


== 1 herny plan == 40 dielikov ostrova: == 13 figdrok tvorov == S prehladovych kariet
T . 16 pla2i, 16 lesov (S morskych hadoy, (1 od kazdej farby)
a 8 pohori 6 2ralokov, 2 kaid20)

00 R4

==>50 ﬁSOYO(S d?bYOdVUhOV == 12 &lnoy, 2 ktorych kazdy
(10 od kazdej farby) uvezie a2 3 dobrodruhov

s hodnotami pokladov 1,
2,3 445 -
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V hre Ostrov sa budete starat o tim 10 dobrodruhov, ktori sd na Gteku 2 potapajoceho
sa ostrova. Ka2dy dobrodruh ma pri sebe poklad, ktorého hodnota je uvedenda na
spodnej Casti figdrky.

2achréite Co najviac pokladov a nenechajte sa na svojej ceste na pevininu 202rat priserami...
Musite to stihndt, skér ako vybuchne tretia sopka 20 Styroch!

2alina hra, ktory sa ako posledny v zdravi vratil 2 nejakého ostrova.

@ Najskdr je potrebné vytvorit ostrov. 2Zamiesajte dieliky ostrova a ndhodne ich rozlo2te pevninou hore do obrysu
ostrova na plane. Nepozerajte sa pri tom na ich druhd stranu.

(2 ) Na politka o2naené symbolom m postavte morskgch hadov. Kaid20 a 2ralokov postavte vedla herného planu.

@ Kazd{ hrad si vyberie farbu a vezme si 10 prislusngch figdrok dobrodruhoy, prehladovd kartu a 2 Elny.
2vyiné Clny umiestnite vedla herného planu.

Hra 2 hrdcov: Kazdy hrdl si vyberie 2 farby, 2za ktoré bude hrat, a vezme si prislusngch 20 dobrodruhov, 2 prehladové
karty, ktoré mu posliZia ako pripomienka, 2a ktoré farby hra, a 4 clny. Body sa pocitaju za figdrky obidvoch farieb
dohromady.

@ Vyberte si jedného 20 svojich dobrodruhov a postavte ho na prazdny dielik. Takto sa hrali striedajo na tahu (v smere
hodinovych rulidiek), kgm na ostrove nerozmiestnia vietkgch svojich dobrodruhov.

Hra S hracov: Akondhle bude vsetkych 40 dielikov obsadenych, umiestiujte dobrodruhov na dieliky, na ktorgch stoji iba
1ina figirka.

(5) Podobne sa striedajte na tahu aj pri umiestiovani clnov na poli¢ko vody susediace s dielikom ostrova. Pokradujte, kgm
vsetci neumiestnia obidva svoje Eliny.



priprava hry
pre 4 hracov

Hra sa hré v smere hodinovych ruciciek. Tah hraca sa sklada 2 3 faz:

1. Akcie L. StUpavie bladiny 3. Tvory
Presuiite dobrodruhov af/alebo Elny Odoberte dielik 2 herného planu Hodte kockou tvorov
a pouzite schopnosti dielikov (vid str. 4). a pozrite sa na jeho 2adnd stranu. a presuite tvora.
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Akondhle hral vykona vietky fazy, je na tahu dalsi hrad.




A. POHYEB

Ak vam stale zostavajo dobrodruhovia, ktorgch musite zachranit (dostat na jednu 20 4 pevnin), polas aklnej fazy mdzete

urobit a2 3 pohyby o 1 policko, ktoré mdzZete (uUbovolne rozdelit medzi pohyb Elnmi a dobrodruhmi.

-~> Pohyb po susi
Dobrodruh svoj pohyb 2alina aj kondi bud' na dieliku ostrova (pevniny), alebo
na Clne.

. -

-+ Plavanie
Dobrodruh svoj pohyb bud 2acina, alebo konli na policku vody.

A Ka2dého dobrodruha mdZete pomocou plavania presundt iba raz 2a tah.

