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Q) INTRODUKSJON

Bruk Oppdagerne dine til & avdekke ayas mysterier hver gang du snur en brikke. Du
mé& sladss mot motstandere for & drive dem bort fra @ya, og samle inn bytte underveis.
Bruk byttet til & skaffe deg Power-Ups for & gke sjansene for suksess. Men pass deg
for skjulte bomber og uventede stormer! @ya krymper for hver runde, noe som gker
presset og krever nye strategier for & overleve motstanderne dine, finne flagget og ta
hjem seieren!

INNHOLD

1 spillebrett, 36 eybrikker, 24 oppdager brikker, 4 béter,
1 flagg (& 1 reserveflagg), 24 byttemynter, 24 power-ringer,
4 referansekort

OP pST“.I.ING steinbrikken

o

MALET MED SPILLET

A erobre flagget og vaere den siste spilleren
igien pa aya.

Finn de 4 steinbrikkene, bland dem og
legg dem pé spillebrettet som vist.

Bland de resterende brikkene med den
grenne siden opp. Plasser dem tilfeldig
over resten av rutenettet.

Hver spiller velger en farge og tar et
matchende sett med 6 Oppdager € 0g
en bét.

Oppdageme dine har en verdi fra 1-6,
som vises pa sokkelen. Hold disse
verdiene hemmelig for de andre spilleme
og velg 3 Oppdager e. Plasser disse
rundt en steinbrikke som vist.

Plasser de gjenveerende Oppdageme
dine foran i béten, i den rekkefelgen du
ansker.

Ta en byttemynt hver.

Legg de resterende
byttemyntene, power-ringene og
flagget pa den ene siden. Hold
referansekortene i neerheten.




HVORDAN MAN SPILLER

Den yngste spilleren begynner. Spillet
fortsetter med klokken (maot venstre).

NAR DET ER DIN TUR

TRINN 1 Utfer opptil to handlinger
TRINN 2 Betal for Power-Ups
TRINN 3 Krymp eoya

Hver av disse fasene forklarer vi n& i
detalj....

TRINN1

UTFQR OPPTIL TO HANDLINGER
Utfar én eller to av handlingene nedenfor,
eller g& direkte til trinn 2. Handlingene
kan utfares i hvilken som helst rekkefalge,
men du ma fullfere én handling far du kan
begynne pa den neste. Du kan gjenta
hvilken som helst handling, bortsett fra
Forsterke.

FLYTTE

Du kan flytte en av Oppdagerne dine til en
hvilken som helst ledig tilstatende brikke.
Du kan flytte frem, tilbake, til venstre eller
hayre, men ikke diagonalt.

Bare én Oppdager kan sta pa en brikke
om gangen. Ingen deling!

AVSLORE

Snu en ledig tilstatende brikke. Du kan
ikke snu en brikke med en Oppdager eller
flagget p&. Du kan ikke snu diagonalt.

N&r du snur en brikke, kan du avslere

bytte, utizse en bombe eller havne i en
storm. Mer informasjon pé side 7.

N2

GA TIL STEINER

.........

..................

..................

Nar du beveger deg inn p& en av de
fire steinbrikkene, ma du snu den
umiddelbart.

Hvis du snur brikken og det er Bytte, ta
umiddelbart myntene (som vist) og legg
dem til i samlingen din.

Hvis det er Flagg, ta Flagg-
brikken og fest den til
Oppdagerens ryggsekk.

Nar brikken er snudd, forblir lagg- og
byttebrikkene med forsiden opp og
oppfarer seg som en vanlig eyrute.



SVOMME

I sjigen rundt (farget i markeblatt) aya kryr det
av haier. Nar brikkene fiernes, kommer grunt
vann (lyseblatt) til syne. Oppdagerne dine
kan svemme sé kort eller s& langt som det
grunne vannet tillater, s& lenge de ender pa
et ayfelt.

For & komme ut av vannet mé du flytte til

en ledig aybrikke ved siden av vannet. Hvis
aybrikken er okkupert av en motstander, ma
du utkiempe en kamp (se nedenfor), som
teller som en ny handling.

FORSTERKE

Du kan ta med flere Oppdager ¢ til @ya.
Disse kalles forsterkninger. Ta alltid ferste
Oppdager forfra i béten.

e Du kan plassere Oppdager en pé en
hvilken som helst ledig brikke ved siden
av en av dine Oppdager e, hvor som helst
pé oya.

e Huvis ikke et tilstatende felt er ledig,
plasseres den pé et ledig felt. Dette kan
inkludere en ledig steinbrikke.

e Hvis ingen felt er ledige, kan du ikke
komme med forsterkninger.

Husk: Du kan ikke gjenta forsterke-
handlingen to ganger i samme runde.

Flytt eventuelle gienveerende Oppdager
e fremover i baten, men ikke endre
rekkefalgen pa dem.

KAMP

Du kan angripe motstanderens Oppdager
pé& en tilstetende aybrikke til venstre, hayre,
foran eller bak (men aldri diagonalt). Det gjer
du ved & flytte Oppdager en din til brikken
deres.

Sammenlign de to Oppdager nes verdier
som stér under hver brikke:

e Den med heyest verdi vinner og blir
stdende pé brikken.

e Den med lavest verdi blir sendt bakerst i
elerens bét.

e Hvis det er uavgjort, gér begge bakerst |
hver sin bét.



Hvis du vinner et slag mot den névaerende
flaggbaereren, overtar du flagget. Hvis det
blir uavgjort, faller flagget pé bakken og
begge Oppdagerne gér tilbake til batene
sine.

Hvis en Oppdager med verdien (1) kiemper
mot en Oppdager med verdien (6),

vinner alltid (1). Det spiller ingen rolle om
(1)-spilleren angrep eller forsvarte seg.

HVA AVDEKKET DU?

BYTTE

Noen av brikkene du
avdekker vil gi deg
bytte (1, 2 eller 3
mynter). La brikken
med byttet ligge pa
brettet, og legg et
tilsvarende antall
mynter over brikken. Du kan ikke plukke opp
byttemyntene med en gang. Du (eller en
annen spiller) ma bevege deg inn pa dette
feltet i lgpet av en senere runde for & gjere
krav pé byttet.

BOMBE

Né&r du avdekker en bombe, ser du at den
kan pavirke ulike felter rundt seg: alle feltene
til venstre og hayre, forover og bakover, alle
feltene diagonalt eller alle feltene pé& hver
side (bestem hvilken vei du vil at brikken skal
peke nér du legger den tilbake pa brettet).

Alle bomber har en verdi og fungerer pa
samme mate som nér Oppdageme kiemper,
men de kan péavirke flere Oppdager e péa
linje.

For eksempel: Rad
har avdekket en
(4)-bombe og velger
& plassere den

sa den har effekt
forover og bakover
(slik at Oppdageren
hennes ikke pavirkes).
Hun velger & jobbe
bakover farst, Den
lila Oppdageren har
en lavere verdi (3) og
flemes fra brettet. Den
oransje Oppdageren
har en hayere verdi
(5) og blir stéende.
Deretter jobber hun seg forover - til og med
over vann - og bomben gér las pa den
andre oransje Oppdageren, som har verdien
(4). Resultatet er uavgjort: Oppdageren
flernes, men bomben blir veerende.

Alle Oppdager e som fiernes fra brettet
plasseres bakerst i sine respektive bater.

