Kooperativ kockajaték Wolfgang Warsch altal
2-4 jaékos, 10+
Jatékidd: 30-60 perc
A Fujiban kalandorok szerepét jétszétok, akik fel akarjak fedezni Japan leghiresebb
vulkanjét, a Fujit. Roviddel acél elérése el6tt afold remegni kezd.

A vulkén tébb, mint 200 év passzivitas utan kitor!

El kell menekulndtok alavafolyamtdl, amilyen gyorsan csak lehet. Vajon mindenki
eléri afalu biztonsagéat idében, mielbtt a csapat egy tagja alavafogségéba esik,
vagy faradtsaga okozza a vesztét?

Csak egytttmikodve és kis szerencsével nyerhetitek meg a harcot az idével!

n facebook.com/feuerlandspiele




‘]ATEKELEM EK 65 lapka/kartya, 29 karton token és 36 fa el

4 paravan 30 terep lapka, tartalma:
(nincs kép)

4 fababu:
kék, lila, zold, fekete

4cd jelold

1 vulkén lapka 2 kézet lapka © 24 teriilet lapka 6 falu lapka
hétulja: 1ava hétulja: lava sargaszéllel

4 &1 6képesséy jel 616
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felllete sarga, kék és rozsaszin

4 karakter kértya 6 képesség kartya 15 er6forrés kartya 7 szcenario kartya |

2 lavakitorés 7 er6forra
token token

4 szintkartya 1 dloképesség tébla

ELOKESZULETEK

Specidlis 2 fére sz6l6 szabdlyok a 10. oldalon

Minden jétékos valasszon a 4 karakterkartya kozil véletlenszerlien vagy szabadon. Véasszatok a 7 szcendrid kartya kozil vagy véletlenszerlen hlizzatok egyet és
Képpel felfelé helyezzétek magatok elé. Véletlenszerien vagy szabadon vélassza-  épitsétek fel ater alenti instrukciok alapjan. Az elkészités |épéseit
tok egyet a 6 képesség kartya kozll éshelyezzétek  akarakter kartyatok megtalaljatok - 0 akovetkezd oldalon [évd példa szerint.

mellé. Tovébbi informécidk a képességekrdl a 11. oldalon.
Helyezzétek az allOképesség téblét aterep mellé és az &l oképesség

jel6lGiteket az elsB helyre:
Keverjétek Gssze az erforras Kértyakat képpel lefelé. Most adjatok ~ Helyezzétek a sériilés tokeneket atablamellé. Vdasszatok egy nehézségi szintet.
minden jatékosnak annyit, amennyi a képesség kartydjan szerepel a kovetkezd Tegyétek avalasztott szint szerinti szint kartyét atéblamellé balra, igy belefér akijelolt
jel utan: (tovébbi info: 11. oldal) Helyezzétek ezeket a kartydkat nyiléasba.

magatok elé. A megmaradt eréforrés kartyakat az asztalra tegyétek hlizépaklinak. B B
NEHEZSEGI SZINTEK:

A jéték 4 nehézségi szinten jatszhato. 1, 2, 3 és4.
A jatékos szinete olyan lesz, amilyen a karakter kartya szine.
Minden jatékos a sgjat szine alapjan kap: K evés tapasztalattal rendelkezt jatékosok az 1-es szinttel kezdjék.

Tapasztaltabbak mehetnek a 2-es szintre.

« 5 vagy 6 dobokockét (a képesség kartya szerint: )

« 1 babut A megmaradt jatékelemeket tegyétek vissza a dobozba (a szcendrid kartyatokat is).
« 1 cél jelol6t (helyezzétek a karakter kartyatokra) Nem lesz rgjuk szikség.

1 dloképesség jel oIt

¢ 1 paravant



szcendrid kartya

(4] Keverjétek dssze a 6 falu lapkat
és képpel felfelé helyezzétek minden
sargaval jeldlt helyrg: )

Az ezzel ajellel jeldlt helyre csak
ﬁ!lékos esetén tegyetek falu lapkat:

(1) Helyezzétek avulkan lapkét

az asztalra a szcenario kértyan jelolt
helyre: . Gy6z6djetek meg réla,
hogy elég lesz a hely az asztalon a tébbi
lapkanak.

(3] Keverjétek dssze a 24 tertl
lapkat és minden jeldlt helyre
képpel felfelé helyezzetek le

egyet:
(2] Helyezzétek a2 k(’)’e2)¥ .
lapkat ajelolt helyre
Y \

D)

© 2-3jatékos: helyezzétek le babuitokat a szcendrio kértya szerinti

fehér babuval jelolt] ; helyre,
4 jatékos: 2 jatekos afehér szimbolumu helyre helyezze a babujat,

2 jatékos pedig a szlirke szimbolumu helyre:

‘ O Minden jelolt helyre tegyetek egy er6forras tokent:

Q Helyezzétek alavakitorés tokent ajeldlt helyekre:

A Ugy tegyétek le &ket, hogy egy vulkan
|atszddjon.

