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: FULLADASVESZELY! A jaték kis méret(i golyokat
RESTORATION e tartalmaz, ne kerdiljon 3 év alatti gyermek kezébe!
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Allitsatok 6ssze a 3 nagy elembél a szi-
getet.

Helyezzétek a Vul-Kdn figurat a
helyére, arccal a helikopter-leszallé
(H) felé.

Tegyétek a 2 hidat és a létrdt a nekik
kijeldlt helyekre.
Allitsatok 6ssze a 7 pdlmafdt és
helyezzétek a kis lyukakba. A gyoke-
reik mutassanak a Vul-Kdn felé.

Tegyetek 6 narancs pardzsgolyct és 1
piros ttizgolyodt a nekik kijelolt helyekre.

Helyezzétek a Vul-Kdn szivét, annak
fenyeget6 arnyékaba, a neki kijeldlt
helyre.

TOURINFORM

Azokat a helyeket a szigeten,

Keverjétek meg a kincslapkdkat és
egyesével, képpel lefelé tegyétek a
nekik fenntartott kincshelyekre.

Ha a kiegészitével is jatszotok, kimarad
par lapka, ezeket képpel felfelé tegyétek
a szérnyszdjba.

Készitsétek el6 a szdrnyszdjat és
tegyétek bele a szerencsepénzt.

A kataklizma-lécet tegyétek a sziget-
seb mellé. Rakjatok bele a 3 meg-
maradt piros tiizgolyct.

MI HOVA KERULION?
e @ - @
tliz-

goTyék O - l‘ kataklizma-lécbe kertljon.

Minden jatékos valasszon egy figurdt és
megkapja a hozza tartozd segédletet is.
A figurditokat allitsatok a helikopterre.

Fektessétek a fényképkdrtydkat képpel
felfelé a sziget mellé.

Keverjétek meg a szuvenirkdrtydkat és
képpel lefelé tegyétek a sziget mellé,
majd minden jatékos hizzon egy lapot.

Keverjétek meg az akciokdrtydkat, majd
huzzon minden jatékos két lapot.

A legfiatalabb jatékos kezd. Az elsé
|épése mindenkinek az lesz, hogy kiszall
a helikopterbdl a leszdllchelyre (H).

1 a sebhelyre, a tobbi 3 pedig a

Mind a 6-ot a sziget kozepén
talalhato tzrakohelyekre kell tenni.

UTMUTATO A SZIGETHEZ

1 sziget 1 Vul-Kan 4 tlizgolyo 6 parazsgolyo
(3 szigetrészbdl tudjatok figu ra +1extra +1extra
oOsszedllitani)
4 jatékosfigura 1kocka 1 Vul-Kan szive 1 létra 2 hid 7 palmafa
kristaly A hidak ugyanolyanok és barmely

iranybdl lehelyezhetdk.

12
szuvenirkartya

12
fényképkartya

P

1 szerencse- 2 lapka a
pénz lapka kétjatékos-modhoz

1

36 kincslapka 1 kataklizma-léc

ahova a kincslapkdk kerilnek, ”A kalandotok a helikop- . _ .
kincshelyeknek hivjuk. teren kezdGdik és (remél- ey a - Aszimbdlummal megjelcl i
hetéleg) itt is ér véget.” szive eriljon a sziget csucsan. )
. 2 fal 1 szornyszaj 1 helikopter
kincs- fx - 36 darabot kell a kincs-szimbolummal A sziget oldalanak lefedéséhez lapkatarto
lapkdak @;- 5 megjeldlt helyekre tennetek. hasznélhatjatok.
FIGYELEM! Magas hémérséklet vagy kozvetlen, er6s napsugarzas hatasara a szigetelemek megvetemedhetnek és kifakulhatnak. Ne
/-\ hagyjatok példaul nagy meleg esetén az autdban és ne taroljatok a padlason sem a jatékot.




Rendelkezz a legtobb ponttal, amikor a helikopter visszatér a szigetre, hogy
elvigyen benneteket. Pontokat kincsekbdl és fényképekbdl tudsz szerezni.

EGY FORDULO

Ha te vagy soron, hajtsd végre az aldbbi négy |épést, ebben a sorrendben:

Ha ki vagy Utve, dllitsd fel a figuradat azon a mez6n, ahol fekszik. Ha tobb
mez6t is elfoglal, valaszd ki az egyiket. Ha a figurad nincs egy mezdén sem,
akkor olvasd el a HOL VAGYOK? fejezetet lentebb.

