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1. Tartozékok

80 szigetkartya (1-80-ig szamozva)

5 start- és 5 célkartya
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20 haborgé tenger kdrtya a kiegészit6hoz

Ezen felil:

¢ 2 referenciakdrtya
o 25 keretkartya (a jatéktér széleinek jelolésére)

o ez a szabdlyflizet

%
2. A jaték célja

A hajétokon a végteleﬁéceént szelitek at, hogy megta-
laljatok/almaitok szigetét. Ehhez teljesen meg kell tolte-
netek a 6x6-0s jatékteret szigetkartyakkal, illetve ki kell
o jatszangtok egy-start- és egy célkartyat. Mindannyian,
cs'apatként gyoztok, ha kitoltitekea jatékteret, kijatszotok
egy start- és egy célkartyat, és almaitok szigetén élheti-
tek le életeteket. Mindannyian, csapatként veszitetek, ha
barmelyik jatékos hemtud kijatszani vagy eldobni kartyat
(Idsd a 4. pontot), amivel a hajétok vesztét okozza.

A jatékosok nem kommunikdlhatnak egymassal,
kivéve, amikor a startkartydkrol beszélnek
(Iasd kés6bb).

3. El6késziiletek

Ha el@szor jatszotok, az alapjatékot jatsszatok. Valogassatok
ki és tegyétek vissza a dobozba a kiegészit6khoz hasznalt
kartyakat. A jatékvaltozatok és a kiegészitd kartyakkal valo
jaték ismertetését a szabalyok végén talalhatjatok.

Megjegyzés: tapasztalt jatékosok véletlenszeriien kivehet-
nek 4 szigetkdrtydt (a 7.1. pontban ismertetett Galateia
vdltozat szabdlyai szerint).

1. Helyezzetek el 24 keretkartyat (mindkét feliikon hajo
lathatd) oly mddon, hogy azok egy 6x6 kartya méretl
jatéktér hatarait adjak (Iasd a lenti képet és az Al refe-
renciakartyat).
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. Tegyetek félre jatékosonként 1 startkartyat (a tobbi start-
kartyat tegyétek vissza a dobozba).
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. Keverjétek meg az 6sszes sziget- és célkdrtyat, és kép-
pel leforditva osszatok el a leheté legegyenletesebben
a jatékosok kozott a teljes paklit (80 szigetkartya plusz
5 célkartya): ezek lesznek a jatékosok sajat hizépaklijai-
Példaul a haromfés jatékban egy jatékosnak 29, a masik
kettének 28 kartyaja lesz. .

4. Minden jatékos huzzon 5 kartyat a sajat huzépaklijabdl,
és vegye a kezébe a lapokat. A kezedben tartott lapokat
a jaték soran végig titokban kell tartanod a tobbiek el6tt.

5. Végil minden jatékos belekeveri a startkartyajat a huzo-
paklijaba.

6. A legkevesebb kartyat kapott jatékos kezd, vagy vélaszt-
hattok tetsz6leges modszerrel kezdGjatékost.

4. A jaték menete

. Az egyszemélyes jaték szabdlyait az ,A2” referencia-
kartyan talalod.

A jatékosok a kezdGjatékossal kezdve az dramutato jarasanak
iranyaban kertlnek sorra. A jaték egészen addig folytato-
dik, mig a jatékosok gy8znek vagy veszitenek. A soronilévé
jatékosnak a kovetkezg akciok egyikét kell végrehajtania:

A) Egy kartya kijatszasa vagy B) Két kartya eldobasa

Az akcidd végrehajtdsa utan huzz annyi lapot a sajat hu-
z6paklidbdl, hogy ujra 5 lap legyen a kezedben. Ha a hu-
z6paklid mar elfogyott; a jaték végeéig kartyahuzas nélkil
jé'tszol tovabb.
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A) Egy kartya kijatszasa *

Valassz egy szigetkartyat a kezedbdl, és jatszd ki a jaték-
tér barmelyik tres mez6jére a kovetkezé megkotések
betartasaval:

1. A jatéktéren lévé lapok mindenkor emelked6 szam-
sorrendben kell legyenek a bal als6 saroktdl a jobb
felsGig. Tehat az also sorban vannak a legkisebb sza-
mok, balrél jobbra emelkedd sorrendben, a masodik
sorban még magasabbak és igy tovabb.