All6képesség tébla a vélasztott szint kartyaval




A JATEK CELJA

Egyuttmdkddve fogtok jétszani. A nyeréshez minden jatékos babujanak falu lapkan kell dinia. Habarmelyik jatékos karaktere
meghal mielétt afalu biztonsagéba érne (vagy alavanyeli el vagy kimerlltség miatt meghal), azonnal elveszititek a jéatékot.

LEGFONTOSABB SZABALY:
MOZGASA LAPKAKON

A jaték alapvelve az amaod, ahogy ajatékosok egyik lapkardl a masikra lépnek: mindannyian egyszerre dobtok a kockéitokkal és
az eredményt Osszevetitek a mellettetek Gl6kkel. Nagyon fontos az alapelveket mér az e€lején megérteni.

Nézzik a kovetkez® esetet:

o Clara
az itt lathat6 lapkara akar
mozogni és odateszi a
cél jelolojét.

A vaasztott lapka aljan lathatd
adobodkocka feltétel. Ebben az
esetben a sarga szin(

O
és a 4-es értékii kockak )
érvényesek alapkéra mozgashoz.
Minden mas kockat figyelmen
@ Ma mindenki dobott a kockéival. kivil kell hagyni.
A 6 kocka eredménye mindenki
széméra | &thato.

0 Clara

akkor mozoghat a vélasztott lapkara, ha érvényes kockainak (sziirkével jeldlve lenn) Osszértéke
magasabb, mint a szomszédai érvényes dobdkockainak Osszértéke.

Kockafeltétel:
4+6=10 mp (V)00 q 4.5:4+3-16 mp VD"  qms5:2:4+3+4=18

abal oldali szomszédjanal, Jonanal alacsonyabb érték(it dobott
magasabb értékit dobott. ajobb oldali szomszédjand
Steve-nél

Clara 16-t dobott. Bal oldali szomszédja, Jona, 10-t, ami alacsonyabb Clara-énal. Jobb oldali szomszédja, Steve, 1-t dobott.
Mivel Steve magasabbat dobott, Clara nem |éphet ebben a kodrben, bdbuja marad ott, ahol volt.

Most mér értitek ajéték legfontosabb mechanizmusat!
Térjink vissza a megszokott szabdlymagyarazathoz, fokuszalva a jaték fazisaira.

_4__



A KOROK FAZISAI

Minden kor 6 fazisbol dl (ami a paravan belsgién is lathatd):

(D KOCKADOBAS (©EROFORRASKARTYAK D,
Dobj akockava a paravan mogott. Bizonyos eréforrés kartyakat hasznél hattok.
(2 TERVEZESESEROFORRAS (®) MOZGASES
KARTYAK P ALLOKEPESSEG 1§ @~
Besz€ljétek meg melyik lapkara szeretnétek mozogni. Mozgasd a bébldat és veszits az &l oképességedbd|.
Bizonyos er6forras kdrtyakat is haszndlhattok. @ KITORES
@UJRADOBASX A lava elkezd terjedni aterepen.

Néhanyotok, vagy mindenki Ujradobhat.

A lavakitorés utdn akor véget ér, és akovetkezd kezdddik, dobdkocka dobéssal.
A fézisok részletes magyarazatai a kovetkezo fejezetben.

@: KOCKADOBAS

Allitsd be Ugy a paravént, hogy elég hely legyen a dobasra mogétte Senki nem nézheti meg mit csindlsz a paravan mogott.
. . . . . 2 2 R Nem manipul@hatod az eredményt.
(titokban). Mindenki dobjon minden kockaval a paravan mogott.  semost, se késihb.

Mindenki csak maga lathatja az eredményt.

T\

(@): TERVEZESESEROFORRASKARTYAK / ®

Ebben a féazishan déntse el mindenki melyik lapkara szeretne atmozogni.
Megbeszél - hetitek ésinformaciot __c\serél hettek. A cél jel6l6t helyezzétek
kilonbozo tertilet lapkara. /® 7. Bizonyos eréforrés kértyakat

is ) hasznélhattok, ami a 2-es fazist mutatja (lasd a 7. oldalon a 4-es
fézist és arészletes kértyaleirasokat a 12. oldalon)

Példa: Mozgas éscél jel6ld

M ozgas szabalyai

Dontsétek el melyik lapkara szeretnétek babuitokat &mozgatni.
Korlétozasok:

 Egy babu maximum 3 |épést [éphet koronként (beleértve a mar elfoglalt
helyeket).

 Ezek alépések vizszintesen és fligg6legesen lehetnek, &tldsan nem.

* A babutok maradhat a helyén is.

» Nem |éphettek ravagy ét lava, kbzet vagy vulkan lapkara/lapkan.

A cél jelol6 lenelyezése
Helyezzétek acél jel0l6iteket a kivalasztott terlilet |apkara.