-+ Plavba élnu
Presuite prazdny alebo vami ovladany Eln na susedné policko vody, na ktorom sa nenachadza ing cln.

Aby ste cln mohli ovladat, musite na jeho palube mat rovinaky alebo vyssi pocet dobrodruhov
A by ¢l hii ovladat i jeho palub : kg alebo vyssi pocet dobrodruh
ako vasi protihraci.

Pozndmka: Ak sa dobrodruh ocitne na rovinakom policku ako &ln, na ktorom je este miesto, ihned' ho presurite na palubu.

8. POUZIVANIE SCHOPNOSTI A o (e

Okrem pohybu mdZete kedykolvek polas akénej fazy }
vyu2it lubovolnyg polet dielikov so schopnostami. ‘
Odhodte dielik, ktorého schopnost chcete pouzit, i
a vyhodnotte jeho efekt.

Anna posunie dobrodruha na dielik ostrova pomocou
pldvania @ a odtial po sUsi na susedny &ln @

Potom s dalsim dobrodruhom dopldava na cln @
Nakoniec pouZije schopnost Pddla ()

na presun clnu o 2 polia.

Dieliky so schopnostami ziskavate poas fa2y stopania
hladiny (vid str. S).
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Odoberte 2 ostrova jeden dielik, 2alinajic od najniZsich terénov. Jednotlivé typy dielikov tak budd postupne miznit:

najskor dieliky plaZe (. ., potom dieliky lesa a nakoniec dieliky pohori

Ak sa na dieliky, ktory odoberdte, nachadza nejaky dobrodruh alebo tvor, postavte ich figdrku na prave odhalené policko vodu.

Tajne sa pozrite na spodnd stranu odobraného dielika.

X Ak ma dielik nejaky okam3ity efekt O, ihned' ho vyhodnotte a dielik odhod'te.
Vgnimka: Dieliky so sopkou majd okrem okamZitého efektu dalsiv funkciu: spistajo odpocet konca hry. Naviac
2ostavaji na svojom policku, neodoberaji sa. Akondhle dbjde k odhaleniu 3 sopiek, hra konci.

X Ak je na dielikv schopnost O, nechaijte si ho. Polo3te ho licom dole pred seba a md3ete ho pou3it v niektorych 20
svojich buddcich akénych faz.
Vgnimka: Ak mate dielik s repelentom a 2adtoci na vds tvor, méZete ho pouZit okamzZite (nemusite Cakat na svoj tah).

20z2nam okamzitych efektov a schopnosti najdete na strane 8.

A Ak vam na 2aliatku vasho tahu nezostavajo 2iadni dobrodruhovia, ktorych by ste mohli @
2achranit, odoberte polas fazy stipania hladiny 2 dieliky namiesto 1. AK NE20STAVATU

0 O

Hodte kockou tvorov. Ak vam padne tvor, ktord uZ na hernom plane je, musite s nim pohndt
‘Q (vid Tvory: Pohyb a interakcia, str. 6).

ZIADNI

5 . Pozndmka: Morské hady sa na herny plan umiestiujd hned' pocas pripravy hry.
Zraloky a kaid20 sa do hry priddvajo vyhodnotenim efektu dielikov s tvormi.

Priklad 2averecného bodovania:

—KonNIBc HRY

Hra kondi, ak vZ2 nezostavajo 2iadni
dobrodruhovia, ktorych je treba 2achranit, alebo
ak dojde k odhaleniv 3. sopky @

Jana zachrdnila S dobrodruhov, o dalsich 3 prisla. Ked' doslo
k vybuchu 3. sopky, prisla o 2vysngch 2 dobrodruhov, ktori boli
na clne, pretoZe ich nestihla dopravit na pevninu.

Celkom ziskala 16 bodov (4+5+1+2+4).

Poznamka: Ak hra skonli kvéli vybuchu 3. sopky,
2a dobrodruhov, ktorgch sa vam nepodarilo
2achrdnit, si nepripisujete Ziadne body.

