TARTALOM:
100 kartya

2 Szabalykdnyv
(olasz, angol)

A JATEKOSOK SZAMA:
2-5 jatékos
(az egyszerisitett szabalyokkal 2-4)

A jaték célja:
Erd el a legmagasabb lehetséges pontszamot. A végsd pontszamot a
jaték végén a jatékos el6tt kijatszott kartyak értéke fogja megadni,
melybe nem szamitanak bele a ,lezart” kartyak, azaz a képpel lefelé
forditottak.

El6készuletek:
Az 0szt6 (akit a jatékosok kozil véletlenszerlien valasztunk ki)
megkeveri a kartyakat, és a paklit az asztal kozepére helyezi.

A jaték sorrendje:
A jaték 4 korbél all, és mindegyik kor 3 fazisbol (mindig ugyanabban
a sorrendben):

1 Kartyak szétosztasa 2 Kartyak kivalasztasa 3 A kartyak kijatszasa

1 Kartyak szétosztasa:
Az osztd mindenkinek oszt a paklibdl 5 kartyat. Mindenki felveszi sajat
kartyait, és megnézi anélkil, hogy jatékostarsainak megmutatna.

2 Kartyak kivalasztasa:

Amikor az oszté megadja a jelet a kezdésre, el6sz6r minden jatékos
valaszt a kapott kartyai kozul egyet és azt lehelyezi az asztalra maga
elé, képpel lefelé. Ezutan atadja megmaradt 4 kartyajat a mellette Gl6
jatékosnak.

Majd minden jatékos kivalasztja masodik kartyajat és tovabbadja a
megmaradtakat. Ez addig folytatddik, amig minden jatékosnak 5
kartyaja lesz az asztalon, és a kezében egy sem.

Az els6 és harmadik korben a valasztas utdn megmaradt kartyakat a
balra Ul6 jatékosnak adjuk at, a masodik és negyedik kérben pedig a
jobbra ulének. A jatékosok a jaték soran barmikor megnézhetik sajat
lapjaikat, melyeket kivalasztottak és maguk elé helyeztek.

3 A kartyak kijatszasa:
Minden jatékos felveszi 5 kivalasztott kartyajat és eldonti, mely
kartyakat szeretné ezekbél kijatszani. Osszesen 3 kartyat lehet
beldlik kijatszani és egyszerre csak egyet, a kovetkezdk szerint:

A) Minden jatékos kivalaszt egy kijatszani kivant kartyat és lehelyezi
maga elé, képpel lefelé.

B) A jatékosok egyidejlileg forditjak fel kartyaikat.

C) Minden kartya kifejti lehetséges hatasat.

Ezen a ponton minden jatékos elétt 1 kijatszott kartya van, és 4 kartya
a kezében. Még kétszer megismételjik a fazisokat A-tol C-ig, hogy
minden jatékosnak 3 kijatszott kartyaja legyen az asztalon és 2 ki nem
jatszott kartya a kezében. Ezt a két kartyat ezutan el kell dobni.

A kijatszott kartyak a jaték végéig a jatékos el6tt maradnak: igy tehat
az els6é kor végén minden jatékos el6tt 3, a masodik végén 6, a
harmadik végén 9 és a negyedik kor végén 12 kartya lesz. A
kijatszott kartyaknak végig lathaténak kell lennitik az 0sszes jatékos
szamara, ezért nem helyezhetéek le egymast eltakarva, csak egymas
mellé.

A jaték vége és a pontozas:

A negyedik kor végén vége a jatéknak eés pontozasra kertl sor.
Megjegyzés: Néhany kartya lezart allapotban lesz, vagyis képpel le-
felé a jatszma soran létrej6tt hatasok miatt.

Ezeket a kartyakat el kell tavolitanunk az asztalrél, mivel 0 pontot
ernek és nem szerezhetlink pontot ezek és a hozzajuk tartozo kartyak
kombinalasaval (lasd késébb ,A kartyak” részt).

Minden jatékos kiszamitja a megmaradt kartyakkal szerzett pontjait. A
legtdbb pontot gydjtott jatékos lesz a gybztes.

