
   

BEVEZETÉS 

Fedezd fel La Isla rejtélyes szigetét és lelj rá rég kihaltnak hitt állatokra: 

az előkelő dodóra, az éber óriás fosszára, a ravasz arany varangyra, a 

fürge szardíniai pikára vagy a kecses kuvik lepkére. 

Helyezd a felfedezőidet a sziget különféle területeire, hogy minél több 

értékes állatot keríthess be velük. Játszd ki a kártyáidat, hogy további 

különleges képességekre tehess szert, extra termékekhez juss vagy 

pontokat kaphass az összegyűjtött állatokra. A jól kijátszott kártyákkal 

hatalmas előnyre tehetsz szert.  

A játék végén a legtöbb pontot szerző játékos nyer. 

Használd a felfedezőidet, 

hogy minél több állatot 

gyűjts.  

A kártyáknak három 

különböző funkciója van, 

melyek segítenek elérni a 

céljaid.  

A legtöbb pontot gyűjtő 

játékos nyer. 

A JÁTÉK ELEMEI 

11 sziget részlet (1 középső és 10 külső) 
180 kártya 32 felfedező 

(színenként 8) 

1 játéktábla 

4 kártyatartó 

5 nagy állatlapka  
(két-két kis állatnak felelnek meg) 

40 kis állatlapka (állatonként 8): 

Kuvik lepke / Óriás fossza / Dodó /  

Arany varangy  / Szardíniai pika 

60 nyersanyag (12 

színenként) 

1 kezdőjátékosjelző 

5 lila állatjelző 

2 összefoglaló 

A játékszabály első olvasásakor a jobboldali részeket hagyjuk figyelmen kívül. Ezek arra szolgálnak, hogy a későbbiekben 

könnyen fel tudjuk idézni a szabályokat.  



   

ELŐKÉSZÍTÉS 

Az első játék előtt óvatosan pattintsuk ki a tartozékokat (az 

állatlapkákat, a sziget részeit, stb.) a kartonkeretből. Hajtsuk félbe és 

rögzítsünk minden kártyatartót úgy, hogy a játék lépései (A-D) 

láthatóak legyenek az alján (lásd az első oldalon). 

 

 

Építsük meg szigetet a játékterep közepén. Helyezzük el a 10 külső (fog 

alakú) területet a középső rész mellé véletlenszerűen. Így kapjuk meg 

La Isla tízszög alakú szigetét.  
Megjegyzés: La Isla több, mint százezerféleképpen építhető fel. 

 

Vegyünk ki 7 darabot minden kis állatlapkából és ezeket helyezzük 

véletlenszerűen a 35 zöld dzsungelrégióra úgy, hogy a 2-es, 3-as és 4-

es számok láthatóak maradjanak (lásd az ábrát). 

 

Helyezzük a játéktáblát (melyen a pontozótábla és az állatkövető 

található) a sziget mellé a lila jelzőkkel együtt. Tegyünk egy lila 

állatjelzőt az állatkövetők startmezőire.  

 

Minden játékos kap:  

 1 kártyatartót a választott színben 

 6 felfedezőt ugyanabban a színben. Helyezzük az egyiket a 

játéktábla pontozó részére (a 0/50 mezőre), ötöt a kártyatartó C 

része alá. A színenként  megmaradó két felfedező egy közös 

készletbe kerül a sziget mellé. (Ezek csak akkor kerülnek a 

játékba, ha a megfelelő kártyákat kijátsza valaki.)  

 5 nyersanyagot (színenként egyet). Ezeket szintén tegyük a 

kártyatartó C része alá. 

 1 nagy állatlapkát (véletlenszerűen kiosztva), melyet minden 

játékosnak jól láthatóan maga előtt kell tartania.  

 

Négynél kevesebb játékos esetén a nem használt játékelemeket 

(kártyatartók, felfedezők, nagy állatlapkák) tegyük vissza a dobozba. 

 

Helyezzük a megmaradó nyersanyagokat a sziget mellé a közös 

készletbe.  

 

A kártyákat válogassuk szét értékeik alapján: 120 darab 1 értékű kártya 

és 60 darab 2 értékű kártya. (Az érték a kártyán alul középen látható). 

Kezdő játékosoknak csak a 120 darab 1 értékű kártyát ajánljuk. Néhány 

játék után használhatjuk mind a 180 kártyát, hogy a játék még 

izgalmasabb legyen. 
 

