liData& Temperature

escue Polar
escue Polar '

forditotta: BEORN (2018)
lektoralta: HIPSZKI LASZLO

nem hivatalos és nem
sz6 szerinti forditas!

Az utébbi években az egész vilagon folyamatosan emelkedik a hémérséklet. A sarkvidéken a jéghegyek gyors
olvadasnak indultak, amely a jegesmedvék kihalasanak veszélyével fenyeget. A RESCUE POLAR BEAR (JEGESMEOVEMENTES)
tarsasjatékban a jatékosok mindegyike ugyanazon nemzetkdzi tudomanyos szervezet tagja. A k6zds célotok az, hogy
adatokat gylijtsetek az éghajlatvaltozasrol, és meggybzzétek a kulonb6zd kormanyokat, hogy végre tényleg tegyenek
valamit a vilagunk megmentése érdekében. Ugyanakkor meg kell akadalyoznotok azt is, hogy a jegesmedvék
elmertljenek a sarki vizekben. Minden jatékos egy-egy tudomanyos ment6hajoé parancsnokat alakitja a Jeges-tengeren.
Ha sikerul egyUtt elegendd adatot 6sszegyijtenetek, mindannyian gyéztok. Azonban, ha tul sok jegesmedve

mertl ala a vizben, mindannyian vesziteni fogtok.

A JATEK MEGNYERESE
A jatékosok 6sszegylijtenek 20 adatjelz6t (kétszemélyes jatéknal csak 15-6t).
A JATEK ELVESZTESE

Ha az alabbiak koézul barmelyik is bekdvetkezik, minden jatékos azonnal veszit:

1. Barmelyik jegesmedve elmeril az 6ceanban, és nincs mar nalatok helikopterjelzé
az ilyen vészhelyzetek kezelésére.

2. A jégolvadas utan a hémérséklet 20 foknal magasabb lesz.
A JATEK ELOKESZITESE
_— '

Tedd a jatéktablat az asztal kozepére. A 4 Gszo6 jégtablalapkat tedd vissza a jaték
dobozaba, mivel nem fogjatok 6ket hasznalni az alapjatékban.

A jatékosszetevok listajat és a szolojaték
szabalyait a szabalykonyv végén talalod. Az
— alabbiakban az alapszabalyokat ismertetjiik.

Tedd le a 2 bazislapkat a jatéktabla tetején és aljan 1évé lapkakhoz csatlakozva.

A maradék 37 hatszoglapkat véletlenszeriien rendezd el az alabbi abra szerint a
jatéktablan, kialakitva igy a jatékteriiletet.

Csapd fel képpel felfelé az 0sszes hatszoglapkat, majd tavolitsd el az 6sszes
o6ceanlapkat. Csak jéglapkak és tamogataslapkak maradjanak a jatéktablan.

Helyezd el a jegesmedvéket a hatszogletii lapkakra a kdvetkez6 tablazat szerint.
Tedd a kimaradt jegesmedvéket a jatéktabla mellé, egy jegesmedve készletet
|étrehozva ezaltal.

1 I~ B i

Q egyed a készletben

bocs bocs [anyat+bocs par csalad

[~ Rl 1 1 1

néstény 1 1 1 2

& bocs 1 1 1 1 4

o

b
o
Lo/
®

Tedd a 6 fejlesztésjelz6t az adatsav 3/6/9/12/15/18 sorszamu mezdire.
Kétszemélyes jatéknal csak 4 fejlesztésjelzot fogtok hasznalni,
amiket tegyél az adatsav 3/6/9/12 sorszamu mezdire.

Tegyél 3-3 helikopterjelz6t mind a 2 bazislapkara.

Keverd Ossze a 37 pozicidkartyat egy poziciopakliva, e i
és tedd képpel lefelé a jatéktabla jelzett sarkara. s SO b o
Tedd a k6zépzaszlot a jatéktabla kozépmezdjére
(a zaszldnak nincs hatasa a jatékmenetre, de

a segitségével konnyebben el tudjatok helyezni

a pozicidkartyak szerinti adatjelzéket).