Bomber eksploderer kun én gang. Deretter
pblir de liggende med forsiden opp og
oppferer seg som om de var vanlige ayfelt.

Det eneste som kan stoppe en bombe, er
en Minerydder (se Power-Ups).

STORM

Hijelp! N&r du avdekker en
stormbrikke, legger du den
med forsiden opp. Stormen
péavirker umiddelbart alle
Oppdagere i én enkelt linje
som du velger. @ybrikkene
beveger seg ikke, men det gjor alle
Oppdagere som befinner seg pa dem! Velg
en retning, og fiytt alle Oppdagere pa den
linjen ett felt bort fra stormen.

Hvis en Oppdager blir blast ut i vannet, gér
han tilbake til baten sin. Hvis han bar flagget,
legger han det igjen péa brikken.



En Oppdager kan veere heldig og bli
pblast inn pa et felt med flagget eller noen
byttemynter. Hvis dette skjer sa ta dem!

For eksempel: Stormen kan pavirke
Oppdagere i alle retninger, men Red velger
at den skal ga til hayre (bort fra henne).
Oransje og Turkis bléses begge 1 felt til
hayre. Turkis en Oppdager blir biast ut i
vannet, havner han i béaten sin igjen. Oransje
gar til en avdekket byttekiste (Hvis det ligger
en mynt der, plukker Oransje den opp).

Stormen legger seg sé snart den har gétt sin
gang. Etter dette blir Storm-brikken liggende
med forsiden opp og oppferer seg som et
vanlig ayfelt.

TRINN 2

BETALE FOR POWER-UPS

Na&r det er din tur, etter at du er ferdig med &
utfere handlinger (se ovenfor), kan du bruke
byttet du har samlet inn til & skaffe deg
felgende Power-Ups.

POWER-RING

Betal 1 byttemynt for & legge til en Power-
Ring til en av Oppdagerne dine pé aya.
Dette gir +1 til Oppdageren farste gang

du kiemper eller stater p& en bombe med
denne Oppdageren, deretter fieres Ringen
0g er ute av spillet.

Du kan Kjgpe flere Power-Ringer hvis du har
nok Bytte, men du kan ikke plassere mer
enn én Power-Ring p& ryggen til én enkelt
Oppdager.

Hvis en Oppdager med en Ring av en eller
annen grunn blir sendt tilbake til béten,
fiernes Ringen og er ute av spillet.

Hvis en Oppdager med verdien (1) kiemper
mot en Oppdager med den opprinnelige
verdien () eller omvendt, har Ringen
ingen effekt. (1)-Oppdageren vinner
uansett.

—
Merk: Hvis en (1)-Oppdager meter en
(6)-Oppdager med en Power-Ring som gir
Oppdageren en verdi pa 6 (5+1=0) eller
omvendt, har Ringen heller ikke noen effekt.
Kampen stér i praksis mellom (1) og (5) og
(1) taper.

FORSTERKE
Betal 1 byttemynt for & sette i land den
ferste Oppdageren fra baten din pé aya:

¢ Du kan plassere Oppdageren pé en
hvilken som helst ledig brikke ved siden
av en av dine Oppdagere, hvor som
helst pa aya.

e Huyis ikke et tilstatende felt er ledig,
plasseres den pé et ledig felt. Dette kan
inkludere en ledig steinbrikke.

* Hvis ingen felt er ledige, kan du ikke
komme med forsterkninger.

Husk & flytte Oppdagerne forover i baten,
men ikke endre rekkefelgen deres.

Du kan bare Kjgpe én forsterkning som
Power-Up nér det er din tur.

SPIONERE

Betal 1 Byttemynt for & se en fiendtlig
Oppdagers verdi. Oppdageren mé veere | fri
siktlinje (ikke p& en diagonal, og ikke bak en
annen brikke). Du kan spionere over vann.
Ikke flytt din egen Oppdager.

Du kan spionere flere ganger hvis du har
nok Bytte.

e —



MINERYDDER

Betal 2 byttemynter for & stoppe en bombe
som pévirker en eller flere Oppdagere som
er i ferd med & bli truffet av en eksplosjon.

Du kan forvandle en Oppdager (din egen
eller en annen spillers) til en Minerydder for
4 stoppe effekten av bomben.

Du eller en annen spiller kan gjere dette nar
som helst i lgpet av bombens virkningstid.
Ved betaling stopper bombens virkning
umiddelbart, og alle Oppdagere som
kunne ha blitt berart, overlever og blir igjen
pa aya.

TRINN 3

KRYMPE QYA

Fullfer turen din ved a krympe gya med
én brikke. Du ma ha minst én Oppdager
igien péa eya for a gjere dette.

Jobb konsentrisk utenfra og inn, og fiern
farst en hvilken som helst ledig brikke (uten
en Oppdager eller et flagg pa) og legg den
med forsiden opp ved siden av brettet.

[

Huvis det ikke finnes noen ledige brikker,
fierner du en med en Oppdager pa.
Oppdageren gér tilbake til baten sin igjen.

Du kan ikke fierne en steinbrikke eller en
brikke med flagget pé.

Huvis brikken fortsatt ligger med forsiden ned,
snur du den slik at alle kan se den, fer du tar
den ut av spillet.

Hvis det er Byttemynter pa flisen, gér de tapt
i havet. Ta brikken og byttet ut av spillet.

Hvis det star en Oppdager som holder
flagget pé brikken, setter du Oppdageren
bakerst i baten sin og tar brikken ut av
spillet. Fiytt flagget til neermeste aybrikke.
Hvis det er en Oppdager pa den

brikken, plasserer du flagget pa ryggen til
Oppdageren.

A VINNE SPILLET

Fortsett & bytte p& og kiempe mot andre
Oppdagere for & gjere krav péa flagget og
fierne dem fra aya.

Hvis en eller flere av
Oppdagerne dine er de
eneste som er igjen pa
oya med flagget, vinner
du!
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AVANSERT SPILL

Nar du har spilt et par ganger, kan du preve
disse variantene for et mer utfordrende spill:

OPPSTILLING

e Endre landskapet: Bli enige om hvor
steinbrikkene skal plasseres, og plasser
de tre oppdageme i et menster etter eget
valg. Eller:

Bytt p& & plassere hver av de tre
Oppdageme dine hvor som helst péa
avya (men ikke pé steinbrikkene).

KRYMPING AV QYA

e Storm: Hvis du snur en Stormbrikke
nér du krymper aya, skal du bruke
Stormreglene!

Bonusbytte! Hvis du nettopp har vunnet
en kamp i lgpet av turen din og avdekker
en byttekiste mens du krymper aya,

kan du plukke opp tilsvarende antall
byttemynter og legge dem sammen med
tingene dine.

Nar du fierner en brikke for & krympe aya,
kan spillerne se pé den fer den legges
med forsiden ned pa den ene siden.
Du mé né& huske hva som har blitt spilt.

KAMP

e De to Oppdageme som kiemper avslerer
bare sine skjulte verdier for hverandre,
ikke for de andre spillerme.

STORMER

e |a stormen gé sin gang som vanlig, men
fiern deretter brikken fra brettet. Dette vil
avdekke et omrade med grunt hav.

POWER-UPS

e Bruk disse nar som helst nar det er din
tur.
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Q) VEJLEDNING

Send dine agenter ud for at afdeekke @ens mysterier, hver gang du vender en feltbrik.
Du skal i kamp, ekspedere dine modstandere vask fra @en og samle manter undervejs.
For menterme kan du kebe Power-Ups, som forbedrer dine vinderchancer. Men pas péa
skjulte bomber og uventede storme!