Keverjük össze a 120 (vagy 180) kártyát és 

helyezzük őket képpel lefelé fordítva a sziget mellé 

több húzópakliba. 

 

A legidősebb játékos kapja a kezdőjátékosjelzőt.  

Építsük meg a szigetet a 

játéktér közepére. 

Helyezzünk 35 állatjelzőt 

(színenként hetet) a szigetre. 

Minden játékos kap: 

 1 kártyatartót 

 6 felfedezőt (1-et a 

játéktábla pontozójának 0/50 

mezőjére) 

 5 alapanyagot (minden 

színből egyet) 

 1 nagy állatlapkát 

 

Tegyük a megmaradt 

felfedezőket és nyers-

anyagokat egy közös készletbe 

a sziget mellé. 

 

Keverjük meg a kártyákat és 

képpel lefelé helyezzük őket 

több húzópakliba.  

 

A legidősebb játékos kezd. 

 

 

 

 

 

 

 

Figyelem! Minden állatfajtából eggyel több kis állatlapka van. Ezek 

nem szükségesek a játékhoz, csak tartalékok. 



 

JÁTÉK MENETE 

A játék több egymás utáni körből áll. A körök egy „kártya” fázisból 

majd 4 akció fázisból (A, B, C és D) épülnek fel. A kör végén a kezdő-

játékosjelzőt adjuk tovább az óra járásának megfelelően következő 

játékosnak. Ez után kezdődhet az új kör.  

 

Minden kör elején az összes játékos húz három kártyát az általa 

választott húzópakliból.  

Minden kártya három lehetőséget tartogat: 

- Egy speciális akció végrehajtása (felül) 

- Nyersanyag elvétele (lent balra) 

- Állatjelző mozgatása (lent jobbra) 

Minden játékos helyezze a három kártyáját képpel lefelé a kártyatartója 

alá, mégpedig úgy, hogy egy-egy kártya feleljen meg az A, B és D 

akcióknak. Ezzel mindenki előre meghatározza, hogy melyik kártyát 

fogja speciális akcióként felhasználni (amelyik az A alatt van), 

melyikkel szerez újabb nyersanyagokat (amelyik a B alatt van) és 

melyik az, amellyel egy állatfaj jelölőjét mozgathatjuk majd (amelyik a 

D alatt van). 

Amikor minden játékos elhelyezte a kártyáit a kártyatartó alatt, 

kezdődhetnek az akció fázisok. 

 

 

A játékosok először az A akciót hajtják végre. Mikor minden játékos 

végrehajtotta, következik a B akció, majd a C és végül a D. Az A, B és 

D akciók során a játékosok egyszerre is végrehajthatják a kártyának 

megfelelő akciót, azonban a C akció során mindenképp be kell 

tartani az óramutató járásának megfelelő sorrendet, az a játékos 

kezd, akinél épp a kezdőjátékosjelző van. 

 

 

A játékosok az A akcióhoz rendelt kártyát felfordítják, majd azt a 

kártyatartóba teszik úgy, hogy annak csak a felső fele (speciális 

tulajdonság) látszódjon. Ezentúl ez a speciális tulajdonság használható, 

akár több egymás utáni körben is.  

Amíg van üres hely a kártyatartóban (vagyis az első három körben) 

addig a kártyákat tehetjük ide. Amikor az üres helyek elfogynak, akkor 

a játékosok kénytelenek egy korábbi kártyát lefedni az új kártyával. A 

további körökben a lefedett kártya tulajdonságai nem használhatóak. 

Tehát mindig csak az éppen látható tulajdonságok használhatók. 

Megjegyzés: Egymás után akár több körben is lefedhetünk ugyanazon 

helyen levő kártyákat.  
Figyelem! A kártyatartóban soha nem lehet két teljesen egyforma 

speciális tulajdonsággal rendelkező kártya látható. Természetesen 

hasonló kártyák megengedettek és gyakran hasznosak is. 

JÁTÉKMENET 

Minden kör először egy 

kártya fázisból, majd az ezt 

követő A, B, C, D akció 

fázisokból áll.   

 

 

Kártya fázis 

Minden játékos húz három 

kártyát, majd ezeket a 

kártyatartó alá tesszük az A, B 

és D betűk alá. 

 

A. Ez a kártya egy új 

speciális tuljadonságot 

ad 

B. Ezzel a kártyával a 

játékosok új nyers-

anyaghoz jutnak 

D. Ezzel a kártyával a 

játékosok mozgathat-

ják az egyik állatjelzőt 

 

Minden játékos először az A, 

majd a B, C, legutoljára pedig 

a D akciót hajtják végre. 

