Jatékotlet

Verne Gyula hires regényében egy titokzatos tengeri szorny tartja rettegésben a vilag tengereit.
Amirdl kiderill, hogy nem is szorny, hanem egy tengeralattjard, a "Nautilusz". A jatékosok ezt a
fantasztikus szerkezetet irdnyithatjdk a vildg tengerein keresztil, mikozben megprobéljak a
kiilonboz6 felfedezd-kartyakat osszegytijteni, melyek a regény cselekményét dolgozzak fel. Ezeket
akkor szerezhetjik meg, ha a kijatszott navigdcids kdrtydkkal megfeleléen szabdlyozzuk a
tengeralattjaré mélységét, iranyat és az dceani aramlatokat.

Tartozékok

o 1Jatékmezd

e 1 Oceéni forgékorong

o 4 Gytijté tabla

o 1 Tengeralattjar6 tartd

o 40 Navigacios és
8 Matrdz kartya
(4 szinben)

o 1 Mélységmérd
(2 éllvany és 1

iranyjelz6)
o 6 Akcidkartya
(horgony jelolés a
o | Tengeralattjaro hétoldalon)

(2 oldallap, amit a n-

mélységmérére kell
rakni) e 4 sorrend-zseton



A jaték célja

A jaték harom szakaszbdl 4ll, melyben a jatékosok felfedezd kartyakat gytijtenek a megfeleld
sorrendben. A jaték soran 6sszegyujtott szimbélumok pontokat érnek, melyeket a 3. szakasz
végén Osszesitenek és a legtobb pontot dsszegytijtd jatékos nyer.

A jaték el6készitése

®  Alegelsé jaték el6tt a darabokat kiszedjiik a keretbdl.

® A tengeralattjaro tartot a jatékmez6 kozepén 1év6 kivagasba illesztjiik.

® Az 6cedni forgékorongot a jatékmezd kozepén kialakitott részbe rakjuk.
ie ® A felfedez6 kartyakat a hatoldalukon talalhaté romai szamok alapjan csoportositjuk és kiilon-
t- kiilon 6sszekeverjiik. Ezek a szamok az egyes szakaszokat jelolik. Az els6 szakasz ("I") kartydit a
8 rajtuk 1év6 szamok (0, -1, -2) szerint, a hozzdjuk tartozé mezdkre, leforditva feltessziik. Ezek
1 jelolik a tengeri mélységet. A fehér szint kartyakat felfedjiik, mig a zoldeket leforditva hagyjuk.

A masodik ("II") és harmadik ("III") szakasz kartyait félretessziik.
A "Nautilusz" 6sszeallitdsa:

e 1.1épés: A Nautilusz minden elemét kikészitjiik: mélységméré (2 allvany és 1
iranyjelz6, valamint a tengeralattjaré két darabja)

e  2.lépés: A két allvanyelemet egymasba csusztatjuk.
®  3.1épés: Az iranyjelz6t az dllvanyra fektetjiik gy, hogy a z6ld pont el6re mutasson.

4. 1épés: A két tengeralattjard elemet, szintén a z6ld ponttal el6re az iranyjelzére
rakjuk ugy, hogy az a 0-4s mélység szinten legyen.

‘ ® 5. lépés: az igy Osszeallitott szerkezetet a tengeralattjaré tarté kivagasaiba
helyezziik. Végiil az irdnyjelz6 z6ld pontjat Eszak felé (N) allitjuk

i ®  Minden jatékos magdhoz vesz egy gytijt6 tablat és maga elé fekteti.
e  Minden jatékos valaszt egy szint és a hozza tartozoé kartyapaklit a kezébe veszi. A figurdkat a

jatékmez0 keriiletén talalhatd szamozott részének 0-ds pontjara tessziik.

A 6 akciokartyat osszekeverjiik és leforditva a jatékmez6 mellé tessziik. A legfels6 lapot
felcsapjuk.

®  Annyi sorrend-zsetont hasznalunk, ahdny jatékos vesz részt a jatékban. Két jatékos esetén a
3-as illetve a 4-es zsetonok a dobozban maradnak. (harom jatékos esetén csak a 4-es). Ezek
utan a zsetonokat leforditva 6sszekeverjiik és kiosztjuk a jatékosok kozott, majd felforditjak.

e  Azajatékos kezd akinél az 1-es zseton van, 6 kezdi az els6 szakaszt, ami a gyjtd tabla els6
soranak felel meg.




