2 JATEKOS VARIANS

A JATEX CELIA
A legtdbb gydzelmi pont megszerzése. Pontokhoz lehet
jutni:
= Egy szinbdl dllo torony felépitésével.
= Azonos szinli elemek csatlakoztatasaval.

ELOKESZITES

Tegyétek az asztal kbzepére a jatéktablat. Ezen a tablan 9
mezd lathatd, melyek mindegyike 1-1 toronynak ad
helyet. Minden torony 5 kilénb&zé méretl elembdl épil
fel.
Alkossatok 9db Gtemeletes tornyot a szines elemek
felhasznalasaval. Minden toronynak 5 kiilénbézé szinbdl
kell allnia (kezdésnek egy toronyban sem szerepelhet
ugyanaz a szin kétszer). Minden elem tetejére egy kisebb
elem keril, megalkotva a torony 5 emeletét.
A tornyokat tegyétek a tablan kijeldlt helyekre. Ezutdn

minden jatékos vdlasszon egy szint, és vegye el az ennek
megfeleld jatékelemeket (létrakat és papokat).
5. szint ’"
4. szint
3. szint
2. szint
1. szint | :
Szabalyos Szabalytalan
Két szint azonos
szind (piros)
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A Monaolit és a Hollg
szimbalum.

Ime a tabla jatékra készen
(& tornyok szinei eltérhetnek ettdl.)

Tipp: A jdték dgy a legérdekesebb, ha o szineket vélet-
lenszeriden valasztigtok a tornyokhoz.

A fekete szinnel jatszo jatékos a Monolitot két szomszé-
dos torony kizé teszi, és tetszésének megfeleld szintre
helyezi a Hollé szimbdélumot rajta.

FONTOS: A tornyok oldalukkal szomszédosak (a sarkok-
nal nem, tehat atléban nem szomszédos két torony).

A fehér szinnel jatszo
jatékos kezdi a jatékot.

Az egyszind tornyokat dbra- |4
zolé kartydkra most nem
lesz  szikség, tegyétek
vissza a dobozba dket (csak
3 vagy 4 jatékos esetében
kellenek).
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A JATEK MENETE
A jdtékosok felvaltva jatszanak. Amikor valaki sorra kerl,
kitelezd:
1. Jatékelemet kicserélni két szomszédos toronyban;
ezutdn
2. A Monolitot ezen két torony kizé mozgatni, és a
megfelelé magassagha tenni a Holldt; majd
3. Létrat és papot lehelyezni (ha lehetséges).
Ezutdn a masik jatékoson a sor.

1. CSEREK VEGREHAJTASA
A cseréhez, vdlassz ki két elemet (tornyonként 1-1-et),
amelyek két szomszédos torony azonos szintjén vannak.
Cseréld meg a két elemet a tornyokon Ggy, hogy kdzben a
felettik lévd szintek rajtuk maradjanak (és szintén atke-
riljenek).
Amikor cserélsz, ugyanazokat a szinteket kell cserélned —
mindkét toronynak tovdbbra is 5 kilénbdzd méretl elem-
bdl kell Alinia. A torony tetejét mindig cseréled (nem lehet
a kdzépsd elemeket kicsusztatni cserére).
Maximum 4 elemet cserélhetsz egy toronyban — ha a
masodik szintrdl cserélsz, velik egyltt a felettik lévé 3
elem is helyet cserél a két toronyban.
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A 4 féle cserelehetdség

MEGKOTESEK A CSEREHEZ:

Csere kdzben az aldbbi megkdtéseket is figyelembe kell
venni:

= Az alapot tilos cserélni! Egyik torony alja sem mozdit-
haté. A 2., 3., 4. vagy 5. szinten lévé elem cserélhetd.
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* A Monolitot tilos megzavarni! A Monolit melletti
tornyokrdl tilos a csere, fuggetlenil a szinttél.

- (s e engedélyezettsf——_ Ccore tilos!

