| I EEEEN ® L L]

;_j -Al-hh’l]{}}{ AZ ELATKOZOTT SZIGETEN

Jaj! Az drdogbe! ]
0 .
M dar harmadik alkalommal esett meg, hogy William az yjjit talilta el a kalapdcesal. Kiinek a ragyogd itlete volt, hogy neki kell megjavitania
a viar tépdzta keritést?! Tipikys, a %eméﬂ/ mynkat a szakdcsra //ﬂg)y'dk, mikozben Jane valaho! odakint »fe/fedezgez‘”, természetesen l
Mark, az des tarsasigaban. Tovibh rontott a helyzeten, hogy a reggeli halaszat sem volt evedmenyes. Az egyetlen remeny Rose maradt, hitha
tihh szerencsével jir a vaddszaton. Maskilinben iires gyomorral tevhetnek nyugovora mindannyian. Ismet.
(/(/ illiam egyre inkibb elesiiggedt. A miglyanak dsszehordott farakis meg kizel sem volt elég nagy althoz, hogy egy hajo észrevegye majd
\ a felzotyzet a tiavolbol, és minden nappal egyre hidegebt lett. A megtalilt takardk nelki! valosziniileg mar rég haldla fagytak volna.
Llyen kirilmenyek kizott ki lene kepes meég Gszinten remelni, hogy egyszer megmenekiilnek ervdl az eldtkozott szigetrdl...?
== = - i e - T
LT T ey o e e S Rt S S 2 11y STl SR = el e = e R T
EEOEESETLRTER S oo e s bonstamensssstunssies R sensene 4 L e T g B e S o S TR & 21
TR 1303 1B RT3 17, (G OOt SO B evesec, e e, e, Y 6 A TS CAS M e T D O O o O WSS e - 21
RARAKTERTABLAKES: e, coreeon o oo om0 B i R 7 T 6 ALASTAZIS M (e s &0 oo W R e o T 22
A TEREKINEES ... oo e i e B o o i 8 EjszalkafAziss i WL 28 ol e i T .23 =
WATEKMENE 5.0 oo grvsssgss A e s ol et o 8 EMEBOT Nialakitasan. s o enbre st M . el AT 23
ESeméNy azis:. com. . o on. el e err o o M. 8 AJAtEIVEgemiMat ... ... L EITE L e e R O 23
Mot a4 = H i 9 TOVABBESZABALYOK ...\ 70 S B ey T 00 s SRR o T 24 5
 HS 7 T (ST 02 Eromve e AR e ors et oes St oo PO . 2o M o3 10 Nem teljesithetoikovetelmeényeke. o i S e e N . 24
Hogyan hasznaljuk a korongokat?............cccccuueveueueieieicicrencnenenens 11 R7-egyijelzoies jelOlOSZAbAlY.. . ... covnecn ... BT SRR 24
Akcidkorongok lehelyezésének kovetelményei.........c..cvevececeevereeerennanee 11 Elérhet6 és jovobeli er6forrasok........ oo, 24
Kiilonleges kovetelmények — kovetkezményjelzok..........coocveuvcercencuncanes 12 Kezdé felszerelés, targyak és kincsek hasznalata............cccccceccicinciciacs 24
Akcidokorongok lehelyezése.........c.ccvwiunermiineimnerneiecuiiniinenenes .14 Kartyak eldobasa, felfedezésjelzOk stb........ccovuviiniiiniiniininciiciiniiniines 25 1
- Tovabbi semleges akciOKOTONGOK.........cu.veuivuceuriucrurirerineinerireneeiserenaens 14 Aranyszabaly, ST e et S e i N 25
AKcioKIVEg e afasa e . . .o o T e ol i 14 LényegesifogalmaleMis. 5. 0 00 SRS S ot TR e 25
AKEIOTAZIS. ...\ 7o g ot e om g B 0 ol e .15 Kétszemélyes €s 52016 jatékmod...........ccovurviiciviiiniiniiicieiciccicieines 26 =
B = P T Pl oo T e T . T B M RO i Fecrrr et 15 Tovabbi szerepl6k (Péntek és a Kutya)........ccocuecuecuncineucivciscuncunnn. 27 |
VAT S g Somes. ..o o I R i reneee oo e ) 15 ) S T T 0] I rocrrr e Rt P e occ. 27 -
T g R R L N . M 16 FUGGELEK . e 28 . .. oo ..o B S S . 28
T e AR 250 oot T e el SO e OOl hppeeiton 16 GG T TS S SO MO b woitB o 08 oo S o 28
(G T S e Rl i s, = oo B, TP il o or SR ) 18 A karakterek kiilonleges képességei.............cccccccvcuviivcincinnnnne. .. 33 e
EEldenites il o e . oSkl . 5= 19 Kartyak kiilonleges hatasai.............c.ccocovcuvcuniineiiincincincicineinecscieicienenns 34
— B et RZe S Cl 7O G ol . o, s . T PR e W, 20 TOVADDIMEJLESZIESER. . 2\ S0t e ottt e msssscsssessc tonae ioagE o N NP 37 -
Ejszakafdzis a tAbOron KIVILL........oc.cereiirereeeseeeeseeseesseeeeissesesss s esssseenens 20 Felfedezésjelz0k. - x:... .ov. ot e e M et 0 et S 37
R B L R . ooy, M S 8 .20 A jatéledttekintése........ o o ey 38
Belfedezésielzdk- 0T . mlammatin. e e 21 Ikonok és sZimbOIumOK..............cccccuuiiiiiiiciiiiieicicicciec e 40

“ Robinson Crusoe_rule HUN_JAV3indd 1 @ 2017.11.06. 13:17:36 “



TR
H
|

9 akcidkocka

30 matrica

Gpe—————

@
@ = min.

18 fa

15 fekete
jelold

Fa erdforras-jel616k

. L = 5

K A
min. 12
élelem

min. 7
prém

jeldla

8 jatékos-

akciékorong

min. 5 hem
romlandé élelem

15 fehér

@ -

S sériilés-
jelolé

. 5kék 1
ielole

korjelolo

.

10 semleges
akcidkorong

=
.

4X

“ “ RnbinumCru-loe ; rule, _,HUN_IAVSjndd 2

JATEKELEMEK

!'. il L
3 kalandjelzo

| jelzo

f 12 kiilonleges

sériilésjelzo

) B

akcid
extra

élelem

ﬁ’ 20 elszintsag-

1 kezddjatékos-jelzG

1 zsakjelz6

3 1do;érés1elzo

-

6 szamjelz6
(kiildetésekhez)

WETPITEY
CE

22 tovabbi jelzd

+l

5 ﬁ) ,' :
id6igényes '4 extra fa

u]radobas

1 tdbor/menedék jelzdje

£l -’x
s &

tabor

1 atrovidités-
jelzd

nagyobb

veszély

menedék

R : 3
] - - -:_'-\. ; - - e
e i RERE 7

2017.11.06. 13:18:00 “ “



®

UL
sZOKATLNiK T

T
AVADAEL Y Ge b

BECSERKES

eleje/hatulja

30 fejlesztéskartya

if? W 73 eseménykartya
i

hatulja 13 csapda
eleje

90 kalandkartya

30 gyljtogetes

eleje/hatulja

52 rejtélykartya

eleje

30 felderités

eleje/hatulja

1 ,,tiborrendezés”

kartya

26 kincs 13 szorny

eleje

Péntek

kartya és

akcidkorong (fehér)

8 kezddfelszerelés-

kartya

3 hajoroncskartya

EUELEM
PEDICIOAZ
Exmacszexzﬁsﬁ“

EXPEDICIO A FA
MEGSZERZES

SEERT

Kutya

kartya és

akcidkorong (lila)

P ™
| 4kiildetéstabla 4 karaktertabla :
I (kétoldaltr) (férfi és ndi oldallal)

- i

hatulja

“ Robinson Crusoe_rule HUN_JAV3dindd 3

3

2017.11.06. 13:18:46 “



a Helyezzétek a jatéktablit az asztal kozepére.

e Valasszatok ki, melyik killdetéssel szeretnétek jatszani. Az elsd jatékhoz
a bevezetd, Szambkivetettek kildetést ajanljuk. Tegyétek a kivalasztott kiildetés
tablajat a jatékeabla mellé, és a korjelolot rakjatok a korjelzd sav elsé mezdjére.
A kiildetéstablakkal kapcsolatos tovabbi informdcidkat a 6. oldalon taldljatok.

Az aldbbiakban ismertetett el6késziiletek 3 és 4 személyes jatékra
vonatkoznak. Az 1 és 2 személyes jaték soran sziikséges valtoztatasokrol
a 26. oldalon olvashattok.

Minden jatékos huz véletlenszertien egy karaktertdblat, és lerakja maga elé.
Donthettek tgy is, hogy kivilasztjatok, melyik karakterrel szeretnének jatszani.
A nem haszndlt tabldk visszakeriilnek a dobozba. A karaktertdblakrol részletes
leirdst a 7. oldalon taldltok.

Ezt kovetSen minden jatékos kap:
a) 2 akci6korongot ugyanabban a szinben (kék, sirga, fekete és narancssarga)

b) 1 sériilésjeloldt, amit a sériilésjelzd sdvjanak négyzetes kezdémezdjére
helyez a sav bal oldalan.

c) A karaktertabldja jobb oldalan feltiintetett fejlesztéskartyat, amit
fejlesztésoldaldval felfelé a karaktertabldjatdl kozvetleniil jobbra helyez el.

o Fogjatok a megmaradt fejlesztéskartydkat (a nem haszndlt karakterek kartyait is
beleértve).

a) Valogassatok ki a kilenc alap fejlesztéskartyat (a 2 nyilrdl és a megnevezésiik
mogotti viligosabb hattérrsl ismerhetdk fel i ), és rakjatok ket
tetsz6leges sorrendben, fejlesztésoldalukkal felfelé, a jatékeablan
a fejlesztéskartyaknak kijelolt helyre.

b) A megmaradt fejlesztéskartyakat keverjétek meg, majd helyezzétek az igy
létrehozott fejlesztéspaklit a tibla mellé (fejlesztésoldalaval felfelé).

c) Htizzatok fel a fejlesztéspakli 5 felsd lapjat, és tegyétek Sket
fejlesztésoldalukkal felfelé az alap fejlesztéskartyak mellé a jatékeablan.

d) Végiil rakjatok egy fekete jelol6t az Aséra (alap fejlesztés), letakarva annak
tereptipusat (tengerpart). Megjegyzés: Hagyjatok ki ezt a 1épést, ha
az altalatok valasztott kiilldetés nem a tengerparton kezdddik (4. killdetés).

Helyezzetek egy fehér jel6l6t a moralsiv o mezdjére a jatéktablan.

Helyezzetek egy fekete jeloldt a fegyvereitek szintjét jelzd sav legfelsd (o0 szint)
mezdjére. A menedék mezdjére, illetve a tetd és a kerités szintjét jelz6 savra majd
ajaték soran keriilnek fekete jelolok.

Valogassatok szét a kalandkartyakat hatoldaluk alapjan. Az igy kapott 3
paklit kiilon-kiilon keverjétek meg, majd rakjatok ket a hozzajuk tartozé
akcidkockakkal egyiitt, képpel lefelé a jatéktablan kijelolt helyekre (a képen
lathaté médon).

«.. Moralsav

Jatéktér
a szigeten

A va&észat-
pakli helye
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ELOKESZULETEK

e Keverjétek meg a vadallatkirtyakat, és az igy létrehozott vadallatpaklit
helyezzétek képpel lefelé a jatéktabla mellé.

Megjegyzés: A tablara a vadaszatpakli keriil, amit a jaték sordn fogtok
megalkotni.

a Keverjétek meg a rejtélykartydkat, majd helyezzétek a paklit képpel lefelé
a jatéktabla mellé.

@ Fogjatok a 11 szigetlapkt.

a) Keressétek meg a 8-as szam lapkat, és tegyétek képpel felfelé a kozépsd
sor bal oldali legszélsé helyére a tablan.

b) Helyezzétek a taborjelz6t a taboroldaléval felfelé a lapkara. (a)

c) Keverjétek meg a megmaradt szigetlapkakat, képpel lefelé forditva
tornyozzatok fel 6ket, majd helyezzétek a jatéktabla mellé.

Elérhet§ R ] sl - ||I,,-“ 0 A 8 kezddfelszerelés-kartyabol valasszatok kettdt véletlenszeriden, majd tegyétek
i : : : 1 | F:agyve:-l ‘ ajatékeabla mellé. Ezek minden jatékos szamara elérhetdk, de mindegyiket csak
forrasok . i i 2 alkalommal lehet felhasznalni. Tegyetek 2 fehér jel6l6t mindkét kartyara (egyet

minden hasznalathoz). A megmaradt kezdéfelszerelés-kartyakat rakjatok félre.

@ Keverjétek meg a felfedezésjelzéket, és képpel lefelé tornyozzatok fel Sket
a jatékeabla mellett.

@ Az sszes erbforrast, akci6- és idGjaraskockakat, a kiegészit6 akcidkorongokat,
valamint minden tovabbi jelzdt és jelolot helyezzetek a jatéktabla mellé.

Mezdk feilesztés-
_cartydk lehelyezésére —

Az Elelmiszeres laddk hajéroncskartyat tegyétek a fenyegetésmezé jobb oldaléra
a tablan.

Fogjatok az eseménykartyakat.
a) Valogassatok 6ket szét két kiilon pakliba a rajtuk .
taldlhatd szimbdélumok alapjan. A kényv szimbélummal
(@) ellatott kartyak keriilnek az egyik, mig a hirom

eltérd szint kalandszimbélummal (@/@)/@) jelolt
kartydk a masik pakliba.

b) Kulon-kiilon keverjétek meg az igy létrehozott paklikat.
A kivalasztott kiildetés koreinek szamat osszatok el
kettével (ha sziikséges, kerekitsetek felfelé), majd
mindkét paklibdl hizzatok fel ennyi lapot. Példaul:

Az 1. killdetés 12 korbdl all, tehat a paklikbol 6-6 kartyat kell felhazni.

c) A felhtizott kartyakat keverjétek ossze anélkill, hogy megnéznétek Gket.
Az igy létrehozott eseménypaklit tegyétek a jatéktablan a kijelolt helyre.
A tobbi eseménykartya visszakeril a dobozba.

@ Négy jatékos esetén takarjatok le a tablan 1évé , Taborrendezés” mezét
a ,Taborrendezés” kartyaval.

a A legfiatalabb jatékos megkapja a kezd6jatékos-jelzét, 6 kezdi a jatékot.
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KULDETESTABLAK

Minden kiildetés felépitése hasonld, de mind rendelkezik
egyedi szabalyokkal. Erdemes az elsével kezdeni a jatékot,
majd sorrendben haladva megismerkedni a t6bbivel, mivel
a kiilldetések fokozatosan nehezednek.

o Akildetés neve
° Akiildetés lefrasa
e Akildetés célja
o Korjelzd sav
€

° s ARSEIE S

mely id8jardskockakat hasznaljunk)

e Akiildetés kiilonleges szabalyai

A totemszimbdlumok leirasa. Ha egy szigetlapkdn ilyen
szimbolum tiinik fel, a miikodésének leirasat itt talljatok.
Ez lehet egyrészt azonnali hatds, vagy szamjelzd keriilhet

fel, mely kés6bb specidlis akeidk végrehajtasat teszi lehet6vé

a szigetlapkan (pl.: egy kiilonleges helyszin felderitése).

eltér.

o A konyv szimbdélumok magyarazata az adott kiildetéshez. Ha
olyan eseménykartyat huztok, melyen kényv szimbdlum van

feltiintetve, akkor ez a hatds érvényesiil.

Két killonleges fejlesztés, melyek csak az adott killdetés soran

G elérhetdk (a tabldra van nyomtatva, kirtyan nem talalhato).

sériilésjelzd savja a kiildetéstablan).

Id&jarasi korilmények (megmutatja, hogy az adott korokben

Egyes kiildetéseknek tovabbi elemeik is vannak (mint Jenny

Kiilonleges felfedezésjelzdk, amelyek funkcidja killdetésenként
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KARAKTERTABLAK
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a A KARAKTER

A karakter egy személy, akit a karaktertabla és két akcidkorong jelképez.
Amikor a jaték karaktert emlit, mindig egy ilyen személyre utal.

Minden karaktertdblanak van néi és férfi oldala, igy minden jatékos donthet
ajaték kezdetén a karakterének nemérdl. Ennek nincs hatdsa a jaitékmenetre.

e KULONLEGES KEPESSEGEK

Minden karakter rendelkezik 4 kiillonleges képességgel, amiket barmikor
felhasznalhat. A jatékosnak meghatarozott szamu elszantsagjelzot kell
elkoltenie a képességek hasznalatahoz. Minden képesség csak koronként
egyszer alkalmazhatd, ennek jelzésére tegyetek fel egy fekete jelol6t az éppen
hasznalt képességre. Ez a jelol6 az éjszakafizis végén lekeriil a karaktertablardl.
Valamennyi killonleges képesség megtaldlhaté a fiiggelékben (33-34. oldal).

e SERULES

Minden karakternek van sajat sériilésjelz6 savja. Amikor a karakter sériilést

¥ szenved el, a sériilésjelolée (i) egy mezdvel jobbra mozgatjuk (a
moralnyilakat dtugorva). Amikor a jelol6 athalad egy moralnyilon, az egész
csapat moralja csokken: a karakter szenved a fijdalomtél, ami mindenki
hangulatira rinyomja a bélyegét. Ilyen esetben a moraljelolt egy mezével balra
mozgatjuk, ha ez lehetséges.

révén le nem keriilnek onnan.

e EGYENI FEJLESZTES

ismét kap 2 elszantsagjelzot.

Ha a sérilésjeldld eléri az utolsé mezdt (M), a karakter azonnal meghal,
és mindenki elvesziti a jatékot.

A karakterek felgy6gyulhatnak a sériilésekbdl: minden T utdn a sériilésjelols
egy mezdvel balra mozog. Ha az ebben az iranyban ugrik it egy mordlt jelképezé
nyilon, az a csapat moraljat nem noveli.

A karakterek csak éjszaka gydgyulhatnak targyak, bizonyos kinesek hatdsai

vagy felfedezésjelzdk révén. Kivételek: a pihenés akcid, valamint kartyak/hatasok
yazonnal” kulesszéval. Kilonleges sériilések (lasd 4. pont) nem gydgyulnak
normdl médon.

Robinson Crusoe_rule_HUN_JAV3indd 7

a RAJZ £S KULONLEGES SERULESEK

Minden karaktertablan talalhatd egy rajz a karakterrdl, amin az alabbi testrészek

vannak megjeldlve: fej, kar, has/torzs és 1ab. Ezek a testrészek a jaték sordn

kilonleges sériiléseket szenvedhetnek, amelyek feltiintetésére a hozzdjuk tartozd

kilonleges sebesiilésjelol6ket hasznaljuk. Egy mezdre tobb jelold is keriilhet. @

LS

—f
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! ]

Tegyétek a gd-t barmelyik
taborral szomszédos
lapkéra. A termelésfazisban
kaptok 1 elérhet erdforrast
errdl a lapkarol.

Akiilonleges sériilések egyetlen hatdsa, hogy ezek a jelol6k felkerilnek
a karaktertablara. A jatékos nem szenved el normal sériilést ebben az esetben.
A jeloldk a karakter rajzan maradnak egészen addig, amig egy kartya hatdsa

Minden karakternek van egy egyéni fejlesztése, amit kizarélag 6 tud
megvaldsitani (kovetve az altalanos szabalyokat, lasd 18. oldal), de mas
karakterek segithetik ebben. Ha ez a fejlesztés elkésziil, a karakter azonnal kap
2 elszantsagjelzot. A kartya targyoldalaval felfelé felkeril a tablara, és innentdl
normal targyként kezelendd. Amennyiben valamilyen hatas révén meg kellene
forditani, a kartya visszakeriil a karaktertabla mellé; ha tjra megépiil, a karakter

2017.11.06. 13:19:07



ATTEKINTES

Ossze kell dolgoznotok, hogy teljesitsétek a kiildetés céljat a meghatirozott
szamu kor alatt. Ehhez gyakran specialis targyak megépitése vagy kilonleges
helyszinek felderitése szikséges (lisd a kiildetéstablikon és a fiiggelék 28-32.
oldalain). Egyiitt kell mikédnotok, hogy lekiizdjétek az akadalyokat; csak
csapatként szerezhetitek meg a gy6zelmet. Ha nem sikeriil a megadott idén
beliil teljesiteni a killdetés céljat vagy valamelyik karakter meghal, a jatékosok
veszitenek.

A jaték korei 6 fazisbdl dllnak

@ 1. ESEMENYFAZIS
Felhtzunk egy eseménykartydt, és annak hatdsat végrehajtjuk. A kartya

a fenyegetésmez6 jobb oldaldra keril mas kartyak mozgatasaval, ami
fenyegetéshatast valthat ki. El6fordulhat, hogy tobb kartyat kell huznunk
és végrehajtanunk.

2. MORALFAZIS

A moraljel6l6 aktudlis pozicidjatdl fiiggben a kezddjatékos
1-2 elszantsagjelz6t kap (ha magas a csapat moralja) vagy
1-3 elszantsagjelzdt veszit (ha a moral alacsony).

® C\ 3. TERMELESFAZIS
Erdforrasokat kapunk aszerint, hogy melyik szigetlapkan van a taborunk.

Ezek az er6forrasok azonnal elérhetévé valnak.

)
4. AKCIOFAZIS

Ez a fazis — mely a jaték alapjat képezi — 2 részbdl all. E16szor a karakterek
megbeszélik, hogy a korben milyen akcidkat szeretnének végrehajtani,
majd lehelyezik akcidkorongjaikat a jatéktabla megfeleld helyeire.
Miutan mindenki letette a korongjait, az akcidkat meghatarozott
sorrendben végrehajtjuk.

®

== 5. IDOJARASFAZIS

¥ Az id&jaraskockak és/vagy iddjarasjelzék alapjan a csapatnak szembe
kell néznie a szigeten uralkod6 idgjarasi korilményekkel és esetleg
éhes vadallatokkal.

6. EJSZAKAFAZIS
A csapat 4j tabort verhet, és minden karakternek ennie kell. Ezutdn

a karakterek végre pihenhetnek egy kicsit (remélhetdleg menedék alatt).

Az itt feltiintetett fazisok szimboélumai megegyeznek a jatéktablan 1évdkkel.
Példaul az eseménypakli az egyezd szimbolum alatt talalhaté a tabla bal felsé
sarkaban. A kovetkezd oldalakon megtalaljatok a fazisok részletes leirdsat.

Ezt a fazist kihagyjuk az els6 kor soran.

A masodik kortdl kezdve a kezdjatékos felhtizza az eseménypakli felsé kartydjat.
Ajaték kezdetén kizarolag eseménykartyak talalhatok az eseménypakliban, de
ezek mellé a jaték soran kaland- és rejtélykartydk is kertilhetnek.

Ha kaland- vagy rejtélykartyat huztok az eseménypaklibdl, nézzétek meg a lap
alsé részét, olvassatok fel hangosan a kartya nevét és a dolt bettivel irt torténetet,
majd hajtsitok végre az esemény hatasat. Ezutan dobjatok el a kartyat, és
hiazzatok 4j lapot az eseménypaklibél (ahogy a kaland- vagy rejtélykartyan is
szerepel). Lehetséges, hogy tobb kaland- vagy rejtélykartyat is felhtiztok, mig
végre egy eseménykartya jon fel a paklibol.

Ha eseménykartyat huztok, kovessétek az alabbi lépéseket:
1. Olvassatok fel a kdrtya nevét és a délt betiis szoveget.

2. Ha kaland ikont (@/@)/@) lattok a kirtya fels6 részén, helyezzétek az
ikonnal megegyezd szint kalandjelz6t az azonos szind paklira (barna:
épités; sziirke: gytijtogetés; zold: felderités), hacsak nincs mar rajta jelzd. ®
Ha a kartyan @ szerepel, a kiildetéstablan feltiintetett hatas érvényesiil
(lasd a kiildetéstablan vagy a fiiggelék 28-32. oldalan).

3. Hajtsatok végre a kartya eseményének hatasat. |

4. Helyezzétek a krtyat a fenyegetésmezd jobb oldaldra a tabldn. Ha mar van
kartya ezen a helyen, akkor az balra cstiszik. Ha a bal oldali mezdn is van
mar lap, akkor az leesik a tablardl. A mas kartyak altal nem mozgatott lapok
a helyiikon maradnak. .

5. Ha egy kartya ,leesik” a jatéktablardl, annak fenyegetéshatasat (a kartya
legaljan) azonnal végrehajtjuk, majd a kartyat eldobjuk.

Kényvikon
(vagy kaland-
Esemény hatds | e
- — — 1 .-'
e
Fenyegetés
| akcio
Fenyegetés-
hatas
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Példa:

Felhuztok egy kalandkartyat, és végrehajtjatok a Vihar esemény

hatdsat. Ezutdn eldobjatok a lapot, és ¢j kartyat hdaztok, mely ismét

egy kalandkartya, eztttal a Reccsenés eseménnyel. Ennek a hatdsdt is
végrehajtjatok, majd eldobjatok a lapot. A kovetkezd lap egy eseménykartya:
Szokatlanul hideg éjszaka.