For hver tur bliver gen mindre, presset stiger, og du far brug for nye strategier til at
overleve kampene, finde fanen og vinde spillet!

INDHOLD

1 spilleplade, 36 g-feltorikker, 24 agenter, 4 skibe,
1 fane (& 1 reserveflag), 24 manter, 24 power-ringe, 4 referansekort

OPST“.I.ING sten-g-flise

Find de 4 sten-feltbrikker, bland dem, og
anbmng dem pé spillepladen som vist.

2. Bland resten af feltbrikkerne. Den grenne
side skal vende opad. Anbring dem
tilfaeldigt péa resten af spillefladen.

3. Hver spiller veelger en farve og tager et
seet med 6 agenter | den pageeldende
farve og et skib.

4. Dine agenter har veerdien 1-6, som
er vist under bunden. Hold veerdieme
hemmelige for de andre spillere, og veelg
3 agenter, som du anbringer omkring en
sten-brik som vist.

5. Anbring resten af dine agenter forrest pa

skibet. Du veelger selv raskkefalgen.

Hver spiller tager en ment.

LLeeg de andre manter,

power-ringe og fanen til side.

Hold referansekortene teet ved

handen.

FORMAL MED SPILLET

At erobre fanen og blive den sidste
spiller tilbage pa @en.

o



SADAN SPILLER |

Den yngste spiller begynder. Spillet
fortseetter med uret (mod venstre).

PA DIN TUR

TRIN 1 Gennemifer op til to aktioner
TRIN 2 Betal for power-ups
TRIN 3 Gar gen mindre

Hvert trin forklares i detaljer herunder ...

TRIN1

GENNEMFOR OP TIL TO AKTIONER
Gennemfar en eller to af nedenstaende
aktioner, eller ga direkte til trin 2.
Aktionerne kan ske i vilkérlig reckkefalge,
men du skal gennemfare én aktion fuldt
ud, far du begynder p& den neeste.

Du kan gentage alle aktioner undtagen
forsteerkning.

FREMRYKNING

Du kan rykke en af dine agenter til et
hvilket som helst ledigt tilstadende felt.
Du kan rykke op, ned, til venstre eller
hajre, men ikke diagonalt.

Der kan kun st& én agent pé et felt!

AFSLORING

Vend en ledig tilstedende feltorik. Du
kan ikke vende et felt med en agent eller
en fane pa. Du kan ikke vende felter
diagonalt.

Nar du vender et felt, finder du méaske
menter, udigser en bombe aller bliver
fanget i en storm. Se mere pa side 15.
BESQG STEN-FELTER

ﬂ%

...................

.
..................

.........

Néar du beveeger dig ind pé et af de 4
sten-felter,

Hvis du vender brikken, og det er Bytte,
sa tag straks menterne (som vist) og tilfg]
dem til din samling.

Hvis det er Fanen, tag da
Fanestykket og fastger det
til din Opdagelsesrejsendes
rygseek.

Nar vendt om, forbliver fanen og
byttebrikkerne med forsiden opad og
opfarer sig som et almindeligt @-omréde.

13
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SVOMNING

@en ligger i et hajfyldt farvand (markeblat).
Nar feltbrikker fiernes, kommer der lavt
vand (lyseblat) til syne. Dine agenter kan
svemme sé kort eller s& langt, som det lave
vand tillader, sé& leenge de afslutter deres
fremrykning pé et o-felt.

For at komme op af vandet skal du rykke til
et frit o-felt ved siden af vandet. Hvis o-feltet
er optaget af en modstander, skal | i kamp
(se nedenfor). Det teeller som aktion
nummer to.

FORSTARKNING

Du kan hente flere agenter til @en. De kaldes
forsteerkninger. Tag altid den agent, som
befinder sig forrest pé& dit skib.

e Du kan placere agenten pé et hvilket som
helst frit felt ved siden af en af dine andre
agenter, hvor som helst pé gen.

e Hvis der ikke er nogen tilstadende felter
ledige, anbringes agenten pé et hvilket
som helst ledigt felt, ogsé et ledigt sten-
felt.

e Hvis der ikke er nogen ledige felter, kan du
ikke hente forstaerkning.

Husk: du kan ikke gennemfare aktionen
Forsteerkning to gange pa samme tur.

Ryk eventuelle tilbageveerende agenter frem
pé& skibet, men lad veere med at eendre
reekkefalgen.

KAMP

Du kan angribe en modstanders agenter
pa et tilstadende @-felt til venstre, hejre,
foran eller bagved (men aldrig diagonalt).

Sammenlign de to agenters veerdi (under
pbrikkerne):

¢ Brikken med den hegjeste vaerdi vinder og
bliver péa feltet.

¢ Brikken med den laveste veerdi sendes
bag i reekken pé sin ejers skib.

e Hvis veerdien er den samme, sendes
begge bag i reekken pé skibene.



Hvis du vinder en kamp mod fanebaereren,

overtager du fanen. Hvis det bliver uafgjort,

falder fanen til jorden, og begge agenter mé&
tilbage péa skibene.

Hvis en agent med en veerdi p& (1) kommer
i kamp mod en agent med en veerdi p&

(6), vinder (1) altid. Det er ligegyldigt, om
(1)-spilleren angreb eller forsvarede sig.

HVAD FANDT DU?

MONTER

Nogle af de feltbrikker,
du vender, vil afslere
menter (1, 2 eller

3 stykker). Lad
ment-feltet ligge pa
spillepladen, og leeg et
tilsvarende antal menter
pé det. Du kan ikke snuppe manterne med
det samme. Du (eller en anden spiller) skal
rykke hen pé feltet pé en efterfelgende tur
for at kunne gare krav pa dem.

BOMBE

Né&r du finder en bombe, kan det pévirke
forskellige omkringliggende felter: alle felter til
venstre og hejre, op og ned; alle diagonale
felter; eller alle felter p& begge sider (veelg,
hvilken vej feltet skal pege, nér du leegger
det tilbage pé spillepladen).

L

Hver bombe har en veerdi. Det fungerer pa
samme méade, som nér agenter er i kamp,
men bomberme kan pavirke flere agenter pa
en reekke.

Eksempel: Rad har fundet en (4) bombe og
veelger at placere den op og ned (sa hendes
agent ikke pavirkes). Hun veelger at arbejde
sig nedad ferst.

Den lila agent har en
lavere veerdi (3) og
flernes fra breettet.
Den orange agent
har en hgjere veerd
(5) og bliver stéende.
Derefter arbejder
bomben sig opad -
endda over vand - og
angriber den anden
orange agent, som
har en veerdi p&

(4). Kampen ender
uafgjort: agenten
fiernes, mens bomben
bliver staende.

Alle agenter, der fiemes fra spillepladen,
anbringes bagest i raskken pé deres
respektive skibe.

Bomber eksploderer kun én gang. Derefter
ligger de med billedsiden opad og opfaerer
sig som almindelige a-feltbrikker.

Den eneste, der kan stoppe en bombe, er
en miner (se power-ups).

STORM

Uhal Nér du finder en
storm, skal du vende
feltbrikken med forsiden
opad. Stormen péavirker
straks alle agenter pa den
reekke, du veelger.