Jatssz ki egy akciokartyat a kezedbdl. Lépj pontosan annyit, amennyit a
kdrtya ir, majd, ha szeretnéd, hajtsd végre a feltiintetett akciot.

Huzz egy U] akcidkartyat.

Tedd rendbe a szigetet. Az Gsszes golydt rakd vissza a helyére: a
parazsgolydkat a tlzrakohelyekre, a tlizgolydt pedig a sebhelyre. Ha a
hidak vagy a létra elmozdult, allitsd vissza a helylkre azokat is.

MEGIJEGYZES: a tobbi jatékos kititott figurajat ne llitsd fel (ezt majd mindenki
a sajat korében teszi meg). Azok a jatékosok, akiknek a figurdja allva maradt,
szlikség esetén megigaziithatjak, hogy stabilan alljanak a talpukon.

SZUVENIRKARTYAK =

Minden szuvenirkartydn megtaldlhatd,
hogy mikor jatszhato ki. Miutan kijat-
szottdl egyet, tedd a szuvenirkartydk
dobdpaklijara. Ha kifogyna a huzépakli,
a dobott kartydkbol keverj ujat.
Barmennyi szuvenirkartyat tarthatsz a
kezedben és barhanyat kijatszhatsz.

“A sziget kordbbi vendégei sokszor gondatlansdg-
bdl, de még tébbszér a menekiilés okozta pdnik
miatt, bizony hdtrahagytdk szuvenirjeiket.”

HOL VAGYOK?

Ha a korod kezdetén az itt leirt helyek egyikén taldlhato a figurad, kdvesd a
hozzd tartoz utasitast:

Folyéban vagy lavafolyamban: dllitsd a figuradat a folyé/folyam
alsé végénél talalhaté mezdre. Ha tébb mezé is szdba johet, szabadon
valaszthatsz koziltk.

A szigeten kivil: dllitsd a figuradat barmelyik barlangmezére. Ne
dobj a kockaval és ne hasznald a barlangot!

Barmely mas, furcsa helyen: illitsd a kititott figurddhoz legkdze-
lebb es6 mezdre a figuradat (ha nem egyértelm, akkor te valaszthatsz a
sz6ba jové mez6kbdl).

AKCIOKARTYAK: MOZGAS

must Pontosan annyi mezét kell Iépned a figuraddal, amennyi a kartyan fel van tlintetve (hacsak nem, egy instabil

mezdre érkeznél, ami megdllasra kényszerit).

Barmely iranyba mozoghatsz, de nem fordulhatsz vissza.

Soha nem |éphetsz olyan mezG6re, amin mas jatékos figurdja tartdzkodik. A ralépés helyett ugord at és a kovetkezd szabad
mez6re tedd a figuradat. Az dtugrott mez6k hatdsai rad nem vonatkoznak és nem is hasznalhatod ezeket (példaul nem

kapsz fényképet).

Helikopter és leszallohely

A helikopter a jaték legelején és legvégén a
leszallohelyen landol. Minden figura elsé [épése a helikopter-
b6l valo kiszallas a leszallohely mez6jére (és innen mozogtok
tovdbb). Ha mar minden figura a szigeten van, tegyétek félre
a jaték végéig a helikoptert (lasd a JATEK VEGE részt.)

Az utvonal kovetése

Azok a mez8k, amelyre a jatékosok figuraikat
mozgathatjak homokszin(iek. Az egyes mezéket barna szini
sarcsikok vélasztjak el egymastol. A sércsikok nem mez6k,
ezekre nem lehet Iépni.

3;; Gyokerek
A palmafak gyokerei nem akadalyozzak a figurak

mozgasat. A figurak léptetésekor ezeket nem kell figyelembe
vennetek.

Barlangok

Ha egy jatékos figuraja egy bar-
langrol indul vagy menet kézben barlang- ¥58
mezdre |ép, dobnia kell a kockaval (nem ke-
ril mozgasba) és at kell mozognia valamelyik, a dobas érté-
kével megegyez6, szabad mezére, majd innen folytathatja
a mozgdsat. Ha a dobott értékl barlangmez6k mindegyike
foglalt, nem kell &tmozognia és ezen a mezén kell maradnia.

Instabil mezdk:
hidak és létra

A hidak és a |étra instabil helynek szamitanak, ezért azonnal
meg kell allnod, ha ilyen mezére 1épsz. Ha mar van itt
valaki, akkor at kell ugranod a kdovetkez6 szabad mezére
és onnan kell folytatnod a mozgasodat.