« A babutok el kell, hogy tudja érni alapkat afenti "Mozgas szabdya"
szerint.

» Egymaés mellett Ul6 jatékosok nem valaszthatjék ugyanazt a cél |apkét.
* Tehetitek cél jelbléitekg olyan lapkara, ahol egy babu éppen all.

* Akkor ishelyezd le acél jel0l6d, ha ott szeretnel maradni, ahol vagy. Steve babujatdl 2 lapkanyi tavolségra helyezi cél jelol6jét.

Jona babujatol 3 lapkanyi téavolsagra helyezi cél
jelolGjét.

Clara gy dont a helyén marad. Arra alapkara helyezi
acél jelolojét.



* A cél jeldl6 lehelyezése nem egy végleges dontés. A tervezés alatt tobbszor

is &mozgathatjatok ajel6l6t. A dontés végleges, amint a kdvetkezd
fazist (Gjradobas) elkezditek. Onnantdl kezdve mér nem mozdthatjatok
el acél jelolét.

Dobokocka feltételek
Minden terlilet |apka aljan megtaldjatok a dobokocka feltétel eket.

Azt mutatja milyen kockékat kell érvényesnek tekinteni alapkara mozgéshoz.

Kétféle kritériumot kil nboztetiink meg:
A kocka szine: rézsaszin, kék, sarga
Orézsaszin O kék O sarga

A kocka értéke

OO0

parosokat jeldl (2, 4, 6)

NSNS\ pératlanokat jelol (1, 3, 5)

Ahhoz, hogy rélépjetek egy lapkérateljesiteni kell akovetkezd mozgési
feltételt:

Az érvényes dobokockak dsszértékének (azoknak, melyek
megfelelnek a cél kartya dobokocka feltételeinek) magasabbnak kell
lennie a szomszédod érvényes dobokockainak dsszértékénél

(lasd 4. oldal)

Kommunikaciés szabalyok

Mig a dobdkocka eredményeid nagyon fontosak a szomszédaidnak, azok
rejtve vannak a paravanod mogott. Hogy ezt a problémat kikiiszobljétek

és hasznos informéaciokat cseréljetek, beszélnetek kell egyméssal. Azonban
akovetkez6 korlatozasokat figyelembe kell vennetek:

Megallapitasok, melyek barmely médon szamokat vagy étlagot
(kdzvetve vagy kozvetlenlll) tartalmaznak, nem megengedettek!

Ez vonatkozik a dobdkockak szamara és értékéreiis.

Ha okosan kommunikéltok és van egy kis szerencsétek, akkor mindenki
tudjateljesiteni a mozgas feltétel eit.

(3®: UIRADOBAS

A cél jelolGiteket egy vizudlis segitségnek haszndl-
jétok az egyméssal val6 megbeszél és alatt.

Igy mindenki l&thatja, hogy ki melyik lapkéra szeretne
mozogni, és azon lapkék dobokocka feltételeit is.

Példak: Dobokocka feltételek

OO0
o6
A
—

Minden 1,2 vagy 3 értéket mutato kocka
(barmilyen szint)

Minden sarga kocka és
minden 4-est dbrézol 6 kocka

Minden rézsaszin és kék kocka, amelyek
paratlan szamot mutatnak

Minden sarga kocka, melyek paros
széamot mutatnak

Mindenki dilemmazik. Egyrészt minél magasabb
értéket szeretnétek dobni, a dobokocka feltétel ek
szerint, hogy nagyobb esélyetek legyen a mozgéasra.
Masrészt, a magas eredmeny esetleg
megakadalyozhatja csapattarsaitok mozgasat.

Példa: kommunikéacio

A kovetkez6 megdllapitasok NEM megengedettek:

« “3 sarga kockam van.”

* “Sok 5-6s0m van.”

« “Nincsenek péaratlanjaim.”

« “Kicsivel tobb rézsaszin dobokockam van, mint az atlag."

A kovetkez6 megdllapitasok megengedettek:

« “Sok kockéamnak magas az érteke.”

« “Nem jelentek rad veszélyt a parosok tekintetében.”

« “Nagyon rosszul dobtam acél lapkémraval 6 tekintettel.”

Miutén mindenki kivélasztotta a célt, Ujradobéas kezdbdik

Ujradobéasok szama

Mindenki max 3x dobhat Ujra. A szam attél fligg, mennyire messze szeretnétek

ababuitokkal elmozdulni (azaz atévolség acél jelol6 ésajelenlegi
helyzet kozott):

» Ha a helyeteken maradtok, akkor 2x dobhattok Ujra
» Ha 1 vagy 2 |épés tavol sgra mozognatok, akkor 1x

» Ha 3 |épés tavol sigra mozognétok, akkor nem "dobhattok Ujra.

_6_

Az Ujradobasok szaméat
amozgas tavolsag
hatérozza meg



* Nehany terllet lapkaneza  szimb6lum van abal felsd sarokban.
Haacé jeloléd ilyen lapkéara helyezted akkor 1 plusz Gjradobési
|ehetGséget kapsz.

