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aladt a szigeten. Mdr épp megszerezted a
hén anitott kincs y hirtelen morajlds hallatszott, s minden
remegni kezdett. A vulkdnok felébredtek tsbb dvszdzados Almukbdl, €s
néhdny Oridsi gsi élblény is megjelent a kérnyéken..

4 sziget lassan 4 tengerbe sollyed. Itt a2 idé meglépni annyi kinccsel
amennyivel csak tuds2! Csak akkor leszel piztonsagbary ha Viss20€rs2

a szdmzfé'ldre.

Mas kalandorcsapatok is pro’bdlnak megmenek(iln/} és U9y tdnik,
eszik dgdban sincs megosztani veled azt & néhdny tutajt ami még a
rendelkezésetekre all.

Menekilj el & kitord vulkdnok, & viz alatt és a2 erdd mélyén rejté26
s26rnyek eldl, de kézben figyelj a t5bbi kalandorra is... a tulélésert folyo
kizdelemben nincsenek szabdlyok!
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-=> 1 jatéktabla

== 40 szigetlapka: == 13 s28rny == S jatékossegédlet
16 part, 16 erdd és 8 hegy (S tengeri sarkdny, 6 capa, (minden s2inbél 1)
Y e 2 kaidzs0)
y A
wy

== 50 kalandorfigura i l

(minden s2inbél 10), 1, 2,  --3 12 tutaj, amelyeken
3, 4, S kincsértékekkel o iamlnn 22 el

figura fér el
j ‘ == 1 s28rnykocka

A jaték soran egy 10 f8s kalandorcsapatot vezetsz, akik a sillyedd szigetrdl menekilnek.
Minden kalandor magdval visz egy kincset, a kalandor talpan jeldlt értékben.

Szerezz meg annyi kincset, amennyit csak tudsz, és dgyelj rd, hogy a s2érnyek
ne kapjdk el a kalandoraidat, mikézben a biztonsagos szigetekre juttatod Sket...
Es tedd mindezt az eldtt, hogy a 4 vulkdnbdl 3 kitdrne!

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

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

@ Helyez2zétek a tengeri sarkdnyokat a jatéktabla “' ikonnal jeldlt mezdire. A kaidzstkat és a capakat tegyétek
a tabla mellé.

@ Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye magahoz az adott szinhez tartoz6 10 kalandorfigurat és
jatékossegédletet, illetve 2 tutajt. A megmaradt tutajokat tegyétek a tabla mellé.

2 f8s jaték esetén: Mindketten vilasszatok 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.

@ A2 dramutatd jarasdval megegyez8 irdnyban haladva, felvaltva valasszatok ki a kalandoraitokat, és helyezzétek le azokat
egy-egy Ures mezdre. €2t folytassatok addig, amig mindenki le nem helyezte az dsszes kalandorat a kiinduld szigetre.

5 s jatek esetén: Amikor mdar mind a 40 mez6 foglalt, a megmaradt kalandorokat olyan lapkdkra helyezzétek le, ahol
még csak egyetlen figura all.

<5> Felvaltva helyezzetek le 1-1 tutajt a szigetlapkakkal szomszédos vizmez8k valamelyikére. E2t addig folytassatok,
amig mindenki le nem tette a két tutajat.
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- A jaték az dramutatd jarasdval megegye2d iranyban halad. Egy jatékos kore 3 fazisbdl all:

1. Akcid L. Bmelkeds vizszint: 3. Sedenyek
Mozgass kalandorokat ésfvagy Vegyél le egy lapkat a tablardl, Dobj a kockdaval, és mozgasd
tutajokat, és hasznald a lapkak és nézd meg a hatoldalat. a2 adott s26rnyet.

képességeit (lasd 4. oldal).

A 3. fazis vegrehajtasa utan a jaték a kdvetkez6 jatékos kérével folytatddik.



A. MO2GASOK

Ha még van megmentésre vard kalandorod az Akcid fazis sordn, végrehajthatsz legfeljebb 3 darab egy mez28nyi mozgast.
Ezeket szabadon eloszthatod a tutajok és a kalandoraid kd26tt.

