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PROJECT L JATEKSZABALY

Epits fel egy jol mikodd rendszert, fejleszd az alkatrészeid, és tokéletesitsd a stratégidd!

TARTOZEKOK:

= 32 fehér feladvany

= 20 fekete feladvany

= 90 alkatrész (10 db mind a 9 formabal)
« 4 jatékossegédlet

A JATEK ATTEKINTESE

Feladvanyokat fogtok teljesiteni oly
maddon, hogy az alkatrészeitekkel ponto-
san kitoltitek a feladvany altal megadott

teriletet. A célotok a feladvanyok teljesité-

sével a legtobb pontot szerezni.

(3]

A teljesitésert jaro
pontok.

Az alkatrészek
Minden jatékos csupan két alkatrésszel
kezdi a jatékot. A jaték soran tovabbi al-

katrészekhez juthattok, amelyek segitségé-

vel késdbb nehezebb feladvanyokat tudtok
megoldani, amikért tobb pontot kaphat-
tok majd.

A feladvanyok
Egy feladvany akkor tekinthet megoldott-

nak, ha a sillyesztett teriletet sikerilt tel-

jesen kitolteni alkatrészekkel @. Ekkor az
Bsszes alkatrészt visszaveszed @), megka-
pod a jutalmat: pontokat €) és egy Uj al-

katrészt @9, majd félreteszed a feladvanyt.

A feladvanyok felépitése
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A teljesitésért
jaro alkatrész.
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A kitoltendd
siillyesztett rész.

o

A feladvany teljesitésekor
visszakapod az alkatrészeidet.

(2]



Az bsszes fehér feladvanybol allitsatok Tegyétek mindkét paklit képpel leforditva Kézos tartalék

ossze egy fehér feladvanypaklit ). az asztal kozepére. Huzzatok mindkét
Ezutan allitsatok ossze a fekete felad- paklibol 4-4 feladvanyt, és tegyétek
vanypaklit a lenti tablazat alapjan €:): azokat képpel felfelé a paklijuk mellé
egy-egy sorba
Jatékosok ‘ ) ‘ 3 ‘ 4 Tegyétek az dsszes alkatrészt az asztalra,
szama: i i plé .
i hogy mindenki elérhesse: ez lesz a tar-
Fekete feladvényok ‘ 12 ‘ 14 ‘ 16 talek
Minden jatékos vegyen magahoz egy 1.
és egy 2. szint( alkatrészt a tartalékbol.
Mindenki magahoz vesz egy véletlen- @ t

szer(en valasztott jatékossegédletet. ‘ ” ’ I-

Az egyik jatékossegédleten egy kezdg-
jatékos jelolés talalhato.

Fehér feladvanyok sora

Fehér
feladvanypakli
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Fekete feladvanyok sora
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A JATEK MENETE

A kezddjatékos kezd, majd a tébbiek

az 6ramutato jarasanak iranyaban kertlnek

sorra. Amikor sorra kerilsz, 3 akciét hajt-

hatsz végre. A kovetkezd akciok kozl

valaszthatsz (egy akcict akar tobbszor is

végrehajthatsz):

= Elveszel egy feladvanyt a két sor vala-
melyikébdl, és magad elé teszed az asz-

talra. HUzz egy lapot a megfeleld paklibal,

és tedd képpel felfelé az elvett feladvany
helyére. Egyszerre legfeljebb 4 befejezet-
len feladvany lehet elétted.

« Elveszel egy 1. szintii alkatrészt,
és a sajat készletedbe teszed.

- Fejlesztesz egy alkatrészt egy szinttel.

Tedd vissza a készleted egyik sajat alkatré-
szét a kozos tartalékba, és vegyél el helyette
egy eggyel magasabb szint( alkatrészt.

« Ha nincs a kozds tartalékban meg-
feleld szintd alkatrész, vedd el helyette
a kdvetkezd rendelkezésre allé maga-
sabb szintlt (az alkatrész formaja nem
szamit).

