Iquazu
H. 303441

Az inox emberek mar hosszi ideje békésen élnek a Vizesések foldjén.

Azonban most veszely leselkedik rdjuk, mert a gonosz Rhujas dtkel az orszdgukon, hogy megszerezze az inox
dragakoveket. Ezért az inoxok kivélasztottdk a legnehezebben elérhetd és a legveszélyesebb helyet a kivek
elrejtésére: egy kéfalat az Iquazu vizesés mogdtt. A viz sarkanya, Silon megallitja a vizesést, hogy a bator inoxok le
tudjanak ereszkedni a k&falhoz a vizesés mogé. Ide rejtik a kéveket a veszély eldl.

Aleziiduld viz és a veszélyes vizi kigyok meg fogjak allitani Rhujast a kdvek megszerzésében.

Melyik jatékos kezeli kdrtyait a legligyesebben és helyezi

a szines dragakoveit a legjobb helyekre?

Nyerd meg a jatékot a pontelszédmoldsban,

legyél tobhségben és jo helyeken az id6kdzi elszamoldsban,
és soha ne felejtsd a bonusz pontozasi kéroket,

1 négyrészes jatéktabla
5 véltoztathatd kéfallal
2 mlanyag sin 2 pontszamlalo

45 bonuszkd
(35 vildgos, 10 sotét) 1 vizeséskeret 8 vizesés csik 60 kartya

140 dragakd
(35 mindegyik szinbél) 1 doboz a dragakéveknek 50 vizesepp 1 vizesdoboz

Az elsd jaték eldtt llitsatok dssze a két dobozt: E;I/LI
A doboz nyillal jel6lt oldalat

lgy kell becstsztatni a ferde résbe,
hogy a nyil a doboz belsd oldalan legyen lathato.



ElGkésziiletek:

&
Jatéktabla

Allitsétok ossze a jatéktablat

és ligy helyezzétek el, hogy

a jatékosok a jdtéktdbla sarkainal iljenek .

Miianyag sinek

Helyezzétek a sineket a jatéktabla
két hosszi mélyedésébe ugy,

hogy a magasabb élek legyen kivil.

Sziklafalak

Helyezzétek a falakat

tetszéleges sorrendben a tablara ugy,
hogy a vizikigydk mindig alul legyenek.

Ponttabla
Tegyétek a helyére a pontszamlalot dgy,

hogy az megegyezzen a jatékosok szamaval.

Bonuszkovek

A bonusz kbveket lefelé forditva
keverjétek meg.

A sotétkék hatd koveket

a tdbla sotét mezdire,

a vildgoskék hatu koveket

a vildgos mezdkre

és azok szomszédos kéfalaira tegyétek
az &bra szerint.

Vizeséskeret
Tegyétek a keretet a mlanyag sinekre
egészen a bal szélre.

Vizesés csikok
Helyezzétek a csikokat a mlanyag sinekre
a kerettdl jobbra.

Felforditott bonuszkévek
Egy oszlop banuszkd |athatd a kereten belil.
Ezeket forditsatok fel.

Eredményjelolék

A tdbla sarkai jeldlik, ki melyik szinnel van.
Minden jatékos vegyen egy sajat szin(i dragakovet

és helyezze az eredményjelzé sév els6 mez6jére.

Ezek a dragakdvek jeldlik majd a pontjaitokat. a
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Dragakdvek _\. _ ?@"'ﬁ:}f

Tegyétek a dragakdveket Paints bar
a dragakoves dobozba.

Egyezzetek meg a kezd§jatékosban,
majd rakjatok elé a dobozt.

Kartydk

A kartydkat lefelé forditva
keverjétek dssze, majd a
kovetkezdk szerint osszatok szét:

A kezd&jatékos kap 4 kartyat,
az 6ramutato jarasaval megegyezd irdnyban
kovetkez§ jatékos 5-6t,

az azt kdvetd 6-ot, az utolso 7-et.
(Hasonldan 2 jatékosnal: 4/5 kértya,

3 jatékosnal: 4/5/6 kartya) ﬁ
Mindenki gy vegye fel a kdrtyait, @ i
hogy a tébbi jatékos ne I4ssa azokat. —
A maradék kartyakat helyezzétek

lefelé forditva egy pakliba.
A jaték folyaman az elhasznalt kartyak dobdpaklija

a hlizopakli mellett legyen. ' % 2
—a T 4t
. g ({
Vizcseppek  —
Tegyétek az dsszes vizcseppet a vizdobozba,
majd rakjdtok a kezddjatékostdl jobbra (6 jatékos elé.