Hogy dobjatok Ujra
Amikor Ujradobtok, mindenki kivalaszt bizonyos szamuU kockat €s Ujra-
dobja Bket. Annyiszor tehetitek meg, ahdny lehet6ségetek van.

« Barmennyi kockat Ujradobhattok (maximum az dsszeset)

» Szabadon véaszthatjatok meg mely kockakat dobjatok Ujra. Nem szamit,
hogy mér (jradobtad vagy sem.

« A véasztott kockakat egyszerre dobjétok Ujra.

» Nem kell feltétlentil annyiszor Gjradobni, amennyi |ehetéségetek van.

Ha el égedett vagy az eredménnyel megdllhatsz az Ujradobasban.

Ujradobas kor | atozasai

* Egyszerre kell mindenkinek Ujradobnia.
» Nem beszé hettek az Ujradobas
fézisban.

(@: EROFORRASKARTYAK

Példa: Ujradobasok szama

Clara (kék) 2x dobhat Gjra.
Steve (z6ld) 1x dobhat Ujra.
Jona (lila) nem dobhat Gjra.

Miutén mindenki Gjradobott, most |lehetéség van bizonyos eréforras
kértydk haszndlatara .

Az er6forrés kartyak a tulajdonosainak hasznos képességeket adnak,
de csak egyszer.
o A 2-es (Tervezés és er6forrés kartydk) és a4-es (Eréforras kartyak)
fézisban haszndlhattok eréforrés kartyakat. Minden kartyan jel6lve van,
hogy mely féazis(ok)ban lehet hasznélni Gket.

eslvagy

e Megbeszélhetitek az er6forrés kartydk hasznélatét. A kartyak képpel felfelé

van lehelyezve mindenki el6tt, igy tisztan lathatéak. Fontos, hogy mér
nem mozdithatjatok el acél jel6l6iteket és nem dobhattok Ujral Tovabba
akockéitok meg mindig rejtve vannak a paravan mogott, igy a
kommunikécids szabalyok még mindig érvenyesek (6. oldal).

» Mind a 2-es és mind a 4-es fazisban barmennyi er6forrés kartyét hasznél-

hattok, barmilyen sorrendben.

Ha haszndlni szeretnétek egy er6forras kartyét, akkor jelentsétek be ezt a

csapatnak el6szor és utana haszndljatok. Hasznalat utan dobjétok el akartyét.

A tovébbiakban ezek mér nem elérhetdek senki szdmara.

Ez a szdm mutatja melyik fézisban lehet az eréforrés
kartyat hasznalni.

\

a

Ez a szimbdlum azt mutatja, hogy a kartya hatasa kire
vonatkozik.

Fekete figura: csak a kértya tulajdonosara
A Vanhatéssal.

@ (O Feketeésfehérfigura akartya
A/ tulgjdonosira és még 1 jatékosra vonatkozik.

O O Fekete ésfehér figurdk:

%‘Q mindenkire vonatkozik.



(B MOZGASESALLOKEPESSEG

e

Ha mér nem tudtok, vagy akartok eréforras kértyat hasznalni, itt az ideje
Iépni a babuitokkal. EI6sz0r tavolitsatok el a paravant, hogy a végleges

dobdkocka értékeitek 1atszodjanak. Ezutdn mindenki a kovetkezd két |épést

hajtjavégre:

A. Osszehasonlitja az eredményt éslép a babuval

B. Mdédositja az alloképesség szintet

Erreaz @-bsfézisraaz dtaldnos szabdly érvényes: kizérdlag a sgjat

cél lapka dobokocka feltételeit kell vizsgdni.
Minden més lapka a jatékos szamérairrelevans.

Eldontitek milyen sorrendben kovetkeztek. Miutén az el 6 jatékos mindkét

|épést sorban elvégezte, johet a kdvetkezd jatékos.
Miutadn mindenki elvégezte az akcidkat, afazis véget ér ésavulkan kitor.

P

A. Eredmény 6sszehasonlitasa és babu mozgatas

Hajtsatok végre a kovetkezo | épéseket:

1. Te éskét szomszédod valassza ki az 6sszes kockat, ami ate cél lapkad
dobodkocka feltételeinek megfelel (ezek az érvényes kockék a kordd alatt).
2. Add Ossze a kockék értékeit.

3. Két szomszédod ugyanigy tegyen, hogy megkapjak az dsszértéket.

Ha a sgjat kockaid dsszértéke magasabb, mindkét szomszédodénal, akkor
&tmozgathatod bébudat a cél lapkéra, ahol acél jel6l6d van.
Ha ugyanott van, ahol voltal, akkor ott marad a babud.

Ha az dsszértéked ugyanannyi, vagy kevesebb, akér csak az egyik
szomszédodndl, akkor nem mozgathatod el a babudat.
Ott kell hagyni, ahol dlt.

