— MICHAEL SCHACHT

T O ey aaiy il I
TARTALOM
52 kartya:

. 48 16kott lénykartya (4 szinben)

1-6-ig szamozva (minden szinbdl kettd)
. 4 gépkartya (4 szinben) mindkét oldalan
kiilonboz6 szimbolumokkal (“+” vagy "-")

BEVEZETO

Furcsa zajok sz(irédnek ki Végzet doktor kerge
kastélyabol. Mindenféle szinben pompazd
fustfelndk csapnak ki kéményébdl, és az em-
berek hatborzongaté térténeteket mesélnek a
kastély korili erdben latott 16kott Iényekrol.
Segits befejezni Végzet doktor szertelen kisér-
leteit, hogy megalkothassa a vilag legbugy-
gyantabb l6kott [ényeit!

CEL

Minden jatékos igyekszik megszabadulni
dsszes kartyajatol. A kor végén a jatékosok
kezében maradt kartyakért blintetépontok
jarnak. Az lesz a gyéztes, akinek a jaték végén
a legkevesebb biintetépontja van és 6 lesz
Végzet doktor Uj tanonca.
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ELOKESZULETEK

Helyezzétek a gépkartyakat egy oszlopba ugy,
hogy minden kartyan a,+"jel legyen lathato.
Keverjétek meg a lények kartyait.

4 fés jaték esetén: osszatok minden jatékosnak
10 kartyat.

2 vagy 3 f6 esetén: osszatok minden jatékosnak
12 kartyat.

Minden jatékos a kezébe veszi kartyait anélkdl,
hogy megmutatna azokat a tobbi jatékosnak.

Helyezzetek 8 kartyat képpel lefelé a gép-
kartyak mellé huzopaklit kialakitva.

A t5bbi kimaradt kartyat nem hasznaljuk ebben
a kérben. Ezeket a kartyakat megnézés nélkil
tegyuk félre.

Valasszatok egy kezdéjatékost.

A JATEK MENETE

A jaték annyi korbél fog allni, ahany jatékossal
jatszunk. A jatékosok az 6ramutato jarasa
szerint kertilnek sorra egymas utan. A
kezddjatékos lesz az elsé.

A jatékosok sajat korikben kijatszanak a
keziikbél egy kartyat az egyik gep mellé.

Ha valaki nem tud kartyat kijatszani, el kell
passzolnia a korét. A kovetkezd forduléban
megprébalhat kijatszani egy Gjabb kértyat.

Kartyak kijatszasa
A lénykartyakat képpel felfelé helyezziik le
eqgy pakliba az azonos szinl gépkartya mellé.

Ha egy gépen egy,+"szZimbolum
lathato, egy azonos vagy magasabb
szamu kartyat kell kijatszanunk, mint a
gép mellett 1évé pakli legfelsé lapja.

ABEGAR )
Valami a béka és a csotany
Kkozott... nem tinik olyan
veszélyesnek, de évalko,djunk a
ragacsos nyelvétél és az
elektromos villamaitol!

EHNOCEROSZ
AM'Eﬂ 5, korlatozott e\rz\e

Példa:

A,+"jel(i piros gép mellett egy 3-as lathato.
Erre csak egy piros 3-as, 4-€s, 5-0s vagy 6-0s
lénykartyat jatszhatunk ki.

Ha egy gépen egy ,-" szimbolum
lathato, egy azonos vagy alacsonyabb
szamu kartyat kell kijatszanunk, mint
a gép mellett lévé pakli legfelsd lapja.

Példa:

A,-"jelii kék gép mellett egy 3-as lathato. Erre
csak egy kék 3-as, 2-es vagy 1-es lénykartyat
jatszhatunk ki.

Az olyan kartyakat, melyeken a
,genetikai mutacio” szimboluma
lathat6, barmikor kijatszhatjuk egy
ugyanolyan szimbélumd és szin(
kartyara. Ebben az esetben nem kell
figyelembe venniink a gépen lévé,+"
és a,~" szimbdlumot.

TROLLIFANT
Nem hiszel a trollokban?
Végzet doktor sem, a
tindérmeséket viszont
szereti. Megalkotta hat a sajat
véltozatat elefant DNS-bél.

POKOLMACSKA

[gy nézett ki az 6rdog hézillata,
. a volt neki.

_Fiatal kordban egy édes kis
kolyok, de felnéttkent hajlamos
tlizgolydkkal dobalézni, ha
mérges.

Példa:

SR

—

A z(jlfi gép melletti paklin egy 1-es lathaté. A
tetejére helyezhetiink egy z6ld 1-est vagy 6-ost.

Megjegyzés: Egy-egy fordulé kezdetén
nincsenek lények a gépek mellett. llyenkor
elsé lapként barmilyen szamozasu, a gép
szinének megfelel§ lényt lejatszhatunk.

Azonos szdmu kartyak kijatszasa

!-lla egyjétékos ugyanolyan szamozasu lapot
jatszik ki, mint a paklin 1évé el6z6 lap,
vélasztania kell:

- Atfordit egy valasztasa szerinti gépet,
vagy

+ Meg kell jeléInie egy jatékost, akinek hdznia
kell egy kartyat a huzépaklibdl.

N!egj(::'gyzés: Ha a huzépaklibol elfogytak a
kartyak, a jatékosnak at kell forditania egy
valasztasa szerinti gépet.

MINIMALIZATOR _
Megijedtél egy Kicsit attol, amit
teremtetteél? )
probléma, csak ac{dlg
d cuki méreture,
gszanak az

Nem
zsugorits
amig meg nem nyu
idegeid..

NOVESZTOGEP
Végzet doktor szamara
kozeleg a vilaguralom napja.
Noveljik hat szornyeit a
megfeleld méretre!

PONTOZAS

Ha egy jatékos kijatssza kezébdl az utolso
kartyajat, a tobbi jatékos még egyszer sorra
ker(l. Ezutan a forduld véget ér. Egy forduld
akkor is véget érhet, ha minden jatékos
passzolt, mert senki sem tudott kartyat kijat-
szani.

A jatékosok minden Iénykértyaért, mely a
keziikben maradt, 0-2 buntetépontot kapnak.
A buntetépontok a kartyadk tetején lathatéak
(az 1-es és 6-o0s lényeken 0 pont, a 2-es és 5-s
Iényeken 1 pont, a 3-as és 4-es lényeken pedig
2 pont).

Ha egy jatékosnak nem maradt Iénykartya a
kezében, 3 ponttal csokkentheti eddig
megszerzett bilintetépontjait (Ha egy
jatékosnak kevesebb, mint 3 pontja van,
elveszti 6sszes blintetépontjat.).

A pontszdmok régzitése utan Gj forduldt
kezdiink, melyet az el6z6 kezdéjatékostol
balra 1il6 jatékos fog kezdeni.

Keverjétek meg a 48 lénykartyat, és az elsé
kor szabalyainak megfelel6en osszatok ki
a lapokat és készitsétek el6 a huzépaklit. A
gépeket forditsatok at a,,+" oldalukra.

A JATEK VEGE
A jaték akkor ér véget, ha lejatszottunk a
jatékosok szamdanak megfeleld fordulot.

A legkevesebb bilintetépontot szerzett jatékos
lesz a jaték gydztese.

Forditotta és szerkesztette a Jatékmester
Tarsasjatékbolt megbizasabdl: X-ta
Lektoralta: Artax

www.jatekmester.com
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