Walk the Plank

Tervezte: Shane Steely és Jared Tinney

3-5 jatékos szamara. Jatékid8: 15-30 perc.

A JATEK CEUJA

A jatékosok egy hajo legénységének legrosszabb embereit alakitjdk. A kapitany magdhoz hivatott
titeket, mert olyan lustdk és ligyetlenek vagytok, hogy egyszerlien nem érdemlitek meg a rumot és a
kincseket, amit fizetségiil kaptok. A kapitany ugy dontott, hogy koziletek csak két embert fog
megtartani a hajon. Egymassal fogtok kiizdeni a fedélzeten maradasért, megprébaljatok lelokni a tébbi
jatékos kaldzait, mikozben a sajatotokat igyekeztek megvédeni. Az utolsoé 2 életben maradt kaléz nyeri
a jatékot.

TARTALOM

e 1 hajoé mezb és 3 deszka mezé

e 1 Tenger mélye mezd

o 1 Kapitany kedvence jelz6

e 15 kaldz babu (3 db mind az 5 szinbél)
e 50 kdrtya (10 egyforma szett 5 szinben)

ELOKESZITES
Tegyétek a 3 deszka mezG6t egy sorba, és az egyik végére a hajét, a masikra pedig a Tenger mélye mez6t,
ahogy az alabbi dbran lathato:

Minden jatékos valasszon egy szint,
vegye el a kartyait, és tegye a babuit
a hajéra.

Valasszatok ki a kezddjatékost, és
adjatok neki a Kapitany kedvence
jelzét.

JATEKMENET

A jaték forduldkbol all. Minden fordulé elején a jatékosok kivalasztanak 3 kartyat, amit ki szeretnének
jatszani, maguk elé teszik 6ket képpel lefelé, olyan sorrendben, ahogyan ki szeretnék majd jatszani
Gket (tetején az elsével).

Miutan mindenki kivalasztotta a kartyait, akinél a Kapitany kedvence jelzé van, felforditja legfels6
kartyajat, és végrehajtja a rajta Iév6 akciodt; ezt kotelezd végrehajtani, ha lehetséges. Ezutdn az
Oramutato jarasa szerint kdvetkezd (az aktudlistol balra Gl6) jatékos is kijatssza a legfelsé lapjat, és igy
tovabb mindenki. Miutan mindenki kijatszotta az 1. kartyajat, ugyanigy folytassatok a 2. és 3. kartyaval.

Miutan mindenki kijatszotta a kivalasztott kartyait, azokat vegyétek vissza a kezetekbe, kivéve azokat,

amin @ koponya ikon taldlhatd. Ezeket nem lehet két egymast kdvetd kdrben haszndlni, hagyjatok
Gket képpel felfelé (hogy a tobbiek is lathassak), és csak a kovetkez6 kor végén vegyétek kézbe Gket.



A forduld végén a Kapitany kedvence jelz6t adjatok tovabb az dramutatd jarasaval ellenkezé iranyban
(jobbra). lgy aki utolsé volt ebben a forduldban, a kdvetkezében elséként lIéphet. Ezutdn kezdSdhet is
a kovetkez§ fordulo.

Ha egy jatékosnak minden kaléza meghalt, akkor 6 kiesett a jatékbdl. A tovabbi fordulékban mar nem
jatszhat ki kartyat, és ha még van el6tte kartya, amit még nem hajtott végre, azt el kell dobni az akcié
végrehajtdsa nélkiil.

A jaték addig tart, amig 2 (vagy kevesebb) kaldz nem marad talpon, vagy mar csak 1 szinbél van 3 kaléz.
Ha barmelyik feltétel teljesil, a megkezdett fordulét még fejezzétek be (hajtsatok végre a kivalasztott
lapokat), majd véget ér a jaték, és az életben maradt kaldzoknak megkegyelmez a kapitany.

A jatékot vagy 1 jatékos nyeri (ha csak neki maradt életben 1-3 kaldza), vagy 2 jatékos osztozik a
gy6zelmen (1-1 életben maradt kaldzzal), vagy ha senkinek sem maradt életben kaldza, akkor tényleg
ti vagytok a leghaszontalanabb kalézok, és senki sem nyert!

KARTYAK

A kalézok a hajo mez6jén és a deszka mezGin allhatnak. Amelyik kaldz lelép a deszka utolsé mezgjérdl
a Tenger mélye felé, az meghal és kiesik a jatékbodl. Egy mez6én akarmennyi kaldz allhat.

A kartyak akcioit kotelez6 végrehajtani, ha az lehetséges, akkor is, ha ezzel rosszabb helyzetbe keriilsz.
Ne feledd, a legligyetlenebb kaldzokat irdnyitjatok, elképzelhetd, hogy valamelyikik egy baratjukat I6ki
a tengerbe, vagy 6 maga ugrik bele!

