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A JIATEK (ELIA

A Chimera az olyan hagyomanyos kinai tipusu kartyajatékok
alapjan késziilt, mint a Big Two vagy a Fight The Landlord.

A modern kartyajatékok kozll ide tartozik a Tichu, Haggis vagy
a Chimera.

A 3 f6s Chiméraban mindegyik jatékos arra torekszik, hogy licitalas
altal 6 legyen a kezdéjatékos, vagyis a Chimera. A masik két
jatékos csapatot formal ellene, 6k a Vadaszok, céljuk, hogy
megakadalyozzak a Chimérat abban, hogy elsének jatssza ki az
osszes lapjat.

A jatékosok pontokeért kiizdenek, és az nyer, aki a legtdbb pontot gydijti dssze,

miutan egy vagy tobb jatékos elérte a célként felallitott ponthatart.

A Chimerat alapesetben 400 pontig jatsszuk, habar révidebb vagy hosszabb jatékot is lehet
valasztani.

Az 5 jatékosra tervezett Chimera nagyon hasonlit a 3 jatékos szamara késziilt Chimérara. A f6
kilénbség, hogy tobb a kartya, és némi valtoztatas van a licitrendszerben. Ezen kiviil, tovabbra
is az egyik jatékos lesz a kezd6, de most valaszthat egy segitét (Pi Ya). A maradék 3 jatékos
lesz a Vadasz, akiknek tovabbra is az a feladatuk, hogy meggatoljak a Chimérat abban, hogy 6
jatssza ki elsének az 6sszes lapjat.

Minden feketével irt informacié a 3 vagy 5 fé6s Chimérara vonatkozik.
A kék szinnel informaciok csak az 5 fos jatékra vonatkoznak.

TARTOZEROK

A Chimérat 54 lapos kartyaval jatsszuk:
4 kartya minden szambdl: 1-tél 12-ig, plusz a H jelzési
lapok.

Az 5 fés Chimerat 90 lappal jatsszuk:

6 kartya minden szambdl: 0-12-ig, plusz a H jelzés(i lapok.
A 2-es kartya a Szerencsevarangy, ami 10 pontot ér.

A 11-es kartya a B6ségmacska, ami 5 pontot ér.

A Vadaszok tobbet érnek, mint a szamozott kartyak, de mivel
nincs szamozasuk, sorozatokban nem hasznalhatéak.

A kartyak szinei nincs j 6ségiik a jaté csupan a lapok
jobb megjegyezhetoségét segitik.

1 Pi YA kartya, ami tobbet ér, mint az 6sszes tobbi lap,

kivéve a Chimera kartyat, valamint jokerként is hasznalhaté a szamozott lapok helyett
sorozatokban.

1 Chimera kartya, ami tobbet ér, mint az dsszes tobbi lap.

4 Hirnokmadar, Q jellel (Qingniao) jel6lve, amik specialis képességgel birnak.

A Qingniao egy kék vagy z6ld madar volt, ami gyakran megjelent a kinai
mitolégiaban, népszerii térténetekben, kiltészetben és vallasban. A Qiugniadkat
afféle hirndknek vagy Nyugati Xi Wangmu anyakiralyné szolgalojanak tartottak.




ELOKESZULETER ES A LAPOK SZETOSZTASH

Készitsétek el6 a paklit:

- barmelyik jatékos keverhet és oszthat,

- az oszt6 megkeveri a lapokat és odatartja egy masik jatékosnak,

hogy emelje le a pakli felét. Az emelés legalabb 15 lapbdl alljon.

- Az emelt kbteget az oszt6 az asztalra helyezi és a pakli als¢ felének legfelsé lapjat felforditva
felcsapja az asztalon 1évé kdtegre, majd rahelyezi a pakli alsé felét, igy jon létre az Gj pakli.

A kartyak szétosztasa
- Az oszt6 tegye a 4 Hirnékmadarat a Chiméra barlangjaba az asztal kézepére. Ezek a
kartyak egyformak mindkét oldalukon, hogy kénny(i legyen megtalalni 6ket.