D-felterne flytter sig ikke, men det ger alle
agenter pa dem! Veelg retning,

og ryk alle agenter pa reekken et felt vk fra
stormen.

Hvis en agent bleeser | vandet, vender han

tilbage til sit skib. Hvis han bar fanen,
efterlader han den pa feltet.

15
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En agent kan vaere heldig at blive blasst hen
pé et felt med fanen eller manter. Hvis det
sker, snupper du dem!

Eksempel. stormen kan pavirke agenter i
alle retninger, men Red veelger, at den skal
bevaege sig til hajre (vaek fra hende). Orange
og Turkis bliver begge bleest 1 plads til hajre.
Turkis falder i havet og ma tilbage til sit skib.
Orange rykker hen péa en afslaret mentkiste
(hvis der er en mant, snupper Orange denl).

3 = TR
O

Nér stormen er forbi, ligger storm-feltet
med forsiden opad og opfarer sig som et
almindeligt a-felt.

TRIN 2

BETAL FOR POWER-UPS

Nar det er din tur, og du er feerdig med
at gennemfare aktioner (se ovenfor), kan
du bruge de menter, du har samlet, p&
felgende power-ups.

POWER-RING

Betal 1 ment for en Power-ring til en af dine
agenter pa gen. Det forgger agentens veerdi
med 1, ferste gang du kommer i kamp eller
steder p& en bombe med den pégeeldende
agent, hvorefter ringen fiemes og er ude af

spillet.

Du kan kebe flere power-ringe, hvis du har
menter nok, men du kan ikke placere mere
end 1 power- ring p& ryggen af en enkelt
agent. Hvis en agent med en ring af en eller
anden grund bliver sendt tilbage til skibet,
bliver ringen fiermet og er ude af spillet.

Hvis en agent med en veerdi pa (1) kommer
i kamp med en agent med en oprindelig
veerdi pé (6) eller omvendt, har ringen
ingen effekt. Agent (1) vinder stadig.

T
Bemeerk: Hvis en agent (1) keemper mod
en (5) med en power-ring, der giver den
en veerdi pa 6 (5+1=6) eller omvendt, har
ringen heller ingen effekt. Kampen er reelt
(1) mod (5), og (1) taber.

FORSTARKNING
Betal 1 ment, og f& den forreste agent pé dit
skib i land pé een:

¢ Du kan placere agenten pé et hvilket
som helst ledigt felt ved siden af en af
dine agenter, hvor som helst pé gen.

e Hvis der ikke er nogen tilstedende felter
ledige, anbringes den pa et ledigt felt.
Det kan for eksempel vaere et ledigt
sten-felt.

e Hvis der ikke er nogen ledige felter, kan
du ikke hente forsteerkninger.

Husk at flytte agenterme frem pé skibet, men
lad veere med at sendre deres rackkefelge.

Du kan kun kabe én forsteerkning som
power-up péa din tur.

SPIONAGE

Betal 1 ment, og f& en fiendtlig agents veerdi
at se. Agenten skal vaere frit synlig (ikke pé
en diagonal og ikke bag en anden brik). Du
kan spionere over vand. Flyt ikke din egen
agent.

Du kan spionere flere gange, hvis du har
menter nok.

BOMBERYDNING
Betal 2 menter, og undgé, at en eller flere
agenter bliver ramt af en bombeeksplosion.

Du kan forvandle en hvilken som helst
agent (din egen eller en modspillers) il en
mingr for at forhindre bombespraengningen.



Du eller en anden spiller kan gare dette
pa et hvilket som helst tidspunkt under
spraengningen.

Ved betaling stopper bombens virkning med
det samme, og alle agenter, der kunne
veere blevet ramt, overlever og bliver p& @en.

TRIN3

GOR GEN MINDRE

Afslut din tur med at gore oen et felt
mindre. Du skal have mindst én agent
tilbage péa @en for at kunne gere det.

Arbejd dig udefra og ind ved forst at fierne
et ledigt felt (uden en agent eller en fane
pd) og leegge det med forsiden opad ved
siden af breettet.

Huvis der ikke er nogen ledige felter, skal du
flerne et med en agent pa. Agenten vender
tilbage til sit skib.

Du kan ikke fieme et sten-felt eller et felt
med en fane pa.

Huvis feltet stadig ligger med forsiden nedad,
skal du vende det, sa alle kan se det, fer du
fierner det fra spillet.

Hvis der er manter pé feltet, forsvinder de i
havet. Fjern feltet og manteme fra spillet.

Hvis der stér en agent med en fane pé
feltet, skal du seette agenten tilbage péa
skibet og fieme feltet fra spillet. Flyt fanen il
det neermeste g-felt. Hvis der stér en agent
pa det, skal du anbringe fanen pé ryggen af
vedkommende.

SADAN VINDER DU SPILLET

Bliv ved med at skiftes til at keempe mod
andre agenter for at erobre fanen og f& dem
veek fra gen.

Hvis en eller flere af dine
agenter er alene tilbage
pa @en med fanen, har
du vundet!
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SPIL FOR (VEDE

Nar du har spillet nogle gange, kan du prove
nedenstéende varianter, s& spillet bliver
mere udfordrende:

OPSTILLING

¢ | andskabet eendres: aftal, hvor sten-
felterne skal placeres, og anbring dine 3
agenter i et manster efter eget valg. Eller:

P4 skift placerer | hver af de 3 agenter
hvor som helst pé& gen (ikke péa sten-
felterne).

GOR GEN MINDRE

e Storme: hvis du vender et storm-felt,
nér du ger gen mindre, geelder storm-
regleme!

Bonusmenter! Hvis du lige har vundet en
kamp péa din tur og finder en mentkiste,
mens du gaer gen mindre, snupper du det
tilsvarende antal menter og fejer dem fil
din beholdning.

Nar du fiemer et felt for at gare oen
mindre, ma spillerne kigge pa det, fer det
laegges til side med forsiden nedad. Nu
skal I huske, hvad der er blevet spillet.

KAMP

¢ De to keempende agenter afslarer kun
deres skjulte veerdier for hinanden, ikke
for de andre spillere.

STORM

e Stormen raser som normalt, men
efterfelgende fiernes feltet fra
spillepladen.

Der fremkommer et omréade med lavt
vand.

POWER-UPS
e Kan bruges nar som helst pa din tur.
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€ NLeDNING

Anvand dina utforskare fér att avsldja dns mysterier genom att vanda pé brickor. Du
maste bekédmpa dina fiender och slé bort dem frén 6n samt samla skatter allt eftersom.
Anvand skatterna or att skaffa power-ups och dka chansen att lyckas. Men se upp for
dolda bomber och ovantade stormar! For varje runda kommer 6n att krympa, vilket dkar
trycket och kraver nya strategier for att &verleva dina motstandare, hitta flaggan och ta
hem segem!

INNEHALL

1 spelbréde, 36 6-brickor, 24 utforskare, 4 bétar,
1 flagga (& 1 resenvilagga), 24 skattkistor, 24 kraftringar, 4 referenskort

UPPSTALLNING

Hitta de 4 sten-brickorna, blanda och placera
dem pé spelbrédet enligt bilden.

2. Blanda 6vriga brickor med den gréna
sidan upp. Placera dessa slumpmassigt
pé& resten av rutorma.

3. Varje spelare véljer en farg och
matchande uppsattning med 6
utforskare och en bat.

4, Dina utforskare har ett varde mellan 1
och 6, som du kan se pé baserna. Hall
dessa varden hemliga fér andra spelare
och valj 3 utforskare. Placera dem runt
en sten-bricka enligt bilden.

