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UNDER The LEAYES — Journey to the Summer Island EN

Have you ever heard of the Untouchable Lake? Even the bravest wind dare not raise waves on its
dark surface. You have to sail through this strange, mysterious water to reach the Summer Island
where you are going to spend the winter. A proper boat should be built, which floats above the water
by the means of magic. Use all treasures of the forest to succeed! Where are these treasures? Right
there, where this story begins: Under the Leaves.

Age: 6+ ¢ Number of players: 2-4 ¢ Duration: 45 min

Content of the game: 1 game board, 1 Flox’s cart board, 5 boats (each consists of 3 tiles),
5 characters, 1 active player disc, 6 Flox tiles, 8 spyglass tiles, 45 tokens, 64 cards

Short description of the game: Players move their figure around the board to collect different
materials and spend them to build boat parts during the game. Each player must build their boat
consisting of three different parts: front, back, and a fairy dust container. The completed boat earns
stars (=victory points) just like the spyglasses and passengers. The player with the most stars wins
the game.

Setting up the game (fig. 1): Place the game board and Flox’s cart (6) in the center of the play-
ing area. Shuffle the following tiles/cards and place them face down, each on their stack next to the
board: Flox tiles (3), Spyglass tiles (10), and Adventure cards (1)

Sort out the boat parts by types (the fronts, backs, and the fairy dust containers). Shuffle the boat
parts in each stack (11) and place them face-up, each in their stack. Place the Summer Island card
(2) next to the board.

Place the frost tokens (7) on the frost-covered field with their snowflake side up. Separate the
material tokens (5) and pile them up by type on the other empty material fields (except Village and
Harbour). Finally, transfer 1 material token from each pile to the cart!

Each player chooses one character (9) and takes the matching character card. Place your figures/
characters on the Village and Flox’s figure (4) on the Harbor! The unnecessary character cards and
figures are to be returned to the box. Choose a player to go first, s/he gets the active player disc (8).
Players take turns in clockwise order. Let’s start to play!

Each player in their turn:
1. Rolls the die and moves their figure or Flox.
2. Draws a card, completes the instruction.
3. Exchanges material tokens for a boat part and/or spyglass any time in their turn.
4. Passes the active player disc to the next player.

1. Moving a character or Flox:

Roll the die! What appears on it?

o A number of dots: move your character in the clockwise direction the number of fields indi-
cated. You must use the full count of the die roll unless you choose to stop in the Village
or Harbour and your remaining steps will be lost.

o If you got a sack, move Flox one field counterclockwise and reroll the die until you can
move your figure!

More than one figure can be present in a field.

If your character lands on..
a material field: pick a token from the belonging pile!

. the frozen field: pick a frost token and place it in front of you with the snowflake side up! You
are not allowed to have more than two frost tokens with this side up! If you get the third one,
you have to return all your material and frost tokens on the board. Tactical note: exchange
the frost tokens in the Village or melt them on the Fire field in time!

o the Village: you may exchange a material or frost token from your supply for other material
or frost token on the board (not on the cart!). Take a token and return the one you don'’t



need to the appropriate pile! Only one token is allowed to change per turn! (Exception:
Doubling card — see later.) The water drop token cannot be exchanged!

. The Harbour: move the top card of any boat part pile to the bottom. (This action is optional
but useful to keep rotating the boat part tiles.)

. On the Fire field, you can melt your frost tokens. On your turn, instead of rolling the die,
move your character on this field and flip over your frost tokens to their waterdrop side! Your
turn ends, no other action is allowed. In the next round, you will return to the path counting
your steps from the Village.

You encounter Flox!: if you meet Flox, you have to check if he steals something from you or not.
Take the 6 Flox tiles, shuffle them (face down) and flip over three tiles to see the result:
. If there are more cheerful Flox tiles (20) among the chosen three, Flox won and you have
to move a material token from your supply to Flox’s cart.
. If there are more sad Flox tiles (19), you won: choose a token from the cart and put it in your
supply. If there is no token left on the cart, you can not get any.

Important: If there are multiple players on the same field with Flox, they all have to follow this rule
one by one. If Flox lands on your field in another player’s turn, the active player must wait until you
got the result before continuing her/his turn. Tactical note: If you meet Flox on a material field, try
your luck first and then pick the material token.

2. After moving your figure and having completed your actions draw a card! (fig.2)

Use and discard these cards immediately:

e  Gifts (1): Pick the material token shown on the card from the board and put it in your supply!

e Pet Cards (2): Pets eat up a material token from your supply. Return the token shown on
the card to the appropriate pile on the board. If you don’t have that material in your supply
you’re lucky!

. Belly (3): She is not picky! Any of your material tokens are good for her. Return the chosen
token to the appropriate pile on the board. If you don’t have any tokens, she remains hungry!

e Giant (4): Move the top tile from each boat part deck to the bottom of the pile!

. Spyglass (5): Pick a spyglass tile!

e Spyglass accident! (6): Return one spyglass from your supply to the spyglass pile!
(face down)

* You encounter Flox! (7): Flox immediately moves to the field where your character is.

¢  Shivering Bird (8): Pick a frost token!

Use these cards immediately or keep them for later, but always discard them after using:

. Fire (9): All your frost tokens are melted! Flip them to the waterdrop side!

e  Wizard (10): You may change one of you boat part for any of the same type from the
pile. (Even in the very last round.) Browse all three piles and pick the tile you want! Return
the unwanted one to the bottom of the appropriate pile.

¢ Village (11): Move your character to the village and exchange a token if you wish!

. Doubling (12): This card allows you to pick 2 material tokens on any field of your choice.
The card is also valid in the Village to exchange 2 material tokens instead of 1.

o Lucky Beetle (13): can be used instead of any material token.

. Magical Tools (14): You may browse all the boat part tiles in your turn and buy the part
for which you have all the material tokens pictured on the tile. If there is none you could
buy, keep the card for later.

. Magical glasses (16): This little creature (with his magical glasses) notices when Flox
tries to steal. When you meet Flox, you may decide to risk your luck with the Flox tiles or
hand over this card for absolute success. (=you may choose a material token from Flox’s
cart immediately).

Keep the following cards, and reveal them only at the end of the game:

e Passengers (18): worth victory points if your boat is completed at the end of the game.
If you can’t sail out, you will lose your passenger cards.

e Chaos goblin (15): loves variety. If your completed boat consists of 3 different styles he
rewards it with three stars! If not, this card worth nothing!



3. Boat parts and spyglasses:
You may buy boat parts and/or spyglasses for material tokens at any time during your turn. (before
or after drawing a card)

o Boat parts: If you have all the materials pictured on a boat part tile, take the materials from
your supply and return them on the board to the appropriate fields! (wood token to the wood
tokens pile...etc.) Then, take the boat part and place it in front of you! Important: Only the
top tile of the deck can be bought, (except using the Magical Tools card - see above) Each
player must build one boat which must consist of a front, a back, and a fairy dust container.

o A spyglass costs 1 waterdrop and 1 grass token. Take the tokens from your supply, return
them on the board to the appropriate fields and pick a spyglass tile! A spyglass is needed
for the player who wishes to announce the end of the game. (It is not necessary for the other
players, but keep in mind: the stars on the spyglasses are victory points!) Important: You
may buy multiple spyglasses in one turn.

The end of the game: When a player stops at the harbour, owning a complete boat and at
least one spyglass, receives the Summer Island card (17). Then s/he announces the end of the
game and calls on the other players to sail out. The first player has no more action left except Flox
moves there. (S/he has to deal with him.) The other players have to complete their last turn and after,
put their figure in the harbour to start the final scoring. If Flox is in the harbour when the other players
get there they also have to deal with him. The earned building materials may still be exchanged for
spyglasses or boat parts before the final scoring.

Important: The players have to complete their boat to be able to sail out. If a boat is not fully com-
pleted, the player is allowed to discard passengers or spyglasses in the value of 3 stars and take the
missing boat part from the top of the deck.

The scoring (fig.3):

A completed boat worth 9 stars.

If a boat has two parts in the same style, it worth +2 stars

If a boat consists of parts in exactly the same style, it worth +4 stars!

If a player has the Chaos card and all 3 boat parts have a different style, it worth +3 stars!
In addition to these, sum up all stars on your cards and spyglasses.

The player with the most stars is the winner.
Have a good trip! See you next spring!



UNDER The LEAYES — Reis naar het zomereiland NL

‘Heb je ooit gehoord van het onaantastbare meer? Zelfs de ferme wind durft geen golven op zijn
donkere oppervlak te veroorzaken. Je moet door dit eigenaardige, mysterieuze water varen om het
Zomereiland te bereiken. Er moet een betrouwbare boot worden gebouwd die boven het water drijft.
Gebruik alle schatten van het bos om daarin te slagen. Waar zijn deze schatten? Precies daar, waar
dit verhaal begint: Onder de bladeren.

Leeftijd: 6+ ¢ Aantal spelers: 2-4 ¢ Duur: 45 minuten

Inhoud van het spel: 1 speelbord, 1 Flox’s kar, 5 boten (elke boot bestaat uit 3 onderdelen), 5
personages, 1 actieve spelersschijf, 6 Flox-kaarten, 8 verrekijker fiches, 45 tokens, 64 kaarten

Korte beschrijving van het spel: spelers verplaatsen hun personage over het bord en verza-
melen zo verschillende materialen om deze tijdens het spel in te wisselen voor bootonderdelen om
de boot te bouwen. Elke speler moet zijn boot bouwen die uit drie verschillende delen bestaat: voor-
kant, achterkant en een feeénstofcontainer. De voltooide boot levert sterren (= overwinningspunten)
op, net als de verrekijkers en de passagiers. De speler met de meeste sterren/punten wint het spel.

Opzetten van het spel (fig. 1): plaats het spelbord en de kar van Flox (6) in het midden van
het speelveld. Schud de volgende kaarten en fiches en leg ze met de afbeelding naar beneden, elk
op hun eigen stapel naast het bord: Flox-kaarten (3), verrekijker-fiches (10) en Avonturenkaarten (1)

Sorteer de bootonderdelen op type (de voorkant, achterkant en de feeénstofcontainers). Schud de
bootdelen in elke stapel (11) en plaats ze met de beeldzijde naar boven, elk op hun eigen stapel.
Leg de Zomereilandkaart (2) naast het bord. Leg de vorstfiches (7) op het met ijs bedekte veld met
de sneeuwvlokkant naar boven. Scheid de materiaalfiches (5) en stapel ze op type op de andere
lege materiaalvelden (behalve Dorp en Haven). Breng uiteindelijk 1 materiaalfiche van elke stapel
over naar de kar van Flox!

Elke speler kiest een personage (9) en neemt de bijbehorende personagekaart. Plaats je figuren
/ karakters op het dorp en het figuur van Flox (4) op de haven! De overbodige personagekaarten
en figuren moeten in de doos worden teruggelegd. Kies een speler die mag beginnen, hij / zij krijgt
de actieve spelersschijf (8). Spelers spelen om de beurt met de klok mee. Laten we beginnen met
spelen!

Elke speler voert in zijn beurt de volgende handelingen uit:
1. Gooit de dobbelsteen en verplaatst zijn personage of Flox.
2. Trekt een kaart en voltooit de instructie.
3. Ruilt materiaalfiches in voor een bootonderdeel en/of verrekijker wanneer ze aan de beurt zijn.
4. Geeft de actieve speler-disc door aan de volgende speler.

1. Een karakter of Flox verplaatsen:
Rol de dobbelsteen! Wat staat erop?

. Een aantal punten: verplaats je personage het aantal velden met de klok mee, dat staat
aangegeven op de dobbelsteen. Je moet de volledige telling van de dobbelsteenworp
gebruiken, tenzij je ervoor kiest om in het dorp of de haven te stoppen, je resterende stap-
pen gaan dan verloren.

. Als je een zak hebt gegooid, verplaats Flox dan een veld tegen de klok in. Rol vervolgens
de dobbelsteen opnieuw totdat je je eigen figuur kunt verplaatsen!

In één veld mogen meerdere figuren staan.

Als je personage op ... belandt:

. Een materiaalveld: neem een fiche van de bijoehorende stapel!

. Het bevroren veld: kies een vorstfiche en leg deze voor je neer met de sneeuwvlok naar
boven! Je mag niet meer dan twee vorstfiches hebben met deze kant naar boven! Als je
de derde krijgt, moet je al je materiaal en vorstfiches op het bord terugleggen. Tactische
opmerking: wissel de vorstfiches in het dorp in of smelt ze op tijd om tot water bij het
kampvuur!



Het dorp: je mag een materiaal- of vorstfiche uit je voorraad ruilen voor ander materiaal
of een vorstfiche op het bord (niet op de kar!). Neem de fiche die je wilt en leg het fiche
die je ruilt terug op de bijbehorende stapel op het bord! Je mag slechts één fiche per beurt
wisselen! (Uitzondering: Verdubbelingskaart - zie later.) De waterdruppelfiche kan
niet worden ingewisseld!

De haven: verplaats de bovenste kaart van een deelstapel van een boot naar beneden.
(Deze actie is optioneel maar handig om de bootdeelonderdelen te blijven draaien.)

Op het veld Vuur kun je je vorstfiches smelten. op jouw beurt, in plaats van de dobbelsteen
te gooien, verplaats je personage op dit veld en draai je vorstfiches om naar hun waterdrup-
pelzijde! Je beurt eindigt, er is geen andere actie meer toegestaan. In de volgende ronde
keer je terug naar het pad en mag je je stappen tellen vanaf het dorp.

Je komt Flox tegen!: als je Flox ontmoet, moet je controleren of hij iets van je steelt of niet.
Neem de 6 Flox-kaarten, schud ze (met de afbeelding naar beneden) en draai drie kaarten om, om
het resultaat te zien:

Als de meerderheid vrolijke Flox-kaarten (20) zijn tussen de drie gekozen kaarten, dan
heeft Flox gewonnen en moet je een materiaalfiche uit je voorraad naar de kar van Flox
verplaatsen.

Als er meer droevige Flox-kaarten zijn (19), heb je gewonnen: kies een fiche uit de kar van
Flox en leg deze in je eigen voorraad. Als er geen token meer in de kar ligt, kun je er geen
krijgen.

Belangrijk: als er meerdere spelers op hetzelfde veld met Flox zijn, moeten ze allemaal één
voor één deze regel volgen. Als Flox op jouw veld landt in de beurt van een andere speler, moet
de actieve speler wachten tot je het resultaat hebt voordat hij/zij zijn/haar beurt voortzet. Tactische
opmerking: Als je Flox tegenkomt op een materiaalveld, beproef dan eerst je geluk en kies dan het
materiaalfiche.

2. Nadat je je figuur hebt verplaatst en je acties hebt voltooid, trek je een kaart!
(Figuur 2)
Gebruik deze kaarten en Leg ze vervolgens direct af:

Geschenken (1): kies de materiaalfiche die op de kaart staat van het bord en stop deze
in je voorraad!

Dierenkaarten (2): huisdieren eten een materiéle fiche uit je voorraad op. Geef het
token terug dat wordt weergegeven op de kaart naar de juiste stapel op het bord. Als je dat
materiaal niet in je eigen voorraad hebt, dan heb je geluk!

Buik (3): Flox is niet kieskeurig! Al je materiéle fiches zijn goed voor haar. Retourneer de
gekozen token naar de juiste stapel op het bord. Als je geen tokens hebt, blijft ze hongerig!
Reus (4): verplaats het bovenste onderdeel van elk bootdek naar de onderkant van de
stapel!

Spyglass (5): kies een spyglass-fiche (verrekijker)!

Verrekijker-ongeluk! (6): Leg een verrekijker uit je voorraad terug op de stapel ver-
rekijkers! (open kant naar beneden)

Je komt Flox tegen! (7): Flox gaat onmiddellijk naar het veld waar je personage is.
Shivering Bird (8): kies een vorstfiche!

Gebruik deze kaarten onmiddellijk of bewaar ze voor later, maar gooi ze altijd weg na gebruik:

Vuur (9): al je vorstfiches zijn gesmolten! Draai ze naar de waterdruppelzijde!

Wizard (10): je kunt één van je bootonderdelen wijzigen voor hetzelfde type vanaf de
stapel. (Zelfs in de allerlaatste ronde.) Blader door alle drie de stapels en kies het onderdeel
wat je wilt! Draai de ongewenste naar onderkant van de juiste stapel.

Dorp (11): verplaats je personage naar het dorp en wissel een fiche in als je dat wilt!
Verdubbeling (12): met deze kaart kun je 2 materiaalfiches kiezen op een willekeurig veld
naar keuze. De kaart is ook geldig in het dorp om 2 materiaalfiches in te wisselen in plaats
van 1.

Lucky Beetle (13): kan worden gebruikt in plaats van elk materiaalfiche.

Magisch gereedschap (14): je mag in je beurt door alle bootonderdelen bladeren en
het onderdeel kopen waarvoor je alle materiaalfiches op de bootonderdeel bezit. Als er
geen is die je kan kopen, bewaar de kaart dan voor later.

Magisch bril (16): deze kaart kun je gebruiken als je Flox ontmoet, je mag dan besluiten
om je geluk te riskeren met de Flox-kaarten of overhandig deze kaart voor absoluut succes.
(= je mag direct een materiaalfiche kiezen uit de winkelwagen van Flox).



Bewaar de volgende kaarten en onthul ze pas aan het einde van het spel:

o Passagiers (18): deze passagiers zijn overwinningspunten waard als je boot aan het
einde van het spel is voltooid. Als je niet kunt uitvaren, verlies je je passagierskaarten.

e Chaos kabouter (15): houdt van afwisseling. Als je voltooide boot uit 3 verschillende
stijlen bestaat, beloont hij dit met drie sterren! Zo niet, dan is deze kaart niets waard!

3. Bootonderdelen en verrekijkers
Je kunt op elk moment tijdens je beurt bootonderdelen en / of verrekijkers kopen voor materiaalfi-
ches. Voor of na het trekken van een kaart.

. Bootonderdelen: als je alle materialen die op een bootonderdeel staan bezit, neem dan de
materialen uit je voorraad en leg ze op het bord terug op de daarvoor bestemde velden!
(houtfiche naar de stapel houtfiches ... enz.) Neem dan het bootgedeelte en plaats het voor
je! Belangrijk: alleen het bovenste onderdeel van de stapel kan worden gekocht (behalve
met de Magical Tools-kaart - zie hierboven). Elke speler moet één boot bouwen die moet
bestaan uit een voorkant, een achterkant en een feeénstofcontainer.

. Een verrekijker kost 1 waterdruppel en 1 gras fiche. Neem de fiches uit je voorraad, leg
ze terug op het bord naar de juiste velden en kies een kijker fiche! Een verrekijker is nodig
voor de speler die het einde van het spel wil aankondigen. (Het is niet nodig voor de andere
spelers, maar onthoud: de sterren op de kijkers zijn overwinningspunten!) Belangrijk: je
mag meerdere kijkers in één beurt kopen.

Het einde van het spel: als een speler stopt in de haven en een complete boot en min-
stens één verrekijker bezit, ontvangt hij de Zomereilandkaart (17). Vervolgens kondigt hij /
zij het einde van het spel aan en roept de andere spelers op uit te zeilen. De eerste speler heeft
geen actie meer, behalve dat Flox daarheen verplaatst. Hij / zij moet met hem afrekenen. De andere
spelers moeten hun laatste beurt voltooien en daarna hun figuur in de haven zetten om de punten-
berekening te starten. Als Flox in de haven is als de andere spelers daar aankomen, moeten ze
ook met hem afrekenen. De verdiende bouwmaterialen mogen nog voor de eindwaardering worden
ingewisseld voor kijkers of bootonderdelen.

Belangrijk: de spelers moeten hun boot afmaken om te kunnen uitvaren. Als een boot niet volledig
is voltooid, mag de speler passagiers of kijkers ter waarde van 3 sterren weggooien en het ontbre-
kende bootgedeelte van de bovenkant van de stapel pakken.

De Puntentelling (fig.3):

Een voltooide boot met een waarde van 9 sterren.

Als een boot uit twee delen in dezelfde stijl bestaat, is hij +2 sterren waard

Als een boot uit onderdelen in exact dezelfde stijl bestaat, is hij +4 sterren waard!

Als een speler de Chaos-kaart heeft en alle 3 bootdelen een andere stijl hebben, is deze
+3 sterren waard!

. Tel daarnaast alle sterren op je kaarten, je passagiers en je kijkers bij elkaar op.

De speler met de meeste sterren is de winnaar.
Goede reis! Tot volgend voorjaar!

De spelregels kun je altijd downloaden van www.marbushka.com. Soms zijn er wijzigingen of
aanvullingen die daar dan steeds direct worden bijgewerkt. Heb je tips of suggesties, we horen
het graag!



UNDER The LEAYE S — Reise zur Sommerinsel DE

Hast du jemals von dem Unberihrbaren See gehort? Sogar der kilhnste Wind wiirde es nicht wagen,
Wellen auf seiner dunklen Oberflaiche aufzubauen. Du musst immer auf diesem sonderbaren,
geheimnisvollen See weitersegeln, um die Sommerinsel zu erreichen. Dazu sollte ein ordentliches
Boot gebaut werden, das Gber dem Wasser schwebt. Um das zu erreichen solltest du alle Schéatze
des Waldes benutzen. Wo befinden sich diese Schatze? Gerade dort, wo diese Geschichte anfangt:
Unter den Bléattern!