A jaték menete:
3. Dragakd elhelyezése
Vegyél ki egy sajat szinli dragakovet a dobozhdl és helyezd el a sziklarésben.

2/3
Elhelyezel egy vizcseppet
— - - 2 ] A vizesdoboz pont elétted van?

Nem? Akkor ugord at ezt a |épést

Az oramutato jérdsaval megegyez8

irdnyban folyik a jaték, minden kérben. A kezdéjatékos jan eldszor: Igen? Akkor el kell helyezned egy vizcseppet (a vizesdobozbdl) a kévetkez6 sziklarésben:
Egy jatékos kore 3 részbdl all. Mar a kor elején dontenie kell 2 akcid kbzott: a vizeséskeret elsé oszlopdban — feliilrdl az elsd ires sziklarésben.
1/3 Példa:

A. Még négy kartyat huzol

Huzzal 4 kdrtyat a hizépaklibdl agy, hogy a tébhbi jatékos ne lassa azokat.
A kor végére max. 12 kdrtya lehet a kezedben. Ha ennél tébb van nélad, akkor a tébbletet le kell raknod a
dobopakliba. Szabadon dénthetsz melyikeket dobod el.

Ures a huizépakli? Akkor keverjétek éssze a dobdpaklit és helyezzétek a hizopakli helyére.

vagy A vizcseppet ebben az esetben
erre a sziklarésre kell helyezned.
B. Elhelyezel egy dragakdvet

A vizeséskeretben vilagoskeék és sététkék oszlopok vannak.

Mindegyik oszlopban vannak sziklarések, melyek killdnb&z6 szinekkel jeldltek.

A dragakdvek ezekre a résekre helyezhetdk el.
Ehhez sziikséged van a kezedben |év§ kirtyakra:

1. Rés kivalasztasa: Keress egy lires rést a sziklaban.

2. Kartya lefektetése: A rést koriilvevd szin jelzi, milyen szin( kartyat/kartyakat kell lerakni. Az oszlop pedig azt
mutatja, hany kartyat kell ebbdl a szinbél lerakni.

1l.oszlop: 1 kartya, 2.0szlop: 2 kértya, 3.oszlop: 3 kértya, 4.0szlop: 4 kértya, 5.0szlop: 5 kértya

Példa:

Ahhoz, hogy elhelyezz
egy dragakovet a itt,
le kell raknod egy fehér kartyat

Megjegyzés: A vizcseppek fentrél lefelé esnek.
Ide most nem lehet dragakévet helyezni. A vizesdoboz maradjon elétted.

3/3

Tovabbadod a dragakéves dobozt

Add tovébb a dobozt az éramutatd jardsdval megegyezd iranyban melletted Gl6 jatékosnak (segit a nyil a doboz
oldaldn) Ezzel a kérod véget ér és a kivetkezd jatékos jon.

Ahhoz, hogy elhelyezz
egy dragakdvet itt,
le kell raknod 5 narancssdrga kartyat

Tipp: draga helyek
Miért jo a dragakdveket ,draga” oszlopokba tenni?

Ahhoz, hogy elhelyezz
egy dragakovet itt,
le kell raknod 4 kék kartyat

A ,draga” oszlopokban ditalaban sokkal tébb lehetdség van a kévek elhelyezésére, és értékesebbek lesznek a

mivel az els6 oszlopban lévék a kdvetkezd elszémoldskor a vizesésbe zuhannak.

. - i 2 -
Barmely tetszGleges szindi kartya helyettesithetd két azonos szinl kartyaval.
A felhasznalt kartyakat leforditva dobd a dobdpakliba.



Id6kozi Gsszesitd kor
Amint a vizeséskeret elsd oszlopdban az utolso szabad sziklarésben is el lett helyezve egy dragakd vagy vizcsepp,
kezdddik az id6kozi Bsszesités:

Példa:

A vizeséskeret els6 oszlopa megtelt,
a pontozds a kovetkezd:

1. Column

Sziklapontok

A z0ld jatékosnak van a legtobb
drégakove az elsS oszlopban, igy 8
pontot kap. A sarga és piros jatékos
itt dontetlenre all, de a piros jatékos
5 pontot kap, mivel neki van tavolabb
kove a vizesés tetejétdl. A sarga
jatékos 2 pontot kap.

Mivel a lila jatékosnak van a
legkevesebb dragakove az oszlopban,
igy 6 nem kap pontot.

A bonuszkovek kiosztasa

1. sor: A sérga, piros és lila jatékosok
ddntetlenre allnak. A lila jatékos
kapja a kovet, mivel az § dragakéve
van a legkdzelebb a honuszkéhoz.

