A Myr-szigetcsoportot évszazadokon kevesztiil eltvintnek hittiik,
. azonban nemrég felfedeztiink egy Wj tengeri vitvonalat, amin
! kevesztiil eljuthatunk ebbe a mitikus vildgba. A szigeteken egykor & @
egy legendds Jsi civilizacio élt, akik felbecsiilhetetlen tuddsukyol & & ﬁ:
és technoldgiai fejlettségiikrdl voltak hivesek. - S
Mara sajnos csak az elhagyatott vomok maradtak. 6

Fedezzétek fel a szigeteket, és talaljatok v
a vég elveszett tuddsra!
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! Fedezzétek fel a szigetvilagot, talaljatok meg az &si civilizacié ereklyéit, és fejlesszétek a bo/csesség-
. faitokat, hogy megszerezzétek az elveszett tudast — amit a tekercsek jelképeznek. A jaték végén az
a jatékos gy06z, aki a legtobb tekercset gylijtotte 6ssze.
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Elokésziiletek

Keverjétek meg a szigeteket, és osszatok egyet
minden jatékosnak

A megmaradt szigeteket tegyétek képpel lefelé
egy kupacba az asztal kdzepére

Keverjétek meg a bolcsességfakat | =, és osszatok
egyet minden jatékosnak. A jaték kezdete eldtt
egyezzetek meg, hogy a bolcsessegfak , A" vagy
,B" oldalat hasznaljatok. Az elsé jatékotok soran
a fak , A" oldalat hasznaljatok.

Keverjétek meg a jatek vége kartyakat, majd
alkossatok beldlik egy képpel lefelé forditott
paklit. Valogassatok ki a jatékosok szamanak
megfeleld felfedezéskartyakat a kartyak jobb alsé
sarkaban lathato jelzés szerint, és a jaték soran
csak ezeket hasznaljatok: 2 jatékos esetén a 2+
jelzés(i kartyakat, 3 jatékos esetén a 2+ és 3+
jelzés(i kartyakat, és igy tovabb.

Keverjétek meg a felfedezéskartyakat, alkossa-
tok beldliik egy képpel lefelé forditott paklit, és
tegyétek a jatek vege kartyakra

Minden jatékos huzzon fel 2 felfedezéeskartyat.
A kartyakat tartsatok kézben, és ne mutassatok
meg egymasnak.

Tegyétek a felfedezdjelolot az asztal kozepére a
jatékosszamnak megfeleld oldalaval felfelé

Tegyétek az 6sszes zsakmanyjelzét a hizozsakba,
majd tegyétek a zsakot az asztal kézepére

Alakitsatok ki egy készletet a tekercsekbdl az
asztal kozepén

Minden jatékos vegyen magahoz egy filctollat,
és jeldlje be a két hajo egyikét a szigeten.
Innen fogjatok kezdeni a felfedezést

Kezdddhet is a jaték!
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A jaték menete

A jaték korokbdl all, amelyekben minden jatékos
egyszerre hajtja végre a lépéseit. A korok soran
a felfedezeskartyakat fogjatok hasznalni, hogy
felfedezzétek a szigetcsoportot.

Az utazasaitok alatt tekercseket szereztek, és
kiilonféle hatasokat fogtok aktivalni. A jaték végén
az a jatékos gyoz, aki a legtobb tekercset gylijtotte
ossze.

Egy kor menete

Egy kor soran az egyik felfedezéeskartyad egy
sorban [év6 szimbdlumait hasznalod, hogy
felfedezd a szigetet.

Minden teriiletszimbolum lehetéséget ad ra,
hogy bejeldlj egy, az adott teriletszimbolummal
azonos tipusu mezot a szigeten.

a "N

Huzd ki a teriiletszimbdlumot a kartyan, jelezve,
hogy azt mar felhasznaltad.

Mindig az adott kartya legfelsé fel nem hasznalt
sorat kell hasznalnod. Azok a sorok, amelyeken
a szimbdlumok ki vannak htzva, felhasznaltnak
szamitanak, igy azokat nem hasznalhatod.