A jaték menete
A jaték 3 szakaszbdl all, melynek soran felfedezé kartyakat gytjtiink. Minden egyes szakasz tovabbi
korokre oszthaté. Minden kor a kovetkez két fazisbol all:

1. Navigacios kartydk kijatszasa és a jaték sorrend meghatarozésa
2. A Nautilusz irdnyitasa

1. Navigacids kartyak kijatszasa és a jaték sorrend meghatarozasa
o Az elsé jatékos (az akinél az 1-es szamu sorrend-zseton van) valaszt el6szor a kezében 1évé
kartyak koziil egyet és képpel folfelé maga elé rakja. Majd ugyan igy tesz a 2. és 3. jatékos is.

®  Mikor mindegyik jatékos kirakta a kartyajat, megvizsgaljuk, hogy melyik kartyan taldlhaté a
legmagasabb szamérték. Ennek a kdrtyanak a tulajdonosa kapja meg az 1-es sorrend-zsetont a
masodik legmagasabb kapja meg a 2-es szamut és igy tovabb. Ezaltal kialakul a kovetkez6 kor

sorrendje.

Megjegyzés: 2 vagy tobb jdtékos ugyan akkora szdmértékii lap kijdtszdsa esetén azé az
elsobbseg aki eldszor rakta le a kdrtydt.

2. A Nautilusz iranyitasa

®  Akinél most az 1-es szdmu zseton van iranyitja el@szor a Nautiluszt az altala kijatszott
navigaciés kartya utasitdsainak megfeleléen. Ezek alapjan a kovetkezd tevékenységek
torténhetnek: a Nautilusz irdnydnak, mélységének modositdsa, valamint az aramlatok
szabdlyozasa (tovabbi részletek a 3. oldal "jaték kartydk" fejezetnél)

Aramlatok szabalyozasa Irany beallitasa Mélység beallitasa

®  Ezutdn a 2-es szamu zseton tulajdonosa iranyitja a tengeralattjarét, szintén a navigacios
kartya utasitasainak megfelel6en. Ugyan igy tesz a jatékban résztvevé 3. valamint a 4. szamu
zseton tulajdonos. A kijatszott navigacids kartyakat félre kell tenni.

® Ha minden jatékos kijatszotta a kdrtydit (és az Osszegyijtott felfedezé6 kartydkat a
gyujté tablajara allitotta) az Uj sorrendnek megfeleléen 4j kartydk keriilnek kijatszasra. Ha egy
jatékos minden szammal ellatott kartydjat kijatszotta, vagy ha mar csak matréz kartya maradt a
kezében, akkor az Gsszes kartydjat visszaveszi a kezébe és folytathatja a jatékot.

A FELFEDEZO KARTYAK

A felfedez6 kartydk a regény cselekményeit kovetik. Az elsé szakaszban a jatékosokat capatdmadas
éri és egy elstillyedt hajoroncsot fedeznek fel a tenger fenekén.
A maésodik szakaszban a Nautiluszt egy csatahajo fedezi fel, de az utolsé pillanatban sikeriil
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alamertilnie és elmenekiilni. Majd egy partraszallas soran a legénység majdnem a kannibalok kezére
kertil. (
Az utolsé szakaszban egy orids polippal folytatott csata utdn a Nautilusz végil egy rejtélyes 4
Vulkanikus szigeten kot ki. <:<
A felfedez6 kartyak gyiijtése: =
(4
® Azt a felfedezd kartyat amire a Nautilusz mutat, a navigacios kartya felhasznaldsa utdn, fel .
kell venni a jatékmez6rdl és a jatékosnak a gytijté tabla aktudlis szakaszanak koévetkezd (E
szabad helyére kell raknia. Az els6 szakasz els6 kartyajat az elsé sor "A" mezdjére kell tenni. N E

A kévetkezd kdrtyat, amit a jatékos megszerzett, a "B" mezdre kell helyezni. Es igy tovabb

e  Haajatékos egy olyan mezére irdnyitja a Nautiluszt amin mar nincs kdrtya, akkor abban a
korben a jatékos nem gytjt ujabbat. A jatékot a soron kovetkezd jatékos folytatja.