- Tegyetek 3 lapot a Chiméra barlangjaba
- Tegyetek még 3 lapot a Chiméra barlangjaba.

- A maradék lapokat osszatok szét a jatékosok kdzott:
3 jatékos esetén mindenki 17 kartyat kap
5 jatékos esetén mindenki 16 kartyat kap

A LVOTALAS

Miutan megnézték a lapjaikat, a jatékosok licitaléssal déntik el, ki lesz a Chiméra. A Chiméra
kezdi a jatékot, és a célja, hogy els6ként szabaduljon meg a lapjaitdl. Ezen kiviil bonusz-
pontokat is szerezhet. A tébbi jatékos, a Vaddszok, ligy szerezhetnek pontot, ha el6bb
Jjatsszak ki az ésszes lapjukat, mint a Chiméra.

- Az a jatékos kezdi a licitet, akihez az osztas soran a képpel felfelé forditott lap keriilt.
- Az éramutaté jarasanak megfeleléen a jatékosok passzolhatnak vagy licitalhatnak.
3 jatékos esetén a lehetséges bemondasok: 20, 30, 40, passz
5 jatékos esetén a lehetséges bemondasok: 30, 50, 70, passz
- A jatékos donthet Ugy, hogy kijatszik 0-3 lapot az asztalra. (lasd: Szévetségek)
- A licitet barmelyik licittel el lehet kezdeni, akar a legmagasabb értékkel is.
- Minden licitnek magasabbnak kell lennie az el6z6nél.
- Passzolas utan is vissza lehet szallni a licitbe.
- A licitnek akkor van vége, ha valamelyik jatékos a maximalis értéket (40 vagy 70)
mondja be, vagy egymas utan mindenki passzol és a kor visszajut az utoljara licitalo
jatékoshoz.
- Ha minden jatékos passzolt, miel6tt akar egy licit is elhangzott volna, az els6ként
passzol6 jatékos lesz a Chiméra automatikus 20-as vagy 30-as licittel.
Ebben az esetben a Chiméra, ha sikeril elséként kijatszania az 6sszes lapjat, megtriplazza a
pontjait és nem kap biintetést, ha nem sikertil. Tovabba, egyetlen kartyat sem adnak tovabb
és a Chiméranak nem lehet partnere, viszont megnézi mind a ketté harmas kartyalapkupacot
a Chiméra barlangjaban, majd egyet valaszt a két kupac kéziil, a masikat eldobja.
- Az a jatékos, aki megnyerte a licitet, lesz a Chiméra, és a licitjét feliegyezziik
a pontozdlapra.




A SZOVETSEGEK

3 jatékos esetén: Chiméra a Vadaszok ellen
Ekkor a Chiméra egymaga jatszik a 2 Vadasz ellen. A Chiméra nem ad at lapot és nem dob
el egy lapot sem.

Kartyaatadas a Vadaszok kozott
A két Vadasz egyszerre és képpel lefelé forditva atad egymasnak lapokat:

0 lapot 20-as licit esetén
1 lapot 30-as licit esetén
2 lapot 40-es licit esetén

5 jatékos esetén: Chiméra és a Pi Ya a Vadaszok ellen

- A licitalas és a kartyak atadasa masképp zajlik. A licitjiik részeként minden jatékos

kivalaszthat 0-3 lapot, amit képpel felfelé kirak az asztalra. Ezek a kartyak kettés célt

szolgalnak. Segitenek a majdani Chiméranak partnert valasztani, illetve at lehet adni éket a

partnernek, mielétt a kijatszas megkezdédne

- Az elsé licitaloval kezdve, minden jatékos kirakhat maga elé max. 3 lapot képpel felfelé.

Ezutan a licitalas ugy megy, mint a 3 f&s jatékban, mig ki nem derdl, ki lesz a Chiméra. Ezutan

minden jatékosnak van még egy lehetésége kirakni maga elé max. 3 lapot, ha eddig nem tette

volna meg.