Att/la ezeket a kartyakat tartja a kezében,
igy a kévetkezé mezdoket jelolhet/ be:

Or ,iavagy‘ ‘es‘

Attila az elsé /ehetoseget valasztja.

Egyes sorokban a teriiletszimbélumok helyett
olyan szimbdlumok vannak, amelyek bizonyos
hatasok aktivalasat teszik lehetévé (ezeket a
szabaly utolsé oldalan részletezziik). A teriilet-
szimbolumokhoz hasonléan ezeket is barmilyen
sorrendben felhasznalhatod, és ugyanugy huzd
ki dket.

Ha egylk lehetdséget sem a
szeretnéd valasztani a felfedezés-
kartyaidrol, bejelolhetsz 1 barmilyen

tipusi mezdt a szigeteden,

amennyiben az szomszédos egy
! korabban bejeldlt mezével.
Huzd ki az egyik kartya legfelsé fel
nem hasznalt soranak szimbdélumait,
\ jelezve, hogy végrehajtottad
a korodet.




Amikor bejeldlsz egy mezdt a szigeteden, annak
szomszédosnak kell lennie egy korabban (akar
az aktualis, akar egy korabbi kor soran) bejelolt
mezovel. Igy a jaték elkezdése utan els6ként
bejeldlt mez6d az el6késziiletek soran bejeldlt
hajéd melletti egyik mezd lesz.

Az egy koron beliil bejelolt mezdknek nem kell
egymassal szomszédosnak lenniiik.

Attila felfedezi a szigetét a |
teriiletszimbolumokkal: a szimbolumok
felhasznalasaval bejeloli a példaban
X -szel jelzett mezéket.
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> hid koti ossze.
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A kivalasztott sor szimbdlumait tetszéleges
sorrendben felhasznalhatod, és nem kell mindet
felhasznalnod. Ha egy szimbdlumot nem tudsz

vagy nem akarsz felhasznalni, azt hizd ki. Ez a
szimbolum is felhasznaltnak szamit.

A fekete eréditményes mezdket nem
jelolheted be.

A fehér hatterl kilonleges mezdket barmilyen
teriiletszimbdlum felhasznalasaval bejelolheted.
Ezek a kiilonleges mezok vagy a kiildetések
teljesitéséhez sziikségesek, vagy egy azonnali
hatast adnak. A hatasokat a szabaly utolsé
oldalan részletezziik.

Moni a _ @ teriiletszimbélumok
felhasznalasaval a kovetkezé kiilonleges
mezéket jelolheti be: a & mezét
barmelyik tertiletszimbolummal, vagy
a ® mezéta | + (_ mezbkén keresztiil
a @ felhasznéliséval.




Minden sziget alsé részén 3 célt lathattok:

1 kiildetés

Ezeket a célokat kizarolag azon a szigeten
teljesitheted, amit éppen felfedezel.

Amint teljesitettél egy célt (kildetést vagy
expediciot), megkapod az érte jard, a céltdl
jobbra lathatoé jutalmat. Ezt azonnal megkapod,
miel6tt barmilyen mas Iépést végrehajtanal a
korodben.

Az expediciok teljesftéséhez teljesen be kell

toltened egy vagy tobb zonat. Egy zéna Iegalabb
két azonos tipusti szomszédos mezobal all.

Az itt lathato szigeten az elsé expedicio teljesitéséhez be
kell jelolni egy vorés sziklakbol allo zéna minden mezdjét.
_ Erre Marcinak két lehetosége van. Ha barmelyik modon
““-""/;;1 sikerdil teljesitenie, 2 tekercset szerez.



A szigeteken talalhaté kiildetéseknek 3 tipusa van,
ezeket alabb részletezzlik.

Az ilyen kiildetések teljesitéséhez be kell
jelolnéd mind a 6 mez6t, ami szomszédos
egy erdditménnyel a szigeteden.

s s 2

Az ilyen kildetések teljesitéséhez be kell
jelélnéd egy vagy tobb meghatéarozott
mezot a szigeteden.

b

Az ilyen kildetések esetén a fehér mezdket
barmilyen teriiletszimbélummal bejelélheted,
de el6fordulhat, hogy a hattérszinnel azonos
tipusu terliletszimbdélumra lesz sziikséged.