® A jatékosok célja, hogy az aktudlis szakasz felfedezé kartyait a megfelel$ sorrendben Gsszegytijtsék,
mindenki a sajat gy(ijté tablajan. Tehat, ha egy jatékos minél tobb kartyat a megfelelé helyre és

sorrendben 4llit, akkor annal tobb pontot kap a kor végén.
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Kiilonbozo kartya-fajtak

le A fehér kartyak felforditva, dltalaban 2 szimbolummal, mig a zoldek leforditva és dltalaban 1

if- szimbélummal vannak a jatékmez6n. Ezek a szimbolumok tovabbi pontokat jelenthetnek a jatékosnak a
pontozas soran. Minél tobb azonos szimbolum taldlhat a gytijté tdbla egy oszlopaban, annal tobb pontot
&,

‘1 Szimboélum 2 Szimbolum

1.
Nautilusz
A jatékosnak ujra irdnyitania kell a tengeralattjirdt tovabbi navigicids kartya
kijatszasa nélkil. A jatékos maga donti el, hogy a mélységet, az irdnyt vagy a
tengeraramldsokat allitja (a navigdlds szabdlyainak megfelel6en. Lasd 3. oldal).
Ezutan ezt a kartyat ki kell venni a jatékbol.

Is Horgony

er

Ezt a kartyat az aktualis szakasz kovetkezd szabad mezojére kell helyezni és ezzel
egylitt az akciokartya legfels6 lapjat is fel kell huizni (a soron kovetkez6 akcid
kartyat fel kell forditani). A horgony kértya a pontozds soran egy kartya-
értéknek felel meg (lasd 3. oldal "szakasz-pontozés")

Ellatmany

Ezt a kartyat az aktudlis szakasz kovetkezé szabad mezdjére kell helyezni. A
szakasz-pontozasndl a jatékos maga donti el, hogy melyik masik kartyat fogj
helyettesiteni (Jolly Joker).

Amikor egy felfedez6 kartyan az ellatmany szimbolumként jelenik meg, akkor a
pontozas soran a jatékos donti el, hogy melyik szimbélumot helyettesiti.
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ter
le
T Események
uf amikor egy elldtmany szimbdlum egy szimmal all egyiitt egy felfedezé kartyan, akkor
esemény kovetkezik be. Ezek az események az 6sszegyujtott szimbolumokkal extra pontokat
érnek. Ha egy jatékos extra pontokat gytijt, akkor annak megfeleléen mozgatja elére a sajat
babujat a ponttablan. Az események a kovetkez6k lehetnek:
m 1 TRy 2
t @ ) Cdpatdmadas: Minden jatékos 1 extra pontot kap minden egyes 6sszegytijtott
fie P il szigony és/vagy kormanykerék utdn.
@y Hajoroncs: Minden jatékos 1 extra pontot kap minden egyes Gsszegytijtott
R bt kincseslada és/vagy buvarsisak utan.
(3 ) SIS Minden jatékos 1 extra pontot kap minden egyes dsszegytijtott
23 palackposta és/vagy csénak utan.
. @ Tengeri novényzet A; a jatékos alfi ezta !’(.é{tyait. felfed,ezte,, 1 extra Poptqt kap 3
e minden egyes 6sszegyljtott kincseslada és/vagy buvarsisak utdn.
(5) Kannibalok: Az a jatékos aki ezt a kartyat felfedezte, 1 extra pontot kap
)e. NS minden egyes &sszegylijtott csonak és/vagy szigony utan.
ler ( @) Csatahajo: Az a jatékos aki ezt a kartyat felfedezte, 1 extra pontot kap
~— minden egyes 6sszegyijtott palackposta és/vagy szigony utdn.
/ ;7\ ; Az a jatékos aki a legtobb kincsesladaval és vagy kormanykerékkel
hr /) Halraj: rendelkezik, 1 extra pontot kap mindegyik utén.
Az a jatékos aki a legtobb szigonnyal és/vagy kincsesladaval
In, @) Oriaspolip: rendelkezik, 1 extra pontot kap mindegyik utan.
ot - Az a jatékos aki a legtobb csonakkal és/vagy palackpostaval
16 (9) Rejtelmes sziget rendelkezik, 1 extra pontot kap mindegyik utdn.




NAVIGACIOS KARTYAK

Minden jatékosnak 10 navigacios kartydja van (1-t6l 10-ig szdmozassal).

Irany kartya (érték 2, 5 és 8):

A jatékosnak a Nautilusz iranyét egy teljes égtdjjal meg kell
valtoztatnia, ugy hogy a mélységmérét 90° -al elforgatja. Az égtajak a
kovetkez8k: Eszak (N=North), Kelet (E=East), Nyugat (W=West) és
Dél (S=South).

Példa: A jatékos a Nautiluszt Eszakrol (N) Keletre (E) vagy Nyugatra
(W) fordithatja, de Délre (S) nem.

Aramlat kartya (érték 1, 4 és 7):

A jatékosnak az Gcedni forgokorongot fél égtdjjal el kell forgatnia (45°).
A korongot mind az éramutatd jardsanak megegyezéen vagy
ellentétesen lehet tekerni.