« Fontos: ha akarsz, elvehetsz azonos
vagy alacsonyabb szint(, de mas
formaju alkatrészt is.

= Egy alkatrészedet az egyik feladvanyodra

teszed a sajat készletedbdl. Tetszolegesen
forgathatod az alkatrészt, de az nem takar-
hat le mas alkatrészeket és nem Idghat ki
a stllyesztett részbdl. A mar letett alkat-
részeket nem veheted vissza és nem moz-
dithatod el a helyikrdl, amig meg nem ol-
dottad a feladvanyt (lasd a Feladvanyok
megoldasa részt).

= Mesterakcio (koranként legfeljebb egy-

szer hajthato végre): tegyél legfeljebb
egy alkatrészt minden elétted Iévé, be-
fejezetlen feladvanyra. Minden alkat-
résznek a sajat készletedben kell lennie
ennek az akcionak a megkezdésekor.
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Egy feladvany akkor tekinthet6 megoldott-
nak, ha a sillyesztett részét sikerilt telje-
sen kitdlteni alkatrészekkel. Ha egy akciéd
eredményeképp megoldottal egy felad-
vanyt, az akcio végrehajtasa utan a kovet-
kezoket kell tenned:

Tedd vissza a feladvanyrol az dsszes alkat-

részt a sajat készletedbe (Ujra hasznal-

hatod ¢ket).

Tedd félre a feladvanyt egy képpel felfelé

tartott kupacra, Ugy, hogy lathatdak marad-

janak a feladvanyok teljesitésével meg-

szerzett pontjaid.

Vedd el a kozos tartalékbol a feladvany

teljesitéséért jaro Uj alkatrészt.

Amikor a fekete feladvanyok paklija elfogy,
a jaték a végehez kozeledik (ekkor még
marad 4 fekete feladvany a sorban).
Fejezzétek be a fordulét, hogy minden
jatékos ugyanannyiszor keriljon sorra, majd
jatsszatok le még egy utolso, teljes fordulét.

A teljesitésert Ve
jaro pontok.

\ A teljesitésért jaro
alkatrész.

A feladvany
teljesitésekor
visszakapod az
y alkatrészeidet.

Az utolso forduld befejeztével minden-
kinek lehetdsége nyilik még egy végso
rendrakasra, melynek soran teljesithetitek
a még befejezetlen feladvanyaitokat:
Letehetsz a sajat készletedbdl annyi alkat-
részt a még teljesitetlen feladvanyaidra,
amennyit akarsz, de minden most letett
alkatrészért 1 pont levonas jar.

Ha végeztél a rendrakassal, tedd az dsszes

igy teljesitett feladvanyt a teljesitett
feladvanyaid kupacara (a jutalom
alkatrészt ekkor mar nem kapod meg).

Add ossze a teljesitett feladvanyaid kupa-
canak pontjait, és vonj le beldle 1 pontat
minden, a végsd rendrakas soran letett al-
katrészért. Az lesz a jaték gydztese, aki a
legtobb pontot szerezte.
Dontetlen esetén az gydz, aki tobb felad-
vanyt teljesitett.
Ha még mindig déntetlen, az gydz,
akinek tobb alkatrésze van.
Ha még ez sem dont, az érintettek
osztoznak a gydzelemben. Gratulalunk!

Tovabbi jatékvaltozatokat talalsz angolul
a QR-kddot kovetve vagy az alabbi
weboldalon:
www.boardcubator.com/resources
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Le tudod gydzni a mesterséges intelligenciat?

A feladvanypakli osszeallitasa (.0: huzz
véletlenszerien 15 fehér és 10 fekete fel-
advanyt. Tedd képpel lefelé egy pakliba a
fekete feladvanyokat, és tedd a tetejikre
a fehéreket szintén képpel leforditva.
Huzz 9 feladvanyt a paklibdl, és tedd le
azokat képpel felfelé egy 3x3-as, négyzet
alaky jatékteret formalva (. Te és az
,ellenfeled” errdl a jatéktérrdl fogtok
feladvanyokat hozni.