--> Kalandor mozgatasa gyalog

A kalandor mozgasanak kiindulasi €S végpontja is szigetlapka, tutaj vagy | A_
biztonsagos sziget legyen. L“-—-._,-:"J

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

A Egy kalandort kdronként legfeljebb egyszer lehet mozgatni Uszassal.

--> Tutaj mozgatasa

Mozgasd az eguik Ures vagy iranyitasod alatt alld tutajt olyan szomszédos vizmezdre, ahol nincs tutaj.
A A tutaj iranyitasahoz legalabb annyi kalandorodnak kell lennie a fedélzeten, mint az

ellenfeleidnek.

Megjegyzés: Amikor egy kalandor egy tutajjal azonos mez8n van és még van hely a fedélzeten,
azonnal tedd a kalandort a tutajra.

8. KEPESSEGEK HASZNALATA . Példa egy Akcid fAzisra:

A mozgasokon til az Akcid fazis soran barmikor B . p
A ( t egy kalandort tlapk )
felhasznalhatsz tetsadleges s2ami képességlapkat. | Annadszdssal mozgat egy kalandort egy s2igetiapkara (1

Dobd el a kivalasztott lapkat, hogy végrehajtsd a | majd onnan gyalog mo2galja a s2onis=cdSEpE 8
hotisit ' Ezutdn UJszassal mozgat egy midsik kalandort egy

tutajra @, végil az evezés képesség ()
segitségével 2 mezd8nyit mozgatja a tutajt.

Képességre a2 Emelkedd vizszint fazisban tehetsz szert
(lésd S. oldal).

Biztonsdgos
sziget



Ewmelkeds vizézint

Vedd le a tablan év8 legvékonyabb szigetlapkak barmelyikét. Toy a kildnbdzd lapkatipusok fokozatosan tinnek el:
Vi \

ElSs206r a partlapkak {.1 .\",», majd a2z erddlapkak , és véqil a hegylapkdk .
Ha az eltavolitott lapkan voltak kalandorok vagy sz2érnyek, helyezd azokat a lapka eltavolitasaval felfedett vizmez6re.

Nézd meg az eltavolitott lapka hatoldaldt Ugy, hogy a tdbbiek ne lassak:

X Ha hatas O, akkor azt azonnal hajtsd végre, és dobd el a lapkat.

Kivétel: A hatdasukon tdl a vulkdanlapkak a jatek végéhez vezetd visszaszdmlaldst is aktivaljak, és a helylkdn
maradnak. tHa felfeditek a 3. vulkdnt, a jaték azonnal véget ér.

X Ha képesséq , akkor a képesség oldalaval lefelé tartsd magad elétt o lapkat. Barmelyik késébbi Akcid fazisod
soran felhasznalhatod.

Kivétel: Ha a S26rnyirté lapkat akarod felhaszndlni egy ellenfeled tdmaddsdra valaszul, nem kell megvarnod, hogy
rad keriljén a sor.

A hatasok és képességek listdjat a 8. oldalon taldalod.

A Ha o kordd elején nincs tobb megmentésre vard kalandorod, akkor az Emelkedd vizszint @
— fazisban 1 helyett 2 lapkat tavolits el. HA NINCS
T088B

Dobj a s28rnykockaval. Ha a kockdn dbrazolt s28rny a tablan van, akkor muszdj

‘ﬂ mozgatnod (lasd 6. oldal).

Megjegyzés: A tengeri sarkanyok mar az elékésziletektsl a tablan vannak. A capdk és a
kaidzsuk a s2érnylapkdk hatdsdnak végrehajtasakor kerilnek a tablara.

Példa a jaték végi pontozasra:

Judit 5 kalandort mentett meg, 3 kalandorat pedig
elpusztitottdak. Amikor felfedik a 3. vulkdnt, a tutajon lévd
2 kalandora is elpusztul, mert mar nem tudja biztonsdgos

szigethez vezetni azokat. Igy Judit végsd pontszdma:
4+5+1+2+4 = 16 pont.