5. Placera de &terstédende utforskarna

framfor baten som du vill.

Varje spelare tar ett skattmynt.

7. Placera de &terstédende skatterna,
kraftringarma och flaggan vid
sidan om spelbradet.

Hall referenskorten néra till
hands.

SPELETS MAL

Alt hitta flaggan och vara den
sista spelaren kvar pa én.

sten-bricka

o



SA GAR SPELET TILL

Den yngsta spelaren far borja. Spelet
fortsatter i medurs riktning (&t vanster).

NAR DET AR DIN TUR

STEG 1 Utfor upp till tva handlingar
STEG 2 Betala for power-ups
STEG 3 Krymp 6n

Har félier en detaljerad férklaring av dessa
steg ...

STEG 1

UTFOR UPP TILL TVA HANDLINGAR
Utfor en eller tva av handlingarna nedan,
eller g& direkt till steg 2. Handlingama

kan utféras i valfri ordning men du maste
slutfdra en handling helt innan du kan
fortsatta med nasta. Du kan upprepa
vilken &tgérd som helst, férutom att
forstarka.

FLYTTA

Du kan flytta en av dina utforskare till valfri
ledig intilliggande ruta. Du kan flytta uppét,
nedat, &t vanster eller hdger, men inte
diagonalt.

Endast en utforskare far st& pé en bricka
samtidigt. Det gér inte att dela pa en
pbrickal

Vand pa en ledig intiliggande bricka.
Du kan inte vanda en bricka med en
utforskare eller flagga pé&. Du kan inte
vanda i diagonal riktning.

Nar du vander pa en bricka kan du fa en
skatt, utibsa en bomb eller fastna i en
storm. L&as mer péa sida 23.

BESOK STENAR

ﬂ%

..................

.
..................

.........

Nar du fiyttar till nAgon av de 4 sten-
brickorna far du vanda pé& den direkt.

Om du vander pé brickan och det &r byte,
plocka omedelbart upp mynten (som
visas) och lagg till dem i din samling.

Om det &r flaggan, plocka
upp flaggbiten och sékra
den till din utforskares

ryggsack.

Nar de val &r vanda forblir flagg- och
bytesbrickorna med framsidan uppét och
beter sig som vanlig dyta.
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SIMMA

On ar omgiven av vatten som &r fyllt av
hajar (fargat morkblatt). Nar brickor tas

bort avsldjas (jusblétt) grunt vatten. Dina
utforskare kan simma &ver sé kort eller langt
som det grunda vattnet tilléter s& lange de
hamnar pé& en 6-ruta.

For att komma ur vattnet, flytta till en ledig
O-bricka intill vattnet. Om &-brickan ar
upptagen av en motstandare méaste du
strida (se nedan), vilket raknas som en
andra handling.

HAMTA FORSTARKNING

Du kan ta med flera utforskare till dn. Dessa
kallas for forstarkning. Ta alltid den forsta
utforskaren frén féren pé din béat.

e Du kan placera utforskaren pé valfri ledig
bricka bredvid en av dina andra utforskare
var som helst p& én.

e Om ingen intilliggande bricka ar ledig far
du placera utforskaren pé valfri plats.
Detta inkluderar en ledig sten-bricka.

e Om det inte finns n&gon ledig plats kan du
inte hamta forstérkning.

Tank p&: du kan inte upprepa férstarkning

tva génger i en tur.

Flytta resten av dina utforskare framét i
baten, men andra inte deras ordning.

STRID

Du kan angripa en fiendes utforskare p&
en intiliggande 6-bricka till vanster, hoger,
framfor eller bakom (men aldrig diagonalt).
Angrip genom att flytta din utforskare fill
fiendens bricka.

Jamfor de tva utforskarnas varden som finns
under spelpjasernas baser:

e Den med hogst varde vinner och stér kvar
P& brickan.

e Den med l&gst varde skickas langst bak i
agarens baét.

e Blir det ar cavgjort skickas bada langst
bak i respektive bat.



Om du vinner en strid mot spelaren som har
flaggan tar du flaggan i besittning. Om det
blev oavgjort faller flaggan till marken och
pé&da utforskare &tergér till sina bétar.

Om en utforskare med vérdet (1) strider mot
en utforskare med vérdet (6) vinner alltid

(1). Det spelar ingen roll om spelaren med
vardet (1) anfaller eller forsvarar.

VAD VANDE DU UPP?

SKATT

Vissa brickor som du
vander pa avslojar

en skatt (1, 2 eller 3
mynt). Lamna brickan
pé bradet och placera
motsvarande antal
mynt pé brickan. Du
kan inte plocka upp skattens mynt direkt. Du
(eller en annan spelare) méste flytta till denna
plats under en efterfoljiande tur for att géra
ansprak pa skatten.

BOMB

Né&r du vander p& en bomb kommer du att
se att den kan péaverka olika platser runt
den: alla rutor till vanster och hdger, uppéat
och nedét; alla rutor diagonalt; eller alla rutor
pé& vardera sidan (bestédm vilkken vag du vill
att brickan ska peka nér du sétter tilloaka
den pé bradet).

Bomber har olika vérden och fungerar pa
samma Séitt som nér en utforskare gér i strid,
men de kan paverka flera utforskare i en rad.

Till exempel: den réda utforskaren har véant
péa en (4) bomb och Véljer att placera den
upp och ner (sa att dennes utforskare inte
paverkas). Réd véljer att sld neddt férst,

Den lila utforskaren
har ett ldgre vérde

(3) och slés bort

frén spelbradet. Den
orange utforskaren
har ett hégre vérde
(5) och stannar kvar.
Né&r bomben spréngs
uppéat — dven dver
vatten — tar bomben
den andra orange
utforskaren som har
(4). Det blir cavgjort:
utforskaren tas bort,
men bomben blir kvar.

Alla utforskare som tas bort fran bradet
placeras langst bak i sina respektive bétar.

Bomber exploderar bara en gang. Efter det
forblir brickorna vanda uppét och fungerar
som vanliga oar.

Det enda som kan stoppa en bomb &r en
minsvepare (se power-ups).

STORM

A nejl N&r du vander pa

en stormbricka ska du
placera den med framsidan
uppat. Stormen paverkar
omedelbart alla utforskare
pé& en rad som du véljer.
O-brickoma fiyttas inte, men alla utforskare
som hamnar p& dem gér det! VAl en riktning
och fiytta alla utforskare pa den raden en
ruta bort frén stormen.

Om en utforskare hamnar i vattnet gér
hen tillbaka till sin bat. Om hen bar flaggan
lamnas den pa spelbradet.

En utforskare kan ha tur och hamna pé en

ruta med flaggan eller nagra skattmynt Om
detta hander fé&r spelaren plocka upp dem!
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Till exempel: stormen kan paverka utforskare
i vilken riktning som helst men Rod véljer att
den ska bldsa &t hdger (bort fran Réd).
Orange och Turkos blases béada 1 steg

at hdger. Turkos hamnar i havet och aker
tillbaka till sin béat, Orange gér till en Gppnad
skattkista med byte (om det finns ett mynt
dar plockar Orange upp det).