Alter: 6+ * Anzahl der Spieler: 2-4 ¢ Spieldauer: 45 Minuten

Inhalt des Kartons: 1 Spiel Brett, 1 Karre von Flox, 5 Boote (jeweils 3 Teile umfassend), 5
Spielfiguren, 1 Aktive Spielerscheibe, 6 Flox-Karten, 8 Fernrohr-Marken, 45 Marken, 64 Karten

Kurze Beschreibung des Spiels: Die Spieler verschieben lhre Spielfigur Gbers Brett und
sammeln so diverse Materialien, um diese wahrend des Spiels fir Bootteile zu tauschen, um das
Boot zu erbauen. Jeder Spieler muss sein Boot bauen, das drei unterschiedliche Teile umfasst:
Vorderseite, Riickseite und ein Feenstoffbehalter. Das fertiggestellte Boot bringt Sterne, ebenso wie
die Fernrohre und die Passagiere. Der Spieler mit den meisten Sternen/Punkten gewinnt das Spiel.

Spielaufbau (Abb. 1): Platziere das Spielbrett und die Karre von Flox (6) in der Mitte der
Spielflache. Mische die folgenden Karten/Marken und lege sie mit der Abbildung nach unten,
jede auf ihren jeweiligen Stapel neben dem Spielbrett: Flox-Karten (3), Fernrohr-Marken (10) und
Abenteuerkarten (1)

Sortiere die Bootteile nach Typ ( Vorderseite, Rickseite und die Feenstoffbehélter). Mische die
Bootteile in jedem Stapel (11) und lege sie mit der Abbildung nach oben, jeweils auf ihren eigenen
Stapel. Lege die Sommerinselkarte (2) neben dem Brett. Lege die Frostmarken (7) auf dem mit Eis
bedecktem Feld mit der Schneeflockenseite nach oben. Trenne die Materialmarken (5)

und staple sie nach Typ auf den anderen, leeren Materialfeldern (ausgenommen der Felder Dorf
und Hafen). Nimm zum Schluss 1 Materialmarke jedes Typs und lege sie in die Karre von Flox!

Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur (9) und nimmt die dazugehdrige Figurenkarte an sich. Platziere
deine Figuren/Charakter auf dem Dorf und die Figur von Flox (4) auf dem Hafen! Die restlichen
Spielfigurkarten und Spielfiguren sollen in den Karton zuriickgelegt werden. Wahle einen Spieler,
der anfangen darf, dieser bekommt die aktiver Spielerscheibe (8). Die Spieler spielen der Reihe nach
in den Uhrzeigersinn. Los geht’s!

Jeder Spieler sollte in seinem Spielzug folgende Aktionen durchfiihren:
1. Werfe den Wiirfel und verschiebe die eigene Spielfigur oder Flox.
2. Ziehe eine Karte und befolge die Anweisung.
3. Tausche Materialkarten fiir ein Bootsteil und oder Fernrohr.
4.  Gebe die aktive Spielerscheibe an den nachsten Spieler weiter.

1. Einen Charakter oder Flox verschieben:

Rolle den Wiirfel! Was zeigt er?

o Eine Anzahl Augen: verschiebe deine Spielfigur im Uhrzeigersinn Uber die Anzahl der
Felder, die der Wirfel angibt. Du musst die Gesamtzahl des Wirfels nutzen, es sei denn
du entscheidest dich beim Dorf oder Hafen anzuhalten, du verzichtest dann auf deine
restlichen Schritte.

o Wenn du einen Sack geworfen hast, musst du Flox gegen den Uhrzeigesinn verschieben.
Wiirfle dann erneut, um deine eigene Figur verschieben zu kénnen!

Auf einem Feld dirfen sich mehrere Spieler befinden.

Wenn deine Spielfigur auf ... landet:
o Einem Materialfeld: nimm eine Marke aus dem dazugehdérigen Stapel!
o Dem gefrorenen Feld: Wéhle eine Frostmarke und lege diese vor dir mit der
Schneeflockenseite nach oben! Du darfst nicht mehr als zwei Frostmarken mit dieser Seite
nach oben besitzen! Wenn du die dritte erhéltst, musst du dein komplettes Material und alle



Frostmarken auf dem Brett zurlicklegen. Taktischer Hinweis: tausche die Frostmarken im
Dorf oder schmelze sie rechtzeitig um in Wasser beim Lagerfeuer!

Dem Dorf: du darfst eine Material- oder Frostmarke aus deinem Vorrat tauschen fur ein
anderes Material oder eine Frostmarke auf dem Spielbrett (nicht auf der Karre!). Nimm
die Marke, die du wunscht und lege die Marke, die du tauschen méchtest, zuriick auf den
dazugehdrigen Stapel auf dem Spielbrett! Du darfs nur eine Marke je Spielzug tauschen
1 (Ausnahme: Verdoppelungskarte — siehe spéter.) Die Wassertropfenmarke kann
nicht getauscht werden!

De Hafen: verlege die obere Karte eines Stapels mit Bootteilen nach unten. (Diese Aktion
ist freiwillig, aber sehr praktisch, um die Bootteile drehen zu lassen.)

Auf dem Feuer-Feld kannst du deine Frostmarke schmelzen. Bei deinem Spielzug ver-
schiebst du dann deine Spielfigur auf dieses Feld, anstatt zu wirfeln, und drehst du deine
Frostmarken auf ihre Wassertropfenseite! Dein Spielzug endet jetzt, keine andere Aktion
ist mehr erlaubt. In der ndchsten Runde kehrst du zurilick auf das den Weg und darfst du
deine Schritte vom Dorf an z&hlen.

Du triffst auf Flox!: Wenn du Flox triffst, musst du Uberprifen, ob er etwas von dir stiehlt oder
nicht. Nimm die 6 Flox-Karten, mische sie (mit dem Bild nach unten) und drehe drei Karten um, um
das Ergebnis zu sehen;

Wenn der gréBte Teil der drei gewéhlten Karten heitere Flox-Karten (20) sind, hat Flox
gewonnen und musst du eine Materialkarte aus deinem Vorrat in die Karre von Flox legen.
Wenn es mehr traurige Flox-Karten (19) sind, hast du gewonnen: Wahle eine Marke aus
der Karre von Flox und lege diese in deinen eigenen Vorrat. Wenn sich keine Marken mehr
in der Karre von Flox befinden, kannst du keine erhalten.

Wichtig: Wenn sich mehrere Spieler gleichzeitig auf dem gleichen Flox-Feld befinden, missen sie
alle, einer nach dem anderen, diese Regel befolgen. Wenn Flox auf deinem Feld landet, wéhrend des
Spielzugs eines anderen Spielers, muss der aktive Spieler warten, bis du dein Ergebnis hast, bevor
er mit seinem Spielzug fortfahren kann. Taktischer Hinweis: wenn du Flox auf einem Materialfeld
treffen solltest, versuche dann erst dein Glick und wahle danach die Materialkarte.

2. Nachdem du deine Figur verschoben hast und du deine Aktionen beendet hast,
ziehst du eine Karte! (Abb. 2)
Verwende diese Karten und lege sie danach sofort auf den Stapel:

Geschenke (1): Nehme die Materialkarte, die auf der Karte beschrieben ist, vom
Spielbrett und lege diese in deinen Vorrat!

Tierkarten (2): Haustiere essen eine Materialkarte aus deinem Vorrat auf. Gebe die
Marke, die auf der Karte beschrieben wird, zuriick in den betreffenden Stapel auf dem
Spielbrett. Wenn sich dieses Material nicht in deinem Vorrat befindet, hast du Glick!
Bauch (3): Flox ist nicht wahlerisch! Sie mag alle deiner Materialmarken. Lege die
gewahlte Marke auf betreffenden Stapel auf dem Spielbrett zurlick. Wenn du keine Marken
hast, bleibt sie hungrig.

Riese (4): Verlege die obere Karte jedes Bootteilestapels nach die Unterseite des Stapels!
Fernrohr (5): Wahle eine Fernrohr-Marke!

Fernrohr-Unfall! (6): Lege ein Fernrohr aus deinem Vorrat zurliick auf den Fernrohr-
Stapel! (mit der offenen Seite nach unten)

Du triffst auf Flox! (7): Flox geht sofort auf das Feld, auf dem sich deine Spielfigur
befindet.

Der zitternde Vogel (8): Nimm eine Frostmarke!

Gebrauche diese Karten sofort oder hebe sie fiir spater auf, aber lege sie immer ab nachdem
du sie gebraucht hast:

Feuer (9): Alle deine Frostmarken sind geschmolzen! Drehe sie auf die Wassertropfenseite!
Zauberer (10): Du kannst eine deiner Bootteile tauschen fur den gleichen Typ vom
Stapel. (sogar in der allerletzten Runde.) Schau durch alle drei der Stapel und suche dir die
Karte aus, die du brauchst! Lege die unerwiinschte Karte unten in den Stapel.

Dorf (11): Verschiebe deine Spielfigur ins Dorf und tausche eine Marke, wenn du dies
mdochtest!

Verdoppelung (12): Mit dieser Karte kannst du zwei Materialmarken wahlen auf einem
willktirlichen Feld deiner Wahl. Die Karte gilt auch im Dorf, um 2 Materialmarken anstatt
einer zu tauschen.

Gliickskafer (13): Dieser kann anstelle einer jeden Materialmarke genutzt werden.



° Magisches Werkzeug (14): Du darfst in deinem Spielzug durch alle Bootteile schauen
und das Teil kaufen, wofiir du alle Materialmarken auf der Karte besitzt. Wenn keine Teile
mehr vorhanden sind, hebe dann diese Karte fur spater auf.

° Magische Brille (16): Diese Karte kannst du einsetzen, wenn du auf Flox triffst. Du
kannst dann entscheiden, ob de dein Glick probieren mdchtest mit den Flox-Karten
oder ob du diese Karte einsetzt fiir einen garantierten Erfolg. (=du darfst sofort eine
Materialmarke wahlen aus der Karre von Flox).

Halte folgende Karten zurlick und enthillle sie erst am Ende des Spiels:
Passagiere (18): Diese Passagiere sind Siegpunkte wert, wenn dein Boot am Ende
des Spiels fertiggestellt ist. Wenn du nicht mit dem Schiff fahren kannst, verlierst du deine
Passagierkarten.

e Chaos-Zwerg (15): Liebt Abwechselung. Wenn dein fertiggestelltes Boot aus drei
unterschiedlichen Stile besteht, belohnt er dies mit 3 Sternen! Falls nicht, ist diese
Karte nichts wert!

3. Bootteile und Fernrohre:
Du kannst an jedem Moment wéhrend deines Spielzuges Bootteile und/oder Fernrohre kaufen fir
Materialmarken. Vor oder nach dem Ziehen einer Karte.

o Bootteile: Wenn du alle Materialien, die auf einem Bootsteil stehen, besitzt, nimm diese
dann aus deinen Vorrat und lege Sie aufs Spielbrett auf den dafur bestimmten Feldern
zurlick! (Holzmarke auf dem Holzstapel usw.) Nimm dann das Bootsteil und lege es vor
dir! Wichtig: nur die obere Karte eines Stapels kann gekauft werden (mit Ausnahme der
Magisches-Werkzeug-Karte — siehe oben). Jeder Spieler muss ein Boot bauen, das eine
Vorderseite, eine Rickseite und einen Feenstoffbehélter enthalt.

. Ein Fernrohr kostet 1 Wassertropfen und 1 Grasmarke. Nimm die Marken aus deinen
Vorrat, lege sie auf die richtige Felder im Spielbrett zuriick und nimm eine Fernrohrmarke!
Der Spieler, der das Ende des Spiels ankiindigen mochte, benétigt dieses Fernrohr. (Die
anderen Spieler bendtigen dieses Fernrohr nicht, aber nicht vergessen: die Sterne auf den
Fernrohren sind Siegpunkte) Wichtig: du kannst mehrere Fernrohre in einem Spielzug
kaufen.

Spielende: Wenn ein Spieler im Hafen ankommt und ein komplettes Boot sowie mind-
estens ein Fernrohr besitzt, erhilt er die Sommerinselkarte (17). Er/sie kindigt dann das
Ende des Spiels an und fordert die anderen Spieler auf, um aufzufahren. Der erste Spieler hat jetzt
keine Aktion mehr, auBer dass Flox dorthin kommt. Er/sie muss mit ihm abrechnen. Die anderen
Spieler missen ihren letzten Spielzug beenden und dann ihre Spielfigur in den Hafen stellen, um
die Punktezéhlung zu starten. Wenn sich Flox im Hafen befindet, wenn die anderen Spieler dort
ankommen, missen sie auch mit ihm abrechnen. Die verdienten Baumaterialien miissen noch vor
der Endberechnung eingetauscht werden flr Fernrohre oder Bootteile.

Wichtig: Die Spieler missen ihr Boot fertigstellen, um ausfahren zu kénnen. Wenn ein Boot nicht
vollendet wurde, darf der Spieler Passagiere oder Fernrohre im Wert von 3 Sternen ablegen und das
fehlende Bootsteil von der Oberseite des Stapels nehmen.

Die Punktezahlung (fig.3):

Ein fertiggestelltes Boot hat einen Wert von 9 Sternen

Wenn ein Boot aus zwei Teilen im gleichen Stil besteht, ist es +2 Sterne wert.

Wenn ein Boot nur Teile des exakt gleichen Stils enthalt, ist dieses +4 Sterne wert!

Wenn ein Spieler die Chaos-Karte besitzt und alle Bootteile einen anderen Stil haben, ist
dieses Boot +3 Sterne wert!

. Addiere dann alle Sterne auf deinen Karten, Passagieren und Fernrohren.

Der Spieler mit den meisten Sternen gewinnt das Spiel!
Gute Reise! Bis zum nachsten Frihling!

Die Spielregeln kannst du jederzeit herunterladen bei www.marbushka.com. Eventuelle Anderungen
und Ergédnzungen werden dort sofort aktualisiert.



BAJO Jas HOJAS - Viaje a la Isla del Verano ES

Has de llegar a la Isla del Verano, para pasar alli el frio invierno. Pero para llegar, deberas poder
cruzar el Lago Intocable. Un lago en el que incluso el viento mas fuerte no es capaz de levantar
olas en su oscura superficie de aguas extranas y misteriosas. Antes tendras que construir una barca
adecuada, que flote sobre estas aguas gracias a la magia. Para ello deberas ir al bosque en busca
de materiales, auténticos tesoros para tu barca. ¢ Dénde encontrarlos? Aqui mismo, donde empieza
esta historia: Bajo las Hojas (Under the Leaves).

Edad: 5+ ¢ Numero de Jugadores: 2-4 ¢ Duracién del juego: 45 minutos

Contenido del juego: 1 tablero de juego, 1 Carro de Flox, 5 barcas (cada una se construye con
3 piezas), 5 personajes, 1 disco, 6 fichas de Flox, 8 fichas Catalejo, 45 fichas, 64 cartas.

Breve descripcion del juego: Los personajes (jugadores) se mueven por el tablero para con-
seguir materiales y utilizarlos para comprar las diferentes piezas de sus barcas. Su construccion
consta de tres piezas diferentes: proa (anterior), popa (posterior) y un contenedor de polvo de hadas.
Cuando un jugador completa la barca gana estrellas (= puntos de victoria) al igual que con los cata-
lejos y los pasajeros. El jugador con mas estrellas gana el juego.

Preparacion del juego (fig. 1): Situad el tablero en la mesa y el Carro de Flox (6) al lado del
tablero. Mezclad cada uno de los diferentes tipos de fichas/cartas: fichas de Flox (3), fichas Catalejo
(10) y cartas de Aventura (1) y colocadlas cada una en su pila, boca abajo, junto al tablero.

Clasificad las piezas de las barcas por tipos (proa, popa y contenedores de polvo de hadas).
Mezclad las piezas en cada pila (11) y colocadlas boca arriba. Situad la tarjeta Isla del Verano (2)
junto al tablero en la zona de El Embarcadero.

Colocad las fichas de escarcha (7) en el campo cubierto de escarcha con el copo de nieve hacia
arriba. Separad las fichas de material (5) y apiladlas por tipos en los otros campos vacios (excepto
La Aldea y El Embarcadero). Finalmente, jcolocad 1 ficha de material de cada pila en el carro!

Cada jugador elige un personaje (9) y toma su carta correspondiente. jColocad vuestras figuras /
personajes en La Aldea y la figura de Flox (4) en El Embarcadero! Las cartas y figuras que no vayan
a ser utilizadas deben devolverse a la caja. Escoged un jugador para empezar, a él o ella se le da
dara el disco (8). Los jugadores se pasan el turno y el disco en el sentido de las agujas del reloj.
ijVamos a jugar!

Cada jugador en su turno:
. Lanza el dado y mueve a su personaje o a Flox.
. Roba una carta y completa la instruccién que aparece.
. Cambia las fichas de materiales por piezas de una barca y/o catalejo durante su turno.
. Pasa el disco al siguiente jugador.

1. Movimiento de los personajes o de Flox:
iTira el dado! ;Qué aparece en él?

. Si aparece un numero de puntos, haz avanzar tu personaje en el sentido de las agujas del
reloj el nimero de campos que indique el dado. Debes contar todos los pasos de la tirada
del dado a menos que elijas detenerte en La Aldea o en El Embarcadero, en ese caso se
perderan los pasos restantes.

. Si aparece un saco, desplaza a Flox un campo en el sentido contrario a las agujas del reloj
y vuelve a lanzar el dado hasta que puedas mover tu personaje.

Puede haber mas de un personaje en un mismo campo.

Si tu personaje cae en...:
. Un campo de material: toma una ficha de la pila correspondiente.
. El campo congelado: jtoma una ficha de escarcha y colécala frente a ti con el copo de nieve
hacia arriba! jNo puedes tener mas de dos fichas de escarcha con este lado hacia arribal!
Si obtienes una tercera, debes devolver todo tu material y fichas de escarcha al tablero.



Consejo: intercambia las fichas de escarcha en La Aldea o derritelas en el campo de la
hoguera j;a tiempo!!

o La Aldea: Puedes intercambiar una ficha de material o de escarcha de las que tienes por
otra ficha de material o de escarcha en el tablero (jno en el carro!). jToma una ficha y
devuelve la que no necesites a la pila correspondiente! jSolo se permite cambiar una ficha
por turno! (Excepcidn: carta duplica - ver mas adelante). jLa ficha de gota de agua
no se puede cambiar!

o El Embarcadero: Mueve la carta superior de cualquier pila de piezas de barco y colécala
abajo. (Esta accion es opcional pero til para ir rotando las piezas de las barcas).

o En la hoguera, puedes derretir tus fichas de escarcha. En tu turno, en lugar de tirar el dado,
mueve a tu personaje hacia la hoguera y da la vuelta a tus fichas de escarcha a su lado
de gota de agua. Tu turno termina, no puedes realizar ninguna otra accién. En la siguiente
ronda, colécate directamente en La Aldea y empieza tu turno.

iTe encuentras con Flox!: Si te encuentras con Flox, debes comprobar si te roba algo o no.
Toma las 6 fichas de Flox, barajalas (boca abajo) y da la vuelta a tres fichas para ver el resultado:
. Si hay mas fichas de Flox sonriente (20) entre las tres elegidas, Flox gana y tienes que
mover una de tus fichas de material al Carro de Flox.
. Si hay mas fichas de Flox triste (19), ganas: elige una ficha del carro y afiadela a las que
ya tienes. Si no queda ninguna ficha en el carro, no podras obtener ninguna.

Importante: Si hay varios jugadores en el mismo campo con Flox, todos deben seguir esta regla
uno por uno. Si Flox cae en tu campo en el turno de otro jugador, el jugador activo debe esperar
hasta que obtengas el resultado antes de continuar su turno. Consejo: si te encuentras con Flox en
un campo de material, primero prueba suerte y luego elige la ficha de material.

2. Después de mover tu personaje y haber completado tus acciones, jroba una
carta de aventura! (Figura 2)

Utlllza y deja estas cartas en un montén de descarte inmediatamente:

Regalos (1): jToma del tablero una ficha del material que se muestra en la tarjeta y
colécala con tus otras fichas!

o Tarjetas Mascota (2): Las mascotas se comen una de tus fichas de material. Devuelve
a la pila correspondiente en el tablero la ficha que se muestra en la tarjeta. Si no tienes ese
tipo de material, jtienes suerte!

. Belly (3): {No es nada quisquillosa! Se lo come todo, cualquier material es bueno para
ella. Devuelve la ficha de material que tu elijas a la pila correspondiente en el tablero. Si no
tienes fichas, jella sigue hambrienta!

. Gigante (4): Obliga a mover la pieza superior de cada una de los montones de piezas
de barca a la parte inferior de su montén!

e Catalejo (5): jToma una ficha Catalejo!

o iAccidente con el Catalejo! (6): jDevuelve un catalejo al montén de catalejos! (boca
abajo).

. iFlox! (7): Colocaras a Flox alli donde esta tu personaje.

o Pajaro Friolero (8): jToma una ficha de escarcha del tablero!

Utiliza estas tarjetas inmediatamente o guardalas para mas tarde, y déjalas en el montén de

descarte después de usarlas:

Hoguera (9): jTodas tus fichas de escarcha se derriten! jDales la vuelta hacia el lado de
la gota de agua!

. Mago (10): Puedes cambiar una de las piezas de la barca que ya tengas por cualquiera
del mismo tipo. (Incluso en la ditima ronda.) jExamina los tres montones y toma la pieza
que desees! Devuelve la pieza descartada a la parte inferior del montén correspondiente.