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

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

Adjatok 6ssze a kalandoraitokkal megszerzett

kincspontokat. A legtsbb pontot gydijtd jatékos gudz.
Déntetlen esetén a dontetlenben részt vevék
osztoznak a gydzelmen.




Minden s26rny a mez26jén (évé bizonyos jatékelemekkel ép interakcidba.

Ezekre a2 interakcidkra akkor keril sov, ha: /) Ho a s28rmy olyan me2bre mozog,
ahol egy vagy tbb olyan jaték-
2. A jatékelemeket mozgatjatok olyan mezére, ahol a s2drny talalhato. PO o\rV\.lve‘l mtemkqo{oa e,
azonnal befejezi a mozgasat.
3. A s26rny jatékba keril s2érnylapka hatdsara (lasd 3. oldal), és olyan
mez2bre helyezitek le, ahol van ilyen elem.

1. A s26rny olyan mez86re moz0g, ahol ilyen elem van.

Ha egy s28rny elpusztit egy kalandort vagy egy tutajt, azt helyez2étek
a tabla mellé. A kalandor esetében ne nézz2étek meg a kincsértékét.

Mozgas: 1 vizmez4 Mozgas: 1vagy Z vizmezd

Interakcid: Elpusztitjia az

Interakcid: Elpusztitja a tutajokat
Us20kat.

és minden kalandort (a2 Gs2dkat is).

Mozgas: 1vagy Z vizmezd ésfvagy szarazfoldi mezd

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

Megjegyzés: Egy mezébt t6bb s2brny is elfoglalhat, kivéve a kaidzsikat. Egy kaidzsd mezdjére
csak egy mdsik kaidzsu (éphet (ezzel elmozgatva az elsét).

e —— , 226N
Y ootk YL
Q Jelmagyarazat: Leﬁmse“ek tutajon)-
S2drny dort % Csak az Us20kat
Fipe=d n/:inde:'falan or AN semmisiti meg
elpuszti o
Milyen tipusu ' i B
! P """) lapka(k)ra 5 N < Vizmez0
mozgathatd Elpusztitja ‘308 %
A ( 3 7 a tutajokat >N S2arazféldi me2o
lMozgas | T - L
it Milyenigrely Akoldoss lsczct,m‘szeflmochzlzz,li(: ar:zémyekeb
5 landorokat, es e ) .
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a s20rny
.
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X Mozgathatok kalandort olyan mezére, ahol mar all
kalandor?
Tgen. A mezdnként 1 kalandor korlatozas csak az

elékésziletekre vonatkozik. Mivtan elkezddddtt a jaték,

X Mutatnatok példat arra, hogy milyen mozgdsok barmennyi kalandor allhat egy mez8n.
s%abalgosak és s2zabalytalanok a kdrdm soran? X A S28rnyek fazis soran hogyan ddntsem el, hogy hova
Hat persze! mozogjon a s26rny? Milyen sorrendben lép a kaidz2sy

interakcidba a jatékelemekkel?
J . Ezeket a dontéseket mind az aktiv jatékos hozza meg, és 6
Szabdlyos kdr: dénti el az interakcidk sorrendjét is.

A kbvetkezd példdakban minden szin egy kilon kdrt jeldl.

X Mi térténik, ha egy s26rnylapka hatdsdra olyan mezé6re
kellene s26rnyet felhelyeznem, ahol egy kaidz2sd all?
A s26rny nem kerllhet jatékba, kivéve, ha egy masik kaidzsd
a2. Ebben az esetben az Uj kaidasy azonnal odébb (6ki az
eredeti kaidzsot.