Stormen lagger sig s& snart den har gétt sin
géng. Sedan ligger storm-brickan kvar med
framsidan riktad uppét. Den fungerar da
som en vanlig 6-bricka.

STEG 2

BETALA FOR POWER-UPS

Né&r det ar din tur och du har utfort alla
handlingar (se ovan) kan du spendera
skatter som du har samlat in for att skaffa
foliande power-ups.

KRAFTRING

Betala 1 skattmynt for att ge en av dina
utforskare p& &n en kraftring. Detta tillfor +1
till utforskaren forsta gdngen du strider eller
stéter p& en bomb med den utforskaren,
varefter ringen tas bort och tas ur spelet.

Du kan kopa flera kraftringar om du har
tilrackligt med skatter, men du kan inte
placera mer &n 1 kraftring pa en utforskare.
Om en utforskare med en ring skickas
tillbaka till baten av ndgon anledning tas
ringen bort och ur spelet.

Om en utforskare med ett varde pé (1) gér i
strid med en utforskare med ett ursprungligt
varde pé (6) eller vice versa har ringen
ingen effekt. Utforskaren med (1) vinner
fortfarande.

N~
Obs! Om en utforskare med vardet (1)
strider mot en utforskare med vardet (5) som
bér pa en kraftring och ger véardet 6 (5+1=06)
eller vice versa har ringen &terigen ingen
effekt. Striden ar i praktiken (1) mot (5) och
(1) forlorar.

FORSTARKNING
Betala 1 skattmynt for att hamta utforskaren
langst fram i din bat till 6n:

e Du kan placera utforskaren pé valfri
ledig ruta intill en av dina utforskare, var
som helst p& én.

e Om ingen intilliggande bricka &r ledig
far du placera pa valfri plats. Detta
inkluderar en ledig sten-bricka.

e Om det inte finns ndgon ledig plats kan
du inte tillféra forstarkning.

Kom ih&g att fiytta utforskarna framaét i din
pé&t, men andra inte deras ordningsfélid.

Du kan bara képa en forstarkning som
power-up for varje tur,

SPION

Betala 1 skattmynt for att se vardet pa en
fiendes utforskare. Utforskaren méste vara
inom fri sikt (inte p& en diagonal ruta och
inte bakom en annan pjas). Du kan spionera
Hver vatten. Fiytta inte pé din utforskare.

Du kan spionera flera ganger om du har
tillrackligt med skattmynt.

MINROJARE

Betala 2 skattmynt for att desarmera en
bomb som péaverkar en eller flera utforskare
som ar pé vag att traffas av en explosion.



Du kan forvandla vilken utforskare som
helst (din egen eller en annan spelares)
till en minrdjare for att stoppa effekten av
bomben.

Du eller vilken annan spelare som helst kan
gbra detta nar som helst under bombens
verkan. Vid betalning oskadliggérs bomben
direkt och alla utforskare som skulle ha
drabbats dverlever och stannar pa on.

STEG 3

KRYMP ON

Slutfér din tur genom att krympa 6n

med en bricka. Du méste ha minst en

utforskare kvar pa on for att géra detta.

Arbeta utifrdn och mot mitten. Ta forst bort
alla lediga brickor (utan en utforskare eller

flagga pa) och lagg dem med framsidan
upp vid sidan om spelbradet.

Om det inte finns n&gra lediga brickor,

ta bort en bricka med en utforskare.
Utforskaren gér tillbaka till sin bat.

Du kan inte ta bort en sten-bricka eller en
bricka med flaggan.

Om brickan fortfarande ligger med framsidan
nedéat vander du den sé att alla kan se den
innan du tar bort den fran spelbréadet.

Om brickan har skattmynt gér dessa
forlorade till havs. Ta brickan och skatten ur
spelet.

Om brickan har en utforskare som bér
flaggan, sétt tillbaka utforskaren langst bak i
baten och ta brickan ur spelet. Fiytta flaggan
till n&rmaste 6-bricka. Om en utforskare stér
pé brickan, placera flaggan pé utforskarens

rygg.

SPELETS VINNARE

Fortsatt att turas om och kédmpa mot andra
utforskare for att ta flaggan och slé bort dina
motspelare fran on.

Om en eller flera av dina
utforskare ar de(n) enda
kvar pa 6n med flaggan

vinner du!
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AVANGERAT SPEL

Nar du har spelat ett par ganger kan du
prova dessa varianter for ett mer utmanande
spel:

UPPSTALLNING

o Andra landskapet: kom &verens om
var du ska placera sten-brickorna och
placera dina tre utforskare i ett valfritt
monster. Eller:

Turas om att placera var och en av dina
tre utforskare var som helst p& én (men
inte p& sten-brickorna).

KRYMP ON

e Stormar: om du vander pé en
stormbricka nér du krymper 6n, folj
stormreglernal

Bonusbyte! Om du precis vunnit en strid
under din tur och hittar en skatt medan
du krymper &n, plocka upp motsvarande
antal skattmynt och spara dem.

Nar du tar bort en bricka fér att krympa
on far spelarmna titta p& den innan den
placeras med framsidan nedat &t sidan.
Du méste nu komma ih&g vad som har
spelats.

STRID

e De tv4 utforskarna i strid avsldjar bara
sina dolda véarden for varandra, inte for de
andra spelarna.

STORM

e Hantera stormen som vanligt, men ta
sedan bort brickan frén speloradet. Detta
kommer att avsldja en ruta med grunt
hav.

POWER-UPS

e Anvand dessa nar som helst under din
tur.
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& JoHpanTO

Kayta tiedustelijoitasi paljastamaan saaren salaisuuksia pelinappuloita kdantamalla.
Joudut taistelemaan tiputtaaksesi vastustajasi saarelta samalla, kun kerdat saalista.
Saaliilla taas voit ostaa lis&voimia, jotka parantavat mahdollisuuksiasi menestya pelissa.
Varo kuitenkin piilotettuja pommeja ja yllatysmyrskyjé! Jokaisella vuorolla saari kutistuu,
paine kasvaa ja tarvitaan uusia strategioita, joiden avulla voit voittaa vastustajasi, [6ytéa
lipun ja voittaa pelin!

SISALTO

1 pelilauta, 36 saarilaattaa, 24 tiedustelijaa, 4 venetta, 1 lippu
(& 1 varalippu), 24 saaliskolikkoa, 24 voimasormusta, 4 pelisaannot

ALKUASETELMA

1. Sekoita neljd kivilaattaa ja aseta ne pelilaudalle
kuvan mukaisesti.

2. Sekoita loput laatat vinrea puoli yibspain. Aseta
ne pelilaudalle satunnaiseen jarjestykseen.

3. Jokainen pelaaja valitsee varin ja ottaa kuusi
samanvarista tiedustelijaa ja veneen.

4. Tiedustelijan arvo on 1-6 ja se lukee nappulan
pohjassa. Ala nayta arvoja muille pelaajille, kun
valitset kolme tiedustelijaa. Aseta ne kivilaatan
ympérille kuvan mukaisesti.

5. Aseta loput tiedustelijat veneen
etuosaan valitsemassasi
jarjestyksessa.

6. Jokainen pelagja ottaa
saaliskolikon.

7. Laita loput saaliskolikot,
voimasormukset ja lippu sivuun.
Pida viitekortti k&den
ulottuvilla.

PELIN TAVOITE

Hanki lippu ja ole vimeinen pelaaja
saarella.

kivilaatta




PELIN KULKU

Nuorin pelaaja aloittaa. Peli jatkuu
my&tapéaivaan (vasemmalle).

