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TARTALOM

37 kartya, a kovetkezd felosztasban:
« 15 viharkartya
« 14 felszereléskartya
+ 6 kalandorkartya
- 2 tervrajzkartya
36 kifutopalya-lapka
32 dramkor-alkatrész:
« vezetékjelold (12 révid, 4 hosszu)
+ 6 villamharitoé
+ 6 kis kondenzator
+ 3 nagy kondenzator
« 1 inditéallas
13 szintjel6l6 kapocs
6 babu (kalandorok)
1 viharer6sség-jelz6
1 talp a viharer6sség-jelz6h6z
1 kezdétabla
1 rakéta

TILTO
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ATTEKINTES

Landolésra készultok egy olyan titkos kifutopalyan, ami tébb, mint
2000 méter magasan lebeg a felszin fol6tt. Mikbzben ereszkedtek,
a nagy kodbdl egy rakéta bukkan el6. Ha el tudnatok latni ezt a
rakétat a megfelel6 energiaval, kil6hetnétek, és azzal ralelhetnétek
az Osok rég elveszett civilizacidjara. Ahhoz, hogy sikerrel jarjatok

a kuldetésetek soran, fel kell deritenetek a kifutopalyat, a
vezetékjeldl6kkel pedig 6ssze kell kotnotok az 6sszes sziikséges
alkatrészt (kondenzatorokat, villamharitokat és az inditoallast) egy
valodi aramkér létrehozésahoz. Es hogy miért lesz ez igazan nehéz?
Ez a kifutopdlya egy vad vihar kell6s kdzepén van, igy minden
mozdulatotokat villamok és szélviharok fenyegetik.

Képes lesz a csapatotok energidval ellatni a rakétat, miel6tt
aramitést szenvednétek el, vagy a mélybe fujna benneteket a
stvité szél?



FLOKESZULETEK

1. A lapkak megismerése

Vizsgaljatok meg alaposan a 36 kifutopalya-lapkat, hogy lassatok, hogy
néznek ki, mire szamithattok (Idsd “Lapkaszimbélumok”). Forditsatok
meg mindegyiket képpel lefelé, majd keverjétek meg ket és alkossatok
beldliik egy képpel lefelé forditott kifutopalya hizépaklit!

2. A kezdétabla elhelyezése
Az elsé jaték el6tt 0ssze kell dllitanotok

akezd6tablan talalhato széliranytdt. "= —y A
A nyilat feltlr6l helyezzétek a lyukba, _'_'_'_'_‘——'\:;- ~
majd a masik oldalrél nyomjatok ra a =l
rogzité kupakot! Helyezzétek a kezd6téblat a jatéktér kozepére!
Helyezzetek egy villamharitot a szamara kijelolt helyre! A kezd&tablat
innentd| kezdve kezeljétek 4 kiilonallé lapkaként! A szélirdnytd mutasson

a leszéllohely irdnyaba, ahogyan az a lenti képen is lathatd!

szélirényta

leszill6hely

rakéta

indft6allds

villémhérfté

villimhariték révid és hosszu
vezetékjel6l6k

kis és nagy kondenzatorok

3. Arakéta és az aramkor alkatrészeinek el6készitése
Helyezzétek a rakétat, az inditoallast, a kis

és nagy kondenzatorokat, a villdmharitdkat v
és a vezetékjelol6ket a kezd6tabla kozelébe!
(Amennyiben el6szor jatszotok, tavolitsatok el

a mlanyag “cimkét” a rakéta oldalarol,

hogy az elem mlkoédoképes legyen!)

4. A vihar erésségének bedllitasa
Rakjatok fel a piros szintjel6l6t a jatékosok szamanak megfelel6 sorba,
majd éllitsatok a talpaba a viharerésség-jelzét!

5. A kartydk szétvalogatasa

Valogassatok szét a kartyakat, és alakitsatok ki a viharpaklit (radarkép
hatlap) és a felszereléspaklit (fogaskerék hatlap), illetve rakjatok kiilén a
tervrajzkértyakat és a kalandorkartydkat is! Keverjétek meg a viharpaklit,
és helyezzétek képpel lefelé a viharerésség-jelzé kozelébe!

