TOVABBI JATEKVALTOZATOK



7.2 A boltiv

Ebben a véltozatban a
csapatotok célja, hogy
felépitsétek a két tartd-
oszlopot, majd ra az ivet.
Mindannyian, csapat-
ként gyoztok, ha sikerdlt
teljesen megépiteni a
boltivet, és befejezni azt a (=1 (=]~
jobb felsé sarokba helyezett célkdrtyaval. Mindannyian,
csapatként veszitetek, ha a soron kévetkezd jatékos
nem tud akciét végrehajtani.

Oszlopok
- -

Elokésziiletek: Hasznaljatok a 25 keretkartyat a boltiv
forméjénak kialakitdsahoz, majd alakitsatok ki a huzo-
paklikat az alapjaték szabalyai szerint, annyi kiilonbséggel,
hogy startkartyakra nem lesz sziikségetek, igy azok
maradjanak a jaték dobozaban.



1. fazis (pillér): Mint minden boltivnél, el6bb a két
pillért kell megépitenetek, majd csak utdna az ivet!
Ehhez minden jatékos felvaltva jatsszon ki egy kartyat
a 12 oszlopmez6 valamelyikére, az aldbbi szabalyok
szerint: :

1. Mindkét oszlopnak olyan szdamokbol kell dlInia,
amelyek a 6-6 mez6t ndvekvé sorrendben toltik fel a
bal alsé helyektdl a jobb felsékig haladva.

2. A két pillér teljesen fliggetlen egymastdl, igy az
egyik pillér szdmainak semmilyen médon nem kell
kapcsolodniuk a masik pillér szamaihoz.

3. Az aktualis jatékos barmelyik oszlopmezére jatszhat
ki lapkat, és a kezébdl egyetlen masik kartyat sem kell
eldobnia a lehelyezéskor, igy nem szamit az egymds
mellé keril6 lapok értékének kiilonbsége.

4. Ha egy jatékos nem tud vagy nem akar hozzatenni
egyik oszlophoz sem, el kell dobnia két lapot a kezébdl.
5. Csak akkor léphettek a 2. fazisba, ha mindkét pillér
elkészilt!



2. fazis (boltiv): A boltivet a fels6, 4 x 7-es racs kitoltésével
épithetitek meg az alapjaték szabalyainak megfelelGen.
Az aktualis jatékos csak akkor jatszhatja ki a célkartyajat
a keret jobb fels sarkaba, ha a boltiv teljes tertltét ki-
toltottétek.

7.3 A piramis

Ebben a véltozatban a csapatotok célja, hogy teljesen
megtoltsétek a piramist szigetkartyakkal.
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Elokésziiletek: Alakitsatok ki a piramis alakzatot a
keretkartyak segitségével.

Keverjétek 0ssze a haborgé tenger (6 Vihar, 6 Irdnytd, 5
Tengeri sz6rny, 1 Veszélyes szikldk), illetve'az 5 start- és 5
célkdrtydt, hogy egy 28 lapos Felfedezépaklit kapjatok.
Ha rendelkeztek az exkluziv Szabadtszé (Wild Card)
promo kartydkkal, azt is keverjétek a paklihoz. Tegyétek
a lapokat képpel leforditva a piramis mellé. Keverjétek
meg mind a 80 szigetkartyat, és képpel leforditva
osszatok el a lehetd legegyenletesebben egymas kozott
a teljes paklit.

A piramist az alapjaték szabalyai szerint kell, hogy fel-
toltsétek, annyi modositéssal, hogy itt a keretkartyak is
szabad helyet jelolnek, igy azokra is kertilnie kell majd
szigetkartyanak! Amikor a csapat egyik tagja igy tesz,
vagyis szigetkartyat helyez le egy keretkartyara, fel kell
huznia a Felfedezépakli legfelsd lapjat. Ezt még azel6tt



meg kell tennie, hogy lapot dobna el a kezébdl, vagy
lapot hiizna a huzépaklijabol, hogy befejezze a korét.
A felhtzott felfedezokartyat az alabbiak szerint kell

kiértékelni:

Start kartya: Nincs hatasa, dobd el a kartyat.

Vihar: Vedd vissza a kezedbe az elébb kijatszott sziget-
kartyddat. Tedd le a Viharkdrtydt a helyére, jelezve, hogy
arra a keretkartyara nem kerilhet szigetkartya.

Iranyti: Vedd a kezedbe anélkiil, hogy felfednéd a tobbi
jatékos el6tt. Ezt késébb hasznalhatod barmelyik, mar
jatékban 1évé Viharkdrtya eltavolitasara. Az Irdnytd
hasznélata egy teljes jatékos kornek szamit, igy utana
egybdl a kdvetkezé jatékos jon, nem huzol Gjlapot a
hazépaklidbol! Az eltavolitott Viharkdrtydt dobd el.