 

 

 A akció: 

Az A jel alá tett kártyát képpel 

felfelé belehelyezzük a 

kártyatartóba.  

Innentől kezdve a speciális 

tulajdonsága használható.  

 

Nem lehet egyszerre két 

teljesen egyforma speciális 

képességgel bíró kártya a 

kártyatartóban. 

 

 

A speciális tulajdonságok 

részletes leírása az összefoglaló 

kártyákon található. 

Kártya fázis 

Akció fázisok A → B → C → D 

 A akció 



 

 

A B akció során a játékosok felfedik a B betű alá 

helyezett kártyájukat, majd a közös készletből kapnak 

egy, a kártyának megfelelő nyersanyagot. Ezután erre a 

kártyára már nincs szükség, ezeket egy közös 

dobópakliban gyűjtjük. 

Megjegyzés: A közös készletnek nem szabadna elfogynia. Ha valamilyen 

oknál fogva a nyersanyagok mégis elfogynak, pótoljuk valamilyen  másik 

jelölővel. 

 

Az óramutató járásának megfelelő sorrendben a játékosok egyesével egy 

felfedezőt helyeznek a szigetre a saját készletükből. Ha valamelyik 

játékosnak a saját készletéből elfogytak a felfedezői, akkor egy már 

korábban áthelyezett felfedezőt tehet át a szigeten belül.  

A felfedezőket a színes területek közepére kell helyezni úgy, hogy a 

szükséges eszközök (sátor, kalap, kötél, üveg, hátizsák) láthatóak 

maradjanak. 

Egy felfedező elhelyezése vagy áthelyezése két nyersanyagba kerül 

ugyanabból a színből, mint amilyen területre a felfedezőt helyezni 

szeretnénk.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Amikor egy játékos egy dzsungelrégió körüli összes színes régióra 

helyezett egy felfedezőt, akkor a játékos megkapja a dzsungelrégión 

található kis állatlapkát, ezen kívül győzelmi pontokat is kap.  

A játékos az állatlapkát a kártyatartója mellé teszi jól látható helyre, 

majd a pontjelzőn lép a saját felfedezőjével a megfelelő dzsungelrégión 

szereplő (2, 3 vagy 4) pontnak megfelelően. Elképzelhető, hogy egy 

felfedező át- vagy felhelyezésével egyszerre több állatot is begyűjthet a 

játékos. 

 

 

 

 

 

Megjegyzés: 

 Két vagy több különböző színű felfedező lehet azonos területen, 

azonban ugyanazon színből maximum egy. 

 Az állat elfogásáért járó pont megegyezik azzal, hogy hány 

felfedezőre van szükség a bekerítéshez. 

 Ha egy játékos olyan területet kerít be, ahonnan már valaki más 

elvette az állatlapkát, nem kap győzelmi pontot sem.  

 

 

 

 B akció: 

A játékosok eldobják a B betű 

alá helyezett kártyájukat, 

cserébe elvesznek egy, a 

kártyának megfelelő színű 

nyers-anyagot a közös 

készletből. 

 C akció: 

A játékosok óramutató 

járásának megfelelően egye-

sével egy felfedezőt tesznek a 

sziget egyes területeire, ezért 

a megfelelő nyersanyagból 

közül kettőt kell fizetni: 

 B akció 

A játékos kap egy szürke 

nyersanyagot 

 C akció (fő akció) 

Példa: Anna egy felfedezőjét a sivatagra (sárga 

terület) teszi. Ezért két sárga nyersanyagot tesz vissza 

a közös készletbe.  

Figyelem! Ha valamelyik játékos nem tud vagy nem akar felfedezőt 

áttenni vagy feltenni, akkor kap egy általa választott nyersanyagot a 

közös készletből. 

Állatlapkák 

Példa: Pali a felfedezőjét a hegy (szürke) régióra teszi. Ezzel két 

állatlapkátot is megszerez - a kuvik lepkét és a szardíniai pikát - hiszen 

mindkettőt bekerítette. Mindkét állatot a kártyatartója mellé helyezi és 

lép 5 (2+3) pontot a pontjelzőn.  

Sivatag 

Legelő 

Hegység 

Sztyeppe 

Mocsár 

Ha egy játékos nem akar, 

vagy nem tud felfedezőt tenni 

vagy áttenni, akkor kap egy 

általa választott nyers-

anyagot a közös készletből.  