6. Nehézségi szint
kivélasztasa

Valasszatok tervrajzkartyat

a kivant nehézségi szintnek
megfeleléen, és helyezzétek

a megfeleld oldallal felfelé

az dramkor alkatrészei mellé!
Példaul, ha el6szor jatszotok
kooperativ tarsasjatékkal,
valasszatok a kezdd tervrajzot!
Amennyiben mér jétszottatok
ATiltott Szigettel, A Tiltott
Sivataggal, vagy mar tapasztalt
kooperativ jatékosok

vagytok, kezdjetek normdl
nehézségi szinten! A masik tervrajzkértyét helyezzétek a jaték dobozéba!l
Minden tervrajz tartalmazza az inditéallas kdrvonalat (legfelsé rajz),
tovabba kiilénb6z6 mennyiségli nagy kondenzatort, kis kondenzatort,
villdmharitdt, amelyeket 6ssze kell ktntok a vezetékjeldlokkel

ahhoz, hogy megnyerhessétek a jatékot (asd “Aramkor létrehozasa”)!

indft6allas

nagy
kondenzatorok

kis
kondenzatorok

villdmhérfték

MNORMAL

nehézségi szint




7. A kalandorok megjelenése
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Keverjétek meg a 6 kalandorkartyat és
véletlenszertien osszatok egyet minden
jatékosnak! Mindenki olvassa fel hangosan

a szerepét és képességét (Iasd “Kalandorok
bemutatésa”)! A gyézelemhez minden jatékos
kulonleges képességét ki kell haszndlni. A
kartya bal oldala a kalandor életerejét, jobb
oldala a kotélszintjét mutatja.

Vegyetek magatokhoz 2-2 szintjel6l6t és

csusztassatok 6ket a kalandorkartyéatokra ugy, hogy az egyik mutasson
az életer6tok (bal oldal) legfelsé sorara, mig a masik a kotélszintetek
(jobb oldal) legfels6 vonalara! Amikor életerét vagy kotelet veszitetek, a
hozzdjuk tartozé szintjel6l6t fogjatok lejjebb csusztatni.

Vegyétek el a kartyatoknak megfelel6 szint babut és rakjatok a
leszélléhelyre! Rakjatok vissza a nem haszndlt kalandorkartyéakat,
kalandorokat és szintjelol6ket a dobozba! Huzzatok egy-egy lapkat a
kifutopalya huzépaklibdl, és helyezzétek ezeket a lapkakat magatok elé
képpel felfelé!

egy 4 f6s jaték kezdballasa

A JATEK MENETE

Az lesz a kezd6jatékos, aki legutdbb repiilt, Aucn
a korsorrend pedig az ramutaté jarasaval e
megegyezd irdnyu. A jatékosok kore két
fazisbol all, a kovetkez6 sorrendben:

1. Legfeljebb 4 akci6 végrehajtasa
2. A vihar er6sségének megfelel6 mennyiség(i
viharkartya hiizésa.

A fazisokat a kovetkezé oldalakon részletezziik. Egy rovid 6sszefoglald
minden kalandorkartya hatuljan is megtalalhato.

1. LEGFELJEBB 4 AKCIO VEGREHAJTASA
Minden korben végrehajthatsz legfeljebb 4 akcidt (0, 1, 2, 3 vagy 4 akcidt).
Az a leghatékonyabb, ha a kalandorok tanacsot adnak egymasnak, és
megvitatjak a legjobb akcidlehetéségeket. A kovetkez akcidk barmilyen
kombinécidja vélaszthaté: mozgas, kutatas, felderités és 6sszekotés.

Mozgés

1 akcidért atléphetsz kalandoroddal egy szomszédos lapkara felfelé, lefelé,
balra vagy jobbra, de atlésan soha. Ahhoz, hogy két lapka kézétt mozogni
tudj, a kifut6pélya szerkezetének ezen a két lapkan 6sszekottetésben kell
lennie, tehat nem mozoghatsz at felhén. Szintén 1 akcidéért mozoghatsz a
teleportaldlapkak kozott is (Iasd “Teleportélo”).
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Kutatés
Huzz a kifutépalya huzépakli tetejérél egy lapkat és helyezd magad elé

képpel felfelé! Egyszerre legfeljebb 3 lapka lehet el6tted, igy amennyiben
mar 3 lapka van el6tted, nem hajthatod végre a kutatas akciét!
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Felderités