- Ha egy jatékos a legmagasabb licittel kezd, hogy 6 legyen a Chiméra, akkor ez az egyetlen

lehet6ség a 3 lap kirakasara.

- Amint minden jatékos kirakta a 3 lapot (ha akarta), a Chiméra tarsat valaszt, a Pi Ya-t, és a
maradék jatékosok lesznek a Vadaszok.

Ha minden jatékos licit nélkiil passzol, az els6 passzolo jatékos lesz a Chiméra, 30-as licittel
és a Chiméra megtriplazza a kapott pontjait, ha elséként megy ki, és ellenkezé esetben sem
kap blintetést. Tovabba, egyetlenegy kartyat sem adnak tovabb és a Chiméra nem valaszthat
partnert. A Chiméra azonban megnézheti mindkét 3-as lapkupacot, és az egyiket
kivalaszthatja, a masikat eldobja.

- A Chiméra azt is valaszthatja, hogy egyedill jatszik. Ebben az esetben a maradék 4
jatékos mind Vadasz lesz. Ekkor a Chiméra nem jatszik ki egyetlen felfelé forditott lapot
sem, de a tobbiek tovabbadnak lapokat egymasnak, mint rendesen.

Lapok tovabbadasa 5 jatékos esetén

- Legalabb annyi lapot kell tovabbadni, mint ahany lapot az adott jatékos kiteritett maga
elé képpel felfelé.

- A Chiméra és a Pi Ya pontosan egyforma szamu lapot ad at egymasnak, és a
maradékot kézbe veszik.

- A Vadaszok szintén egyforma szamu lapot adnak at egymasnak, és akinek tobb kiteritett
lapja van, az donti el, hany lapot adnak at egymasnak. A maradékot kézbe veszik.




A GIMERA BARLANGIA

- A Chiméra felveszi a barlangban 1év6 3 lefelé forditott lapot a kezébe. igy a Chiméranak
20 lapja lesz.

- A Chiméra megnézi mindkét 3-as kupacot a barlangban (de nem keverheti 6ssze ket),
maijd eldénti, melyiket tartja meg, a masikat atadja a Pi YA-nak. igy mindkettejiiknek 19
lapja lesz.

-Mindegyik Vadasz és a Pi Ya elveszi az egyik Hirnokmadarat. igy a Vadaszoknak 17, a
Pi Ya-nak 20 lapja lesz.

RIJATSZAS

[ A jatékosok célja, hogy elséként jatsszak ki az 6sszes lapjukat. ]

A Chiméra kezdi a jatékot: kijatszik egy vagy tobb lapot a szabalyoknak megfelel6 kombina-
ciéban (Id. 10-12. oldal). Ezt vezet6ltésnek hivjuk.

Az éramutato szerint a tobbi jatékos ezt vagy felllitheti, vagy passzol.
- Minden tovabbi tGtésnek azonos kombinacidjunak, de magasabb értékiinek kell lennie, mint
az el6z6. Az értékek sorrendje: 1-12, Vadasz, Pi Ya, Chiméra. Az 5 f6s jatékban a
legkisebb érték 0.

Pl. Ha a vezetéiités egy szimpla 3-as, akkor arra csak egy olyan szimpla lappal lehet
vélaszolni, aminek az értéke tobb mint 3. Ha az vezetéiités egy par, arra csak egy olyan
parral lehet véalaszolni, aminek az értéke magasabb a kezdéiitésénél.

Kivétel: A jatékosok barmikor kijatszhatjak a CSAPDAT vagy a CHIMERA REPULESET a
szlikséges kombinacio helyett.

3-f6s CSAPDA: 4 egyforma lap
5-fés CSAPDA: 5 egyforma vagy 6 egyforma lap — Q lapok nem hasznalhatéak

- Ha valaki kijatszott egy Csapdat, csak magasabb értékii Csapdaval, vagy a Chiméra
Repiilésével lehet megiitni. A Chiméra replilése a legmagasabb értékii kombinacid.