Az ilyen kiildetések teljesitéséhez a jelzett
tipust mezdket kell bejel6Inod, balrdl jobb-
ra haladva. A fehér hattérszini kiilonleges
mezdket barmilyen terlletszimbdlummal
bejelolheted.

Ha egy kiildetés vagy expedicié 2 1épésbdl all,
eldszor a felsd részét kell teljesitened, csak
utana teljesitheted az alsét.

Azok a mezok, Tk
amiket az elsd lépés #n ‘!g’
teljesitéséhez jeloltél :

be, nem szamitanak
bele a masodik lépés 2 \

teljesitésébe.




Ha bejelolsz egy szobrot a szigeteden, vagy
kihizod a felfedezéskartyadon, jelolj be egy
mezo6t a bolcsességfadon. Ha a bdlcsességfan
olyan mez6t jeldlsz be, amelyen szimbdlum
talalhatd, azonnal aktivald a hatasat.

Ha elGszor jeldlsz be mezdt a bolcsességfadon,
a piros korrel jelzett alsé mez6t kell bejel6lnod.
A tovabbiakban csak egy korabban mar bejelolt
mezdvel szomszédos mezdt jelolhetsz be.

A bolcsességfa ,,B” oldalan elagazé utak vannak.
Minden esetben olyan mezdt kell bejelolndd,
ami szomszédos egy korabban bejelolt mezdvel,
igy ha elindultél az egyik Gton, a jaték soran egy
masik Uton |évS mezdt is bejelolhetsz.

Miutan Attila kihuz
egy szobrot a
felfedezéskartyajan,
bejelélhet egy mezét
a bolcsessegfajan.

3 lehetésége van:

(1) Szerez 3 % -et;

(2) A k6zépsé iton halad tovabb;
() Szerez 1 §-t.

<< Egy kor vége

Miutdn az Osszes szimbélumot kihldztad a
felfedezéskartyad valasztott soraban, nincs
tobb aktivalando hatasod, és nem szeretnél
zsakmanyjelzét kijatszani, a korod véget ér. Ha
minden jatékos befejezte a korét, a kezetekben
léve felfedezéskartyakat adjatok tovabb balra,
képpel lefelé. Igy minden jatékos két kartyat
kap a téle jobbra Ul6 jatékostdl.

Kezdjétek el a kovetkezd kort.

Ha olyan kartyat kapsz, amin ki van huzva az
osszes szimbdlum, dobd el, és hlzz helyette egy
masik kartyat a paklibdl.




<« Jaték vége és pontozas

Ha egy jatékos egy felfedezéskartya felhlizasaval
felfedi az egyik jatek vege kartya hatlapjat,
elértétek a jaték utolsé fazisat. Minden jatékos
jatsszon le még egy utolsé kért. Ezutan a jaték
véget ér, és a pontozas kovetkezik. Szamoljatok
Ossze a jaték soran megszerzett tekercseket.

A jaték soran a jatékosok
barmikor megnézhetik,
hény felfedezéskartya maradt
a pakliban a jaték vége
kartyak tetején.

A tekercsek annyi pontot érnek, ™ 1 ( N = /’
amennyi rajtuk lathato. b

\JJ
Minden fel nem hasznalt zsakmanyjelzé
1 tekercset ér. \)

Szamoljatok meg, kinek mennyi olyan szigete

van, amin legalabb egy mezét bejeldlt (a hajokat

is beleértve). Azok a jatékosok,

akik a legtobb szigetet latogat- '“‘%*

tak meg, 4 tekercset szereznek. @ ’4‘!,
@’2 o>

A masodik legtobb szigetet = %#
felfedezo jatékosok 2 tekercset
szereznek.

Két jatékos esetén a legtobb szigetet megla-
togatd jatékos 3, a masodik helyezett pedig O
tekercset szerez.

Az a jatékos gydz, akinek a legtobb tekercse van.
Déntetlen esetén a jatékosok osztoznak a gydzelmen.