Kulcskifejezések:

Lezart kartya: képpel lefelé lehelyezett kartya
Nyitott kartya: képpel felfelé lehelyezett kartya
Nyitas: egy lezart kartya képpel felfelé forditasa
Zaras: egy nyitott kartya képpel lefelé forditasa

A kartyak fels6 részén az alabbi informaciok lathatéak:

a. A kartya neve;

b. A kartya értéke. Ez lehet: meghatarozott (egy szam jelzi a kartya
értékét), feltételes (a szam alatt egy kereszt lathato), valtozo (a
szam helyett egy csillag lathato).

(Az értékek tovabbi magyarazatahoz lasd ,A kartyak” részt.);

c. A pakliban talalhaté egyforma kartyak szama: ez a szam
meg-mutatja, hany darab van egy adott kartyabdl, igy hasznos
lehet a kartyak kivalasztasanal. Példaul, a 4/100 azt jelenti,
hogy az adott kartyabol 4 van az egesz pakliban;

d. A kategérigja:
Tlndérerd6 O

Szent Birodalom g@ @ Sarkanyvolgy
e. Tipusa:
‘g{ Karakter K y Helyszin g Mese
L g P

f. A kartya szama: Néhany kartyahoz (6 Tlndérerdd, 6 Szent Biroda-
lom, 6 Sarkanyvolgy) szikség van mas kartyakra is, vagy azok
szikségesek mas kartyak mellé egy-egy feltétel kielégitéséhez
vagy valtozé pontok megszerzéséhez (lasd késébb ,A kartyak”
részt). A konnyebb felismeréshez a kartyakon kategoriajuknak

megfelel6 szamozas lathato.
y®
‘ N

Példa: A Tavasztiindér 1 pontot ér,
Spirit of the Spring

Arnyékvilag

karakter, a Tindérerdd kategoériaba tar-
tozik és a kartya szama a 2. Az egész
pakliban 4 Tavasztiindér van.

Hatasok:

Néhany kartya azonnal kifejti hatasat, mikor kijatszasra kertl. A kartyak
jobb oldalan lathaté, kire vonatkozik a hatas és mely kategoériak
lesznek érintettek.

A szimbélumtol fiiggbéen a hatasok a kdvetkezbékre vonatkoznak:

a) csak a kartyat 2 : A
e Kijatsz6 jatékosra [y ©)mindeniatelesg

Néhany kartya esetében a hatasokat egyidejlleg kell végre-
hajtanunk, ezek az alabbi sorrendben keriinek végrehajtasra:

1)VADASZAT@ 2) NYITAS@ 3) ZARAS @

1) VADASZAT

A Vadaszat kartyak mindenkire hatnak.

Ha az egyik kijatszott kartyan a Vadaszat szimbdlum lathatd, azon

kartyak, melyeket ezzel a kartyaval egyszerre jatszottak ki és az

Arnyékvilaghoz tartoznak, azonnal leforditasra keriilnek. Ha a

leforditott kartyaknak is lett volna hatasa, azok mar nem lépnek

életbe. A Vadaszat kartya nincs hatassal a korabban kijatszott

kartyakra.
Példa: Tom kijatszik egy Tundérkiralynét,
Anna kijatszik egy Démont (Arnyékvilag
kategéria) és Paul kijatssza a Kastélyt (Szent
Birodalom kategoria). A Tundérkiralyné
Vadasz hatasaval megsebzi a Démont, akit
azonnal le kell forditani. Az 6 bezaré hatasa
mar nem lép életbe.
A Kastély nem tartozik az Arnyékvilag
kategoriajaba, igy az nem szenvedi el a
hatast. Lezar6 hatasa életbe 1ép.

2) NYITAS

A Nyité kartyak csak az azt kijatszo jatékosra vannak hatassal. A

jatékosnak meg kell néznie el6zéleg kijatszott és lezart kartyait, hogy

rendelkeznek-e az adott szimbolummal (mely a jobb als6 sarokban

lathato). Ha igen, valasztania kell egyet és fel kell nyitnia azt, vagyis
képpel felforditva lehelyezni.

@ Példa: Tomnak korabban be kellett zarnia
az EIf harcost (Tundérerdd kategéria). Most
e kijatssza a Tavasztiindért. igy felnyithatja az

Elf harcost.

Megjegyzés: A Sotét Angyal kijatszasaval a
jatékos sajat belatasa szerint felfordithat
kettét leforditott kartyai kozul, kategdriajuktol
fuggetlenil barmelyiket.