Végul tedd acél jelol6det vissza a karakter kartyadra

Ero6forras szer zése

Mindig, haolyan lapkéralép valaki, ahol eréforrés token van,
hlzhat a jatékos egy Uj er6forrés kartyat.

Huzzafel alegfelsd kartyat a hlizépaklibdl és képpel felfelé helyezze
magael. A kovetkezd kortdl hasznélhatja.

Az er6forrés tokent tegyétek vissza a dobozba. Errél alapkarél mar nem
lehet erbforras kartyat szerezni.

Vulkan kitoréstoken

A jaték elgén avulkéan kitorés tokenek két lapkara

lettek lehelyezve aterllet lapkakon.

Ha a bdbud ra, vagy &mozog egy ilyen lapkan, ahol vulkéan kitorés token

van, akkor egy plusz vulkan kitorést eredményez. Ugyanugy mikodik,
ahogy le van irvaa6-os fazisnd anormd vulkan kitorés (9. oldal).

A vulkan kitorés tokent helyezzétek vissza a dobozba, minden kitérés
token csak egyszer fejti ki ahatésat egy jaték alatt.

Példa: babu mozgatas

Steve dobokocka feltétele ardzsaszin és 4-es érték(
kockak.

Osszértéke 14, ami mindkét szomszédana magasabb
érték, igy elmozdithatja a babuijét.

Jona (6) és Clara (2)

Clara dobokocka feltétele a sarga és 6-es érték(i kockak.
Az 6 kockéinak dsszértéke 10, ami mindkét szomszédandl
magasabb értéket jelent.

Jona (9) és Steve (0). Mivel ahelyén akart maradni, igy
nem mozditja el a babujat.

Jona dobokocka feltétele a paratlan rézsaszin és kék
kock&k. 11-es Osszértékkel az 6ve kevesebb, mint
szomszédaé Steve-é.

Steve (12) igy nem mozdithatja el babujat.

Havalaki aktivélta a vulkan tokent, akkor az 5-0s
fézisban neki kell lennie az utolsdnak, aki 1ép.



B. Alloképesség modositasa

Mindenki teljes &l képességgel kezdi a jétékot. A jéték soran azonban
veszitetek ebbd|, sérilléseket szereztek, melyek bekorl&o0zzak az akciditokat.
Ha elmozdithattad a babudat, kiszamolhatod, hogy mekkora a killnbség
asgjat érvényes kocka Osszértéke és a szomszédodé, akinek utanad
amasodik legmagasabb értéke volt. Ezutan a szintkartya szerint nézzétek
meg mennyi az alloképesség, amit a jatékos veszit ebben a korben (attdl
fligg mennyi a kiszamolt kiil6nbség).

Minden all 6képesség ponttal mozditsd el az &ll6képesség jel 616t elbre az

all 6képesség tablan.

Ha nem tudtal ababuddal mozogni, akkor nem kell kiszamolni a kiilnbséget
hanem a maximum all 6képességet veszited el, ami alegfel B sorban |athatd
a szintkartyan ennél a szimbolumndl:

Ha az alloképesség jel 616 eléri az utolsd helyet, ami ezzel a szimbélummal
van jeldlve: akaraktered meghal és véget ér ajaték mindenki
széaméra.

Sérlilés tokenek

Minden esetben, amikor az alloképesség jel 6l 6toket olyan helyre | éptetitek,
' vagy &mentek olyan helyen, ahol ez a szimbdlum |&thato, azonnal

azonnal sértilést szenvedtek. Egy sériilés tokent kell elvennie a

jétékosnak. Helyezzétek a sériilés tokent a4 sériilés hely egyikére a

karakter kértyatokon. Olyan helyet kell vélasztani, ami még nincs lefedve.

Minden sériilés token korl&0zza a lehetséges akcioitokat és ajaték végéig

érvényben van. Attdl fiigg melyik helyet takarod le, a hatés a kovetkezo:

« Lab sériilés: Véglegesen elveszited egy dobdkockadat. Eldontheted
melyiket. Tedd vissza a dobozba, amint mindenki |épett az all 6képesség
téblan, mivel dobdkockaid értéke még szamit a csapat tagjaidnak.

» Szem <ériilés: A 3-asfézisban nem dobhatsz Ujra. Az er6forras kartyak
és képesség kartyak dltali Gjradobasokra ez nincs hatassal .

* Amnézia: Nem haszndhatod a
sajét képességedet.

* TOrott kar: nem hasznal-
hatsz tobbet eréforras
kartyat

(®): VULKAN KITORES

Péida: 4l 6képessiy veszitése

A 8. oldal szerinti példa alapjan
Clara 10-es értéket dobott
aszomszédai 9 és0. A kiilénbség
az 6 Osszértéke és a mésodik
legmagasabb kozott 1

(10 minusz 9).

A szintkértya szerint 1-es (vagy

2 killénbségnél Clara 3 &l 6képességet veszit. igy Clara

3 1épést |ép elére az Al dképesség tablan.