“Munkatdrsaink - mint ahogy az kéztudott -
éjt nappalld téve dolgoznak a sziget
infrastrukturdjanak felujitdsan. De addig is
be kell érnetek ezekkel a régi és rozoga
alkotmdnyokka

1.7

Fényképek

Ha egy fényképmezdrél indulsz,
vagy ilyen mezére |épsz, elveheted a
helyrdl készult fényképkartyat, kivéve:

Mar van ilyen szin( fényképkartyad.
“ Ne feleddjétek,
nem csak vendé-

Az err6l a mez6rél késziilt 6sszes gek vagytok a
fényképkartyat mar mas jatékosok szigeten, hanem

a mi szemeink is!
Hozzatok fotdkat
a sziget minden
régiojabol!”

felvették.

Masik jatékos figuraja éll ezen a
fényképmez6n (at kell ugranod).

Ha egy jatékos megszerzett 3 kiilonb6z6 szindi fénykép-
kartyat, hivhatja a helikoptert a leszélléhelyre (Idsd a
JATEK VEGE részt)!

Kincsek elvétele

Ha egy jatékos figuraja egy kincsmez6rél indul vagy
menet kozben 1ép ra, elvehet egy kincslapkat a mez6hoz
tartozo kincshelyrdl. A lapkat maga elé kell tennie, képpel
lefelé forditva. Ha a mozgdsa soran tobb kincshellyel
rendelkez6 mezét is érint, mindegyikrél elvehet egy-egy
kincslapkat.

A kincsmezdk szélei piros
haromszogekbdl allo
csikokkal vannak jelélve.

VAVAVAVAY

Vul-Kan szivének elvétele

A Vul-Kan szive egy kilonleges kincs,
de épp ugy begy(ijthets, mint barmely mas ﬁ
normal kincs. Ha egy jatékos elveszi a Vul-Kan
szive kristalyt, azonnal tegyetek egy tlizgolyot O

a sebhelyre.

i Vul-Kan szivének ellopasa
Ha barmikor 4tugrod a Vul-Kan sziv tulajdono-
sanak figurajat, ellophatod téle a kristalyt.

AKCIOKARTYAK: AKCIOK

A mozgésodat kdvet6en végrehajthatod a kartyad akcidjat (nem kotelezd).

o Forgatas
Egyes kartyakon kéz ikon DY [athato. Minden egyes ilyen szimbo-
lum lehetGvé teszi a jatékosnak, hogy 1 valamit elforgathasson a szigeten.

Elforgathatod a Vul-Kdn figurat pontosan egy pozicidval balra vagy jobb-
ra— oriasi veszély leselkedik arra, aki szembekeril Vul-Kan diihével!

Valamelyik palmat elforgathatod barmilyen irdnyba.

Parazsgolyok

Amikor parazsgolydt inditasz az Utjara, csak az egyik ujjadat
haszndlhatod. Nem hasznalhatod a hivelykujjad és egy masik ujjad
kombinaciéjat. Az, hogy milyen erével I6kod meg a parazsgolydt, rad van
bizva, viszont, ha a golyo leesik a szigetrdl, a Vul-Kannal szembeni
arcatlansagodért az egyik kincslapkadat be kell tenned a szornyszajba és
barki, akit a golyo kititott, kincsvesztés nélkil azonnal feldllhat.

Kataklizma!

Vedd el a sebhelyen taldlhatd osszes tlizgolyot és egy mozdulattal
dobd be Gket gyors egymasutanban a Vul-Kan tetején lévé nyilasba. Amig az
0sszes golyd meg nem allt, addig ne nyuljatok semmihez sem a szigeten.

Ha egy kataklizma-kartyat jatszottal ki, a korod végeztével tedd a lapot a
kataklizma-léc ala. Amint a harmadik kataklizma-kartya is a |éc ala kerdilt,
keverd meg az 6sszes mar kijatszott akcidkartyat (beleértve a 3 katakliz-
makartyat és a teljes dobopaklit) és helyezz egy tlizgolyot a sebhelyre.
Amint a negyedik golyét is a sebhelyre tettétek, a jaték véget ér (lasd a
JATEK VEGE részt).

“Bizonyosak vagyunk benne, hogy kedves
vendégeink remekiil fognak szorakozni a
szigeten. No persze csak akkor, ha ma-
radéktalanul betartjdk szabdlyainkat!”