° La Aldea (11): jLleva tu personaje a La Aldea e intercambia una ficha si lo deseas!

. Duplica (12): Esta carta te permite tomar 2 fichas de material en cualquier campo de tu
eleccion. La tarjeta también es valida en La Aldea para intercambiar 2 fichas de material
en lugar de 1.

° Escarabajo Lucky (13): Se puede utilizar como si fuera el equivalente a una ficha de
material.

¢ Herramientas Magicas (14): En tu turno, con esta carta podras escoger, y comprar,
cualquier pieza de barca del montén (y no Unicamente la primera), y si no hay ninguna
pieza que puedas comprar guarda la carta para mas tarde.



Escarabajo A.Lerta (16): Cuando Flox te intenta robar, A.Lerta te avisa. Cuando te
encuentres con Flox, puedes decidir arriesgar tu suerte con las fichas de Flox o entregar
esta carta para un éxito seguro (podras elegir una ficha de material del carrito de Flox
inmediatamente).

Conserva las siguientes cartas y enséfalas solo al final del juego:

Pasajeros (18): Si has logrado completar la barca al final del juego, estas cartas valen
puntos de victoria. Si no lo has logrado las perderas.

Goblin el Caos (15): ama la variedad. Si completas tu barca con piezas de 3 estilos
diferentes, jganaras tres estrellas! Si no, jesta tarjeta no vale nada!

3. Piezas de barcas y catalejos:
Durante tu turno, con las fichas de materiales puedes comprar piezas para construir tu barca y/o
catalejos en cualquier momento (antes o después de sacar una carta).

Piezas de barca: Si tienes fichas de todos los materiales representados en una ficha de
pieza de barca, cémprala y devuelve las fichas de materiales al tablero en los campos
correspondientes. (ficha de madera a la pila de fichas de madera... etc.) jLuego, toma la
pieza de la barca y colécala frente a ti! Importante: Solo se puede comprar la pieza
que aparece en la parte superior de la pila (excepto de que dispongas de la carta de
Herramientas Magicas, ver mas arriba). Cada jugador debe construir una barca con las
tres piezas: proa, popa y contenedor de polvo de hadas.

Un catalejo cuesta 1 gota de agua y 1 ficha de hierba. jDeja las fichas en sus campos
correspondientes sobre el tablero y toma una ficha Catalejo! Para anunciar el final del juego
necesitaras tener un catalejo y haber completado tu barca. (No es necesario para ganar,
para los otros jugadores, pero ten en cuenta: jlas estrellas en los catalejos son puntos de
victoria!) Importante: Puedes comprar varios catalejos en un turno.

Fin del juego: Cuando un jugador se detiene en El Embarcadero y ha construido una barca
y dispone al menos de un catalejo, recibe la tarjeta de la Isla del Verano (17). Luego,
anuncia el final del juego. Para este jugador ya ha acabado el juego y no le queda ninguna accién
por realizar, excepto que Flox se mueva alli donde esté. (El / ella tiene que enfrentarse a él). Los
otros jugadores deben completar su ultimo turno y luego, colocar su figura en EI Embarcadero para
comenzar la puntuacion final. Si Flox esta en El Embarcadero cuando los otros jugadores lleguen,
también tendran que enfrentarse a él. Los materiales conseguidos atin se podran cambiar por cata-
lejos u otras piezas antes del recuento.

Importante: Los jugadores deben completar su barca para poder sumar sus puntos. Si un juga-
dor no ha conseguido completar una barca, puede descartar pasajeros o catalejos por valor de 3
estrellas y tomar las piezas de la barca que le falten de la parte superior de la pila para acabarla.

La puntuacion (fig.3):

Una barca terminada vale 9 estrellas.

Si una barca tiene dos piezas del mismo estilo, vale +2 estrellas.

Si un barco consta de partes exactamente del mismo estilo, jvale +4 estrellas!

Si un jugador tiene la carta Goblin el Caos y las 3 partes del barco tienen un estilo diferente,
jvale +3 estrellas!

Ademas de estas, suma todas las estrellas que aparezcan en tus tarjetas y catalejos.

iGana el jugador que haya completado la barca y tenga mas estrellas!
iBuen viaje! {Nos vemos a la vuelta de La Isla del Verano!



POD LISTJEM — Potovanje na Otok poletja SI

Ste Ze sliSali za Nedotakljivo jezero? Tudi najpogumnejsi vetrovi si ne drznejo vzburkati njegove temne
gladine. Va$a naloga je prepluti to nenavadno, skrivnostno vodo in pristati na Otoku poletja, kjer
boste prezimili. V ta namen je treba zgraditi primeren ¢oln, ki bo s pomocjo €arovnije lebdel nad vodo.
Uporabite vse zaklade gozda, da boste uspe$no opravili to nalogo! Kje pa se skrivajo ti zakladi? Prav
na mestu, kjer se za€ne ta zgodba: Pod listiem.

Starost: 6+ » Stevilo igralcev: 2—4 « Trajanje: 45 min

Vsebina igre: 1 igralna plo$¢a, 1 plos¢ica s Floxovim vozom, 5 ¢olnov (vsakega sestavljajo tri plo-
§¢ice), 5 likov, 1 ploS¢ek aktivnega igralca, 6 ploscic s Floxom, 8 plos¢ic z daljnogledom, 45 Zetonov,
64 kartic s pustolovs¢inami.

Kratek opis igre: Igralci premikajo svoje figurice po igralni plo$¢i in nabirajo razlicne materiale, ki jih
porabijo za gradnjo delov ¢olna med igro. Vsak igralec mora zgraditi svoj €oln iz treh razli¢nih delov, in
sicer prednjega in zadnjega dela ter rezervoarja z vilinskim prahom, ki sluZi kot gorivo. Z zgrajenim ¢ol-
nom si igralec prisluzi zvezdice (zmagovalne tocke), ki pa jih zbira tudi z daljnogledi in potniki. Zmaga
igralec z najve¢ zvezdicami.

Priprava igre (slika 1): Igralno plos¢o in Floxov voz (6) postavite na sredino igralne povrsine.
PremesSajte naslednje ploScice oz. kartice in jih s prednjo stranjo navzdol zlozite v lo¢ene kupcke ob
igralni plos¢i: ploscice s Floxom (3), plos¢ice z daljnogledi (10) in kartice s pustolov&¢inami (1).

Razvrstite dele ¢olnov glede na vrsto (prednji deli, zadnji deli, rezervoarji z vilinskim prahom).
Premesajte posamezne kupcke z deli olnov (11) in jih poloZite s prednjo stranjo navzgor, vsak kupéek
posebej. Kartico z Otokom poletja (2) poloZite ob igralno plosco.

Zetone zmrzali (7) polozite na z ivjem prekrito polje, s snezZinko navzgor. Locite Zetone za material (5)
in jih nakopicite glede na vrsto materiala na druga prazna polja za material (razen na polji za vas in
pristanisce). Na koncu prenesite po en Zeton za material z vsakega kupcka na voz.

Vsak igralec si izbere en lik (9) in vzame kartico za ta lik. Postavite svoje figurice oz. like na polje za
vas. Figurico Floxa (4) postavite na polje za pristanisce. Kartice z liki in figurice, ki jih ne potrebujete,
pospravite v Skatlo. Izberite igralca, ki bo zacel igro — ta dobi plo$¢ek aktivnega igralca (8). Igra poteka
v smeri urnega kazalca. Pa zanimo z igro!

Igralec, ki je na vrsti, stori naslednje:
1. Vrze kocko in premakne svojo figurico ali figurico s Floxom.
2. lzvleCe kartico s pustolovs€inami in izvede navodilo na njej.
3. Ko je na vrsti, zamenja Zetone za material za del ¢olna in/ali daljnogled.
4. Plos¢ek aktivnega igralca poda naslednjemu igralcu.

1. Premikanje lika ali Floxa:

Vrzite kocko. Kaj vam pokaze?

. Stevilo pik: Premaknite svoj lik v smeri urnega kazalca za toliko polj, kolikor je pik na kocki.
Narediti morate vse korake, kolikor jih nakazujejo pike, razen Ce se ustavite v vasi ali prista-
nidcu, pri ¢emer pa izgubite preostale korake.

. Ce dobite vre¢o premaknite figurico Floxa za eno polje v nasprotni smeri urnega kazalca in
mecite kocko tako dolgo, da lahko premaknete svojo figurico.

Na enem polju lahko stoji ve¢ figuric.

Ce vas lik pristane na...

. polju za material: Vzemite Zeton z ustreznega kupcka.

. z iviem prekritem polju: Vzemite Zeton zmrzali in ga polozZite predse tako, da bo stran s sne-
Zinko obrnjena navzgor. Dovoljeno je imeti le dva Zetona zmrzali s to stranjo navzgor. Ce
dobite Se tretiega, morate vrniti ves svoj material in Zetone zmrzali na igralno plo$¢o. Strateski
nasvet: Pravocasno zamenjajte Zetone zmrzali v vasi ali jih stalite na Ognjenem polju.

. vasi: Zeton za material ali Zeton zmrzali iz svoje zaloge lahko zamenjate za drug Zeton za
material ali Zeton zmrzali na plo$&i (a ne na vozu!). Vzemite Zeton in tistega, ki ga ne potrebu-



jete, vrnite na ustrezen kupcek. Igralec sme v igralnem krogu zamenjati le en Zeton. (Iziema:
Podvojitvena kartica — razloZeno v nadaljevanju) Zetona z vodno kapljico ni mogoce
zamenjati.

. pristaniS€u: Premaknite vrhnjo kartico katerega koli kupcka z deli €olnov na dno. To dejanje ni
obvezno, vendar je koristno, saj z njim omogocite krozenje ploscic z deli olnov.

. Na Ognjenem polju lahko stalite svoje Zzetone zmrzali. Ko pridete na vrsto, lahko namesto
meta kocke premaknete svoj lik na to polje in Zetone zmrzali obrnete tako, da je navzgor obr-
njena stran z vodno kapljico. Nato je na vrsti nasledniji igralec. V naslednjem krogu se boste
vrnili na pot in pri tem Steli korake od vasi.

Naleteli ste na Floxa! Ce srecate Floxa, morate preveriti, ali vam skusa kaj ukrasti. Vzemite Sest
ploscm s Floxom, jih premeSaijte (s prednjo stranJo navzdol), obrnite tri plos¢ice in si oglejte rezultat:
Ce je na teh treh izbranih plo&gicah veé veselih Floxov (20), je Flox zmagal, vi pa morate en
Zeton za material iz svoje zaloge poloZiti na njegov voz.
. Ce izbrane ploScice prikazujejo vec Zalostnih Floxov (19), ste zmagali vi; izberite Zeton z voza
in ga polozite na svoj kup&ek. Ce na vozu ni nobenega Zetona vec¢, ne dobite nic.

Pomembno: Ce je na polju s Floxom ve¢ igralcev hkrati, morajo eden za drugim vsi upostevati opi-
sano pravilo. Ce Flox pristane na vaSem polju, medtem ko je na vrsti drug igralec, mora aktivni igralec
pocakati, dokler vi ne dobite svojega rezultata, nato pa nadaljuje z igro. Strateski nasvet: Ce na Floxa
naletite na polju za material, preizkusite najprej svojo sreco: obrnite tri od Sestih plos¢ic s Floxom in rav-
najte v skladu z rezultatom - ce zmagate vi (ker ste obrnili ve¢ ploscic z Zalostnim Floxom), vzamete en
Zeton za material. Nato vzamete $e en Zeton, ker stojite na polju za material. Ce zmaga Flox (obrnili ste
vec plo&cic z veselim Floxom), vzamete samo en Zeton, ki vam pripada, ker stojite na polju za material.

2. Ko premaknete svojo figurico in izvedete svoje dejanje, izvlecite kartico s pusto-
lovséinami. (slika 2)

Naslednje kartice uporabite in nato takoj zavrzite:
Darila (1): Vzemite na kartici prikazan Zeton za material z igralne plosce in ga polozite na
svoj kupcek.

o Kartice z ljubljencki (2): Ljubliencki pohrustajo Zeton za material iz vase zaloge. Vrnite
na kartici prikazan Zeton na ustrezen kupcek na igralni plosci. Ce prikazanega materiala
nimate v svoji zalogi, imate sreco.

e Trebuska (Belly) (3): Trebuska ni prav ni¢ izbir¢na! Z veseljem bo pohrustala kateri koli
va$ Zeton za material. Vrnite izbrani Zeton na ustrezen kupcek na igralni plosci. Ce nimate
nobenih Zetonov, bo Trebuska ostala lacna.

*  Velikan (4): Premaknite vrhnjo plos€ico z vsakega kupcka z deli €olnov na dno kupcka.

o Daljnogled (5): Vzemite plos¢ico z daljnogledom.

o Nesrec¢a z daljnogledom! (6): Enega od daljnogledov iz svoje zaloge vrnite na kupcek
z daljnogledi. Obrnjen naj bo s prednjo stranjo navzdol.

e Srecali ste Floxa! (7): Flox se takoj premakne na polje, kjer stoji vas lik.

* Drgetajoci drozg (8): Vzemite zeton zmrzali.

NaslednJe kartice porabite takoj ali pa jih shranite za kasneje, po uporabi pa jih vedno zavrzite:
Ogenj (9): Vsi vasi Zetoni zmrzali so se stalili! Obrnite jih tako, da bo navzgor obrnjena stran
z vodno kapljico.

o Carovnik (10): Enega od svojih delov za ¢oln lahko zamenjate za kateri koli del enake
vrste s kupcka. (To je dovoljeno tudi v Cisto zadnjem krogu.) Oglejte si vse tri kupcke in si
izberite plos€ico, ki si jo zelite. PloS€ico, ki je ne Zelite, vrnite na dno ustreznega kupcka.

e Vas (11): Premaknite svoj lik v vas in po Zelji zamenjajte Zeton.

o Podvojitev (12): S to kartico lahko izberete dva Zetona za material na katerem koli polju.
Kartica je v vasi veljavna tudi za zamenjavo dveh Zetonov za material namesto enega.

o Hroséek sre¢e (13): Uporabite ga lahko namesto katerega koli Zetona za material.

e Carobna orodja (14): Ko ste na vrsti, si lahko ogledate vse ploscice z deli ¢olnov in kupite
del, za katerega imate vse Zetone za material, prikazane na ploscici. Ce ne morete kupiti
nobenega, shranite kartico za pozneje.

o Carobna ocalca (16): To bitjece s ¢arobnimi ocalci opazi, kadar Flox sku$a kaj ukrasti.
Ko srec€ate Floxa, lahko tvegate s preobrac¢anjem treh ploscic s Floxom ali pa se odloCite za
zagotovljen uspeh in predate to kartico, saj lahko takoj izberete zeton za material s Floxovega
voza.



Obdrzite naslednje kartice in jih odkrijte Sele na koncu igre:
. Potniki (18): Te kartice prinaSajo zmagovalne tocke, Ce je vas Coln ob koncu igre v celoti
zgrajen. Ce ne morete izpluti, izgubite svoje kartice s potniki.
*  Goblin Khaos (15): Goblin ceni raznolikost. Ce je vas €oln zgrajen v treh razli¢nih slogih, vas
bo nagradil s tremi zvezdicami. V nasprotnem primeru ta kartica nima vrednosti.

3. Deli ¢olnov in daljnogledi:
Dele ¢olnov in/ali daljnoglede lahko kupite z Zetoni za material kadar koli ste na vrsti (preden izvleCete
kartico ali po tem).

. Deli ¢olna: Ce imate vse materiale, prikazane na plo$gici dolodenega dela &olna, vzemite
materiale iz svoje zaloge in jih vrnite na ustrezna polja na igralni plo$¢i (Zeton za les na kupcéek
z Zetoni za les itd.). Nato vzemite ta del ¢olna in ga polozite predse. Pomembno: Kupiti je
mogoce le vrhnjo plos¢ico s kupcka (razen kadar uporabite kartico s ¢arobnim orodjem —
glejte zgoraj). Vsak igralec mora zgraditi en ¢oln, ki ga sestavljajo prednji del, zadniji del in
rezervoar z vilinskim prahom.

. Daljnogled stane en Zeton z vodno kapljico in en zeton s travo. Vzemite zetone iz svoje zalo-
ge in jih vrnite na ustrezna polja na igralni plos¢i, nato pa izberite ploS¢ico z daljnogledom.
Daljnogled potrebuje igralec, ki Zeli naznaniti konec igre. Drugi igralci ga ne potrebujejo, a
upostevaijte, da zvezdice na daljnogledih prinaSajo zmagovalne tocke! Pomembno: Kupiti
je mogoce vec daljnogledov naenkrat.

Konec igre: Ko se igralec ustavi v pristaniS¢u in ima cel ¢oln in vsaj en daljnogled, prejme
kartico Otoka poletja (17). Nato oznani konec igre in druge igralce pozove k izplutju. Prvemu igralcu
ne preostane nobeno drugo dejanje. Ce se sem premakne figurica Floxa, se mora prvi igralec soociti z
njim. Drugi igralci morajo zakljuditi svoj zadniji igralni krog, nato pa svoje figurice poloZijo v pristanis¢e
in opravijo kon¢no tockovanje. Ce je ob prihodu drugih igralcev v pristanis¢u tudi Flox, se morajo tudi
oni soociti z njim. Prisluzen gradbeni material je pred koncnim Stetiem tock Se vedno mogoc¢e zamenjati
za daljnoglede ali dele ¢olna.

Pomembno: Ce Zelijo igralci izpluti, morajo do konca zgraditi svoj ¢oln. Ce &oln ni povsem dokondan,
sme igralec odvreci potnike ali daljnoglede v vrednosti treh zvezdic in vzeti manjkajoci del ¢olna z vrha
kupcka.

Tockovanje (slika 3):
*  Dokoncan ¢oln je vreden devet zvezdic.
. Ce sta dva dela ¢olna v enakem slogu, pristejte dve dodatni zvezdici.
. Ce so vsi deli ¢olna v enakem slogu, pristejte Stiri dodatne zvezdice.
. Ce ima igralec kartico goblina Khaosa, vsi trije deli Colna pa so v razli¢nih slogih, pristejte tri
dodatne zvezdice.
. Sestejte tudi vse zvezdice na svojih karticah in daljnogledih.

Zmaga igralec z najve¢ zvezdicami.
Zelimo vam uspesno potovanje! Na svidenje do naslednje pomladi!



G LEYELEK ALATT — Utazas a Nyar szigetére HU

Hallottdl mar az érinthetetlen térél, amelynek sétét nyugalmat még a szél sem meri megzavarni?
Ezen a furcsa, sejtelmes vizen at juthatsz csak el az Ordk nyar szigetére. Még a fagy beallta el6tt
olyan hajét kell épitened az erd6 kincseibdl, ami egyetlen hullamot sem vet... Hogy hol rejtéznek
ezek a kincsek? Ott, ahol ez a torténet jatszodik: a levelek alatt.

Korosztaly: 6+ © 2-4 jatékos részére * Jatékid6: 45 perc

A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 1 kordé tabla, 5 db 3 lapkabdl allé hajé, 5 jaték figura, 1 aktiv
jatékos jelzé, 6 Flox lapka, 8 tavcsé lapka, 45 token, 64 kartya

A jaték rovid leirasa: A jatékosok kérben haladva a tablan épitGanyag tokeneket gydjtenek,
amelyeket kiilbnb6z6 kombinacidban hajérészletekre tudnak bevaltani a jaték soran. Minden jatékos-
nak meg kell épiteni a sajat hajéjat, ami pormeghajtébdl, elsé- és hatso részbdl kell, hogy alljon. A
befejezett hajoért csillag(=gy6ézelmi pont) jar csakugy, mint a tavcsévekért és az utasokeért. A jatékot
az nyeri, aki a legtébb csillagot szerezte.

A jaték elokészitése: (fig.1.): Helyezzétek a jatéktablat és Flox kordéjat (6) egymas mellé a
jatéktér kozepére! Keverjétek meg jol és helyezzétek mellé képes oldalaval lefelé kiilén-kilén kupac-
ba a Flox mané lapkakat (3), a tavcs6 lapkakat (10) és a kaland kartyakat (1)!

Keverjétek meg és képes oldalaval felfelé tegyétek a tabla mellé fajtanként kilénvalasztva harom
pakliba a hajo részleteket (11) és a Nyar sziget kartyat (2)!

A fagy tokeneket (7) tegyétek a dérlepte mezdére a hdpelyhes oldalukkal felfelé! Az épitéanyag
tokeneket (5) valasszatok szét és tornyozzatok fel az Gres mezbkre fajtanként (kivéve falu és kikdtd)
ugy, hogy egy mezdre csak egyféle épitéanyag kertljon! Végiil minden kupacbdl 1-1 épitéanyag
tokent tegyetek at a kordéra!

Valasszatok magatoknak figurat (9) és vegyétek magatokhoz a hozza tartozé karakter kartyat!
Azokat a kartyakat és babukat tegyétek vissza a dobozba, amelyek nem jatszanak! A karakteretek-
hez tartoz6 babut helyezzétek a faluba, Flox figurajat (4) pedig a kikétébe!

Valasszatok kezdd jatékost, aki magahoz veszi az aktiv jatékost jelzé korongot (8)! Indulhat a jaték!