Példa: a Monolit az A és B torony kozott van. Ezen tornyok egyik
eleme sem cserélhetd egy masik toronyéval sem. Cszk a kék nyillal
Osszekotott tornyok kozott lehet csere az abrazolt esetben.

= A Hollét is tilos zavarni! Nem cserélhetsz elemeket a
Hollé szarnydval egy magassagban |évd szinteken. Azon-
ban alacsonyabb szinteken lévé elemek cseréjével ezek is
athelyezhetdk.
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Példa: A Hollé a 4. szinten van. A 4. szinten l6vd elemek cseréje tilos
az osszes torony esetében. Csak 2., 3. és 5. szintrGl lehet cserélni.
Ugyanakkor természetes, ha a 3. szintrdl cseréltek, a rajtuk lévd 4.
szinten talalhatd elem is cserélddik.



* Tilos egymdson |évé szineket szétvalasztani! Ha egy
tornyon belll 2 vagy tébb azonos szind elem érintkezik
(egymas melletti szinteken wvannak), akkor az elemek
»Csatlakoztak”.

Az ily modon dsszecsatlakozott, azonos szind elemek a
késdbbiekben mar nem valaszthatdak szét.

Példa: Az A torony 3. és 4. szintjén lévd
elemek egyszindek. A B torony 1., 2. és 3.
szintje szintén azonos szind. Az elemek
ebben a 2 csoportban csatlakoztak, igy
nem szétvalaszthatdak.

Az A toronyrdl csak 1, 3 vagy 4 elem cseréjét lehet elvégezni, mert 2
elem csergje felbontana a rozsaszin elemek csatlakozasat. A B torony
esetében csak 1 vagy ! elem cserélhetd egyszerre: 3 vagy 4 elem
csergje esetén a lila elemsk csatlakozasa megszdnne, a torony alapja
pedig sohasem cserélhetd. Az 1 elembdl Zllo, tetS lecserékése az
egyetlen csere, ami végrehajthatd a két torony kdzdtt.

2. A MONOLIT MOZGATASA ES
A HOLLO ELHELYEZESE
A csere utdn mozgatnod kell a Monolitot. Akdzé a két
torony kézé kell kerllnie, amelyek kdzott imént a cserét
végrehajtottad.
A Holld szimbdlumot is at kell helyezned, még pedig Ugy,
hogy a szdrnya a legalsé kicserélt szintre mutasson.
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Példa: Két elem lett kicserélve az A és B torony kozott (4. &s 5. szinten|.
Mivel a rozsaszin elemek csatlakoztak, a jatékos egyik létrajat a B
torony melle helyezi. A Monolit a két torony kézé kerdl, a Hollo
szimbdlum pedig a 4. szintre.

Tipp: A Monolit és a Holld okos haszndlataval olyan cseré-
re kényszeriilhetsz, amit nem szeretnél. Akkor is meg kell
tenned a cserét! Ha ellenfeled nem lat szabdlyos cserére
lehetdséget, adj neki tandcsot!

3. LETRAK ES PAPOK LEHELYEZESE
Mikor végeztél a cserével, eléfordulhat, hogy sikerilt
azonos szind elemeket csatlakoztatnod. Ebben az
esethan helyezd el az egyik létradat a torony aljahoz.
Ha mindkét toronyban jott létre csatlakozds, mind a
kettd mellé helyezz le 1-1 létrat.
Tipp: Ho o létro elhelvezése nehézségekbe (tkdzik a
torony elhelyezkedése miatt, nyugodtan forgasd el
kedvedre a tornyot. Ez nem befolydsolja a jitékot, mert
a tornyok teljesen szimmetrikusak.
Amikor azonos szinl elemek kozott csatlakozast hozol
létre, eldfordulhat, hogy befejezel egy tornyot. Egy
torony befejezettnek tekintendd, ha minden szinten
azonos szinl. Torony befejezésekor a létra lehelyezése
mellett, tedd egy papodat a torony tetejére.
A tornyok alapja kérili rész megmutatja a létrak helyét.
Ha minden ilyen hely foglalt egy torony kéril, mar nem
tehetsz le tébb létrat mellg, viszont a befejezéskor a
papot ugyanlgy a tetejére kell raknod.