Tedd az dsszes alkatrészt egy kozos
tartalékba.

Vegyél el 4 db 1. szintd alkatrészt a
tartalékbol, és tegyél 1-1-et a jatéktér

1. és a 3. oszlopa félé, és 2-t a 2. oszlop
fole (2. Ezek az alkatrészek zaroljak az
alattuk Iévé oszlopokat, igy az ellenfél
nem tud elvenni bel6lik feladvanyokat.
Tegyél 6, 3 vagy 0 db 1. szintl alkatrészt
az ellenfél készletébe (1, attol fuggden,
hogy normal, profi vagy verhetetlen
szinten szeretnél jatszani.

Vegyél el egy 1. szintl és egy 2. szint{
alkatrészt a tartalékbdl, és tedd a sajat
készletedbe.

A korod az alapjatékban leirtak szerint
zajlik, egyetlen kivétellel: amikor elveszel

egy feladvanyt a jatéktérrdl, vegyél el ugyan-

arrdl az oszloprol egy alkatrészt, és tedd
az ellenfél sajat készletébe. Hagyd ki ezt a
|épést, ha nincs az oszlop folott alkatrész.

Az ellenfél minden korében elvesz egy
feladvanyt, és egyenesen a megol-
dott feladvanyainak kupacara teszi
mintha meg is oldotta volna.

Az ellenfél nem vehet el feladvanyt za-
rolt oszlopokbol (melyek felett alkatrész
talalhatd).

Az ellenfél a rendelkezésre allok kozil
mindig a legtdbb pontot érg feladvanyt
veszi el a jatéktérrdl. Ha tobb ilyen van,

akkor mindig az els6t valasztja a jobb ol-

dali dbran lathatd iranyban haladva

Miutan az ellenfél elvett egy feladvanyt:

Tegyél at alkatrészeket arra az oszlopra,

ahonnan az ellenfél elvette a feladvanyt:

- az ellenfél sajat készletének Gsszes al-
katrészét

- egy-egy alkatrészt a masik ket oszlop-
rol (ha van rajtuk)

Huzz egy Uj feladvanyt a paklibél annak

helyére, amit az ellenfél elvett.

Ha az ellenfél nem tud elvenni egy
feladvanyt sem, mert mindharom oszlop

zarolva van, vegyél el 1-1 alkatrészt mind-

harom oszlopral, és tedd a kozos tarta-
lekba (ne az ellenfél készletébe).

Ezutan Ujra te kerilsz sorra.

Amikor a feladvanyok paklija elfogy, a jaték
végéhez kozeledik. A jaték addig folytaté-
dik, mig lejatszol egy teljes, 3 akciobdl allo
kort, amit kévetden még az ellenfél is sorra
kerdl. Ezutan még végrehajthatsz egy
végsd rendrakast.

Add ossze a teljesitett feladvanyaid kupa-
canak pontjait, és vonj le beldle 1 pontat
minden, a végsd rendrakas soran letett al-
katrészért. Ezen feltl vonj le annyi pon-
tot magadtol, amennyi az elétted maradt
megoldatlan feladvanyokért jarna. Add
dssze az ellenfél megoldott feladvanyai-
nak kupacan |évé pontokat is, és ha tobb
pontot szereztél, mint ellenfeled,

gyoztél. Pontegyenldség esetén veszitettél.
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Jatekteér

Az alkatrészek zaroljak az oszlopokat

Az ellenfel sajat készlete

Feladvanypakli

Az ellenfél megoldott

I feladvanyai
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PR OUUETLCT boardcubator

Fejlesztette: Boardcubator

Gyarto: Asmodee Group

(c)2020 Boardcubator s.r.o. Minden jog fenntartva!
Jatékotlet: Adam Spanél

Tervezte: Jan Soukal, Michal Mikes, Adam Spanél
Movészeti vezetd: Marek Loskot

Importalja: GémKer-Gémklub Kft, 1143 Budapest,
Stefania Ut 45. www.gemker.hu, info@gemker.hu