'Steve nem veszit alldképességet, mert az 6 14-es értéke

és alegmagasabb érték( szomszédja (6) kozott 8 a kil onbség.
Jona 4 all 6képesség pontot veszit, mert nem tudta babujat
elmozditani.

Ha a 2-es fézisban Gigy dontesz nem mozdulsz el a helyedrdl
az akcié ugyanaz. Ha a dobdkocka 6sszértéked magasabb,
mint a szomszédaidé, akkor a kil onbség szerint veszitesz
az &loképességedbdl. Ha az dsszérték ugyanannyi, vagy
kevesebb, mint a szomszédaidé, akkor a szintkartya szerinti
legmagasabb értéket kell |épni atablan.

Példa:

2 sériilés token korl&-
tozzaa"Sammler"
|ehetGségeit.

A sérlilés token hétulso része mutatja a 4 |ehetséges
hatast. A tokent a valasztott szimb6lummal magad eléis
teheted, ahelyett, hogy a képesség kartyara helyeznéd.

AZ"Equipment Manager" / "Zeugwart" karakter
torott karral is adhat at eréforrés kartyét.

Minden kor végén a vulkan kitor. Forditsatok
& minden olyan lapkét, ami vagy vizszintesen, vagy fliggdlegesen hatéros
egy lavalapkaval. Mostantdl az atforditott lapkak is lavalapkak lesznek.

Az elsb korben avulkan lapka az egyetlen lava lapka. Azaz csak egy els6
k6zet lapkét forditjatok & (ami szomszédos a vulkan lapkaval).
Késdhb akar tobb lapkét is ét kell forditanotok egyszerre!

Ha egy babu al alapkan, amelyet fel kell forditani, ajatékost elnyeli alava
és azonna elveszititek a jatékot.

Egyébként akovetkez kor kezd@dik avulkan kitorés utan. Ugyanlgy
akor az 1-esfézissal kezdddik (Kockadobas).

Példa: |avaterjedése

X. kor utén 1 korrel késdbb

l

. 2 korrel késdbb

s

[l




A JATEK VEGE
A jéték vagy gy6zelemmel ér véget, vagy vereséggel a csapat
kalandorai szaméra.

Vereséget szenvedtek, ha egyik csapattag meghal.
Ez kétféleképpen torténhet meg:

* A lapkat, ahol éppen egy babu dl, a kell forditani alava
oldaldra avulkéan kitorés fézisban

e Az dlloképesséy  jelol6 eléri az utolsd helyet atablan, mely

ezzel aszimbélummal van jelélve:

Mindkét esetben a jaték azonnal véget ér és az egész csapat
vereséget szenved.

GyG6zelmet arattok, amint az utolso babu is egy falu lapkéara ér,
azaz minden jatékos babujafalu lapkan al.

Ebben az esetben is azonnal véget ér ajaték. Nem kell megvarni

avulkan kitorést és a kor végét.

Falu lapkak

A falu lapkak ugyanigy mikodnek, mint atébbi terlilet |apkak.
Ha egy babu elér egy falu lapkara, akkor nem kell kivenni a

jétékbal. Ugyanugy dobni kell és az all6képességet csokkenteni.
S6t tovabb is mozoghat a babuval. J6 6tlet minél beljebb mozogni

afalu lapkékon, hogy afalu szélén helyet hagyjon a kévetkezé
jétékosok babuinak.

Hafalu lapkéra ért valaki, uténa akér ki is johet onnan a
kovetkezd korben, de csak akkor nyerhetitek meg a jatékot,
ha mindenki egyszerre falu lapkan all.

Végsd pontozas
Ha szeretnétek tudni mennyire ol teljesitettetek,
kiszémolhatjatok a pontjaitokat a gydzelem utan.

A gy&zelmi pont alentiek szerint alakul:

4 pont jatékosonként
-1 pont minden sériilés tokenért
+1 pont minden fel nem haszndlt er6forrés kartyaért

A kovetkez8 dsszefoglal & mutatja mennyire j6l teljesitettetek:

0Pont K ¢érhazban lesztek sokéig!

1-2 Pont Ez kozel volt! Talan tal kozel. A koévetkezd expedicio
finanszir ozasat tor olj uk.

3-4 Pont Megcsindltatok! De nevarjatok Kitlintetést.

5-7 Pont Pihenjetek és élvezzétek a falubeli életet.
M egérdemlitek!

8 —11 Pont A falu lakosai fesztivalt rendeznek a tiszteletetekre!
M ég sosem talalkoztak ilyen bator felfedezdkkel.
(L egkdzelebb nehezebb szinten jatszatok!)

12+ Pont A kalandotok torténete vilagszerte elterjedt!
Hollywood filmet akar forgatni bel6le.
(L egkozelebb mindenképpen nehezebb szinten
jatszatok!)

