Montate lisola come mostrato.

Collocate Vul-Kar al suo legittimo
posto in cima allisola, rivolto
verso l'eliporto.

Collocate i due ponti e la scala
nei luoghi corrispondenti.

Inserite i sette alberi nei loro fori,
con le radici orientate verso il
possente Vul-Kar.
Mettete le sei biglie tizzone
arancioni nei loro slot focolare e
una biglia rossa, la palla di fuoco,
nella Cicatrice.

Mettete il Cuore di Vul-Kar allombra
minacciosa di Vul-Kar.

Mescolate i segnalini tesoro e
collocateli casualmente a faccia in
su sugli slot tesoro.

Collocate le Fauci accanto all'area di
gioco. Mettete il penny fortunato
nelle Fauci.

Collocate l'indicatore del Cataclisma
accanto alla Cicatrice. Mettete le tre
palle di fuoco rimanenti su di esso.

Ogni giocatore prende una
miniatura e la carta di consultazione
corrispondente e colloca la propria
miniatura sull’Elicottero.

Collocate le carte fotografia a faccia
in su accanto all'isola.

Mescolate le carte souvenir e
distribuitene una a faccia in giu a
ogni giocatore. Mettete da parte
le altre.

Mescolate il mazzo delle azioni e
distribuite due carte a facciain git a
ogni giocatore.

Il giocatore piu giovane inizia a
giocare per primo. Il primo
movimento di ogni giocatore sara
dall'Elicottero all'eliporto.

Il giocatore con pit punti quando [Elicottero torna sullisola per portare
via gli esploratori & il vincitore! | punti si guadagnano raccogliendo tesori
e scattando fotografie.

Svolgete i passi seguenti in questordine:

Se la vostra miniatura é stesa a terra, rimettetela in piedi nella sua
casella. Se si trova a cavallo tra piu caselle, sceglietene una.
Se non si trova su nessuna casella, vedere Punti di Partenza Insoliti,
sotto.

Giocate una carta azione dalla vostra mano. Dovete muovervi
dellintero ammontare di caselle indicato. Potete effettuare la
sua azione.

Pescate una nuova carta azione.

Ripristinate l'isola. Rimettete tutte le biglie nei loro slot prestabiliti.
Le biglie tizzone vanno sugli slot focolare nella regione centrale e
le palle di fuoco vanno nella Cicatrice. Rimettete al loro posto i
ponti o la scala se sono stati spostati.

NOTE: Non rimettete in piedi alcuna miniatura oltre la vostra (verranno
rialzate all'inizio del loro prossimo turno). Le miniature che sono state
spostate da una biglia ma che sono rimaste in piedi possono essere
riposizionate sulla loro casella.

La partita prosegue in senso orario: il giocatore alla vostra sinistra
svolge il turno successivo.

CARTE SOUVENIR

Le carte souvenir viindicano quando
potete giocarle. Dopo averne

Dovete muovervi del numero esatto di caselle mostrate sulla carta (a meno che non arriviate su una casella

instabile che ferma il vostro movimento).

Potete muovervi in qualsiasi direzione, ma una volta scelta non potete cambiare direzione per quel movimento.

Non potete fermarvi su una casella con un altro giocatore. Scavalcatelo (oltrepassatelo) per giungere nella successiva
casella disponibile nella direzione in cui stavate avanzando. Le eventuali caselle che oltrepassate vanno ignorate

(per esempio, non prendete una fotografia).

/H\ L’Elicottero e Eliporto

L'eliporto & collegato all'Elicottero all'inizio
e alla fine della partita. Il vostro primo movimento
dallElicottero vi porta sull'eliporto (continuate il vostro
movimento da [i). Quando tutti sono sullisola, mettete
I'Elicottero da parte fino all'innesco della fase finale del
gioco (vedere Fase Finale della Partita).

Avanzare sul Sentiero

Le caselle dove le vostre miniature possono
camminare sono di color sabbia chiaro. Queste caselle sono
collegate tra loro da sezioni marroni color fango. Potete
oltrepassare le parti marrone fango dei sentieri ma non
potete fermarvi su di esse.

3E Radici degli Alberi
&

Le radici degli alberi non fermano il movimento
delle vostre miniature. Scavalcatele e continuate a

Fotografie

Se la vostra miniatura parte da
una casella fotografia o entra in una
casella fotografia, potete prendere la
fotografia corrispondente, tranne che
nei casi seguenti:

Se possedete gia una fotografia “Ricordate che
d. I | non siete soltanto
I'quel colore. degli ospiti,
X " siete i nostri
Se tutte le carte fotografia di occhi sull'isola.
quella casella sono gia state Dovete scattare

; f i i fotografie di tre
prese dagli altri giocatori. regioni diversel”
Se un altro giocatore si trova

nella casella fotografia.