Minden jatékos a sajat korében:
1. dob a dobdkockaval és eszerint mozdtja a sajat babujat vagy Flox-ot
2. huz egy kartyat és teljesiti a rajta lathaté akciét (vagy megtartja Isd. késébb).
3. az épitéanyag tokenjeiért hajorészletet és/vagy tavcsovet vehet a kore soran.
4. atadja az aktiv jatékost jelzé korongot a kdvetkez6 jatékosnak, és ezzel a kore lezarul.

1. Lépés/Flox mozgatasa:
Dobj a dobdkockaval! Ha a kockan:

o pottydket latsz, a figuraddal Iépj annyit az éramutatd jarasaval megegyezé iranyban,
amennyit a kocka mutat. A Iépéseket mindig pontosan le kell [épni! Kivéve falu és kik6t6
esetében: ezeken a helyeken barmikor megallhatsz, de a tovabbi Iépéspontjaid elvesznek.

o zsakot latsz, akkor Flox-ot |éptesd egy mezG6t az dramutatd jarasaval ellenkezd iranyban és
dobj Ujra mindaddig, amig nem tudsz |épni a figuraddal.

Egy mezdn tobb jatékos is allhat.

Ha a lépéseddel...:

o épitéanyag mezdére érsz, vegyél egy épitéanyag tokent a mez6hoz tartozé kupacbol!

o  fagy mezdre érsz, vegyél egy fagy tokent és a hopelyhes oldalaval felfelé tedd magad elé!
A jaték soran sosem lehet nalad kett6nél tébb ebben az allapotaban! Ha a harmadikat is
megkapod, sajnos az dsszes épitdanyag és fagy tokenedet vissza kell adnod. Tipp: cseréld
be idoben a fagy tokeneket a faluban, vagy Iépj a tiiz mezére, hogy megolvadjanak.

o a faluba érkezel, akkor egy épitéanyag vagy fagy tokent cserélhetsz a készletedbdl.
Valassz egy tokent a tablarél (nem a kordérdl!) és azt, amire nincs sziikséged, tedd vissza a



tablara a megfelelé kupacba! Egy kdrben csak egy tokent cserélhetsz (kiv.: duplazo kartya,
Isd. késébb). A vizcsepp oldalara forditott fagy korongot nem lehet cserélni.
a kikotébe érkezel, akkor a hajoé részlet lapkak kozll az egyik kupac legfelsé lapkajat a
pakli aljara teheted. (nem kotelezd, de szerencsés, ha mindig Ujabb lapka kerdl jatékba.)
Ha kész hajéval és legalabb egy tavcsével felszerelkezve 1épsz oda, akkor bejelentheted
a jaték végét.

A tliz mez6n megolvaszthatod a fagy tokenjeidet. Dobas nélkil 1épj erre a mezére, ha rad
kerll a sor, és forgasd at a fagy tokenjeidet a vizcseppet abrazolé oldalukra! A kérdd véget
ért, mas akciéd nem lehet. A kévetkezd korben a Falu mezérél térhetsz vissza és szamol-
hatod a Iépéseid.

Talalkozas Flox-szal:
Ha Flox-szal talalkozol, ellenérizned kell, hogy elcsent-e téled valamit! Vedd magad elé a mané paklit
és leforditva keverd meg! Fordits fel bel6le harom lapkat!

Ha a felforgatott lapkakon a viddm mandébdl (20) van tébb, Flox nyert, és egy épitéanyag
tokent a készletedbdl a kordéjara kell tenned.

Ha a szomord mané lapkabdl (19) van tobb, akkor te nyertél és valaszthatsz a kordéjardl
egy tokent. Ha a kordén nincs mar egy sem, akkor nem kapsz tokent, de legalabb nem
vesztettél el semmit!

Fontos: Ha tobb jatékos taldlkozik egyszerre Flox-szal, mindannyidjuknak igy kell tennie egymas
utan! Ha egy masik jatékos kérében torténik a talalkozo, az aktiv jatékosnak meg kell varnia, amig
ellenérzitek, Flox elcsent-e téletek valamit, és csak utana folytathatja a korét. Tipp: Ha olyan épité-
anyag mezdre érkezel a figurdddal, ahol Flox dll, el6szér forgasd fel a mand lapkakat és csak utana
vedd magadhoz az épitéanyag tokent.

2. A figurad mozgatasa és a sziikséges akcioé végrehajtasa utan huzz egy kaland
kartyat! (fig.2)

Azonnal felhasznalandé kartyak, amelyek a dobdpakliba keriilnek, amint végrehajtottad a rajtuk
szerepl6 akciot:

Ajandékok (1): Tegyél a készletedbe a tablardl egy tokent, amit kartyan latsz!
Hazikedvenc kartyak (2): a hazikedvencek befaljak egy hozzavalddat: a kartyan lat-
hato épit6anyag tokent a készletedbdl vissza kell tenned a tablara a megfelelé kupacba. Ha
nincs olyan épit6anyag a birtokodban, amire a jészag éhezik, szerencséd van.
Mindenevé (3): Neki barmi megfelel! Egy tetsz6leges épitéanyag tokenedet tedd vissza
a tablara. Ha éppen nincs egyetlen tokened sem, éhen marad!

Orias (4): Minden hajorészlet pakli felsé lapkajat tedd a pakli aljara!

Tavcso (5): huzz egy tavesd lapkat!

Tavcso baleset! (5): Tonkrement a tavesoved. Dobj el egy tavesé lapkat!

Flox (7): A kordés mand rogton arra a mezére 1ép, ahol allsz!

Didergd madar (8): Kapsz egy fagy tokent!

Megtarthato kartyak. Amikor az akciét felhasznaltad, akkor tedd a dobopakllba

Tiiz (9): Megolvadtak a fagy tokenjeid! Forgatsd at 6ket a vizcsepp oldalukra!

Varazslé (10): A hajod egyik részét kicserélheted barmelyik ugyanolyan tipusu hajé-
részletre a kupacbdl. (Még a legeslegutolsd kérben is.) Tedd vissza a megfelel pakliba a
hajérészletedet és valaszd ki azt, amire sziikséged van!

Falu (11): Lépj a faluba és cserélj, ha akarsz!

Duplazas (12): Barmelyik kdvetkez6 épitéanyag mezén ahova Iépsz, két tokent is felve-
hetsz, vagy a faluban két épitéanyagot is becserélhetsz a kartyaért cserébe.
Szerencsebogar (13): barmelyik épit6anyag token helyett felhasznélhatod.

Varazs szerszamok (14): Atnézheted az 6sszes hajorészletet és megvasarolhatod
azt a lapkat, amihez minden épit6anyag tokened megvan. Ha nincs szamodra megfelel
hajérészlet lapka, akkor a kartyat tartsd magadnal, legkdzelebb talan szerencsésebb leszel.
Csodabogar (16): Rogton észreveszi, ha Flox csenni prébal. Ha legkdzelebb taldlkozol
a mandval, eldéntheted, hogy a kartyapaklival kockaztatod a szerencsédet, vagy beadod
ezt a kartyat és mar nyertél is. Természetesen azonnal vélaszthatsz a kordéjardl egy épi-
t6éanyagot.



A kovetkezé kartyakat tartsd meg, de ne mutatsd meg senkinek a jaték végéig!

e Utasok (18): kilonféle lények szeretnének veled tartani a szigetre, és értékes pontokkal
halaljak meg a fuvart. Csak akkor kapod meg a kartyakon lathaté csillagokat, ha elkészilt
a hajéd. Ha nem tudsz kihaj6zni, az utaskartyakat elveszited.

¢ Khaos mané (15): szereti a valtozatossagot. Ha a hajéd kizarélag kuldonb6zé stilusu
részekbdl all, akkor azt harom csillaggal jutalmazza. Ha a hajéd nem all kiilonb6zd
részekbol, akkor a kartya nem ér semmit!

3. A hajorészletek és tavcsovek:
Minden jatékos a sajat kérében a megszerzett épitéanyag tokenjeiért hajérészletet és/vagy tavcso-
vet vasarolhat, akar tébbet is egy alkalommal.

o Hajoérészletek: Ha minden épit6anyag tokent siker(lt 6sszegydjteni, amit a hajorészlet lap-
kan latsz, akkor megveheted azt! Tedd vissza a tokeneket a tablara a megfelelé kupacba
és vedd el a pakli tetejérdl a hajorészletet, amit megvasaroltal. Fontos: Mindig csak a pakli
legfelsd kartyjat lehet megvasarolni, (kiv. Varazs szerszamok kartya.) Minden jatékos csak
egy hajoét épithet, ami elsd, hatsé részbdl és a portartalybdl kell, hogy alljon.

e A tavcs6 1 vizcsepp és 1 fli tokenedbe kerill. A két hozzavalét tedd vissza a tablara a
megfelelé mez6kre és hizz egy tavesd lapkat a kupacbdl. A tavesére leginkabb akkor lesz
sziikséged, ha els6ként végzel, mert csak az a jatékos jelentheti be a jaték végét, akinek
elkészilt a hajoja és legalabb egy tavcsdve van. (A tobbieknek nem sziikséges tavcsovet
szerezni a kihajézashoz, de érdemes észben tartani, hogy a tavcséveken szerepld csillag
gy6zelmi pontot ér!) Fontos: egy korben akar tdbb tavcsovet is vehetsz.

A jaték vége: Az a jatékos, akinek elséként elkésziilt a hajoja és egy tavcsovel felsze-
relkezve megall a kikotdben, bejelentheti a jaték végét. Megkapja a Nyar sziget kapuja kartyat
és kihajozasra szdlitja fel a tobbieket. Tobb akcidja nem lehet, hacsak Flox a kik6tébe nem érkezik. A
tobbi jatékos még befejezheti a kérét, majd a figurajat a kikdtébe kell tennie, hogy elkezdédhetssen a
gy6zelmi pontok (csillagok) 6sszeszamolasa. Ha Flox a kiktében all, amikor a tobbi jatékos a figu-
rajat oda helyezi, nekik is ellendriznilik kell, hogy elcsent-e valamit, és az igy szerzett épitéanyagok
még felhasznalhatdk hajoérészlet- vagy tavcs6vasarlasra a végsé elszamolas el6tt.

Fontos: Csak azok a jatékosok hajézhatnak ki, akiknek befejezett hajéja van. Akinek nem készdilt el
a hajoja, 3 csillagért cserébe megveheti a hianyzé hajérészt. Nem vélaszthat, csak a pakli legfelsé
lapkajat veheti meg! Ez utan kezdheti a pontjainak az 6sszeszamolasat.

A vegso elszamolas (fig.3):

A befejezett hajé 9 csillagot/gy6zelmi pontot ér.

. Ha a hajod kizarélag egyforma stilusu részekbdl all, akkor +4 csillag a jutalmad!

o Ha csak két egyforma stilusu hajérészleted van, akkor +2 csillagot kapsz.

o Ha minden hajérészleted killénbozik, nem jar plusz csillag, kivéve, ha van Khaos mané
kartyad, mert az +3 csillagot jelent.

o Ezeken felul adjatok hozza a csillagokat amiket az utas kartyaitokon és a tavcsoveiteken
lattok.

A jatékot az nyerte meg akinek a legtobb csillaga van!
Most pedig j6 utat! Viszontlatasra tavasszal!



POD LISCMI — podréz na Letnig Wyspa PL

Czy styszates$ kiedys o Nietykalnym Jeziorze? Nawet najodwazniejszy wiatr nie o$mieli sie wznieci¢
fal na jego ciemnej powierzchni. Twoim zadaniem w tej wyprawie jest przeptynaé przez dziwng,
tajemniczg tafle jeziora Nietykalnego aby dotrze¢ do Letniej Wyspy, gdzie spedzisz zime. Aby tego
dokona¢ musisz zbudowac¢ odpowiednig t6dz, ktdra bedzie unosita sie nad wodg. Wykorzystaj
wszystkie skarby lasu, aby odnie$¢ sukces! Gdzie sg ukryte te skarby? Oczywiscie tam, gdzie
rozpoczyna sie nasza historia: POD LISCMI.

Wiek: 6+ « Libczba graczy: 2-4 « Czas rozgrywki: 45 minut

Zawartosc¢ gry: 1 plansza do gry, 1 plansza z wozkiem, 5 todzi (kazda skiada sie z 3 plytek),
5 postaci, 1 dysk aktywnego gracza, 6 ptytek do wozka, 8 ptytek z luneta, 45 zetondéw, 64 karty

Krétki opis gry: Gracze przesuwajg swoje figurki po planszy tak, by zbiera¢ rézne materiaty
potrzebne do budowy todzi. Kazdy gracz musi zbudowa¢ swojg t6dz, ktéra bedzie sktadata sie z
trzech elementéw: przedniej czesci, tylnej oraz pojemnika na magiczny pytek wrézki. Ukonczona todz
zarabia gwiazdki (= czyli punkty zwyciestwa), podobnie jak lunety i pasazerowie. Gracz z najwiekszg
liczbg gwiazek wygrywa pojedynek.

Przygotowanie do gry (rys.1): Umies¢ plansze oraz karte z wozem (6) na $rodku planszy do
gry. Potasuj ptytki oraz karty i umies$¢ je zakryte na stosach obok planszy: ptytki z wozem (3), ptytki
z lunetg (10) i karty przygod (1).

Posortuj czesci fodzi wedtug elementéw (przod, tyt, pojemniki na czarodziejski pytek). Przetasuj
wszystkie karty wg rodzaju i umie$¢ na osobnym stosie (11). Karty musza by¢ odkryte (obrazkiem
do gory). Umies¢ karte z Letnig Wyspg (2) obok planszy. Zetony mrozu (7) umie$é na polu pokrytym
szronem, strong z ptatkami $niegu do goéry. Oddziel zetony materiatéw (5) i utéz je wg rodzaju na
innych pustych polach z materiatami (z wyjatkie Wioski i Portu). Na koniec przenie$ jeden zeton
materiatu z kazdego stosu do wozka.

Kazdy gracz wybiera jedng posta¢ (9) i bierze odpowiednig karte. Nastepnie umiesccie swoje
postaci w Wiosce i postaé Woznicy(4) w Porcie. Niepotrzebne karty postaci i figurki nalezy odtozy¢ z
powrotem do pudetka. Wybierz gracza, ktéruy rozpocznie gre oraz otrzyma dysk aktywnego gracza
(8). Kolejka przechodzi na kolejnego gracza zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Kazdy gracz po kolei:
1. Rzuca kostka i przesuwa swojg posta¢ oraz Woznice.
2. Woycigga karte z talii i wypetnia przedstawiong instrukcje.
3. Wymienia zetony materiatéw na elementy fodzi i/lub lunete w dowolnym momencie swojego ruchu.
4. Przekazuje dysk aktywnego gracza do kolejnej osoby.

1. Poruszanie sie swoja postacia lub Woznica:

Rzu¢ kostka ! Co sie na niej pojawia?

. Liczba kropek: przesun swojg posta¢ zgodnie z ruchem wskazowek zegarka zgodnia z
liczbg wskazanych oczek na kostce. Musisz wykorzystac caty wynik rzutu kostkg chyba, ze
zdecydujesz sie zatrzymac w Wiosce lub Porcie; wtedy pozostate kroki zostang utracone'

. Jesli masz worek przesun Woznice o jedno pole w lewo i rzucaj kostkg az bedziesz mogt
sie poruszyc;

Na jednym polu moze znajdowac sie wiecej niz jeden gracz.

Jesli Twoja posta¢ wyladuje na ...:

. polu materiatu: wybierz Zzeton z odpowiedniego stosu z materiatami!

. zamarznietym polu: wez zeton mrozu i umies¢ go przed sobg ptatkiem $niegu do gory! Nie
mozesz mie¢ wigcej niz dwéch zetondw mrozu obrazkiem do gory. Jesli zdobedziesz trzeci,
musisz zwréci¢ wszystkie swoje zetony materiatdw i mrozu na plansze. Uwaga taktyczna:
Wymien zetony mrozu w Wiosce lub przetop je na czas na Polu Ognia.

. Wioska: mozesz wymieni¢ zeton mrozu lub materiatu, ktory posiadasz na inny materiat lub
zeton mrozu znajdujacy sie na planszy (ale nie na wézku!). Wez wéwczas zeton i zwrdé
ten, ktérego nie potrzebujesz do odpowiedniego stosu. Mozna wymienic¢ tylko jeden zeton



na kazda runde ! (Wyjatek: Podwéjna karta - patrz dalej). Zetonu z kropla wody nie
mozna wymieniac!

. Port: przesun goérna karte dowolnego stosu czesci todzi na dét (ta czynnosé¢ jest opcjonalna,
ale przydatna do ciggtego obracania ptytek czeséi todzi)

. Na Polu Ognia mozesz stopi¢ swoje zetony mrozu. W swojej rundzie, zamiast rzucaé
kostka, przesun swojg postac¢ na to pole i odwrd¢ swoje zetony mrozu na strone z kroplg
wody. Twoja runda sie konczy, a zadna inna akcja nie jest dozwolona. W nastepnej rundzie
powrdcisz do poruszania sie po $ciezce z Wioski.

Kiedy spotkasz Woznice: jesli spotkasz Woznice musisz sprawdzi¢ czy co$ Ci ukradt czy nie.

Wez 6 ptytek Woznicy i potasuj je (obrazki zakryte), a nastepnie odwroc¢ trzy plytki aby ujrze¢ wynik:

. Jesli wsrod wybranych trzech sg bardziej radosne ptytki Woznicy (20), Woznica wygrat i
musisz przenie$¢ zeton materiatu ze swoich zasobéw do wozka Woznicy.

. Jesli jest wigcej smutnych ptytek z wizerunkiem Woznicy (19), wygrates: wybierz zeton z

koszyka i wez go dla siebie. Jesli w wozku nie ma zetonu, niestety nie mozesz go zdoby¢.

Wazne: Jezeli na tym samym polu w Woznica jest wielu graczy wszyscy muszg przestrzegac
opisanych zasad jeden po drugim. Jezeli Woznica wylgduje na Twoim polu w turze innego gracza,
aktywny gracz musi poczeka¢ na Ciebie dopoki Ty nie uzyskasz wyniku przed kontynuowaniem
swojego ruchu. Jesli spotkasz Woznice na polu z materiatem, sprobuj najpierw swojego szczescia,
a potem wybierz zeton materiatu.

2. Po przesunieciu swojej postaci i wykonaniu wszystkich czynnosci odbierz
odpowiednia karte (rys.2).

Uzyj i natychmiast odtoz te karty:

Prezenty (1): wybierz z planszy zeton materiatu pokazany na karcie i pot6z go do swoich
zasobow!

. Karty zwierzakow (2): Zwierzak pozerajg zeton materiatu z Twoich zasobow. Zwr6é
zeton pokazany na karcie do odpowiedniego stosu na planszy. Jezeli nie masz takiego
materiatu w swoich zapasach, jeste$ szczgsciarzem ! Nic nie tracisz.

. Pozeraczka (3): Ona nie jest zbyt wybredna ! Kazdy z Twoich zetonow przedstawiajgcych
materiat jest dla niej dobry. Zwro¢ wybrany zeton na odpowiedni stos na planszy. Jezeli nie
masz danego zetonu, jeste$ szczesciarzem! Pozeraczka pozostanie gtodna
Olbrzym (4): Przesun gorng plytke z kazdej czesci todzi na spod stosul!

Luneta (5): Wybierz karte lunety !

Wypadek lunety (6): Odioz jedng lunete z zapasow do stosu lunet! (obrazkiem w dot)
Spotkanie Woznicy (7): Woznica natychmiast przenosi sie¢ do pola na ktorym sie
znajduje Twoja postaé

. Marznacy Ptak (8): Wybierz zeton mrozu !

Uzyj tych kart natychmiast lub zachowaj je na pézniej, ale zawsze odioz je po uzyciu:
Ogien (9): Wszystkie twoje zetony mrozu ulegajq stopieniu! Odwro¢ je na bok!

o Czarodziej (10): Mozesz zamieni¢ jeden ze swoich elementéw todzi na inng, dowolng
tego samego typu ze stosu. (Nawet w ostatniej rundzie). Ptytke, ktérg wymieniasz potdz na
spod odpowiedniego stosu.

o Wioska (11): Przenie$ swojg posta¢ do Wioski i wymien zeton, jesli chcesz!

o Podwojenie (12): Ta karta pozwala ci wybra¢ 2 zetony materiatéw na dowolnym wybranym
polu. Karta jest rowniez wazna w Wiosce, aby wymieni¢ 2 zetony materiatéw zamiast 1.

. Szczesliwy Ludek (13): mozna uzy¢ zamiast dowolnego zetonu materiatu.

e Magiczne Narzedzia (14): Mozesz przejrze¢ wszystkie elementy czesci todzi w swojej
turze i kupi¢ czes¢ za ktére masz wszystkie zetony materiatdow przedstawione na kafelku.
Jesli nie ma zadnego elementu, ktory chciatbys$ kupi¢ - zachowaj karte na pdzniej.

o Uwaznny Ludek (16): Zauwaza, ze Woznica probuje co$ ukrasé. Kiedy spotkasz
Woznice, mozesz zaryzykowac swoje szczgscie z kafelkami Woznicy lub oddaj te karte,
aby uzyska¢ absolutny sukces (mozesz natychmiast wybra¢ zeton materiatu z koszyka
Woznicy).