2. Amikor egy kartyat kozvetlenil egy, mar a jatéktéren
1évé kartya mellé jatszol ki (elé vagy mogé, még akkor
is, ha nem egy sorban vannak), el kell dobnod képpel
lefelé annyi kartyat a kezedbdl, amennyi a két kar-
tyan lathatd szam kiillénbsége. (Megjegyzés: ebbdl a
szempontbdl az elsé sor jobb oldali lapja szomszédos
a masodik sor bal oldali lapjaval, mert az kbvetkezik
utana a sorban.) Példaul,*ha egy 5-6st jatszol ki egy

¢« 3-as mellé, el kell dobnod 2 lapot..
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Ha két lap kozé jatszol ki lapot, nézd meg, melyik szom-
széd lapnak van kozelebb az értéke a kijatszotthoz, és

* dobj el annyi lapot, amennyi ennek és a kijatszott lapnak

a kulonbsége. Nem jatszhatsz ki lapot olyan helyre, ami
azt eredményezné, hogy a kezedben marado 4 lapnal
tobbet kelljen eldobnod. A lapokat mindig a kezedbdl
kell eldobnod, nem dc_)bhatsz a huzépaklidbdl. *

Startkartyak

Ha van a kezedben startkdrtya, és még senki nem jatszott
ki startkartyat, koteles vagy kijatszani azt, amikor sorra
kerlsz. A startkartyat nem a jatéktéren belilre, hanem
annak bal alsé sarkara kell kijatszani. Amikor startkartyat
jatszik ki valaki, a jatékosoknak 6sszesen 8 kartyat el kell
dobniuk a keziikb8l. Megbeszélhetitek, hogy ki hany la-

« pot hajlandé eldobni, de azt nem, hogy milyen lapjaitok

vannak, és hogy hova.szeretnétek késébb azokat tenni.

Megjegyzés: Ez az egyetlen eset a jaték sordn, amikor koms
munikdlhattok egymdssal. A lapok eldobdsa utén minden

jatékos addig huz a sajat huzépaklijabdl, amig ujra 5 lap *

lesz a kezében. Miutdn kijatszottatok egy startkdrtydt, a
tébbi startkdrtydnak mdr nem lesz funkcidja a jatékban,
eldobhato lapok lesznek.

Ha ketten jatszotok, mindketten huzzatok 2-2
lapot a huzépaklitokbdl, miel6tt kivalasztanatok a 8
eldobando lapot.

Célkartyak

Csak akkor jatszhatsz ki célkartyat, ha az egész jatékteret
kitoltottétek lapokkal, és mar startkartyat is jatszottatok
ki. Ha sikerdl kijatszani egy célkartyat, miel6tt barki kép-
telenné valna akcié végrehajtasara, amikor ra keriilne
a sor, megnyeritek a jatékot. A célkartyak egyébként
ugyanugy eldobhatoék, mint a tobbi kdrtya, de ne feled-
jétek, hogy 6sszesen 5 db van bel6lik a jatékban —ha az
osszeset eldobjdtok, biztosan nem nyerhettek.

B) Két kartya eldobasa

Ha nem tudsz vagy nem.akarsz kartyat kijatszani, eldob-
hatsz 2 kartyat a kezedbdl. Valassz két lapot a kezedbdl,
és képpel lefelé tedd azokat magad elé az asztalra.

Megjegyzés: Erdemes a dobépbk/id lapjait rendezetlendil
tartani, hogy az kénnyen megktilénbéztethetd legyen
a huzopaklidtol.

Az eldobott lapjait mindenki maga el6tt tartja az asz-
talon képpel leforditva. Sem a sajat, sem a tobbiek
eldobott lapjai nem nézheték meg.
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5. A jaték vége

Mindannyian, csapatként gyéztok, ha a jatékteret ki-
toltottétek lapokkal, és a soron lévé jatékos kijatszik
egy célkdrtydt. Mindannyian, csapatként veszitetek,
ha a soron Iév6 jatékos nem tud akciét végrehajtani.
Ez Ugy torténhet meg, hogy nem tudsz lapot kijatszani
a jatéktérre, mert nincs megfelel6 szam a kezedben, vagy
nincs elegendé eldobandé kartyad, vagy egyszerden csak
0vagy 1 lap marad a kezedben.

Kommunikaciés szabalyok

A jatékot alapvetGen teljes csendben kell jatszani.
Megegyezhettek azonban egyéb kommunikacids sza-
balyokban, vagy akdr beszélgethettek az élet dolgairdl
is a jaték soran.

Ha ugy érzitek, az alapjaték megnyerése nem jelent
tobbé kihivast szamotokra, prébaljatok ki a mini
kiegészitGket és/vagy a jatékvéltozatokat. Ezek ne-
hézségi szintjét 0 ikonok szamaval jeloltik.

6. Haborgo tenger kiegészit6

A doboz 3 mini kiegészitot tartalmaz.: Veszélyes sziklak,
Tengeri szornyek, illetve Vihar és irdnytd. A kiegésziték
hasznalatdval a jaték nehezebb és valtozatosabb lesz.