Quando avete tre fotografie di colori diversi, potete
chiamare I'Elicottero (vedere Fase Finale della Partita)!

‘ Raccogliere Tesori

Se la vostra miniatura parte da una casella tesoro
0 entra in una casella tesoro mentre vi muovete, potete
raccogliere uno dei segnalini tesoro dello slot o degli slot
corrispondenti a quella casella. Tenete i vostri tesori a
faccia in giu davanti a voi. Potete raccogliere i tesori di pit
slot tesoro, sempre uno per ogni casella, se entrate in piu

Dopo aver effettuato il movimento, potete effettuare I'azione
mostrata sulla carta.

Q Rotazione
Molte carte mostrano il simbolo @ che vi permette di
ruotare qualcosa sullisola.

Se ruotate Vul-Kar, girate la sua testa una volta in una
qualsiasi direzione (se fate di piu, rischiate di suscitare la
sua collera).

Se ruotate un albero, regolatelo su un qualsiasi
orientamento.

G Biglie tizzone

Quando lanciate una biglia tizzone, usate soltanto un dito
per spingerla. Non potete colpirla con forza facendo schioccare
un dito sul pollice. Potete spingere la biglia con la forza che
preferite, ma se esce dallisola, dovrete mettere uno dei vostri
tesori nelle Fauci per la vostra insolenza, e qualunque miniatura
stendiate a terra si rialza senza perdere alcun tesoro.

Cataclisma!

Prendete tutte le palle di fuoco nella Cicatrice e lasciatele
cadere allinterno di Vul-Kar una alla volta. Non ripristinate
nulla sullisola finché tutte le palle di fuoco non hanno finito
dirotolare.

Quando giocate una carta Cataclisma, scartatela collocandola
sullindicatore del Cataclisma. Quando ci sono tre carte
Cataclisma sullindicatore, rimescolate tutte le carte azione
giocate (incluse le carte Cataclisma sullindicatore e la pila
degli scarti) e aggiungete un'ulteriore biglia alla Cicatrice.
Se aggiungete la quarta biglia alla Cicatrice, si innesca la fase
finale del gioco (vedere Fase Finale della Partita)!

giocata una, collocatela sulla pila caselle tesoro durante il vostro turno. “Avete la nostra parola che gli ospiti

DOVE VA MESSA OGNI COSA?

; i dai ; ; muovervi! y ache gl
degli scarti dei souvenir. Se il mazzo saranno al sicuro e si divertiranno
dei souvenir si esaurisce, mescolate sull'isola. Ma per pura prudenza, ecco
la pila degli scarti per comporre . Caverne Mlsu RE DI alcune regole da tenere a mente.”
un nuovo mazzo. Non ce limite Se la vostra miniatura parte da Le caselle tesoro sono

al numero di carte souvenir che
potete avere o giocare

n qua|SIaSI momento. “Vari souvenir sono stati dimenticati in giro

per l'isola, lasciati cadere dagli ospiti precedenti
che se ne sono andati in tutta fretta.”

una casella caverna o entra in una casella
caverna, tirate il dado. Collocate la vostra
miniatura in una caverna il cui numero
corrisponda al tiro del dado (senza
spendere un movimento) e continuate a
muovervi. Se tutte le caverne con quel
numero sono occupate, non lasciate la

contrassegnate da un'utile
linea di triangoli rossi!

VAVAVAVAVY

Raccogliere il Cuore di

SICUREZZA SULL’ISOLA

' § Venire Stesi a Terra

wd Lavostra miniatura & considerata stesa a terra qguando
una qualsiasi parte della vostra miniatura che non sia la base
tocca lisola, o se la vostra miniatura cade fuori dallisola.
Quando la vostra miniatura viene stesa a terra, perdete un