A kényvszimbdlum dltal kivaltott hatds érvényesiil (a kiildetéstablan
leirt médon), majd az esemény hatdsa is létrejon. Végiil a kartydt

a fenyegetésmezd jobb oldalara helyezitek, mely révén az ott 1évé lap
balra cstiszik, a bal oldalon talalhatd lap pedig leesik a tablardl, kivaltva
ezzel a fenyegetéshatasat.

SZOKATLA! 9
HIDEG EJSZ

-

Alegtobb esemény hatasa a jatékosokat tovabbi problémakkal és kihivasokkal
terheli (pl.: killonbo6z6 jelzdk felhelyezésével). Csokkenthetik a moralt vagy a tetd,
kerités, illetve a fegyverek szintjét.

A veszteségek azonnal érvényesiilnek. Ha nem tudjatok teljesiteni a
kovetelményeket (vagy tovabb csokkenteni a teté/kerités/fegyverek
szintjét), minden karakter elszenved egy sériilést (lasd a nem teljesithetd
kovetelményeknél a 24. oldalon). Az egyetlen kivétel a moralsdv; ha a moral
a legalacsonyabb szinten 4ll, az nem csokken tovabb, és a karakterek sem
szenvednek el sériilést ennek kovetkeztében.

Eseménykdrtya harcot is eldirhat. Ezt a vaddszatnal lefrtaknak megfelel6en
hajtjuk végre (lasd 15. oldal). Ugyanakkor a kezddjatékosnak kell harcolnia,
és 6 szenvedi el egyediil annak valamennyi kovetkezményét.

Ha sikeril erforrdsra szert tenni ebben a fazisban (pl.: harc vagy kincsek
altal), azok az elérhetd eréforrasok mezdre keriilnek; innentdl barmikor
felhasznalhatdk. Egyéb pozitiv hatdsok is azonnal érvényesiilnek.

Ha a jelold balra taldlhaté a kozépsé mez6tdl, akkor a mordl alacsony,
0 és a kezdgjatékosnak el kell dobnia 1-3 elszantsagjelzot (a moral szint-.
jének megfelelGen). ¢

non

Ha a jelol jobbra van a k6zéps6 mez6tdl, akkor j6 a mordl, és a kezdd- -
jatékos 12 elszantsagjelzot kap (a mordl szintjének megfelelGen).

Ha ajelold a legszéls6 pozicidban van a jobb oldalon, a kezddjatékos
donthet, hogy vagy gydgyul egyet, vagy kap 2 elszantsigjelzdt.

aHa a jelolé kozépen van, akkor a kezddjatékos nem kap és nem is veszit
. jelzdket. :

Ajaték soran a jelolé nem mozoghat a legszélsé poziciéndl tovabb sem jobbra,
sem balra. Ha valami ezt a hatast valtana ki, ne mozgassatok a jelolét.

Ha egy jatékosnak tobb elszantsagjelzét kell eldobnia, mint amennyivel
rendelkezik, akkor el kell dobnia mindet, majd 1 sériilést szenved minden olyan
elszantsagjelzd utan, ami még hianyzott a dobashoz. A jatékos nem donthet agy,
hogy inkabb séril a jelz6k eldobasa helyett.

Példa:

A moral a legalacsonyabb szinten all. El kell dobnod 3 elszantsagjelzét,
de csak 1van nalad. Azt el kell dobnod, majd 2 sériilést elszenvedsz.

Az elszantsagjelzdket csak az a jatékos hasznalhatja fel, aki megszerezte
6ket; nem cserélhetnek gazdat a jatékosok kozott. A megszerzésiiket kovetden
barmikor felhasznalhatok.
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Ebben a fazisban 1 eréforrast kaptok a tdborotok szigetlapkéjén feltiintetett
valamennyi lel6hely utin. Minden élelemlelShely % /4 egy élelmet - termel,
és minden falel8hely k= egy fit @ termel. A termelt eréforrdsok mennyisége
kiilonbozo jelzok és jeloldk (lasd a 13. oldalon) vagy eseménykdartyak hatdsira
valtozhat. A megszerzett er6forrasok az elérhet6 erdforrasok mezdjére keriilnek,
és felhasznalhat6k az adott korben.

Példa:
o) A taborotok szigetlapkdjan k= és % taldlhat. Kaptok 1 fit és 1 élelmet,
amiket az elérhetd er6forrdsok mezdjére pakoltok.

Az elérheté eréforrasokat, kezdg felszereléseket, tirgyakat és kiilonleges
kartyahatasokat (ha azok nincsenek a jovébeli eréforrasok mezéjén) barmelyik
karakter felhasznalhatja.

Az akcibfazis kozponti része a jatéknak; két részbdl, akciok tervezésébdl és
végrehajtasukbdl 4ll. A tervezési szakaszban csapatként kell eldontenetek, hogyan
haszndljatok fel az akcidkorongjaitokat. Minden karakternek két akcidkorongja
van, vagyis minden karakter legfeljebb 2 akci6t hajthat végre. Bizonyos hatasok
csokkenthetik a korongok szamat, de legalabb 1 akciékorong minden esetben
elérhet6 marad. Le kell helyeznetek a karaktereitekhez tartozé valamennyi
akcidkorongot, de a semleges korongokat (ide tartozik Péntek és a Kutya is —lasd
27. oldal) nem szitkséges hozzarendelni akcihoz.

Megjegyzés: Bizonyos akcidk végrehajtasahoz egynél tobb akciékorongra van
szitkség. Ezeknek a korongoknak nem szitkséges egyazon jatékoshoz tartozniuk.

Az akcidk végrehajtdsa csak azutdn torténik meg, ha az 6sszes elérhetd akcio-
korong lent van a tablan. Akciét csak abban az esetben hajtunk végre, ha 1 vagy
tobb korong hozza lett rendelve. Miutan megterveztétek, az akciot kotelezo
végrehajtani.

AZ AKCIOK ROVID OSSZEFOGLALASA

1.Fenyegetés: Ezen akcié soran lehet megszerezni az eseménykartya
als6 részén feltiintetett jutalmat (altalaban elszantsagjelzdket vagy
eréforrdsokat). Az akei6 végrehajtasa tovabba megelézi, hogy
az adott kirtya fenyegetéshatasa érvényesilni tudjon.

2.Vadaszat: Ezzel az akcidval a jatékosoknak lehetdségiik nyilik, hogy
vadallatokkal kiizdjenek meg, és ezdltal élelmet és/vagy prémet
szerezzenek. Ha a fegyverek szintje nem elég magas, a végrehajté
karakter sériiléseket szenved el.

3. Epités: Sokféle dolgot lehet felépiteni a jaték soran, koztitk
menedéket, tetét, keritést vagy fegyvert. Ez az akeid teszi azt
is lehetdvé, hogy a fejlesztéseket megvaldsitsuk, és igy hasznos
targyakra tegyiink szert.

4.Gyftijtogetés: Ezzel az akcidval erforrasokat gytjthetiink azon
szigetlapkak fa- és élelemlelGhelyeirdl, amelyek tavol esnek
a taborunktdl.

5. Felderités: Ezzel az akcidval 4j szigetlapkakat helyezhetiink
le a sziget eddig ismeretlen terilleteire.

6. Taborrendezés: Ha egy karakter végrehajtja ezt az akcidt, kap 2
elszantsagjelzdt, és a csapat moralja né egyel. Négyszemélyes jaték
soran a karakter egyet valaszt a két opci koziil (2 elszantsagjelzd
vagy +1 moral).

7.Pihenés: Valahanyszor egy jatékos ezt az akcidt valasztja, egyet
gyogyul.
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Ha nincs mas meghatarozas, minden akciét egy vagy t6bb karakter tobbszor
is végrehajthat a kor soran.

A fenyegetés akcidhoz a kirtydn feltiintetett szim, 1 vagy 2 akcidkorong
sziikséges.

Avadaszathoz 2 akcidkorong sziikséges, és csak abban az esetben valaszthato,
ha legalabb egy vadallat taldlhaté a vadaszatpakliban.

Epités, gylijtogetés vagy felderités akciondl automatikus a siker, ha 2 akcié-
korongot rendeltetek hozzajuk. 1 korong esetén a megfelel6 szinii akcié-
kockakkal kell dobnotok annak meghatarozasahoz, hogy mi torténik (lisd
16. oldal). A tabortdl tobb mint egy tavolsagra 1évé szigetlapkikra helyezhetd
korongokrél a 19. oldalon taléltok tovabbi informacidkat.

A taborrendezéshez és pihenéshez 1 akcidkorongra van szitkség. Ezt egy vagy
tobb karakter akar tobbszor is végrehajthatja az adott korben.

HOGYAN HASZNALJUK A KORONGOKAT?

Annak jelolésére, hogy mely akcidkat valasztjatok ebben a fazisban, az akci6-
korongokat le kell helyezni a jatéktabla megfelel6 helyeire az alabbi médon:

NAGY ESG
VARHATO

« Vaddszat akcidhoz tegyétek a korongokat a vadaszat akcié mezdjére

. Epités akciéhoz — attél fiiggden, hogy mit szeretnétek épiteni — tegyétek
a korongo(ka)t a menedék, a tetd, a kerités vagy a fegyverek savjara,
vagy a fejlesztéskartyara.

. Gytijtogetés akciohoz tegyétek a korongo(ka)t arra a szigetlapkara, amelyrdl
er6forrasokat szeretnétek gytjteni.

. Felderités akci6hoz tegyétek a korongo(ka)t arra a még ismeretlen teriiletre
a szigeten, amelyet szeretnétek felderiteni.

. Taborrendezés akcibhoz tegyétek a korongo(ka)t a tdborrendezés akcid @
mez0jére

AKCIOKORONGOK LEHELYEZESENEK KOVETELMENYEI

Néhany akci6énal tovabbi kovetelményei vannak az akciékorongok lehelye-

ey TR - = k ol 1, 2 B s
o J = zésének. Ezek kozvetleniil az akciéndl vannak feltiintetve: fenyegetés akciénal
L, = az eseménykartyan, épités akciondl a fejlesztéskartya fels részén vagy
$ a koltségtablazatban (ha menedéket, tetdt, keritést vagy fegyvereket épitetek).
j = 5 Példaul kévetelmény lehet bizonyos eréforrasok eldobasa vagy a fegyvereknek
Fges . e el kell érniiik egy meghatdrozott szintet.
T — Gyakran egyes targyak szilkségesek vagy bizonyos felfedezett tereptipus
L= i a feltétele fenyegetés vagy épités akcid végrehajtasanak. Ezeknek az el6-
feltételeknek teljesiilniiik kell mar a tervezési szakaszban, vagyis amikor
lehelyezitek az akcidkorongokat. Minden sziikséges eréforrdsnak az elérhetd
= L = - : e T T ST . n
rg o e o Sk S o
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JATEKMENET

eréforrasok kozott kell lennie, és ezeket hozza is kell rendelni az adott akciéhoz;
a szitkséges fejlesztéseknek mar kész kell lennitik (targyoldalukkal felfelé) és

az el6irt fegyverszintnek is teljesiilnie kell. Nem hasznalhattok fel jovébeli
erdforrasokat akcidk tervezésére vagy végrehajtasira. Ha a kovetelmények nem
teljesithetdk a tervezés szakaszaban, akkor az adott akcié nem tervezhetd (nem
helyezhetd le akci6korong ide ebben a korben).

Példa:
Haromszemélyes jatékban 3 fara vagy 2 prémre van szitkségetek
menedék épitéséhez. Igy ha ezt az akciét tervezitek, mar eleve

rendelkeznetek kell ezzel a 3 faval (vagy 2 prémmel) ahhoz, hogy '
lehelyezzetek akci6korongot a menedék akci6 mezdjére.

A hibak megel6zése végett minden sziikséges eréforrast tegyetek az akcio-
korongok mellé, amikor azokat az adott akci6hoz rendelitek. Igy konnyen
kovethet6vé valik, hogy mely eréforrasok lettek lekotve és melyek hasznalhatok
még fel tovabbi akcidkhoz.

Az akcidkhoz hozzarendelt eréforrasokat nem dobhatjatok el kiillonbozd
hatasok folyomanyaként!

Példa:

Tetdt szeretnétek épiteni a menedéketekhez ebben a korben, amihez (3
személyes jatékban) 3 fira (vagy 2 prémre) van szitkség. Négy fa elérhetd
jelenleg, igy ezekbdl 3 fat az akcidkorongokkal egyiitt a menedék akcid
mezdjére helyeztek. Mivel 6sszesen 1 felhasznalhat6 fa maradt, keritést
nem tudtok épiteni ebben a kérben. Ugyanakkor a megmaradt fat
felhasznalhatjatok a fegyverszint novelésére.

Hasonl6 szabaly érvényes a targyakra is; csak azokat a targyakat haszndlhatjatok
fel, amiket az el6z6 korokben mar megépitettetek.

Példa:

Ij készitéséhez sziikség van Késre. Vagyis nem tudtok Kést és [jat épiteni
egyazon korben. Az [j nem késziilhet el, ha a Kés nem elérhetd az akcié-
korongok lehelyezésének pillanatiban. Abban az esetben sem, ha egy
jatékos elkésziilne a Késsel a kor soran.

Ha egy akcidhoz meghatdrozott tirgyra van szitkség (pl.: fenyegetés akci6 vagy
fejlesztés kivitelezése sordn), az adott targy a kartydn van feltiintetve. Ezeknek
a targyaknak elérhetdnek kell lenniiik, de nem sziitkséges ket az akci6hoz
rendelni. Ez azt jelenti, hogy egyazon targyat tobb karakter is hasznalhat
ugyanabban a korben.

Példak:
« Ha a Tiiz mar megvan, akkor a Lampds és/vagy a Tiizhely megépithet egy
kor soran.

« Az egyik karakter faraghat egy Landzsdt a Késsel, mialatt egy masik
Hevedert készithet a segitségével egyazon az idGben.

Miutan elkésziiltek, a targyak altalaban tovabbi elényoket is biztositanak,
amelyek segitenek titeket a jaték soran.

Peéldah:
« A Tiznoveli a kerités szintjét 1-gyel, valamint lehetdvé teszi, hogy Tiizhelyet
épitsetek.

o A Térkép kiegészitd semleges akcidkorongot ad a jatékosoknak a felderités

akci6hoz, valamint lehet6vé teszi, hogy Utrdviditést épitsetek.
—_—————

Ha meghatarozott fegyverszint sziikséges (pl.: fenyegetés vagy vadaszat akcid
végrehajtasahoz), annak teljesiilnie kell, de nem sziikséges hozzarendelni az
akcibhoz. A fegyver szintje tobb akcidnal is felhasznalhaté ugyanabban a kérben
(ugyanakkor vannak kivételek, ezeket a 15. oldal bal oldalanak tetején taldljatok).

Megjegyzés: lehet vadaszni o. szintd fegyverrel is.

Példa:

A fegyverek szintje 2, egy karakter végrehajthatja a fenyegetés akciét a Harc
az élelemért eseménykartyan, mialatt egy masik karakter ugyanigy tehet l
a A ragadozo becserkészése kartyaval. Ezzel egy id6ben a harmadik karakter
avaddszat akci6 soran haszndilhatja fel ugyanezt.

Tobb akcidnak vannak tovabbi eldfeltételei (példaul a vaddszat akcidhoz szikséges
vadaszatpakli a tablan). Ezek az adott akcioknal olvashatok.

. KULONLEGES KOVETELMENYEK - HATASJELZOK

Egyes esetekben kiilonleges kovetelményeknek kell eleget tenni az
akcidkorongok lehelyezéséhez. Ezek hatasjelzdk vagy killdetésekhez tartozd
i"-]elélc'ik révén jonnek létre a jaték folyaman. A kalandjelzdk csak az akcidk
- végrehajtdsandl szamitanak, az akcidkorongok lehelyezését nem befolyasoljak.

. Ajelzk az akciémez6kon csak a kovetkezo (adott tipusit) akciéra vannak
hatassal (lasd lentebb). Ha tobbszor végrehajtjatok ugyanazt az akciét a korben,
akkor a jelz6t csak az elsé alkalommal kell figyelembe vennetek. A t6bbi akcional
a korongok lehelyezése soran hagyjatok azokat figyelmen kiviil.

Példa:

Egy -& jelz6 taldlhaté az épités akcib mezdjén. Az elsé épités akcid tervezé-
sénél — akar ebben, akir egy kovetkezd korben — egyel tobb akciokorong
hozzarendelése sziikséges a tervezés szakaszaban. Az 6sszes tobbi épités akcid

a normal szabalyok szerint zajlik, és nem igényli tovabbi korong lehelyezését.
S —

Ha egy hatas- vagy kalandjelz6 az akciéfazis soran keriil le a tablara
(pl.: kartya hatasanak kovetkeztében), annak hatdsa csak a jelenlegi akciéfazis
| utan érvényesil. Ezek a jelz6k nem befolyasoljak a tobbi akcidt az adott korben.

Ujradobas
Ha ez ajelz6 talalhatd egy akciémezon, annak hatdsa az adott tipusit
akciénal a kovetkezd kockadobas soran érvényesil (lisd 16. oldal).
- Amennyiben sikert dobtatok, azt djra kell dobni, majd a jelz5 lekeriil
| atablardl. Az j dobds eredményét hajtsatok végre. Ha a kocka eleve
i} nem mutatott sikert, a jelzd a helyén marad, és hatasa ugyanigy
érvényesul a kovetkezd akeid sordn (akar ugyanabban a korben).

| | Robinson Crusoe_rule_HUN_JAV3indd 12
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NagyoBb veszély

Ha ez a jelz6 talalhaté a vadaszat akcid mezdjén, a vadallat ereje 1-gyel
=] néa kovetkezd vadaszat akeid soran (lasd 15. oldal). Az akcid végre-
8 hajtdsa utan ajelz6 lekeriil a tablardl.

T B
1 B
e S Ha ez ajelz egy szigetlapkdn vagy mezdn taldlhatd (a tiboron kiviil),
legalabb 1-es fegyverszint sziikséges itt minden akcid tervezésénél.
Ellenkezd esetben a karakter 1 sériilést szenved el az akciékorong

lehelyezésénél (ha tobb korong kertil fel, csak a végrehajté karakter
szenvedi el a sériilést).

-} Ebben az esetben ajelz6 a tablan marad.

Ha a jelz6 a tabor szigetlapkdjan van, a tdborban akciot (épités,
taborrendezés és pihenés akcidk) végrehajt6 karakterek 1 sériilést
szenvednek, ha a fegyverszint kevesebb 1-nél.

Idé6igényes akcié
Ha ez ajelzd akcidmezdn talalhato, a kovetkezd adott tipustt akcid
tervezésénél egyel tobb korong lehelyezése sziikséges (1 helyett
2, 2 helyett 3 stb.). A jelz6t az akcidkorongokkal egy helyre kell

pakolni, igy jelezve, hogy plusz korongra van sziikség. Az akcid
végrehajtasa utdn a jelzé lekeril a tablarol!

Ha ez a jelzd egy szigetlapkdn vagy mez6n taldlhaté (a tdboron
kiviil), minden itt végrehajtott akcidhoz szitkséges még egy
korong. Ebben az esetben a jelz6 a tablan marad.

Ha a jelz6 a tabor szigetlapkajan van, akkor az épités,
taborrendezés és pihenés akcidkat befolyasolja.

e
&)
Extra élelem [ Extra fa

A (3 -es ikon az épités akcié mezdjén talalhato, a kovetkezd épités
akcid tervezése sordn +1 fara van szitkség. Helyezzétek a jelz6t és az
extra fat az akcidkorongok mellé emlékeztetdil. Ha az akci6 sikeres,
' ajelz6 lekerdl a tablardl. Amennyiben az épités akcid nem jart
sikerrel, a jelz6 visszakeriil az épités akcié mezdjére, és a kovetkezd
korben is kifejti hatasat.

Kivétel: Ha masik épités akcié — melyhez szintén volt fira szitkség — sikeres
volt az adott korben, a jelz6 hatdsa ennél az akciénal érvényesiil, majd lekeriil
~ atablardl.

Az akcidmezdkon és a paklikon 1évé jelzket eldobjuk, miutan
| kifejtették hatasukat. A tabla tobbi részén talalhato jelzék

| { fennmaradnak a jaték végéig, hacsak nem valnak eldobhatova
; kartyak hatasainak kovetkeztében.

F.
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 Példa:

A (S -es ikon az épités akcié mezdjén talalhaté. Ebben a korben
meg szeretnétek épiteni a Vermet (ami 1 faba keriil), tovibba
novelni akarjatok a fegyverszintet 1-gyel (szintén 1 fiba keriil).

A tervezés soran az elsé akci6 a Verem megépitése, tehat ehhez 2
fat kell hozzarendelnetek az akcidkoronggal egyiitt, valamint ezt
ajelzot. Leraktok egy akcidkorongot és 1 fat a fegyver mezdjére is. EIGbb a
Verem megépitésével probalkoztok a végrehajtds soran, de az nem sikeriil.
A 2 favisszakeriil az elérhetd er6forrdsok kozé. Ezutdn a fegyver mezdjén
hatjatok végre az akcidt sikeresen, kifizettek 1 extra fat, majd eldobjatok
ajelz6t. Ha nem lenne tovabbi olyan épités akcid, mely fat igényelt volna,
vagy nem lett volna sikeres az sem, akkor a jelz8 visszakeriilne az épités
akci6 mezdjére.

Ha a (5 jelz6 a menedék, a tetd, a kerités vagy a fegyverek akciémezjén
taldlhatd, akkor 1-gyel tobb fat kell hozzarendelni minden egyes épitéshez, de
csak abban az esetben, ha fat hasznéltok az akciéhoz (prém haszndlata esetén
nem). A jelz6 ebben az esetben nem keriil le a jatéktablarol.

'
Ha a (@® jelz6 az éjszakafizis mez6jén talalhatd, minden karakternek 1-gyel
tobb élelmet kell ennie az éjszakafizis sordn, vagy 1 sériilést szenvednek el.
Ezutdn a jelzd lekeriil a tablarol.

Ha (% vagy a [ -es ikon taldlhaté egy szigetlapkan, az 1-gyel tobb élelmet vagy
fat termel abban az esetben, ha a jelz6n lathato erdforras egyezik
a lapkan lévovel, és ha az adott er6forras lelGhelye még nem
merilt ki (nincs letakarva jelolovel).

Az extra er6forras megszerezhetd a termelésfazis sordn (ha

a lapkan taldlhatd a tdbor) vagy az akciéfazis soran gytijtogetés
eredményeként.

Megjegyzés: Az extra élelem/fa megszerzéséhez az adott er6forras gydjtése
szitkséges.

A jelzd egyik esetben sem keriil le a tablarol.
Példa: |
Egy szigetlapkan élelem- és falel6hely taldlhaté, valamint egy (3= jelzé.

Ha fat gyiijtotok errdl a helyrdl, csak 1 fat kaptok, és nem kapjatok meg
az extra élelmet sem a (= jelz6 ltal. Ellenben ha élelmet gyjtotok,
2 élelmet szereztek a lapkarol.

20 ;
Kalandjelz6k '

Ha a kalandjelz6k koziil barmelyik egy kalandpakli tetején
taldlhatd, a kovetkez6 alkalommal, amikor adott tipust akeidt
(épités, gytijtogetés, felderités) hajtotok végre, htznotok kell egy . -
kalandkértyat, és végre kell hajtanotok annak felsé részét. Ez
fiiggetlen att6l, hogy dobtok-e a kalandkockaval. Ha dobtatok a
kodkaval, és az eredmény ,?”, akkor is csak 1 kalandkartyat haztok.

Miutdn a kalandkartyat végrehajtottatok, a jelzé lekeriil a tablardl.

A kiilldetések specidlis jelzéinek hatasait a kitldetéstablikon és a fuggelékben

taldljatok meg.
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ATEKMENET

AKCIOKORONGOK LEHELYEZESE TOVABBI SEMLEGES AKCIOKORONGOK

Tovabbi semleges akcidkorongokat lehet szerezni a jaték folyamdn, példdul egy
targy révén (mint a Térkép vagy a Lampias), rejtélykartyak altal (pl.: Gyertydk vagy
Iranyti), illetve felfedezésjelz6krol.

Ha megvan minden kovetelmény egy akcidhoz (eréforrasok és targyak elérhetdk
stb.), az akci6korongokat le lehet helyezni. A korongok szdma és lerakas helye

az adott akciétol figg.

Ezeket a korongokat pontosan gy hasznaljuk, mint a jatékosok korongjait,
azzal a megszoritassal, hogy ezek csak bizonyos tipusit akciékhoz rendelheték.
A piros korong csak vadaszat akcidonal, a barna korong csak épités akciondl, a
sziirke korong csak gytijtogetés akciéndl, a zold korong csak felderités akcional

Ha egy akci6 egynél tobb akciokorongot igényel, azokat egynél t6bb karakter
is adhatja. Ebben az esetben el kell dontenetek, hogy melyikik az akcid
végrehajtodja, és ki az, aki timogatja 6t ebben. Az akcidkorongokat egymasra
helyezve kell leraknia, legfeliil a végrehajté karakter korongjaval. Csak a

végrehajté karakter szenvedi el az akcié kévetkezményeit (pozitiv és negativ haszndlhato.
hatdsokat egyarant). Példaul egy stlyosan sériilt karakter is tud timogatast Tovabba ezek a korongok csak tamogat6 funkcioban miikodnek, vagyis egy
nyujtani tovabbi sérilés kockazata nélkil. jatékos akcidkorongjat mindenképpen hozza kell rendelni az adott akcié
végrehajtasahoz. Akcid nem hajthatd végre csak semleges akciékorongokkal.
Példak: Példa:
« Végre akarjatok hajtani a fenyegetés akcidt az Egyetértés eseménykartyan. A felderités akcié nem hajthaté végre kizdrélag az irdnytd dltal adott

Ezzel el lehetne dobni az eseménykartyat, erésodne a mordl, valamint semleges akcidkoronggal.

