valtoztathat). ® Mikor a masodik nyomot is kidssa valaki,
® a kalandorok meg tudjék hatdrozni annak az alkatrésznek a
helyét, @ és azonnal le is rakjak a jelzett mezdre. Ezek utdan, ha a
lapka mozog a vihar miatt, az alkatrész is megy vele.

g -Megjegyzesek

* Nem rakhatsz le alkatrészt, amig mind a két nyom ki

nincs dsva, még akkor sem, ha nagy esé€llyel megis tudod
mondani, hol lehet az alkatrész. (Emlékezz, hogy a lapkdk
elmozdulhatnak egyik korrél a masikra!)

« Amennyiben a nyomok a viharra mutatnak, helyezzétek
alkatrészt az iires helyre! Amelyik lapka a vihar fazisa sord

legkozelebb oda_ mozdul, az a mez6 lesz az alkatrész hclye,
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Alagutak (3 1apka)

Az Gsi varos foldalatti alagutak egész
héalozatabol all - tokéletes védelem a Tvzd

- Nap ellen. Barmelyik két, mar kidsott alagut
kozott kozlekedhetsz 1 akcidoért. Nem
érkezhetsz viszont olyan alagit mezdére, amin
kett6 vagy tobb homokjel6l6 van.

Az alagutak védelmet jelentenek a 7#zd

kartyak ellen is. Az alagiit mez6n al16 kalandorok nem
zitenek a viziikbdl, amikor a 7#/zd Nap kartyat felfeditek (lasd
1harkartyak felhtizasa”).

NIV Irerrs.

Aa

Felszallohely (1 lapka) =

| Ez nagyon fontos mez6, mivela o

~ kalandoroknak itt kell “megépiteni” a Hajot,
amint az alkatrészek rendelkezésre allnak.
Figyeljetek 14, hogy m1nd1g homokmentes
legyen' 5

Az akciok végrehajtasa utan a vihar fizisa
kovetkezik. Huzz fel a vihar erésségének
megfelel6 szamu kdrtyat a vihar hﬁzépaklibél!
(Példaul, ha az erésség 3-as szintd, huzz
harom kartyat!) A kartyakat egyesével kell
felfedni, az iranytd ikon a lap aljan legyen.

A rajtuk 1év6 utasitas végrehajtdsa utan képpd :

felfelé tegyétek a kartyakat a dobopaklira!

Megjegyzés: A jaték soran barmikor

~ dtnézhetitek a dobopakli lapjait!

Homokfuvas

Ezek a kartyak azt mutatjadk meg, merr
mennyit mozog a vihar. A négyzeteknek
megfelel§ szamu lapka fog a kartyan
jelzett iranyban az iires részre mozogni.

A kalandorok, a homokjelzék és az
alkatrészek mind az adott lapkaval egytitt
mozognak. ¢

Példdul, ha a kartya ezt mutatja <{[EJJEJ, mozgassatok két 4
lapkat balra! Toljatok az iires helytdél jobbra 1évé lapkat az '

_ures helyre, ahogy az drbdn lathato:

<~ ]

. Az elsd lapka a viharba keriil.

Az elsé lapka mozgatdsa utdn 1smet toljatok az iires helyt

: Jobbra 1évé lapkat balra!

H A HE

A masodik lapka a viharba keriil.

A lapkdk mozgatdsa utdn rakjatok homokjelol6t minde

mezdre, amely mozgott! A mar kidsott mezGkre ugyan

; ho_mok keriil, mint barmelyik masikra.

7/

Homokjelold helyezése a mozgatott lapkdkra.




gy mez6re rakhaté homokjel6l6k széma ; -

nincs korlatozva. Azonban, ha a masodik
homokjel61d is felkeriil valahovd, az minden

mozgast ellehetetlenit, igy a helyszin blokkoltta -

valik. A masodik (és harmadik, negyedik stb.)
jelolét az X oldalaval felfelé kell lerakni, ezzel
jelezve, hogy a mez@ atjarhatatlan.

Megjegyzés: Ha alkatrészt tartalmazo

mezore kell homokjel6l6t raknotok, elészor
g a homokjeloldket rakjatok le, utana a kupac
- blokkolt tetejére rakjtok vissza az adott alkatrészt!

Asd ki magad! :
valamelyik kalandor olyan mez6n 4ll, ahol ketté vagy
b homokjel6l6 van, a tovabbi akcioi el6tt el6szor addig kell
akaritas akciot végrehajtania, amig a jel616k szamat 1-re vagy
a nem csokkenti. A t6bbi kalandor seglthet neki, de csak a
ajat korében.

Atmeneti szélcsend
Ha nincs mozgathato mez6 (pl.: még egy mez6t kellene balra
‘ozgatm de mar nincs ra lehetdség), a kalandorok atmenetileg
élegezhetnek. Semmi nem mozog és nem keriil fel Gjabb

L
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O A kalandor hiiz egy “A vihar északra mozog 3-at” kdrtydt. @ A vihar
alatt I6v6 lapkdt északra tolja, ® majd a mdsodik lapkdt is északra tolja.
Nincs harmadik lapka, amit mozgatni tudna, tehdr @ 1 homokjeloldt
rak minden mozgatott lapkdra. Mivel ezeken a lapkdkon mdr két

| homokjelold van, igy dtjdrhatatlannd viltak.