Spoditajte si body 2a poklady, ktoré ste 2iskali
24chranou dobrodruhov (tgm, 2e ste ich dostali na
pevininu). Vitazom sa stava hral, ktory 2iskal najviac
bodov. V pripade 2hody hru vyhréavajd vsetci hradi

s najvyssim poctom bodov.




~PoHYB TVOROV A INTERAKCIA $ NIMI -

Pri vstupe urcitého typu figorok na policka s tvorom nastava interakcia.

A Ak tvor vstopi na policko, na
— ktorom sa nachadza nejaka

figurka, s ktorou musi interagovat,
2. Ked' sa figirka daného typu premiestni na policko, na ktorom sa nachédza tvor. okam3ite tam svoj pohyb ukoni.

1. Ked sa tvor premiestni na policko, na ktorom sa nachadza ina figorka
daného typu.

3. Ked' tvora do hry umiestnite prostrednictvom okamzitého efektu dieliku
s tvorom (vid' str. 8) na policko, na ktorom sa nachadza dana figirka.

Ak tvor 2neskodni dobrodruha alebo Eéln, polo2te ho vedla herného planu. V pripade dobrodruha sa nepozerajte na hodnotu jeho pokladu.

Pohyb: 1 politko vody. Pohyb: 1 a3 Z politka vody.

Interakcia: Znedkodnenie
plavcov.

Interakcio: Znedkodnenie clnov
a vietkych dobrodruhov (vratane

plavcov).

2ralok

had

Pohyb: 1 a3 Z politka vody alebo pevniny

Interakcia: Zneskodni Elny, odhodi dobrodruhov na lubovolné susedné policko (nemusi to byt rovinaké
poli¢ko) a presunie tvory podla ich pravidiel pohybu.

Pozndmka: Na jednom policku méZe byt viac tvorov okrem kaid20. Na policko s kaid20 nemdbZe
Kaid3 vstipit Ziadna ind figirka okrem iného kaid2d (ktoré nahradi to pévodné).

S

) druh, keory
plavec je dobfj Pouéku vody

Q Legenda-' sa ”“Chdeio}e na E(my\

S "—l;; E Zneskodnenie
e %V i A plavecov
7 <

brodruhov
Druh policok, na ! dobro
¥ ktoré sa tvor = A politko vody
méZe presundt Znedkodnenie N e b
Rozsah ( 1_—2 Elnov 7 ><~ policko suse
pohybu

a dobrodruhov na susedné

Kaid30 odsiv na
é{’f_{b p:ll’é’ko a presUva tvory podla ich
pravidiel pohybu.

% a Figurky, s ktorymi

tvor interaguje




X Ukdzete mi nejaké priklady, ako md3e vyzerat mdj tah
a ako nie?
Samozrejme!

V nasledujdcich prikladoch sd jednotlivé Eahy zndzornené
odlisngmi farbami.

Platnyg Eah:

Kazdu figirku méZete pomocou pldvania presundt iba raz
2a tah (okrem dielikov so schopnostami).

Zltg dobrodruh sa na toto policko vody nedostane ani
plavanim, ani na ¢élne (pretozZe ho neovldada).

X MéZem presundt figirku na poliéko, kde sa v3
nachadza ing dobrodruh?
Ano! Limit 1 dobrodruha na politko plati len polas pripravy
hry. Hned' ako hra 2alne, na jednom policku mdze stat
lubovolny pocet dobrodruhov.

X Co vo fhze tvorov rozhoduje o tom, kam sa tvor pohne?
V akom poradi interaguje kaid20 s figirkami?
Vsetky tieto rozhodnutia sO na aktiviom hracovi, ktorg urci
poradie, v akom budd interakcie prebiehat.

X Co sa stane, ked' mém na politko s kaid26 kvéli efektu
dieliku umiestnit iného tvora?
Tvora tam umiestnit nemdzete, ak to nie je dalsi kaid20.
V tom pripade novy kaid20 okam2ite nahradi toho starého.