Ide nem lehet |étrat tenni

L Lstraknak kijelolt helyek

Példa: A fehér jatékos kicserélt 3 elemet az A és B tornyok kozott
(3., 4. 85 5. szint).

Ezaltal két zold elem csatlakozott az A toronyban, igy a jatékos a
feher |étrajat a toronyhoz teheti.

A B torony minden eleme piros lett a csere kidvetkeztében, igy
befejezettnek tekintendd. A jatékos ezért egy fehér papot a tetejé-
re tesz. Mivel a cserével két piros elemet is csatlakoztatott, ezért
egyik |étrajat is a toronyheoz kell raknia. Azonban mindkét erre
kialakitott hely foglalt (fekete 1étrak), igy nem tud a fehér jatékos
létrat lehelyezni.




A JATEK VEGE A jatékot az nyeri, aki tobb pontot gylijt a jaték
Ha nincs tobb szabalyos lehetdség a cserére, a jaték | SOran!

azonnal véget ér! Ideje megszamolni a pontokat! Egyenldség esetén a tornyok tetején tébb
= pappal rerdelkezd jatékos nyer. Ha tovabbra is
GYOZELMI PONTOK, déntetlen, a tébb I6trat lehelyezs jatékos a
GyGzelmi pont a kévetkezbkért jar: nyertes. Ha tovabbra is egyenld, nincs gydztes —
= Minden papodért egy torony tetején 1 gy&zelmi | probaljatok gjral
pontot kapsz.

* Minden toronyért, ahol tébb létrdd van, mint
ellenfelednek szintén 1 pontot kapsz (dontetlen
esetén senki nem kap pontotl).

ERTEKELESI PELDA

1. torony: 1 pont a feketének a papjaért (egyenldség a
|étrakban)

2. torony: 1 pont a fehérnek (csak neki van létraja)
3. torony: 1 pont a feketének (csak neki van létraja)
4, torony: senki nermn kap pontot (egyenldség a létrakban)

5. torony: 1 pont a fehérnek (2 fehér létra az 1 feketével
szemben)

6. torony: 1 pont a fehérnek (csak neki van létraja)
7. torony: 1 pont a feketének (csak neki van l&trdja)

8. torony: 1 pont a fehérnek a papjdért, és 1 pont a
feketének (2 fekete létra 1 fehérrel szemben)

9. torony: 1 pont a feketének (csak neki van létraja)

Végeredmeény:

» Fekete: 5 pont
* Fehér: 4 pont
Fekete nyert!



3 JATEKOS VARIANS
A JATEX CELIA
A legtdbb gyézelmi pont megszerzése. Gydzelmi ponthoz
juthatsz azonos szinii elemek csatlakoztatasaval.
A JATEK ELOKESZITESE
3 jatékos esetében szikség lesz a
Feladatkartydkra (befejezett tornyok
képei lathatoak rajtuk). A papokra és a
létrdkra nem lesz szikség, tegystek
vissza dket a dobozbal
A jatéktablat ugyanugy kell feldllitani,
mint 2 jdtékos esetén: az 5 kilénbdzd
szinbdél allo tornyok keriljenek a tabla 9
dres helyére. NS
Helyezzétek a Monolitot a Holldval a
tabla mellé. o255
Keressétek meg azt a Feladatkartyat, amely olyan szindi
tornyot abrazol, mint a tablan kbzépen taladlhaté torony
alapjanak szine. Tegyétek a kartyat a tabla mellé, képpel
felfelé. A maradék Feladatkartyat keverjétek meg, és
osszatok mindenkinek 2-t, képpel lefelé (a sajat kartydi-
dat persze rnegnézheted]'. Az utolso ket kartya keriiljén a
kiizponti torony kartydja mellé, képpel lefelé.
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ami a feladatkartyadon lathatd.
Valasszatok kezddjatékost.