Zachowaj nastepujgce karty i ujawnij je dopiero na koniec gry:

o Pasazerowie (18): warte punktéw zwyciestwa, jesli twoja t6dz zostanie ukonczona na
koniec gry. Jesli nie mozesz wyptyna¢ na jezioro, stracisz karty pasazeréw.

e  Goblin Chaosu (15): uwielbia réznorodnos¢. Jesli twoja ukonczona t6dz sktada sie z 3
roznych elementéw, on nagradza go trzema gwiazdkami! Jesli nie, ta karta nic nie jest warta!



3. Elementy todzi i lunety:

Mozesz kupi¢ elementy todzi i / lub lunety za Zetony materiatéw w dowolnym momencie swojej tury.

(przed lub po wylosowaniu karty):
Elementy todzi: jesli masz wszystkie materiaty przedstawione na karcie z czesciami todzi,
wez je ze swoich zasoboéw i odiéz je na plansze do odpowiednich pdl! (zeton drewna na
drewno stos zetondw... itd.) Nastepnie wez czes$¢ todzi i umies¢ ja przed soba! Wazne:
tylko wierzchnig ptytke talii mozna kupi¢ (z wyjatkiem uzycia karty Magicznych narzedzi
- patrz wyzej) gracz musi zbudowac¢ jedna t6dz, ktéra musi sklada¢ sie z przodu, tytu i
pojemnika na pytek wrézek.

. Luneta kosztuje 1 krople wody i 1 zeton trawy. Wez zetony ze swoich zasobdw i potdz je z
powrotem na planszy do odpowiednich pdl i wybierz kafelek lunety! Potrzebna jest luneta
dla gracza, ktéry chce ogtosi¢ koniec gry. (W przypadku drugiego nie jest to konieczne, ale
pamietaj: gwiazdy na lunetach to punkty zwyciestwa!) Wazne: Mozesz kupi¢ kilka lunet w
jednej turze

Koniec gry: gdy gracz zatrzymuje sie w porcie, posiadajac kompletna l6dz i ma
przynajmniej jedna lunete, wtedy otrzymuje karte Letniej Wyspy (17). Nastepnie ogtasza
koniec gry i wzywa innych graczy do wypltyniecia. Pierwszy gracz nie ma juz akcji poza Woznica.
Pozostali gracze musza dokonczy¢ swojg ostatnig ture, a potem, umiesci¢ swoje figurki w porcie,
aby rozpocza¢ ostateczne zliczanie punktow. Jesli Woznica jest w porcie, gdy inni gracze tam tez
sg, muszg sobie z nim poradzi¢. Zdobyte materiaty budowlane nadal mozna wymieni¢ na lunety lub
czesci todzi przed koncowg punktacjg,

Wazne: gracze muszg ukonczyé swoja t6dz, aby moéc wyptynaé na jezioro. Jesli t6dz nie jest w petni
ukonczona, gracz moze odrzuci¢ pasazerow lub lunety o wartosci 3 gwiazdek i zabra¢ brakujgca
cze$¢ todzi z gérnej czesci poktadu.

Punktacja (rys. 3):

» Ukonczona t6dz warta jest 9 gwiazdek.

« Jesli tédz ma dwie czesci w tym samym stylu, jest ona warta +2 gwiazdki

« Jesli todz sktada sie z czesci w doktadnie tym samym stylu, jest warta +4 gwiazdki!

« Jesli gracz ma karte Chaosu i wszystkie 3 czesci fodzi majg inny styl, to jest warte +3 gwiazdki!
» Oprécz tego zsumuj wszystkie gwiazdki na swoich kartach i lunetach.

Gracz z najwieksza liczba gwiazdek wygrywa.
Mitej podrézy! Do zobaczenia nastepnej wiosny!



POD YLNAMI — cesta na letni ostrov C Z

SlySeli jste nékdy o nedotknutelném jezefe? Ani nejodvaznéjsi vitr se neodvazi zvedat viny na jeho
tmavém povrchu. Musi$ se plavit touto podivnou, zahadnou vodou, abys nasel letni ostrov, kde se
chystas stravit zimu. Je nutné postavit silnou lod, ktera bude klouzat pomoci magie po vinach. Abys
to zvladl, pouzij vSechny poklady lesa! Kde jsou ty poklady? Pravé tam, kde tento pfibéh zacgina: Pod
vinami.

Veék: 6+ Pocet hracu: 2-4 Doba trvani: 45 min

Obsah hry: 1 herni deska, 1 FloxGv vozik, 5 lodi (kazda se sklada ze 3 ¢asti), 5 postav, 1 Zeton
aktivniho hrace, 6 karticek Floxe, 8 kartiek dalekohled(, 45 Zetonu a 64 karet

Kratky popis hry: Hraci posunuji svou figurku po herni desce a sbiraji rizny material na stavbu
lodi. Kazdy hra¢ musi postavit svou lod, ktera obsahuje 3 rizné ¢&asti: pfid, zad a kontejner s vilim
prachem. Hotova lod' vydélava hvézdicky (=vitézné body), dalekohledy a cestujici. Hra¢ s nejvétsim
poétem hvézdicek vyhrava hru.

Priprava hry: umistéte herni desku a Floxuv vozik (6) doprostfed hraci plochy. Zamichejte karty,
rozdélte je na hromadky a poloZte je obrazkem doll vedle herni desky: Floxovy karticky (3), karty
dalekohledu (10) a karty dobrodruzstvi (1).

Roztfidte dily lodi podle typu (zad, pfid a kontejnery s vilim prachem). Umistéte je na hromadky dle
typu obrazkem nahoru. Kartu letniho ostrova umistéte vedle herni plochy.

Umistéte zmrzlé Zetony (7) na zamrzlé pole na herni desce obrazkem vlo¢ky nahoru. Oddélte Zetony
s materidlem (5) a roztfidte je podle typu na hromadky a umistéte je na poli¢ka materialu na herni
desce (kromé vesnice a pristavu). Nakonec, odeberte od kazdého materialu jeden Zeton a umistéte
je na Floxudv vozik.

Kazdy hrac si vybere svou postavu (9) a karticku své postavy. Umistéte herni postavy do vesnice a
Floxe (4) umistéte do pfistavu. Nepotfebné postavy a karticky vratte zpét do krabice. Vyberte hrace,
ktery za¢ne hrat jako prvni, tomu dejte Zeton aktivniho hrace (8). Hra pokracuje ve sméru hodinovych
ruciCek. Tak pojdte hrat!

Tah kazdého hrace:

. Hod kostkou a posur svoji figurku nebo Floxe.

. Vezmi si kartiCku a splfi pokyny

. Vezmi si Zeton materialu pro stavbu lodi nebo dalekohled
. Posun Zeton aktivniho hrace dalSimu hraci

1.Posun figurkou nebo Floxem

Hod' kostkou! Copak ti padlo?

. Pocet bodu: posuri svou postavu ve sméru hodinovych ruciéek o hozeny pocet policek.
Svou figurku posunuje$ o hozeny pocet bodu v pFripadé, Ze se nerozhodne$ zastavit se
ve vesnici nebo v pfistavu. Pokud se rozhodnes zastavit, ostatni hozené body propadaji.

. Pokud ti padne pytel, posur o jedno poli¢ko Floxe a hazej do té doby nez bude§ moci hrat
svou figurkou!

Na jednom poli¢ku maze byt vice nez jedna figurka.

Pokud tvoje figurka stoupla na....:

. Poli¢ko s materidlem: vezmi si Zeton z hromadky

. Zamrzlé policko: vezmi si Zeton a poloz ho obrazkem vlo¢ky nahoru pfed sebe. Mize$§ mit
max. dva zmrzlé Zetony. Pokud dostane$ tfeti Zeton, musi$ vratit vSechny Zetony s mate-
ridlem a vSechny zmrzlé Zetony zpét na herni plochu. Takticka poznamka: véas vyméri
zmrzlé Zetony ve vesnici a nebo je nech roztat na policku s ohném

. Vesnice: tady muze$ vyménit material nebo zmrzlé Zetony za jiny material na herni desce
(ne na voziku!) Vezmi si novy Zeton a ten, ktery nepotfebuje$ umisti na pfislusnou hro-



madku. Je mozné vyménit pouze jeden Zeton v jednom tahu. (Vyjma karty Zdvojeni - bude
vysvétlena pozdéji). Zeton s kapkou vody neni mozné meénit!

Pristav: Vezmi horni karti¢ku z libovolné hromadky s dily lodi a dej ji dospodu. (Tento tah je
dobrovolny ale je potfebny, aby se promichaly dily lodi).

Na policku s ohném mize$ nechat roztat své zmrzlé Zetony. PFi své tahu nebude$ hazet
kostkou, ale postavis svou figurku na toto poli¢ko a oto¢i§ zmrzly Zeton na stranu s kapkou
vody. V tuto chvili tv(j tah konéi, neni mozné vykonat jakoukoli jinou akci. V dalSim kole se
vrati§ zpét na cesticku a zacnes své kroky pocitat z policka vesnice.

Stretnuti s Floxem!: Pokud se potkas s Floxem, musi$ zkontrolovat, zda ti néco ukradl &i nikoli.
Vezmi si 6 karet s Floxem, zamichej je obrazkem dol( a vyber si z nich 3 karty, abys zjistil vysledek:

Pokud je mezi tvymi 3 kartami vic téch, kde se Flox sméje (20), vyhral Flox a ty musi$ vSe-
chen svuj material presunout na Floxdv vozik.

Pokud je mezi tvymi 3 kartami vic téch, kde je Flox smutny (19), vyhral jsi ty a mGzes si vzit
vSechen material z Floxova voziku k sobé. Pokud na voziku zadny material neni, nemazes$
si vzit nic.

Dilezité: Pokud je na poli¢ku pfi setkani s Floxem na jednom poli¢ku vice hrac, musi oba dva
podstoupit vy$e uvedené pravidlo. Pokud na tvé poli¢ko pfijde Flox tahem jiného hrace. Musi aktivni
hra¢ pockat, az zjistis vysledek Floxova poc¢inani a pak teprve muze aktivni hrac¢ pokracovat ve hre.

2. Ve chvili, kdy jsi posunul svou figurku a dokoncil akci, vezmi si karticku (fig. 2)

Kartu odkryj a pouzij ihned po otoceni:

Darek (1) - vezmi si z herni plochy Zeton materialu vyobrazeny na karté

Karta s mazlickem (2) - mazlickové ujidaji materialové zasoby. Odevzdej Zeton s vyob-
razenou materialovou zasobou zpét na prislusné poli¢ko na herni desku. Pokud nemas ve
své zasobé tento material, mas Stésti a nemusis nic odevzdavat.

Belly (3) - neni vybirava, chutna ji jakykoli material z tvé zasoby. Odevzdej tedy jakykoli
jeden Zeton s materialem na pfislusné policko na hernim planu. Pokud nemas zadny zeton,
nemusi$ nic odevzdavat.

Obr (4) - pfesun horni karticku z kazdé hromadky obsahuijici ¢asti lodi dospod hromadky.
Dalekohled (5) - vezmi si karticku s dalekohledem

Dalekohled - nehoda (6) - odevzdej jednu karticku s dalekohledem obrazkem doll na
hromadku dalekohledl

Setkani s Floxem (7) - pfesun Floxe na poli¢ko, kde se nachazi tvoje figurka
Tresouci se ptacek (8) - vezmi si jeden zamrzly Zeton

Kartu odkryj a pouZzij ihned, nebo si ji uchovej pro pozdéjsi pouZiti:

Oheii (9) - vSechny tve zmrzlé Zetony roztaly, otoC je na stranu s vodou

Carodéj (10) - vyméri si jakoukoli ¢ast své lodi za jinou z herni desky. Maze$ si vybrat &ast
lodi, jakou chces. Karti¢ku s lodi, kterou nechces, vrat zpét nahoru na pfislusnou hromadku.
Vesnice (11) - posun svou figurku na polic':ko vesnice a vymeén si zeton, pokud chces!
Zdvojeni (12) - tato karta ti umoznule vzit si 2 Zetony s materialem dle tvého vybéru. Tato
karta plati i ve vesnici a mGzes si tudiz vyménit 2 Zetony misto jednoho.

Stastny brouk (13) - miiZe byt pouZit misto jakéhokoli materialového Zetonu
Kouzelné naradi (14) - prohlédni si vSechny ¢€asti lodi na hernim planu, pokud je tam
néktera, kterou si muzes diky své materidlové zasobé koupit, kup si ji. Pokud tam zadna
takova neni, nech si kartu na pozdéji.

Vystraha (16) - tuto kartu mazes$ pouzit pfi setkani s Floxem, za kazdé situace ti zaruci
nad Floxem vitézstvi = muzes si vzit material z Floxova voziku ihned.

Vezmi si tyto karty a odkryj je az na konci hry:

Cestujici (18) - body vitézstvi, pokud mas na konci hry postavenou lod. Pokud nemuze$
vyplout, ztraci§ i karty cestujicich

Khaos (15) - pokud tva lod na konci hry obsahuje 3 rizné styly, dostane$ od Khaose 3
hvézdy navic. Pokud ne, neziskavas nic.



3. Casti lodi a dalekohledy
Kdykoli v prabéhu svého tahu si mize$ koupit ¢ast lodi nebo dalekohled za své Zetony materialu.

. Casti lodi: pokud mas véechen material vyobrazeny na dilu lodi, ktery si chce$ koupit. Vezmi
tyto Zetony a vrat je na pfislusné poli¢ko na herni desce. Poté si vezmi pfislusny dil lodi a
umisti jej pfed sebe. Dulezité: Koupit si mtzes vzdy pouze vrchni kartiku z hromadky (vy-
jma pouziti karty Kouzelné naradi (14). Cilem kazdého hrace je postavit lod, ktera obsahuje
pfid, zad a kontejner s vilim prachem.

. Dalekohled stoji jeden Zeton s vodou a jeden Zeton s travou. Odevzdejte Zetony na pfislusna
poli¢ka na herni desku a vezméte si kartiCku s dalekohledem. Dalekohled potfebuje kazdy
hrag, ktery chce oznamit konec hry. Pro ostatni hrace neni dalekohled podminkou, ale hvéz-
dy na karté dalekohledu jsou vitézné body. Diilezité: V jednom tahu si hra¢ maze koupit
i vice dalekohledu.

Konec hry: Pokud hraé¢ doputuje se svou figurkou do pfistavu, ma hotovou kompletni lod' a vlastni
jeden dalekohled, ziskava kartu Letniho ostrova (17). Poté oznami konec hry a zavola na ostatni
hracée, aby vypluli. Ostatni hraéi dohraji svij posledni tah vyjma zacinajiciho hrace, ten jiz nema tah
zadny. VSichni hraci postavi své figurky do pfistavu a za¢ina kone¢né scitani. Pokud je Flox v pfista-
vu nez tam pfijdou ostatni hraci, musi se ostatni hraci vyrovnat nejdfive s Floxem. Pfipadny ziskany
material je mozné jesté pouzit na nakup dalekohled( nebo ¢asti lodi.

Dulezité: Aby mohl hraé vyplout musi mit hotovou kompletni lod. Pokud hra¢ nema hotovou lod,
muze odkryt kartu cestujiciho nebo dalekohled v hodnoté 3 hvézd a vzit si chybéjici ¢ast lodi z pfi-
slusné hromadky. Musi si vzit pouze vrchni karti¢ku.

Séitani bodu (fig. 3):
. Kompletni lod ziskava 9 hvézd
Pokud ma lod’ dvé &asti ve stejném stylu, znamena to pro hrace +2 hvézdy
Pokud ma lod' vSechny &asti ve stejném stylu, znamena to pro hrace +4 hvézdy
Pokud ma hrac¢ kartu Khaose a vSechny 3 ¢asti lodi jsou v jiném stylu, ziskava +3 hvézdy
Nakonec je nutné pficist hvézdy ze vSech karet dalekohled

Hrac¢ s nejvétsim poctem hvézd se stava vitézem.
Stastnou cestu! Uvidime se pisti jaro.



POD LIS TAMI — cesta na Letny ostrov SK

Uz ste niekedy poculi o nedotknutelnom jazere? Ani najodvaznejsi vietor si nedovoli viat nad jeho
tmavym povrchom. Musite sa preplavit cez tuto neznamu, tajomnu vodu, aby ste sa dostali na Letny
ostrov, kde stravite zimu. Je potrebné postavit poriadnu lod, ktora sa bude vznasat ponad vodu
prostrednictvom kuzla. Aby ste uspeli, vyuzite poklady lesa. Kde su tieto poklady? Presne tam, kde
zacina pribeh - pod listami.

Vek: 6+ « PoCet hracov: 2-4 « Trvanie: 45 min.

Obsah hry: 1 hracia doska, 1 kartika Skriatkov vozik, 5 lodi (kazda sa sklada z 3 dlazdiciek), 5
charakterovych postaviCiek, 1 dlazdicka aktivneho hraca, 6 kartiCiek Skriatka, 8 dalekohladov, 45
Zetonov, 64 kartiCiek

Kratky popis hry: Hraci postvaju svoje figurky po doske zbierajuc rézne materialy, ktoré pocas
hry pouziju na stavbu jednotlivych Casti lode. Kazdy hra¢ musi postavit’ svoju lod' skladajucu sa z 3
odliSnych €asti: predna strana, zadna strana a zasobnik na kuzelny prach. Za hotovu lod ziskavaju
hviezdy (vitazné body) rovnako ako aj dalekohlady a cestujuci. Hra¢, ktory ziska najviac hviezd,
vyhrava.

Priprava hry (obr. 1): Hraciu dosku a karticku so $kriatkovym vozikom(6) umiestnite do stredu
hracej plochy. Karticky $kriatka (3), dalekohlady (10) a dobrodruzné karticky (1) premieSajte a
umiestnite ich tvarou nadol, kazdé na vlastnu kdpku vedla hracej dosky.

Jednotlivé Casti lode (predné strany, zadné strany a zasobniky na kuzelny prach) roztriedte. Kazdu
kopku (11) premieSajte a umiestnite tvarou nahor. Karticku Letny ostrov (2) umiestnite vedla dosky.
Zetony mrazu (7) polozte na pole pokryté ladom, tak aby vlocka bola tvarou nahor. Roztriedte
Zetony s materialom (5) a podla jednotlivych typov ich umiestnite na prazdne materialové policka
(okrem dediny a pristavu). Nakoniec z kazdej kopky s materidlom zoberte jeden Zeton a dajte ho
do vozika.

Kazdy hrac¢ si vyberie jednu postavicku (9) a zoberie si k nej prislichajucu karti¢ku. Postavicky
umiestnite do dediny a postavicku Skriatka (4) do pristavu. Nepotrebné charakterové karticky a
figurky vratte do krabice. Vyberte hraca, ktory pdjde prvy a ten dostane dlazdicku aktivneho hraca
(8). Hra sa v smere hodinovych rugiciek. A hra mbze zacat!

Kazdy hraé vo svojom tahu:
1. Hodi kockou a posunie svoju figurku alebo figurku Skriatka
2. Potiahne si karticku a splni tlohu
3. Materialové Zetony vymeni za Cast lode a/alebo dalekohlad - kedykolvek pocas svojho tahu
4. Posunie dlazdi¢ku aktivneho hraca dalSiemu v poradi.

1. Posun postavicky alebo Skriatka:

Hodte kockou! Co na nej je?

. Pocet guliciek: posurite svoju postavic¢ku v smere hodinovych ru€iCiek o dany pocet poli¢ok.
Musite sa posunut’ presne o tolko poli¢ok, kolko vam ukézala kocka, iba ak by ste sa
rozhodli zastavit sa v dedine alebo pristave a vtedy stratite zvySny pocet krokov.

. Ak kocka ukazala vrece, posunte Skriatka o jedno poli¢ko proti smeru hodinovych ruciciek
a znovu hadzte kockou az kym budete moct posunut svoju postaviku.

Na poli¢ku moze stat viac ako jedna postavicka.

Ak vasa postavicka zastane na:

. Materialovom poli€ku: zoberte si Zetdn z prislusnej kbpky

. Zamrznutom policku: zoberte si Zetdn mrazu a poloZzte ho pred seba vio€kou smerom
nahor. Nemate dovolené mat viac ako 2 tieto Zetény otocené viockou nahor. Ak dostanete
tretiu, musite vratit vSetok material a Zetdbny mrazu na kdpky na doske. Takticka poznamka:
vymerite Zetony mrazu v dedine alebo ich roztopte na policku ohria dostatoéne vcas.

. Dedina: mozete vymenit material alebo Zeton mrazu za iny material alebo Zeton mrazu
na doske (nie z vozika). Zoberte si Zetén a vratte ten, ktory nepotrebujete na prislusnu



kopku. Je dovolena vymena len jedného Zeténu v danom tahu (Vynimka: zdvojnasobujica
karticka - viac neskér). Zetéon s kvapkou vody neméze byt vymeneny!

Pristav: premiestnite vrchnu kartiCku akejkolvek kdpky ¢asti lode naspodok. (Tento krok je
volitelny, ale prospesny kvoli udrzaniu rotacie karticiek ¢asti lode)

Na policku ohna mézete rozmrazit Zetony mrazu. Vo svojom tahu, namiesto hodu kockou,
premiestnite svoju postavicku na toto policko a otoéte svoje zetdny mrazu na stranu
kvapky. Vas tah konéi, nie st dovolené dalSie kroky. V dalSom kole sa vratite na chodnicek
pocitajuc kroky z dediny.

Stretnutie so Skriatkom: Ak narazite na Skriatka, musite skontrolovat’ ¢i vam nie¢o ukradol
alebo nie. Zoberte si 6 kartiCiek Skriatka, premieSajte ich (tvarou nadol) a na zistenie vysledku otocte
tri karticky:

.