Tengeri szorny: Vedd vissza az imént kijatszott sziget-
kartyadat és a Tengeri sz6rny kdrtydval egyiitt dobd el.

Cél: Vedd a kezedbe anélkiil, hogy felfednéd a tobbi
jatékos el6tt. Funkcidja megegyezik az alapjaték esetén
ismertetett célkartya funkcidjaval.

Veszélyes szikla: Dobj el egy lapot a kezedbél, majd
dobd el a Veszélyes szikla kartyat is. Megjegyzés: ez

a kézbol torténd dobas a szigetkartya kijatszésdhoz
sziikséges szokasos dobasokon feliil értendé. Ha 5 lapot
kéne eldobnod, akkor dobd el a huzépaklid legfelsé
lapjat anélkiil, hogy megnéznéd.

Szabaduszé: Vedd a kezedbe anélkiil,
hogy felfednéd a tobbi jatékos elétt.
A mar kijatszott szigetkartyak kivéte-
lével barmilyen kartyét helyettesithet
(pl. Start, Cél, Irdnytu) a jaték soran.




Fontos: Minden kézbe vett Felfedezés kartya tovabbra
is kartyanak szamit, igy beleszémit az 5 lapos kézlimitbe!
Minden kartyadobads a jatékos dobdpaklijara torténik,
képpel lefelé. Sem a sajat, sem a tobbiek eldobott lapjai
nem nézheték meg.

Mindannyian, csapatként gy6ztok, ha a jatékteret
kitoltottétek lapokkal, és a piramis csticsara szabalyosan
felraktok egy célkartyat. Mindannyian, csapatként
veszitetek, ha a soron kovetkez6 jatékos nem tud
akciot végrehajtani.

Tal konnyi lenne a piramis épitése? Akkor dobj el
plusz egy lapot biintetésként, ha startkdrtydt huznal,
ugyanugy, mint a Veszélyes szikldk esetében.

Vagy nem konnyen boldogultok? Amikor 6sszeéllit-
jatok a Felfedezépaklit, a Tengeri szorny kartyak helyett
keverjetek bele megegyez6 szamu keretlapkat a
megmaradtak kozl.



7.4 Nappal és éjszaka

Ez a véltozat Gij mechanizmust vezet be, amelyben
szamit, hogy a szigetkartyak éjjeli vagy nappali oldala
van feliil (mind a kézben, mind a jatéktéren). A jaték
végére a jatéktér fels6 3 soraban minden lapnak a
nappali oldallal felfelé, mig az als6 3 soraban az éjjeli
oldallal felfelé kell &lInia.

Elokésziiletek: Keverjétek 6ssze az Osszes sziget-, cél- és
irdnyttikartyat, és képpel leforditva osszatok el a lehetd
legegyenletesebben egymas kozétt a teljes paklit, majd
jarjatok el az alapszabalyok szerint: mindenki hizzon

5 kdrtyat a huzopaklijabol, ami utan keverjetek bele a
paklitokba 1 startkartyét. Uj szigetkartya mindig a
jelenlegi tajolasnak megfelel6en keriil a kézbe, ez

a jaték elején a nappali oldal, vagyis mindenki ugy
forgassa a kezd6 kezében 1évé lapokat, hogy ez az oldal
kerdiljon felllre.



Alakitsatok ki a jatékteret az alapjaték 6 x 6-os racsanak
megfeleléen. Emlékeztetéként érdemes a keretkartya-
kat ugy lerakni, hogy a felsé 3 sorhoz tartozo 12 lapnak
a nappali, mig az als6 3 sorhoz tartozé.12 lapnak az
éjjeli oldala nézzen felfelé. Ha rendelkeztek a deluxe
playmat-tel, akkor a jatéktér bal oldalara tegyétek a 6
keretkartyat a fenti tajolas értelmében.

A jaték a szokasos szabalyok szerint zajlik, annyi
megkotéssel, hogy a szigetkartyakat a kezedben lévé,
aktualis tajolasuk szerint kell kijatszanod! Amikor
irdnytlikartyat huzol, a csapat minden tagja, téged is
beleértve azonnal forgassa el a kezében Iévé lapokat
180 fokkal, vagyis a nappali kartyak az éjjeli, az éjjeli
kartyak pedig a nappali oldalukra fordulnak! Ezutan
dobd el az irdnytiikartyat, és hiizz egy Gjabb lapot, hogy
lehet&ség szerint ismét 6t kartya legyen a kezedben.
Emlékeztetdiil: az Uj kértyat Ugy vedd a kezedbe, hogy
az egy iranyba alljon a tébbi kartyaddal, fliggetlendil attdl,



hogy milyen irdnyban &llt a huzépaklidban! Egy kovet-
kez6 irdnytlikartya ismét megvaltoztatja majd a csapat
kezének tajolasat, és igy tovabb, és igy tovabb. Ha

nem biztok a kezetekben, hogy miként kéne allniuk a
kartyaknak, az iranyt(ikartyakat eldobas helyett tegyétek a
keret bal felsé sarkaba a megvaltozott tajoldsnak megfe-
leléen. Egy Gj akcidlehetéség is megnyilik a csapat el6tt:
a korodben eldobhatsz egy lapot a kezedbdl, hogy 180
fokkal elfordits egy szigetkartyat a jatéktéren.