CATCH UP

- =
GAMES®

Joachim Théme készénetnyilvanitasa: elszor is szeretném megkoszonni Clément-nak, aki nélkil nem készilhetett volna el ez a jatek,
és aki nagylelkien kiadta nagyobb véltoztatasok nélkil. Szeretném megkészonni tovabba a bolcs tandcsokat Sébastiennak, valamint a
lyoni csapatnak: Matthieu-nek, Mathieu-nek, Christine-nek, Niconak, Bertrand-nak és a tobbieknek. Szeretném megkdszonni jatéktervezd
bardtaimnak, Benoit-nak, Théonak és Johannes-nek a tanacsaikat és tdmogatasukat. A koszoneteimet a csodas tesztelScsapatom soraval
zarnam: Pieter, Luc, Arthur, Charlot, Marie, Jérome, Yann, Xavier és persze Achille és Aline, akik végigeveztek velem mindenen .

Joachim Thome jatéka, Naiade illusztracidival, a Catch Up Games
kiadasaban, a Blackrock Games terjesztésében.
Projektmenedzser: Clément Milker | Elrendezés: Jéréme Soleil |
Produkciés menedzser: Donia Faiz | Forditd: Hajnal Gabor
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0 =402 21> A" oldalaval, és tedd a
f I A Ja‘tek celJa O célszamkartyat magad elé.
i‘ Az egyszemélyes valtozatban 26 tekercset kell dssze- —
' gylijtened 8 felfedezéskartyaval. Ha novelnéd a jaték =
| nehézségi szintjét, hozzaadhatsz 1-5 kihivaskartyat. & 2 " Nincs sziikséged
0 ‘ 5 tovabbi egyszemélyes
‘ . kartyakra.
n » » »o A
. Elokésziiletek
. | Készitsd el a tobbjatékos valtozattal megegyezd
by moédon a szigeteket, a bolcsességfakat, a hlzézsakot
| azsdkmanyjelz8kkel és a tekercsek készletét, illetve
. egy filctollat.
o aap Hi iletlenszer( bolcsességfat, &
' Keverd meg a 8 darab 2+ jelzésli fe/fedezéskartyat, foooz CBY v"e b e D
| < alk belsliik kéopel lefelé fords Wi | jatssz a ,B" oldalaval. Tedd magad ele
| G5 2.%05= BElOUl €oY keppel letcle: Tor JEaTE pakllk. a célszamkartyat és 1-5 véletlenszerii
. A tobbi kartyara nem lesz szukséged a jatéek soran. kihivéskartyat.
Hizz fel 2 kartyat a paklibdl, és tedd azokat képpel
! felfelé magad elé.
0 " Az elsd jatékod soran
i érdemes 1 kihivaskartyat
valasztani.
Il
0 tobb kihivaskartyat, hogy
I noveld a jaték nehézségét.
I A felfedezdjelold helyett tedd a maganyos felfedezo
y kartyat magad elé A kihivaskartyak csak
‘ a halado valtozatban
' hasznalhaték.
i
I
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Miutan kivalasztottad a nehézségi szintet,
jelold be a két hajé egyikét a szigeteden.

Kezdddhet is a jaték!
Vs
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A jaték menete

Az egyszemélyes valtozat szabdlyai par kivételtdl
eltekintve megegyeznek a tobbszemélyes jatékéval.

FELFEDEZESKARTYAK

Minden kérben hasznald az egyik felfedezéskartya
legfelsé fel nem hasznalt soranak szimbdlumait.
A korod végén dobd el mindkét fe/fedezéskartyat,
majd hizz 2-t a paklibél. Amikor elfogy a huzépakli,
keverd meg az eldobott felfedezéskartyakat, és
alkoss bel6lik egy 4j huzépaklit.

Ha egy felfedezéskartyan felhasznaltad mindegyik
sort, ne dobd el, hanem tavolitsd el a jatékbal,
tedd a jatékteriileteden kiviilre, és folytasd a jatékot.
A jatékbdl eltavolitott fe/fedezeskartyak mennyisége
hatdrozza meg a jaték hosszat.

