Deep Sea Adventure

Jatékszabaly

Te és a tobbiek, mélytengeri buvarokbol allé csapat vagytok, akik
azért merllnek a mélységbe, hogy elslillyedt kincseket talaljatok.
Olyan szerencsétlen helyzetben vagytok, hogy egymas
vetélytarsaikén osztoznotok kell egy tengeralattjaron és egyetlen
tartaly levegon. Ha mélyebbre merlilsz, értékesebb kincseket fogsz
talalni, de ha nem tudsz visszaérni, miel6étt a levegd elfogyna a
tartalyotokbol, el kell dobnod minden kincset, amit addig gydjtéttél,
hogy élve visszajuss a fedélzetre. Itt az id6, hogy meglassatok,
ki tud értékesebb kincseket felhozni a tenger mélyérdl.

A jaték tartozékai

2 Specialis dobdkocka: 1- 3 értékkel, mindkét kockan 2x

6 Tengeri buvar figura

1 Levego6jelolo

1 Tengeralattjaré tabla

12 Ures zseton

32 Tengeralatti kincs zseton: 8 mind a 4 fajtabdl
1. Szint: Haromszdg, 0- 3 pontig ( értékenként 2 db)
2. Szint: Négyzet, 4- 7 pontig ( értékenként 2 db)
3. Szint: Otszdg, 8- 11 pontig ( értékenként 2 db)
4. Szint: Hatsz6g, 12- 15 pontig ( értékenként 2 db)

Elokésziiletek

® Helyezzétek a Tengeralattjaro6 tablat mindenki szamara jol
lathatd helyre

® Tegyétek a Levego jelolot a Tengeralattjaré tabla 25- 6s
mezojére.

® Forditsatok a Kincs zsetonokat az érték oldalukkal lefelé,



majd Szintenként szétvalogatva keverjétek meg Oket ndvekvo
sorrendben. Egy folyamatos vonalat alakitsatok ki bel6lik.

® Minden jatékos valasszon egy buvarfigurat és helyezze a
Tengeralattjarora arccal a Kincs zsetonok felé.

® Aki legutobb jart 6ceannal, vagy volt Uszni, az kezdi az elso
kort.

Jatékcél

A jaték a 3. kor veégéig tart - 3 mélytengeri meriilésig. Minden
merllés elott  teljesen  feltdliétt  levegotartallyal  indultok  a
tengeralattjarérol. Az a jatékos, aki a legtdbb pontot gylUjtétte a
harom merilés alatt, az a gy6ztes. Hogy pontokat szerezz, vissza
kell jutnod a kincsekkel a Tengeralattjaro fedélzetére.
Merulésenként ( koronként) csak egyszer mehetsz vissza a
Tengeralattjarora. Egy merulésnek akkor van vége, ha minden
bavar visszatér a fedélzetre, vagy elfogy a levegotok.

Egy kor folyamata

A kér az oOramutatd jarasaval megegyez6 iranyban halad. A
jatékos kore a kovetkez6 négy lépésbdl all, ha még nem tért
vissza a Tengeralattjarora.

1. Lépés: Levegovétel ( levego csdkkentés)

Mozgasd a Levegojelolot a 0 iranyaba annyival, amennyi a nalad
lévo kincsek szintjének Osszértéke. Az el6z6 merllések soran
visszavitt kincseket nem kell beleszamolni. Ha a levegd nullara, vagy
az ala esik ez lesz az utols6 kéréd ebben a meriilésben; folytasd és
fejezd be a korodet.

2. Lépés: Dontsd el, hogy visszafordulsz, vagy sem

Csak akkor donthetsz a visszafordulas mellett, ha megszereztél



legaldbb egy kincset. Ha ugy dontesz, hogy visszafordulsz,
forditsd a figuradat a Tengeralattjaré6 iranyaba. Meriilésenként csak
egyszer fordithatod meg a figuradat. Ha a visszafordulas mellett
dontottél, a kovetkezd I|épéseket ebben a koérben kihagyod. Ha
mar dobtal a kockakkal, nem fordulhatsz vissza.

3. Lépés: Meriilés ( kockadobas és lépés)

Dobj a két kockaval. Lépj a dobott értéknek megfeleléen elére.
Lépésed elott, ha van nalad Kincs, vond ki a szintjeinek
O0sszegét a dobott értékbdl. ( Megjegyzés: eldfordulhat, hogy nem
tudsz Iépnil) Mikor egy masik buavar altal elfoglalt mezéhoéz érsz,
lépd at és azt a mezdd ne szamold bele a lépésedbe. Ha a
dobasod eredménye miatt tul kéne lépned az utols6 zsetonon, all]
meg azon.

4. Lépés: Kincs szerzés ( vegyél fel, vagy dobj el egy kincset)
Valassz egyet a kovetkez6 harom lehetéség koziil:

a) Nem csinalsz semmit.

b) Vedd fel a figurad alatt I|évé zsetont anélkiil, hogy
megforditanad. Tegyél a helyére egy Ures zsetont, majd helyezd
ra a figuradat abba az iranyba forditva, ahogy eldtte allt.
Megszereztél egy kincset. Barmennyi kincs lehet nalad.

c) Ha van nalad kincs, és egy Uures zsetonon alltal meg,
donthetsz ugy, hogy eldobsz egy altalad valasztott kincset.
Cseréld ki a kincset az Ures zsetonnal és helyezd ra a figuradat.

Koér vége
A merillés végén a kovetkezOket kell tennetek:
® Azok a jatékosok, akik visszatértek a Tengeralattjaroba,

forditsak meg a szerzet zsetonokat. Ezek a zsetonok a jaték
végeig naluk maradnak.



® Azok a jatékosok, akik nem értek vissza a Tengeralattjarora,
a tenger fenekére ejtik a kincseiket, majd visszatérnek a
fedélzetre. A  Tengeralattjarohoz legkdzelebb all6  figura
tulajdonosa egymasra helyezi a zsetonjait ( a sorrendet a
jatékos valasztja) és a Tengeralattjarotol legtavolabb es6
lapka utan lerakja. Ha egy halom meghaladja a harmat, a
kovetkez6 zseton ezutan kell mar lerakni. Minden egyes
halmot ezutdn egy zsetonként kell kezelni. Egyszerre kell
felvenni, eldobni és egyetlen zsetonként kell kezelni a
levegofogyasztasnal, valamint a |épés kiszamolasakor.

® El kell tavolitani az oOsszes Ures zsetont, amit a Kincses
zsetonok helyére tettetek, majd a zsetonokat toljatok Ossze,
hogy tovabbra is egy folyamatos vonalat képezzenek.

® A kovetkez6 kort az a jatékos kezdi, akinek a figurdja
legutoljara tért vissza a Tengeralattjaréra.

A jaték vége

A harmadik merltlés utan és Kor vége fazis utan a jatékosok
O0sszeszamoljak a pontjaikat ( azokat a kincseket, amiket
visszavittek a Tengeralattjaréra). A legtébb pontot gydjtott jatékos
a gyoztes. Egyenloség esetén az a gyoztes, aki a legmagasabb
értékd kincset szerezte. Ha tovabbra is dontetlen az allas, a
gyozelmen tdobben osztozkodnak.
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