- A Csapdak és a Chiméra Replilése nem jatszhato ki soron kiviil a 3 f&s jatékban

- A Csapdak és a Chiméra repiilése barmikor kijatszhaté az 5 f6s jatékban. De a Csapda
nem jatszhato ki Hirndkmadarra, amit azért jatszottak ki, hogy megvaltoztassak az utést.

- A jatékosok barmikor passzolhatnak, akkor is, ha tudnénak Utni, és barmikor visszajohet-
nek a jatékba, amig valaki meg nem nyeri a kort.

- A jaték addig folyik, amig minden jatékos nem passzol, és a kor vissza nem ér ahhoz a
jatékoshoz, aki utoljara tett lapot.

- Az a jatékos, aki utoljara tett le lapot, miel6tt mindenki mas passzolt volna, megnyeri az
Osszes kijatszott lapot. A megnyert lapokat képpel lefelé kell elhelyezni a nyertes jatékos elé,
mint Kincset majd & jatssza ki a kovetkez6 kezdditést.

-A Kincs lapokat (Szerencsevarangyok, béségmacskak és Hirnokmadarak) a kér végén
szamoljuk meg.




ARIIATSZAS VEGE

3 fés jaték

- A leosztasnak vége, amint egy jatékos kijatssza az utolsé lapjat.
- Ez a jatékos elviszi az ebben a korben kijatszott 6sszes lapot.
- A leosztast pontozzuk. A kézben maradé lapok nem szamitanak.

5 f8s jaték

Ha a Pi Ya vagy a Vadaszok valamelyike jatszotta ki els6ként az utolsé lapjat:
- Ez a jatékos elviszi az ebben a korben kijatszott 6sszes lapot.

- A Chiméra elvesziti a tétjét.

- A leosztast pontozzuk. A kézben maradd lapok nem szamitanak.

Ha a Chiméra jatszotta ki els6ként az utolso lapjat:

- A Chiméra megnyeri a tétjét.

- A kijatszas folytatodik a kovetkezé jatékossal (dramutatd jarasa szerint)

- Ha mindenki passzol, a Chiméra megtartja az (itést, és a jaték folytatédik a kovetkezd
jatékossal (6ramutato jarasa szerint), aki vezet6itést rak. Egyéb esetben a jaték normal
maodon folytatodik.

- A normal leosztas addig tart, mig az utolsé jatékos is ki nem jatszotta az utolsé lapjat.
- Ez az utolso jatékos kapja az 6sszes lapot, amit az utolsé korben kijatszottak.

- A leosztast pontozzuk. A kézben maradé lapok nem szamitanak.

PONTOZAS

Ha a Chiméra jatszotta ki elsének a lapjait:

A Chiméra kétszer annyi pontot kap, mint amennyi a licit volt,

és a Pi Ya a licit értékét kapja pontban. Kivéve: ha licit ugy alakult ki,

hogy minden jatékos passzolt, akkor a Chiméra a licit hAromszorosat kapja pontértékben,
a Pi Ya nem kap semmit.

A Chiméra bonuszpontokat is kap az alabbiak szerint:

25 pont minden Csapdaért, amit barmely jatékos kijatszott

25 pont minden Chiméra Repiiléséért, amit barmely jatékos kijatszott

25 pont, ha egy vagy tébb Vadasz egyetlen lapot sem jatszott ki a leosztas alatt

5 f6s jatékban nem jar pont a lapot ki nem jatsz6 Vadaszokért

Ha a Pi Ya megy ki masodiknak a Chiméra mogoétt, akkor a Pi Ya ismételten megkapja a
tét értékét pontban. Mas széval: ebben az esetben a Pi Ya ugyanannyi pontot kap, mint a
Chiméra (bonuszok nélkiil).

A tobbi jatékos az megszerzett Kincskartyakat pontozza.

Ha a Pi Ya, vagy a Vadaszok valamelyike jatszotta ki elsonek a lapjait:

Minden Vadasz 20 (vagy 30) pontot kap, mert sikerrel védekezett a Chiméra ellen.
A Chiméra elveszit annyi pontot, amennyi a tét volt, €s nem kap bénuszpontokat.
Minden jatékos lepontozza a megszerzett Kincskartyakat.