Huzopakli

Eldobott Eltavolitott

kartyak kartyak
MAGANYOS FELFEDEZO KARTYA = .
A maganyos felfedezo kartya <3g.,
felvéltja a fe/fedezéjelolot. Ez jelzi, 2%

hany tekercset (2, 2, 3) szerzel,

amint meglatogatod a 4. 5. és 6. ©»2%
szigetedet. ©)r 3%

Jaték vége és gydzelem

Miutan eltavolitottad a jatékbdl a 4. fe/fedezéskartyat,
a korod végén a jaték véget ér.

A gyGzelemhez 26 tekercset kell Osszegyljtened.
Minden fel nem hasznalt zsakmanyjelzé 1 tekercset
ér. Ha a jaték elején adtal hozza kihivaskartyakat,
mindegyik kihivaskartya feltételét teljesitened kell
a gy6zelemhez.

KIHIiVASKARTYAK

Huzz ki egy kort, amikor zsakmanyjelz6t
szerzel.

A kartya teljesitéséhez 6 jelz6t kell
szerezned.

Huzz ki egy kort, amikor szobrot
szerzel.

A kartya teljesitéséhez 8 szobrot kell
szerezned.

Huzz ki egy kort, amikor Uj szigetet
latogatsz meg.

A kartya teljesitéséhez legalabb

5 szigetet meg kell latogatnod,
beleértve a kezdd szigetedet is.

Amikor betoltesz egy zénat, huzz ki
egy azonos tipusu kort.

A kértya teljesitéséhez minden
z6natipusbdl be kell téltened 2-t.

van szlikséged. 26 helyett

P A gy6zelemhez 4-gyel tobb tekercsre
J 30 tekercset kell sszegylijtened.




Pnrbvonnl xionveces szmsovumox

A jaték soran a felfedezéskartyak, a szigetek, a zsakmanyjelzok
és a bolcsességfak segitségével kiilonboz6 hatasokat fogtok aktivalni.

A jaték kezdetén, és amikor Uj Jeldld be az 6sszes mezdt egy,
szigetre érkezel, jelold be a két hajé a jelzett tipusu zénaban

egyikét anélkiil, hogy felhasznalnal (a példaban egy zdld zénaban).
hozza szimbdélumot. Ez az elsé A zénaban legaldbb egy mezdnek
mez8d az adott szigeten. Amikor szomszédosnak kell lennie egy
bejeldléd a sziget masodik hajéjat, korabban bejeldlt mezdvel.

Uj szigetre utazol. Annak a kornek a
végén, amiben bejeldlted a szigeted
masodik hajéjat, miutdn megkaptad

a felfedezéskartyakat a tdled jobbra
UlS jatékostdl, tedd félre a szigetedet.
A félretett szigetet tartsd magad
mellett, de mar nem jel6lhetsz be
rajta mezdket. Hizz egy Uj szigetet,
és azonnal jeldld be rajta a két hajo
egyikét: a valasztott hajo lesz a
szigeten az elsd mezdd.

Ha a szimbdélumon mind a négy
szin lathatd, tolts be egy altalad
valasztott tipusd zénat.

= &

Hulzz egy zsakmanyjelzot

a hlzdézsakbdl. A korod soran
barmikor felhasznalhatsz egy
zsakmanyjelzot, akkor is, ha éppen
most hilztad, de minden korben csak
egy zsakmanyjelzot hasznalhatsz

fel. Amikor felhasznalsz egy
zsakmanyjelzot, aktivald a hatasat,

Vedd magaghoz a jelzett majd dobd el a jelzét.

mennyisegu fekercset. A fel nem hasznalt zsakmanyjelzok
1 tekercset érnek a jaték végén.

Jeldlj be egy barmilyen tipusi mezét a Ha zsakmanyjelzot kell hiznod,

szigeteden. Szomszédosnak kell lennie de ires a huzdzsék, tedd vissza a

egy korabban bejeldlt mezdvel. korabban eldobott zsakmanyjelzéket

a hizézsakba, és hizz egyet.

Jeldlj be egy szomszédos mezG6t
a bolcsességfadon. Ha a mezdn
valamilyen szimbdélum taldlhato,
azonnal aktivald a hatasat

(Iasd 8. oldal).

Az itt fel nem sorolt kiilonleges
szimbdélumok a kiildetések
teljesitéséhez sziikségesek
(Iasd 7. oldal).
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