Példa: A jatékos a korongot az Sramutatd jardsaval ellentétesen Eszakrol
(N) Eszak-Nyugat (NW) felé tekeri.

Megjegyzés: A Nautilusz helyzete nem vdltozik, csak a korongot
mozgatjuk.

Mélység kértya (érték 3, 6 és 9): 5:
A jatékosnak a Nautilusz mélységét kell megvaltoztatnia. A mélységet

lehet 0-r6l -1-re, -1-r6l 0-ra vagy -2-re és -2-r6l -1-re allitani gy, !El
hogy a JE
1. a tengeralattjar6 hatso részét a piros pontnal megemeljiik H
2. a tengeralattjaro elsé részét a zold pontnal a kivant mélységhez ke
allitjuk

3. végiil tengeralattjard hatsé részét a kivant mélységhez allitjuk )
Mélytengeri termosztat (érték 10): <
Ez a kdrtya Jokerként funkciondl, tehat a jatékos donti el, hogy az irdnyt,

a mélységet vagy az aramlatokat szabdlyozza, a fentebb emlitetteknek —
megfelel6en.

Matroéz (2x):

A jatékos a gylijt6 tdblajan 2 felfedezd kartyat kicserélhet egymassal,
ezaltal a pontozasndl kedvez6bb helyzetbe kertilhet és tobb pontot
gyUjthet. -
Ennek a kértydnak nincs értéke, ezért egy navigacios kartyaval egyiitt
lehet csak kijétszani. A jatékos eldontheti, hogy el6bb a navigacios
kartyat hasznalja és csak utana a matrdzt, vagy forditva.

AZ AKCIO KARTYAK =

Az akcikartydk a jatékmez8 mellett helyezkednek el a legfels6 kartya képpel felfelé. Egy jatékos -
akkor huzhat akcidkartyat, ha a Nautiluszt egy horgonyra irdnyitja.

- Az akcidkartydkat csak navigacios kartyaval egytitt lehet kijatszani (de Matrdz kartyéval nem). !
- A jatékos megvalaszthatja, hogy el6szor a navigacios kartyat hasznalja és utdna az

akcidkartyat, vagy forditva.

- Az akcidkartya a kijatszds utan visszakeril a pakli aljara.




Kormanyos (2x)

A jatékos a gytijt6 tablaja barmelyik sorabdl egy altala vélasztott
felfedezd kirtyét athelyezhet egy iires mezére. Igy akér két felfedezd
kartyat is allithat egy koron belil.

Megjegyzés: lehetséges, hogy egy elldtmdny kdrtydt (Joker) egy kordbbi
korbdl az aktudlis korbe dthelyezzen, gy kétszer felhaszndlva azt.

Buvar (2x)
A jatékos a gytjt6tablajarol egy felfedezé kartyat kicserélhet
egy a jatékmezdn lévovel.

Sorrend-zsetonok ujraosztasa (2x)

A jatékos 0sszeszedi a sorrend-zsetonokat és tetszélegesen ujraosztja azokat.
Azok a jatékosok, akik még nem hasznaltak fel a kijétszott navigacios kdrtydikat
az Gj sorrend szerint tehetik meg azt. Akik mar egyszer a korben sorra keriiltek,
mar nem jatszhatnak 4jbol. Az 1j sorrend érvényes a kovetkezd korre is.

Egy szakasz vége

Egy szakasznak akkor van vége, ha egy jatékos egy felfedez6 kartyat az aktudlis szakasz C mezdjére
allitott. A jatékosok, akik még nem keriiltek sorra, végig jatszhatjék koriiket. Ezutan az aktudlis
szakasz pontjait sszesitjitk. Hogy kinek hany pontja van, azt a gytijté tablan 1évé felfedezd kartyak
szama, helye és sorrendje hatarozza meg.

Szakasz-pontozas

Az a jatékos kapja a legtobb pontot, aki a gytijté tablajan, a
sziikséges felfedezd kartyakat a megfelel6 sorrendben
Osszegyujtotte.

Példaul: egy jdtékosnak a 3. szakasz végén az alabbi felfedezd
kdrtydi vannak: az "A" mezén a halraj, a "B" mezén az
oridspolip és a "C" mezén a vulkanikus sziget. Mind a hdarom
kartya a megfelel6 sorrendben 25 pontot ér.

Ha egy jatékosnak csak két felfedezd kartyaja van, de a megfelel6
sorrendben, akkor a masodik legnagyobb pontszamot kapja.