VARIACIOK

Extraizgalom: Handvelni szeretnétek a jaték végén a fesziiltséget,
akovetkez6 variéciokkal jatszhattok. Az elékésziiletek sorén afauhoz
legkozel ebb esb vulkan kitorés tokent Ggy forditsatok, hogy 2 vulkant
mutasson 1 helyett. Ha atoken aktivaddik, akkor 2 tovabbi vulkan

kitorés torténik, 1 helyett. Ezt avariaciot barmelyik szinten
haszndl hatjétok.

SZABALYOK 2 JATEKOSSAL

Két variacio van 2 jatékos esetén.
Valasszatok egyet a dontésetek szerint.

A Gyorsabb elékésziilet, konnyebb megértés, de tébb szerencse
Az el6késziiletek sordn ezeket a plusz |épéseket hajtsétok végre:

* Tegyetek egy harmadik paravant a két jatékos kdzé, ugy hogy ne
lassatok mogé. Tegyetek 6 plusz dobokockat a kozelbe.

A jéték soran a kovetkezd szabdlyok érvényesek:

« 3 dobodkockaval dobjatok a 3. paravan mogétt, gy hogy egyikdtok
se lassa az eredményt. A maradék 3 kockaval a 3. paravan el6tt dob-
jatok, tgy hogy mindketten |assétok az eredmeényt.

* A 3-as @fézisban (Ujradobas) nem dobhattok a plusz kockakkal.

tavolitsatok el a 3. paravant és hasonlitsatok dssze az eredményeket
mindkett6tokét a plusz kockakkal. A plusz kockak tehét egy 3.
jétékost szimuldlnak, aki azonban nem rendelkezik babuval, de az
utatokban &ll.

B Kicsit hosszabb el 6k észiilet, nehezebb megérteni, kevesebb szerencse
Az el6készilletek soran ezeket a plusz |épéseket hajtsatok végre:

« A 2 bébun felll egy extra bébut is helyezzetek a kezdd |apkéra.

A bdbu ugyanlgy kap karakter kartyat, képesség kartyét, cél jel6l6t,
és kezdd er6forras kartyét. Véalasszatok egy olyan képesség kéartyat,
amely 6 kockét hasznél. A jel6l8t helyezzétek az &lloképesség tablara

* A két megmaradt paravant héttal helyezzétek le akét jatékos kdzé.
Helyezzétek a harmadik bdbu 3 kockajét a paravan mindkét oldaléra.
Mindkét oldalon helyezzétek le igy a kockakat: 1 kocka kék 1-essel,
1 kocka kék 2-essel és 1 kocka kék 3-assal. Igy mindkét jatékos 3
kockat 1at a 6-bdl a bdbu szerinti szinben.

A jéték soran a kovetkezd szabdlyok érvényesek:

* A jatékosok nem csak sgjat, hanem a harmadik bébu plusz 3
kockéival is dobnak, melyek az ¢ oldalukon |athato.

* A tervezés fézisnak egyditt dontik el ajatékosok, hogy hova szeretnék
a 3. babuhoz tartozé cél jel 616t mozgatni.

* A jétékosok kozosen dontenek a harmadik babu eréforrés kartyéinak
hasznélatérdl.

* A harmadik babu veszithet &lldképességébdl, szerezhet sériilés tokent
és meg kell érkeznie afalu lapkakra biztonsagban.



KEPESSEG KARTYAK MAGYARAZATA

Itt megtaldhatjatok a képesség kartyak részletes magyarézatat.

Equipment Manager /

6 kockat és 4 erBforrds kartyat kap
Zeugwart

a jaték elején. 2 erBforras kartyat
valaszthat és a tObbit a dobOpakliba
kell helyezni.

KEPESSEG: Atadhatja a sajét er6forréas kérty4jat egy csapattarsanak,
barmikor. Nem kell, hogy ugyanazon alapkan vagy falu lapkan
dljanak. Torott kézzel is atadhatja a kartyat.

Scout / Kundschafter 5 kockét és 2 eréforras kartyat kap
8 ajaek elején.
C T

KEPESSEG: 4 |apkanyit mozoghat. Ha ezt teszi, akkor a 3-as fazisban

nem dobhat éjja

Buddy / Kumpel 6 kockat és 1 eréforras kartyat kap

ajaték elején.

KEPESSEG: (@) A 3-as (Gjradobas) fézisban 1 kockét félretenet
A kor végén kapjavissza. A tobbi jatékos
|éthatja a kivett kocka eredményét.

Survivalist /
Uberlebenskiinstler

+]

5 kockét és 1 er6forrés kartyét kap
ajéték elején.

KEPESSEG: 1 plusz Ujradobést kap azas @ fazisan.

Gatherer /

6 kockét és 1 er6forrés kartyét kap
Sammler

ajaték elején.