Csapd fel a fels6 pozicidkartyat a paklibol, és
tegyél egy adatjelzo6t a jelzett jéglapkara, vagy
hatszogre. Dobd el a poziciokartyat a pakli
mellett kialakitott dobdpakiiba.

adat-
jelzé

poziciokartya

Keverd Ossze a 10 tamogataskartyat egy tamogataspakliva,
és tedd képpel lefelé a jatéktabla jelzett sarkara.
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Keverd Ossze képpel lefelé a 20 riaddjelz6t, és tedd Sket egy
kupacba a jatéktabla mellé, Iétrehozva a riadékészletet.

Véletlenszerilien csapj fel egy riadojelz6t. Tedd ezt a
jelz6t a hémérésav azonos szamu mezdjére.

Tedd a olvadasjelz6t a jatéktabla azon sorszamu

olvadas-
jelzé

jéglapkajara, amelyik megegyezik e riadojelzé szamaval.

Tedd a homérsékletjelzét a hémérésav 8-as szamu

mezdjére.

Az lesz a kezddjatékos, akinek a leginkabb melege van. c\

Ez a jatékos vegyen el 3 normal akcidjelz6t.

A kezdéjatékos huzzon véletlenszerlien egy hajotablat.
Tegye a megfelel6 mentéhajoét az 1-es kezdbpoziciora.

Az éramutat6 jarasaval megegyez§ iranyba haladva,

minden jatékos huzzon 1-1 hajoétablat, és tegye le a
megfeleld hajojat a 2-es, 3-as ill. 4-es kezd6pozicidkra.
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lehetséges
%?f akciok

haj6 sebessége,

teherbirasa és
specialis
képessége

@\ sebesség

=@ teherbiras

% jegesmedve-
kapacitas

JATEKKOR MENETE |

Amlkor rad kerul a sor, végre kell hajtanod a jatékkorod 3 fazisat, majd a jaték az
6ramutato jarasaval megegyez6 iranyba folyik tovabb. A jatékkorok addig folytatodnak,
amig vagy a kozos gybzelem, vagy a kozos vereség feltételei nem teljestilnek.

1. AKCIOFAZIS

Az akciofazisodban a kovetkez6 akciok valamelyikét hajthatod végre: hajozas, berakodas,
kirakodas, vagy jégtorés. Miutan teljesen befejeztél egy akciot, add at az egyik akcio-
jelzédet a sorban kovetkez6 jatékosnak. Ha mar mind a 3 akcidjelzédet tovabbadtad,
Iépj tovabb a szaporodasfazisra.

A hajoézas akciéd segitségével tudod a jatéktablan mozgatni a mentéhajodat. A hajod
sebessége hatarozza meg, hogy hany hatszogmezét tudsz mozogni vele.

A ment6éhajéd a mozgasa kézben nem haladhat at egyik jéglapkan, illetve bazislapkan
sem. Mozoghat az 6cean hatszogeken (a jatéktabla kiils6, vilagoskék mez6i), és
réléphet tamogataslapkakra is. Atmozoghat egy olyan mezén, amelyen van egy masik
mentéhajo, de nem fejezheti be ilyen mezén a mozgasat.

Ha egy tamogataslapkan fejezed be a mozgasodat, tavolitsd el a tamogataslapkat,
majd hizz egy tamogataskartyat. (A tamogataskartyak ismertetését lasd a kilon
fliggelékben.)

Ha egy olyan 6ceanlapkan fejezed be a mozgasodat, ahol van egy adatjelzé, gydjtsd be
az adatjelz6t anélkiil, hogy ehhez kilon akcidt kellene elhasznalnod.

Ha egy adatjelzét is tartalmazé tamogataslapkan fejezed be a mozgasodat, els6ként
gy(jtsd be az adatjelz6t anélkiil, hogy ehhez kiilén akciot kellene elhasznalnod, majd
fejezz be minden ment6hajo fejlesztést (ha beinditasz egy fejlesztést), és végul hizz
egy tamogataskartyat, és hajtsd végre annak utasitasait.

AZ ADATUELZOK ES A FEJLESZTESEK

Ha begylijtesz egy adatjelz6t, tedd azt az adatsav
kovetkez6 lres mezbjére. Amint a 20. (kétszemélyes
jatékban a 15.) adatjelzé begydijtésre kerilt, miden
jatékos azonnal nyer.