1 elszantsagjelzdt is lehetne vele szerezni. Ha két jatékos tigy dont, hogy S po— :

lerak 1-1 akciékorongot, akkor meg kell hatarozniuk, hogy ki hajtja végre Az, hogy hanyszor hasznalhato fel egy semleges korong, az fiigg a

az akcidt, és ezaltal ki szerzi meg az elszantsagjelzdt. megszerzésének modjatdl. A targyak révén megszerzett korongok minden

korben rendelkezésre dllnak, mig a felfedezésjelz6k korongjai csak egyszer

haszndlatosak. Mas esetben a kartydk hatirozzak meg, hogy a korongokat

csak egyszer (vagy kétszer, mint a Kalapacs és Szogek altal nyujtott korongok

o — : : esetében), vagy koronként Gjra lehet-e hasznalni. o
2% O R I AKCIOK VEGREHAJTASA

Miutan minden akciékorongot leraktunk, a kivalasztott akciokat sorrendben
végrehajtjuk. A sorrend mindig ugyanaz — balrél jobbra haladunk, a jatéktabla

: Vafiaszait akeiét akartok V?greha]tanl, amihez 2 akc1okor0pgra an alsé részén jelolt médon a fenyegetés akcioval kezdiink és a pihenés akcidval
szuk.seg (lasd 15. olc'ial). M1vel‘az 2 sulygsan sérdlt, agy dont‘otok‘, hogy zarjuk a sort. Minden akciét atugrunk, amelyhez nem lett akcidkorong
masik karakter fogja végrehajtani az akcidt. Az acs tiamogatni fogja hozgatendslve.

a masik karaktert tovabbi sériilések kockdzata nélkil. Az adott akcid végrehajtisa utdn a felhasznélt akcidékorongok visszakeriilnek

a jatékos(ok)hoz. Igy kénnyebb szdmon tartani, hogy mely akciék vannak

még hatra. A felhasznalt semleges korongok vagy kikeriilnek a jatékbdl, vagy
visszatessziik Sket a kartydjukra, illetve a kiildetéstablara.

Az egyes akciok végrehajtasanal nincs meghatarozott sorrend. Példaul, ha két
kartya talalhat6 a fenyegetésmezdn, és mindkettére kertiltek akcidkorongok,
akkor ezeket barmilyen sorrendben végrehajthatjuk. Ugyanigy, ha épités akciéra
keriil sor, a jatékosok dontik el, hogy mit szeretnének el6szor megépiteni.

Az akcidfazis kozben egyes kartyak hatasai valtoztathatnak a jatékon.
Ugyanakkor az akcidkat mindig az eredetileg eltervezett médon hajtsatok végre,
és ezeket a valtozasokat csak a kovetkez6 akciofazistol vegyétek figyelembe.

Bizonyos akcidkat (vaddszat, tetd/kerités/fegyver épitése, tiborrendezés
vagy pihenés) tobbszor is végre lehet hajtani egy korben. Ebben az esetben
az akcidkorongokat egymas mellé helyezzétek (ne egymasra).

Kiilonb6zd élelem- és falelshelyeken lehet gyijtogetni ugyanabban a korben,
de egy lel6helyrdl kétszer nem lehet eréforrasokat szerezni. Hasonléképpen
egy fejlesztés megépitését is csak egyszer lehet egy korben megprébélni.

Példik:
« A Torott szerszamok kalandkartya miatt a Térkép fejlesztést vissza
kell forditani a fejlesztés oldalara. A Térkép altal adott akcidkorong
ugyanakkor mar le lett rakva egy felderités akcidhoz. Ez az akci6 ebben
a formdban még végrehajthatd, a korongot csak az akciéfazist kovetden
vegyétek ki a jatékbol.

Példa:

Kétszer szeretnétek novelni a fegyverszintet a korben. Két jatékos (vagy
egy jatékos kétszer) lerakhatja akci6korongjait egymads mellé, hogy kétszer
hajtsa végre az akciot.

A Téli fagy kalandkartya kovetkeztében egy élelemlelShelyet le kell
takarni. Ugyanakkor egy akcidkorong van mar ezen a lelGhelyen,

és a gytjtogetés akcid végrehajtasa még nem tortént meg. Az akcid
ebben az esetben is kivitelezhetd, és a felkeriilt jelol6nek sincs hatdsa
ajatékmenetre egészen az akcidfazis végéig.
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Ez al6l az alabbiak jelentenek kivételt:
« Ataborjelz6 azonnal a menedékoldalara fordul, ha a menedék megépiilt.
« Az elszantsigjelzdk megszerzése vagy elvesztése azonnal megtorténik.
- Az er6forrasok elvesztése azonnal megtorténik, ezeket eldobjuk.

« A sériilések azonnal bekovetkeznek, akarcsak az altaluk kivaltott
moralcsokkenés.

« A tetd/kerités/fegyver szintjét érint6 valtozasok is azonnal bekovetkeznek.
A tovabbi akcidk sordn az adott akci6éfazisban mindig az éppen aktudlis
értékeket hasznaljuk.

Példak:
« Avadaszat akcié lecsokkentette a fegyverek szintjét o-ra. A masodik

vadaszat akciét ebben a korben mar az 1) fegyverszintet (o) figyelembe l!

véve kell kivitelezni, és a masodik akcidt végrehajt6 karakter szenvedi el
ennek minden kévetkezményét.

- Egy kalandkartya o-ra csokkentette a kerités szintjét. Egy késébbi akcid
a végrehajtd karaktertdl a kerités szintjének tovabbi csokkentését irja
el6. Mivel ez mar o ebben az esetben, igy a karakter 1 sériilést szenved el.

Az akcidk soran szerzett minden eréforras, kincs, felfedezésjelz6, megval6sult
fejlesztés minden esetben a jovdbeli eréforrasok mezdjére keriil (a kirtyakat

is beleértve). Ezek nem elérhetdk az akciéfazis végéig. Ha egy karakternek el

kell dobnia valamit, azt azonnal meg kell tennie, és csak az elérhetd er6forrasok
mezdjén rendelkezésre allé er6forrasokat vagy felfedezésjelzéket hasznalhatja
erre a célra. Az akcidkhoz hozzarendelt eréforrdsok nem mindsiilnek elérhetének
(a terveket nem lehet megvaltoztatni). Ha az eldobas nem teljesithetd, a karakter
egy vagy tobb sériilést szenved el helyette (ldsd Nem teljesithetd kovetelmények,
24. oldal).

Akcidkorongok fenyegetés akcidra helyezésével megkapjuk az eseménykartyin
feltiintetett jutalmat (altalaban elszantsagjelzdket). Tovabbd az akcid révén
eldobhatjuk a kartyat, ezzel megakadalyozva, hogy a fenyegetéshatasa
érvényesiiljon kés6bb a jatékban. Fenyegetés akeid végrehajtasdhoz a kirtyan
feltiintetett szamu akcidkorongot kell a kartyara helyezniink. Gyakran egy
meghatarozott tirgyra vagy minimalis fegyverszintre szintén sziikség van.

Nincs kockadobds a fenyegetés akcid sordn, automatikusan sikeresnek szamit.

Ha végrehajtjatok az akciodt, kovessétek a kartyan szerepld utasitasokat (melyek
kizarélag a végrehajtd jatékosra vannak hatassal). Ezutdn dobjatok el a kartyat
ésvalamennyi felhasznalt er6forrast. Minden fenyegetés akcié csak egyszer
hajthaté végre.

A hajéroncskartyak killonleges eseménykartyak, amelyek kizardlag a jaték
el6készitése soran keriilnek fel a tablara. Korai el6nyre tehettek szert, ha

1 akcidkorongot raktok le rdjuk a kisebb, vagy 2 akciékorongot a nagyobb
jutalomért. Dontenetek kell, hogy melyik opciét valasztjatok, nem élhettek
mindkét lehet6séggel. A hajéroncskartyak a tobbi eseménykartyahoz
hasonléan mozognak a tablan, ha 4j eseménykartya keril fel, de nincs negativ
kovetkezményiik, ha lekeriilnek a tablardl. Egyszertien csak elvesztitek az esélyt,
hogy megszerezzétek a jutalmakat.

2. VADASZAT

A vaddszat akci6 élelmet és nagy valészintiséggel prémet biztosit a szimotokra,
de a végrehajtd karakter ki van téve a sériilés veszélyének, ha a fegyverszint
nem elég magas. Ez az akci6 annyiszor hajthaté végre, ahdny vadallatkartya van
a vaddszatpakliban, mivel minden vadallatot csak egyszer lehet becserkészni.
Ha a vadaszatpakli elfogy, az akcié nem valaszthatd. Amig elegendd szama
vadallatkartya van, addig az akcid egy korben tobbszor is végrehajthatd.

Minden vadaszat akciéhoz pontosan 2 akciékorong szitkséges.
Az akcidkorongokat egymasra téve helyezziik az akcidmezére, és a fels6 korong
karaktere lesz az akci6 végrehajtdja.

Az akcid végrehajtasa soran felhizzuk a legfelsd vadallatkartyat a vaddszat-
paklibdl, ezutan harc kovetkezik (ldsd lentebb). A harc folyamata megegyezik
ajaték soran el6forduld tobbi harci szitudcidval. Amint a harc véget ér, az akcid
is befejezddik.

Avadallatkartyat eldobjuk, és a megszerzett élelmet, prémet és/vagy
felfedezésjelzdket a jovobeli eréforrasok mezéjére helyezziik.

Avadiszat mindig sikeres akciénak szamit, akkor is, ha fegyver nélkiil vagtok
bele vagy sériiléseket szereztek stb.
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' rejtélykartya vagy éhes vadallat kocka kévetkezményeként), az alabbi

®

JATEKMENET

- HARC

Ha harc veszi kezdetét (vaddszat akcid soran, esemény-, kaland-,

lépéseket hajtjuk végre, ebben a sorrendben (a kirtyan balrél jobbra

haladunk):

y 1. Avadillat (vagy mds ellenfél) erejét dsszemérjiik a jelenlegi fegyver-

szinttel. Ha a fegyverek szintje alacsonyabb, a végrehajté jatékos

a killonbség értékével megegyezd szamu sérillést szenved el. Harc
elott felhasznalhatunk kincseket, kezd6 felszereléseket és kiilonleges
képességeket a fegyverszint ideiglenes novelésére (ez csak az adott
harcra lesz érvényes, a fegyverszint savjat nem befolyasolja). Ha ezzel
megvagyunk, mérjitk 6ssze ezt az j, pillanatnyi fegyverszintet (ami
kilonbozo forrasokbdl szarmazhat) az ellenfél erejével.

2. Az aktudlis fegyverszint (a jatéktablan, nem szdmolva a pillanatnyi
madositdkat) csokken a feltiintetett értékkel. Ha ez nem lehetséges,
avégrehajté karakter 1 sériilést szenved minden hidnyzé szint utin
(lasd: Nem teljesithetd kévetelmények — 24. oldal).

3. A feltiintetett mennyiségii élelmet helyezziik a jovébeli eréforrasok
mezdjére.

4. A feltiintetett mennyiség(i prémet helyezziik a jovdbeli eréforrasok
mezdjére.

5. Ha fel van tiintetve, akkor a kerités szintje csokken. Ha ez nem
lehetséges, a végrehajt karakter 1 sériilést szenved minden hidnyzé
szint utan (lisd: Nem teljesithet6 kovetelmények — 24. oldal).

6. Ervényesiilnek a kirtyan szerepl6 tovabbi hatisok.

Végiil, amennyiben masként nem rendelkezik, eldobjuk a kartyat.

' \
(5= ‘ih' m Megszerzett

prém

Tovabbi
hatasok

Megszerzett
élelem

Avadallat
ereje

Fegyverszint-
csokkentés

Egyes esetekben (kalandkartydkon, rejtélykdrtyakon, az éhes vadallat
kockan a ,kiizdelem 3-as erejii vadallat ellen” oldal esetén) csak az ellenfél
ereje van feltiintetve, és nincsenek tovbbi értékek megadva. Ekkor csak

. aharc els§ és ultE)lsé lépését hajtjuk végre. ;

5]

3. EPITES

Az épités akcidkkal megprobalhattok menedéket, tetét, keritést és fegyvereket
épiteni, vagy egy fejlesztés megvaldsitasaval targyakat létrehozni. A menedék
védelmet nydjt a csapatnak az éjszaka sordn, a tetd és a kerités a veszélyes

allatok ellen lehet hasznos. A fegyverek a vaddszathoz és 6nvédelemre is kivaloan
alkalmasak, a fejlesztések pedig valtozatos szituacidkban jelenthetnek segitséget.

Ahhoz, hogy felépitsetek valamit, a sziikséges targyaknak és eréforrasoknak
(fa és prém) rendelkezésre kell allniuk az akciéfazis kezdetén. Ezeket az
er6forrasokat a sziitkséges akciokorongokkal egyiitt tegyétek a megfelel6 akeid
mezdjére a tervezés szakaszaban.

"4

- Példa 3 személyes jaték esetén:

Az épités altalaban ,a tdborban” torténik, és 1 vagy 2 akcidkorong szitkséges
hozza. 2 akcidkorong hozzarendelésével az eredménye automatikus siker,

mivel a karakterek lassabban és koriiltekintébben dolgoznak. 1 akcidkoronggal
kockazatosabb a helyzet, ebben az esetben dobni kell a 3 barna szinii
akcidkockaval (lisd alabb). Ez a végrehajtd karakter sériléséhez vezethet, kaland
adddhat vagy egyszertien nem korondzza siker a probalkozast.

Ha az akci6 sikeres, valamennyi hozzarendelt eréforrast eldobjuk. Ha nem
sikeriil, az eréforrasok nem vesznek el, azonnal visszakeriilnek az elérhetd
erdforrasok mezdjére. A felhasznalt elszantsagjelzdk is visszakeriilnek az adott
karakter tdblajara.

P

DOBAS AZ AKCIOKOCKAKKAL

_Ha csak 1 akcidkorongot rendeliink az épités, gytijtogetés vagy a felderités |
akciohoz, dobnunk kell 3 akcidkockéval az akcié végrehajtasihoz. Hirom-
féle akciokocka van a haromféle akciohoz

.

Epités Gytijtogetés Felderités

pde 932 99D

Mindegyik kockakészlet egy sériiléskockat, egy sikerkockat és egy kaland-
kockat tartalmaz. Ha kockadobas szitkséges, az azonos szini 3 kockaval
egyszerre dobunk (mas megkotés nincs).

Bizonyos kiilonleges képességek lehet6vé teszik a karakterek szamadra, hogy
Gjradobjanak kockakat elszantsagjelzdk elkoltésével. Ezek a képességek 3
kozvetleniil a kockadobasok utan hasznalhatdk fel, miel6tt barmelyiket
is végrehajtottuk volna. Ennélfogva a sikerkocka hatdsara megszerzett A
elszantsagjelz6k nem hasznalhatok fel a tobbi, az adott akeid sordn dobott |
- kockanal. 4

1 e ot B s il Sl - = -nl.. j
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|: Minden kocka 2 lehetséges eredményt hozhat:

Sériiléskocka

A karakter elszenved Nem torténik
egy sérilést. semmi.

Sikerkocka

Az akceid sikertelen.
A karakter kap 2

Az akcid sikeres, és ennek !
megfelelGen hajtjuk végre

(a dolgokat megépitjiik, elszantsagjelzdt.

az er6forrasokat
L megkapjuk, a terilleteket
i felderitjiik).

Kalandkocka
A hozz4 tartozé Nem torténik
kalandpakli legfelsd lapjat | semmi.

| felhtzzuk (és a felsd részét
F végrehajtjuk).

Valamennyi kockadobds eredménye fiiggetlen egymastol. Ha az akcié nem
sikeriil, a karakter akkor is sériilhet (vagy nem), illetve keveredhet kalandba
(vagy nem).

Példa:
| Megprébalsz eréforrasokat gytijteni, és a dobasod Q @ @
valamint hazol

Elszenvedsz egy sériilést, a gylijtogetés sikertelen,
egy sziirke kalandkartyat.

Ha kalandjelzd taldlhat6 a pakli tetején, akkor a kalandkockaval nem
szitkséges dobni, mivel a kalandkartya felhtzdsa mindenképpen

megtorténik. A jelz6 ezutin lekeriil a paklirdl, és visszakeriil a jatéktabla
allgmrdna i r E o] i

Egyes kildetések meghatdroznak targyakat (pl.: a Keresztek a 2. kiildetésben),
amelyek meghatarozott szigetlapkakon épithet6k meg. Az ezekre a kitlonleges
esetekre vonatkozé szabdlyok a kildetéstabldkon és a fiiggelékben talalhatok
(28-32. oldal).

Az épitkezés akci6 4ltaliban tobbszor is végrehajthaté a kérben, ameddig

az eléfeltételek adottak és a sziikséges erdforrasok rendelkezésre allnak.
Ugyanakkor minden fejlesztés csak egyszer kisérelheté meg egy korben.
Ugyanez igaz menedék épitésére is. Ha egy ilyen akcié sikerteleniil végzddik,
akkor az 1j probalkozasra mar csak a kovetkezo6 korben van lehetéség.

Menedék
A menedék védelmet nyujt az éjszaka soran, megévja a karaktereket azoktol a

sériilésektd], amelyeket a szabadban éjszakdzas soran elszenvednének. Amint a
menedék megépiilt, és csak akkor, a taborjelz6t megforditjuk a menedékoldalara.

Menedék épitéséhez megfeleld szama fara vagy prémre (nem lehet a kett6t
kombinalni) van sziitkség. Ennek koltsége a jatéktablan talalhatd, és a jatékosok
szamatdl fugg. A 3 személyes jaték esetén példaul a menedék megépitésének
koltsége 3 fa vagy 3 prém.

Ha egyszer a menedék megépiilt, nem lehet elvesziteni még abban az esetben
sem, ha a tdbor masik szigetlapkdra koltozik. Ennek jelzésére tegyetek egy
fekete jel6lét a menedék mezdjére a jatéktablan. Ez nem érvényes a szigetlapkin
taldlhaté ideiglenes menedékre (lasd 21. oldal).

Ha a tabor rendelkezik menedékkel (természetessel vagy épitettel), akkor a tetd
és/vagy kerités épitése megkezdddhet a kovetkezd korben (lasd lentebb).

Tetd és kerités

A tetd segit megévni a karaktereket az id6jaras viszontagsdgaitdl, mikozben a
kerités segithet atvészelni a veszélyes viharokat, és egyéb dolgok ellen (példaul
tamadé vadallatok) is védelmet nydjthat.

A tetd és a kerités szintje barmennyiszer névelhetd egy koron belil, de minden
kisérlethez kilon akcidkorongok sziikségesek. Az épitése koltsége megegyezik
a menedékével, és azt a jatékosszam hatdrozza meg (a tablazat a jatéktdblan).
Minden alkalommal, ha a tetd vagy a kerités megépiil vagy erésodik, akkor a
szintje 1-gyel n6; mozgassatok a jelolét a megfeleld savon. A tetd és a kerités
szintje meghaladhatja a tablan feltintetett legmagasabb értéket. Ebben az
esetben hasznaljatok extra jel6lcket ennek jelzésére.

Példa:

Kétszer szeretnétek novelni a tetd szintjét a korben. Ehhez 2 akeiét kell
elterveznetek, mivel egy akci révén nem néhet 2-vel a szint (2 akciékorong
lerakdsa esetén sem). Sziikség van egy masodik akcidra (1 vagy 2
akcidkoronggal). Ahogy méskor is, ezek a korongok lehetnek kilonboz6
karaktereké is.

%y

et

Fegyverek

A fegyverek sziikségesek a vadaszathoz, de a sziget altal tartogatott mas
veszélyek lekiizdésében is hasznosak lehetnek. A tet6hoz és a keritéshez
hasonléan egy korben tobbszor is épithetdk, de minden kisérlethez 1 fara és 1
vagy 2 akcidkorongra van sziitkség. A fegyverszintet a hozza tartoz6 savon a jelold
segitségével tudjuk dllitani. A maximadlis érték itt is meghaladhatd, ebben az

esetben ezt extra jelolSk segitségével jelezzétek.

Példa:

2 fegyvert akartok épiteni a korben. Ehhez akcidkorongokat kell
hozzarendelni az akcidhoz egymas mellé (vagyis kétszer kisérlitek
meg ugyanazt az akciot).
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TARGYAK KESZ{TESE
Fejlesztések tobb helyen talalhatok:

o Ajatékeablan (barki dltal megépithetdk)
o Akaraktertablak mellett (csak az adott karakter épitheti meg)
« Akiildetéstablan (barki altal megépithetdk)

Iddvel tovabbi fejlesztések keriilnek jatékba.

A fejlesztések megvaldsithatdk, ha a (fejlesztéskartya felsd részén) feltiintetett
kovetelmények teljesiilnek. A kovetelmény lehet:

« Felfedezett tereptipus
« Masik elkésziilt targy
- Eldobandé eréforras

- Amint egy tereptipust felfedeztetek (lathatéva vilik egy szigetlapkan), |
az azonos szimbélummal rendelkezd fejlesztéskartydkra tegyetek egy
fekete jel6l6t. Ha a kirtydn nincs a szimbolum letakarva jelolével, az adott
fejlesztés nem épithetd meg egészen addig, amig nem sikeriil a sziikséges
tereptipust felfedeznetek.

“ e @

Tengerpart _ Dombvidék Hegyvidék Folyé

Targyak

Az elkészitett targyaknak hasznos (egyszeri vagy allandd) tulajdonsagaik vannak.
Egyes fejlesztések szikségesek tovabbi targyak épitéséhez.

Altalanossigban a targyakat birmelyik karakter megépitheti. A karaktertablik
mellett 1évok kivételt képeznek, ezeket csak a kartyat birtoklé karakter készitheti
el. Csak 6 lehet az akci végrehajtdja, de mas karakter timogathatja ebben.

Ha egy fejlesztés megvaldsul, azt a jovbeli er6forrasok mezdjére helyezzik
fejlesztésoldalaval felfelé. A karaktertablak mellett taldlhaté egyéni fejlesztések
szintén ide keriilnek, és a karakter azonnal kap 2 elszdntsdgjelzét.

Az akcibfazis végén a jovibeli eréforrasok mezdjén 1évé valamennyi fejlesztés
hatdsa érvényesiil, megforditjuk a kartyakat, és targyoldalukkal felfelé a
fejlesztéseknek kijelolt helyre tessziik a jatéktablan (a személyes fejlesztéseket
18).

A kiildetéstablikon feltiintetett kilonleges fejlesztések értelemszertien nem
kertilhetnek at a jovobeli eréforrdsok kozé, ezeknél fekete jelols rahelyezésével
jelezziik, hogy megépiiltek. Ahogy a jovébeli erdforrasok mezdjén 1évé tobbi
kartya esetében is, ezek is az akciofazis végével valnak elérhet6vé, hatasuk
ekkortdl érvényesiil.

Minden fejlesztés csak egyszer épiilhet meg, bar néhany kiildetéshez tartozoé
fejlesztés kivételt képez.

A jaték alatt bizonyos hatdsok arra utasithatjak a jatékosokat, hogy forditsanak
vissza elkészillt targyat a fejlesztésoldalara. A kovetkezo kortdl fogva az ilyen
targy nem elérhetd tobbé (a jelenlegi korben viszont tovabbra is az marad).

Ezt a targyat ismét meg kell épiteni, miel6tt Gjra haszndlni lehetne. Ha személyes

| | Robinson Crusoe_rule_HUN_JAV3indd 18
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fejlesztés fordul vissza a fejlesztésoldalara, akkor azt visszatessziik a megfelel6
karaktertabla mellé. Ez szintén Gjra feléptilhet, de csak a birtoklé karakter altal,

aki megkapja a 2 elszantsagjelzot is, ha igy tesz. A kiildetéstablan 1évé targyak
nincsenek kitéve ilyen hatdsoknak.

Ha a megforditott tirgy még sziikséges az adott korben akcidhoz, azt végre
lehet hajtani. Ha az adott targy elérhetd volt a tervezés szakaszaban (mialatt

az akcidkorongok lekeriiltek a tdblara), az akcié tovabbra is érvényes és
végrehajthatd. A targy elvesztése nincs hatdssal olyan felépitett targyra sem,
amelynek kovetelményeként szerepelt. Azok a targyakhoz kapcsol6do hatdsok,
amelyek érvényesiiltek az aktudlis akciéfdzisban (pl. semleges akcidkorongok a
Kosdr, Zsdk vagy Agy hatasaként), szintén elérhetk maradnak a fazisban, hiszen
a tervezés soran is elérhetdk voltak. Az érintett akcidk érvényben maradnak, és
tovabbra is felhasznaljak az adott kartya hatdsat.

Példa:

Ha elveszititek a Térképet, nincs lehet8ségetek Utroviditést épiteni. Ha mar
a birtokotokban van az Utrovidités, akkor megtartjatok azt.