JATEK MENETE
Amikor valaki sorra keril, kbtelezd:
1. Jatékelemet kicserélni két szomszédos toronyban;
ezutdn
2. A Monolitot ezen két torony kizé mozgatni.
A csere esetében a 2 jatékos mod szabélyat alkalmazza-
tok!
KIVETEL: A ,Hollét tilos zavarni!” szabaly nem érvényes.
A Holld barmilyen magassédgba helyezhetd a Monoliton.
Ha sikeriilt azonos szinl elemeket csatlakoztatni, ne
helyezzetek létrat a torony mellé, és pap sem kerll a befe-
jezett tornyok tetejére.
Amikor mindkét akciojat végrehajtotta egy jatékos, a téle
balra Gl& kévetkezik.
Tipp: Tartsatok o Felodatkdrtydkat titokban! A jaték
elején a jatékosok nem tudjak, hogy a tébbiek milyen
feladatot kaptak. Prébdligtok nem sirgetni a tornyok
befejezését, mert ha ellenfeleitek rdjénnek, milyen
szinnel vagytok, megprobdlnak gatofni majd benneteket!

A JATEX VEGE
Ha nincs tovdbbi szabdlyos cserére lehetdség, a jaték
azonnal véget érl
Emellett a sajat kérében barki bejelentheti a jaték végét,
ha:
1. A feladatkartydjan szerepld tornyok egyike befejezd-
ditt, és
2. A kizépsd torony is felépiilt.
Minden jatékos felfedi Feladatkartydit, és kezdddhet a
pontozds!



GYOZELMI PONTOK,
Gydzelmi pontokat az alapjan kaptok, hogy a kijelalt
feladatok teljesitése mennyire sikerdlt. A legtéhb pontot
a befejezett tornyok érik, de pontok jarnak a megfeleld
szinti elemek csatlakozasdért is:

A AA

Befejezett torony 4 csatlakozott elem
10 pont & pont

3 csatlakozott elem

2 csatlakozott elem
1 pont

2 pont

2 par csatlakozott elem
2 pont

Ha egy jatékosnak sikerll befejeznie a kdzponti tornyot,
5 bénuszpontot kap, de csak akkor, ha ezutan kbzvetle-
nill be tudja jelenteni a jaték wégét. Ezt megtenni persze
nem kitelezd, de akkor késébb mar nem jar a bonusz.
Tipp: Prébdljatok eqymds utdn 3 jdatszmdt is lejdtszani, és
az lgy gydjtétt pontokat adjdtok dssze. Az dsszesitésben
legtébb pontot szerzd jatékos lesz a gydztes! Minden
jatszmao nyertese készitheti eld a kdvetkezd jatszmadt, és
lehet a kezddjdteékos.

4 JATEKOS VARIANS
4 jatékos esetén a 3 jatékos szabalyok érvényasek, két
valtoztatas kivételével:
1. Csak a kdzépsd toronyhoz ill6 Feladatkartyat kell
félretenni. A maradék nyolc kartydt osszatok ki a
jatékosoknak.
2. A jatékosokat osszatok két csapatra: az egymassal
szemben Ol6k szovetségesek, és egyitt dolgoznak. A
jaték végén a gydzelmi pontjaikat dssze kell acni. A
Feladatkartyakat tilos megmutatni a partnermek!

ALTERNATIV ELOKESZULETEK

Ha szeretnétek tobb stratégidt vinni a jatékba, a jaték-
tablat allitsatok fel egyutt! A jatékosok sorban feltesz-
nek egy elemet a tablara, kezdve az alapokkal (a 9
legnagyobb elem). Utdna sorban kévetkezik a tébbi
szint, mig 2 tornyok el nem készilnek. A szabaly
tovabbra is érvényes, miszerint egy torony 5 kilénbé-
z6i szinbdl kell, hogy alljon.
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