A jatékosok minden 3-3 dsszegyjtott adatjelzé utan
jutalmat kapnak. Ezt jelzik a jaték elején az adatsavon
elhelyezett fejlesztésjelzok.

Minden esetben az aktualis jatékosnak kell dontenie arrdl, hogy a jatékban Iévd
mentdhajok koziil melyik keriiljon fejlesztésre (ez alapvetéen egy kdzos dontés, de a
végs6 szo6t minden esetben az aktualis jatékosnak kell kimondania). Tedd a fejlesztés-
jelz6t a kivalasztott hajétablara, valasztva egyet a lehetséges fejlesztései kozil. Az
adott jatékos ezt a képességét mar azonnal hasznalhatja is, ha tudja. Ha a fejlesztés
hatasa egyszer hasznalatos, azt most azonnal hasznalnotok kell.

Egy adatjelz6 begydjtése utan, ha mar nincs tobb adatjelz6 a jatéktablan, csapj fel egy
pozicidkartyat a pakli tetejérél, és helyezz el egy Ujabb adatjelzét a jelzett
hatszoglapkan. Ha az Uj adatjelz6 pont egy olyan mezére keriilne, ahol
épp van egy mentoéhajo, dobd el a poziciokartyat, és csapj fel egy Ujat.

Normal esetben csak 1 adatjelzé van a jatéktablan. Egyes tamogatas-
kartyak és fejlesztések azonban tovabbi adatjelz6ket is elhelyezhetnek.
Epp ezért ne felejtsd el, hogy Uj adatjelzét csak akkor helyezhetsz

w% el, ha mar nincs egy adatjelzé sem a jatéktablan.
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A TANOGATASLAPKAK ES A TAMOGATASKARTYAK
A korodben csak 1 tamogataslapkat aktivalhatsz. Ha a korodben
a mozgasodat ezutan egy masik tamogataslapkan fejezed be,
dobd el a lapkat anélkiil, hogy huznal egy Uj tamogataskartyat.
A felhizott tamogataskartyat azonnal fel kell hasznalnod, nem
teheted el azt a késébbi koreidre. Azonban dénthetsz ugy, hogy
nem kivanod felhasznalni a most hlzott tamogataskartyat (ez esetben siman dobd csak

el). A tamogataskartya hasznalata nem igényel akciot. (A tamogataskartyak ismertetését
lasd a fliggelékben.)

. 2 -
lvmw BERAKODAS

A berakodas akciod segitségével begyljthetsz egy adatjelz6t, vagy jegesmedvét egy, a
mentéhajéddal szomszédos jéglapkarol. Ne feledd el: egy 6ceanlapkan lévé adatjelzot
csak akkor gyUijthetsz be, ha épp azon a mezdn fejezte be a hajod a mozgasat. Ha egy
szomszédos jéglapkardl gyljtesz be egy jegesmedvét, azt tedd a hajétabladra.

adatjelz6t, vagy jegesmedvét

Fontos: ne felejtsd el, hogy minden hajonak van egy maximalis
teherbirasa. Ha a ment6hajéd minden jegesmedve-kapacitasa
mar betelt (minden tehermezdén van 1-1 medve), akkor nem
vehetsz fel tobb jegesmedvét. (Adatjelzot ettél még dssze-
gy(jthetsz.)

Megjegyzés: szomszédosnak szamitanak azok a jéglapkak,
amelyek valamelyik oldalukkal érintik a mentéhajod mezdjét.

‘fé KIRAKODAS

A kirakodas akciod segitségével a mentéhajodon 1évé OSSZES jegesmedvét atteheted
a jegesmedve készletbe. Ezt az akcidt csak akkor hajthatod végre, ha a mentéhajéd épp
az egyik bazislapkaval szomszédos mez6n tartézkodik.

jegesmedveét

G-[»  JEGTORES

A jégtorés akciod segitségével eltavolithatsz egy jéglapkat a jatéktablarol. Ha ezt az
akciot valasztod, akkor valassz ki egy mentéhajéddal szomszédos jéglapkat. Ezen a
lapkan Iévé minden jegesmedvének el kell menekiilnie egy szomszédos lapkara (lasd a
kovetkez6 oldalon). Tavolitsd el a jéglapkat a tablardl, és tedd vissza a dobozba. Ezutan
mozgasd a hémérsékletjelz6t 2 fokkal lejjebb a homérésavon.