— = - —
Ha egy targyat a fejlesztésoldalara forditunk, és annak tovabbi pozitiv hatdsa

volt, akkor azt vissza kell vonni, amennyiben lehetséges. Ha ez a hatds

csak részlegesen visszavonhat (pl. nincs elegendd eldobhat6 élelem vagy
csokkenthetd fegyverszint), akkor azt vegyétek vissza, ami megoldhatd. Ha
egy ilyen hatast nem tudtok (teljes egészében) meg nem torténtté tenni, az a
karaktereket nem érinti negativan.

Példak:

o A Téglik 1-gyel noveli a kerités szintjét. Ha a jaték soran visszafordul a
fejlesztésoldalara, a kerités szintjét 1-gyel kell csokkenteni. Ha ez nem
lehetséges, semmi sem torténik.

e Ha elveszititek a Gitat, el kell dobnotok 2 nem romlandé élelmet.
Ha nem rendelkeztek egyel sem, akkor semmi sem torténik.

o Ha elveszititek a Térképet, de a Térkép akcidkorongjat mdr leraktatok
akcidhoz, akkor az aktiv marad az adott akcidénal, de a kovetkezd kortdl
mar nem lesz elérhetd.

o Ha elveszititek a Parittydt (ami +2 fegyverszintet adott, amikor elkészilt),
és a jelenlegi fegyverszintetek 1, akkor azt o-ra kell csokkentenetek, de nem
kaptok tovabbi biintetést.

4. GYUJTOGETES

A gytijtogetés akcidhoz 1 vagy 2 akcidkorongra van szitkség azon szigetlapkak
esetében, amelyek szomszédosak a taborral. 2 akcidkoronggal garantalt a

siker, 1 korong esetén a sziirke akcidkockakkal kell dobnotok a 16. oldalon leirt
moddon. Helyezzétek az akcidkorongokat kozvetleniil arra a lelShelyre, ahonnan
gydjtogetni szeretnétek.

Eréforrasok gyijthetdk olyan szigetlapkardl is, amely nem hatéros a taborral;
ebben az esetben annyi extra akcidkorongot kell az akci6hoz rendelnetek, ahany
szigetlapka talalhaté a tdbor és a gytijtogetésre kiszemelt lapka kozott. Lasd

a részletesebb leirast a kovetkezd oldalon. Eréforrasokat gytijteni csak mar
felfedezett szigetlapkardl lehet (ha a lel6hely fel van tiintetve a lapkan).

Minden lelShely csak egyszer termelhet koronként. Ezért nem lehet gydjtogetés
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akcidt végrehajtani a tabor szigetlapkajan (akkor sem, ha a termelésfazis
kimarad) vagy ha a lelShely mar adott szimunkra eréforrast az Utrévidités
hatdsanak kévetkeztében.

A kimeriilt lel6helyek (amelyek szimb6luman fekete jel6l6 talilhaté) nem adnak
er6forrasokat.

Ha egy szigetlapkan (/i3 jelz6 talalhaté, és az adott tipusi lelShellyel is
rendelkezik, akkor a karakterek 1 helyett 2 eréforrast gytjthetnek innen 1
akcidval. Ha nincs adott tipusi lel6hely vagy mar kimerilt, akkor a jelzé nem
biztosit lehetdséget gytijtogetésre.

Példa:

Egy szigetlapka élelemlelShellyel és a (=es jelzével lehet6vé teszi 2 élelem
gydjtését 1 akciéval koronként egy alkalommal. Ha ez a lelShely kimeril,
nem gydjthetd tobbé élelem a lapkardl.

e — - —

Ha a gy(jtogetés sikeres, helyezz a meghatarozott er6forrasbdl egyet (élelmet
vagy fat, attdl fiiggden, hogy melyik lelGhelyen végezte a karakter a gyijtogetést)
a jovobeli eréforrasok mezdjére. Ahogy korabban lathattatok, bizonyos hatasok
modosithatjak az 6sszegyjtott eréforrasok mennyiségét (pl. jelzok stb.).
r pld 4
* EROFORRASOK GYUJTESE ES FELDERITES A TABORRAL
t| NEM SZOMSZEDOS LAPKAKON/TERULETEKEN
: Gytjtogetés vagy felderités akciok végrehajtasanal a jatékosok a tabor
lapkajarél indulnak. A taborral hatdros lapkahoz vagy teriilethez mindig
1vagy 2 akcidkorong szitkséges; 1 koronggal kockadobdsra keriil sor, mig
2 koronggal automatikus a siker. Ez a szabaly a tabor szigetlapkdjara is i
érvényes (pl. killonleges helyszinek felfedezése).

Ha az uti cél nem szomszédos a taborral, tovabbi akcidkorongok
szitkségesek. Minden szigetlapka, amelyen at kell haladni a cél eléréséhez,
1-gyel noveli a sziikséges korongok szamat. Ezenkiviil teljesen felderitett
ttvonalon haladva lehet csak elérni az ati célt. A tabortdl egy lépéssel

| tavolabb lévé szigetlapka vagy teriilet felderithet6 2 vagy 3 akciékorong
lehelyezésével (lisd az illusztracién). Ha 2 korongot raktok le, dobnotok
kell az akciokockakkal, mig 3 korong esetén automatikus a siker.

5. FELDERITES

A sziget teriileteinek felderitésével 4j élelem- és falelShelyeket talalhattok,
izgalmas felfedezéseket tehettek, j tereptipusokra bukkanhattok (lehetévé téve,
hogy tobb targyat épitsetek). Egyes szigetlapkakon vadaszteriilet, természetes
menedék vagy rejtélyes helyszinek is talalhatok.

Kizarélag olyan teriileten lehet felderitést végezni, amely legalabb 1, mar
felderitett szigetlapkaval hatdros. Egyes kiildetések soran lehetdség nyilik
kilonleges helyszinek felfedezésére mar felderitett szigetlapkdkon. Ennek médja
megegyezik a sziget még ismeretlen teriileteinek felderitésével. A kiillonleges
helyszinek (pl. templom, barlang stb.) leirasat a kiildetéstablakon talaljatok

(vagy a fuggelékben a 28-32. oldalon).

- @ ralelohely

e Elelemlelhely
e Vadallatkdrtya

0 Tereptipus

e Totemszimbdlum

e Felfedezésjelzd

0 Természetes menedék

Egy adott teriilet felderitése csak koronként egyszer kisérelhet6 meg. A jatékosok
nem killdhetnek 2 kiilonallé felfedezGcsapatot egyazon teriiletre. Ez érvényes

a mar felderitett szigetlapkakon lévé kilonleges helyszinekre is. Tovabbd nem
felderithetdk a tabla fels6 részén és jobb oldalan talalhatd csonka mezdk sem.

A tdborral szomszédos teriiletek esetén a felderités 2 akcidkoronggal
automatikusan sikeresnek szamit, 1 korong esetén dobnotok kell a zold
akcidkockakkal (Iasd 16. oldal).

Tavolabb 1évé teriiletek felderitésére is van lehet6ség; ez tovabbi akcidkorongokat
igényel (lisd a bal oldali 4bran).

Ha a felderités sikeres, huzzatok fel a legfelsé szigetlapkat, és helyezzétek képpel
felfelé a felderitett teriiletre. Ezutdn kovessétek az alabbi lépéseket:

1. Ellendrizzétek a tereptipust. Az osszes fejlesztéskartya a jaték- és a kiilde-
téstablan, amelyen ugyanez a tereptipus szerepel, kap egy jeloldt erre

az ikonra. Ezek a fejlesztések innentdl kezdve megval6sithatdk, ha a tobbi
kovetelménynek is eleget tesztek.

. Ha alapkan vadallatszimbdlum szerepel, a vadallatpakli legfelsd lapjat
(anélkil, hogy megnéznétek) adjatok hozza a vadaszatpaklihoz. Az elsé
felhtuzott vadallatkartya képezi a vaddszatpakli els lapjat. A késGbbiekben
a vadaszatpaklit megkeverjitk, miutdn kartyat adtunk hozza.

. Ha a szigetlapkan totemszimbélum talalhaté, a kiildetés specialis hatasa
érvényesil. Az els felfedett szimbdlum véltja ki az elsé hatast stb.

. Hazzatok a lapkan feltiintetett szamu felfedezésjelzét, és képpel felfelé
tegyétek azokat a jovobeli eréforrasok mezojére. Ezek jelen pillanatban még
nem felhasznalhatok.
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Példa:

Felhuztok egy szigetlapkat, és lerakjitok a sziget Gjonnan felderitett
teriiletére. A lapkan a ,siksdg” tereptipus szerepel. Minden fejlesztéskartya,
amelyhez ez a tereptipus szitkséges (pl. Kosdr, Orvossdg, Agy vagy Kotél)

kap egy jelolot. A szigetlapkan vadallatszimbélum is talalhatod, igy a

legfels6 vadallatkartyat belekeverjitk a vaddszatpakliba. Végiil huzunk 2
felfedezésjelzot, és képpel felfelé a jovibeli er6forrdsok mezdjére helyezziik

Egyes szigetlapkdk természetes menedéket nytjtanak. Ez miikodését tekintve
megegyezik az épitett menedékkel, de a tibor jelzdjét nem forditjuk at a
menedékoldalara. Tets és kerités épithetd ilyen menedékhez is, de ha nem
épul menedék itt, akkor a tabor koltozésekor a teljes tetd és kerités elveszik.
Epitett menedék esetén csak a megépiilt szintek fele veszik el (Iasd Az Gj tdbor
kialakitasanal a 23. oldalon).
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REJTELYKARTYAK
A rejtélypakli kilonbozd tipusi rejtélyeket tartogat, és a jaték soran

csak bizonyos szitudcidkban kerill el6; kartyak, jelzdk, illetve kiilonleges
helyszinek (egyes kiildetésekben) irhatjak el6 a jatékosoknak, hogy
rejtélykartyat htizzanak.

A felhtzhat6 rejélykartyak tipusa és szama (tipusonként) minden esetben
pontosan meg van hatdrozva — kincs 2, szorny 4 vagy csapda W

Akincsek (kevés kivételtdl eltekintve) mindig pozitiv hatassal birnak,
mig a szornyek és csapdak mindig veszélyt jelentenek.

Kincs

Ha rejtélykartydt kell haznotok, fedjetek fel kartydkat egészen addig, amig
az el6irt tipust kartydra nem talaltok; a tobbi kartyat tegyétek félre. Azutan
hajtsatok végre a kartyat; a kincsek a jovdbeli eréforrasok mezgjére keriilnek
(hatasuk az akciéfazis végén jon létre), hacsak a kartya nem rendelkezik
masként. A szornyek és csapdak hatdsa azonnal érvényesiil (de el6tte
felhasznalhattok killonleges képességeket, kincseket stb.).

Az els6 kartya végrehajtasa utdn eldonthetitek, hogy tovdbb hiztok vagy
megalltok. Megallds esetén nem huztok tovabbi rejtélykartyat. Ha folytatjatok,
fedjetek fel kartyakat egészen addig, mig tjra nem taldlkoztok az el6irt tipusit
lappal, amit szintén végre kell hajtanotok. A tipusonként felhtizhat6 kartyak
maximdlis szdma nem léphetd tdl; ha olyan tipusi lapot hiztok, amelybdl mar
elértétek a maximumort, azt tegyétek félre.

Ha a hizas véget ért (vagy mert felhtiztatok a meghatirozott szamu kartyat
minden tipusbdl, vagy mert megalltatok), minden végrehajtott csapdat és
szornyet dobjatok el, a kordbban félretett kartyakat pedig keverjétek vissza a
pakliba.

A felfedett és félretett kartydk nem szdmitanak bele a felhtzott kartyak
szamaba, vagyis ha a kirtya azt mondja, hogy , Hizz 1 rejtélykartyat (csak =
esetén hajtsd végre)”, akkor ez azt jelenti, hogy addig kell felfednetek lapokat,
amig nem huztok egy rejtélykartyat = szimbolummal.

Példa:

Végrehajtjatok az Egy telepiilés romjai kalandkartya hatasit, amely
lehet6vé teszi, hogy rejtélykartyakat hizzatok fel, amig nem taldltok
2 kincset és 1 csapdat. Az elsé felfedett kartya egy szorny, amit
félretesztek, hiszen nem egyezik a tipusa az el6irtakkal. A masodik
kartya egy kincs, juhé! Most donthettek tgy, hogy megalltok, de ti
mégis inkabb tovabb hdztok. A harmadik kartya egy csapda, ami
normdlis esetben rosszat jelent, de az el6z6 korben a csapat talalt
egy Ostort, ami lehet6vé teszi, hogy figyelmen
kiviil hagyjatok egy csapdat. Mivel az egyetlen
még felhtizhato kartya egy kincs, felfedtek
lapokat egészen addig, mig nem bukkantok rd
egyre. Mindkét kincs a jovébeli eréforrasok kozé
keriil, a csapdat pedig eldobjatok. A félretett
kartyakat visszakeveritek a rejtélypakliba.

v TELEPULES! [ 4
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Az erdd mélyén romos
telepiilést fedezel fel.
DONTSD EL: Dobd el ezt
akartyt VAGY huzz
3 rejtélykirtyat (csak 1 /-t
€52 Fag-et hajts végre),
majd keverd ezt a lapot
az eseménypakliba.
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FELFEDEZESJELZOK

A megtalalt felfedezésjelzdk a jovobeli eréforrasok mezdjére keriilnek.

Az akciéfazis végén valamennyi jelzdt dtrakjuk az elérhetd eréforrdsok kozé,

amelyek innentdl felhasznalhatdk a jatékosok szdmdra, illetve becserélhetdk
a rajtuk feltiintetett jutalmakra. A felfedezésjelz6krdl bvebben a 37. oldalon
taldltok informéciot.

EJSZAKAFAZIS A TABORON KIVUL

Egyes zold kalandkartyak és néhany rejtélykartya arra kényszeritheti a
karakteredet, hogy az éjszakat a taboron kiviil toltsd el. Ebben az esetben
rakd a karaktertdbladra az dsszes olyan rejtélykartyat, felfedezésjelzét

és er6forrast, amelyeket azon akci6 kozben szereztél, ami az éjszakira a
taboron kiviillre kényszeritette a karakteredet. Ezen dolgok hatdsai (ha
vannak) egyediil szimodra elérhetSk ebben a korben.

Ha van olyan eréforras, amit kordbban gy(jtottél a korben, azok maradnak
a jovébeli eréforrasok kozott.

Ha még végrehajtasz akcidt a korben, és szerzel tovabbi kincsekert,
felfedezésjelzdket vagy erdforrasokat, azokat tedd a jovébeli eréforrasok
mezdjére (mint altaldban), hacsak valamilyen hatds nem kényszerit Gjfent
taboron kivillre. Ebben az esetben te dontheted el, hogy melyik szigetlapkdn
toltod az éjszakat.

Az id8jarasfazis alatt a taboron kivill rekedt karaktered nincs kitéve

az 1dGjaras hatdsainak. A szabadban éjszakazas ugyanakkor (ha nincs
természetes menedék a szigetlapkdn) 1 sériilést okoz az éjszakafazis soran.
Es természetesen enned is kell. Ha nincs élelem a karaktertabladon, 2
sériilést szenvedsz el (lisd még az éjszakafizisnal a 23. oldalon).

A kovetkezd kor kezdetén visszatérsz a tdborba. A még mindig birtokodban
1év eréforrasokat rakd az elérhetd eréforrasok kozé.

6. TABORRENDEZES

A tdborrendezés noveli a csapat mordljat. Minden lehelyezett akci6korongért
avégrehajté karakter kap 2 elszantsagjelzdt és noveli a moralt a moralsdvon
ajelolét egy mezdvel jobbra mozgatva (amennyiben lehetséges). Ez az akci6
tobbszor is végrehajthat6 a korben (maximum kétszer karakterenként).

Négyszemélyes jaték esetén a Taborrendezés kartya keriil erre a mezdre. Ennek
értelmében az akcid sordn a karakter vagy kap 2 elszantsagjelzét, vagy noveli a
csapat moraljat 1 mezdvel.

7. PIHENES

Minden akcikorong lehelyezéséért gydgyul a karakter 1-et. Ha mar megépiilt

az Agy vagy talaltatok Fiiggddgyat, az akcié még hatékonyabba valik (a két hatis
nem ad6dik dssze). Ez az akci6 tobbszor is végrehajthaté a korben (maximum
kétszer karakterenként). A pihenés nem gydgyitja fel a karaktereket a kiillonleges
sériilésekbdl.

AZ AKCIOFAZIS VEGE

Miutdn minden akcidt végrehajtottatok, kovessétek az alabbi lépéseket:

1. Tegyétek 4t valamennyi erdforrast a jovobeli er6forrasok mez6jérdl
az elérhet6 eréforrasok mezore.

2. Tegyétek at az Osszes felfedezésjelzot a jovdbeli er6forrdsok mezdjérdl
az elérhetd eréforrasok mezdjére. Ott maradnak, amig fel nem haszndl-
jatok Sket. Ugyanakkor a 2 élelmet vagy az 1 fat biztosito jelzdt valtsatok
be eréforrasra.

3. Ajovdbeli eréforrasok kozott 1évo fejlesztéskartyak (ha vannak ilyenek)
kifejtik hatasukat. Ezutan forditsatok meg, és targyoldalukkal felfelé
tegyétek ket a jatéktablan a tobbi fejlesztés/ tirgy mellé.

4. Ajovébeli eréforrasok kozott 1évo kincsek is kifejtik hatasukat. Ha jovébeli
vagy allandé hatdsuk van, akkor tegyétek Sket a jatéktabla mellé, ezek
innentdl kezdve minden karakter szimara elérhetdk.
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Ebben a fazisban szembe kell néznetek a sziget id6jarasi koriilményeivel,

amit az id6jaraskockik kombinacidja, valamint az id6jardsmezon 1évé jelzék
hatiroznak meg. Az id8jaraskockak szdma folyamatosan valtozik a jaték soran;
ez fiigg az adott killdetéstdl és az adott kor szamatdl.

Példa:
Az 1. kuldetésben:

« Az 1.-3. korben nem dobtok id6jaraskockaval. E

o A 4.-6. korben csak az es6kockaval dobtok.
o A 7.-12. kérben mindharom id&jaraskockaval dobtok.

Harom kiilonb6z6 idéjaraskocka van a jatékban:

D =) ®

Es6kocka Télkocka Ehes vadallat kocka

@ Tovabba, ha id6jarasjelzd talalhatd az iddjardsmezén, annak hatdsa szintén
érvényesul (akkor is, ha nem tortént kockadobads).

El6szor az idGjarassal kell szembenéznetek, azutan az éhes allatokkal, majd
esetlegesen a viharral.

1. AZ IDOJARAS

Kovessétek az alabbi lépéseket:

1. Szamoljatok 6ssze a 7, *szimbdélumokat (a kockikon és jelzékén). Minden
héfelhd utdn egy 1 fat el kell dobnotok. Ha ez nem lehetséges, a taborban
minden karakter sériil 1-et (a nem teljesithet6 kovetelményekre érvényes
szabalynak megfelelGen, ldsd 24. oldal). A tetd szintje ebben az esetben nem
szamit (a tabor hideg, muszaj fiiteni).

-

2. Ezutan szamoljatok 6ssze a felhdket (17 és 7 a kockakon és jelz6kon),
és mérjétek ossze a tetd aktudlis szintjével. A tetészint jelzi, hogy a
karakterek hany felhd ellen védettek. Ha a felh6k szima meghaladja a
tet6 aktualis szintjét, el kell dobnotok 1 fat és 1 élelmet minden felhé utan,
amellyel szemben nem vagytok védve. Minden (taboron beliili) karakter 1-et
sériil minden eréforrds utdn, amit nem tudtok eldobni.

Példa:

Dobtatok az es6kockaval, és az eredmény 2 eséfelhd. Az id6jardsmezén
talalhatd egy hofelhdjelzd. A tet6szint 1; 3 faval és 1 élelemmel rendelkeztek.
El6szor el kell dobnotok 1 fat a héfelhd miatt. A felhdk szama dsszesen

3, és tet6tok szintje minddssze 1, igy 2 szintnyi védelem hidnyzik. El

kell dobnotok 2 fat és 2 élelmet. Csak 2 fatok és 1 élelmetek van, ezért
minden (tdboron beliili) karakter elszenved 1 sériilést (nem teljesithetd
kovetelményként).

2. EHES VADALLATOK

Hacsak az éhes vadallat kockaval nem sikeriilt tires oldalt dobnotok, akkor
tovabbi nehézséggel néztek szembe.

Dobjatok el
1 élelmet

Csokken a kerités
szintje 1-gyel

Harc 3-as erejll
vadallat ellen

Pl e

Ha nem tudtok eldobni élelmet vagy nem tudjatok csokkenteni a kerités-
szintet, minden tdboron belili karakter elszenved 1 sériilést (nem teljesithetd
kovetelményként).

Harc esetén, ha a fegyverek szintje kisebb 3-ndl, minden (tiboron belili) karakter
elszenved 1 sériilést minden egyes hianyzé szintért.

Példa:
- Ha csokkentenetek kell a kerités szintjét, de az jelenleg o, minden (tiboron
beliili) karakter sériil egyet.

« Haa fegyverek szintje 1, és a karaktereknek meg kell kiizdeniiik egy 3-as

erejii allattal, akkor minden (tdboron beliili) karakter 2 sériilést szenved el.
S—

Barmilyen hatds felhasznalhaté ebben az esetben a fegyverszint ideiglenes
novelésére, ami segithet megvédeni a csapatot.

Példa:

3-as erejii vadallattal kell megkiizdenetek, de a fegyverszint csak 1.
Felhasznalhatjatok a Pisztolyt (kezd felszerelés) a fegyverek szintjének
id6leges novelésére (ami igy 4-es szintre ugrik fel), megakadalyozva, hogy
barki is sériiljon a csapatban.

Ha egy kartya hatdsdra dobnotok kell az éhes vadallat kockaval, és a kiildetéstabla
is ugyanezt irja el6, akkor is csak egy kockaval kell dobnotok.

3. VIHAR

Ha viharjelz6 taldlhat6 az idGjarasmezdn, akkor annak hatdsa az id6jarasfazis
tobbi lépése utn érvényesiil. A kerités szintje csokken 1-gyel. Ha ez nem
lehetséges, minden karakter elszenved 1 sérilést.

Minden id&jarasjelz6 lekeriil a tablarél az id6jarasfizis végén.
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] UJ TABOR KIALAKITASA N |
Az éjszakafazis sordn 4] tabort verhettek a jelenlegi taborotokkal [
szomszédos szigetlapkdk egyikén (még akkor is, ha minden karakter i

a taboron kiviil éjszakazott). Ha igy dontotok, és mar épitettetek mene-
déket, az tovabbra is megmarad, de a teté és a kerités szintjét a felére kell
csokkentenetek (felfelé kerekitve).

Az éjszakafazis soran a karakterek gydgyulhatnak targyak, kincsek és felfede- Ha nem épitettetek, hanem természetes menedéket hagytok el, akkor a te-
ZCS]elZOk altal‘ A plhenes akCIOtOl €saz ,,aZOIlI’la.I" kulCSSZOVal rendelkezo t6 és a kerités szintie is O-ra Csbkken_ EZ akkor is igaz} ha eg] természetes
kdrtyakeol eltekintve az éjszakafdzisban nyilik egyediil esély a gyogyuldsra menedéket egy masik természetes menedék kedvéért adtok fel.

a fazis soran barmikor).
( ) . Példa:

f Ugy déntétdk, hogy a jelenleg hegyvidéken 1évé taborotok helyett
a siksdgon alakitotok ki taborhelyet. Elhagyjatok a természetes
menedéket 3-as tetészinttel. Ekkor a tetd szintje o-ra csokken.

Példa:

Ha van Egy iiveg borotok (kincskartya) és
Zéldségeitek (felfedezésjelz6), felhasznalhatjatok
Sket az éjszakafdzis alatt, hogy 4-et gydgyul-
jatok. A ti dontésetek, hogy ezt hogyan osztja-
tok szét a karakterek kozott.