VUOROLLASI VOIT TOIMIA NAIN:

ASKEL 1 Tee enintaan kaksi peliliketté.
ASKEL 2 Hanki lis&voimia.
ASKEL 3 Pienenna saarta.

Jokainen askel on selitetty tarkemmin
seuraavaksi...

ASKEL 1

TEE ENINTAAN KAKSI
PELILIIKETTA

Tee yksi tai kaksi seuraavista pelilikkeista
tai siiry suoraan askeleeseen kaksi. Voit
tehda naméa missa jarjestyksessa tahansa,
mutta ensimmaéisen pelilikkeen taytyy olla
suoritettu loppuun asti, ennen kuin aloitat
seuraavaa. Kaikki muut pelilikkeet voit
tehda kahdesti, mutta vahvistuksia voit
hankkia vain kerran.

LIIKU

Voit siirtéa ynta tiedustelijaasi viereiselle
vapaalle laatalle. Voit siirtya ylos, alas,
vasemmalle tai oikealle, mutta et vinottain.

Vain yksi tiedustelija per laatta kerrallaan.
Jakaminen ei ole sallittual

PALJASTA

K&anna vapaana oleva viereinen laatta.
Et voi k&dant&4 laattaa, jonka paalla

on tiedustelija tai lippu. Et voi kdantaa
vinottain sijaitsevaa laattaa.

Kun kéannat laatan, saatat paljastaa
saaliin, laukaista pommin tai joutua
myrskyyn. Lis&tietoja ndistd muualla
ohjeissa.

NOUSE KIVILLE

.........

.........

. .
..................

.........

Kun siirmyt mille tahansa neljasta
kivilaatasta, kddnna se valittdmasti.

Jos kdannat laatan ja sielté paljastuu
Saalis, nouki valitttmasti kolikot (kuten
naytetdan) ja liséa ne kokoelmaasi.

Jos se on lippu, ota
lippunappula ja kinnita
se tutkimusmatkailijasi
reppuun.

Kun lippu- tai saalislaatta on kerran
kaannetty, ne jatetdan kuvapuoli ylospéin
ja toimivat tavallisina saarilaattoina.
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Saarta ymparoivat haiden kansoittamat
vedet (variltaan tummansinisia). Kun laattoja
poistetaan, paljastuu (vaaleansininen)
matalampi vesialue. Tiedustelijasi voivat uida
yli matalan veden niin pitkalle kuin sité riittaa,
kunhan siirto paéattyy saarelle.

Kun haluat poistua vedesta, siirry veden
vieressa vapaana olevalle saarilaatalle.
Jos laatalla on vastustaja, seuraa taistelu
(katso alta) ja se lasketaan toiseks
pelilikkeeksi.

VAHVISTU

Voit tuoda lisa4 tiedustelijoita saarelle. Naista
kaytetaan nimitysté vahvistusjoukot. Ota aina
ensimmainen tiedustelija veneesi keulasta.

¢ \oit asettaa tiedustelijan mille tahansa

saaren tyhjalle laatalle, jonka vieressa on
toinen tiedustelijasi.

e Jos tiedustelijan vieressa ei ole vapaata
tilaa, voit laittaa tiedustelijan muuhun
vapaaseen kohtaan, myos kivilaatoille.

e Jos yht&an paikkaa ei ole vapaana, et voi
tuoda vahvistajia.

Muista: voit hankkia vahvistuksia vain kerran
pelivuorossal

Siirré jaljella olevia tiedustelijoita eteenpéin
veneessd, mutta ala muuta niiden
jarjestysta.

TAISTELE

\oit haastaa taisteluun vastustajan
tiedustelijan, joka sijaitsee viereisella
saarilaatalla vasemmalla, oikealla, edesséa
tai takana (muttei koskaan vinottain). Esita
haaste siirtamalla tiedustelija vastustajan
laatalle.

Vertaa kahden tiedustelijan pohjassa olevia

arvoja:

e se, jolla on korkeampi arvo, voittaa ja jaa
laatalle.

e e, jolla on matalampi arvo, palaa
omistajansa veneeseen.

e fasatianteessa kumpikin palaa
omistajansa veneeseen.

Jos voitat taistelun senhetkista lipunkantajaa



vastaan, lippu siirtyy sinulle. Tasapeliss&
lippu putoaa maahan ja molemmat
tiedustelijat palaavat veneisiinsa.

Jos taistelussa paatyvat vastakkain
tiedustelijat, joiden arvot ovat yksi ja kuusi,
arvo yksi voittaa aina. Sill& ei ole merkitysta,
onko arvon yksi tiedustelija hyokkaamassa
vai puolustautumassa.

MITA LOYSIT?

SAALIS

Osasta laatoista I6ytyy kdannettéessé saalis
(1, 2 tai 3 kolikkoa).
Jata laatta laudalle niin,
etta saalis nakyy, ja
aseta vastaava maara
kolikoita laatan paalle.
Saalista ei voi ottaa
valittoméasti. Sinun tai
toisen pelaagjan taytyy siirtya tdhan kohtaan
myodhemmalla vuorolla ja vasta silloin saaliin
saa itselleen.

POMMI

Kun k&antd paljastaa pommin, se Vo
valkuttaa eri suuntiin ympérillaan: joko
olkealla, vasemmalla, yl&- ja alapuolella
oleviin ruutuinin, TAI kaikkiin vinottain
sSijaitseviin ruutuihin, TAI laatan kummallakin
puolella sijaitseviin ruutuihin (voit paattaa,
miten pain haluat laatan asettaa, kun laitat
sen takaisin laudalle).

Jokaisella pommilla on arvo, ja ne toimivat
samalla tavalla kuin tiedustelijat taistelussa,
mutta ne voivat vaikuttaa useampaan
linjassa olevaan tiedustelijaan.

Esimerkki: Punainen
on paljastanut
nelospommin ja
paéttad asettaa

sen laudalle ylos-
alassuunnassa (jottei
hénen tiedusteljansa
vahingoitu). Han
lahtee ensin alaspéin.
Violetin tiedusteljjan
arvo on kolme ja se
poistetaan laudalta.
Oranssin tiedusteljan
arvo on Viisi ja se jda
paikalleen. Ylospéin
likuttaessa — myds
veden yli — pommi haastaa toisen oranssin
tiedustelijan, jonka arvo on neljd. Tulos on
tasapeli, jolloin tiedustelja poistetaan, mutta
pommi pysyy paikallaan.

Kaikki laudalta poistetut tiedustelijat siirtyvat
omien veneidensa takaosaan.

Pommit rajahtavat vain kerran. Sen jalkeen
ne jaadvat kuvapuoli ylbspain ja toimivat kuin
mitk& tahansa saaren tyhjat kohdat.

Pommin voi pysayttaa vain kaivaja
(katso Hanki lisévoimia).

MYRSKY

ikl Kun k&annat
myrskylaatan, laita se
kuvapuoli ylospéain. Myrsky
vaikuttaa valitomasti
kaikkiin tiedustelijoihin
valitsemallasi linjalla.
Saarilaatat eivat siirry, mutta niiden paalla
olevat tiedustelijat kyllakin. Valitse suunta ja
siira kaikki sen suunnan tiedustelijat ruudun
verran poispéin myrskysta.