Ha az eltavolitott jéglapka szama megegyezik a homérésavon Iévé riaddjelzé6 szamaval,
akkor tedd vissza a jaték dobozaba a riadojelzét, csapj fel egy Ujat, és tedd a héméro-
sav azonos szamu mez6jére, majd tedd at a olvadasjelz6t a vele megegyezd szamu
jéglapkara.

Vigyazz: a jégtorés kozelebb hozza a jaték véget!

OJ RIADOVELZO FELCSAPASA

Altalaban, ha eltavolitasz egy riadéjelzét a hémérésavral, fel kell
csapnod ide egy Uj riadojelz6t a riadokészletbdl. Tedd az (j riadojelz6t
a homérdésav azonos sorszamu mezdjére.

=

Kilonboz6 tamogataskartyak és mentéhajoé specialis képességek kdvetkeztében fel
lehet csapni riadojelzéket a riadokészletben. Ez esetben, ha el kell tavolitanod a
hémérdésavrol egy riadojelzot, a potlasara elséként azok kozil kell valasztanod egy Ujat,
amik mar felcsapasra kerlltek a riadékészletben. Csak akkor csaphatsz fel egy még
képpel lefelé néz6t, ha mar nincs felcsapott jelzd a riadbkészletben.

Megjegyzés: el6fordulhat, hogy az Gjonnan felcsapott riadéjelzével
egyez6 szamu jéglapkat mar eltavolitottatok a jatékbdl (pl. egy el6z6
jégtorés alkalmaval). Ebben az esetben azonnal tedd vissza az Uj
riaddjelzot a dobozba, és csapj fel helyette egy Ujat.

Ne feledd: a riadojelz6 szamaval megegyez6 szamu jéglapkara kell
tenned emlékeztetdiil az olvadasjelzét.

7»7 2. NOVEKEDES- ES SZAPORODASFAZIS

Dobj a kék huszoldalu kockaval. Ellenérizd, milyen és mennyi jegesmedve van a
kidobott sorszamu jéglapkan. Hajtsd végre a dobas eredményét az alabbi folyamatabra
szerint (ezt a jatékossegédlet lapon is megtalalod).

A megfelel6 sorszamu jéglapka még } INEEEEEEEEEEEEEIR

jatékban van? N :
u
v nincs medve, vagy :
Van egy him és egy Az itt 1év6 medve mind felnétt medve :
néstény medve is a egy bocs? }l---------n 5
501a0kAn? [ 2 o ] ]
Jeglapkan’ T N 1 5
N ‘ S u ]
S [ | -
\4 A 4 \ A 4
Szaporodas: Novekedés: -
Tegyél 2 kélykst + & Minden bocs fel- o ) Homerseklet novekedes:
a lapkara. nétt medvéve valik. ‘ - A hémérsékletnovekedés-
fazisban a dobasodhoz adj

hozza egyet.

Van elegendé medve a

e Piannusp (41
kézos készletben? / /8@ N )

>

Szaporodaskor: Tegyél 2 bocsot a jegesmedve készletbdl a lapkara. De vigyazz! Minden
jéglapkan maximum 3-3 jegesmedve lehet csupan. Ha a bocsok elhelyezése utan 3-nal
tobb medve lenne egy lapkan, akkor valamelyik szomszédos lapkara kell tenni az extra
medvéket. Ha egyik szomszédos lapkan sincs mar hely egy Uj medve szamara, akkor az
elmerll az 6ceanban, és el kell dobni a megmentésére egy helikopterjelzét.

Novekedéskor: cseréld ki a medvebocso(ka)t ugyanannyi felnétt medvére.
Ha egynél tobb feln6tt medve kerll igy egy jéglapkara, Ggyelj ra, hogy
legalabb egy néstény ES egy him legyen koztiik. Ellenkezé esetben
szabadon eldéntheted, hogy a bocs him-, vagy néstény medvévé valjon.