3) LEZARAS
A Lezaré kartyak hatassal lehetnek a) az azt kijatszé jatékosra vagy
b) minden jatékosra, a rajta 1év6 szimbdlumtol figgben.

a) A jatékosnak, aki kijatszotta a kartyat, ellendriznie kell, hogy van-e
az érintett kategorianak megfeleld kartyaja a korabban kijatszott,
nyitott kartyai kozott (az érintett kategdria a jobb alsé sarokban
lathatd). Ha igen, valasztania kell egyet és le kell forditania.

Ha a jatékos nem akar egy korabban kijatszott kartyat lezarni,
lefordithatja a Lezaré kartyat is, ha ez a kartya is az érintett
kategériaba tartozik.

Ha a jatékosnak nincs a Lezard kartyan kivil masik kartyaja az
érintett kategodriaban, akkor le kell forditsa a Lezaro kartyat.

Példa: Tom el6tt egy kijatszott EIf harcos
lathaté (Tundérerdd kategoria).

Kijatssza a Tundérkort.

Miutan mindkét kartya az érintett kategériaba
tartozik (Tundérerd6), Tomnak valasztania
kell, melyiket szeretné lezarni.

@ Megjegyzés:

A Kaosz magikus kore kijatszasakor a jatékos
valaszthat, melyik kartyat forditja le kartyai kozil
(beleértve az éppen kijatszott Lezaro kartyat),
fuggetlenil a kategoriatol, amelybe tartozik.

b) Minden jatékosnak ellenériznie kell a mar kijatszott, nyitott lapjaikat,
hogy van-e koztiik az érintett kategdriaba tartozé lap (a jobb alsé
sarokban lathatd). Ha igen, valasztaniuk kell egyet és képpel lefelé
forditani.

Ha egy jatékosnak nincsenek az érintett kategoériahoz tartozé
kartyai, a kartya ra nem fejti ki hatasat.

Példa: Tom egy Vampirt jatszik ki. Minden
@ jatékosnak le kell forditania egy Tindérerdd
kategoriaba tartozé kartyat. Tom el6tt van
egy kijatszott Torpe harcos (Tundérerdd
kategodria), tehat le kell forditania. Anna el6tt
egy kijatszott EIf harcos van (Tindérerdd
kategéria), igy azt le kell forditania. Paulnak
‘ nincs egy kijatszott és nyitott Tundérerdd
kartyaja, ezért ra nincs hatassal a lezaras.
A jatékosok barmikor megnézhetik a maguk elé lehelyezett kartyaikat.

A kartyak:
5 kilénb6z6 kartyatipus van:

1. Akciokartyak: meghatarozott értékiik van és kijatszaskor vannak
hatasaik. (Lasd fentebb a ,Hatasok” cim( részt.)

2. Feltételes kartyak: nagyon magas, meghatarozott értékiik van, de
csak akkor, ha a rajta szerepl6 feltétel teljestil, egyébként 0 (nulla)
pontot érnek. A teljesitendé feltétel a kartya aljan lathato.

1. Példa: Az 1. Tindérmese fejezet 6 pontot ér, de
csak akkor, ha a jatékosnak lesz a legtobb Tindérerdd
kategoriaju kartyaja. Megjegyzés: A jatékos megkapja a

6 pontot akkor is, ha dontetlen @ ‘

mm alakul ki egy vagy
tobb jatékossal.
2. Példa: A 2. Tundérmese fejezet 7 pontot ér, de csak
akkor, ha ajéte’kos tulajdonéban van 1 vagy tébb
F .-l i Tunderkor (1-es szamu kartya)
%- es 1 vagy tébb Tavasztiindér (2-
& "5] es szamu kartya).

3. Példa: A 3. Tundérmese fejezet 8 pontot ér, de csak
akkor, ha a jatékosnak tulajdonaban van 2 vagy tobb
Sarkanyvolgy kartya és 2 vagy = ;

tobb Szent

. csak akkor, ha a jatékos tulajdonaban
3 %

-y van a Tundérkiralyné (3-as szamu
V M kartya).

3. Szbvetseéges kartyak: meghatarozott értékiik van.

A kartyak aljan mindig lathaté a ,Szdvetséges” ikon, mellette pedig

a szovetségbe Iépd kartyak illusztracidja. A Szdvetséges kartyak
sziikségesek ahhoz, hogy a 4. (valtozd) tipusu
kartyakkal is pontot szerezzink.