Ak je medzi vybranymi troma kartiCkami viac tych s usmievajicim sa Skriatkom (20), vyhral
on a vy musite dat’ do jeho vozika materialovy zetén zo svojej zbierky

Ak je v8ak viac tych so smutnym Skriatkom (19), vyhrali ste a mézete si do svojej zasoby
vybrat Zeton z vozika. Ak vo voziku uz nie je ziaden Zeton, nedostanete nic.

Dolezité: ak je na policku so Skriatkom niekolko hracov, kazdy jeden sa musi riadit podla
spomenutych pravidiel. Ak Skriatok zastane na vasom policku pocas tahu iného hraca, hrag, ktory
je na tahu, musi pockat, kym si to vybavite so Skriatkom a az potom mdze pokracovat v tahu.
Takticka poznamka: Ak sa stretnete so Skriatkom na materialovou poli¢ku, najprv vyskuSajte Stastie
s kartickami a aZ potom si vyberte materialovy Zetén.

2, Po posunuti figurky a ukonéeni pozadovanych krokov si potiahnite karticku! (obr. 2)

Tieto karticky pouzite a ihned sa ich zbavte:

Darceky (1): vyberte si materidlovy Zetdn zobrazeny na karticke a ulozte do svojej
zasoby!

Karticky zvierat'a (2): zviera zjedlo tvoj materidlovy zetén. Vratte Zeton zobrazeny na
kartiCke na prislusnu kdpku na doske. Ak takyto zetén nemate, mate Stastie!

Belly (3): Nie je vyberava. Akykolvek materidlovy Zetdn je pre fu dobry. Vratte vami
zvoleny zetén na prislusnu képku na doske. Ak nemate Ziadne zetony, ostane hladna!
Silak (4): premiestnite kazdu vrchnu dlazdicku jednotlivych Casti lode na spodok kdpky!
Dalekohl’'ad (5): zoberte si dlazdi¢ku dalekohladu!

Nehoda s d’alekohl'adom (6): vratte jeden dalekohlad zo svojej zasoby (tvarou nadol)!
Stretnutie so Skriatkom! (7): Skriatok sa okamzite presuiva na polic¢ko, kde stoji tvoja
postavicka

Chvejuci sa vtacik (8): zoberte si zeton mrazu

Tieto karticky pouzite alebo si ich nechajte na neskér, ale po pouziti sa ich zbavte:

Ohen (9): vSetky Zetony mrazu su roztopené! Otocte ich na stranu kvapky!

Carodejnik (10): mdzete vymenit jednu z Casti lode za akukolvek inu rovnakého typu
(Aj v poslednom kole). Prejdite vSetky tri kdpky a vyberte si taku dlazdicku, aku chcete.
Nechcenu dlazdi¢ku vratte na spodok prislusnej kdpky.

Dedina (11): presurite svoju postavicku do dediny a ak chcete, vymernite si zetén!
Zdvojnasobenie (12): tato karticka vam umozriuje vybrat si 2 materidlové Zetény na
policku podla vasho vyberu. Tato kartika tiez plati v dedine na vymenu 2 Zeténov namiesto 1.
St'astny chrobak (13): mdze byt pouzity namiesto akéhokolvek materialového zetonu
Magickeé naradie (14): mozete prejst vSetky kdpky s Castami lode a kupit tu ¢ast, na
ktord mate vSetky materialové Zetony zobrazené na dlazdicke. Ak nie je taka, ktoru by ste
si kupili, nechajte si karti¢ku na neskor.

Pozorny chrobak (16): vSimne si, ked sa Skriatok poku$a kradnut. Ked stretnete Skriatka,
mobzete sa rozhodnut ¢i risknete svoje Stastie s kartickami alebo uprednostnite tuto kartiCku
absolutneho Uspechu (okamzite si mdzete zobrat materidlovy zetén zo Skriatkovho vozika).

Tieto karticky si nechajte a odhalte ich az na konci hry:

Cestujuci (18): hodna vitaznych bodov, ak na konci hry zostavite svoju lod. Ak nembzete
vyplavat, karticku stracate.

Chaos sSkriatka (15): miluje variacie. Ak sa vasa vitazna lod sklada z troch odliSnych
Stylov, oceni to troma hviezdickami. Ak nie, tato karticka nema hodnotu!



3. Casti lode a d’alekohlady:
Za materialové zetdny si mozete kupit ¢asti lode a/alebo dalekohlady a to kedykolvek pocas vasho
tahu (pred alebo po potiahnuti karticky)

. Casti lode: ak mate vetky materialy, ktoré st znazornené na karticke &asti lode, zoberte
si materidly zo svojej zasoby a vratte ich na dosku na prislusné policko (dreveny Zetén na
képku drevenych Zetonov a pod.). Potom si zoberte ¢ast lode a umiestnite ju pred seba.
Dolezité: Len vrchna dlazdicka lode mdze byt kupena (vynimkou je pouzitie kartiCky
magické naradie - pozri vySSie). Kazdy hra¢ musi postavit jednu lod skladajucu sa zo
zadnej, prednej Casti a zasobnika na klzelny prach.

. Dalekohlad stoji 1 Zetén kvapky vody a 1 Zetdn travy Zoberte Zetony zo SVOJeJ zasoby,
vratte ich na dosku na prislusné policka a zoberte si dalekohlad. Dalekohlad je potrebny
pre hraca, ktory chce ohlasit’ koniec hry. (Nie je potrebny pre ostatnych hracov, ale majte
na pamati, ze hviezdy na dalekohlade znamenaju vitazné body!) Dolezité: V jednom tahu
mozete kupit niekolko dalekohladov.

Koniec hry: ked hrac¢ zastane v pristave a ma kompletnu lod' a aspor jeden dalekohlad, dostane
karticku Letného ostrova (17). Potom ohlasi koniec hry a vyzve ostatnych hracov, aby vyplavali.
Prvy hra¢ uz nemusi vykonat ziadne kroky, okrem faktu, Zze Skriatok sa blizi a musi to s nim vybauvit'.
Ostatni hraci musia ukoncit ich posledny tah a potom posunut ich figurku do pristavu, aby sa mohlo
zacat finalne skorovanie. Ak je Skriatok v pristave v Case, ked tam pridu ostatni hraci, musia si to
s nim vybavit aj oni. Zarobené materialové zZetony mézu byt eSte vymenené za dalekohl'ady alebo
Casti lode pred finalnym s¢itanim skore.

Dolezité: Hraci musia skompletizovat svoje lode, aby mohli vyplavat. Ak lod nie je kompletna, hrac
mdze vratit karti¢ky cestujucich alebo dalekohlady v hodnote troch hviezd a zobrat’ si chybajucu ¢ast
lode z vrchu képky.

Skorovanie (obr. 3):
. Skompletizovana lod’ ma hodnotu 9 hviezd
. Ak ma lod' 2 asti v rovnakom Style, tak ma hodnotu +2 hviezdy
. Ak su vSetky Casti lode v rovnakom Style, tak ma hodnotu +4 hviezdy
. Ak ma hrac karticku Chaos Skriatka a vSetky tri ¢asti lode su odlisné, ma hodnotu + 3 hviezdy
. K tomu vSetkému eSte priratajte aj vSetky hviezdy na vasich kartiCkach a dalekohladoch

Hraé s najvacsim poc¢tom hviezd vyhrava.
Pekny vylet! Vidime sa na jar!



n in HMCTSI M - Mopopox Ha JTiTHIN ocTpiB UA

Yun goBoamnocsa Bam YyTu AMBOBWXHI nereHam npo HegoTtopkaHHe 03epo? HagiTb cminvBumn BiTep
He HaBaXyeTbCH 34iNMaTtn XBWUMi HA MOr0 TEMHIN NoBepxHi. A BaM OOBeAETbCS MPOMMUCTU LUUMK
TaeEMHUYMMYK Bogamu, Wob aictatucs fo JliTHbOro ocTpoBa, e BU 3MOXeTe nepeyekatut 3umy. [ns
Lboro cnig nobyaysaTtn Takuii YOBEH, SIKMI NNaBaTMe Haj BoAok 3a Aornomoroto marii. Wo6 yeniw-
HO BMKOHAaTM L0 3agady, BUKOPUCTOBYITE BCi ckapou nicy! | ae x BoHM? Ocb TyT, A€ 1 NOYNHAETLCS
Hawa ictopis: Mg nuctam.

Bik: 6+ ¢ KinbkicTb rpaBuiB: 2-4 « TpusanicTb: 45 xB.

Fpa micTutb: 1 irpoBe none, 1 kapTy-Bi3ok Priokca, 5 YOBHIB (KOXEH CKNagaeTbCcs 3 3 YaCTWH),
5 dhirypok nepcoHaxis, 1 AUCk akTMBHOrO rpasLs, 6 kapTok drokca, 8 nia3opHUx Tpyo, 45 KeToHiIB,
64 kapTu.

KopoTtkui onmuc rpm: [lig yac rpu nepcoHaxi nepemilytoTbcs nornem i 3bmpatoTb matepiany,
HeobxiaHi Ans NobyaoByM YOBHIB i 36MpaHHs nig3opHux Tpy6. OcTepiranTecs drnokca, agxe Le Bigo-
MU Kpagdii — BU MOXeTe HeaoniuMTUCs YOroCb LIHHOMO Nicns 3ycTpidi 3 HUM. 3aBepLueHuin YoBEH
NMPUHOCUTL CBOEMY BracHWKy 3ipku (6anv nepemoru) Tak camo sk Mig3opHi Tpybu Ta nacaxupu.
Burpae Toi, xT0o 36epe HanbinbLue 3ipok.

MiproroBka po rpm (man. 1): MNomicTiTb irpoBe none Ta KapTy-Bi3ok ®nokca (6) y ueHTp cTony.
MepeTtacynte kapTkn ®nokca (3), xeToHu-Nig3opHi Tpyou (10) 11 kapTu npurod (1) Ta cknagitb ix B
OKpeMi CTOMKN JOHM3Y NULIbOBOK CTOPOHOO MOPYY i3 NoneM.

CopTtynte yacTnHu YoBHiB (11) 3a TNamu (NepeaHs, 3agHa YacTMHaA Ta KOHTEWHep AN YapiBHOro
nunky cen). Nepemiwante KapTKN KOXHOIO TUMY i CKNaAiThb iX NULBOBOIO CTOPOHOK JOrOpU B OKpeMi
ctonku. MomicTiTe kapTy Bpamu JliTHboro ocTpoBa (2) 6insi irpoBoro nonsi.

3aMOopoXeHi KETOHW (7) MOMICTiTb CTOPOHOI 3 300PAXEHHSIM CHXMHKW [OrOpY Ha BKPUTY iHEEM
nokauito. CopTyrTe 3a TMNamu xeToHn MaTepianis (5) i BUKNagiTh iX B OKpPeMi CTOMKWM Ha BifbHi
nokauii (kpim Micmeyka ma [asaHi). Micna ubOro BMKNadiTb Mo 1 XeTOHY MaTepiany 3 KOXHOI
CTOnKM Ha Bi3ok Prokcal

KoxeH rpaBeLb BuGUpae cBoro nepcoHaxa (9) i 6epe BianosiagHy kapTy nepcoHaxka. Po3micTiTe
dirypku cBoix nepcoHaxiB y Micteuky, a dirypky ®nokca (4) — y NaBaHi! Pewty kapT nepcoHaxis
i dpirypok noBepHiTb A0 kopobku. ObepiTb rpaBLs, SKUA XOAUTUME MEPLUMA — BiH OTPUMYE AUCK
aKkTMBHOro rpasusa (8). Yepra 0o HacTymHOro rpaBus MEepPexoauTb 3a FOAMHHUKOBOK CTPINKOH.
MoyHemo rpy!

Ko>xxeH rpaBeub y cBin xig:
1. Kupae kybuk i nepemiwye girypky — cBoto abo drnokca.
2. bepe kapTy npurog i BUKOHY€E iHCTPYKLitO.
3. Y bByab-skuii MOMEHT nif Yac cBoro xoay obMiHIOE KeToHW-MaTepianu Ha AeTani YoBHa Ta/
abo nig3opHy Tpyoy.
4. Tlepegae AMCK akTUBHOIO rpaBLs HACTYNHOMY rpaBLEB.

1. MepemiweHHna cBOro nepcoHaxa a6bo ®dnokca:
KuHbTe kybuk! LLlo Ha Hbomy Bunano?

. Kpanku: nepemicTiTe BalIOro nepcoHaxa 3a roAuHHWKOBOK CTPINKOK Ha BigMOBIAHY Kinb-
KiCTb fokauin. By noBWHHI BUKOpMCTATM BCi KPOKM, LIO BuManu, O4HAK MOXeTe paHille
3ynuHuTUcs y Micteuky abo MaBaHi — npu LibOMY peLuTa BalUMX KPOKIB 3ropsie.

. Axkwo Bunas Miwok, nepemicTiTe dirypky ®dnokca Ha ogHy Nokauito NpoTu roANHHUKOBOT
CTPINKN Ta 3HOB KupawTe KyOuWK, MOKM He BUMNadyTb Kpanku i BU 3MOXETE NEpPEMICTUTU
irypky cBoro nepcoHaxa!

Ha ogHin nokauii Moxe 0gHO4YacHO 3HaxoAUTUCh Aekinbka dirypok.

flkuwo Baw nepcoHaXX 3YNMUHAETLCA HA ...
. nokauii 3 matepianamu: Bi3bMiTb XXETOH 3i cTomnKu!
. MOPO3HOMY MOri: Bi3bMiTb 3aMOPOXEHWIA KETOH i NOKNafiTe MOro nepes cobor CHiXKUHKOK
poropu! Bu He MoxeTe MaTu GinbLL ik 1Ba 3aMOPOXEHMUX KETOHW, BUKNaAEeHUX JOropy CHi-



*uHkoto! LLIorHO BM oTpumaeTe TpeTiin, BaM AOBEAETLCS MOBEPHYTU BCi CBOI XETOHW MaTe-
pianiB Ta 3aMOPOXeHi XeTOHW Ha irpoBe none. TakmuyHa ropada: B4acHO obmiHolUme
3amMopoXxeHi )xemoHu y Micmeyky abo posmonime ix Ha BoezHsiHoMy noni!

MicTeuko: B MOXeTe 0OMiHATY KEeTOH-MaTepian abo 3aMopoXXeHWI KETOH 3i CBOro pesep-
BY Ha iHWMWA maTepian abo 3aMOPOXEHWI XEeTOH 3 irpoBoro nons (He 3 Bidka ®nokca!).
Bi3bMiTb NOTPiOGHUI BaM XKETOH i HATOMICTb MOBEPHITbL OYAb-SKWI XETOH 3 BaLLOro pe3epBy
y BignoBigHy ctonky! 3a oauH Xxig MOXHa OOMIHATU nuwe oauH xeToH! (BuHsamok: kapma
lNodsoeHHs — Ous. Hux4e). XKeToH Kpanni Boau He MOoXXHa obmiHaTu!

[[aBaHb: NepemicTiTb BEPXHIO KapTKy 3 Byab-AKoi CTOMKM 3 YaCTUHaMW YOBHA Y CaMUii HU3
cronku. (Us pis He € 060B’A3k0BOO, ane KopucHa Ans Toro, wob 3abe3neumTn NOCTinHy
3MiHY AOCTYMHMX YacTVH YOBHIB).

Ha BorHstHomy noni B1U MoXeTe po3TONuUTU 3aMOPOXKEHi XXETOHW. Y CBil Xia, 3aMiCTb TOro,
o6 kmaaTu Kybuk, nepemicTiTb dirypKy CBOro nepcoHaxa Ha Lo rnokawito Ta nepeBepHiTb
CBOi 3aMOPOXEHi XXETOHW 40ropu CTOPOHOK 3 KpannmHot Boau! Ha ubomy xia 3akiH4eHo,
iHLLI il Bam Tenep HeAOCTYMNHI. Y HacTyNMHOMY payHAi Ball NepCcoHax noyHe pyx 3 Micteuka.

Bu 3ycrtpivaere ®nokca!: AKLo B1 3ycTpiHeTe 3noAroxXKy Prokca, Bam Crif NepeBiputu, Ym He
BKpaB BiH Y Bac Hi4oro. Bi3bmiTb 6 kapTok ®nokca, nepemiwanTe ix (306paxeHHaM LOHM3Y) i nepe-
BEPHIiTb Tpn Oyab-Aki KapTky, Wob nobauntn pesynbrar:

AKLLO 3-NOMiX BiAKPUTUX KapToK BinbLue 306paxeHb 3agoBoneHoro ®nokca (20), BiH Taku
y Bac LWOCb NOLYNUB, TOX Bam NOTPIGHO nepemMicTuT 1 XeToH-maTepian 3i CBOro pesepsy
0o Bi3ka dnokca.

Akwo 306paxeHb 3acmydveHoro dnokca Ginbwe (19), BM BRiManu NMOro Ha Kpagikui Ta
BUrpanu: Bi3bMiTb Byab-AKui XXeTOH 3 Bidka Priokca i noknaaiTe noro nepen coboto. AKLLO
Yy Bi3Ky He 3anu1LUNMOCH XXOAHOIO XeTOoHa, BM HIYOro He oTpuMaeTe.

BaxxnuBo: FAKLO Ha OOHIN nokauii 3 ®NoKcoM Kinbka rpasLiB, BOHU BCi MO Yep3i MOBMHHI BUKOHa-
TW Ui iHCTPYKUIii. AKWwo Pnoke 3ynMHSETLCS Ha Nokauii 3 BalUMM NEepPCOHaXeM nif vac xoAy iHLWoro
rpaBus, aKTUBHUI rpaBeLb MOBMHEH JoYeKaTUCs, NokM BU po3bepeTecst 3 PriokCoM, nepLu HixX npo-
[OBXyBaTW CBIN xif. TakmuyHa nopada: Skuw,o eu 3ycmpidaeme ®riokca Ha nokauyii 3 mamepianamu,
crioyamky cripobylme nilimamu (020 Ha KpadiXuj, a exe nomim 8i3bMimb XemoH-Mamepiarl.

2. Micnsa nepemiweHHA pirypku Ta BUKOHaHHA AiN Bi3bMiTh KapTy npuroa! (man. 2)

O,qpasy posirpaiiTe Ui kapTv Ta ckuHbTe Y BiaGii:

I'IoAapyHKu (1): BisbmiTb 3 irpoBoro nonsi xxeToH-maTepiarn, 300paXeHun Ha KapTi,
noknagite nepen coboto!

Kaptun pomawHix yniobneHuiB (2): gomawHin ynobneHeup 3'igae xeToH-martepian
3 BawWoro pesepy. [1oBepHiTb 306paxkeHnn Ha KapTi XETOH Y BiAMOBIQHY CTOMKY Ha Moni.
£AKuIo y Bac Hemae Liboro matepiany, nowacTuso!

Henaxepa (3): BoHa HeBubarnuea! |i BnawTye 6yab-aKkuin 3 BalMx XeTOHIB-MaTepianis.
[MoBepHiTL BUOpaHUI XXETOH A0 BiAMOBIAHOI CTOMKM Ha nori. AKWo y Bac B3arani Hemae
XeToHiB-mMaTepianis, 6igonaluHa 3anvwmnTbCs ronogHoto!

BeneteHb (4): nepeMiCTiTb BEPXHIO KapTKy 3 KOXHOI CTOMKM 3 YacTMHaMM YOBHIB Y HU3
cTonok!

Mip3opHa Tpyb6a (5): BisbmiTe niasopHy Tpydy!

Buxig 3 napy nig3opHoi Tpyb6u! (6): lNoeepHiTb oaHy nig3opHy Tpyby 3 Bawloro
pesepBy A0 CTOMKM NiA30PHUX TpyD (306pakeHHAM A0HM3Y)!

Bu 3yctpivaere ®nokca! (7): ®nokc ogpasy nepebupaetbcs Ha nokauiio 3 Balmm
NepcoHaxeM.

Tpemrtauun nrax (8): BizbmiTb 3amopoxxeHuii xxeToH!

Posirparite Ui kapTn ogpady abo 30epexiTb Ha ManbyTHe, ane 3aBxau ckvpanTte y Bigbin nicns
BUKOPUCTaHHSA:

BoroHb (9): Yci Balli 3amMopoxeHi xeToHn po3tonneHi! [epeBepHiTb iX 4Oropy CTOPOHO
3 kpannuHamu soau!

YaknyH (10): By moxeTe 3amiHATV OgHY 3 YacTVH CBOro YOBHA Ha iHLIY TOro X Tuny
3 pe3epBy (HaBiTb B OCTaHHbLOMY payHzi). [epernsHbTe BCi KapTKM-4aCTUHU YOBHA B YCiX
TPbOX CTOMNKax i 06epiTb Ty, ika Bam NoTpibHa. MNicnsa Lporo NOBEpPHITb KapTKy, Ky B 0OMi-
HIOETE, Y CaMUIn H3 BiOMOBIOHOIT CTOMKN.

MicTeuko (11): MNepemicTiTb cBOro nepcoHaxa Ao Micteyka. FAKwo xovete, oOMiHAWTE
TYT XeToH!



o MopBoeHHA (12): Lia kapTa go3BOMNsE B3ATU 2 XXETOHU MaTepiany 3 Oyab-Akoi rnokaii.
KapTa Takox gie y Micteyky — TyT BOHa Aae MOXIMBICTb OOMIHATW ofpasy 2 XXeTOoHW maTe-
piany.