Helyezd egy el6tted Iévé lapkadat a jatéktérre (a kifutépélyahoz)annak
a lapkanak a szomszédsagéba, amelyen a kalandorod &ll! A lapkat
tetszélegesen forgathatod, de a lehelyezése utan kotelezé legalabb
egy rajta futd rézdrét vezetéknek kapcsolédnia egy azon a lapkan futd

Fontos, hogy minden alkatrészhez tartozo
korrészlet koril rézdrét vezeték fut.
Lehelyezhetsz ugy is egy lapkat, hogy egy ilyen
alkatrészhez tartozo rézdrét korrészlet egy

rézdrét vezetékhez, amelyen a kalandorod all. Nem illeszthetsz csak felh6t masik lapkan lévo egyszer(i rézdrot vezetékkel
tartalmazo oldalt ahhoz a lapkéhoz, amelyen a kalandorod all! Tovabba a kapcsolodjon. Ez szabalyos lapkalerakas,
lehelyezett lapkanak mindig egy teljes oldalaval kell érintkeznie ahhoz a érvényes kapcsol6dasnak szamit, de az
lapkahoz, amelyen a kalandorod all. alkatrészhez tartozo kor igy befejezetlen marad.
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Amennyiben a lehelyezett lapkan -
villdmharité szimbdlum lathatd,
azonnal helyezz egy villamharitot a

lapkara! ()
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Amennyiben a lehelyezett lapka teljessé tesz egy szines belseju kort,
azonnal helyezz a kialakult korre egy odaill6 dramkor-alkatrészt:

kis kondenzator inditéallas

nagy kondenzator
— - u - -

Az inditoallast tetszéleges
tajoldssal helyezheted le!
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Akkor is lehelyezhetsz egy Ujabb alkatrészt, ha a tervrajzon el6irt mennyiség i
mar fent van a jatéktéren. Ugyanakkor, ha egy alkatrésztipusbol mar mindet \-if-él
lehelyeztétek, abbdl mar nem lehetséges Ujabbat jatékba hozni. (Példaul, ha

maér mind a 3 nagy kondenzatort lehelyeztétek, nem helyezhettek tovébbi

nagy kondenzatort egy Ujonnan kialakitott zold korre.)

Lapkaszimbélumok

Villamharité (6 lapkan, beleértve a kezdétablan 1évét)

Barmikor, amikor villdamharité szimbdélumot tartalmazé lapkat helyezel
a kifutopalydra, azonnal helyezz ra egy villamharité alkatrészt! Ezekbe
az alkatrészekbe mindig belecsap a villdm, amikor villimcsapds kértyat
huztok a viharpaklibdl. Figyeljetek arra, hogy hova helyezitek ezeket

a lapkakat, ugyanis minden kalandort megt az aram villamcsapds
esetén, aki olyan lapkan all, ami a vezetékek altal (akar rézdrét, akar
vezetékjel6l6) 6sszekottetésben all egy villamharitoval.

Teleportal6 (7 lapkén, beleértve a kezd6tablan lévét)
Barmelyik két, teleportalot tartalmazé lapka kozott kozlekedhetsz 1
akcidért.

Fogaskerék (12 lapkan)

Amikor felderitesz (leraksz) egy lapkat, amely fogaskerék szimbdlumot
tartalmaz, akkor értékes felszereléshez jutsz, mely segit majd titeket.
Azonnal huzd fel a legfelsé lapot a felszerelés huzépaklibdl és képpel
felfelé rakd le magad elé, majd olvasd el az utasitasokat! Tartsd meg a
kartyat, amig ugy nem doéntesz, hogy felhasznalod!

Fontos: A felszereléskartyakat csak a kartya birtokosa hasznalhatja fel,
azonban barmikor ingyen (akcid felhasznalasa nélkil) atadhatod a
lapodat egy veled azonos lapkan &llé masik kalandornak. A legtébb
felszereléskartya barmikor kijatszhato (lasd a kartyakon), azonban nem
fordithatjak vissza egy viharkartya hatdsat. BArmennyi kértya lehet egy
kalandornal, nincs kézlimit.