Par korrel késébb mér van épitett menedéketek, de Gjfent a tdbor
| koltoztetése mellett dontotok. A tetd szintje 3, a kerités szintje 1.
Megtartjatok a menedéket, de a tetd szintje 2-re csokken (felére
csokken felfelé kerekitve), a kerités szintje pedig 1 marad (szintén

B [ felére cs6kken felfelé kerekitve).
Ha korabban megepitettétek az Utroviditest, az utrovidites jelzoje lekert
A taboron kiviil téltétt éjszaka szabalyait a 21. oldalon talaljatok. | atdbldrdl, és a kartya visszafordul a fejlesztésoldalara. Ezt fijra meg kell
Az éjszakafazis az alabbi lépésekbdl all, amelyeket az alibbi sorrendben hajtsatok épitenetek, ha has_zna}m akarjdtok.
végre: | Haatdbor olyan =/ jelzGvel rendelkez szigetlapkardl koltozik, amely .
1. Akaraktereknek enniiik kell. Dobjatok el 1 élelmet/nem romlandé élelmet jelz6k ta’trgy vagya F ejsze rejtélyké.rtyz} .hat.ésé.ra ke}riiltek alapkdra, 3-1ka1‘ |
® minden karakter utdn. Ha nincs elég élelem, a jatékosok dontik el, hogy ki eszik I ezgk a tabczrral egyutt _moEognak az smge/tlapk'ata. /Ug}janakkor minden @
és ki marad éhes. Minden éhezd karakter 2 sériilést szenved el. Ennetek kell, ha smg.etlapkan/csak/egy IEIZ? lfhet Egyapab})ol a ”fa]ta}?ol (lflSd a24. oldalon)/.
rendelkezésre all élelem, bar a Kétszersilt (kezdd felszerelés) biztositotta ételt A szigetlapkdn mar jelenlévé jelz6k rr'un({lg elsébbséget elv/e%nek e}.mozg,ok-
nem kotelez6 felhaszndlni (bar tobb mint valészind, hogy haszndlni fogjatok). i kal szeml:fep. ]%bben az/es’etben, haa ldzo nem mozgathat6 it az Gj lapkara,
2. Ezutan eldonthetitek, hogy kialakitotok-e j taborhelyet egy szomszédos akkoT el szigetlaplirdl el kelldghfi, |
mezdn. A tabor helye hatdrozza meg, hogy milyen erdforrasokat fogtok i Példa: B
kapni a termelésfazisban, valamint nagyban befolyasolja, hogy milyen | AFejszelan jelz6t ad a tabor szigetlapkajara. Ha a tabor kéltozik, és
messze merészkedhetnek a felderitd vagy gydjtogetd karakterek. | azj tdborhely lapkdjin mar van (5 jelzd, akkor a Fejszét (a jelzbvel
A tabor atkoltoztetésének modjardl részletesebben a titloldalon taldltok ; egytitt) el kell dobni.
informaciot.

3. Ha nem épitettetek menedéket, és a tabor szigetlapkdjan sem taldlhat6 A tabornak bizonyos események hatdsara is koltoznie kell. Ez ugyantgy '

természetes menedék, akkor minden karakter 1 sériilést szenved el a szabadban kezelends, mintha énként tortént volna, és a hatdsai is megegyeznek az itt *
. 7 7z 7 2z = f k
éjszakazas eredményeként. | leirtakkal. - :

4. Minden romlandé élelem, amit nem tudtok tarolni (pl. Pincében, Ladakban i i ki i | : i | .

vagy Hordoban), megromlik, és el kell dobnotok. Mas eréforrdsok és
ek PR

a felfedezésjelzdk az elérhetd eréforrasok kozott maradnak.

5. A karakterek kiillonleges képességeire felrakott jel6lk (amikkel azt li,% ’
jeleztétek, hogy az adott képességet mar haszndltatok a korben) lekeriilnek.

6. Mozgassatok a korjelolét a kiildetéstablan a kovetkezd korre, és adjatok

5 e [ Ajaték azonnal véget ér az alibbi esetekben:
tovabb a kezddjatékos jelzdjét a balra 6 jatékosnak. ) s

- Azonnal megnyeritek a jatékot, ha teljesititek a kiildetés céljat (hacsak
a kildetés mast nem allit).

Ezutin kezdSdhet a kovetkezd kor.  * 7t Ese e

. Azonnal veszitetek, ha valamelyik karakter meghal.

« Veszitetek, ha az utols6 kor véget ér, és nem tudtatok teljesiteni a kiildetés
céljat.

« Azonnal veszitetek, ha a tdbor/menedék olyan szigetlapkan van, amely
megkozelithetetlenné valik.
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NEM TELJESITHETO KOVETELMENYEK

AZ EGY JELZO ES JELOLO SZABALY

A jaték sordn gyakran vagytok kitéve negativ hatdsoknak (pl.: kartydk dltal). Ezek
kotelezhetnek titeket, hogy eldobjatok kiilonbozé dolgokat (pl.: eréforrasokat,
kartydkat vagy elszantsagjelzdket); hogy rendelkezzetek meghatarozott
fegyverszinttel; hogy csokkentsétek a tetd, a kerités vagy a fegyverek szintjét stb.
Ha egy ilyen kovetelmény nem teljesithetd, minden hidnyzé eréforrds/szint utdn
1 sérulést szenvedtek el (pl.: 2 sériilés ér titeket, ha 2 élelmet kellene eldobni, de
eggyel sem rendelkeztek).

Az akciofazis alatt az a karakter szenvedi el a sériiléseket, amelyik éppen
végrehajtja az akcidt, a tobbi karakterre ez nincs hatassal. Az eseményfazisban
a harc soran egyedill a kezddjatékos sériil.

Mas esetekben az eseményfazis vagy mds fazisok soran minden karakter
1sériilést szenved el.

Kivétel: az éjszakafazisban, ha egy karakternek nem jut élelem, 2-t sériil; ez nem
minésiil nem teljesithetd kovetelménynek.

Ha csokkenteni kell a moradlt, de az eleve a legalacsonyabb szinten all, nem
torténik semmi (senkit sem ér sériilés).

Példa:
« Haakezddjatékosnak 3 elszantsagjelzdt kell eldobnia, de csak eggyel
rendelkezik, a jatékos 2 sériilést szenved el.

. Egy3-as erejli vadallattal kell megkiizdened, de a fegyverszint csak 2, igy 1
sériilést szenvedsz el. Ha a vadallat megrongdlja a keritést (-1), és a kerités
szintje 0, még egyet sériilsz.

« Aziddjarasfizisban 3 eséfelhdt lattok, de a tetdszint 0. Ebbél adéddan el
kell dobnotok 3 fat és 3 élelmet. Ha csak 2 élelemmel rendelkeztek, és fatok
sincs, akkor minden karakter 4 sériilést szenved el.

« Egyesemény (az eseményfazisban) 1-gyel csokkenti a kerités szintjét.
Ha még nem épiilt kerités, minden karakter 1 sériilést szenved el.

Amikor valamit el kell dobnotok, az kotelezd, amennyiben rendelkeztek

vele. Nem dénthettek Ggy, hogy sériilést szenvedtek el ahelyett, hogy valamit
eldobnatok. Azonban nem kotelez6 a felfedezésjelzoket becserélnetek vagy kezd6
felszerelést felhasznalnotok, hogy teljesitsétek a kovetelményeket.

Vannak kartyak, amelyek hatdsa csak akkor érvényesiil, ha az lehetséges

(kulcsszé: ,ha lehetséges”). Ha ilyen hatds nem hajthatd végre, az nem jar
semmilyen kévetkezménnyel.

Példa:
Amikor a Termeszek kartya hatdsa érvényesiil, csak abban az esetben kell
1 fat eldobnotok, ha van fitok. Ha nincs, nem torténik semmi.

TERMESZEK &'

Az Gsszegyiijtitt fa nem j6 semmire.

HA LEHETSEGES:
Dobjatok el 1 -2578-t.

Ajelzdk és jeloldk killonboznek. A jelzék kartonbdl késziiltek, a jeloldk pedig
fabol.

A tabla 6sszes teriiletén (a sziget teriiletein, a szigetlapkakon, az akciémezdkon,
a kalandpaklikon, az idGjaras és az éjszaka mezdjén) csak 1jelzé vagy jelold lehet
ugyanabbdl a fajtabdl. Ha tovabbi azonos jelzdket vagy jeloloket kellene felrakni,
azok nem helyezziik fel (Iasd: ,Uj tabor kialakitasa” a 23. oldalon). A kiilénleges
sériilésjelz6k kivételt képeznek (lisd a 7. oldalon).

Azok a jelzdk, amelyek ebbdl kifolydlag nem keriilhetnek fel, nem okoznak
sériilést a karaktereknek. Ha azonban ezen szabaly miatt nem keriilhet fel jeldl5,
a karakterek sériilést szenvednek, hasonléan a Nem teljesithet6 kovetelmények
szabalyahoz.

Példa:
Nem lehetséges, hogy 2 7 jelz6 legyen egyazon akciémezdn. Ehhez

hasonléan nem keriilhet fel egy masodik [z -es ikon, ha az adott mezén egy
mar taldlhatd.

Ha egy hatas kovetkeztében egy Gjabb jelolét kell egy kimerdlt erSforrasra
rakni, a jelolét nem helyezziik le, aminek kovetkeztében viszont minden
karakter 1 sériilést szenved el.

ELERHETO ES JOVOBELI EROFORRASOK

Altalanossigban: ha egy jatékos erdforrast, felfedezésjelzét stb. szerez az
akcidfazison kivill (példaul egy harc soran az eseményfazisban, tirgy révén

a termelésfazisban vagy kiilonleges képesség altal stb.), ezek az elérheté
erdforrasok mezdjére kertilnek, és azonnal a jatékosok rendelkezésére allnak.
Barmilyen er6forrds, amit egy jatékos az akcidfazis soran szerez meg, a jovébeli
erdforrdsok mezdjére kertll, és csak akkor valik elérhet6vé, ha az akciéfazis
befejez6dott. A jovobeli eréforrasok nem dobhatdk el.

KEZDO FELSZERELES, TARGYAK ES KINCSEK
HASZNALATA

A jaték soran sok olyan targy épithetd, amelynek dlland6 hatasa van, és azokat
nem kell direkt médon hasznalni (pl.: az Orvossdg vagy az Utrividités). Ezeknél
a targyaknal a kartya mindkét oldalan megtalalhaté az adott hatas leirdsa.

Mas kartyak olyan egyszer hasznalatos képességgel rendelkeznek (pl.: a Kés vagy
az [j), amely azonnal érvényesiil, amint a targy elkésziil. Ezeken a kartyakon csak
a kép lathat6 a targyoldalon.

A kezdo felszerelések, kincsek és bizonyos megépitett targyak gyakran
rendelkeznek olyan képességekkel, amelyeket tetszdlegesen hasznalhatunk

fel. Ha a kirtya szovege nem rendelkezik masképp, a karakterek koziil

barki barmikor szabadon felhasznalhatja 8ket; az eseményfazis alatt, akci6
végrehajtasa kozben vagy akar (kezdd felszerelések esetében) a jaték kezdetén is.
Ez aldl egyediil a Kosdr és a Zsik képeznek kivételt, ezeket a tervezés szakaszaban
rendelhetjitk hozza akcidkhoz (lasd a fiiggelék 34. és 36. oldaldn).

Bizonyos targyak és kincsek koronként csak egy karakter altal hasznalhatok.

Az akcid végrehajtasa sordn a kirtya hasznalatat be kell jelenteni; feltéve, hogy

a kirtya még az adott pillanatban elérhet6 a karakterek szimdra. Amikor ilyen
targyat vagy kincset hasznaltok, helyezzétek azt a karaktertablatok mellé — abban
a korben csak a ti karakteretek hasznalhatja, de akar tobb alkalommal is. A kér
végén a kartyat tegyétek vissza a tablara.
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Példak:

« Egykalandkartya kovetkeztében 2 elszantsigjelzdt veszitesz.
Mivel csak 1-gyel rendelkezel, ezért tigy dontesz, hogy
haszndlod a Pipa és dohdny (kezd felszerelés) kartyat.
Azonnal kapsz 2 elszantsigjelzdt, és igy teljesitheted a
kovetelményt.

« Egytemplom felderitése kozben rejtélykartydkat huzol,
és L/ kartyakat kell végrehajtanod. A Méreg csapdat hiizod fel.
Ebben a korben még senki nem hasznélta az Ostort (kincs,
amit még az el6z6 korben talaltatok), igy dgy dontesz, hogy
az a karakteredhez kerill, és a karaktertdblad mellé helyezed.

Ugyanez vonatkozik a felfedezésjelzokre: ezek szinte barmikor felhasznalhatok.
Akad néhany kivétel (Zoldségek, Hatalmas levelek, Gyertydk és Kecske), ezekrdl
részletesebb informaciot a fiiggelékben talaltok. A killonleges felfedezésjelzék
kozott is vannak rendhagyd esetek (lasd a kiildetéstablat és a fiiggeléket a 28-32.
oldalon).

A felfedezésjelzdket haszndlat utan el kell dobni. Ha kezd felszerelést
hasznaltok, dobjatok el az egyik jel6l6t a kartyardl (majd magat a kartyat is,
amikor a masodik jelol6 is lekertl réla). Egy kezdd felszerelést akar duplan is
felhasznalhattok.

A karakter killonleges képességei szintén barmikor felhasznalhatok
egészen addig, amig a karakter rendelkezik a megfelel6 szamu elkolthetd
elszantsagjelzdvel. Kivételek és tovabbi magyarazatok a 33-34. oldalon.

Példa:
Te vagy a szakdcs, és egy kalandkartya miatt el kell dobnod 1 élelmet.
Egyaltalan nincs élelmetek, de van 3 elszantsagjelzdd, amelyek eldobésaval

hasznalhatod a ,Kdleves” killonleges képességet, igy hozzdjutsz a szitkséges
1 élelemhez.

KARTYAK, FELFEDEZESJELZOK STB. ELDOBASA

A jaték soran eldobott kartydk és felfedezésjelzdk teljesen kikeriilnek a jatékbol.

A rejtély- és fejlesztéskartydk kivételt képeznek. A végrehajtott rejtélykartyak
dobodpakliba keriilnek, a rejtélypaklibdl a htizas soran félretett kartyakat vissza

kell keverni. Ha a rejtélypakli elfogyott, a dobdpaklibdl kell Gjat keverni. Ha
fejlesztéskartyakat dobtok el (lekeriilnek a tablardl), keverjétek Gket vissza a
fejlesztéspakliba. Kivétel: az acs , Uj otlet” kiilonleges képessége (ldsd a fiiggeléket a
33. oldalon). Az eldobott erdforrdsok, jelzdk és jelolk visszakertilnek a készletbe.

INFORMACIOMEGOSZTAS A JATEK SORAN

Ajatékban nincsenek titkos informdcidk. Minden kartyat, jelzét vagy
szigetlapkat nyiltan htzzatok fel, hogy a tobbi jatékos is lissa, azok milyen
kockazatokat és jutalmakat rejtenek. Amikor kalandkartyat haztok,
megnézhetitek az alsé felét is, igy tudni fogjatok, mire szamithattok a jovében.

ARANYSZABALY

Ha egy kiilldetéstabla vagy kirtya szovege ellentmond a szabalyoknak, mindig
az eldbbit kell figyelembe venni. Ha egy kiildetéstabla és egy kartya mond
ellent egymasnak, a kirtya szovege a mérvadoé. A fiiggelékben errdl tovabbi
informacidk talalhaték. Amikor a jaték soran barmilyen felmerald hatds arra
kotelez, hogy valassz tobb lehetdség koziil, akkor a csapat egyiitt hozza meg

a dontést. Példaul: ha egy hatds arra utasit, hogy helyezzetek egy jelolét egy
szomszédos lapkara, de két lehetséges lapka is van, akkor kozosen valasztjatok
ki, hogy a jelolé melyik szigetlapkara keriiljon.

LENYEGES FOGALMAK

A kartyak szovege olykor sajatos kifejezéseket hasznal, magyarazatukat lasd
lentebb. Ha ilyen kartyakat hiiztok a jaték sordn, a most leirtakat hasznalhatjatok
viszonyitasként.

AKCIOK VEGREHAJTASA

Mindig az a karakter hajtja végre az akcidt, akinek az akciékorongja legfelil van.
Ez ajatékos kapja az 6sszes jutalmat és szenvedi el az 6sszes kovetkezményt.
Minden mas akciékorong tamogaténak szamit.

FORDITSD A FEJLESZTESOLDALARA

Egy targykartyat a fejlesztésoldaldra kell forditanotok, igy az a kovetkezd kortdl
nem elérhetd. Ujra meg kell épitenetek, hogy ismét hasznalhassatok (Ilasd 18.

oldal).

TARTSD MEG A KARTYAT
Ezen kartyak hatasai a jaték végéig vagy bizonyos feltételek teljesiiléséig
érvényben maradnak. Ha ilyen kartyat szereztek, helyezzétek azt a tabla mellé,
de nem az adott akciéfazis végén vilik felhasznalhatéva. A kincsek minden
jatékos szamara elérhet6k. Minden mas feltétel szerepel a kartyak leirasdban.

LEGKOZELEBBI LELOHELY

A tdborhoz legkozelebb esd lelShely azon a szigetlapkan talalhato, ahol a
tabor van. Ha a tdbor lapkdjan nincs lelShely, akkor a szomszédos lapkan 1évé
lelGhely szamit a legk6zelebbinek, majd a még tavolabb esé lapkak. A kimeriilt
lelGhelyeket (amelyeken jel6l6k vannak) nem vessziik figyelembe.

HASZNALD EGYSZER
Ez a hatds a jaték soran egyszer érvényesil; utina altalaban eldobjuk a kartyat.

DONTSD EL

A jatékosok a kirtyan szerepeld kettd vagy tobb lehet6ség koziil valaszthatnak.
Nem valaszthat6 olyan lehetdség, amelynek kovetelménye nem teljesithetd.

KIMERULT LELOHELY

Ha egy lel6hely kimeriilt, nem termel tobbé erdforrast a termelésfazisban és
nem lehet gytijtogetni réla az akci6éfazisban. A kimeriilt eré6forrason lévd, vele
megegyezd &=/ s jelzd sem teszi lehetévé innen az adott eréforrds begytijtését.

HAJTSD VEGRE UJRA

Az azonnali esemény hatdsat Gjra végre kell hajtani. Ezt a kifejezést
helytakarékossdg végett hasznaljuk.

SZIGETTERULET/SZIGETLAPKA

A szigetteriilet mindig egy tires, hatoldald terilletre utal a tdblan. A jatéktdbla
felsd és jobb szélén a csonka hatoldald tertiletek nem szdmitanak, azokra nem
keriilhet szigetlapka.
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A szigetlapkdk olyan hatoldald jatékelemek, amik a felderités akcié sordn
keriilnek fel a tablara (a szigetteriiletekre).

ATFORDITOTT/MEGKOZELITHETETLEN SZIGETLAPKA

Ha egy szigetlapkat atforditunk (képpel lefelé), akkor arrél minden jelzét és jelolGt
eldobunk. Ha a tabor a szigetlapkan van az atforditas pillanataban, akkor a jaté-
kosok automatikusan elveszitik a jatékot!

Megkozelithetetlen szigetlapkakra nem keriilhet jelz6 vagy jel6l6 és nem léphet
rdjuk karakter. Ezek felderitetlen teriiletnek szamitanak. Ez nagyobb tavolsagot
jelenthet a felderités és a gytijtogetés akciokndl, vagy tlizhanyd miatt akdr
kettéosztotta is valhat a sziget. Egy megkozelithetetlen szigetlapkan nem hajthat6
végre akcio, és magat a lapkat sem lehet Gjra felderiteni. A tibor nem koltoztethetd
megkozelithetetlen lapkara. Ha egy hatds miatt mégis egy ilyen lapkara kellene
koltoztetni, minden karakter 1 sériilést szenved el (a tdbor pedig marad, ahol volt).

FELFEDEZETLEN TEREPTIPUS

Egy tereptipus felfedezetlennek mindsiil, ha a jelol6 fedi a szimbdlumot

a szigetlapkan. Ez aztjelenti, hogy az adott tereptipus nem all rendelkezésre
targyak épitéséhez. Ha mas szigetlapkan sem lathaté (fedetleniil) az adott
szimbo6lum, akkor nem épithetdk meg azok a fejlesztések, amelyeknek
el6feltételeként ez a tereptipus szerepel. Ennek jelzésére tavolitsuk el

a fejlesztések jeldloit.

Egy felfedezetlen tereptipus elérhetetlen marad egészen addig, amig nem
tesziink le vagy deritiink fel ugyanezzel a tereptipussal rendelkezé @) szigetlapkat
vagy amig a felfedezetlenséget kivalt6 hatas nem lesz visszavonva.

Példa:

« Haajatékosok csak egy hegyvidék tereptipust szigetlapkat fedeztek fel
eddig, de az felfedezetlenné valt, akkor a Kés és a Tiiz nem megépithetd
egészen addig, amig nem fedeztek fel egy masik, ugyanilyen tereptipust

szigetlapkat.

JELOLO

A fekete, fehér és kék korongok a jelol6k. Minden mas jelzének szamit. Ez azért
fontos, mert sok hatds csak az egyik csoportra érvényesiil. Ha valamilyen oknél
fogva a fekete jel6lok elfogynanak, haszndljatok fehéreket.

EJSZAKAFAZIS A TABORON KIfVUL

Ennek leirdsit a 20. oldalon talaljatok.
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IDEIGLENES FEGYVERSZINT +X

Amikor egy karakter vadallattal kiizd, az aktualis fegyverszintet kell 6sszemérni
avadallat erejével. Ha az aktudlis szint nem elég magas, a karakter a killonbséggel
megegyezd szamu sérilést szenvedi el. Bizonyos targyak vagy kincsek dtmeneti
+X szintet biztositanak a fegyverekhez, barmelyik karakter novelheti ideiglenesen
a fegyverszintet ezzel az értékkel. Ez a fegyverszint savjat nem érinti.

Az ideiglenes fegyverszint felhasznalhat6 kovetelményekhez is, példaul amikor
1-es fegyverszint sziikséges a kecske felfedezésjelz6 hasznalatdhoz.

Az ideiglenes fegyverszint hasznalhaté barmilyen aktudlis szitudcid
megoldasahoz is (esemény/kaland/jelz6 stb.).

Példa:

A karaktered egy 6-os erGsségti medvével kiizd. A fegyverszint jelenleg 4.
Ha leveszel egy jelol6t a Pisztolyrdl (kezdd felszerelés), akkor atmenetileg
7-re noveled a fegyverek szintjét, de a fegyverszintsav jeloldje nem mozdul
el, hiszen a +3 novekedés csak ideiglenes.

HA LEHETSEGES

A hatdas csak akkor teljesiil, ha lehetséges (a kovetelmények teljesithetdk). Ha
nem teljesithetd, az semmilyen biintetést nem von maga utan (a karakterek nem
szenvednek sériilést). A nem teljesithet6 kovetelményekre vonatkozé szabdly sem
irja feliil azokat a hatdsokat, amelyek kimondjak: ,ha lehetséges”.

Példa:

,Elveszitesz 3 elszantsagjelzdt, ha lehetséges.” Ha a karakternek csak 1
elszantsagjelzdje van, azt elveszti, de a csapat nem kap tovabbi buintetést.

KETSZEMELYES ES SZOLO JATEKMOD

KET JATEKOS

Ha a jatékosok véletlenszerien valasztanak karaktert, ajanlott az acs, a szakacs
és a felfedezd kozil huzniuk. A legtobb kiildetés sordn a katona kiilonleges
képességei kevésbé hasznosak a 2 személyes jatékban.

A kétszemélyes jaték uj karaktert ad — Pénteket. A jaték el6késziiletei soran
Pénteket helyezzétek a jatéktdbla mellé, ahol mindkét jatékos elérheti,

és helyezzétek rd az 6t jelképezo fehér akcidkorongot. Péntek részletes
magyarazatat lasd a 27. oldalon.

SZOLO

A 57016 jatékmddra ugyanazok a szabdlyok érvényesek, mint kétszemélyes jaték
esetén. Tovabba a jatékos megkapja Péntek mellett a Kutyat is. A Kutya kartydjat
tedd a jatékeabla mellé, és helyezd rd a lila akciékorongot.

A menedék, a tetd és a kerités épitési koltsége megegyezik a kétszemélyes
jatékaval. A jatékos minden esetben kezddjatékosnak szamit (sem Péntek, sem
a Kutya nem lehet az). Ezenkiviil a mordl novekszik eggyel minden moralfazis
elején, még mieldtt a hatdsok érvényesiilnének. A karakter egyszertien csak
boldog, hogy még él.

——
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Pénteket a kartyaja és 1 fehér akcidkorong jelképezi. A sz016 és a kétszemélyes
jatékban a kartydja a jatéktabla mellé keril. Helyezz(etek) a kartydra egy
fehér akcidkorongot, tovabba egy sériilésjeloldt a négyzetes teriiletre, Péntek
sériilésjelzd savjanak bal oldaldra. Péntek kiegészitd karakternek szamit, és

a kovetkezd szabalyok vonatkoznak ra:

Sosem lehet kezdgjatékos.

Az eseménykartyak nincsenek hatdssal ra, sem az azonnali hatasok,
sem a fenyegetések. Kivétel: a Veszekedés kartya, lasd a fiiggeléket.

Barmilyen akciéban részt vehet. Siker esetén az akciét agy hajtjuk végre,
mint barmely mas karakter akcidjat.

Hozzarendelhetd akci6hoz egyedill vagy mds semleges akcidkorongokkal
egyttt is (a Kutyat is beleértve).

Masik jatékossal kozos akcidban csak timogatéként vehet részt.

Ebben az esetben a jatékos karaktere hajtja végre az akciot.

Ha akcidkockat kell dobnia, a jatékosok dobnak helyette. Ha a kaland-
kockan ,?” szerepel, nem hiaz kalandkartyat, viszont 1 sériilést szenved el.
Ugyanez vonatkozik arra az esetre, ha kalandjelzé keriil a kalandpaklira.
Ajelzd lekeriil, miutidn Péntek sériilést szerzett.

Ha elszantsagjelzoket szerez, kett6t felhaszndlhat arra, hogy Gjradobjon
barmilyen akcidkockat.

Ha meghal, a jatékosok nem veszitenek azonnal, de a tovibbiakban nem
hasznalhatjak az akcidkorongjat.