 

Amint egy játékos teljesen 

bekerített egy régiót, 

megkapja a régión található 

állatot, illetve a régiónak 

megfelelő győzelmi pontot.  



 

 

A D betű alá helyezett kártyát a játékosok felfedik és az eldobott kártyák 

közé helyezik, majd a játéktáblán a kártyának megfelelő lila állatjelzőt 

eggyel feljebb mozgatják. Az adott játékos (és csakis ő) győzelmi pontot 

kap minden egyes általa birtokolt, a kártyának megfelelő fajtájú kis és 

nagy állatlapkáért; a kis állatlapka 1, a nagy állatlapka 2 pontot ér. 

 

 

 

 

 

 

 

Megjegyzés:  

- Attól függően, hogy milyen kártyák vannak a kártyatartóban 

elképzelhető, hogy egy játékos mozgathatja egy állat lila jelzőjét a 

pontozótáblán a B vagy C akciók során. Minden ilyen alkalommal a fent 

leírtaknak megfelelően kap pontot a jelzőt mozgató játékos.  

- Ha valamelyik lila állatjelző elérte a legfelső szintet, akkor már nem 

lehet feljebb mozgatni, azonban győzelmi pontokat továbbra is kapnak a 

játékosok.  

 

 

A játék során a lila állatjelzőket egyre feljebb és feljebb toljuk. Az, hogy 

a lila jelzők melyik sávban (0-5) állnak az állatkövetőn, meghatározzák 

az egyes állatok értékét a játék végén, valamint azt is, hogy meddig tart 

a játék. 

Minden kör végén adjuk össze a sávok értékét, melyben a lila állatjelzők 

állnak. Ha ez az összeg legalább 7 (2 játékos), 9 (3 játékos) vagy 11 (4 

játékos), akkor a játék véget ér.  

 

 

A játék során gyűjtött pontokhoz a játék végén a következő pontok 

adódnak hozzá: 

 10 pont jár minden teljes 5 különböző állatból álló kollekcióért 

(a nagy állat jelző továbbra is kettőt ér) 

 Minden játékos a tulajdonában levő állatlapkákért annyi pontot 

kap, ahányadik sávban a lila jelzője áll az állatkövetőn. 

 Minden 2 megmaradt nyersanyagért egy győzelmi pont jár. 

 D akció: 

A játékosok eldobják a D betű 

alá helyezett kártyájukat és  

eggyel feljebb mozgatják a 

kártyának megfelelő lila 

állatjelzőt.  

 

 D akció 

Példa: Lili a dodót játssza ki a D akció keretében. A dodó 

lila jelzőjét eggyel feljebb mozdítja. Mivel nála van a dodó 

nagy állatjelzője és korábban szerzett egy kis állatot a 

szigetről, összesen három pontot léphet előre felfedezőjével 

a pontjelző táblán. Senki más (függetlenül attól, hogy a 

birtokában van-e dodó) nem kap pontot.  

JÁTÉK VÉGE 

Pontozás a játék végén 

Példa: A játék végén Katinak az ábrán látható 

állatai és nyersanyagai vannak. 57 pontot kap 

a játék végén: 

 A 2 teljes kollekcióért 20 győzelmi pont 

 Az állatokért: 36 győzelmi pont 

(2x3+2x2+3x4+2x2+2x5) 

 A három megmaradt nyersanyagért 

1 győzelmi pont 

A jelzőt mozgató 

játékos győzelmi 

pontokat kap min-

den megfelelő állat-

lapkájáért (a kicsi 1, 

a nagy 2 pontot ér) 

Figyelem! Az, hogy a 

lila jelzők, melyik 

sávban vannak a játék 

közben, nem 

befolyásolja, hogy 

hány pontot kapnak a 

játékosok a lila jelző 

mozgatásakor. 

JÁTÉK VÉGE 

A játék akkor ér véget, ha 

összeadva az állatkövető-

sávok értékét, ahol a lila 

jelzők állnak, eléri a 

következőt: 

 7 (2 játékos) 

 9 (3 játékos) 

 11 (4 játékos)  

 

Pontozás a játék végén: 

10 p  minden teljes 

állatkollekcióért 

? p állatlapkánként  

1 p  minden megmaradt 

2 nyersanyagért 

 

A legtöbb pontot szerzett 

játékos nyer. 