Szélpajzs (3 lapkan)

A szélpajzsok védelmet biztositanak a szélvihar kartyak ellen. Az ilyen
szimbolumot tartalmazé lapkakon tartézkodé kalandorokat nem fujja el
a szél szélvihar kartya felfedésekor.

Fontos: Amennyiben a vihar fazis soran egy kalandort egy szélpajzs
szimbdlumot tartalmazé lapkdra fuj a szél, a tovédbbiakban felfedett
szélviharok soran mar védve van a kalandor egészen addig, amig egy
ilyen lapkan tartézkodik.

Faraday-kalitka (4 lapkéan)

A Faraday-kalitka védelmet biztosit az elektromossaggal szemben.
Azokat a kalandorokat, amelyek ilyen szimboélumot tartalmazoé lapkan
tartézkodnak, nem Uti meg az dram (ezéltal életer6t sem veszitenek)
villimcsapas esetén.

Fontos: Amennyiben egy kalandort a szél egy ilyen szimbélumot
tartalmazo lapkara fuj a vihar fazis soran, a tovabbiakban felhizott
villimcsapdsoktol mar védve van a kalandor egészen addig, amig egy
ilyen lapkan tartézkodik.




Osszekotés

Rakj le egy vezetékjel6l6t, ami egy, a kalandorod lapkajan l1évé
aramkor-alkatrészt 6sszekot egy masik lapkan 1évé alkatrésszel!

Kétféle vezetékjelol6 van, valaszthatsz révidet vagy hosszut, de
barmelyiket is valasztod, a vezetékjel6lének el kell érnie egy masik
alkatrészt. Ha a vezetékjel616 nem tud 6sszekotni két alkatrészt anélkal,
hogy leesne réluk, nem helyezheted le a vezetékjel6l6t!

Ezt az akcidlehetdséget arra is hasznalhatod, hogy egy, a kalandorod
lapkajan 1évé aramkori alkatrészhez tartozo vezetékjelolot eltavolits.
Amennyiben ezt a lehetdséget hasznélod, helyezd vissza a vezetékjel6l6t a
készletbe!

FONTOS!

- Minden alkatrészhez legfeljebb két vezetékjel616 kapcsolddhat.

» Ahhoz, hogy az aramkort teljessé tegyétek, az inditdallas mindkét fém
feléhez kapcsolddnia kell egy-egy vezetékjel6lének.

« Bizonyosodjatok meg afeldl, hogy minden vezetékjel6l6 megfeleléen
érintkezik az alkatrészek fém részeivel!

» Nem sziikséges olyan alkatrészt az aramkorhoz kapcsolnotok, amelyre mér
nincs sziikség a tervrajzon lathaté minimalis mennyiség alapjan.

Példak:

Az Orvostanhallgato egy vezetékjelolével kot ssze
egy kis kondenzatort és egy villdmharitot.

A Villanyszerel6 egy vezetékjelol6vel kot
0ssze egy nagy és egy kis kondenzatort.

A Kotélfono egy vezetékjelolével 6sszekati az
inditéallast egy kis kondenzatorral.

Az indit6allas barmely részét 6sszekotheted

vezetékjelol6vel, amennyiben az inditéallast

tartalmazo négy lapka egyikén tartozkodik a
kalandorod.

ARAMKOR LETREHOZASA

Ahhoz, hogy felszallhassatok a rakétéaval, be kell kotn6tok az
inditéallast a tervrajzon lathato alkatrészeket tartalmazé dramkorbe.

A tervrajz a kiilonbo6z6 alkatrészekbél sziikséges minimalis mennyiséget
tartalmazza, ez azt jelenti, hogy mindegyik alkatrészbdl akar tobb is
hasznélhato. Az alkatrészeknek ténylegesen soros dramkort kell alkotniuk,
ami azt jelenti, hogy lancolatban kell egyméshoz kapcsolédniuk. Ez az
aramkor az inditdallas egyik feléhez kapcsolddd vezetékjeldlével kezdédik,
végighalad minden sziikséges alkatrészen a tobbi vezetékjeldl6 segitségével,
majd az inditdallas masik feléhez kapcsolodé vezetékjeldlével ér véget.