KEPESSEG: Minden esetben, amikor passzolsz egy Gjradobést, melyet
dobhatndl, kapsz egy erésavot jlutal omkeént (maximum 3 [ehet).
Az 5-6s fazisban (mozgas és all 6képesség) el @hatsz akarmennyi

erésavot, hogy noveld a sgjét, vagy egy csapattarsad kockéainak
Osszértékét, 1-el minden er6sav utan. Megndveli ateljes dsszértéket,
nem egy adott kocka értékét! Csak 1 jatékos korében lehet
felhaszndlni. Amint a masik jatékos elkezdi az 5-6s fazisat a kartya
hatésa megint lej&r.

Tinkerer /

x2

KEPESSEG: Az etSforrés kértyét kétszer hasznélhatja. Az els5
hasznalat utan forditsa el 90° szogben. A masodik haszndlat utan,
dobja el adobdpakliba. Haa Tinkerer elvesziti a képességét, azonnal
€l kell dobnia minden mér 1x hasznélt eréforrés kartydjat.

5 kockét és 3 er6forrés kartyét kap
ajaték elgién. 1 er6forras kartyat
valaszthat és a tobbit a dobopakliba
kell helyezni.
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EROFORRASKARTYAK MAGYARAZATA

Itt megtaldhatjatok az erdforras kartyak részletes magyarézatét.

Binoculars/ Fazis  Felcserélhet két tertilet lapkét (falu lapkat | First Aid Kit Fazs  Ebben akérben nem veszit az alloképessé-
Fernglas nem). A két lapkanak teljesen tresnek Sanitatskasten gébdl. Ha a kiilénbség a szomszéd ésaz 6
kell lennie, nem lehet rajta jatékelem, Osszértéke kozott kisebb, vagy 0, akkor
cél jel6l6, erbforrés jel 616 és vulkan sem mozdithatja el a babuijét.
kitorés jelold sem.
Lighter / Fazis  EQy csapattag adhat neked 1 kockét. Nem | Shovel / Fazis 1 kockét éfordithat barmelyik oldaléra.
Feuerzeug fordithatod &. Ugy kell kezelni, mint a Schaufel
sgjatodat a kor vegéig. A kor végén add
vissza a csapattagnak. Csak 1 kockat
lehet &tadni a"Lighter" haszndlatakor.
Rope/ Sil Fazis  Azonnal éhelyezheted a babudat egy
Carabiner / Fais  Mindenki 1 kockét Gjrakell, hogy dobjon. (@) somszedosteriilet lapkéra. Havan ott
Karabinerhaken Nem opciondlis. erdforras token, akkor hlizhatsz
@ egy eréforras kartyat.
A "Rope'-t haszndlva a 2-es fazisban
megvaltoztathatja az Ujradobasok szamat.
. ] L A 4-esfézisban csak akkor hasznos, ha
Map/Karte rass  Atadhatsz 1 kockat egy jatekosnak latod elére, hogy amtigy nem tudnal
@ (nem tagadhatj&k meg). Nem fordithatod mozogni.
at akockat. A masik jatékos sajétjaként
kezeli akockét, akor végéig. Utana
visszakapod a kockét.
Flaregun/ Fas Az 5-6sfazisban (mozgés és 8l oképesség)
Signalpistol az bsszértéked 3-al megnovekedik.
Duct tape/ e Atfordithatsz barmennyi 1-est mutaté ﬁ"z el ték nem valtozik a szomszédaid
K lebeband kockét a mésik oldaléra, azaz 6-osra. oreben.
Nem kell mindegyik 1-est atforditani.
Compass/ gs  Atfordith 5 i 6 tats Flash light / s Ujradobhatsz a 2-es (tervezés és erdforras
Kompass e e Taschenlampe oy Kartya) fazisban. A 3-as fazissal ellentétben
Nem kell mi ik 6-0st atforditani. folytathatod a megheszélést ezutan az (jrar
em kell mindegyik 6-ost &forditani dobés utén és athelyezheted a cél jel 616det.
Tovébbrais kévetned kell a kommunikécios
szabdlyokat (6. oldal).
Machete/ Fazs ~ Maximum 2 kockét félrerakhatsz.
Machete A kor végén visszakapod. A paravan mellé
tedd, 'gy Mindenki dhatja Az >08 | Pocketknifd s Lemdsolhatod bérmelyik astalra kitett,
bele a dobokocka értékeidbe Taschenmesser ® més jatékosndl aktiv eréforras kartya hatasat.
) A hatést abban aféazisban kell hasznélni,
ami aleméasolt kartyan szerepel.
Ezutén a"Pocket knife" kartya eldobasra
kertl (nem alemasolt kartya).
Radio/ razs  Eltavolithatod a paravanod a fazis végéig,
Radio @ igy mindenki lathatja a kockaidat.
Ha a Radiot hasznaltatok a 2-es fazisban , .., -~ Ar . .
(@ az Gjradobas el jra fel kel allitani Woer Fazs - Ezt akértyét haszndlhatod, hogy maximum
a paravant. @ ZgEmed AEmElE Cudsl
jétékosnak adhatsz 1 Ujradobasi |ehetGséget.
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