Ha Péntek egy sikeres akcié kozben hal meg (a vadaszatot is beleértve),
a jatékosok megkapjik a megszerzett erdforrdsokat, kartyakat stb.
Akarcsak a tobbi karakeer, 6 is gydgyulhat kirtya, jelz8 vagy kiilonleges
képesség hatdsara.

Péntekre nincs hatassal az id6jaras, nem sériil altala.

Nincs szitksége sem menedékre, sem ételre az éjszaka sordn, nem sériil
ezek hidnya miatt sem.

Hasznalhat kezd? felszerelést, megépiilt tirgyakat és kincseket, kivéve
az Agyat.

Rejtélykartyat kell hiznia, ha az akeié megkoveteli, amelyek ugyantugy
hatnak ra, mint barmelyik masik jatékosra. Felfedezhet killonleges
helyszineket is. A Fiivécsd nincs rd hatdssal.

A jatékosok donthetnek agy, hogy Péntek akcidkorongjit nem rendelik
hozza akcidhoz.

Péntek nem szamit jatékosnak a menedék, a kerités és a tetd épitésének
koltségei tekintetében.

-
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A Kutyat a kirtydja és egy lila akcidkorong jelképezi. Sz616 jatéknal a kartya

—rajta a lila akcidkoronggal — a jatékeabla mellé kerill. Minden tekintetben

semleges akcidkorongnak szamit. Koronként csak a vadaszat vagy a felderités

akcidk soran hasznalhatd, akcidkorongjat viszont nem kotelezd hozzarendelni

akcidhoz. A Kutya nem halhat meg.

JATEKVARIANSOK

KONNYITETT JATEK

Amennyiben a jatékosok gy gondoljak, hogy egy kiildetés tal nehéz,
konnyithetnek rajta a kovetkezdképpen:

o A Kutya bekeril a jatékba. Ez 3 jatékosnal kitlonosen ajanlott.

« Péntek bekeriil a jatékba.

« 'Tobb kezdb felszerelést htiznak.

. Az eseménypakli 6sszedllitasandl (a jaték elokészilleteinek 15. [épése)

kevesebb olyan kirtyat hasznalnak, amelyen konyv szimbélum van és tébb
kartyat kaland szimbélummal. Példaul 4 @ kartya és 8 @/@)/@ hasznilata

6-6 helyett. Megjegyzés: ez a legelsé kiildetést inkabb neheziti, mint
konnyitené!

NEHEZITETT JATEK

A tapasztalt jatékosok novelhetik a kiildetés nehézségét, ha tdal konnyiinek érzik:

- Kevesebb kezdo felszerelést huznak (egyet vagy semennyit)
« Péntek nélkiil jatsszak a kétszemélyes jatékot.
. Ajatékos a Kutya nélkiil jatssza a sz6l6 jatékot.

« Azeseménypakli 6sszedllitisinal (a jaték elkésziileteinek 15. lépése) tobb olyan
kartyat hasznalnak, amelyen konyv szimb6lum van és kevesebb kartyat kaland
szimbdélummal. Példiul 8 @ kartya és 4 @)/@)/@ hasznalata 6-6 helyett.

Megjegyzés: ez a legelsd killdetést megkonnyiti!

VELETLENSZERU HAJORONCSKARTYAK

Ahelyett, hogy az Elelmiszeres laddkat helyeznétek fel a tablra
(ajaték eldkésziileteinek 14. 1épése), véletlenszertien hiizzatok 1-et
a 3 hajéroncskartyabdl, és helyezzétek a fenyegetésmezd jobb oldalara.

A tovabbi szabalyok részleteit a kiildetések tartalmazzak.

.":.-. - . 8 - :'_-.'.. ,“l-r iy
"ﬁﬁ-}. L S Y "-..T:"'--.'P Bt =

¥

o

_lt-"n.

SinE

A  w
. fz{!ﬁ-
.ﬂ-".h.::l' __-. :

£ Y.

27

2017.11.06. 13:25:58 | |



®

FUGGELEK

1. SZAMKIVETETTEK

A kiildetés céljanak teljesitéséhez teljesen fel kell épitenetek a maglyanak szant
farakdst (minden szinthez a feltiintetett szamu fajeldlot kell lehelyeznetek a
kiildetéstablara). Az Arboc és az Olaj kivételével (lasd lentebb) fat kizdrélag az
akciéfazis el6tt rakhattok a maglyahoz. T
FRAMEVETITEE

A farakasnak csak 1 szintjéhez tehettek fat
koronként, és az kizardlag balrdl az elsé — még
befejezetlen — szint lehet. Ha egy szint elkésziilt

a kor soran, akkor legkozelebb a kovetkezd kor
kezdetén lesz lehetéségetek folytatni az épitkezést;
vagyis a farakds elkészitése legaldbb 5 kort vesz
igénybe. A maglyanal felhaszndlt fit nem vehetitek
le a kiildetéstablarol.

Azonnal megnyeritek a jatékot, ha a farakds kész,
mar rendelkeztek Tiizzel (a Tiiz tirgy megépiilt) és a
hajé a kozelben van (10-12. kor). A killdetés soran a
© és & szimbslumoknak nincs hatdsuk, nem
befolyasoljak a jatékot.

Kiilonleges felfedezésjelz6: Olaj

Amikor becserélitek, az altala nyujtott fat azonnal fel kell hasznalnotok a farakas
épitéséhez; ezt megtehetitek a falehelyezés normal lehetdségén tul is. Ha a
megszerzett mennyiségnél kevesebb hely van fanak a farakas adott szintjénél,
akkor a megmaradt fa(ka)t dobjatok el (nem rakhatjatok sem az eréforrasokhoz,
sem a kovetkezd szinthez).

Kiilonleges felfedezésjelz6: A holgy nyakéke

A 3 elszantsagjelz6t tetszés szerint oszthatjatok el a jatékosok kozott.

Kiilonleges fejlesztés: Fejsze

A tébor szigetlapkaja & jelz6t kap, kivéve, ha mar rendelkezik egyel. Ez a jelz6
a taborral egyiitt mozog, mint altalaban.

Kiilonleges fejlesztés: Arboc

Az Arboc felépitése révén szerzett fat azonnal fel kell hasznalnotok a farakds
épitéséhez; ezt megtehetitek a falehelyezés normal lehetségén tul is. Ha a
megszerzett mennyiségnél kevesebb hely van fanak a farakas adott szintjénél,
akkor a megmaradt fa(ka)t dobjatok el (nem rakhatjatok sem az eréforrasokhoz,
sem a kovetkezd szinthez).

2. AZ ELATKOZOTT SZIGET

- Mk rld AAeknil s=ige

A jaték megnyeréséhez Keresztet kell épitenetek ! -r, HIBE AL
5 kiilonboz9 szigetlapkan. Kereszt barmelyik et |r~| il [ Il )
szigetlapkan épiilhet (nem kotelezd a tabor lapkdjan
épitkezni). Attol fiiggden, hogy az adott lapka milyen
messze van a tabortdl, ehhez 1-nél (vagy 2-nél) tobb
akcidkorongra is sziikség lehet. Az ide vonatkozé
szabalyokat a gytijtogetésnél és felderitésnél talaljatok
a 19. oldalon.

A szigetlapkdk atforditasa utan Keresztet sem lehet
rajtuk épiteni. Ha az 5. Kereszt is megépiilt,

a karaktereknek még tul kell élniiik az adott kort

(és a Keresztnek is a jatékban kell maradnia); ekkor a

jatékosok megnyerik a jatékot.

Ha egy kartyan &) szerepel, a jatékosoknak le kell helyezniiik egy fehér jelol6t
(kodot jelképez) a sziget 2 kiilonbozd teriiletére vagy szigetlapkara (a jatékosok
dontenek). Minden tertilet/lapka csak 1 ilyen jelolével rendelkezhet.

Ha egy szigetlapkat atforditunk, az altalanos szabalyoknak megfeleléen az 6sszes
jelzé és jelolo lekeriil rola. Ilyen lapkakra nem kertilhet kod jelolGje. Ha nem
tudjatok az Osszes jelolSt lehelyezni, annak nincsenek negativ kovetkezményei
(nem szenvedtek el sériiléseket).

Ha egy olyan szigetlapkan/teriileten hajtanatok végre akciot, ahol kodjel6ld
talalhato, akkor ahhoz a szokasosnadl 1-gyel tobb akcidkorongra van sziikség.
Tovabba az adott lapka tereptipusa is felderitetlennek szamit. Ha a tabor
szigetlapkajan van ilyen jel6l6, akkor arrdl a jatékosok nem szerezhetnek
er6forrasokat (sem lel6helyek, sem jelz8k ltal). Az Utrovidités és a Verem a
szokasos er6forrasaikhoz tartoznak. Ha az Utrovidités lapkajéra szintén keriil
kodjelols, akkor az Utrévidités hatésa nem érvényesiil, de a lel6hely a megszokott
modon tovabbra is lehet gytjtogetés célpontja.

Ha lekeriil az elsé szigetlapka, amelyen § talalhato, tegyetek ra egy & jelz6t.
A jatékosok a szokasos modon hajthatnak végre itt felderités akciot, hogy
rejtélykartyakat hizzanak.

Maximum 3 = és 1 B huzhato fel. Ha a jatékosok megallnak, miel6tt mind
a 4 kartyat felhuznak, az akcid akkor is végrehajtottnak szamit.

A mésodik szigetlapka, amelyen & talalhaté, megkapja a & jelz6t, és a hatdsa
azonnal (és csak egy alkalommal) érvényesiil. Ugyanez igaz a kdvetkezd
4 szigetlapkara is, mely rendelkezik & szimbélummal.

Kiilonleges felfedezésjelzo: A satanista gyertyaja
A jatékosok barna akcidkorongot kapnak a jelz6 bevaltdsakor, amit az altalanos
szabalyoknak megfelel6en egyszer haszndalhatnak fel egy épités akciohoz.

Kiilonleges felfedezésjelzo: Rejtélyes fiola

Akci6 végrehajtasa nélkiil elkésziil az Orvossdg. Ha a jelz6t akciok végrehajtasa
kozben hasznaljatok fel (az akciofazisban), akkor a fejlesztéskartya a jovébeli
erdforrasok mezéjére keriil; maskiilonben azonnal elérhetévé valik.
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Kiilonleges felfedezésjelz6: Aldozati tér Amikor felkertiil a 13 jelz6, tegyétek a Koteél fejlesztést a jovibeli eréforrasok
Tartsatok meg a jelzét. Kéronként tébb harc soran is hasznélhatd, de csak 1 mezdjére. Ez az akcidfazis végén atfordul a targyoldaldra, és megépiil.
karakter altal. Biztositja a jelzdn feltiintetett fegyverszintbénuszt, de a karakter Az 5. és 6. % szimbolumnak nincs hatasuk a jatékmenetre.

1 sériilést szenved el. Annal a karakternél marad a kor végéig, amelyik el6szor

hasznalta.

Kiilonleges fejlesztés: Tutaj

Jennyn csak a Tutaj révén tudtok segiteni. Ha megépititek, akkor a rakovetkezd

Kiilonleges fejlesztés: Megszentelt harang korok egyikében felderités akciot kell végrehajtanotok (a Tutajra helyezett 1
Ezt a targyat ismételten megépithetitek, egy kor alatt akar tobb alkalommal is. vagy 2 akciokoronggal) Jenny megmentéséhez és taborba szallitdisahoz. Ennek az
Amikor megépiil, a jatékosok eltavolithatnak 3 kodjel616t a tablardl. akciénak mindenképpen meg kell el6znie a Mentdcsonak épitését.

Ha 1 akciokoronggal épititek a Tutajt, és az akciokockaval ,,2”-et dobtok, ne

Kiilonleges fejlesztés: Kereszt huzzatok kalandkartyat; viszont a végrehajt6 karakter 1 sériilést szenved el.

Ezt a targyat ismételten megépithetitek, egy kor alatt akar tobb alkalommal is.

Barmelyik szigetlapkan felépithetd; akkor is, ha az adott lapkan kodjelold talalhato. Kiilonleges fejlesztés: Ment6csénak
Ha Jenny a tdborban van, és a ment6csonak megépiil, akkor a jatékosok
) automatikusan megnyerik a jatékot. A ment6csonakot csak Jenny taborba
3. JENNY BAJBAN VAN! érkezését kovetden épithetitek meg.

4. VULKANSZIGET

Ebben a kiildetésben a jatékosoknak 2 kiilonleges targyat
kell megépiteniiik, valamint meg kell menteniiik — és
életben tartaniuk — egy bajba jutott bajtarsukat, miel6tt
mindannyian elmenekiilhetnének a szigetr6l. E16szor
egy tutajra lesz sziikség, aztan el kell juttatni Jennyt a
taborba, amilyen gyorsan csak lehetséges, mert szegény
@ minden korrel egyre gyengébb lesz. Amint elkésziil
a mentdcsonak is, a karakterek megnyerik a jatékot.

A jatékosoknak meghatdrozott szamu teriiletet, valamint
killonleges helyszineket kell felderiteniiik a & szimbolummal
ellatott szigetlapkakon. Ez a szam a jatékosok szamatol fiigg
(Pénteket nem vessziik figyelembe). Lasd a tablazatot

a kiildetéstablan.

Miutdn a sziikséges szamu felderités akciot végrehajtottdk,
a jatékosok egy Ladikot épitenek, hogy elmenekiilhessenek

Tovabbi el6késziiletek a szigetrdl, és ezzel megnyerjék a jatékot.
A Viharjelz6 tiveg nem elérhet6 ebben a kiildetésben,
és nem is htizhat6 fel semmilyen hatds altal. Tovabbiteloleszuletols

A jaték a 10-es szamu szigetlapkan kezd6dik. A 8-as lapkat forditsatok at a
Kiilonleges szabalyok vulkanoldalara, és helyezzétek el mindkettot — a kiildetéstablan bemutatott médon
Jenny minden éjszakafazisban 2 sériilést szenved el, amig meg nem érkezik - a jatektablara.
a tiborba. Erkezéséig nem gydgyithaté targyak, kiilonleges képességek, A tdborjelz6 (a tdboroldaldval felfel€) a 10-es lapkdra keriil. Az ezen a szigetlapkdn
felfedezésjelz6k vagy kincsek segitségével. talalhat6 & és § szimbolumokat hagyjétok figyelmen kiviil ebben a kiildetésben.
A tédborba érve Jenny eselekvésképtelen karakternek minésiil. Nem hajthat végre A jaték kezdetén mar rendelkeztek az Asd és a Kés targyakkal (mindketté meg-
akciokat pihenésen kiviil (azt is csak koronként egyszer). Ugyanakkor ugyanigy épitettnek szamit).
ennie kell, mint a tobbi karakternek, és a szabadban éjszakazastol is elszenved sé- A felderités akcié mezéjére egy _._ jelz keriil a jaték teljes idStartaméra, vagyis
riléseket. Az események, az éhes vadallat kocka hatésa és a nem teljesithetd kove- a jatékban minden felderités akciohoz 1-gyel tobb akcidkorong sziikséges.

telmények szabdlyai éppugy érvényesek ra, mint a tobbi karakterre (lasd 24. oldal).

,,,,,,

ségét, nem lehet kezd6jatékos; valamint az Agyat és a Fiiggédgyat sem hasznélhatja. patoplcsestrabilyek

Ha menedéket épitetek vagy novelitek a tetd vagy a kerités szintjét, hasznalhattok

% prémet faként. Ha csak prémet hasznaltok, akkor az alacsonyabb koltséget kell
kifizetnetek.

Ha @ ikonnal talalkoztok, a kerités szintjét csokkentenetek kell 1-gyel. Példa:
Amennyiben ez lehetetlen (a kerités szintje 0-an 4ll), akkor Péntek kivételével Négyszemélyes jaték esetén a menedék épitési koltsége lehet 4
minden karakter 1 sériilést szenved el. 3agfésl ;2@fés2 vagy 3

4 ﬁ A jaték soran a vulkanlapkara nem léphettek, nem haladhattok at rajta és nem
Amikor egy & szimbolummal jelolt szigetlapkat helyeztek a tablara, tegyétek ra hajthattok végre azon akcidkat sem. Tovabba4 a lapkara nem keriilhet sem jelz6,
a megfelel6 szamjelz6t: az elsore az 44 keriil, a masodikra a {itl és igy tovabb. sem jel6l6.

A hatasok azonnal (és csak egyszer) érvényesiilnek.
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A 4. korrel kezdve bizonyos szigetlapkakat (vagy teriileteket, ha azok még
nincsenek felderitve) elonthet a lava, amelyek igy elérhetetlenné valnak. A kor
kezdetén (még az eseményfazis el6tt) atfordulnak azok a szigetlapkak, amelyek
szamozasa megegyezik a kiildetéstablan — az adott kornél - feltiintetettel. Ezekrdl
valamennyi jelz6t és jel6l6t tavolitsatok el.

Példa:
A 4. kor kezdetén atfordul az a szigetlapka, amelyen a jatékot kezdtétek.

A kovetkez6 korben az 5. kornél feltiintetett lapkak fordulnak 4t, és igy
tovabb. =

Ha a tabor szigetlapkaja atfordul, a jatékosok azonnal elvesztik a jatékot.

A tabor sosem koltozhet ilyen lapkara. Ha egy kartya hatdsa erre kotelezné
a jatékosokat, akkor ehelyett mindannyian 1 sériilést szenvednek el.

<

Valahanyszor W tiinik fel egy kartyan, tegyetek fehér jel6lket (vulkani hamut
jelképeznek) 2 szigetlapkara vagy teriiletre. Minden lapkara/ teriiletre csak

1 ilyen jel6l6 keriilhet. Jel6lok a vulkanlapka kivételével barmelyik szigetlapkara
kertilhetnek, akar atforditottra is.

Ha nem tudjatok az 6sszes jel616t lehelyezni, annak nincsenek negativ
kovetkezményei (nem szenvedtek el sériiléseket).

Ha vulkani hamuval boritott szigetlapkan/teriileten hajtanatok végre akciot,

akkor ahhoz a szokasosndl 1-gyel tobb akcidkorongra van sziikség. Ez 6sszeadddik
a felderités akcié mez6jén 1év6 jelz6vel, valamint barmilyen egyéb hatassal, amely
tovabbi akciokorongok hasznalatat irja eld.

&

Szamjelz6k nem keriilnek automatikusan a £ szimbélummal rendelkez6
szigetlapkakra ebben a kiildetésben. Ehelyett ezek a szimbolumok lehet6séget
kindalnak a karakterek szamadra, hogy kiilonleges helyszineket deritsenek fel.
Helyezzétek az 1] jelz6t az els6 ilyen helyszinre, a {it! jelz6t a masodikra stb. Minden
kiilonleges helyszin csak egyszer derithetd fel.

Az ezeknek a felderitéséhez sziikséges akciokorongok szama a tabor tavolsagatol fiigg
(lasd 19. oldal), és ne feledkezzetek meg a felderités akciondl talalhato jelz6rél sem.

Kiilonleges helyszinek felderitése soran htizzatok és hajtsatok végre rejtélykartyakat
(vagy helyezzétek Gket a jovébeli er6forrasok kozé) a kiildetéstablan megadott
szamban. Itt nem donthettek ugy, hogy megalltok kartyahutzas utdn; a megadott
szamot teljesitenetek kell. Ha kartya utasit arra, hogy ne huzzatok tobbet, akkor

az akcio sikeresen teljesitettnek szamit. Az utolsé kett6 kiilonleges helyszin
felderitéséhez még egy akcidokorongra lesz sziikség.

A & szimbdlumot a kezdélapkan (10) hagyjatok figyelmen kiviil.

Kiilonleges felfedezésjelz6: Régi térkép

Amikor eldobjatok ezt a jelz8t, akkor 1-gyel kevesebb rejtélykartyat kell huznotok
és végrehajtanotok egy kiilonleges felderités akcional (valamelyik i felderitésénél).
A jelz6t még azelé6tt el kell dobnotok, hogy elkezdenétek kartyakat felhuzni.

Kiilonleges felfedezésjelz6: Indy napléja

A jelz6 felhasznalasakor hagyjatok figyelmen kiviil egy felhuzott csapda hatasat. A
kartya sikeresen teljesitettnek szamit.

Kiilonleges felfedezésjelz6: Faklya

A jelzé felhasznalasakor hagyjatok figyelmen kiviil egy felhtzott vadallat hatasat.
A Kkartya sikeresen teljesitettnek szamit.

Kiilonleges felfedezésjelz6: Régi vaszon

Ha felhasznaljatok ezt a jelz6t az id6jarasfazisban, hagyjatok figyelmen kiviil
B

Kiilonleges fejlesztés: Kotéllétra

A semleges akciokorong kizarolag kiilonleges helyszin felderitésénél hasznalhato
tel (szigetlapkak & szimbolummal).

Kiilonleges fejlesztés: Ladik

A Ladik csak azutan épitheté meg, hogy a gy6zelemhez sziikséges utolso felderités
akciot is végrehajtottatok.

5. KANNIBALOK SZIGETE

Ebben a kiildetésben el kell pusztitanotok a kannibalok varosat
a — kezdetben rejtett — 4-es szigetlapkan. Ehhez vadaszat
akeid sziikséges, és a varos erejével is szamolnotok kell.

A varos ereje kezdetben 21, de minden alkalommal csokken,
amikor jatékosok kannibadlfalvakat égetnek fel. Ha talélitek

a kort, amelyben leromboltatok a varost, megnyeritek a
jatékot.

Tovabbi elokésziiletek

Kezd felszerelés véletlenszer(i vélasztasa helyett a jatékot
a Rum és a Pipa és dohdny kartyaval kezditek. Tovabba a
4-es szigetlapkat képpel lefelé helyezzétek el a jatéktablan
(a kuildetéstablan feltiintetett médon). Itt talalhato a
kannibélvaros, amelyet késébb meg kell timadnotok.

Kiilonleges szabalyok

A 4-es szigetlapka automatikusan felderitetté valik a 4. kor
legelején. Ennek jelolésére helyezzétek a ikl szamjelz6t a lapkara.
A viérost ett6l kezdve barmikor megtamadhatjatok.

A taborotok sosem lehet olyan szigetlapkan, amelyen
kannibélfalu taldlhato, hacsak mar fel nem égettétek azt. Ha a
tabort ilyen lapkara kellene koltoztetnetek, akkor helyette minden
jatékos elszenved 1 sériilést. Tovabba plusz egy akciokorongot
igényel, ha kannibalfalu szigetlapkajan hajtotok végre gytijtogetés
akciot (ha még nem égett porig).

Falu vagy a varos megtamadasahoz hajtsatok végre egy vadaszat akcidt, a falu helye
a tablan nem szamit. A harcban csak a falu vagy a varos erejét vegyétek figyelembe,
vadallatkartyat nem kell huznotok.

A kannibalfalvak ereje 4 + a lathato $ szimbdlumok szama (nem a falvakeé, lisd
lentebb). Ha a kannibalvaros mar atfordult képpel felfelé, akkor annak szimbéluma
is szamit. Mérjétek 0ssze az erét a fegyverek szintjével a szokasos modon;

a végrehajto karakter a két érték kozotti killonbséget szenvedi el sériilésként.

Ha egy falut sikeresen leromboltok a tdmad¢ haldla nélkil (ami a jaték azonnali
végét jelenti), takarjatok le a hozza tartozé % szimbolumot egy fekete jeldlGvel.
Ez tobbé nem adddik hozza a falvak erejéhez.
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Példa:

A katona megtamad egy kannibalfalut. A jatéktablan 3 tovabbi szigetlapka
talalhato § szimbélummal, egyet koziilik viszont mér letakartatok. A falu
ereje ennélfogva 4+2=6. A katona 5-0s fegyverszinttel rendelkezik, igy

1 %)-t szenved el.

A varos erejének kiszamoldsahoz a felégetett falvak szamat szorozzatok meg 3-mal,
majd az eredményt vonjatok ki a 21-es kezd6 értékbol.

Példa:
Két kannibalfalu elpusztult, igy a varos eréssége 21-(2x3)=15.

— _ —
A jaték megnyeréséhez a varost is ugyanigy kell megtamadnotok, mint a falvakat
(vadaszat akcid végrehajtasaval). Teljesen felderitett utvonal sziikséges a timadas
kivitelezéséhez. Ha a végrehajt6 karakter nem hal meg, akkor mindenkinek tul kell
élnie a kort, és a jatékosok megnyerik a jatékot.

Péntek nem tdmadhat meg sem falut, sem a varost; de tamogathat mas

karaktereket a harcban.

Valahdnyszor & ttinik fel egy kartyan, a karakterek sériiléseket szenvednek el

a felégetett kannibalfalvak alapjan. Ez utobbit kivonjuk 3-bol a sériilés mértékének
meghatarozasahoz. Ha az eredmény 0 vagy kevesebb, a karakterek nem szenved-
nek el sériilést.

Példa:

Ha a kannibalok tdmadnak, amikor mar 2 falu elpusztult, minden karakter
1 sériilést szenved el.
—

Kannibaltdmadas utan azonnal koltoztetnetek kell a tdbort (annak minden
szokasos kovetkezményével). Ha ezt nem tudjatok megtenni, elvesztitek

a menedéketeket, a tetdt és a keritést (a természetes menedék nem szamit).
Ha még nem épitettetek menedéket, minden karakter 2 sériilést szenved el.