. Ky3bka-wacnuBumk (13): mMoxe BUKOPUCTOBYBaTUCA 3aMiCTb Oyab-AKOro >xeToHa
marepiany.

. Mariuni iHcTpyMmeHTM (14): By mMoxeTe y CBill Xif NepernsHyTn BCi KapTKU 4acTuH
YoBHa Ta npuabaTh 6yab-siky 3 HUX, SKLLO Y Bac € BCi )X€TOHU-MaTepianu, 306paxeHi Ha Ui
KapTLi. AKLWO HIYOro He MOXHa KynuTuW, 3anuwite KapTy Ha ManbyTHE.

e Xyk 3actyk A.B. (16): MNunbHye 3a ®nokcom i MOBIAOMMSE, KONW TOW HamaraeTbcs
LLioCb BKpacTu. 3yCTPiHYBLIMCL 3 PrIOKCOM, B MOXETe BUpILLYBaTh — 4 cnpobysaTu 3mo-
BUTW 3MOAIOXKKY HA rapsyomy 3 kaptkamu Priokca, 4v posirpati Lo KapTy i rapaHToBaHO
BninmaTy ®nokca Ha Kpagdikui (B LbOMY BMNaAKy BM MoOXeTe oApasy B3ATU Oyab-skuin
XKETOH 3 110ro Bi3Ka).

3b6epiravite HaCTyMHi kKapTu Ta posirpanTte ix nuLie y KiHui rpu:
o Macaxwupwm (18): npuHecyTb Bam 6anun nepemMory nuile 3a yMOBMU, L0 Ball YOBEH Y KiHL
rpu fobyaoBaHni. AKLO B HE MOXeTe BiANNMCTU, TO BTpaTUTE CBOI KapTy nacaxupis.
° Fo6nin Xaoc (15): BiH WaHyBanbHWK 6e3naay. AKLO Ball YOBEH CKIaAaeTbCsl 3 YacTUH
y TPbOX Pi3HUX CTUNSAX, XaoC Haropoxye Bac Tpboma 3ipkamu! Y nporusHomMy pas3i usa
KapTa HiYoro He Bapra.

3. YacTtuHM YoBHa Ta NiA30pHiI TPyO6uU:
Bu moxeTte npuabaTtn getani yoBHa Ta/abo nig3opHi Tpybu 3a xeToHu-maTtepianu y Oyab-akun
MOMEHT nif Yac Baworo xoAy (Ao abo nicns posirpally KapTth).

. YactuHu YyoBHa: AKLIO Y Bac € BCi maTtepianu, 306paxeHi Ha KapTLi-4aCTuHI YOBHa, NoBep-
HiTb MaTepianu 3i CBOro pe3epBy Ha BiAMOBiAHI nokauii irpoBoro nomns! ()XeToH-NMCTOK A0
CTONMKM XETOHIB-NUCTS ... | T.4.) MNOoTiM Bi3bMiTb 3i CTONKM YaCTUHY YOBHA i NOKNaAiTE Nepes
coboto! Baxnueo: MoxHa npuabatn nve BEPXHI0 B KOMOAi KapTKy (KpiMm BUMagky, Konm
posirpaHo kapTy «MariyHi iHcTpymeHTU» — auB. BuLLe). KoxeH rpaBeLb NoBuHeH nobyaysa-
TV OQMH YOBEH, SIKMIA MOBUHEH CKagaTucs 3 nepeaHboi, 3a4HbOT YaCTUHN Ta KOHTENHepa
ANsa nunky den.

. Min3opHa Tpyba kowTye 1 KpannuHy Boau Ta 1 XETOH-TPaBWHKY. Bi3bMiTb Li XETOHW 3i
CBOro pe3epBy, MOBEPHITb iX Ha BigMNOBIgHI Nokauil irpoBoro nomns Ta Bi3bMiTb MiA30pPHY
Tpyby! BoHa 3HagobuTbCs rpaBLEBi, KW OronoLuye KiHeub rpu. (ns iHWuX rpaBuiB Le He
060B’13k0BO, ane MawnTe Ha yBasi: 3ipkv Ha NiA30pHMX Tpybax npuHocaTb 6anv nepemorn!)
Baxnueo: Bu moxeTe npuabaTy kinbka nig3opHux Tpyb 3a oavH Xia.

KiHeub rpmu: Konu rpaBseub, Skuii Ma€ nOBHICTIO no6yaoBaHMM YOBEeH i NMPUHaAWMHI
opgHy MiA30pHY TPyOy, 3ynuHseTbca y aBaHi, BiH oTpumye kapTy Bbpamu JliTHboro octposa.
[Micna uboro BiH ororoLlye Npo 3aKiHYEeHHS Py Ta 3aknuKae iHWWX rpaBLiB BignnmeaTtu. Y nepLioro
rpaBus Oinblle HEMae MOXITMBOCTI BUKOHYBaTU XXOAHWUX Aii, KpiM TOro BUNaAKy, KOnu BiH 3ycTpivae
driokca (rpaBueBi JoBeAeTbCst po3ibpaTncs 3 HUM). IHLWI rpaBLi MOBUHHI BUKOHATM CBIl OCTaHHIN xia,
a nicns Toro nNocTtaBUTK CBOKO irypKy B aBaHb i po3noyaTty iHanbHUIA nigpaxyHok. Akwo dnokc
nepebyBae B ['aBaHi Ha ToW Yac, KoMK iHLWI rpaBUi Tyau AiCTaHyTbCS, iM TakoX AOBEAETbCS MaTu 3
Hum cnpasy. OTpuMaHi maTepianu Bce e MOXHa 0BMIHATM Ha niA3opHi Tpybu abo YacTnHM YoBHa
A0 no4vaTky hiHanbHOro MigpaxyHKy.

Baxxnuso: [Ins Toro, wob matu MOXNMBICTb BiANNMCTM Ha JliTHIM OCTpiB, rpaBLi NOBUHHI 4OOY-
AyBaTu CBOI YOBHW. FKLO YOBEH He 3aBEepLUEHWIA, rpaBLEBi A03BOMAETLCA CKMHYTW Y Bigbi kapTu
nacaxupis abo NoOBepHyTV A0 pe3epBy NiA30PHI TPyOy BapTICTIO 3 3ipKK 1 HATOMICTb Y3ATU NOTPIOHY
YacTVHY YOBHa 3 BEPXHbOI YaCTUHM CTOMKN.

nlnpaxyuok 6anis (man. 3):
["oTOBMI YOBEH NpUHOCUTL Bam 9 3ipoK.
. AKLWO YOBEH MICTUTb 2 YacTUHU B OQHOMY CTWII, Lie NPUHOCUTL +2 3ipku!
. AKLO YOBEH CKNafaeTbCs 3 TPbOX YAaCTWMH B OAHOMY CTWMI, Lie NpUHOCUTL +4 3ipku!
. AKLo y rpaBLd € kapTa Xaocy, a BCi 3 YaCTMHW YOBHA Yy Pi3HWX CTUMSAX, BiH OTpUMye +3 3ipku!
. Ha popaTtok oo uboro, nigcymymnTe BCi 3ipkv Ha CBOIX kapTax Ta Miag30pHUX Tpybax.

FpaBeub 3 HanbinbWOIO KINBbKICTIO 3iPOK NepemMoxeub.
["apHoi nogopoxi! [lo 3ycTpidi HacTynHoi BecHu!



nOﬂ J1 "CTBOﬁ — nyTewecTBue Ha JleTHuin ocTpoB RU

Cnbiwanu nu Bbl kKoraa-Hnbyaps o Henpukacaemom o3epe? Camblii CMenblii BETEP U TOT HE peLunTCst
pa3byauTb BOMHbI Ha ero TemMHow rnagu. Ho nMeHHo 4epes 3Tu 3aragoyHble, HECMOKOWHbIE BOAbI
NexuT Ball NyTb Ha JIeTHUIA OCTPOB — MECTO, FA€ MOXHO YKPbITbCSi OT CamMOl CTpPaLUHON 3UMHeN
cTyxu. bes xopoluei nogkm Bam He O0BGOMTUCHL, COrNAcHbI? A MOMNy4YUTCS Yy Bac NMOCTPOUTL TaKyto
noaKy, KoTopasi CMOXeT NMbITb HaZ BOAOW NpW nomoLy Marumn? He 3abbiBaniTe Npo NecHble COKpo-
BYLLA: OHN 065A3aTENBHO BbIpyYaT B TpyAHY MUHYTY! Kak ux Hantu? Tak BOT e OHW, NpsIMO Yy Bac
noa Horamm!

BospacTt: 6+ « KonnyectBo nrpokos: 2-4 « MNpoaomkuTensHoCTb: 45 MUHYT

B cocTtaBe urpbi: 1 nrposoe none, 1 none ¢ noeo3koi driokca, 5 Nogok (kaxzgas cocTouT u3
Tpex 4acTein), 5 nepcoHaxem, KeToH Urpoka, 6 kaptoyek Prokca, 8 NUTOK C NoA30pHON Tpybon,
45 XeToHOB, 65 KapTOYEK NPUKITIOYEHNIA.

KpaTtkoe onucaHue Mrpbl: UPOKM NepeaBuraoT CBOMX MEepCoHaKel Mo MrpoBOMY MOS0 Ans
TOro, YTo6bl coBpaTh HeOBXOANUMbIE MaTepmasibl U MOCTPOUTL U3 HUX JTOAKW. Kaxkablii UrpoK JOMmKeH
MOCTPOMTB FIOAKY, COCTOSILLYIO M3 TPEX YaCTeil: HOC (NepeaHsis YacTb), KopMa (3a4Hss YacTb) U TPIOM
ANsi XpaHeHust BonwebHo nbifbLbl. MoCTpoeHHas Nnogka NpYHOCUT Bam 3Be3404KM (Mn nobefHble
Gannbl) Tak e, kKak 1 NoA3opHbIe TPpyObl, U naccaxupsl Ha GopTy. MoGexaaeT UrPpok ¢ MakcuMars-
HbIM KONMYECTBOM Garnsos (3Be3404EK) Ha MOMEHT OKOHYaHUS Urpbl.

MoproTtoBka k urpe (puc.1): pacrnonoxute UrpoBoe none v none ¢ noeo3koi dnokca (6) B
LieHTpe BaLLEero WrpoBOro MpocTpaHcTBa. [anee nepemeluaiite ykasaHHble MAMTKU/KAPTOYKU U
pacnonoXuTe KapTUHKOWM BHU3 B COOTBETCTBYHOLLYIO CTOMOYKY PSAOM C UIPOBbLIM MONEM: KapTOUKu
®rnokca (3), Tk noa3opHble Tpyobl (10) 1 kapTouky NpuknoYeHni (1).

Pasgenute yacTu fIOAOK Ha TPU CTOMKK (HOC, KOpMa 1 TPtoMm), TLLATENbHO nepemeluanTe Kaxkayto
no oTAensHocTM (11), a 3aTeM pacrnosiokUTe PsLOM C UrPOBLIM MOMEM KapTUHKamu BBEPX. J1eTHWi
OCTPOB (2) Takke He0BXOAMMO PAaCMoNOXWTb PALOM C UIPOBLIM MOSIEM.

3acHexeHHble XeToHbl (7) crnefyeT pa3MecTUTb Ha MOKPbLITOVM MHEeM 3emrle, CHEXHOW CTOPOHOW
kBepxy. OTAenvTe OT NPOYKX XKeTOHbI-MaTepuans! (5) 1 pasnoxuTte No TMNam Ha NyCTbIX NONSAX Ans
matepuanos (kpome [epesHu u asaHu). N, HaKoHeW, nepeMecTuTe No OAHOMY XETOHY-MaTepu-
any u3 Kaxaow CTOMNKW B MOBO3KY!

Kaxagpin urpok BelbupaeT cebe oHoro nepcoHaxa (9) n 6epet COOTBETCTBYIOLLYH 3TOMY NEPCOHaXy
KapTouKy. PacnonoxuTe cBoux nepcoHaxel B [lepeBHe, a dourypky ®nokca (4) B MaBaHu! KapTtouku
1 OUrypKM C HEUCNOMb30BaHHBIMY NEPCOHaXaMu BepHUTE B KOpobky. Bbibrpaem cuyactnuBuumka,
KOTOpbI ByaeT XxoaAnTb NepBbIM, U BblgaeM XKeToH urpoka (8) (Tak Bbl Bcerga cMoxeTe BUAETb, Yel
xop). Ouepeb NepexoamT Mo YacoBoW cTpernke. MNpUcTynum kK camomMy UHTEPECHOMY?

B pamkax cBoero xoaa Kaxpabli Urpok:

KupaeT Kyouk u apuraet curypky drokca

TSAHET KapTOUKy W BLINOMHSET AeiCcTBrE

MeHsieT KeTOHbl-MaTepuarnbl Ha 4acTu NOAOK W/MAKM Ha NoA30pHble TpyGbl B MOGOW
MOMEHT BO BpeMsl CBOETO X0Aa

nepenaeT XKeToH Urpoka criefyioLemMy Urpoky, Koraa Xof 3aKoHUNUTCS.

W=

>

1. MepenBukeHue nepcoHaxka unu ®nokca:

Km,qam Kybuk ckopen! Yto Tbl BUAULWL?
OnpepneneHHoe 4ucno Touvek: nepedBural CBOErO0 MNepcoHaa Ha COOTBETCTBYlOLLee
KONMMYECTBO LIaroB no 4acoBou cTperike. Thl JOSKEH UCMONb30BaTh NMOMHOE KONMYECTBO,
BbINaBLUMX Ha KyOMKe LUaroB, €Cru TOMbKO HE pelUyllb OCTaHOBUTLCS B [lepeBHe unu
[aBaHM - TOrga ocTaBLUMECS Luary NPoCTO CropatoT.

. Ecnu BbinagaeT mellovek, To crnedyeT nepeABuHyTb ®rokca Ha 1 war NpoTUB YacoBOW

cTpenkn n nepebpackiBatb KyOuk 4O Tex nop, noka He CMOXeLLb NepeaBUHYTb COGCTBEH-
HOrO NepcoHaXxxa B COOTBETCTBUM C anropuTMOM B NpeablayLem nyHKTe.

Ha ogHoMm norne moxeT pacnonaraTtbea 6onee aByx couryp.



Ecnu Ball NEePCOHaX NPU3EMNIAETCA HaA ...I
Mone ¢ maTtepuarnom, To Bbl CMeNo MoxeTe BblbpaTb cebe xeToH-maTepuan U3 cooTBeT-
CTBYIOLLEN CTONOYKM!

. [MokpbITON MHeeM 3emne, TO Bbl 6epeTe 3aCHEXEHHbIN XXETOH U KnageTe ero nepeq cobon
CHEXHOWN CTOpOoHOW BBepx. ObpatuTte BHUMaHWe, YTO Nepes BaMu MOXET nexatb He bonee
OBYX TaKux >XETOHOB CHEXHoW cTopoHow BBepx! Ecnu Bam nonagetcsi TpeTUn CHEXHbIN
XKETOH, TO BCE XETOHbl-MaTepuasibl M CHEXHble XETOHbl NPUAETCS BEPHYTb Ha UrpoBOe
none. Takmuyeckasi nodckaska: BoBpems obMmeHuUsalime CHEXHbIe XemoHbl 8 [epesHe
unu pacmonume ux Ha rone ¢ OzHem!

. Mone ¢ [lepeBHen, TO Bbl MOXeTE OOMEHSATb XETOHbI MaTeEPUanoB MIIM CHEXHbIE XETOHbI
Ha Apyrve XeTOHbl-MaTepuarnbl MFIM CHEXHble XETOHbl Ha UrPOBOM rnone (He B noso3ske!)
MpocTo BEPHUTE HEHYXHbI BaM >XETOH Ha COOTBETCTBYIOLLEE MECTO Ha UrpoBOM Mone.
3a xo4 MOXHO obMeHuBaTb He Gonee ogHOro xeToHa! (ucknoyeHue: kapmoyka [eoliHas
ydaua, cmompu Oarniee). leToH ¢ BOAHOM KanenbKou o6meHy He nognexur!

. Mone c MNaBaHblO, TO NEpemMecTUTE BEPXHIOW MANTKY M3 MoBON CTOMKM C YacTAMM NOLOK
BHM3 (JaHHOe AencTBue He obsi3zaTenbHO, HO 3TO MonesHas onuusl, koTopasi nomoraeT
OBHOBNATbL MAUTKU C YacTAMU NOAOK)

. [Mone ¢ OrHem, Bbl MOXeTe pacTonMTb CBOU CHEXHble XETOHbI. B CBOW oyepenb BMeCTo
TOro, 4To6bl BpocaTtb KyOUK, NepemecTuTe CBOEro NepcoHaxa Ha AaHHOe none u nepesep-
HUTE CHEeXHblEe XXETOHbl OTTasiBLUEN CTOPOHOW BBEpX. Ha 3TOM Ball xo4 3aBepLueH 1 npo-
yne OencTBUs He NpegyCMOTpeHbl. B cBOM cneayowmii Xxoq Bbl BEPHETECH HA TPOMUHKY,
oTCYMTBIBasH Warv ot [lepesHu.

Bbl cTonkHynucb ¢ ®nokcom!: ecnu Bbl NOBCTpeYanu Ha cBoeM nyTu Prnokca, To CTOUT npo-
BEPUTb, YKpan fn OH Y Bac 4To-nmbo nnu HeT. [Insa aToro Bo3bMuTe 6 kKapTodek drokca, TwaTtensHo
nepemeLuanTe (KapToyKkM JOIMKHbI ObiTb 0OpaLLEeHbl PUCYHKOM BHU3) U NEPEBEPHUTE 3 KAPTOUKU:

. Ecnu cpeau gaHHbIX kapToyek 6onblue Tex, rae dnokc 3anopagctayeT (20), To oH nobexaa-
eT, 1 BaM HeobX0AMMO NepenoXunTb OAMH XETOH-MaTepuan B ero noBosky.

. Ecnu cpeau gaHHbIX KapTodek 6onblue Tex, rae ®nokc rpyctut (19), To ypa-ypa — nobega
Bawa! 3abupavite nobon xeToH u3 ero noso3ku! Ecnu noBo3ka nycra, TO XETOHa Bbl HE
nony4yaete.

BaxHo: ecnv Ha none ¢ PriokCOM NPU3EMnSeTCs Cpa3y HECKONbKO UrPOKOB, TO OHU [OSKHbI
PYKOBOACTBOBaTLCSA NpaBuiamMu, ONUCaHHbIMK B NMyHKTE Bbille, Mo odepeaun. Ecnun xe ®nokc npu-
3eMnseTcs Ha BalleM nose B X0o4 APYroro Mrpoka, To akTUBHbIN UIPOK AOMKEH A0XAATLCS, NoKa Bbl
onpegenvTe CBOWM pe3ynbTat, Npexae YeM HaunmHaTb CBOM nNoAcyeT. Takmuyeckas noockaska: ecriu
8bl nogcmpeyanuck ¢ @I0KCOM Ha fosne ¢ MamepuasaoM, mo criepea ucrnsimatime ydady u noocyu-
maume kapmoyku @rokca, a yxe 3amem bepume XemoH-mamepuarl.

2. NMocne nepeaBM>KeHUA CBOEro NEpcoHaXa v 3aBeplieHUs AeUCTBMM B paMKax
xopa TAHUTEe KapTouky! (puc. 2)

Mcnonb3ynte n cbpocbTe 3TV KapTbl HEMEANEHHO:

U Mopapkm (1): BbIGepuTe XeTOH-MaTepunarn, n30bpaxeHHbI Ha kapTouke, U 3abepute C
UrpoBOro nons B Baluy 3anachbi!

U Mutomubl (2): NMTOMUBI CbedalnT XEeTOHbl-MaTepuanbl M3 Bawux 3anacos. BepHute
XETOH-MaTepuar, COOTBETCTBYIOLLMIA JaHHOMY NUTOMLY, Ha urposoe none. Ecnu y Bac Het
mMaTepuanos, Bam nosesno!

U 06>xopka (3): 3ToV BEYHO rofio4HOM MarbIlKe BCE paBHO, Kakow M3 BalLMX MaTepunarnos
CbecTb - Bce croautcsa! BepHuTte nobon xeToH-matepuan Ha urposoe none. Ecnu y Bac
HeT maTepuarnos B 3anace, To 6egHas O6xopka ocTaeTcsl rono4HON.

. BenukaH (4): nepemMecTvTe BEPXHIO NINTKY M3 KaXA0W CTOMKU C YacTAMM NOAOK BHU3!

U Mop3opHasa Tpyb6a (5): BoiGupante cebe NnMTKy ¢ Nnog3opHoun Tpybou!

. MoasopHas Tpyb6a cnomanacsk (6): BepHuTe ogHy Noa3opHyto Tpyby u3 Balumnx 3ana-
COB B CTOMKY C NOA30PHbIMU TpyDamu pUCyHKOM BHUS3.

o BcecTtpeua ¢ ®nokcom! (7): dnokc nepemelyaetca Ha none, rae Ha AaHHbIA MOMEHT
CTOUT BaLl NEPCOHaX.

U O3a6wan nTnuka (8): 6epute 3acHEXEHHbIN XETOH!



Mcnonb3yiiTe 3Tu kapTbl HEMeANEeHHO UN COXpaHWTe A0 MOCneayoLLero xoaa, Ho He 3abyapTe

cbpocutb nocrne nucnonb3oBaHus!