2. sor: Ez a bonuszké kiesik a jatékbal.
3. sor: A sarga jatékos van
tébbségben igy 6 kapja a
bdnuszkovet,

4. sor: A z0ld jatékos van tobbségben,
igy G kapja a bonuszkovet.

5. sor: A z6ld és piros jatékosnak
egyarant 2 dragak&ve van a sorban.
Abban is dontetlen van, hogy ki van a
legkdzelebb a banuszkéhdz. Ebben az
esetben, akinek lejjebb van a kdve,
azé lesz a bénuszkd: zold jatékos.

IdGkozi Bsszesités 1/2: Sziklapontok

El8szor a sziklak pontjait kell dsszeszamolni az oszlop pontjai alapjdn (lasd Pontszamlalo tabla)

Mindig a tébbség gyéz:

4 jatékosnal a legtdbb (sajat szinii) dragakovet elhelyezd jatékos kapja a Pontszdmlalé tabla megfeleld oszlopdnak a
legmagasabb pontjat, a masodik legtébbet lerako a kdzépsét, a harmadik a legalacsonyabbat. A negyedik nem kap
semmit.

3 és 2 jatékos esetén ugyanez a helyzet, csak kevesebb pont keriil kiosztésra, azaz mindig lesz valaki, aki nem kap
semmit,

Dontetlen esetén az kapja a magasabb pontot, aki messzebb rakta a kévét a vizesés tetejétdl, azaz akinek a kdzelebb
van a kove a vizikigydkhoz.

Id6kozi 6sszesités 2/2: Bonuszkdvek kiosztdsa

A bonuszkdvek a vizszintes sorban létrejovd sorrend alapjdn keriilnek kiosztdsra: az a jatékos, aki a legtobb (sajdt
szin(i) dragakovet helyezte el az adott bonuszkd sordban, az megkapja azt a honuszt és tegye maga elé (az nem
szamit, hogy felforditva vagy leforditva).

Déntetlen esetén itt az van elényben, aki a legktzelebb helyezte a kivet a bonuszk&hdz, Ha itt még mindig
dontetlen a helyzet, akkor az nyer, akinek a kive lejjebb van az oszlopban. Ha nincs drégaké a sorban, akkor a
bénuszkd kikerdl a jatékbal.

Fontos: Az idGkozi 0sszesitd kor csakis akkor torténik meg, ha a vizeséskeret elsé oszlopaban nincs tébb szabad hely,
azaz tele van dragakovekkel és vizcseppekkel. Lehetséges, hogy a masodik, harmadik, negyedik és 6todik oszlop mar
tele van, de az els6ben még van szabad hely. Ebben az esetben a jaték addig folytatédik, amig az elsé oszlop teljesen
tele nem lesz, és csak akkor kezdddhet az dsszesités.

Megjegyzés: Miel6tt a jaték véget ér, mar csak a vizeséskeret els§ oszlopat kell 6sszeszamolni.
Az id6kozi Bsszesitd kor utan:

a) Vedd ki a legjobboldali vizeséscsikot a miianyag sinrdl és tedd at a legbaloldalra.
Ezéltal a vizeséskeret eggyel jobbra tolddik, igy a korabhbi elsé oszlopbdl masodik lesz.

b) Most 5 (j bonuszké vélik lathatova a vizeséskeretben. Forditsatok fel ezeket.
Specialis eset: Megeshet, hogy az a) lépés (a vizeséskeret athelyezése) utdn a mostani elsé oszlop mar tele
van. Ebben az esetben ismét id6kozi 6sszesitd kor kovetkezik, még a c) és d) elétt.

c) Add tovabb a vizesdobozt az dramutatd jardséval ellentétes irdnyban a kévetkezd jatékosnak
(segit a nyil a doboz oldaldn).
Specialis eset: Ha az oszlopba az a jatékos teszi az utolsd dragakévet, akinél épp a vizesdoboz van, tgy nem
kell vizeseppet elhelyeznie. Az id6kozi dsszesitd kor befejeztével a kévetkezd jatékosnak kell tovabbadnia a
leirtak szerint.

d) Add tovabb a dragakoves dobozt az dramutato jardsdval megegyezd irdnyban a kdvetkezd jatékosnak
(segit a nyil a doboz oldalan). Ez a jatékos kdvetkezik a kérben.
Specialis eset: A dragakoves dobozt birtoklo jatékos fel szeretne hasznélni egy vagy tobb
»dupla esély” bdnuszkdvet? Most megvan az esélye, mielStt tovabbadnd a dobozt.
Lasd: Banuszkdvek

Bénuszkdvek
A bénuszkoveknek 4 tipusa van:

Ezek a bonuszkdvek a jaték végén hasznalhatdak fel:
Ezek a bonuszkdvek tovabbi plusz pontokat jelentenek.
Gytijtsd magad el6tt. A megfeleld pontokat megkapod a jaték végén.