Megjegyzés: Javasoljuk, hogy egyesével ismerkedjetek
meg a kiegészitékkel.

6.1 Veszélyes sziklak

0Aja’ték kezdetén tegyétek a veszélyes sziklak kartyat
véletlenszerlen az egyik bal oldali keretkartyara. Abba a
sorba, amelyben a veszélyes sziklak kdrtya van, nem jatsz-
hato ki szigetkartya. Miutan a soron lévé jatékos befejezte
az akciojat, és mieldtt kdrtydkat hizna, at kell helyeznie
a veszélyes sziklak kartyat egy olyan sorba, amelyben
még van legalabb egy Ures hely a szigetkartyaknak.
A veszélyes sziklak kartya athelyezése helyett az aktiv
jatékos eldobhat két szigetkartyat. A veszélyes sziklak
kartya kikerdl a jatékbdl, amint négy sort sikerilt teljesen
kitolteni szigetkartyakkal.

6.2 Tengeri szornyek
00 / oooAttél fliggben, hogy milyen nehéz-

ségi szinten szeretnétek jatszani, keverjetek 3, 4 vagy
5 tengeri szorny kartyat a sziget- és célkartyak kozé,
miel6tt kiosztanatok a jatékosok kezdélapjait. Amikor
tengeri szorny kdrtyat huzol, ugyanugy a kezedbe kell
venned, mint az egyéb lapokat. A korod soran kijatszha-
tod a tengeri szorny kartyat barmelyik, mar a jatéktéren
lévé szigetkartyara. A teng®ri szorny elpusztitja ezt a
szigetkdrtyat — mindkét.lapot dobjatok ki a jatékbal.
A tengeri szorny kartya I'djétszésa akcidnak mindsul. A
tengeri szorny kértyé nem dobhatod el, és csak ugy
szabadulhatsz meg'téle, ha kijatszod.
"

. Amikor v'alaki be akarja fejezni a jatékot egy célkartya
. kijatszasaval, és.barkinek van a kezében tengeri szorny

ka'rtya, azt fel kell fedni. A celkartydat ekkor nem lehet

kijatszani, mas akciot kell helyette valasztani. A jatékot

addig nem lehet megnyerni, amig minden kézben tartott

tengeri szOrny kartyat ki nem jatszotok.
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6.3 Vihar és iranytii

O O O ~ jsték kezdetén keverjetek 6 viharkartyat a szi-
get- és célkartyak kozé, miel6tt kiosztanatok a jatékosok
kezd&lapjait. A 6 irdnytlkartyat tegyétek a jatéktér mellé.
A viharkartyak hatdsa felhtizasukkor azonnal létrejon. Ezutan
annyi lapot kell huznod, hogy ujra 5 lap legyen a kezedben
(vagy 3, lasd lent). A viharkartyak hatdsa a kovetkezd:

Sarga vihar: Tedd a sdrga viharkartyat képpel felfelé ma-
gad elé, és dobj el annyi kartyat a kezedbdl, hogy 3 lapod
maradjon: ez lesz a kezedben tarthaté lapok szama egé-
szen addig, amig meg nem szabadulsz a viharkartyatol. Ha
startkdrtyat jatszik ki valaki, amikor sarga viharkartya van
el6tted, hozzdjarulhatsz a 8 lap eldobasahoz ugy is, hogy
eldobod a dobdpaklid legfeljebb 2 legfelsé lapjat anélkiil,
hogy megnéznéd Gket.

Megjegyzés: A kezedben tarthato lapok szama akkor is
3 marad, ha tébb sdrga viharkdrtydt huzol, viszont tébb
irdnytikdrtydra lesz sziikséged, hogy megszabadulj téliik
(lasd lent).

Lila vihar: Tedd a lila viharkartyat a 6 bal oldali keretkartya
egyikére — csak olyan sorba teheted, amelyben még van leg-
alabb egy Ures hely. Ebbe a sorba nem lehet szigetkartyat

* kijatszani addig, amig egy iranyt(vel el nem tavolitjatok a lila

viharkartyat (lasd lent).

Narancssarga vihar: Tedd a narancssarga viharkdrtyat magad
elé képpel felfelé. Mostantdl csak a mar kijatszott szigetkartyak
kézvetlen szomszédsagdba jatszhatsz ki szigetkartyakat (eldob-
va érte a megfelel6 szamu lapot), ha az Egy kartya kijatszdsa
akciot valasztod. A Két kartya eldobasa akciét valtozatlan sza-
balyokkal hajthatod végre.