Eltemetve

Ha homokjel616t kellene felraknotok és mar egy sem maradt a
készletben, a kalandorokat eltemette a homok, és elvesztettetek

a jatékot! ;

A vihar erésodik

3 Erdsédd vihar kartya van a
viharpakliban. Mikor Erdsodd vihar
kartyat htizol, csusztasd egy vondssal
feljebb a viharerésség-jelzét! A kovetkezd
jatékostol kezdve ennyi kartyat kell majd
htizni a kérok végén. Ha a viharerGsség-
jelz@ eléri a halalfejet, minden kalandort
elsopor a vihar, és elvesztettétek a jatékot.

Tiiz6 Nap

4 T1izd Nap kartya van a

viharpakliban. Amikor 7#zd Nap kartyat huzol,

minden kalandornak, aki nem 4ll alagutban, vagy

nem védi Napernyd, vizet kell innia (minden jatékos

egy vonassal lejjebb csusztatja a vizkészlet-jelol6jét).
Ha barmelyik kalandor eléri a
szimbolumot, az a kalandor szomjan
hal, és a jaték vereséggel zarul.

~ Amikor kifogy a viharkértya hiizépakli

Amikor a viharkdrtydk huzépaklija elfogy, azonnal keverjétek
meg a viharkartyak dobopaklijat, és képezzetek bel6lik 0j
huzopaklit! Amennyiben ez a fizis kézben tortemk a még
szukseges v1harkartyak huzasat folytassatok az 0j huzopakhbo

A JATEK VEGE

Gy6zelem! s
A felszallohelyre! Amint megvan mind a negy sziikséges
‘alkatrész, a kalandoroknak el kell jutniuk a felszallohelyre, ahol

~ az Gsszes alkatrészt a Hajoba épitve elrepiilnek a gyGzelem feléi

Emlékezteté'.‘ a felszdllohely nem lehet blokkolt (1igy sem rdlépni nem lel
sem felszdllni nem lehet rdla). %

Kudarc
3 modon veszithetitek el a jatékot:
1. Szomjusag: Ha barki eléria = jelet a vizkészlet-j él(‘iléjén' 3
2. Eltemetve: Ha homokjelol6t kellene felraknotok ésmar
mncs 2 keszletben




NEHEZSEGE SZINTEK
‘Nyertetek a kezd6 szinten? Miért ne probalndtok ki milyen,
kezdéskor a normal, elit vagy legendds jel6lésre allitjatok

a vihar erésségét? De akkor is mas a jaték, ha kiilénb6zd
“ kalandorokbol 4116 csapatot allitotok 6ssze!

| NEHANY SZO A CYARTOTOL

mikor 2010-ben kiadtuk A4 Tiltort Sziget tarsasjatékot,
ejtettiik, hogy a jaték telitalalat lesz, de soha nem gondoltunk
4, hogy folytatast készitstink hozza. Nos, mégis itt vagyunk.
- Kihivas elé allitotta Matt Leacock-ot, hogy olyan jatékot.
alkosson, mely ismerds elemeket tartalmaz (kooperativ,
1toz6 téablaval), mégis Uj jatékélményt nytjt. Azt akartuk,
gy egyszerre legyen vonzé az 1j jatékosok szamara, de
emelje a tétet azoknak is, akik ugy érzik A Tilrott Sziget mar
m jelent kihivast. Igy sziiletett meg ez az @ij jaték, olyan
galmas mechanizmusokkal, mint a jaték kézben is folyton
mozgo “tabla” vagy az alkatrészek elhelyezésének egyedi
modja. Reméljiik, elértiik a kittizott céljainkat és pont ilyen
kalandra szomjaztal! - /
Impresszum
Matt Leacock jatéka

Tlusztrdcio: Tyler Edlin
Doboz illusztracio: C.B. Canga .
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A KALANDOROK BEMUTATASA

Régész
Egy mezdrdl 2 homokjelol6t is
eltakarithatsz egy akcioért.

Hegymadszo

Blokkolt mezdre is 1éphetsz. Egy masik, veled
egy lapkan tart6zkod6 kalandort is magaddal
vihetsz. Te és a veled egy lapkan 4116 kalandorok
elhagyhatjak a két vagy tobb homokjel616s
mezdket is.

Felfedezd

Mozoghatsz és takarithatsz atlosan, és a
homokfuvot is hasznalhatod atlos irdnyba.

Meteorologus

Akciokat aldozhatsz arra, hogy kevesebb
viharkartyat kelljen htiznod a korod végén (1 kartya
akcionként). 1 akcidért cserébe megnézhetsz annyi
lapot a viharpakli tetejérdl, amennyi a vihar aktualis
erdssége, és egyet ezek koziil a pakli aljara tehetsz.

Navigator

Akcioénként maximum 3 mezd tavolsagba
mozgathatsz egy masik kalandort (az alagutakat is
beleértve). A Felfedezd és a Hegymaszo kiilonleges
képessége mozgatds kozben is érvényesil/
hasznalhato.

Vizhordozo

Akcionként 2 egység vizet vehetsz magadhoz
egy kidsott kutbol. A szomszédos mezdn allo
kalandorokkal is barmikor, ingyen megoszthatod
a vizet.