&

A szigetlapkakon az els6 4 g jelképezi a kannibalfalvakat, amelyeket jeloljetek

meg szdmjelzékkel a felfedezésiik sorrendjében ({& az elsé felfedett §
szimbolumra stb.). Csak 4 falu van a jatékban, de 5 szigetlapka keriilhet a tablara §
szimbolummal. Ebben az esetben az 5. lapka hozzaadédik a falvak erejéhez,

de nem égethetd fel (mivel nem falu). Csak 5 szamjelz6 sziikséges a jatékban

(1-4 a falvakhoz és a 6. a kannibalok varosahoz).

Minden felfedett & egy &3-t okoz a felderitést végrehajto jatékosnak, a 4. szim-
bdlum 3 ®l-t okoz; kivéve, ha mar rendelkeztek Orvossdggal (ebben az esetben
1%0-t). Ezutdn el kell dobnotok, ha lehetséges, 1 = i-et és 1 g@P-t.

Nem vélaszthattok elérhetetlen eréforrdst. Példaul ha van2 - és 0 @,

akkor a @®-t nem vélaszthatjatok, kizérolag az - -et, vagyis elveszitetek 1 = -et.

Kiilonleges fejlesztés: Kenu

Ha ez a targy megépiil, a felderitést végzd jatékos megnézheti a 2 felsé szigetlapkat,
majd valaszt koziilik 1-et. A masikat keverjétek vissza a szigetlapkak kozé.

Kiilonleges fejlesztés: Balliszta

Ha ez a targy elkésziil, noveljétek 2-vel a kerités szintjét abban az esetben, ha mar
épitettetek menedéket. Majd a fegyverszintet is noveljétek 1-gyel.

6. ROBINSON CSALAD

Ebben a kiildetésben mind a 9 véletlenszertien huzott fejlesztést
meg kell épitenetek (a 9 alap fejlesztés nem szamit). Pontosan
ennek a 9 kartyanak a megépitése sziikséges a gydzelemhez.

Ha el kell dobnotok koziiliik a jaték soran, és nem tudjatok
Gket visszaszerezni az utolsé kor végéig, elveszititek a jatékot.

Tovabba elegendd élelemre van sziikségetek az Gjsziilotteknek
a késébbi korokben.

Ha minden karakter és a gyerekeik talélik a megadott szamu
kort, mind a 9 fejlesztés elkésziil, megépiil a menedék,
valamint a tet6, a kerités és a fegyverek szintje legalabb 1,
akkor megnyeritek a jatékot.

Tovabbi el6késziiletek

A jaték el6késziiletei soran 9 fejlesztést huizzatok a szokasos 5 helyett.
Ennek a 9 fejlesztésnek el kell késziilnie a jaték megnyeréséhez (lasd fentebb).

Kiilonleges szabalyok

A jaték soran gyerekek sziiletnek a 7.,a 9. és a 11. kérben. Mindegyikiik etetéséhez
1 tovabbi élelemre van sziikség. Ez a —-1/-2/-3 élelem a 7.-12. koroknél lathat6

a kiildetéstdblan. Ha nincs elegendd élelem a gyerekeknek, akkor azonnal
elveszititek a jatékot (6k nem éhezhetnek gy, mint a felnéttek). Az altaldnos
szabalyokkal ellentétben nem csak 1 'z jelzd lehet a tébor szigetlapkajén, igy azon
lehetdség nyilik a termelésfazisban 1 vagy 2 eréforrasnal tobb osszegyujtésére is.
Ez a kivétel csak erre a konkrét jelzére vonatkozik és csak erre a konkrét lapkara.
Végiil a kiildetéstablan talalhato kiilonleges helyredllitas akcié mez6jén 2
akciokorong felhasznalasaval el tudtok tavolitani egy fekete jel6l6t barmelyik
szigetlapkarol vagy teriiletrél annak jelentésétdl fiiggetlentl.

@

A termelésfazis alatt csak a felét termelitek (lefelé kerekitve) az 6sszes eréforrasnak.

Példa:

Normadlis esetben 2 @ és3 - gylijthetd Ossze a termelésfazis soran. Lefelé
kerekitve ennek a fele 2, igy valaszthattok 2 g 1 @* és1 = ;vagy 2
termelése koziil.

e : e oo : I 7 ey
*-'ﬁ- ¥ "} i :|1|' - = ", l‘iﬁ = :f y @t } T

.lh_ir %y .I..I.' B - A 4
T bl M L R ST R e
| | Robinson Crusoe_rule_HUN_JAV3indd 31

31

2017.11.06. 13:26:54 | |



FUGGELEK

g

Amikor lehelyeztek egy szigetlapkat, amelyen & talélhato, hasonlitsatok 6ssze

a tereptipusat az osszes tobbi felfedett lapkaéval. Ha ez az els szigetlapka az adott
tereptipussal, takarjatok le azt egy fekete jelol6vel — ez a tereptipus felderitetlennek
szamit.

Kiilonleges felfedezésjelz6: Régi szerszamok

Ez a targy akci6 végrehajtasa nélkiil megépithetd. Ha a felfedezésjelz6t akcid soran
hasznaljatok fel az akciofazisban, a fejlesztéskartyat tegyétek a jovobeli eréforrasok
kozé; mas esetben azonnal elérhet6vé valik.

Kiilonleges felfedezésjelz6: Eke

Ugyanaz a hatdsa, mint a helyreallitas akcionak.

Kiilonleges felfedezésjelz6: Puskapor

Amikor dobtok az é¢hes vadallat kockaval az id6jarasfazisban, Gjradobhatjatok
a nem kivénatos eredményt. Az 1j dobas eredménye érvényesiil a régi helyett
(a jatékosok nem valaszthatnak a kett6 koziil).

7. ISZONYATOS KALAND A KING KONG SZIGETEN

Ebben a kiildetésben egy felfedezetlen szigetre TR
utaztok egy csapat filmkészit6 tarsasagaban, hogy =T
mozifilmet forgassatok egy 6ridsi majomrol. A dolgok
természetesen nem a terv szerint alakulnak, mivel a
»majom” ellenségessé valik, és elkezdi 6ldosni a stab
tagjait. Harom csapdat kell épitenetek a szigeten, majd
el kell fognotok King Kongot egy kiilonleges vadaszat
akci6 soran, valamint biztositanotok kell a szinésznd
és a rendez6 életben maradasat.

Tovabbi el6késziiletek

Menedékkel kezditek a jatékot; forditsatok at a tabor-
jelz6t a menedékoldalara, és helyezzetek egy jelolot a
menedék akcié mezdjére. Tetével és keritéssel nem rendelkeztek a jaték elején.

@

A stab egy tagjat (a killdetéstabla aljan latjatok) megoli King Kong. Tegyetek egy
fekete jelol6t a karakterre (aki nem a szinésznd). A szinésznét elrabolja King Kong
(lasd a kovetkez6 hasabot). Ha a rendezé meghal, elveszititek a jatékot.

Kiilonleges szabalyok

g

Valahanyszor felderitetek egy szigetlapkat, amelyen 3 talalhato, tegyetek ra

egy szamjelz6t. Az id6jarasfazis alatt dobjatok az éhes vadallat kockaval minden
szamjelz6 utan, és hajtsatok végre valamennyi dobas eredményét. Példaul ha

az id6jarasfazisban az {1, {1 és a {1 a tablan van, dobjatok haromszor

a kockaval.

Valahanyszor a kockadobas eredményeként a kerités szintje 0 ala csokkenne,
csokkentsétek a moralt 1-gyel, minden jatékos elszenved 1 sériilést, és a
legalacsonyabb szammal rendelkezé még €16 stabtag is eltavozik az él6k sorabdl
(vagy a szinésznd esik fogsagba).

Ha a termelésfazis alatt a taborotok totemmel rendelkezé szigetlapkan taldlhato,
minden jatékos 1 sériilést szenved el.

A szinészné megmentése

Ha a szinészn6 King Kong fogsagaba esik, ki kell 6t szabaditanotok, hogy
teljesithessétek a kiildetést. A holgy a 4. felderitett ﬂ szimbélummal rendelkezd
szigetlapkan raboskodva vérja megmento6it. Ha még nem sikeriilt megtaldlnotok
mind a 4 & szimbdlumot, akkor folytatnotok kell a felderitést, amig ra nem
bukkantok. A miivésznd kiszabaditdsdhoz egy kiilonleges felderités akcio sziikséges
ezen a lapkan, amelyhez végre kell hajtanotok egy 4@ kartyat a rejtélypaklibol.

Kiilonleges felfedezésjelzd: A filmkészité elveszett cucca

Megkapjatok a legalacsonyabb szamu — még életben 1év6 - filmkészit6 utan jaro
bénuszt (ahogy a kiildetéstablan szerepel).

Kiilonleges felfedezésjelz6: Petarda

Ha eldobjatok ezt a jelz6t, figyelmen kiviil hagyhatjatok egy dobas eredményét
az ¢hes vadallat kockan.

Kiilonleges felfedezésjelz6: Hatalmas labnyom

Ha eldobjatok ezt a jelz6t, kaptok egy zold akcidkorongot (amit csak ebben
a korben hasznalhattok fel).

Kiilonleges fejlesztés: Csapda

Ez a targy haromszor épitheté meg, de csak olyan szigetlapkan, amelyen

talalhato 3 Csapda a tabor lapkdjan vagy attol akar 2 tavolsagra 1év6 lapkan is
épithet6 (plusz 1 korongra van sziikség ebben az esetben). Ha mindharom Csapda
megépult, a rakovetkezd korokben elfoghatjatok King Kongot egy kiilonleges
vadaszat akcid révén.

Kiilonleges fejlesztés: Altatoszer

Ha King Konggal harcoltok, ez a targy csokkenti a fegyverszintre vonatkozo
levondst 5-t6l 1-re. Igy sokkal kénnyebben legydzhetitek az 6ridsi majmot.
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Ez arész foglal]a Ossze a karakterek kulonleges kepessege1t és ha szukseges,
részletesebb magyarazattal szolgal. A karakterek barmikor hasznalhatjak a
kiilonleges képességeiket, koronként egy alkalommal. Bizonyos esetekben

egy képességet a karakter csak onmagara hasznalhatja; példaul az ajradobasi
képességek csak a karakter altal dobott kockakra érvényesek. Amikor kiilonleges
képességet hasznaltok, emlékezteté gyandant jeloljétek meg egy fekete jelol6vel,
majd ezt a kor végén tavolitsatok el.

ACS

Gazdasagos épitkezés

Dobj el 2 elszantsagjelzét, hogy 1-gyel kevesebb g-t hasznalj egy akci6 soran.

Az acs az elszantsagjelz6it mar a tervezés soran leteheti az akciohoz, ezaltal

O eggyel kevesebb gt kell hozzarendelnie. Van arra is lehetéség, hogy az
elszantsagjelzoket az akci6 végrehajtdsa soran hasznalja fel, hogy 1-gyel csokkentse

a felhasznalt g mennyiségét (a g ekkor visszakertil az elérhet6 eréforrasok

mezdjére). Azonban a jatékos nem rendelhet hozza kevesebb gt a tervezés alatt,

tudvan, hogy a sziikséges elszantsagjelz6ket az akcidfazisban megkapja; minden

er6forrast (és ebben az esetben az elszantsagjelzéket is) a tervezés soran kell az

akci6hoz rendelni. Az épitési koltség csokkenhet O gi-ra.

Példa:

A jatékosoknak 3 g-juk van, de a megépitendé menedék 4-be kertil.

Az écs hozzarendelhet az épités akciohoz 2 elszantsagjelzét a 3 @P-val egyiitt.
Ha a jitékosoknak csak 3 @-juk van, és az dcsnak nincs elég elszéntsagjelzdje
a tervezés alatt, a menedék nem épiilhet fel ebben a korben.

Mesterség
Dobj el 2 elszantsagjelz6t, hogy tjradobhass egy barna kockat egy épités akcio

soran. Ha a sikerkockaval dobsz, és annak eredményeként elszantsagjelzoket kapsz,

azokat nem haszndlhatod fel arra, hogy a jelenlegi akci6 kockait tjradobd.

Egy 1j otlet

Dobj el 3 elszantsagjelzét, cserébe 5 fejlesztéskartyat huizhatsz a paklibdl.
Valassz ki 1-et koziiliik, és helyezd a fejlesztésoldalaval felfelé a tablara,

a tobbi fejlesztés/targy mellé. A tobbi lap a fejlesztések dobdpaklijaba kertil.
Ha elfogynak a fejlesztéskartyak, a jatékosok a dobdpakli tjrakeverésével
alkotnak uj fejlesztéspaklit.

Ezermester

Dobj el 3 elszantsagjelz6t, hogy 1 semleges barna akciokoronghoz juss.
Ezt kizarolag az acs hasznalhatja fel, csak ebben a korben, és csak épités akcional.
Az akciofazis végén dobd el az akcidkorongot.

| N T

A nagyi receptje
Dobj el 2 elszantsagjelzét és egy - -et, hogy 1 karakter 2-t vagy 2 karakter

egyet-egyet gyogyuljon. Ez a képesség barmikor hasznéalhatd, nem csak
az éjszakafazisban.

Gylijtogeto
Dobj el 2 elszantsagjelz6t, hogy tjradobhass egy barna kockat egy gytijtogetés

akcio soran. Ha a sikerkockaval dobsz, és annak eredményeként elszantsagjelzket
kapsz, azokat nem hasznalhatod fel arra, hogy a jelenlegi akci6 kockait ujradobd.

Koéleves

Dobj el 3 elszantsagjelzét; hogy kapj egy ~ -et. Ez azonnal elérhet6vé valik
(az akcidfazison kiviil) vagy a jovébeli er6forrasok mezdjére kell helyeznetek
(az akciofézis alatt).

Keritésszaggato

Dobj el 3 elszéntségjelzb’t hogy az idGjarasfazisban figyelmen kiviil hagyhass egy
3-t, vagy hogy egy -t - 3-ként kezelhess. Ezt a képességet akkor hasznalhatod,
miutan dobtatok az id6jaraskockakkal.

FELFEDEZO

Mazlista

Dobj el 2 elszantsagjelz6t, hogy ujradobhass egy z6ld kockat egy felderités akci6
soran. Ha a sikerkockaval dobsz, és annak eredményeként elszantsagjelzoket kapsz,
azokat nem hasznalhatod fel arra, hogy a jelenlegi akcié kockait Gjradobd.

Felderités

Dobj el 2 elszantsagjelzét, majd huzz 3 szigetlapkat, és nézd meg Sket. Kett6t
koziiliik keverj vissza a tobbi kozé, a harmadikat pedig tedd legfeliilre. Ez a
képesség nem hasznalhat6, hogy 2 tovabbi lapkahoz juss, ha egy felderités akcié
soran egy lapkat mar felfedtél; ez a képesség csak a felderités akcid végrehajtasa
el6tt hasznalhaté.

Lelkesit6 beszéd
Dobj el 3 elszantsagjelz6t, majd noveld a moralt 1-gyel.
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Terepszemle

Dobj el 3 elszantsagjelz6t, majd azonnal huzz 2 felfedezésjelzét, és valassz
koziiliik egyet. Ez azonnal elérhet6vé valik (az akciofazison kiviil) vagy a jovébeli
eréforrasok mezgjére kell helyezned (az akciofazis alatt). A masik jelz6t dobd el.

KATONA

Nyomkovetés

Dobj el 2 elszantsagjelz6t, és nézd meg a vadaszatpakli legfelsd lapjat. Helyezd
a kartyat a pakli tetejére vagy aljara. A kartyasorrend véltozhat késébb, ha a paklit
yjra kell keverni.

A vaddaszat

Dobj el 4 elszantsagjelz6t, majd huzd fel a vadallatpakli legfelsé lapjat, és helyezd
a vadaszatpakli legtetejére, anélkiil, hogy megnéznéd. Ez lehet a vadaszatpakli elsé
kartyaja is.

Vérszomj

Dobj el 3 elszantsagjelz6t, hogy a katona ideiglenesen +3 fegyverszintet kapjon
az akcidja id6tartamadra. Ez a képesség hasznalhatd a vadaszat soran a
vadallatkartya felfedését kovetden is, de nem hasznalhaté maskor (pl.: az
id6jarasfazisban).

Védelmi terv

Dobj el 3 elszantsagjelz6t, majd noveld 1-gyel
a kerités vagy a fegyver szintjét. A keritésszint
csak akkor novelhetd, ha a menedék mar
megépiilt. Ez a képesség nem hasznalhaté
egy kartya felfedése utan, miel6tt a kartya
hatasat végrehajtandatok.
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A kartyakon - a sztikos hely miatt — nem minden hatas leirasa teljes kora.
Az aldbbiakban egyes kartyak és hatdsaik részletesebb magyarazatat talaljatok.

i ol

A

A kapitany ladaja / Expedici6 a kincs megszerzéséért (roncs)

A kezd® felszerelést a nem hasznalt kezd6 felszerelések koziil huzzatok. A lap

a jovébeli eréforrasok kozé kertil, és csak az akciofazis végével valik elérhetvé.

A szerszamok ellendrzése / Torott szerszamok (épités, kaland)

Helyezzetek jelol6t 2 (vagy 1, ha nincs tobb megépitve) mar megépitett targyra.

A jel6l6knek nincs hatasuk, ameddig a kartyat Gjra fel nem hizzatok az esemény-
fazisban.

A sziget visszavag / Ment6akci6 (esemény)

A konyv szimbolum hatdsat kétszer hajtsatok végre az eseményfazis soran, és még
egyszer, ha a fenyegetéshatdsa érvényesil.

Agy (fejlesztés)

Ha egy jatékos (ez Péntekre nem vonatkozik) pihen, kap egy 1 elszantsagjelzét és
2-t gy6gyul a pihenés normal hatésa helyett. Az Agy nem kombindlhaté a Fiiggd-
dggyal; ha mindkettével rendelkeztek, el kell dontenetek, melyiket szeretnétek
hasznalni. Ez a hatas tobb karakter szamara is felhasznalhat6 ugyanabban a korben.
Aldozati edény (rejtély, kincs)

A kértya hatasa egészen addig érvényesiil, amig az eseményfazisban fel nem
huazzatok a lapot és végre nem hajtjatok az also részét.

Biblia (kezd6 felszerelés)

A Biblia akar kétszer is felhasznalhatd ugyanabban a korben. Ha Taborrendezés akciot
hajtasz végre, felhasznalhatod a Biblidt, hogy 1 elszantsagjelz6t szerezz és 1-et gydgyulj.
Ez az akci6 hatasatol fiiggetlen; példaul 4 személyes jatékban, ha noveled 1-gyel a mo-
ralt, akkor is megkapod az elszantsagjelzGt, és gyogyulsz 1-et.

(Csontvaz) / A halott felfedez6 beszamoloja (gytijtogetés, kaland)

A fejlesztéskartyat a fejlesztéspakli tetejérol vegyétek el.

Csiiggedés / Mozgositas (esemény)

Az a jatékos, aki megkapja a kezddjatékos jelzjét, attol a konkrét pillanattol
kezdve kezdéjatékosnak szamit.

Edény (fejlesztés)

Az éjszakafazis alatt egy alkalommal elkolthettek 1 élelmet, hogy egy karakter
1-et gyogyuljon.

Egy fényes dragakd (rejtély, szorny)

Ha ezt a csapdat aktivald karakter (vagy Péntek) az éjszakat a taboron kiviil tolti,
a kartyat ne hajtsatok végre az éjszakafazis alatt, hanem helyezzétek a jovébeli
eréforrdsok mezdjére. Igy a kdrtya hatdsa 1 korrel késébb érvényesiil.

Egy iiveg bor (rejtély, kincs)

A kartya hatasa akkor.is érvényesiil, ha a végrehajt6 karakter a taboron kiviil tolti
az éjszakat.

Ejszakai tamadas / A vadallat nyomdaban (esemény)

A vadallat ereje nem szamit, mivel nem kertil sor harcra. Ugyanakkor a fegyver-
szintet (és esetlegesen a kerités szintjét) csokkentenetek kell, ha a vadallatkartya
eléirja azt. Megkapjatok az élelmet és a prémet, valamint a kartya tobbi hatasa is
érvényestl.
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Faradtsag / Veszekedés (épités, kaland)
Csak a végrehajté karakter sériilései gydgyulnak. Ez azonnali hatas.

Felhé6szakadas / Koltozés (esemény)

Ha a tetd vagy a kerités szintje csokkent a kényszerdi koltozés kovetkeztében, akkor
a fenyegetés akcid révén 1 szintet visszaszerezhettek az elveszitettbél. Példaul ha

1 tetdszint veszett el, akkor csak azt a tetdszintet kaphatjatok vissza. Ha még nem
éptilt menedéketek, akkor nem kaptok vissza semmit.

Furcsa betegség (rejtély, csapda)

Péntek nem szamit jatékosnak a jel6lok szamanak meghatdrozasanal, viszont 6 is
kaphat jelolét. Ha a karakter (Pénteket is ideszamitva) a taboron kiviil tolti az éjszakat,
akkor 6 kap egyediil 2 jelol6t és 2 sériilést.

Favocso (rejtély, csapda)

Ez a csapda nincs hatassal Péntekre.

Fiiggdagy (rejtély, kincs)

Amikor egy jatékos (Péntek kivételével) pihen, kap 1 elszantsagjelz6t a pihenés
alapértelmezett hatdsan feliil. A Fiigg6dgy nem kombinalhaté az Aggyal;

ha mindkett6vel rendelkeztek, dontenetek kell, melyiket szeretnétek hasznalni.
Ez a hatas akar tobb karakter dltal is hasznalhat6 egyazon korben.

Gombak / Rosszullét (gytijtogetés, kaland)

A megszerzett élelem szamanak meghatarozasandl Pénteket ne vegyétek
figyelembe.

Gyogynovénykeverék (rejtély, kincs)
Ez a lap lehet6vé teszi szamotokra, hogy megnézzétek az eseménypakli fels6 lapjat,

a kartya tipusatdl fuiggetleniil. Ha vadallatkdrtya taldlhat6 az eseménypakli mellett,
ennek a lapnak a megtekintését is valaszthatjatok.

Gyors munka / Hamar munka ritkan jo (épités, kaland)

Az extra épités akcidhoz nincs sziikség akciokorongra; tigy hajtsd végre, mintha

1 korongot rendeltél volna hozzd. Az a jatékos az akcid, végrehajtoja, aki felhtzta a
lapot. Barmelyik lehetséges épités akcio valaszthaté (targy, menedék, tetd, kerités
vagy fegyver), ha a sziikséges feltételek rendelkezésre allnak. Ha csak az adott
korben épiilt meg a menedéketek, és a tabor lapkdjan nincs természetes menedék,
akkor a tet6 és kerités szintjének novelése nem valaszthatd. A jovébeli eréforrasok
mezG6jén talalhatd targyak szintigy nem hasznalhatok fel.

Hatizsak (rejtély, kincs)

Ha egy jatékos hasznalja, a hatdsat a jatékos altal végrehajtott valamennyi felderités
akciora (akar sikeres, akar sikertelen) kifejti ebben az akciéfazisban. Egy korben
csak egy karakter hasznalhatja.

Hurok (rejtély, csapda)

Ha a fegyvereitek szintje 2 vagy kevesebb, akkor 0-ra csokken. Ha 2-nél nagyobb,
2-vel csokken.

Kalapacs és szogek (kezd6 felszerelés)

Minden felhasznalt jel6l6ért 1 semleges barna akcidkorongot kaptok, amit
kizarolag épités akci6 tamogatasara hasznélhattok fel. Ez a kezd6 felszerelés
akar kétszer is felhasznalhatd egy kor alatt.

Karam (fejlesztés)

A jelz6t csak a taborral szomszédos lapkan 1év6 g -re tehetitek, a tabor lapkdjara
nem. Ha a Kardm megépiilt, a jelz6 egyiitt mozog a taborral, kivéve, ha az 4j
lapkan mar talalhato ilyen jelzd.

Katasztrofa / A szerszamok kijavitasa (esemény)

Minden targyoldalara forditott fejlesztéskartyat tegyetek a jovébeli eréforrasok
mezdjére. Ezek elérhetetlenek, és mas targy épitésének eldfeltételeként sem
hasznalhatjatok. A jelz8k hatasa (példaul a Kardm vagy az Utrévidités) tovibbra
is érvényesiil. Az akciofazis végén a kartyak visszakertilnek a tablara. A lap
fenyegetéshatdsa arra kotelezi a jatékosokat, hogy eldobjanak egy targyat. Ebben
az esetben a valasztott targyat forditsatok a fejlesztésoldalara, majd keverjétek
vissza a fejlesztéspakliba.

Kemence (fejlesztés)

1 héfelhét (kockan vagy jelz6n) hagyjatok figyelmen kiviil. Ez nem adddik hozza
a esofelhok szamahoz sem.

Kincses térkép (rejtély, kincs)

A kértyan végrehajtott felderités akcidhoz 2 akcidkorong sziikséges, ennélfogva
automatikusan sikeresnek szamit; nem kell dobnotok az akcidkockakkal.

Kosar (fejlesztés)

A kosarat, amikor hasznaljatok, hozza kell rendelnetek egy karakterhez az akcidk
tervezése soran (jeloljétek a kosdrjelzével). Ha a gytjtogetés akcié nem volt sikeres,
nem kaptok eréforrast. A Zsdk és a Kosdr nem kombinalhat6 egymassal egyazon
gyljtogetés akcidban.