Iranytikartyak: Az iranytlikartyak kijatszasaval a jatékosoknak
sikerll megbirkdzniuk a viharokkal, és megszabadulhatnak a
viharkartyaktol.

Az irdnytlkartya barmikor kijatszhato, akar viharkartya felht- «

zasakor is, miel6tt még a viharkartya hatasat végrehajtanatok.
Az iranytlkartyakat meg is tarthatjatok késébbi felhasznalasra,
és nem szamitanak bele a kézben tarthato lapok szamaba.
A jatékosok kozésen megbeszélhetik, hogy melyik vihar-
kartyaktol akarnak megszabadulni.

Iranytikartyakhoz a kovetkezd 3 modon lehet hozzajutni:

1. Miutan kijatszottatok a startkartyat, az egyik jatékos kap
egy iranytikartyat. :

2. Ha sikeril'egy sort 6 egymast kovetd szammal kitolteni
(pl:-12;.13; 14;15::16, 17}

3. Ha egy jatékos ugy dont, eldobja az 6sszes kezében
tartott lapot. 3

Megjegyzés: Akkor is eldobhatod a lapjaidat, hogy irdny-
tiikartydt kapj, ha g sdrga viharkdrtya miatt a kezedben
tarthatd lapok szama 3-ra csékkent.

7. Jatékvaltozatok

7.1 Szigetkartyak eltavolitasa

Ezzel a mdédszerrel roppant egyszer(ien tudjatok névelni
a jaték nehézségi szintjét. Nem csak kevesebb kartyaidll a
rendelkezésetekre, de mivel nem tudjatok, milyen szdmok

hianyoznak, kockazatosabb is lesz a jaték. A jaték legelején

dobjatok ki véletlenszer(ien a lent megadott szamu sziget-
kartyat anélkil, hogy megnéznétek azokat: Még azeldtt
dobjatok ki a szigetkartyakat, hogy belekevernétek a cél-
kdrtydkat a pakliba, mert ha véletleniil kidobnatok cél-
keirty.ét, el6fordulhat, hogy lehetetlenné valik a gyézelem.
. v & ¥
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0 Gala;‘.eia: dobjatok ki ‘Zl'lapot.

00 Triton: dobjatok ki6 lapot.
Leukotheé: dobjatok ki 8 lapot.

000 Amphitrité: dobjatok ki 10 lapot.
Poszeidén: dobjatok ki 12 lapot.

Tovabbi jatékvaltozatok

A kovetkez6 valtozatok teljes szabdlyait megtaldljatok
angolul a www.boardgamegeek.com oldalon.

7.2 A boltiv

OAjétékosoknak el6bb fel kell épitenitk két oszlopot,
majd rajuk az ivet, hogy felépitsenek egy teljes bolti-
vet. Ebben a véltozatban a jatéktér specidlis alaku, de
sa jatékszabalyok nagyjabdl megfelelnek az alapjaték
szabalyainak. LU

7.3 A piramis

@ O gy piramis alaka jétékteret alakitotok ki a keret-
kartyak nagy részének felhasznaldsaval. Egy felfedez6-
pakliis helyet kap ebben a véltozatban, ami a kiegészit6k

" kartyaibol, a célkartyakbol és a megmaradt keretkartyak-

bol all. Amikor valaki egy szigetkartyat helyez az egyik
keretkartyara, azonnal felhuzza a felfedezépakli legfelsd
lapjat, és végrehaijtja a hatdsat.

7.4 Nappal és éjszaka

0 Ez a valtozat uj mechanizmust vezet be, amelyben
szamit, hogy a szigetkartyak éjjeli vagy nappali oldala van
felul (mind a kézben, mind a jatéktéren). A jaték végére a
, jatéktér fels6 részében minden lapnak a nappali oldallal
felfelé, mig az also részében az éjjeli oldallal felfelé kell
allnia.

Csak ugy gy6zhettek, ha minden kartyat a megfeleld irany-
ba forditotok. Ebben a valtozatban egy Uj akcidlehetbség
is megnyilik: eldobhatsz egy lapot, hogy megfordits egy
kértyat a jatéktéren.

7.5 Kompetitiv valtozat

Ebben a kétszemélyes valtozatban egymas ellen
jatszhattok. Mindkett6tokhoz tartozik egy irany,
amelynek megfelel6en kell kijatszanotok a lapjaitokat«
a. jatéktérre. A kijatszott lapok pontot érnek, az
eldobottakért pontlevonas jar. A huzépakli kozos,
és képpel felfelé néz6 lapok kozil kell huznotok.
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A hivatalos GYIK-ot megtaldljatok a Board-

gamegeeken a Tranquilityre keresve,
=-3 a Files szekci6 alatt.
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