A Pi Ya nem kap pontot a tét utan.

Ne feledd, hogy a ki nem jatszott Ki drtyak nem
Csak az iitések sordn Ki drtyal




RINCSKARTYAK 0SSZELOGLALOIA

Szerencsevarangy:

Minden 2-es szamértékii lap.
Darabonként 10 pontot érnek
(6sszesen 60-at). Az elnyerheté 10
pont megjelenik a kartya kézepén
1évé I6tuszviragban és a lap
szameértéke alatt is a két sarokban.

Béségmacska:

Minden 11-es szamértékdi lap.
Darabonként 5 pontot érnek
(6sszesen 30-at). Az elnyerhetd 5
pont megjelenik a macska nyakan
lévé medalon és a lap szamértéke
alatt is a két sarokban.

Hirn6kmadar:

Minden Q-val jel6lt lap. Darabonként
10 pontot érnek (6sszesen 40-et).
Az elnyerhet6 10 pont megjelenik a
kartya k6zepén lévé cseresznye-
virdgon és a lapok jele (Q) alatt is a
két sarokban.




PELOAK A PONTOZASRA

3 fés jaték

A tét 20 és a Chiméra ment ki el6sz6r. 1 Csapdat jatszottak ki, €s az egyik Vaddsz
egyetlen lapot sem jatszott ki:

A Chiméra pontjai:

40 (a 20-as tét duplaja) +

25 (az 1 db Csapdaért jaré bonusz) +

25 (bénusz, mert az egyik Vadasz nem jatszott ki lapot). Osszesen 90
pont. Tovabba minden jatékos pontozza az elvitt Kincskartyait.

A tét 40 és az egyik Vadasz ment ki el6sz6r, valamint 1 Chiméra Repiilését jatszottak ki:

A Chiméra -40 pontot kap (mivel nem nyerte meg a tétet) és nem kap bénuszpontot sem.
A Vadaszok egyenként 20 pontot kapnak (mivel sikerrel védekeztek a Chiméra ellen)
Minden jatékos pontozza az elvitt Kincskartyait.

7]

5 fos jaték
A tét 50 és Chiméra ment ki el6sz6r, a Pi Ya mdsodiknak. 2 Csapdat jatszottak ki és
két Vaddsz nem jatszott ki egy lapot sem:

A Chiméra pontjai:

100 (az 50-es tét duplaja) +

50 (a 2 db Csapdaért jaré bonusz) +

NINCS BONUSZ a lapokat ki nem jatszé Vadaszokért. Osszesen 150 pont.

A Pi Ya 50 pontot kap, mert a Chiméra ment ki elsének, és még 50-et, mert 6 ment ki
masodiknak.

Tovabba minden jatékos pontozza az elvitt Kincskartyait.

A tét 70 és az egyik Vaddsz, vagy a Pi Ya ment ki el6szér, valamint 1 Chiméra
Repiilését jatszottak ki:

A Chiméra -70 pontot kap (mivel nem nyerte meg a tétet) és nem kap bénuszpontot sem.
A Pi Ya nem kap pontot a tétért.

A Vadaszok egyenként 30 pontot kapnak (mivel sikerrel védekeztek a Chiméra ellen)
Minden jatékos pontozza az elvitt Kincskartyait.




A GYOZTES
A leosztasok addig folytatddnak, amig legalabb 1 jatékos nem ér el 400 vagy tébb pontot.
A legtdbb pontot eléré jatékos nyer.

Dontetlen esetén a jaték folytatodik, amig 1 gy6ztes nem lesz, akinek egyediil a
legmagasabb a pontja. Ez azt jelenti, hogy akar a dontetlenben részt nem vevé jatékos is
nyerhet!

Igény esetén a jatékosok donthetnek, hogy hosszabb vagy révidebb jatékot
jatszanak ugy, hogy novelik vagy csokkentik az elérend6 ponthatart.
Javasolt ponthatarok: 300, 400 vagy 500 pont.