Figyelem! Amint az utolso6 vezetékjelol6 is a helyére kerdl, a rakéta tnak indul.
Ugyeljetek arra, hogy az 6sszes kalandor az inditéallast tartalmazo négy lapka
egyikén legyen miel6tt valamelyik6tok az utolsé vezetékjeldl6t is lehelyezi,
maskiilénben a rakéta kalandorokat hagy hétra, a kiildetés pedig kudarccal
zarul.

Egy ide keril6 vezetékjel6l6 befejezné az
aramkort. A kék, fehér és narancssarga
kalandorokat magaval vinné a rakéta.

Ne hagyjatok hatra! A sarga kalandor
itt maradna, ha az aramkort
befejeznétek.

Kizérdlag egy
vezetékjelolo
kapcsolédhat az
inditéallas egy-egy
oldalahoz.

Minden
alkatrészhez
legfeljebb két
vezetékjelol6
kapcsolédhat.




Felszerelés megosztasa

A fenti akciok mellett a jatékosok, akiknek a kalandorai ugyanazon
a lapkdan tartézkodnak, a jatszma soran barmikor ingyen (akcié
felhasznélasa nélkil) dtadhatnak egymasnak felszereléskartyakat.
Hacsak a kalandorkartyatok masképpen nem rendelkezik, lapkakat,
életerdt, kotelet nem oszthattok meg egymassal.

PFLDA EGY KORRE
0 A Feluigyel6 egy lapkényit mozog.

@ Akutatés soran haz egy lapkat.

© A felderitést valasztva lehelyez
egy lapkat. Azonnal felhelyez egy
kis kondenzatort is.

@ Egy vezetékjel6lvel 6sszekot
két daramkor-alkatrészt.

2. VIHARKARTYAK FELHUZASA

Az akcidk végrehajtasa utan a vihar fazisa kovetkezik. Hizz fel a vihar
erésségének megfelel6 szamu kartyat a vihar huzépaklibdl! (A vihar
erdssége a viharerdésség-jelzén lathato). A kdrtyakat egyesével kell
felfedni, hatdsukat azonnal végre kell hajtani. A rajtuk lévé utasitas
végrehajtasa utan képpel felfelé tegyétek a kartyakat a dobdpaklira!
Megjegyzés: A jaték soran barmikor atnézhetitek a dobépakli lapjait!

Villdamcsapas

VILLAMCSA

A viharpakli 6 villimcsapas kartyat tartalmaz. Amikor felhizol egyet
ezek kozil, minden jatékban lévé villamharitéba belecsap a villam, és
® minden olyan kalandort meg(it az aram, aki villamharitot tartalmazo
v lapkan all, és ezzel 1 életerét veszit. Tovabba a villamharitékba
érkezo elektromossag tovabbfut a vezetékeken (mind a rézdrétokon,
mind pedig a lehelyezett vezetékjel6l6kon), igy kdvetni kell

a villdmharitékkal kapcsolatban allé utvonalakat, és minden kalandort, akinek
tartézkodasi lapkaja kapcsolatban all legalabb egy villdmharitéval, aramiités ér és
ezdltal 1 életerdt veszit. Amikor életert veszitesz, csusztasd a kalandorkartyad életerd
részén |évo szintjelolédet egy értékkel lejjebb! Ha barmelyik kalandor szintjel6lje
eléria ;% szimboélumot, az a kalandor tul sok dramiitést szenvedett el, a jaték mindenki
szadmara vereséggel zérul.

Megjegyzés: egy villimcsapds kartya hatasara egy kalandor kizérélag 1 életerét veszit
még akkor is, ha tébb villamharitéval all kapcsolatban.

Példa:

Faraday-kalitka

Villimcsapas kartya felfedésekor a Navigatort (sarga kalandor) aramités
éri és 1 életer6t veszit, hiszen egy villamharitét tartalmazé lapkan all. Az
Orvostanhallgato (narancssarga) is veszit 1 életer6t, ugyanis olyan lapkan
all, ami a lapkan lathaté rézdrétok altal kapcsolatban all a villamharitd
lapkajaval. A Felligyel6 (z6ld) nem veszit életerét, ugyanis Faraday-
kalitkat tartalmazo lapkan all. A Villanyszereld (fehér) 1 életerét veszit,
ugyanis az indit6allast tartalmazé lapkék egyikén all, az inditoallas pedig
Osszekottetésben van a villdmharitdval egy lehelyezett vezetékjel6l6n
keresztil. A Kétélfono (kék) nem veszit életerét, hiszen olyan lapkan all, ami
a vezetékek egyik tipusa altal sincs 6sszekottetésben a villamharitéval. (Az
nem okoz dramiitést, ha egy lehelyezett vezetékjel6ld a lapka folott halad.)