X Co sa stane, ked' mém vyhodnotit efekt Elnu, ale
v 2dsobe v2 Ziadne élny nie s6?
V takom pripade na pole presuiite niektory prazdny Cln,
ktorg vz je v hre. Ak u2 na hernom plane 2iadne prazdne
clny nie sy, nestane sa nic.

X Co sa stane, ked'sa Eln presunie na politko, na ktorom
je viac dobrodruhov, ako je na élne volngch miest?
K takgmto situaciam dochadza velmi vaacne. Ak sa to stane,
o tom, kto na ¢ln nastdpi, rozhodne aktivay hrad.

X Mé2em na presunutie dobrodruha 20 sise alebo élnu na
poli¢ko vody pouit schopnost dielika s delfinom?

Nie. Delfiny sd v mori a 2a plutvu ich md2u chytit iba plavci.

X Ak pouijem schopnost dielika s tvorom, méam si aj
napriek tomu vo faze tvorov hodit kockou tvorov?
Ano!

X Ak pou3ijem repelent, plati na mojich dobrodruhov
interakcia s tvorom?
Nie! V3etky figorky (dobrodruhovia aj ¢lny) na policku
s tvorom s0 v bezpedli a 20stavajd na mieste.

X Mé3em pousit repelent na odstranenie viac ako
jedného tvora?

Nie, nemézete. Jeden repelent mdZete pouit iba na 1 tvora.
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DIELIKY S OKAMZITYM EFEKTOM DIELIKY SO SCHOPNOSTOU
(Vyhodnocuju sa okamzite) (Nechate si ich a pouZijete ich v niektorej
dalsej akinej faze)

2eleny tvor: Na toto pole umiestnite
Zraloka. Ak vZ sU vSetky Zraloky

v hre, presuiite jedného 2 nich na toto
policko.

Vyskyt na dielikoch: x3 O x3 @

Padla: Posuriite prdazdny ¢ln alebo Eln,
ktory ovladate, o 1 alebo 2 policka.
Vyskyt na dielikoch: x2 O

Modry tvor: Na toto policko
umiestnite kaidZJ. Ak uZ sU obe kaid2J
v hre, jedno z nich presuiite na toto
policko.

Vyskyt na dielikoch: x3 O x2 @

Delfin: Posurite jedného 2o svojich
plavcov o 1 alebo 2 policka vody.
Pohyb mézZete ukoncit aj na pevnine
alebo Clne.

Vyskyt na dielikoch: x3 O x1 @

Potapanie: Presurite lubovolného
tvora na hernom plane na lubovolné
prazdne policko vody.

Vyskyt na dielikoch: x2 @

Cln: Umiestnite na toto policko Eln.
Vyskyt na dielikoch: x1 O x3 @

Morsky vir: Odoberte 2 tohoto

aj vsetkych susednych policok vody
vietky figurky (dobrodruhov, tvory aj
clny).

Vyskyt na dielikoch: x2 @ x4 @

Kocka tvorov: Hod'te kockou

a presuiite prislusného tvora podla
jeho pravidiel pohybu.

Vyskyt na dielikoch: x2 O x2 @

Sopka: Odoberte 2 tohoto policka vsetky
figdrky (dobrodruhov aj tvory). Dielik
nechajte na tomto policku, otoceny
sopkou hore. Na toto policko uZ nie je
mo2né vstipit. Nezabudnite: Akondhle
odhalite 3. sopku, hra konci!

Vyskyt na dielikoch: x4 @

Repelent: Tito schopnost mé3ete
pouzZit vZdy, ked' sa niektory vas
dobrodruh ocitne na rovnakom
policku ako Zralok alebo kaidZ20.
Tvora odoberte 2 herného pldnu.
Vyskyt na dielikoch: x2 O x1 @

Prehlad takv

shont B¢

POHYB POUZITIE ODOBRATIE HOD Kockou
e | R 57§ sraie | [ /i) | wen
( h la d' ’Iy POKUD NEZBYVAJL