TERVEZG) MEGIEGYZESER

A Chimera alapétletét a nagy népszer(iségnek 6rvendd, kinai kartyas szerencsejaték, a Dou
Di Zhu (azaz Usd a hazigazdat) és a Big Two, valamint a Tichu adta. Ez utébbi egy népszeri
eurdpai kartyajaték, ami szintén az elébb emlitett kinai jatékokon alapul.

A jaték grafikaja a kinai mitolégian és szimbolizmusan alapul. A Chimera és a Pi Ya
kartyajatékokban keverednek a népszer(i kinai mitolégiai teremtmények és a nyugati vilag
mesebeli szérnyei. A Szerencse varangyok és a Jolét macskai ismerések lehetnek azok
szamara, akik valamelyest jartasak a kinai egészség és jolét szimbolumaiban. A Vadaszok
és a Qingniao hirndkmaradarak kdzvetlenil a kinai torténelembd| és legendakbol érkeztek.

Azt a kihivast fogalmaztam meg magamnak, hogy készitek egy 3 fével jatszhaté kartya-
jatékot, majd késébb ennek az 5 f6s valtozatat, ami rendelkezik a 4 fével, parban jatszhaté
Tichu mély stratégiajaval. Remélem, hogy élvezetes lett a végeredmény!

Kulon kdszonet a mar 20 éve meglévé jatékos csoportomnak, beleértve a kévetkezoket:
Mike Fitzgerald, Zev Schlasinger, Mark Delano, Alan Stern, Andrew Emerick, Steve Rugh,
John Perkins, Donna McFee és annak a sok-sok baratnak Alan Moon The Gathering of
Friends 6sszejoveteleirdl. Valamint Frank és Dan DiLorenzénak, és mindazoknak, akik nagy
szeretettel vannak a jaték irant.




A ROMBINAOIOK

Altalanos megjegyzések

- A szinek nem szamitanak. Csak az unalmassag elkeriilése végett keriiltek be a jatékba
és azért, hogy kdnnyebb legyen megjegyezni, milyen lapok mentek mar ki.

- A Chimera Vadasz lapok (H-val jelzettek) olyan magas értékilinek tekintenddk, mint
barmelyik 0-12 értékii lap. Azonban, mivel tényleges értékiik nincs, nem hasznalhatok
sorozatokban.

- A Pi Ya és a Chiméra lapok egyiitt alkotjak a Chimére Replilése kombinaciét, amivel
barmilyen tést el lehet vinni. Erre a célra csak egyiitt jatszhatoak ki.

- A Csapda és a Chiméra Repiilése NEM JATSZHATO Kl soron kiviil.

- A Csapda és a Chiméra Repiilése KIJATSZHATO soron kiviil is.

- A Q-val (Hirn6kmadar) jelzett lapok jokerként hasznalhatok a 0-12-es lapok helyett,
akar sz0l6 lapként is. Szintén hasznalhatok 4, 5 és 6 egyforma lapként is.

- A Hirnékmadar arra is hasznalhato, hogy egy tetszéleges jatékosnak atadjuk a
vezet6lités kijatszasanak jogat. A Hirndkmadarat kijatszo jatékos berakja a lapot a
Kincskartyai kozé.

SZOLO LAPOK

A kartyak, a legkisebbtdl a legnagyobbig: 0,1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, Vadasz, Pi
Ya, Chiméra

PAR

Két azonos szamértéki lap

Felhasznalhato lapok: 0-t6l 12-ig, plusz a Vadaszok. A 9-9 par magasabb értékd, mint a
4-4 par. A V-V par a legmagasabb értékd par.

PAROK SOROZATA O
2 vagy tobb par, egymast kdvetd szamértékkel.

Ez véltozas a 3 f6s Chiméra jatékban!

Felhasznalhato lapok: 0-12-ig. A Vadasz, a Pi Ya és a Chiméra nem hasznalhaté.
TERC

3 lap azonos szamértékkel

Felhasznalhato lapok: 0-tél 12-ig, plusz a Vadaszok. A 11-11-11 terc magasabb értékd,
mint a 7-7-7 terc. A V-V-V a legmagasabb értéki terc.