Valtozé szélirany
Ez a 2 kdrtya megvaltoztatja a szél iranyat. Forgasd a szélirdnyt(it 90°-kal
abba az irdnyba, amelyet a felfedett kértya mutat.
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Szélvihar

Ez a 4 kartya “elfujja” a kalandorokat egy lapkanyival abba
azirdnyba, amelybe a széliranytl mutat. Ha a kalandort
nem lehet mozgatni, mivel nincs abban az irdnyban lapka,
a kalandornak muszaj hasznalnia a kotelét, azaz 1-gyel
csokken a kotélszintje. llyenkor a kalandorkértya kotél

. részén lévé szintjelol6t kell egy értékkel lejjebb csusztatni.
Amennyiben ugyan van lapka abban az iranyban, de csak felhékkel
kapcsolédik ahhoz a lapkdhoz, amin egy kalandor all (tehdt nem kapcsolédik
a kifutépalyahoz), a kalandor nem mozdul és a kotélszintje 1 értéknyit
csokken. Ha barmelyik kalandor szintjel6l&je eléri a 5% szimbolumot, a kotél
elszakad, és a kalandor tobb mint 2000 méternyit zuhan, és igy mindannyian
veszitettetek.
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széliranyt(

szélpajzs

—
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Amikor szélviharkartya kerl felfedésre, meg kell nézni, hogy a széliranytt
merre mutat (ebben az esetben észak felé). A Villanyszerel6 (fehér kalandor)
kotélszintje 1 értéknyit csokken, ugyanis nincs lapka a tartézkodasi helye
felett ahova mozognia kellene. Az Orvostanhallgaté (narancssarga) 1
lapkanyit északi iranyba mozog (felfelé arra a lapkara, amin a fehér kalandor
all), igy nem csokken a kotélszintje. A Feltigyel6 (z6ld) nem mozdul, de a
kotélszintje 1 értékkel csdkken, ugyanis bar van lapka az 6vé felett, de azok
kozott csak felhé lathatd. A Navigator (sarga) szintén nem mozdul és 1-gyel
csokken a kotélszintje, ugyanis a lapkéja folotti lapka nem kapcsolédik
megfelelen a kifutopalyahoz. A Kotélfono (kék) kotélszintje nem csokken,
ugyanis szélpajzsot tartalmazé lapkan all.

A vihar er6s6dik

ROSODO
'THAR

3 erds6dd vihar kartya van a vihar
pakliban. Mikor erdsédé vihar kartyat
huzol, csusztasd egy vondssal feljebb a
szintjel6l6t a viharerésség-jelzén!

A viharer6sség-jelzén lathat6 szamok
jelolik a vihar er6sségét. A kdvetkezd
jatékos korével kezdve ennyi kartyat kell
majd hizni a koérok végén. Ha a vihar
eréssége eléria ;9; szimbdlumot, a vihar
minden kalandort lefdj a kifutopalyardl,
és elvesztettétek a jatékot.

Az erés6dé vihar kartyak egyike arra
utasit benneteket, hogy keverjétek

Ujra a teljes viharpaklit, és ne fedjetek
fel tovabbi viharkartyat. Ilyenkor
keverjétek 0ssze a viharkartydk dobo-
és huzopaklijat egyetlen pakliba, és egy
uj, képpel lefelé forditott viharpakliként
helyezzétek vissza a viharer6sség-jelz6
mellé, és ebben a korben ne hiizzatok
tovabbi viharkartya(ka)t!

GYOZELEM!

Az inditéallashoz! Amint egy kivételével az 6sszes sziikséges alkatrészt
0sszekotottétek és egy aramkort alkotnak (az utolsé vezetékjeldlére

a felszalldshoz lesz sziikség), el6szor is helyezzétek a rakétat az
inditéallasra! Ezt kovetéen minden kalandornak a négy, inditéallast
tartalmazé lapka egyikére kell jutnia (nem sziikséges ugyanarra a
lapkara). Utolsé lépésként az egyik kalandornak az utolsé vezetékjel616
lehelyezésével (akar sajat korben akcidként végrehajtva, akar
tdvhegesztd segitségével) be kell fejeznie az dramkort, hogy a rakéta
felszallhasson és megilinnepelhessétek a gyézelmeteket.