Ha a huszoldali kocka dobésa kévetkeztében névekedés :
@ |esz, cseréld ki a lapkan az 6sszes bocsot ugyanannyi bocs him

+ 2% felndtt medvére. Legalabb 1 himnek és 1 nésténynek < " | medve
*** Kell lennie a ndvekedés utan a lapkan, de amugy te o ;
dontesz szabadon a himek és néstények szamaral. E néstény
medve

N g;? Ha szaporodas, vagy novekedés soran ez torténik:

e Ha ketténél kevesebb bocs van a jegesmedve e — * e —
készletben szaporodaskor.
e Hanincs mar megfelel6 him-, vagy néstény medve

: i .. Y elhelyezned / lecserélned az (j
a jegesmedve készletben novekedéskor.

medvéket, majd a hémérséklet-
novekedés-fazisban egyet hozza
kell adnod a dobasodhoz.

*_»

: A létez6 legszabalyosabban kell

« Abocsok névekedésekor mar csak him, vagy csak
néstény medvéket tudnal tenni az adott jéglapkara.

Tt 3, HOMERSEKLETNOVEKEDES-FAZIS

Dobj a piros hatoldali kockaval. A kidobott szamnyi fokkal told feljebb a hémérséklet-
jelz6t a hémérésavon. Ha a hémérsékletjelzé alacsonyabb mezén lesz ezutan, mint a
riaddjelz6, semmi nem torténik. Ha magasabban, vagy ugyanazon, hajtsd végre a jégol-
vadast, majd dobd el a jelenlegi riaddjelzot, és csapj fel helyette Ujat a hémérésavra.

JEGOLVADAS

Ha jégolvadas torténik, az aktualis riadéjelzével azonos szamu jéglapkan lévé jeges-
medvéknek el kell menekiilniiik a szomszédos jéglapkakra (lasd a kovetkezd oldalon).
Ez utan tedd vissza a dobozba az aktualis riadéjelzét, és a hozza kapcsolodo jéglapkat.
Huzd lejjebb a hémérsékletjelz6t a hémérdsavon 5 fokkal. Csapj fel egy Uj riadojelzot.

Megjegyzés: ha a hémérsékletjelz6 magasabban van, vagy ugyanazon a mezdén, mint
az Uj riadojelz6, NEM kovetkezik be azonnal egy Ujabb jégolvadas. A jégolvadas
allapotat csak a kdvetkezd jatékos 3. fazisaban kell majd ellendrizni ismét.

* Ha a jégolvadas utan a hémérséklet 20 foknal magasabb lesz, minden jatékos azonnal veszit.
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MENEKULES

Miel6tt egy jégtorés akcio, vagy a jégolvadas miatt el kellene tavolitani egy jéglapkat, az
esetleg rajta 1év6 jegesmedvéket at kell koltdztetni a szomszédos jéglapkakra. Mindig az
aktudlis jatékosnak kell elddntenie, hogy miként osztja el a medvéket.

Ne felejtsd el: legfeljebb 3 jegesmedve lehet minden jéglapkan. Ha a szomszédos
jéglapkan mar nincs elegendé hely a menekilé6 medvéknek, a menekilni nem tudok
elstillyednek az 6ceanban, és meg kell 6ket menteni egy helikopterjelzé eldobasaval.

ELMERULES ES A MENTOHELIKOP TEREK Ve

Ha egy jegesmedve elmerilne az 6ceanban, dobj el egy helikopter-
jelzot valamelyik bazislapkarol a vészhelyzeti mentéshez.

Ha marad olyan medve, amelyik elmerilne az 6ceanba, de mar nincs \ N >
tobb helikopterjelz6, minden jatékos azonnal veszit. b

Ha eéy Ujabb jatékot kezdenétek, azt igy készitsétek el6, hogy id6t sporoljatok vele:
1. Tedd vissza a bazislapkakat a kiindulé mezgjiikre.

2. Keverd 6ssze képpel lefelé az Osszes eltavolitott jéglapkat, 6ceanlapkat és tamoga-
taslapkat, és toltsd ki velik a jatéktabla ures mez6it. Csapd fel 6ket, majd tavolitsd el
az 6sszes 6ceanlapkat.