TERC SOROZAT

2 vagy tobb terc, egymast kdveté szamértékkel

Felhasznalhato lapok: 0-12-ig. A Vadasz, a Pi Ya és a Chiméra nem hasznalhaté.
TERC EGY KAPCSOLT LAPPAL

Terc egy barmilyen kiilénallé sz6l6 lappal.

Az értékét a terc értéke donti el. A 7-7-7-5 magasabb értékd, mint az 5-5-5-12.

TERC EGY KAPCSOLT PARRAL

Egy terc és egy par egydtt.

Az értékét a terc értéke donti el. A 9-9-9-11-11 magasabb értéki, mint az 5-5-5-12-12
A Pi Ya és a Chiméra nem hasznalhat6 kapcsolt parként

TERCEK SOROZATA KAPCSOLT SZOLO LAPPAL

2 vagy tobb terc, egymast kdvetdé szamértékkel, plusz mindegyikhez kiilén egy-egy sz6l6
lap.

Csak a terceknek kell sorozatot alkotniuk.

A kapcsolt lapoknak kiilénbozniiik kell a tercektél és egymastdl is.

Vadasz-terc nem hasznalhatd, de sz6l6 Vadasz, Pi Ya vagy Chiméra kapcsolhaté a
tercekhez, de a Pi Ya és a Chiméra nem hasznalhaté egyszerre.




TERCEK SOROZATA KAPCSOLT PAR(OKK)AL

Minden terchez kapcsolni kell egy part

Csak a terceknek kell sorozatot alkotniuk

A kapcsolt paroknak eltéré értékiinek kell lennilik. A Vadaszokat lehet parként
hasznalni, de tercként nem. A Pi Ya-t és a Chimérat nem lehet hasznalni.

4,5 VAGY 6 EGYFORMA

4, 5 vagy 6 egyforma értékii lap. MEGJEGYZES: az 5 vagy 6 egyforma lapot csak
Hirndkmadarak segitségével lehet létrehozni, mivel a Q hasznalata nélkiil az 5, 6
valéban egyforma lap Csapdanak szamit.

A hasznalhaté lapok: 0-12-ig, plusz a Vadaszok, amik todbbet érnek a 12-nél. Példa:
a 8-8-8-8 magasabb értékii, mint a 3-3-3-3, ugyanez érvényes az 5 vagy 6 egyfor-
ma lapra is. A Vadaszok a legmagasabb értékiiek ezekben a kombinaciéban.
OTOS VAGY HOSSZABB SOROZAT

Legalabb 5 egymast kdvetd értéki kartya, 0-12-ig.

A sorozat 5-13 kartyabdl allhat. A Vadaszok és a Chiméra nem hasznalhaté
ebben a sorozatban.

KULONLEGES KEPESSEG: A Pi Ya-t lehet jokerként hasznalni egy kartya
helyett, pl. 8-9-10-Pi Ya-2 vagy 8-9-10-11-Pi Ya

NEGY EGYFORMA KAPCSOLT KARTYAKKAL

4 egyforma lap 2 sz6l6 kartyaval, amiknek kiilénb6z6 az értéke

A 4 egyforma hatarozza meg a kombinacio értékét. A Vadaszokat lehet 4 egyfor-
maként hasznalni. A Vadaszok, a Chiméra és a Pi Ya is hasznalhat6 kapcsolt
lapként, de a Pi Ya és a Chiméra egyutt nem.

NEGY EGYFORMA KAPCSOLT PAROKKAL

4 egyforma lap 2 kapcsolt parral, amiknek kiilénb6z6 az értéke

A 4 egyforma hatarozza meg a kombinacio értékét. A Vadaszokat lehet hasznalni
akar 4 egyformaként, akar csatolt parként.

OT EGYFORMA KAPCSOLT KARTYAKKAL

5 egyforma lap 2 sz6l6 kartyaval, amiknek kiilonbozé az értéke

Az 5 egyforma hatarozza meg a kombinacio értékét. A Vadaszokat lehet 5 egyfor-
maként hasznalni.