KUDARC
4 modon veszithetitek el a jatékot:

Kititve: ha barmelyik kalandor életereje eléri a ;’; szimboélumot.

Lezuhanva: ha barmelyik kalandor kotélszintje eléri a >< szimbolumot.
Elsdporve: ha a viharszintmérd szintjelolje eléri a ;% szimboélumot.
Hatrahagyva: ha a rakéta felszall, miel6tt minden kalandor az inditéallas

lapkéinak egyikére jutna.
NEHEZSEGI SZINTEK

Ha gyézni tudtok a kezd6 szinten, vagjatok neki a normal szintnek, majd
tegyetek probat a halado és legendas nehézségi szintekkel is! A kiilonb6zd
nehézségi szintek kiilonb6z6é mennyiségli aramkori alkatrészt tartalmaznak,
egyre nagyobb kihivas elé allitva benneteket. De attdl is teljesen mas lesz a
jaték, ha kilonb6zé kalandorokbdl 4ll6 csapatot allitotok Gssze!

ERSIORES:
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Villanyszerel6

Koronként egyszer ingyen, azaz akcid felhasznalasa
nélkul helyezhetsz egy vezetékjel6l6t a tartézkodasi
helyeden lév6 alkatrészre, vagy eltavolithatsz egy
vezetékjelol6t az alkatrészrél. Tovabba te rendelkezel
a legtobb életerdvel a jaték elején.

Felligyeld

2 lapkaval kezded a jatékot és legfeljebb 4 lapka
lehet nalad egyszerre. Tovabba barmikor atadhatsz
nalad Iévé kifutdpalya-lapkéakat veled egy lapkan,
vagy azzal szomszédosan tartézkodé kalandoroknak
ingyen, azaz akci6 felhasznélasa nélkdl.

Kotélfond

Akciodkat dldozhatsz arra, hogy javits egy veled
egy lapkan, vagy azzal szomszédos lapkan
tartézkodoé kalandor kotelén. Akcionként 1-gyel
novelheted a kotélszintet, akar sajatodat is.

Navigator

Akciénként legfeljebb 3 lapkanyit mozgathatsz

egy masik kalandort, kdzben a teleportélok is
hasznalhatdk. Ha a Hegymdszét mozgatod ilyen
maédon, 6 haszndlhatja a képességét, igy felhékon
keresztiil is mozgathatod 6t, és akar masik kalandort
is magaval vihet (ez akdr te magad is lehetsz).

Orvostanhallgaté

Akciokat dldozhatsz arra, hogy egy veled egy lapkan,
vagy azzal szomszédosan tartézkodé kalandort
gyogyits. Akcionként 1-gyel névelheted az életer6t,
akar sajatodat is.

Hegymdsz6

Atugorhatsz két szomszédos lapka kézétti felhén. A
mozgasaid sordn egy veled egy lapkan tarté6zkodo
kalandort is magaddal vihetsz akar felh6kon
atugorva és teleportaléokat hasznalva. Tovabba,
amennyiben a szélvihar kéartya hatasara ugy fuj at a
szél egyik lapkarol a masikra, hogy a két lapka kozott
felh6 van, nem csokken a kotélszinted (rdadésul
ilyenkor is magaddal vihetsz egy masik kalandort,
akinek igy szintén nem csokken a kotélszintje).

Henydased
el
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NEHANY SZO A GYARTOTOL

A sorozat folytatodik! Az egész egy egyszerU, szigeten jatszodd
torténettel kezd6dott, kdzben viszont egy folyamatosan fejléd6
sorozattd nétte ki magat. Az 6ceanbdl a sivatagba, most pedig a
fellegekbe! Ez a legutobbi rész sohasem latott magassagokba emel
szamos Ujitassal, beleértve a korlatozott informacidk alapjan k6zosen
kialakitott jatékteret, és a valddi elektromos dramkort. A Tiltott Fellegek
esetén mi is Uj terliletre merészkedtiink, hiszen ez az elsé jatékunk,
ami elektromos 6sszetevdket tartalmaz! Matt Leacock dramkor-épitést
tartalmazo terve egyszerlien annyira vonzé mechanika volt, hogy tgy
gondoltuk, indokolt, hogy megszegjiik azt a szabalyunkat, miszerint
nem adunk ki elemes jatékot. Reméljiik, hogy titeket is felvillanyoz a
végeredmény!