Jos tiedustelija paatyy veteen, han palaa

veneeseensa. Jos han kantoi lippua, se jaa
laatalle.

Tiedustelijalla voi kayda tuuri ja han voi
laskeutua lipun tai saaliskolikoiden péélle.
Jos niin k&y, poimi ne mukaan!
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Esimerkki: Myrsky voi vaikuttaa tiedustelijoihin
missé suunnassa tahansa, mutta punainen
pelagja pdéttdd, etiéd se lahtee oikealle (pois
punaisesta pelaajasta). Oranssi ja Turkoos
siirtyvéat yhden ruudun oikealle. turkoosi
putoaa mereen ja palaa veneeseensa.
Oranssi paéatyy avatulle saaliille (jos sielld on
kolikoita, oranssi poimii ne mukaansal).

Kun myrsky on ohi, se laantuu. Sen jalkeen
myrskylaatta ja& pelilaudalle ja kayttaytyy
kuin miké& tahansa saaren ruuduista.

ASKEL 2

HANKI LISAVOIMIA

Kun olet pelivuorollasi suorittanut haluamasi
pelilikkeet (katso yll&), voit kayttda saalistasi
lisdvoimien ostamiseen.

VOIMASORMUS

Yhdella kolikolla voit hankkia
voimasormuksen saarella olevalle
tiedustelijallesi. Taméan avulla tiedustelijasi
arvo nousee yhdellg, kun vastaan tulee
seuraavan kerran taistelu tai pommi. Sen
jalkeen sormus poistetaan pelista.

Voit ostaa useita voimasormuksia, jos
sinulla on tarpeeksi saalista, mutta yndella
tiedustelijalla voi olla kerrallaan vain yksi
voimasormus. Jos tiedustelija, jolla on
sormus, lahetetaan misté tahansa syysta
takaisin veneeseen, sormus poistetaan
pelista.

Jos tiedustelija, jonka arvo on yksi, haastaa
tiedustelijan, jonka arvo on kuusi, tai
toisinpéain, sormuksella ei ole vaikutusta.
Tiedustelija arvolla yksi voittaa joka
tapauksessa.

T
Huomio: Jos tiedustelija arvolla 1 haastaa
viitosen arvoisen tiedustelijan, jolla on
voimasormus ja nain ollen sen arvo on kuusi
(5 + 1 = 6), tai toisinpain, sormuksella ei
my&skaan ole vaikutusta. Taistelu kaydaan
ykkosen ja viitosen valilla ja ykkénen haviaa.

VAHVISTUS

Yhdella saaliskolikolla saat tuoda
ensimmaisen tiedustelijasi veneesta
saarelle:

¢ \/oit sijoittaa tiedustelijan mihin tahansa
vapaaseen ruutuun toisen tiedustelijasi
viereen missé tahansa saarella.

e Jos yksikaan tiedustelijan vieressa oleva
ruutu ei ole saatavilla, mika tahansa
vapaa ruutu kdy, myos kivilaatat.

® Jos yht&an ruutua ei ole vapaana,
et voi tuoda vahvistusjoukkoja.

Muista siirtaa tiedustelijasi kohti veneen
keulaa, mutta ala muuta niiden jarjestysta.

\oit ostaa vain yhden vahvistuksen
kerrallaan.

VAKOILU

Yhdella kolikolla p&aset kurkistamaan
vastustajan tiedustelijan arvon. Tiedustelijan
taytyy olla suoralla nakalinjalla (ei vinottain,
eik& toisen nappulan takana). Voit vakoilla
yli veden. Al4 siirra omaa tiedustelijaasi. Voit
vakoilla niin monta kertaa, kuin kolikkosi
rittavat.

KAIVAJA

Maksamalla kaksi kolikkoa voit estéaa
pommia vaikuttamasta yhteen tai
useampaan tiedustelijaan, joka on
joutumassa rajahdyksen linjalle.
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Voit muuttaa minka tahansa (omasi tai
toisen pelaajan) tiedustelijan kaivajaksi ja
estaa siten pommin vaikutuksen.

Sina tai muut pelaajat voitte tenhda tdméan
missé tahansa vaiheessa, kun pommi
rajahtad. Maksun suorituksen jalkeen
pommin vaikutus lakkaa valittémasti ja sen
tielle joutuneet tiedustelijat ja&avat henkiin ja
pysyvat saarella.

ASKEL 3

PIENENNA SAARTA

Vuorosi lopuksi voit pienentaa saarta
yhdella laatalla. Tata varten sinulla on
oltava vahintadan yksi tiedustelija saarella.

Pienenna saarta ulkoreunasta sisélle pain.
Poista ensin vapaa laatta (jonka palla ei ole
tiedustelijaa tai lippua) ja laita se kuvapuoli
ylospain laudan viereen.

[

Jos yhtaan vapaata laattaa ei ole saatavilla,
poista laatta, jonka paalla on tiedustelija.
Tiedustelija palaa veneeseensa.

Et voi poistaa kivilaattaa tai laattaa, jonka
paalla on lippu.

Jos laatta on viela kuvapuoli alaspéin,
k&&nna se niin, ettd kaikki nékevat alapuolen
ennen kuin poistat sen pelistéa.

Jos laatassa on saaliskolikoita, ne
menetetdan mereen. Poista laatta ja saalis
pelista.

Jos laatalla on tiedustelija lipun kanssa,
palauta tiedustelija veneensa takaosaan ja
poista laatta pelista. Siirré lippu lahimmalle
Saarilaatalle. Jos laatalla on tiedustelija,
aseta lippu h&nen selkdansa.

PELIN VOITTAMINEN

Jatka taistelua toisten tiedustelijoiden
kanssa, hanki lippu ja poista kaikki muut
saarelta.

Jos saarelle jaa
viimeiseksi yksi tai
useampia tiedustelijoitasi
ja lippu, olet voittanut!
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EDISTYNEEMPIA
VAIHTOEHTOJA

Kun olet pelannut joitakin kertoja, voit
vaikeuttaa pelia nailld muutoksilla:

ALOITUS

e Muuta maisemaa: sopikaa, mihin haluatte
asettaa kivilaatat ja tiedustelijat.

Voitte mybs asettaa vuorotellen kolme
tiedustelijaanne mihin tahansa kohtaan
saarella (el kuitenkaan kivilaatoille).

SAAREN PIENENTAMINEN

o Myrskyt: Jos k&&nnat myrskylaatan, kun
olet pienentdméassa saarta, noudata
myrskyn s8antojal

Bonussaalis! Jos olet juuri voittanut
taistelun vuorollasi ja saaren kutistamisen
yhteydessa l6ydat saalisarkun, ota sama
maéra saaliskolikoita ja liséa ne kekoosi.

Kun poistat laatan pienentaéksesi saarta,
pelaajat saavat katsoa sitd ennen kuin se
asetetaan kuvapuoli alaspain sivuun.

Sinun on nyt muistettava, mit& on pelattu.

TAISTELU

e Taistelussa olevat kaksi tiedustelijaa
paljastavat pillotetut arvonsa vain
toisilleen, ei muille pelagijile.

MYRSKYT

e Pelaa myrsky tavalliseen tapaan, mutta
poista sen jalkeen laatta laudalta. Sen alta
paljastuu matalaa merialuetta.

LISAVOIMAT

e \/oit kayttad naitd milloin tahansa
vuorosi aikana.
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