Példdul: egy jatékosnak a 2. szakasz végén az "A" mezdn egy hindr,
a "B" mezbén egy kannibdl kdrtya van, de a 3. iires, akkor 10 pontot

kap.

Ha egy jatékosnak csak egy kartydja van akkor a
legkevesebb pontot kapja.

Példaul: egy jatékosnak az 1. szakasz végén csak egy hajéroncsa
van és semmi mds akkor 3 pontot kap.

A horgony kartya is egy kartya-értéknek felel meg.

Tovabba, ha egy jatékos 3 kartyat gytijtott, de nem a megfelel6
sorrendben, akkor haromszor az egy kartya- értéknek
megfelel pontot kap.

* Ha egy jatékosnak két kiilonboz6 felfedezd kartyaja van és a harmadik az el6z6 kett6 egyike,
akkor ezért a duplazott kartyaért az egy kartya-értéknek megfelelé pontot kapja.
Példdul: egy jatékosnak az 1. szakasz végén az aldbbi felfedez6 kdrtydi vannak: az "A" mezén
egy cdpa, a "B" mezén egy hajéroncs és a "C" mezén még egy cdpa. Igy 8+3=11 pontot kap. 8
pont jar a két kdrtydért a megfelel6 sorrendben és 3 pontot a mdsodik cdpa.




Bonusz pontok

Minden jatékos a szakaszok végén bonusz pontokat kapnak a birtokolt sorrend-zsetonok utan.
Az 1-es zseton 10, a 2-es zseton 6, a 3-as zseton 3, mig a 4-es zseton 0 pontot ér. A pontozas a
gylijté tabla jobb als6 sarkaban is megtalalhato.

Minden jatékos annyit 1ép el6re a pont tablan, ahdny pontot szerzett a szakasz végén.

A kovetkezo6 szakasz

®  Azelsé szakasz végén a jatékmezOn maradt felfedez kartyakat visszatessziik a dobozba.
® A jatékmezore keriilnek a 2. szakasz felfedezé kartydi. A fehérek fel-, mig a z6ldek leforditva.

® A 2.szakasz végén a 3. szakasz felfedez kartyai kertilnek fel a jatékmezére ez el6z6ek
helyére, ugyan ugy mint el6bb, a fehérek fel-, mig a zoldek leforditva.

Megjegyzés: ha egy jatékos az dsszes navigdcibs kdrtydjdt kijdtszotta és csak matréz kdrtydja
maradt, most visszaveheti azokat a kezébe.

Az 1-es sorrend-zsetont birtokl6 jatékos kezdi az 4j szakasz els6 fazisat és 6 jatssza ki az
elsé navigacios kartyat, majd a t6le balra 16 jatékos teszi ugyan ezt. A legmagasabb
szammal rendelkez6 lap tulajdonosa kapj az 1-es sorrend-zsetont és iranyitja el¢szor a
Nautiluszt.

Jaték vége és zaro értékelés
A 3. szakasz-pontozds végén zajlik a zar6 értékelés. A gytjté tabla egyes oszlopaiban taldlhato

felfedez kartyak szimbolumai pontokat érnek.
®  Minél tobb azonos szimbélumot gytijtott dssze a jatékos, annal tobb pontot kap

® Ha egy jatékosndl ellaitmany szimbolum taldlhat6, akkor eldontheti, hogy az melyik masik

szimbolumot helyettesiti.

® Azt hogy hdny pontot kap a jatékos oszloponként azt az oszlopok alatt talalhat6 értékeld
mez6 hatdrozza meg. Az igy kapott eredménnyel kell a babukat eldremozgatni.

®  Amennyiben egy jatékosnak tobb, mint 70 pontja van, akkor haladjon babujaval tovabb a mez6n
és a kapott értékhez adjunk hozza a70-et.

"A" oszlop

Példa az "A" oszlopra:

A jatékosnak osszesen 1 kincsesldddja van, ami 0 pontot ér.
A jatékosnak dsszesen 2 csonakja van, ami 2 pontot ér.

A jatékosnak 3 kormdnykereke van, ami 5 pontot ér.

Az "A" oszlopért a jdtékos ezért Osszesen 7 pontot kap.
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A nyertes

A jatékot az a jatékos nyeri, akinek a 3. szakasz végén a legtobb pontja van. Pontegyez3ség estén
a legvégén birtokolt sorrend-zseton dont a helyezésrél.

Jatékvariaciok
Ha a jatékosok kiszamithatobb jatékot szeretnének az ossze felfedezé kartyat felfordithatjak a
jatékmezon. Az 6sszes tobbi szabdly ugyanaz marad.
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