BIZTONSAG
Kittés
Egy jatékos figurdja akkor szamit kilitottnek, ha barmely része a
talpan kivil hozzéér a sziget barmely pontjahoz vagy a figura a szigeten
kivl taldlhato. Ha a figuradat kititotték, elveszited az egyik altalad valasztott
kincslapkadat.

Amennyiben egy masik jatékos Uttt ki, 6 kapja meg (lopja el) ezt a
kincset. Huzz egy szuvenirkartyat!

Amennyiben sajat magadat ttotted ki, tegyél egy kincset a szornyszajba.
HUzz egy szuvenirkartyat.

Vannak biztonsagos és kevéshé biztonsagos mezd6k. Ha a figurad a sziget
rezgésétdl felborulna az épp ugy kiltésnek szamit.

,i\ Ha a szigetet megloktétek

Ha valamelyik6tok (vagy mondjuk a macskatok) véletlentil meglokte
a szigetet, a kilités kovetkezményeit hagyjatok figyelmen kiviil és éllitsatok
vissza mindent Ggy, ahogy volt.




Amint egyikétok legaldbb harom kiilonboz6 szin(i fényképet 6sszegy(ijtott és belépett a figurajaval a leszallohelyre (H) VAGY
valamelyik kor végére a 4. tlizgolyd is rakerllt a sebhelyre, a helikopter visszatér és a jatékosok felkapaszkodhatnak ra.

Tegyétek a helikoptert a leszéllohely kdzelébe. A jatékosok a leszallohelyrdl (H) tudnak fellépni a helikopterre (akkor
is, ha nincs meg a 3 kllonb6z6 szind fényképlik). Akkor is felléphetnek, ha még maradna mozgaspontjuk. Minden

jatékos a sajat korében tud fellépni a helikopterre, ha visszaérkezett a leszallohelyhez.

Amikor belépsz a helikopterbe, valaszthatsz a szornyszajbol egy kincset vagy akar a szerencsepénzt, ha még megvan.

Ha egy jatékos mar beszallt a helikopterbe, tobbé mar nem hagyhatja el azt. Nem lehet kilitni, mozgatni, atugrani vagy
kincslapkat elvenni téle. De egyes kartyak tovdbbra is hatdssal lehetnek ra. Tovabbra is ki kell jatszania a korében egy

kdrtyat, de csak az akcid részét hajthatja végre (ha szeretné).

A jaték akkor ér véget, ha az Osszes jatékos fellépett a helikopterre vagy minden jatékos mar kétszer sorr

PONTOZAS

A Szinenként legfeljebb 15 pont gy(jthetd.

Vul-Kan szive 7 pont.

fényképek 5 pont mindegyik, de csak, ha a figurad a helikopteren tartdzkodik.
szerencsepénz 6 pont.

Minden jatékos szamolja 6ssze a pontjait. A legtobb pontot gy(ijt6 jatékos a gy6ztes! Dontetlen esetén az nyer, aki el6bb lé-
pett fel a helikopterre! Ha egyikétoknek sem sikerllt a jaték végéig fellépnie, akkor dontetlen esetén az nyer, aki kdzelebb

volt a leszélldhelyhez.

KETFOS SZABALY

Setup
A jatékosok két-két karaktert iranyitanak. Vegyetek el egy-egy
fordulojelold lapkat és tegyétek az egyik jatékos-segédletetekre.

Korsorrend

A jatékosok felvaltva hajtjak végre koreiket. A soron Iévé jatékos aktivélja azt a
figurajat, amelyiken a forduléjeldld lapka van. A kore végén a lapkat at kell tennie
a masik figurajara (értsd: a masik figurdhoz tartozo jatékos-segédletére).

Mindkét figurad akcio- és szuvenirkartyait egyben tarthatod a kezedben.
A karaktereid kincslapkdit nem oszthatod meg egymassal (majd csak a jaték

végén az értékeléskor).

A figurdid altal megszerzett fényképeket egyben gy(jtheted magad el6tt. 6
fényképpel kell rendelkezned, miel6tt a leszallopalyarol fellépnél a helikopterre.

Minden szinbdl legfeljebb két kartyat gydjthetsz be.

Ha barmelyik figuradat kititod, akkor az gy szamit, mintha magadat totted

volna ki.

A figurdid lophatnak egymastdl kincslapkakat.

Ertékeléskor a figuraid altal gydjtott kincseket tedd 6ssze és szamold meg

egyben.

Szinenként: 1/3/6/10/15 pont, 1/2/3/4/5+ kincsért az adott szinbél.
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