 

 

Az összefoglaló kártyán baloldalon felül láthatjuk az A – D akciók, jobb oldalon lent pedig a végső 

pontozás összefoglalását. Közötte pedig a speciális képességek részletes jelentése szerepel.  

Az összefoglaló kártyán csak minden színből, területből, nyersanyagból vagy eszközből egy példa 

szerepel. Természesen ezek csak példák a kártyákon szereplő speciális tulajdonságok közül. A 

piktogrammok minden színben azonosak. A játékosok extra nyersanyagokat vagy felfedezőket kapnak 

a közös készletből, vagy további győzelmi pontokat szerezhetnek, esetleg valamelyik lila állatjelzőt 

mozgathatják feljebb.  

 

 

... általában módosítják a megszokott játékmenetet vagy egy akciót erősítenek. Amikor egy kártya 

speciális tulajdonságát egy másik kártyával lefedünk, a tulajdonsága elveszik, és a továbbiakban az 

újonnan odahelyezett kártya képességei vannak érvényben. Ez alól két kivétel van: Ha egy játékos egy 

extra felfedezőhöz jutott a közös készletből, akkor azt a játék végéig megtarthatja. Ugyanígy ha egy 

kártyával extra kártyatartóhoz jutunk, azt a helyet a játék végéig megtarthatjuk akkor is, ha közben az 

ezt biztosító kártyát lefedték.  

A játékosoknak lehetőségük van több speciális képesség kombinálására, természetesen ez nem kötelező. 

 

Az összefoglaló kártya 

A speciális képességek 

Példa: Péter kártyatartójában az ábrán látható 

speciális képességek vannak. A C akció során, ha egy 

felfedezőt legelőre (zöld régió) teszi, melyen kötél van 

3+3=6 győzelmi pontot kap, emellett pedig választhat 

egy nyersanyagot a közös készletből.  

A készítők és a kiadó szertené kifejezni köszönetét a játék tesztelőinek a rengeteg munkájukért, név szerint Frieder Benzing, 
Johnathan Feld, Susanne Feld, Benjamin Fleck, Isabell Kohler, Marco Kohler, Thomas Koslowski, Denis Leonhard, Afra 

Neumann, Michael Schmitt, Aiko Schumann, Christofer Toussaint, Andreas Zimmermann, a hivatalos Offenburger-Spiele-

Freunden csoportnak, továbbá játékcsoportoknak Bad Aibiling, Grassau, Reutte és Siegsdorf városokból. 

Fordították: Czirók Emese és Bácsi Marcell  



 

egy kártya a 

kártyatartóba 
+1 nyersanyag 

felfedező mozgatása 

2 nyersanyagért 

lila állatjelző 

mozgatása 

Felfedező a megfelelő szimbólummal jelölt területre mozgatása esetén 

+ 1 tetszőleges nyersanyag + 3 pont egy lila jelző mozgatása a 

szabályoknak megfelelően 

Felfedező  a megfelelő színű területre mozgatása esetén 

+ 1 nyersanyag + 3 pont egy lila jelző mozgatása 

a megfelelő 

szimbólummal 

jelzett területre 

mozgatáshoz csak 

egy nyersanyag 

szükséges 

 

egy barna 

nyersanyag 

használható egy 

másik  nyersanyag 

helyett 

A B akció során, ha a megfelelő színű nyersanyaghoz jut 

+ 1 megfelelő színű 

nyersanyag 

+ 2 pont egy lila jelző mozgatása 

A D akció során, ha a megfelelő állat jelzőjét mozgatja 

+ 1 megfelelő színű 

nyersanyag 

+ 2 pont 

A játékos bármelyik lila jelzőt mozgathatja a dodó 

helyett 

A kártya fázisban a játékos négy kártyát húzhat a 

három helyett. A három kártya kártyatartó alá 

helyezése után a felesleges kártyát el kell dobni. 

A játékos kap egy extra 

felfedezőt a közös 

készletből. Ezt egészen a 

játék végéig 

megtarthatja. 

A játékos ezt a kártyát a 

kártyatartója mellé 

helyezi, ezzel kialakítva 

egy új helyet a 

kártyáknak. A játék 

végéig négy speciális 

képességet használhat. 

Egy felfedező másik játékos felfedezőjével azonos régióra helyezése esetén 

egy nyersanyag kicserélése a 

közös készletből 

+ 2 pont csak egy nyersanyagba 

kerül 

PONTOZÁS 

+ 1 nyersanyag + 3 pont egy lila jelző mozgatása 

A megfelelő állat bekerítése és befogása esetén 