3. Folytasd a jaték el6készitését az eredeti 5-0s |épéstdl.

A szdlojatékot készitsd el ugy, mintha 2, 3, vagy 4 jatékos
lenne. A jaték soran minden mentéhajot te fogsz iranyitani.

S20LIATEL

Ha tul kdnnylinek érzitek a jatékot, miutan sikeresen
teljesitettétek az alapszabalyokkal, az alabbi harom
szabalyverzidval nehezithettek rajta.

"§ MiR o KESG..

A jaték el6készitésének 15. Iépésében a homérsékletjelzot
ne a hdmérdsav 8-as mezdjére tegyétek, hanem a 10-esre,
vagy a 12-esre.

§  Rizos ot 4 cvozeiEme

A jaték el6készités 1. Iépésében cserélj ki 4 6ceanlapkat 4
uszo jégtablalapkara. Ugyanugy készitsd el a jatékteriiletet, »
mint az alapjatékban. Az uszé jégtablalapkak normal N

jéglapkaként miikodnek, az alabbi kivételekkel: {} =

1. Az Gsz6 jégtablalapka nem olvad el spontan a jaték soran.

2. Tovabbra is hasznalhattok egy jégtorés akciot, vagy tamo- . E« /
gataskartyat az usz6 jégtablalapka eltavolitasara, azonban a {Q 0 @ < Q&

hémérséklet nem fog csokkenni, ha eltavolitasz egy uszé
: N e 7
N H a8

jégtablalapkat.
3. A jegesmedvék nem tudnak egy uszo6 jégtablalapkara menekdilni.

'§ Grorsui veszity

Ha a szaporodasfazisban hozza kellene adni egyet a hémérsékletnévekedés
kockadobasahoz, kettét adj hozza egy helyett.

JATEKOSSZETEVOK
e 2l :

; 10 him ; 0 20 jéglapka

E medve E > £, 12 éceanlapka

E 15 néstény E A . 5 tdmogataslap.

medve _ 2 bazislapka

ggcn;edve- % 4 Gsz6 jégtabla
1 jatéktabla 45 jegesmedve 43 hatszdglapka

<@

1 1 1

1 1 1

L] 1 1

1 1 1

1 1 1

1 i

1 1 1

1 © [ 1

1 1 \ 3 1

l! L R B
L - - - :
1 1 1

1 1 Il

1 1 1

1 1 1

1 1 1

4 jatékos

37 pozicié- 10 tamogatas-
5 hajotabla 1 huszoldald | 1 hatoldalu kartya kartya segediet
kocka kocka 51 kartya
s i :
5 : : :

3 normal akcio 6 kék akcio i % s i % . 3
@, LB == | T g
N BRI e - : d
S 5T > ! 6fejlesztés 9 helikopter !

2 sebességcsokkenés 2 piros akcié | i 21 adat

13 nagyméreti jelzd 15 kisméreti jelz6 21 négyzetes jelz6

; 1 hémérséklet

a kdzépzaszlo-jelzd
helyett ez is hasznalhaté

20 riadd

1 jégolvadas 1 kdzépzaszlo

3 nagy hatszdgleti jelz6 20 kicsi hatszogleti jelzd 1 fa kozépzaszlo

KESaUTOK
Jatéktervezok: Jog Kung, Huang Yiming
Dobozgrafika: Xue wawa
Grafikai tervezés: Lauren Hsiu,
Allison Litchfield, Colling Wang
Gyarté: Ryan Bruns
Szerkeszt6: Jui-En Chang, Kenny Montafno
Fejleszt6: Daniel Peterson

o

MAYORY GAMIES,

Mayday Games, Inc.
©2018 Minden jog fenntartva.
Az angol verzié kizarélagos kiaddja a
Boxed Lightning Games.
www.maydaygames.com

2Plus Games
Rm. 6, 4F, No. 8, Ln.151, Sec. 2, Fuxing S Rd.,

Da’an Dist., Taipei City 106, Taiwan
www.2plus.com.tw

Boxed Lightning Technology Co., Ltd.
Rm.2908, BUilding A, Longhu san Qian Xingzuo,
No.2, 3rd Jian she N Rd, Chenghua Dist.,
Chengdu, Sichuan, Kina
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