(Madarraj) / Mind eltiint (gytjtogetés, kaland)

Takarjatok le jelol6kkel azokat a lel6helyeket a szigetlapkan, amelyekre a jelz6
vonatkozik. Ha a jelz6 6nmagaban lel6helynek szamit (vagy eredetileg nem volt
élelem a lapkan), akkor magit a jelzét is takarjatok le. Ha a jelz6 nem lel6helyként
szerepelt, akkor nem keriil ra jel6l6, viszont nincs hatasa egészen addig, amig nem
sikeriil az eredeti élelemlelShelyrdl a jelol6t eltavolitanotok.

Meglepetés a bokrok kozt / Eltiinédve (gytijtogetés, kaland)

A kezd® felszerelést huzzatok véletlenszertien a nem hasznalt kezdé felszerelések
koziil. A jovébeli eréforrasok kozé tegyétek a kartyat, ami igy elérhet6vé valik az
akciofazis végén.

Mérgez6 sporak (rejtély, csapda)

Ennek a csapdanak a hatasa Péntekre is vonatkozik. Ha a taboron kiviil t6ltod

az éjszakat, miutan ratalaltal erre a kartyara, egyediil te szenvedsz el 1 sériilést
(ez Péntekre is vonatkozik).

Orvossag (fejlesztés)

Tobb kartya hatasa is utal erre a targyra — gyakran sziikség van ra negativ
kovetkezmények megel6zéséhez. Az Orvossdg ett6l nem valik elhasznaltta.

Ostor (rejtély, kincs)

Kaptok 1 fegyverszintet annak az akciéfazisnak a végén, amikor erre a kdrtyara
ratalaltok. Ezenfeliil koronként egyszer az Ostor lehet6vé teszi, hogy figyelmen
kiviil hagyjatok 1 csapdalap hatasat, amikor i/ kartyat hajtotok végre. A figyelmen

kiviil hagyott kartya igy is sikeresen teljesitettnek szamit. Az Ostort egy korben
csak 1 karakter hasznalhatja.

Pince (fejlesztés)

A Pince meggatolja, hogy az élelem romlasnak induljon. Viszont ett6l még az nem
valtozik nem romlando élelemmé (ne cseréljétek ki a jel6l6t). Ha a Pince atfordul
a fejlesztésoldaldra, akkor az abban tarolt élelem — a normal szabalyok szerint —
elveszik az éjszakafazis soran.

Régi ruhak (rejtély, kincs)

Koronként 1 hofelh6 eséfelhdnek szamit; nem kell extra fat eldobnotok.
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Régi térkép (rejtély, kincs)

Amint a kartya az elérhet6 eréforrasok kozé keriil, minden jatékos azonnal kap
1 elszantsagjelz6t. Ha Péntek a jatékban van, akkor 6 is kap egy jelz6t.

Sisak (rejtély, kincs)

Ha egy karakter hasznalja, akkor hatdsat a karakter altal végrehajtott valamennyi
vadaszat akcid soran kifejti ebben az akciofazisban. Egy korben csak 1 karakter
hasznalhatja. A Sisak felhasznalhato akkor is, ha az éhes vadallat kocka hatdsara

kell harcolnotok, viszont el kell dontenetek, hogy a hatds melyik jatékosra vonat-
kozik.

Sorscsapas / Megnyugtaté pihenés (esemény)

A fenyegetésmez6n talalhaté eseménykartyak fenyegetéshatasat balrol jobbra
haladva hajtsatok végre. Ezutan dobjatok el a lapokat, majd helyezzétek a Sors-
csapds kartyat a fenyegetésmez6 jobb oldalara.

Szablya (rejtély, kincs)

A Szablydt egy korben csak 1 karakter hasznalhatja. Ha hasznalod a Szablydt, a
te dontésed, hogy aktivalod-e annak hatasat (harconként egyszer), és elszenvedsz
1 sériilést minden alkalommal, amikor megkapod a bonuszt. A Szablya alkal-
mazhat6 az éhes vadallat kocka eredményeképp el6all6 harcban is.

Szerencsétlen baleset (rejtély, csapda)

A kiildetéstabla @) hatasat egyszer hajtsatok végre.

Takardk (rejtély, kincs)

Minden jelol6 felhasznalasaért 1 < -t figyelmen kiviil hagyhattok, ami a . 23-k
oOsszesitése soran sem szamit bele a végeredménybe.

Tandcskozas / Otletelés (esemény)

A valasztott fejlesztéskartya a paklibol kozvetleniil a tablara keriil, nem a jovébeli
eréforrasok kozé.

Természeti csapas / Helyreallitas (esemény)

Valaszthatjatok az 1-es szint( tetét vagy keritést is; a lefelé kerekités eredménye-
ként nem veszitetek szintet, és mas negativ kovetkezménnyel sem kell szamol-
notok. Ugyanakkor, ha a tet6 és a kerités szintje egyarant 0, a nem teljesithetd
kovetelmények szabélya 1ép életbe.

Tombol6 foly6 / Vizesarok épitése (esemény)

Az erbforrasok fele jelen esetben az eréforrasok teljes szamara vonatkozik. Példaul,
ha kaptok 4 fat és 2 élelmet (6 eréforras 6sszesen), akkor vélaszthattok 3 fat vagy
2 élelmet és 1 fat stb.

Tiizhely (fejlesztés)

Az éjszakafazis soran egyszer eldobhattok 1 élelmet, hogy egy karakter 2-t
vagy 2 karakter egyet-egyet gyogyuljon.

Utanozas / Majomszokas (épités, kaland)

Valaszthatjatok az 1-es szint( tetét vagy keritést is; a lefelé kerekités
eredményeként nem veszitetek szintet és mas negativ kovetkezménnyel sem
kell szamolnotok. Ugyanakkor, ha a tet6 és a kerités szintje egyarant 0, a nem
teljesithetd kovetelmények szabalya 1ép életbe.

Utrovidités (fejlesztés)

Ez a fejlesztés lehet6vé teszi a jatékosok szamara, hogy egy erdforrast szerezzenek
a termelésféazis alatt egy olyan szigetlapkarol, melyen az Utrévidités jelzbje taldl-
haté. Ha egynél tobb eréforras is elérhet6 a lapkan, akkor a jatékosok eldontik,
hogy melyiket szeretnék megkapni a termelésfazisban (ez korénként valtozhat).
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Ha a szigetlapkan taldlhat6 (4= vagy (& is, a jatékosok ezt az extra eréforrdst is
megkapjak, feltéve, ha az megegyezik a kivalasztott er6forrassal.
Példa:
Egy szigetlapkan talalhat6 egy falelShely, egy élelemleléhely, egy &= jelzé
és egy utrovidités-jelz6. A termelésfazis sordn a jatékosok donthetnek, hogy
1 fat vagy 2 élelmet szerezzenek a lapkarol.

Alel8hely, mely eroforrasokat biztosit a termelésfazisban, nem hasznalhato ujra
az akci6fézisban (helyezzétek az Utrovidités jelz8jét az adott lel6helyre, majd
vegyétek le rola a kor végén).

Ha az Utrovidités jelz6jének lapkajén kodjeldld is talalhaté (a 2. kiildetésben),

az Utrévidités hatdsa nem érvényesiil (a jatékosok nem kapnak innen eréforrést).
Ugyanakkor igy lehet6ség van gytijtogetésre az adott leldhelyen az akciéfazisban.
Ez akkor is igaz, ha a termelésfazis kimarad. A tdbor koltozése esetén az Utrovi-
dités hatasa megszunik. A targyat forditsatok 4t a fejlesztésoldalara, és dobjatok el
a jelz6t.

Uvoltés a fak koziil / Expedicié (esemény)

Ha nincs még vadaszatpakli a tablan, a valasztott kartya lesz annak az els6 lapja.
A masik két kartyat keverjétek vissza a vadaszatpakliba.

Verem (fejlesztés)

A termelésfézis sordn dobjatok a barna sériiléskockaval. Ha %} az eredmény,
azonnal szereztek 2 élelmet. Ha valamilyen hatasnal fogva nem szerezhettek
élelmet, akkor a Verem révén sem kaptok. Ha az eréforrasokat feleznetek kell,
akkor a Verem hatasa még a felezés el6tt érvényesiil.

Veszekedés / Egyetértés (esemény)

Nem hajthattok végre olyan akciot a korben, amelyben kiilonb6z6 jatékosoktol
szarmaznanak az akcidkorongok. (Ez Péntekre is vonatkozik, 6 sem timogathat
jatékosokat ebben a korben.) Az egyetlen kivétel a fenyegetés akcid ezen a kartyan,
ahol a két akcidkorong kotelez6en két killonboz6 jatékosé (vagy egy jatékosé és
Pénteké) kell legyen.

Veszélyes éjszaka / (A védelem kiépitése) (esemény)

Az eseménypakli mellé lehelyezett vadallatkartya ott marad a kévetkezd kor
kezdetéig. Ha a lap fenyegetés akcidjat végrehajtottatok a korben, a vadallatkartyat
keverjétek a vadaszatpakliba. Ha a fenyegetés akciot nem hajtottatok végre, a
kezd6jatékosnak a kovetkez6 kor eseményfazisdban (még kartyahuzas el6tt) meg
kell kiizdenie a vadallattal. Ett6] kezdve a kartya fenyegetés akcidjanak nincs tobbé
hatasa, hiszen a vadallat nincs mar az eseménypakli mellett.

Viharkar / Javitas (esemény)

Valaszthatjatok az 1-es szintfi tet6t vagy keritést is; a lefelé kerekités eredményeként
nem veszitetek szintet és mds negativ kovetkezménnyel sem kell szamolnotok.
Ugyanakkor, ha a tetd és a kerités szintje egyarant 0, a nem teljesithetd kovetelmények
szabilya Iép életbe.

Zavarodottsag (rejtély, csapda)

A kovetkezd korben tjra kell dobnod valamennyi akciddnal a sikerkockaval,
ha sikert dobtdl. Két akciokorong lehelyezése esetén, ha nem lenne sziikség
kockadobasra, akkor is dobj a sikerkockéval, és hajtsd végre az eredmény hatdsat.

Zsak (fejlesztés)
A zsakot hozza kell rendelnetek egy karakterhez az akcidk tervezése soran
(jeloljétek a Zsdk jelz6jével). Ha a gytijtogetés akcio sikertelen volt, nem kaptok

er6forrast. A Zsdkot és a Kosarat kombinalhatjatok egyazon gytjtogetés akci6
soran.
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TOVABBI FEJLESZTESEK . Gydgynovények
I. =  Haaz Edény (targy) elérhetd, a jelz6 eldobasaval azonnal megkapjatok

az Orvossdgot (targy). A kdrtya azonnal elérhet6vé valik (az akciéfazison

A fentebb litett fejlesztések ¢ tovabbi targyak épitéséh
R e e Sl e L el e kiviil) vagy a jovébeli er6forrasok mezdjére kertil (az akciofazis alatt).

sziikséges, vagy egyszeri bonuszt biztosit (extra kerités-/fegyverszintet, extra nem

romland6 élelmet vagy = jelzéket a tébor szigetlapkajara). === Fiiszernovények
A Heveder, a Térkép, a Lampds és a Pajzs tovabbi akciokorongokat biztositanak, i_ = Haaz Edény (targy) elérhetd, a jelz6 bevaltasaval 1-gyel novelhetitek
amiket csak bizonyos akcioknal tudtok felhasznalni. A Tutaj akcidkorongja a moralt.

a gyujtogetés és felderités akcional egyardnt alkalmazhato. Ezek az akciokorongok

minden korben rendelkezésre dllnak. - Hatalmas levelek

A Naplo és a Rum koronként egyszer adnak bénuszt (a moralfazisban), !_ ? Figyelmen kiviil hagyhattok 1 es6felhét az id6jarastazisban.
¢és kombinalhatok egymassal.
=== Taplalg larva
i_ digt= | Az akciofazis végén azonnal el kell dobnotok, cserébe helyezzetek
2 élelmet az elérhet6 erdforrasok kozé.

..o-: 'frﬁy '*'-: s Z.:;-_;.. :
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== Régibozotvagé
b Noveljétek a fegyverszintet 1-gyel.

Helyezzétek az uj felfedezésjelz6ket a jov6beli eréforrasok mezéjére a felderités &5, Méreg
soran (lasd 19. oldal). Az akci6fazis végén ezek atkeriilnek az elérhet6 eréforrasok l';g" : Jo2 I e al L S

kozé, innent6l elérhetdk a jatékosok szamara. Ekkor a Taplalo ldrva vagy a Kid6lt - Ha = J,Edeny (targy) el.erheto, a méregjelz6t bevalthatjatok, hogy 2-vel
fa jelzéit azonnal valtsatok be, és cseréljétek ki 2~ -re vagy 1 gf-ra. A tobbi SllT A

telfedezésjelzo tetszéleges ideig meg6rizhetd, majd becserélhetd a kor soran

. Kincs
“ . A T =
barm1kor, Ipsadpalcdvele e B rrdin. N [ A kezddjatékos huz egy kincset a rejtélypaklibol. Ha az akci6fazis alatt
@ A becserélt vagy eldobott felfedezésjelz6k kikertilnek a jatékbol. Osszesen véltjétok be, a kincs a jovébeli erdforrasok mezéjére keriil. Akciéfazison @

18 jelz6 van, ezek hatdsai sosem valtoznak (lasd lejjebb). A tovabbi 4
kilonleges felfedezésjelz6 hatdsai kiildetésenként eltérhetnek (lasd a megfeleld gy » S0
killdetéstablakat vagy a 28-32. oldalt). I‘? Tiiskés bokrok

o Ha a menedék mar felépiilt, a jelz6 1-gyel noveli a keritésszintet.

kivil azonnal elérhetévé valik.

Ha valamit el kell dobnotok, és rendelkeztek felfedezésjelzével, mely biztositand
a szlikséges erdéforrasokat, azt nem kotelez6 bevaltanotok (de legtobbszor mégis

;== Dohan
szeretnétek majd igy tenni). I ey . 4
=y L. A5 Noveljétek a moralt 1-gyel.
Példdul:
Az éjszakafdzisban ennetek kell, el kell dobnotok 1 élelmet. Ha nincs élel- ' o, Zoldségek
metek, de nalatok van a kecske felfedezésjelz6 (ami 1 prémet és 1 élelmet l + =, Haaz Edény (targy) elérhetd, a jelz6t felhaszndlhatjatok az éjszakafdzisban,
biztosit), nem kotelezd becserélnetek a jelzot. hogy egy karakter 2-t vagy 2 karakter 1-1-et gyégyuljon.
- — J ‘I T '.
L A jaték tervezoje: Ignacy Trzewiczek I
Gyertyék | Jatékszabaly: Simon Reitenbach
1 Szerkesztd: Paul Grogan ‘
l ﬁ- Ez a jelz6 1 semleges barna akcidkorongot biztosit, amit felhasznalhattok i Borito: Vincenl: Durtriit L]
1 épités akcidhoz. Az akei6 végrehajtasa utan a korongot dobjatok el. " Doboz: Aga Jakimiec
Ahogy altalaban, ez az akciokorong csak a tervezés szakaszaban rendel- | Jatéktabla: Piotr Staby

Grafika és ikonok: Piotr Staby, Mateusz Bielski, Michat Zielinski, Maciej Mutwil,

het6 az akciéhoz.
Rafat Szyma, Tomasz Bentkowski, Mateusz Kopacz, Jerzy Ferdyn

== Kidolt fa Jatékelemek: Maciej Mutwil
- e e, K ; : Kiadvanyszerkeszt6: Maciej Mutwil
I_ 2 Az akciofazis végén azonnal dobjatok el, cserébe helyezzetek 1 fat Forditotta: Pal Attila
az elérhet6 er6forrasok mezojére. Gyarto: Portal Games
ul. Sw. Urbana 15; 44-100 Gliwice, Poland
= Kecske tel./fax. (32) 334 85 38
I_ 4+ Haafegyverszint legaldbb 1, a jelz6 becserélhetd 1 prémre és 1 élelemre o glgauxerplre-mall: potital @b hrtlppligil

(ezek az elérhetd erdforrasok kozé kertiilnek). A jelzc’St nem hasznélhatj atok KOSZONET: A rengeteg segitségért és timogatasért a baratoknak és teszteléknek: Cnidius, Wassago,
il et el gr ehajt A AT R A e A b el ag a tervez o Norman, Ryu, Asiok, Gschmidl, Powerwis, Ozy, Piechu, Scorn, Kneumann, Piotr Piertkowski, Michat

g &l 1= e ¥, P11 e B - s Oracz, Vlaada Chvatil, Mateusz Kopacz, Tomasz Bentkowski, Cierni, Walec, Miody, Multi, Joker,
soran vagy az akciofazis végén, illetve megszoritas nélkiil barmelyik masik

Tycjan,Tollis, Robert Ciombor, Hubert, Widtak, Zachi, Anthony Rubbo, Daniel Jazbec, Matthew i
fazisban alkalmazhatjatok. Ha a jelz6 az elérhet6 eréforrasok kozott Butterfield, Markus Ritter, Thomas, Dennis, Jimmy, Thomas Felder, Mst...

van (még nem cseréltétek be), a rajta feltiintetett élelem nem veszik el | A tesztel8knek a taldlkozékon. .. Es végiil, de nem utolsé sorban... Merrynek és gyermekeimnek.
az éjszakafazisban, hiszen még nem szamit élelemnek.
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. FAZIS LEfRAS
1. ESEMENYFAZIS « Huzzitok fel az eseménypakli fels lapjat, és hajtsatok végre a ,?” részét. ¥
Hagyjdtok ki az elsd korben! «  Haeznem eseménykartya volt, hzzatok j lapot.
« Haakartyan szerepel:
B ;. i — Hajtsdtok végre a kiildetéstablan 1évé hatdsat.
= - Helyezzétek a megfeleld jelzét a megfeleld kalandpaklira.
A « Hajtsitok végre az esemény szovegét.
]
It « Helyezzétek a kirtyat a jobb oldali fenyegetésmezdre, a kirtydkat mozgassatok balra. i
L « Haegykartyaleesik a tablardl, hajtsitok végre annak fenyegetéshatasat.
! 2. MORALFAZIS ! « Ellendrizzétek a morélt (a tablan).
. Akezdgjitékos kap vagy eldob bizonyos szdm elszantsagjelzdt (vagy gydgyul 1-et). '
- Hanem tud eldobni elegendd jelzét, 1 sériilést szenved el minden hidnyzd jelz6 utdn. i
3. TERMELESFAZIS - 1lerdforrds minden lelShely utdn a tibor lapkdjan:
o %g/al 10 rettermel.
: « =21 gt termel.
«  Kil6nbozd jelzék (F:, l';; stb.) médpsithatjék az eréforrasok szdmait.
«  Helyezzétek valamennyi erdforrast az elérheté eréforrasok mezgjére.
4. AKCIOFAZIS a) Akcidk tervezése és akcidkorongok hozzarendelése:
| Minden kovetelmény teljesitése sziikséges a korong(ok) lehelyezéséhez. 1
«  Fenyegetés akcié: 1vagy 2 akcidkorong (egyszer kirtyanként).
« Vadaszat: 2. akcidkorong (egyszer kdrtydnként a vadaszatpakliban).
@ . Epités:1vagy akcidkorong + eréforrasok. Targyak egyszer; fegyver/teté/kerités birmennyi alkalommal.
«  Gyiijtogetés: 1 vagy 2 akcidkorong; tobb, ha tavolabb torténik a tibortdl; egyszer leléhelyenként; a tabor szigetlapkajan nincs ra lehetéség.
«  Felderités: 1 vagy 2 akcidkorong; t6bb, ha tdvolabb térténik a tibortdl; egyszer szigetlapkanként.
«  Téborrendezés/pihenés: 1 akcidkorong; birmennyi alkalommal.
b) Akcidk végrehajtisa, miutdn az osszes akciGkorongot lehelyeztétek (az akeid végrehajtdsa utdn az adott korongokat tévolitsitok el).
«  Fenyegetés akcié: a kirtya hatdsa érvényesiil, dobjitok el az er8forrasokat (ha szitkséges), majd dobjatok el a kartydt.
«  Vadészat: hizzatok vadallatkirtydt — er6 dsszevetése, fegyverszint csékkentése, majd az eréforrdsok a jovébeli eréforrdsok kozé keriilnek.
. Epités: dobjatok el az eréforrasokat, noveljétek a szintet vagy helyezzétek a kirtyat a jovébeli eréforrasok kozé.
«  Gyiijtogetés: lelShelyenként 1jeldld a jovébeli erdforrasok kozé keriil.
«  Felderités: 0] szigetlapka keriil a tabldra; jeloljétek az 6] tereptipust a fejlesztéseken; tegyetek 6 kartyat a vaddszatpakliba; hiizzatok felfedezésjelzéket;
hajtsatok végre a totem hatdsit.
«  Taborrendezés: +1 moral és/vagy 2 elszantsagjelz.
«  Pihenés: 1 gyogyulds akcidkorongonként.
¢) Kincsek, tirgyak végrehajtésa és tabldra helyezése; helyezzétek az eréforrasokat és a jelzdket az elérhetd eréforrasok kozé; vegyétek le az akcidkorongokat.
5. IDGJ ARASFAZIS - Dobjatok a kiildetéstablin feltiintetett kockdkkal. 1
.Klmarad}.lat’.ha nem dobtok kockaval és nincsenek «  Szdmoljitok hozzd az eredményhez az id6jardsmezon 1évé jelz6k szimbolumait:
3 jelz8k az idéjérdsmez6n. . Dobjatok el 1 fat héfelhonként.
B « Vonjatok ki a tetGszintet a héfelhSk és es6felhk 6sszegébdl; dobjatok el 1 élelmet és 1 fat minden hidnyz6 szintért.
g - Hajtsdtok végre az éhes vadallat kocka hatdsdt.
' « Csokkentsétek 1-gyel a keritésszintet, ha viharjelzé taldlhaté az id6jarasmezén.
« Minden hidnyz6 er6forrdsért vagy keritésszintért minden jatékos 1 sériilést szenved el.
« Dobjatok el az idéjarasjelzoket.
1
P 6. EJSZAKAFAZIS - Dobjatok el jatékosonként 1 élelmet, vagy a jatékos 2 sériilést szenved el.
b «  Koltoztethetitek a tabort egy szomszédos lapkara: W
« Felezzétek a tetG és a kerités szintjét, ha van épitett menedéketek.
« Csokkentsétek o-ra a tetd és a kerités szintjét, ha nincs épitettmenedéketek.
b « A pozitivjelz6k a tiborral egyiitt mozognak, az Utréviditést dobjitok el.
= i
(e . Hanincs menedék, a karakterek 1 sériilést szenvednek el.
|
K + Amegmaradt élelmet dobjatok el, kivéve, ha nem romlandé.
Tavolitsétok el a jeloloket a kitlonleges képességekrdl a karaktertablan :
1 L 1

Mozg cshralh korjelolst, és adjatok tovabb a kezdéjétékos-jelzot.
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Lt Fallohely, ¥t termel TABOR, MORAL ES SERULESEK Sk Kincskirtya
= ] : SNyl
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Tetd (tetOszint) hl-ll.F Csapdakirtya
m +/- 1 =i a tetdszint novelése/
By Fa ' csokkentése 1-gyel EGYEB IKONOK
Kerités (keritésszint) @ Kiilonleges sériilésjelz6k
@ +/-1 51‘5 a keritésszint novelése/ @ . % J

-]
it

EI‘- Elelem :_Jl csokkentése 1-gyel =
L Fegyver (fegyverszint) a Elszantsdgjelz6
e, : L +/- 1"ud a fegyverszint novelése/
G Nem romlando élelem | i Al csokkentése eggyel ALy Hictre sietero RLate
Jﬂi")
e <+« Moral csokkenté 1 S '
% 5 oral csokkentése eggye 7 .,-_-E ; Extra fa jelzte
g »— Moral névelése eggyel --ﬂi Idéigényes akcio jelzdje
/ p
-= N - Tovabbi jel6l6k

% Nagyobb veszély jelzoje
AKCIOK 9 1 sériilés o
H Akcidkorong i i"‘-q"r—h;lj Ujradobdsjelz
4+ ' y 1 gy6gyulds 5 WIT R
—- Tovabbi akciokorongok, @ Utrdvidités-jelz6
EE E 7. ¢ vadaszat, épités, gytijtogetés OCK AK =
ity és felderités akcidkhoz ;a
U a ‘ Epités akciokockak
Vadaszat .

Viharjelz6
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@ @ @ Gytijtogetés akciokockak z _ . :
= Hoéfelhéjelzo

Epités
a a@ Felderités akciokockak
E Gylijtogetés -

» Eséfelhdjelz6

Kaland
- Tabor/menedék jelz6je
Sériilés
Felderités “ Totem
&Ir Siker -
4_1. : Taborrendezés - Vadallatkértya
“1E 2 elszantsagjelzé (kudarc)
i . Kalandjelzék
Pihenés a Es6kocka
Felfedezésjelz6k
TEREPTIPUSOK = Télkocka
s 1 es6felh6/hofelhé figyelmen
. kiviil hagydsa
Tengerpart ' Ehes vadallat kocka
Jelzi, hogy hanyszor

hasznalhatjatok az adott targyat

Dombvidék 0/

e

EI
2 =, 1 vagy 2 eséfelhd 7
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