A Vadaszok, a Chiméra és a Pi Ya is hasznalhat6 kapcsolt lapként, de a Pi Ya és a
Chiméra egylitt nem.

OT EGYFORMA KAPCSOLT PAROKKAL

5 egyforma lap 2 kapcsolt parral, amiknek kiilonb6z6 az értéke

Az 5 egyforma hatarozza meg a kombinacio értékét. A Vadaszokat lehet akar 5
egyformakeént, akar kapcsolt parként hasznalni.

HAT EGYFORMA KAPCSOLT KARTYAKKAL

6 egyforma lap 2 sz6l6 kartyaval, amiknek kiilonbozé az értéke

A 6 egyforma hatarozza meg a kombinacio értékét. A Vadaszokat lehet 6
egyformaként hasznalni.

A Vadaszok, a Chiméra és a Pi Ya is hasznalhat6 kapcsolt lapként, de a Pi Ya és a
Chiméra egylitt nem.

HAT EGYFORMA KAPCSOLT PAROKKAL

6 egyforma lap 2 kapcsolt parral, amiknek kiilonb6z6 az értéke

A 6 egyforma hatarozza meg a kombinacio értékét. A Vadaszokat lehet akar 6
egyformakeént, akar kapcsolt parként hasznalni.

A 4, 5 6 egyforma kartya kapcsolt kdrtyakkal vagy parokkal nem szamitanak
Csapdadnak, és iitni lehet 6ket Csapddval vagy a Chiméra Repiilésével.




A ROMBINAOOK

CSAPDA 3 jatékos esetén: 4 egyforma lap.

CSAPDA 5 jatékos esetén: 5 vagy 6 egyforma lap. 5 jatékos esetén a 4 egyforma
lap NEM csapda.

Hirnékmadarak nem hasznalhatoak.

A Csapdékat barmilyen kombinaciora ki lehet ja i, kivéve a Chiméra
repiilését. A Csapdak gasabb értékii Csapdakkal lehet iitni, vagy olyan
Csapdaval, ami tobb lapbdl all. Példa: a V-V-V-V-V iiti a
12-12-12-12-12-t, de a 12-12-12-12-12-12 iiti a V-V-V-V-V-t

A CHIMERA REPULESE

A Chimera és a Pi Ya egyiittes kijatszasa.

A Chiméra Repiilése minden mas kombinaciét ut.

A Csapdak és a Chiméra Repiilése NEM JATSZHATO Kl kérén kiviil.

Az 5 f6s jatékban a Csapdak és a Chiméra Repiilése is KIJATSZHATO koron kivil.
HIRNOKMADARAK

A Q kartyak arra is hasznalhatok, hogy atadjuk a vezetéités jogat barmely mas
jatékosnak. A Q lapot kijatszo jatékos berakja a kartyat a Kincskartyai kozé.

A Q kartyakat lehet csatolt kartyaként hasznalni

A Q kartyakat jokerként lehet hasznalni barmely kombinaciéban, mint szammal
rendelkez6 kartyat.

A Q kartyakat nem lehet Vadaszként, Pi Ya-ként vagy Chiméraként hasznalni

A Q kartyakat lehet parként, illetve 3 vagy 4 egyformaként hasznalni

A Q kartyakat lehet sorozatban hasznalni, hogy valamely szammal rendelkez6
kartyat helyettesitsen. Lehet a sorozat elején, kozepén vagy végén is hasznalni. A
sorozat csak a 0-12 kartyakbol allhat

A Q kartyakat nem lehet Csapdaként hasznalni. (bévebben Id. fentebb a
Csapdakrol sz6l6 részben)

A Q kartyak egyenként 10 pontot érnek a végsé pontozasban.

A Q kartyat hozza lehet adni a Chiméra Repiilése kombinacidhoz

Magyar forditas H.Tinde, RaveAir, Lektoralas és szerkesztés: Artax
Megvasarolhato: www.jatekmester.com
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