Ezek a bonuszkovek felhaszndlhatdk, amikor te kévetkezel a jatékban:

Hasznalj fel egyet ezekbd! a bonuszkdvekbdl és hizzal 2, 3 vagy 4 kartyat a huzapaklibol.
A 12 lapos limitre figyelj a kérod végeén (vagy muszaj hasznalnod a kartyakat, ez a te
déntésed).

Hasznald ezt a bonuszkdvet, ha le akarsz tenni egy dragakévet. Barmilyen szinii kdrtyat
hasznélhatsz, fuggetlendl a szinkdvetelményektdl. Ez azt jelenti, hogy most csak a kdrtyak
szama szamit, a szinlik nem.

Ha a ,dupla esély” bonuszkévet hasznélod, akkor - miutén végeztél egy akcidval - rogton
csindlhatsz egy masikat: hizz 4 kartyat vagy helyezz el egy dragakévet, fliggetleniil attal, mit
csinaltdl az elébbi akciod sordn.




A sajat korodben annyi féle vagy fajtaju bdnuszkdvet hasznalhatsz fel, amennyit szeretnél - a korod kezdetén és
végén egyarant, Majd csak ezek utdn, a vizcseppek elhelyezését és a dragakives doboz tovabbadasat kéveten ér
véget a kdréd,

A jaték vége:

F

A jaték véget ér, ha a vizeséskeret els6 oszlopdnak pontszamlaléja hatulrél a 3. szikla:
most mdr nincs tobb kor és a végss Gsszeszamlalas kovetkezik:

Végsd dsszeszamlalas

Eldszor ennek az oszlopnak a pontjait kell dsszeszamolni, hasonléan az eddigiekhez, majd a bonuszkéveket kell
kiosztani.

Ezutdn az utolsdeltti és utolsd oszlop pontjait kell 6sszeszémolni — fliggetlenil attol, hogy tele vannak-e vagy sem.
Csalc a sziklakon |évd pontok szamitanak. Itt mar nincsenek bonuszkdvek.

Most lepjetek elSre az eredményjelzd sdvon még annyival, ahany plusz pontot érnek az dsszegy(ijtott bonuszkdvek.
A legtdbb ponttal rendelkezd jatékos nyeri a jatékot. Ddntetlen esetén két gySztes is lehetséges.

Gyakran ismételt kérdések:

Miért nem indul minden jatékos ugyanannyi szamu lappal a jaték elején?
A kezddjatekos elényben van, mivel ndla még minden mezd lres és 6vé az elsé lehetdség, hogy lerakjon egy
dragakdvet. Ezt az elényt ellensilyozza, hogy a tobbi jatékos tébb lappal indul.

Lehetséges egynél tobb dragakovet lerakni egy kbrben?
Nem, karonként csak egy dragakd rakhato le. Csak a , dupla esély” bonuszkével helyezhetsz el egy masikat is.

Miért kell a dragakoves dobozt tovabbadni a jatékosoknak?
A doboz tovabbadasa segit észben tartani, hogy ki is kbvetkezik a kérben - kilonosen az id6kozi osszesitd kor utan.

Mi torténik, ha mindegyik jatékos dontetlenre all a szdmlalasnal?

Akkor minden pont a szikldn a déntetlen szabdlyai szerint lesz kiosztva.

Négy jatékos esetén a kovetkezd szerint: a legkevesebh dragakével rendelkezd jatékos kapja a ké legmagasabb
pontjat. Az azt kdvetd legmagasabb pontszammal rendelkezé kapja kézépsé pontszamot, a kivetkezd legmagasabbal
rendelkezd pedig a legalsot. A negyedik jatékos nem kap semmit.

Mi torténik, ha kiliriil a vizesdoboz a jaték folyaman vagy ha nincs tébb dragaké a sajat szinemben a dragakéves
dobozban? '
Ezekben a ritka esetekben a mar megszamlalt oszlopokbdl vegyétek le a dragakéveket és vizcseppeket.

Mi torténik, ha egy jatékos tobb mint 80 pontot ér el?
Egyszerlien lépj tovahb az 1-re, stb. a jeléléddel, majd a végén adj hozza 80-at.
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