Mindannyian, csapatként gyo6ztok, ha a jatékteret
kitoltottétek lapokkal, minden szigetkartyat a megfelelé
iranyba forditottatok, és lehelyeztétek a célkartyat. Mind-
annyian, csapatként veszitetek, ha a soron kévetkezd
jatékos nem tud akciot végrehajtani.

A start- és a célkartydkat a szokasos szabdlyok szerint
jatsszatok ki, ezek élldsa nincs hatassal a jatékra.



7.5 Kompetitiv valtozat

Ebben a kétszemélyes valtozatban egymas ellen jatsz-
hattok. Mindkett6tokhoz tartozik egy irdny, amelynek
megfeleléen kell kijatszanotok a lapjaitokat a jatéktérre.
A kijatszott lapok pontot érek, az eldobottakért pontle-
vonas jar. A huzépakli kozos, és képpel felfelé nézd lapok
kozil kell hiiznotok.

El6késziiletek: Alakitsatok ki a jatékteret az alapjaték 6 x
6-0s racsanak megfeleléen. Keverjétek meg a szigetkartyakat;
tovabbi kartyakra most nem lesz sziikség a paklihoz. A lapok
egy kozos hizépaklit alkotnak, amibél mindketten hiizza-
tok 5-5 lapot, majd csapjatok fel tovabbi 5 lapot a paklibdl és
képpel felfelé tegyétek egy sorba vagy oszlopba a htiz6-
pakli mellé. Valasszatok tajolast (nappali vagy éjjeli), hogy
ki melyik irdny szerint tolti majd fel a jatékteret.



A jaték a szokasos szabdlyok szerint zajlik: a korodben
kijatszol egy lapot vagy eldobsz két lapot. Egyediil arra
figyelj, hogy amikor lapot jatszol ki, az a valasztott tajolds
szerint ker(iljon lehelyezésre.

Amikor feltoltod a kezed, mindig a képpel felforditott
kartyak koziil vegyél el lapot, kezdve a paklitdl legtavolabb
lévékkel. Ezutén csusztasd arrébb a megmaradt lapokat
az elvett lapok szamaval, és toltsd fel a paklihoz kozel
es6 helyeket, hogy Ujra 6t kartya legyen a kinalatban.
Ha nem tudsz szabalyosan kijatszani egy kartyat a
jatéktérre, akkor donthetsz ugy, hogy megmutatod a
kezed ennek bizonyitékaként, eldobod a teljes kezed,
elveszed a felforditott kartyakat, és a helytikre felcsapsz
Ujabb 6t lapot.

A jaték akkor ér véget, ha a) a jatéktér teljesen megtelt,
vagy b) mindkett6tok kezében egy vagy egyetlen kartya
sem maradt.



Pontozas: Minden a jétéktérre helyezett kartyaért 2
pontot kaptok, de minden eldobott kartya utan 1 pontot
veszitetek. Bénuszpont jar, ha 3 vagy tdbb szomszédos
kartya (adott sorban balrél jobbra haladva; egy adott

sor jobb széle a felette Iévo sor bal szélén folytatddik)

is hozzatok tartozik. Ezek szamolasa nagyon egyszerti:
harom lapbdl all6 sorozat = 3 pont, négy lapbdl 4ll6
sorozat = 4 pont, stb.

A legtobb ponttal rendelkezé jétékos nyer. Dontetlen
esetén az a jatékos nyer, aki a legtobb lapot jatszotta ki a
jatéktérre. Ha még igy is dontetlen all fenn, az a jatékos
nyer, aki a legkevesebb lapot dobta el. Ha az allas ezutan is
dontetlen, akkor az a jatékos nyer, aki a leghosszabb sorral
rendelkezik a jatéktéren. Es ha még ez utan is dontetlen
az allas (1), akkor veregessétek meg egymas vallat, gon-
dolkodjatok el az élet ligyes-bajos dolgain, vagy csak
jatsszatok egy Ujabb kort!



Zaro gondolatok

Ezeket a jatékvaltozatokat James Emmerson tervezte,
hogy még tobb véltozatossagot és Ujrajatszhatdsagot
nyujthasson jatékéhoz. Mindegyik mas-mas kihivast
kinal, és eltéré nehézségi szinttel rendelkezik.

Szivesen fogadunk minden rajongo altal készitett
véltozatot, és buzditanank is erre a Nyugalom tengere
lelkes jatékosait, hogy uj 6tleteket probaljanak ki és
ezzel gazdagitsdk a jaték vilagat!
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