Shove Left & Shove Right (Balra I6kés és Jobbra 16kés):
Az egyik kal6zoddal atlokod a téled balra, illetve jobbra (kartyatdl figgéen) Gl6 jatékos egyik kaldzat,
aki a tieddel egy mezén all, a Tenger mélye felé.

A kiesett jatékosok nem szdmitanak a szomszéd meghatdrozasanal, ha a szomszéd jatékos mar kiesett,
akkor 6t kihagyva, a téle balra (vagy jobbra) U6 jatékos kaldzat Iokheted.

Ha nincs megfelelS kaldz, akit I6khetnél, akkor a kartyanak nincs hatasa.

Shove Anyone (Lokés barmerre):
Hasonld, mint a Balra/Jobbra 16kés, de barmely jatékos kal6zat meglokheted, aki a tieddel egy mezén
all. Ez lehet egy masik sajat kalézod; ha nincs mas valasztdsod, akkor is kotelez6 végrehajtani az akciot.

Extend the Plank & Retract the Plank (Deszka kiengedése és Deszka visszahUzasa):

Ezek a kartyak valtoztatjak a deszka hosszat 1 és 3 mez6 kozott. A kiengedés egy Ujabb mezé6t ad a
deszka végéhez (ha még nincs fent mindharom mez6), a visszahlzds pedig eltliinteti a hajotol
legmesszebb 1év6 mez6t (de legalabb 1 deszka mezének mindig maradnia kell).

Ha a visszahuzaskor kaldzok allnak az eltiintetett deszka mezdén, azok beleesnek a tengerbe és
meghalnak.

Drag to Sea & Pull to Ship (HUzas a tengerhez és Huzas a hajéhoz):
Az egyik kaldzodat és egy vele egy mez6n tartdzkodd masik kaldzt (akar szintén sajatot) dtmozgatsz
egy szomszédos mezére, a kartya alapjan a tenger vagy a hajé felé.

A kaldzod ekkor egyediil nem mozoghat, csak ha egy masik kaldzt tud magaval huzni.

Run Around (Futkarozas):
Mozgasd az egyik kalézod egy mez6vel barmelyik irdnyba.



Ha minden kalézod a hajon van, egyikiknek ki kell mennie a deszkara.

| Don’t Want to Die (Nem akarok meghalni):
Mozgasd az egyik kalézod 1 vagy 2 mezdvel a hajé felé.

Ha minden kaldzod a hajén van, akkor nincs hatasa.

Charge (Roham):

Mozgasd az egyik kaldzodat a tenger felé, majd ahova lépett, onnan 16kj tovdbb egy mezével egy masik
kalézt. Ha a Iépés mezG6jén van masik kaldz, azt kotelez6 tovabb [6kni, de ha nincs, a |épés akkor is
szabalyos. Ezzel a kartyaval le is lehet I1épni a deszkardl a tengerbe.

Ahogy a kartya sarkdn lévé jelzés is mutatja, ezt a kartyat csak a 2. vagy 3. akciéként haszndlhatod,
nem valaszthatod ezt az 1. kartyddnak a forduléban. Ha mégis igy tennél, a kartyanak nincs hatdsa.

KIEGESZITO SZABALYOK

Ghost Meeple (Szellem babu):
Az els6 jatékos, akinek minden kaléza meghal, megkapja a szellem babut. A szellem babu mindig a
hajén tartdzkodik, és a kalézok nem tudjak 6t mozgatni, de a szellem tudja I6kddsni a kalézokat.

A szellem jatékos csak a 3 Lokés (Shove) kartyat tartja meg, a tobbi kikerll a jatékbdl. Minden forduld
elején 1 kartyat valaszt ki, és miutan a mindenki kivalasztotta a kartyakat, bejelenti, hogy az 1., 2. vagy
3. korben fogja kijatszani. Tehat 3 helyett csak 1 kartyat jatszhat ki forduldonként, és el6re be kell
jelentenie, hogy azt hanyadik kartyaként teszi.

A Lokés barmerre kartyat 6 sem hasznalhatja két egymast kdvet6 kérben, hasznalat utan 1 korre félre
kell tennie.

5 jatékos esetén a 2. kiesé jatékos is szellemmé valik, 6 is I6khet a szellem babuval.

KAPCSOLAT

Tervezdk:
e Jared —twinge@gmail.com
e Shane —ender667@gmail.com

Szabalyforditas:
o (Osz Olivér — tolcso@gmail.com



mailto:twinge@gmail.com
mailto:ender667@gmail.com
mailto:tolcso@gmail.com