. OroHb (9): Bce BallM CHEXHbIE XEeTOHbI pacTonneHbl! NepeBepHUTE NX OTTasBLUEN CTO-
POHOW BBEPX.

. BonuwebHuk (10): Bbl MoxeTe 06MeHATbL O/HY YacTb Ballen MoAKM Ha APYryl 4acTb
aHanorM4yHoro Tuna U3 CTOMKM Ha WrPoOBOM Mone (4axe B caMblii NOCNEOHUA payHA).
BHMMaTenbHO paccmoTpute Bce 3 YacTu foAKM M BbibepuTe MoaxoAsillyto Bam 4vacTb, a
HEHY)XHYI0 BEPHWUTE B COOTBETCTBYIOLLYIO CTOMKY Ha MIPOBOM More.

e OepeBHsa (11): nepemectute cBoEro nepcoHaxa B [lepeBHO 1 OOMEHsINTE XETOH, ecnm
3axoTute.

e [OBonHan ypgaua (12): 31a kapToyKka 4apuT BaM BO3MOXHOCTb BblOpaTh 2 MoObIX XKeTo-
Ha-maTepuana c nmoboro nons. Tawke 3Ty KapTOYKy MOXHO UCMonb3oBaTb B [lepeBHe,
obMeHsiB 2 KeToHa-maTepuana BMeECTO OOQHOrO.

e XKyx yaaum (13): moxeT ObiTb MCNONb30BaH BMECTO N0OOro xeToHa-matepuana.

. Bonuweb6Hble MHCTPYMeHTbI (14): B CBOI X0 Bbl MOXeTe NPOCMOTPETb BCE COCTaB-
Hble 4acTV NOAOK U NPU HanMU4MK y Bac BCEX HEOBXOAMMbIX MaTepuanos (M306paxeHbl Ha
4YacTax NoAokK), KynuTb nx. Ecny Ha MOMEHT xofa y Bac HeT Bcex HeobxoauMmbIx MaTepua-
NnoB, TO COXpaHWTe KapTouky Ha byayluee.

e Xyx-rmasactuk (16): ot ero 30pkux rmas He yckonb3HeT Bopuiika drokc! Mpu cneay-
toLen Bctpeye ¢ GriokcoM Bbl MOXETE PUCKHYTb U MPOBEPUTL yaauy, NOACHNTAB KapTOUKu
®nokca MM BOCMNOMb30BaTbCA AAHHOW KapToW, 4YTOoObl TOYHO MOGeauTb (MCMonb3ys
[OaHHyto KapTy, Bbl MOXETe He3aMeanuTenbHO NepeMecTUTb XXETOH-MaTepuan u3 noBo3ku
driokca B CBOM 3anachbl).

XpaHuTe AaHHble KapTOYKN 1 UCMONb3YNTE TOMbKO B KOHLE Urpbl:

. Maccaxupsbi (18): fobasnsAwT Bam nobegHble 6ansbl, €Crv Ha MOMEHT OKOHYaHWUSI Urpbl
Balla nogka AocTpoeHa. Ecnv nogka He rotoBa, TO Bbl TEpPSiETE KApTOUKM C Naccaxupamu.

. Fo6nun Xaoca (15): o6oxaeT pasHoobpasve, @Cnm Ha MOMEHT OKOHYaHWs Urpbl BaLla
nofka CoCTOMT 13 KyCOYKOB TPeX pasHbixX CTunen, To Bbl nonyyaete 3 3se3abl. Ecnu HeTt
- TO 3B€3Abl BaM He nonaraloTca.

3. Yactn nogku m noa3opHbIE TPYObLI:
Bbl MOXeTe nokynatb YacTv fOA4OK W/unu noa3opHble TpyObl B N0OON MOMEHT B pamMKax Ballero
xofa (A0 1nu nocne BbITAMMBaHWS KapTOYKM), UCTOSb3YS XXETOHbI-MaTepuansi.

. YacTn nogkun: ecnu B BalLMX 3anacax eCTb BCe Matepuarnbl, M306paxeHHble Ha BbiIGpaHHOM
4YacTu NOAKU, TO BO3bMUTE [aHHble MaTepuarsbl Y BEPHUTE UX Ha COOTBETCTBYIOLLME MOMs
WUrpoBOro nomnsi ()keTOH C JepeBOM Ha none ¢ AepeBoM W Tak ganee). [anee Bo3bmute
yacTb NoAKM 1 pacnonoxute nepeg cobor! BamHO: KynuTb MOXHO TOMNbKO Ty NAUTKY-N04-
Ky, KOTOpasi pacronoxeHa B CaMOM BEpXy COOTBETCTBYIOLLEN CTOMKM (KPOMe TOro cryyas,
Korga Bbl SIBNSiETECh CYACTNMBLIM obnagaTenem kapTouku BonwebHble MHCTPYMEHTBI,
onuncaHa Bbile). Kaxxapl Urpok JOMMKEH NOCTPOUTL OFHY fOAKY, KOTOpas AOMMKHa COCTO-
ATb U3 HOCA, KOPMbI ¥ TpIOMa.

. Ctoumoctb 1 nopsopHow Tpybbl paBHa 1 pacTasBwemy + 1 TpaBfHOMY >XETOHaM.
Bo3bMuUTE A@HHbIE )KETOHbI U3 CBOMX 3aMacoB ¥ pacnornoXmnTe Ha COOTBETCTBYHOLLIMX MOMSIX
Ha UrpoBOM nore, a 3aTeM BblbepuTe noasopHyto Tpyby! MoasopHas Tpyba Heobxoanma
UIPOKY, KOTOPbIN XO4EeT 0OBABUTL OKOHYaHWE Urpbl (3TO yCnoBme He obs3aTenbHO ANs apy-
TMX UFPOKOB, NMOMVMO OOBSBSIOLLETO OKOHYAHWE WUIPbl, HO HE AEPXUTE B yMe: 3BE3[0YUKM
Ha NOoA30pHbIX Tpybax fobasnsT nodegHble 6annel!) BaxHo: Bbl MoxeTe npuobpetaTb
HEeCKOMMbKO NoA30pHbIX TPYD 3a xoa.

OkoHuyaHue wurpsbi: Korga urpok octaHaBnvBaeTcs B [aBaHu, M Ha 3TOT MOMeHT obnagaet
uenom nogKkom M xora 6Ll ogHOM nMoa30pHOM TPYOGOWM, OH MonyyaeT kapTouky JleTHun
ocTtpoB (17). 3aTtem oH/OHa 0OBABMAAET OKOHYAHWE UrPbl U JAeT CUrHan Apyrum urpokam o6 oTnnbl-
Tun. NepBOMy UrpoKy OCTaeTCs NuLb 0QHO AeNCTBUe — nepeagmkeHne dnokca (Mrpok B3aMmogem-
cTByeT ¢ PrioKCOM B COOTBETCTBUM C MpaBunamu Beille). OcTanbHble UMPOKU COBepLUalT nocnesa-
HWe xoAbl U pa3MeLlaroT nepcoHaxen B [aBaHu ans nogcyeta 6annos. Ecnn ®nokc HaxoauTes B
[aBaHV Ha MOMEeHT NpubbITUA Tyda OCTalnbHbIX UMPOKOB, TO BCE OHU [OMKHbI BCTPETUTHCS C HUM
B COOTBETCTBMM C MpaBunamu Bbilwe. 3apaboTaHHbI UrPOKaMU CTPOUTENbHBIA MaTepuan MOXHO
0BOMeHsITb Ha NoA30pHbIe TPYObI UK YacTK NOAOK A0 HaYana uHanbHOro nogcyeta 6annos.



BaxHO: Urpoku AOMKHbI 3aBEPLUMTb CTPOUTENLCTBO CBOUX JOAOK Al BO3MOXHOCTU OTMSbITUS.
Ecnu nogka He AOCTpoeHa, TO UrPOK MOXET OOMEHSITb KapTOUKM NAaCCaXMpOB U NOA30PHbIX TPYO
CTOMMOCTbIO 3 3Be3bl ANns NpuobpeTeHnst HegocTarLen YacTu NOAKW, PacroOXEHHON CBepXy
COOTBETCTBYIOLLEN CTOMKU.

Moacuer 6annos (puc. 3):
. HocTtpoeHHas nogka crout 9 6annos.
. Ecnu y nogku ecTtb 2 yactn B ogHom ctune + 2 6anna!
. Ecnu Bce 4YacTu nodku BbINOMHEHbI B 0AHOM cTune + 4 6annal
. Ecnun y urpoka ectb kapTodka Fo6nmH Xaoca m BCe YacTu nogku B pasHbix cTunsx + 3 6annal
. Tarkke B AONOMHEHME CrioxuTe 6annbl 3a 3Be3404KM Ha NOA30PHbIX Tpybax u kapToykax.

Mob6GexxpaeT Urpok ¢ MakCcMManbHbIM KonuuecTtsom 6annos.
3ameyaTenbHOro Bam nyTeLecTsus, Apy3bs!



SOUS Jes FEUILLE S — Voyage vers l'ile d’été FR

Avez-vous déja entendu parler du lac Intouchable ? Méme le vent le plus courageux n'ose soulever
des vagues sur sa surface sombre. Vous devez naviguer dans cette eau étrange et mystérieuse pour
atteindre I'lle d’été ol vous allez passer I'hiver. Construisez un vrai bateau, qui flottera au-dessus de
I'eau par le biais de la magie. Utilisez tous les trésors de la forét pour réussir ! Ou sont ces trésors ?
Juste la, ou commence cette histoire : sous les feuilles.

Age : 6+ « Nombre de joueurs : 2-4 » Durée : 45 min

Contenu du jeu : 1 plateau de jeu, 1 plateau de chariot Flox, 5 bateaux (chacun composé de
3 tuiles), 5 personnages, 1 disque de joueur actif, 6 tuiles Flox, 8 tuiles longue-vue, 45 jetons,
64 cartes action, 1 dé.

Bréve description du jeu : les joueurs déplacent leur figurine sur le plateau pour collecter diffé-
rents matériaux et les dépenser pour construire des pieces de bateau au cours de la partie. Chaque
joueur doit fabriquer son bateau, composé de trois parties différentes : avant, arriére et un récipient
de poussiere féérique. Le bateau terminé rapporte des étoiles (points de victoire) tout comme les
longues-vues et les passagers. Le joueur avec le plus d’étoiles remporte la partie.

Mise en place du jeu (fig. 1) : Placez le plateau de jeu et le chariot de Flox (6) au centre de
I'aire de jeu. Mélangez les tuiles/cartes et placez-les face cachée, chacune sur leur pile a c6té du
plateau : tuiles Flox (3), tuiles Spyglass (10) et cartes Aventure (1).

Triez les piéces du bateau par type (les avants, les arrieres et les conteneurs a poussiére de fée).
Mélangez les pieces de bateau dans chaque pile (11) et placez-les face visible, chacune dans leur
pile. Placez la carte Summer Island (2) a c6té du plateau.

Placez les jetons Givre (7) sur le terrain couvert de givre, face flocon de neige vers le haut. Séparez
les jetons Matériel (5) et empilez-les par type sur les autres champs Matériel vides (sauf Village et
Port). Enfin, transférez 1 jeton Matériel de chaque pile dans le chariot.

Chaque joueur choisit un personnage (9) et prend la carte de personnage correspondante. Placez
vos figurines/personnages sur le Village et la figurine de Flox (4) sur le Port. Les cartes de person-
nage et les figurines inutiles doivent étre remises dans la boite. Choisissez le joueur qui commence,
il obtient le disque du joueur actif (8). Les joueurs jouent a tour de réle dans le sens des aiguilles
d’'une montre. Commengons a jouer !

Chaque joueur a son tour :
1. Lance le dé et déplace sa figurine ou Flox, ou déplace sa figurine sur la case Feu.
2. Pioche une carte, exécute l'action.
3. Echange des jetons de matériel contre une piéce de bateau et/ou une longue-vue a tout
moment pendant le déroulement de son tour.
4. Passe le disque du joueur actif au suivant.

1. Pour déplacer un personnage ou Flox :
Lancez le dé ! Qu'est-ce qui apparait dessus ?

o Un nombre de points : déplacez votre personnage dans le sens des aiguilles d’'une montre
du nombre de champs indiqué. Vous devez utiliser le compte exact du jet de dé a moins
quevous ne choisissiez de vous arréter dans le village ou le port. Vos points restants sont
perdus.

o Si vous avez un sac, déplacez Flox d’'une case dans le sens inverse des aiguilles d’une
montre et relancez le dé jusqu’a ce que vous puissiez déplacer votre figurine.

Plusieurs personnages peuvent étre présents sur le méme emplacement.

Si votre personnage atterrit sur... :
o Un champ matériel : piochez un jeton dans la pile.
o Le champ gelé : ramassez un jeton givre et placez-le devant vous face flocon vers le haut.
Vous n’étes pas autorisé a avoir plus de deux jetons Givre avec cette face visible. Si vous
obtenez le troisiéme, vous devez remettre tous vos jetons Matériel et Givre sur le plateau.



Un conseil : échangez les jetons Givre dans le Village ou faites-les fondre sur le Champ
Feu a temps.

. Le Village : vous pouvez échanger un jeton Matériel ou Givre de votre réserve contre
d’autres jetons Matériel ou Givre sur le plateau (pas sur le chariot !). Prenez un jeton et
remettez celui dont vous n’avez pas besoin sur la pile appropriée. Vous ne pouvez changer
qgu’un seul jeton par tour (Exception : carte de double ment — voir plus loin.) Le jeton
goutte d’eau ne peut pas étre échangé.

. Le port : déplacez la carte du dessus de n'importe quelle pile de pieces de bateau sous
la pile. (Cette action est facultative mais utile pour continuer a faire tourner les tuiles de la
partie bateau.)

. Sur le terrain Feu, vous pouvez faire fondre vos jetons Givre. A votre tour, au lieu de lancer
le dé, déplacez votre personnage sur ce terrain et retournez vos jetons Givre sur leur face
goutte d’eau ! Votre tour se termine, aucune autre action n’est autorisée. Au tour suivant,
vous retournerez sur le chemin en comptant vos pas depuis le Village.

Vous rencontrez Flox ! : si vous rencontrez Flox, vous devez vérifier s’il vous vole quelque
chose ou non. Prenez les 6 tuiles Flox, mélangez-les (face cachée) et retournez trois tuiles pour
voir le résultat :
. S’il'y a plus de tuiles Flox gaies (20) parmi les trois choisies, Flox a gagné et vous devez
déplacer un jeton Matériel de votre réserve vers le chariot de Flox.
. S’ily a plus de tuiles Flox tristes (19), vous avez gagné : choisissez un jeton dans le chariot
et mettez-le dans votre réserve. S'il N’y a plus de jeton dans le chariot, vous ne pouvez pas
en obtenir.

Important : S’il y a plusieurs joueurs sur le méme terrain avec Flox, ils doivent tous suivre cette
regle un par un. Si Flox atterrit sur votre terrain pendant le tour d’un autre joueur, le joueur actif doit
attendre que vous obteniez le résultat avant de continuer son tour. Un conseil : si vous rencontrez
Flox sur un terrain matériel, tentez d’abord votre chance, puischoisissez le jeton matériel.

2. Apreés avoir déplacé votre figurine et terminé vos actions, piochez une carte ! (fig.2)

Utilisez et défaussez les cartes suivantes immédiatement :

e Cartes Cadeaux (1) : prenez sur le plateau le jeton Matériel indiqué sur la carte et
placez-le dans votre réserve !

e Cartes de familier (2) : les familiers mangent un jeton de matériel de votre réserve.
Remettez le jeton indiqué sur la carte sur la pile appropriée du plateau. Si vous n’avez pas
ce matériel dans votre stock, vous avez de la chance !

e Carte Ventre (3) : Il n’est pas difficile ! N'importe lequel de vos jetons de matériel est
bon pour lui. Remettez le jeton choisi dans la pile appropriée du plateau. Si vous n'avez
pas de jeton, il reste affamé !

e Carte Géant (4) : déplacez la tuile supérieure de chaque partie de bateau en dessous
de la pile !

o Carte Longue-vue (5) : prenez une tuile de longue-vue !

o Carte Accident de longue-vue (6) : Remettez une longue-vue de votre réserve sur
la pile de tuiles longues-vues ! (face cachée)

e Carte Flox (7) : Flox se déplace immédiatement sur le terrain ol se trouve votre person-
nage. Vérifiez immédiatement s’il vous vole quelque chose !

e Carte Oiseau grelottant (8) : prenez un jeton Givre !

Utilisez les cartes suivantes immédiatement ou conservez-les pour plus tard, mais défaussez les
toujours aprés utilisation :

e Carte Feu (9) : tous vos jetons Givre fondent | Retournez-les du c6té goutte d’eau.

e Carte Assistant (10) : vous pouvez remplacer Pune des piéces de votre bateau
par n'importequelle piece du méme type a partir de la pile. (Méme au tout dernier tour.)
Choisissez la tuile de votre choix et remettez la tuile que vous défaussez en dessous de la
pile correspondante.

e Carte Village (11) : déplacez votre personnage au village et échangez un jeton si vous
le souhaitez.

e Carte Doublement (12) : cette carte vous permet de piocher 2 jetons Matériel sur
n’importe quel terrain de votre choix. La carte est également valable au Village pour échan-
ger 2 jetonsMatériel au lieu de 1.



e Carte Scarabée porte-bonheur (13) : peut remplacer n'importe quel jeton Matériel.

o Outils Magiques (14) : Vous pouvez choisir dans I'ensemble des tuiles de piéces de
bateau et acheter la piece pour laquelle vous avez tous les jetons de matériel représentés
surla tuile. S’il n’y en a pas que vous puissiez acheter, conservez la carte pour plus tard.

e Carte Lunettes magiques (16) : Cette petite créature (avec ses lunettes magiques)
remarquequand Flox essaie de voler. Lorsque vous rencontrez Flox, vous pouvez décider
de risquer votre chance avec les tuiles Flox ou jouer cette carte pour étre sir de I'empor-
ter. Vous pouvez alors choisir immédiatement un jeton de matériel dans le chariot de Flox.

Conservez les cartes suivantes et ne les révélez qu’a la fin de la partie :

° Passagers (18) : valent des points de victoire si votre bateau est terminé a la fin de la
partie. Si vous ne pouvez pas naviguer, vous perdrez vos cartes de passager.

. Gobelin du chaos (15) : aime la variété. Si votre bateau terminé se compose de 3
styles différents (bordures de couleur différente), attribuez-lui trois étoiles ! Sinon, cette
carte ne vaut rien !

3. Piéces de bateau et longue-vue :
Vous pouvez acheter des piéces de bateau et/ou des longues-vues contre des jetons Matériel a tout
moment pendant votre tour. (avant ou aprés avoir tiré une carte)

. Piéces de bateau : si vous avez tous les matériaux représentés sur une tuile de piece
de bateau, prenez les matériaux de votre réserve et remettez-les sur le plateau dans les
champs appropriés ! (jeton bois sur la pile de jetons bois...etc.) Ensuite, prenez la partie
bateau et placez-la devant vous ! Important : Seule la tuile supérieure de chaque pile
peut étre achetée, (sauf en utilisant la carte Outils Magiques - voir ci-dessus). Chaque
joueur doit construire un bateau qui doit se composer d’'un avant, d'un arriere et d'un
conteneur a poussiere féérique.

o Une longue-vue colte 1 Goutte d’eau et 1 jeton Herbe. Prenez les jetons de votre réserve,
remettez-les sur le plateau dans les champs appropriés et choisissez une tuile longue-vue
! Une longue-vue est nécessaire pour le joueur qui souhaite annoncer la fin de la partie.
(Ce n’est pas nécessaire pour les autres joueurs, mais gardez a I'esprit que les étoiles sur
les longues-vues sont des points de victoire). Important : Vous pouvez acheter plusieurs
longues-vues au cours d’'un méme tour.

La fin du jeu : Lorsqu’un joueur s’arréte au port en possédant un bateau complet et au
moins une longue-vue, il recoit la carte Summer Island (17). Puis il annonce la fin de la partie
et laisse les autres joueurs finir leur tour. Le premier joueur n’agit plus sauf si Flox se déplace sur sa
case. |l doit alors vérifier s’il le vole.Les autres joueurs terminent leur tour et ensuite, déplacent leur
figurine sur le port pour effectuer le décompte final. Si Flox est dans le port lorsque les autres joueurs
y arrivent, ils doivent vérifier s'’il les vole. Les matériaux de construction gagnés peuvent toujours étre
échangés contre des longues-vues ou des pieces de bateau avant le décompte final.

Important : les joueurs doivent terminer leur bateau pour pouvoir naviguer. Si un bateau n’est pas
entierement terminé, le joueur est autorisé a échanger des passagers ou des longues-vues d’une
valeur de 3 étoiles et a prendre la partie de bateau manquante au sommet de la pile.

Le décompte final (fig.3) :

. Un bateau terminé vaut 9 étoiles.

. Si un bateau a deux parties du méme style, il obtient un bonus de 2 étoiles

. Si un bateau est composé de pieces exactement du méme style, il obtient un bonus de 4
étoiles

. Si un joueur posséde la carte Chaos et que les 3 parties du bateau ont un style différent,
il obtient un bonus de 3 étoiles !

o En plus de cela, additionnez toutes les étoiles de vos cartes et longue-vue.

Le joueur avec le plus d’étoiles est le gagnant.
Bon voyage et rendez-vous au printemps prochain !






Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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