Példa: Az Egtancos Sarkany (4-es szamu kartya)

;@, b szovetségben all a Térpe harcossal
. (5-6s szamu kartya).
- :

4. Valtozo6 kartyak: valtozé értékik van. A kartya értéke fligg a maga
elé kijatszott, sziikséges kartyaktol. Egy pontot hoznak (vagy 3 pontot,
ha van egy x3 szorz6 a kartya aljan a nyil mellett) minden egyes
szikséges kartyaért, amely a jatékosnal van. A sziikséges kartya
képe a kartya aljan lathato.

1. Példa: A Toérpe harcos (5-60s szamu kartya) 3
pontot hoz minden egyes Egtancos sarkanyért (4-es
szamu kartya), mely a jatékosnal van. Példa:
Tomnak 1 Torpe harcosa és 2 Egtancos sarkanya
van. A Torpe harcos igy 6 (2x3) pontot hoz. Mivel
az Egtancos sarkanyok darabja |

3 pontot ér, Tom Gsszesen

12 pontot szerez.

Megjegyzés: ha a jatékosnak egy Egtancos kartyaja sincs, a Térpe
harcos 0 (nulla) pontot fog érni.

2. Példa: A Pajkos tiindér (6-os szamu kartya) minden egyes Pajkos
tindér (6-os szamu kartya) utan egy ponttal tébbet ér. Jegyezzik
meg, hogy a szikséges kartya megegyezik magaval a
kijatszott kartyaval. igy legalabb egy pontot fog érni,
“Pmivel magat a kijatszott kartyat is sziikséges kartyaként
kezeljuk. Tehat, ha Tomnak példaul 4 Pajkos tlindére
_.van, egyenként 4 pontot fognak émi,
igy az Osszes szerzett pont 16 lesz.

A masodik és negyedik tipusu kartyakon ezek a
szimboélumok azt jelzik, hogy a valtozé pontok
megszerzéséhez, vagy a feltételek teljesitéséhez
a jatekosnak szuksége lesz a jelzett kartyakra.

5. A Szemfényveszt§: a kartya aljan egy kérdéjel lathatd. A jaték
végén egy masik kartyat fog helyettesiteni, mellyel valtozé pontokat
szerezhetlink vagy teljesithetliink vele egy feltételt, amelyhez konkrét
kartyak szikségesek. Megjegyzés: nem hasznalhaté olyan feltételek
teljesitéséhez, melyben meghatarozott kategoériakra vagy tipusokra
van szukség, egy jatszma alatt csak 1 kartyat helyettesithet és mindig
egy ponttal kevesebbet fog érni a pontozasnal (-1), mint a
helyettesitett kartya.

Példa: Hogy teljesitse a 4. Tundérmese fejezet
kovetelméenyeit, Tom ugy dont, hogy a Szemfényveszt6 a
Tiindérkiralynét fogja helyettesiteni. igy a 4. Tindérmese
fejezet 9 pontot fog érni. Tom ezzel 6sszesen 8 pon-
tot gydjt, mivel a Szemfényveszté mindig egy ponttal
kevesebbet ér.

Ha fokozatosan akartok megismerkedni a jatékkal, el6szor hasznalja-
tok az

EGYSZERUSITETT SZABALYOKat:

Vegyétek ki a 100 kartyabdl a 20 kartyat, melyeken ez a szi-
mbdélum lathaté. A VADASZAT, a feltételes kartyak és a
Szemfényveszt6 kartyakat nem hasznaljuk.

PAROS JATEK:

Ezek a szabalyok a négyjatékos valtozatra érvényesek. El6szor is, a
jatékosok két fébdl allo csapatokra oszlanak. Ezutan az asztalhoz
parjukkal szembe Ulnek le. A jatékosoknak mindig figyelniik kell a
kartyakra, melyeket parjuk kijatszik. A jaték a pontozas kivételével
ugy kezdddik és zajlik le, mint normal esetben. A paros jatékban az a
csapat gy6z, aki tobb pontot gylijt 6sszesen a masik csapatnal.

A kérdéseket, megjegyzéseket és tanacsokat a kdvetkezd cimre varjuk:
info@whatsyourgame.it Weboldal : www.whatsyourgame.it
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