ELEMCSERE

- Tavolitsd el a csavart egy csavarhuzéval (nem tartozéka a doboznak), és vedd le a boritast!
- Tavolitsd el a hasznalt elemeket, és vidd el egy gytjtépontra!
« Helyezd be a 3 Uj elemet (LR44) a képen lathaté elrendezésben (+/-)!
« Helyezd vissza a boritast, és csavard be a csavart!
« Alegjobb teljesitmény érdekében hasznalj alkali elemet!
« Elemet akkor érdemes cserélni, i

ha a hang mar csak torzan hallatszik il

és/vagy a fények nem villognak.

(x3) LR44

r
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ELEMEKRE VONATKOZO BIZTONSAGI ELOIRASOK

« Ne hasznalj vegyesen régi és Uj elemeket!

- Tobbféle elem van forgalomban: alkéli, normal (szén-cink) és Gjratolhetd (nikkel-kadmium).

Ne hasznalj egyszerre kiilonb6z6 tipust elemeket!

« Ne prébald meg Ujra feltlteni a nem Ujratolthet6 elemeket!

« Az Gjrat6lthetd elemek Ujratoltését bizd felndttre!

« Az Gjratolthetd elemeket Ujratoltés el6tt el kell tavolitani a rakétabol!

«Vigyazz, hogy ne zard rovidre a készuléket!

« Ha a rakéta hosszabb ideig nincs hasznalatban, vagy az elemek lemeriiltek, tévolitsd el Sket!

Az elemeket tarold biztonsagosan! Ne tedd ki a késziléket sugarzé hének vagy napfénynek,
mivel a benne 1évé elemek felrobbanhatnak vagy szivaroghatnak.

« Figyelj a helyes polaritasra (a +/- jelnek megfeleléen helyezd be az elemet)!

- Ugyelj a hasznalt elemek biztonsagos elhelyezésére! Ez a szimbélum azt jeldli, hogy a termék az EU
teriiletén nem helyezhet6 el mas haztartési hulladékokkal egyiitt. A szabélytalanul elhelyezett elemek
karos hatést gyakorolnak az egészségre és a kornyezetre. A felelésségteljes Ujrahasznositassal ez
elkeriilhetd, egyben az eréforrasok Ujrafelhasznalasat is tamogatod.

« MEGJEGYZES: A késziilék a "B" osztalyu digitélis eszkzokre vonatkozo radidzavarasi hatarértékek tesztje alapjan megfelel
az FCC (Federal Communications Commission — Szovetségi Hirkozlési Bizottsag) szabalyzat 15. részében foglalt
el6irasoknak. A hatarértéket a lakoteriileten hasznalt eszkdzokre, a kéros elektronikus zavarok elleni védelem érdekében
allapitottak meg. A késztilék radiofrekvencias energiat hoz |étre és hasznal, és ezt ki is sugarozhatja. Ha az tizembe
helyezés nem az itmutatasoknak megfelel6en torténik, karos interferenciat okozhat a radiokommunikaciés eszkézokben.
Az interferencia lehetésége ugyanakkor megfelel6 tizembe helyezéssel sem zarhato ki. Ha a késztilék zavard interferenciat
okoz a radios vagy a televizids vételben (ez megallapithaté a késziilék ki- és bekapcsolaséaval), a zavarok
megsziintetésének érdekében az alabbiak tehet6k:

- A vevéantenna helyzetének vagy helyének megvaltoztatdsa.

- A késziilék és a vevo kozotti tavolsag ndvelése.

- A késziilék csatlakoztatésa olyan dugaljhoz, amely a radiotol/televiziotol eltéré aramkoron van.

- Radio- vagy televizio-szerel6 szakember felkeresése. A készuléken a gyartd tudta nélkul elvégzett médositasokkal a
felhasznal6 elveszitheti jogosultsagat a késziilék hasznalatara.
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