X Mi térténik, ha olyankor fedem fel egy tutajlapka hatasat, |
amikor mar nincs tébb tutaj készleten? (
Ebben az esetben mozgass egy tablan évé Ures tutajt az adott
me26re. Ha nincs Ures tutaj, akkor nem torténik semmi. i

X Mi térténik, ha egy tutaj olyan mez26re moz0g, ahol tébb
kalandor van, mint s2abad hely o fedélzeten?
E2 ritka, de ilyen esetben az aktiv jatékos donti el, ki szallhat
fel a tutajra.

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

Nem. A delfinek a tengerben vannak, és csak az 0s2dk tudnak
a2 uszonyukba kapaszkodni, amikor elhaladnak mellettik.

X Ho felhaszndlom egy sz28rnykockas lapka képességét,
uvtana dobjak még egyszer a kockaval a S28rnyek
fazisban?

Igen.

X Ha egy S206rnyirtét haszanalok, van a s26rnynek barmi

hatasa o kalandoraimra?

Nincs. A s2érnnyel azonos mez8n tartézkodd minden kalandor
ésfvagy tutaj megmenekil, és azon a mez28n marad.

X Hasznalhatom a S28rnyirtét egynél tsbb s26rny

eltavolitdsara?

Nem. Egy S2drnyirtdt egy s2drny ellen tudsz felhasznalni (azaz
Minden figura kdrdnként legfeljebb egy mezdt mozoghat szérnyenként 1 S26rnyirtdra van s2ikség).
Uszdssal (a képességlapkdkat nem szdmitva). s
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LAPKAK KEPESSEGGEL

(Vegyétek magatokhoz, és késébbi
Akcié fazisokban haszndljatok fel)

LAPKAK HATASSAL
(Azonnal végre kell hajtani)

26ld s26rny: Helyezz egy cdapat erre
a mezdbre. Ha minden capa a tablan
van, mozgass egyet erre a mezdre.
Lapkaeloszlds: x3 O x3 @

Kék s26rny: Helyezz egy kaidzsit erre
a mezébre. Ha minden kaidzso a tdbldn
van, mozgass egyet erre a mezdre.
Lapkaeloszlas: x3 O x2 @

Tutaj: Helyezz egy tutajt erre
a me2dre.
Lapkaeloszlas: x1 O x3 @

Orvény: Tavolits el a tdbldrdl minden
olyan jatékelemet (kalandorokat,
sz2drnyeket és tutajokat), ami ezen és a
szomszédos vizmez6kén talalhato.
Lapkaeloszlds: x2 @ x4 @

Vulkan: Tavolits el a tabldrdl minden
olyan jatékelemet (kalandorokat

és sz26rnyeket), ami ezen a mezén
taldlhato. A vulkant hagyd képpel felfelé
ezen a mezén. €2 a me28 tébbé nem
elérheté.

Emlékeztets: Amikor felfeditek a 3.
vulkdnt, a jaték véget ér.
Lapkaeloszlas: x4 @

Eve26: Mozgass egy Ures vagy egy
dltalad irdnyitott tutajt 1 vagy 2
mezdényit.

Lapkaeloszlas: x2 O

Delfin: Mozgasd az egyik Usz6dat
1 vagy 2 vizmezdnyit. Ennek a
mozgdsnak a végpontja szarazfsldi
mez28 vagy tutaj lehet.
Lapkaeloszlds: x3 O x1 @

Merilés: Mozgasd a tabldn (évd
bdrmelyik s2érnyet egy Ures
vizmezére.

Lapkaeloszlas: x2 @

S26rnykocka: Dobj a kockaval,
€s mozgasd a megfeleld s26rnyet
a mozgatdsi szabdlyai szerint.
Lapkaeloszlds: x2 O x2 @

S26rnyirto: Ezt a képességet barmikor
felhasznadlhatod, amikor az egyik
kalandorod egy capaval vagy egy
kaidzsuval azonos mezén van. Tavolitsd
el a s26rnyet a tablardl.
Lapkaeloszlas: x2 O x1 @

Jatékosok kove emlékeztets

| MOZGASD HASZNALD FEL ‘ VEDD LE

t 5 +5\© Emelkedé vizszint @ /(@
| R
0-3 ,