Biglie tutte e 6 vanno sugli slot focolare vostra caverna e terminate il movimento. Vul-Kar h " i
ti7ene nella regione centrale dellisola PUNTI DI PARTENZA INSOLITI - €soro a vostra scelta.
_ - . . Caselle Instabili: II'Cuore di Vul-Kar pud essere raccolto Se un altro giocatore stende a terra la vostra miniatura,
Se all'inizio del vostro turno la vostra miniatura si trova stesa a terra in . come qualsiasi altro tesoro. Quando + e eeore, P e Cors SN en]
X - . - uno di questi luoghi, ecco dove potete rimetterla in piedi: Ponti e Scala raccogliete il Cuore di VulKar dal suo o
CURIOSITA! Blglielpaila | vanella Cicatrice, 3 sulfindicatore : ini i | ponti e la scala sono caselle instabili, quindi dovete  slot, aggiungete immediatamente una palla di fuoco alla Se avete steso a terra |a vostra stessa miniatura, mettete un
difuoco del Cataclisma In un fiume o in un rivo di lava: Spostate la vostra miniatura in fondo - 2L : Of, aggiung p R RS R N EEEIER
I luoghi dellisola dove allisola, fino alla casella alla fine del fiume/rivo e rimettetela in piedi. fermarvi qu,a!nd'o‘ la vostra miniatura entra in quelle  Cicatrice! o :
vanno collocati i tesori o vostre avventura g Se potete scegliere tra piu caselle, sceglietene una. g?tsr?"zs?:t eclg gfli?’l gnaﬁgcatﬁrﬁasfag‘;ge d?ssglribislcealaé X ) Alcune caselle sono pili sicure di altre. Se la vostra miniatura
:Ic‘)'l;]c: ecsk;llir'natl inizia e (si spera) \C/LLJJIC-’IZ ; i Vi essﬂ)k;i r;lgg | gontrassegnato con Fuorl dallisola: Collocate la miniatura in una qualsiasi casella contiE]uate S mLovery p p ﬁ’ Rubareiil Cuprg di Vul-Kar . | 2?3; : tc:rtgé delle vibrazioni dellisola, questo equivale a essere
: finisce allElicottero. q caverna. Non tirate il dado e non usate la caverna. Se oltrepassate il giocatore che porta il Cuore di
- Qualche altro strano posto: Collocate la miniatura sulla casella pit “Come ben sapete, dobbiamo ancora Vuk-Kar, potete rubarglielo. M Urtare il Tavolo
Segnalini 36 vanno a faccia in su sugli slot vicina (a vostra scelta). rendere lisola ,completamente 1 L " . . .
tesoro contrassegnati con questo simbolo accessibile. Nel frattempo, dovrete Se voi (0 il vostro gatto) urtate lisola, ignorate gli effetti e

cavarvela con le strutture precarie
costruite anni fa.”

rimettete ogni cosa dove si trovava.



Se un giocatore entra nella casella dell'eliporto trasportando almeno tre fotografie di colore diverso OPPURE
se nella Cicatrice ci sono quattro biglie alla fine di un turno, I'Elicottero ritorna innescando la Fase Finale della
Partita e i giocatori possono salire a bordo!

Collocate IElicottero vicino all'eliporto. | giocatori possono salire sullElicottero dall'eliporto (anche se non
possiedono tre fotografie) e non hanno bisogno di arrivarci con un conteggio di caselle esatto.
Un giocatore puo salire sull'Elicottero nel turno in cui compare, se non ha ancora terminato il suo
movimento.

Quando salite sullElicottero, scegliete un segnalino nelle Fauci e mettetelo davanti a voi.
Puo trattarsi del segnalino penny fortunato o di un tesoro messo nelle Fauci durante la partita.

Una volta che un giocatore si trova sull'Elicottero, non scende piu per il resto della partita. La sua miniatura
non puod essere stesa a terra e nessuno pud muoverlo, oltrepassarlo o rubargli nulla. Le altre carte
possono ancora influenzarlo. | giocatori giocano comungue una carta nel loro turno, ma si limitano a
effettuarne l'azione.

La partita termina quando tutti i giocatori sono sull’Elicottero o tutti i giocatori hanno
svolto due turni durante la Fase Finale della Partita.

1isola 1Testa di 4 Biglie palla di fuoco 6 Biglie tizzone
composta da Vul-Kar +1 extra + 1 extra
3 regioni separate
(piattaforme dell'isola)

- E N ri T [ 1 =~ 1 PUNTEGGI

-
Tesart Ogni colore fornisce 1/3/6/10/15 punti per 1/2/3/4/5+ tesori. j

4 Miniature 1Dado 1 Cristallo 1Scala 2 Ponti 7 Alberi Massimo di 15 punti per colore.
dei giocatori Cuore di Vul-Kar i ponti sono identici e possono essere Cuore di Vul-Kar 7 punti.
collocati con qualsiasi orientamento
Fotografie 5 punti ciascuna, solo se siete sull'Elicottero.
Penny Fortunato 6 punti.

Sommate i punti dei tesori e delle fotografie che trasportate. |l giocatore con il punteggio piu alto & il vincitore!

In caso di parita, il giocatore che € riuscito a raggiungere I'Elicottero per primo ¢ il vincitore. Se nessuno dei
giocatori in parita € riuscito a raggiungere |'Elicottero, il giocatore piu vicino allElicottero € il vincitore!
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