Ken Fisher jatéka

A jaték, ami izgalomba hoz!
Jatékosok szama: 3-6 tanonc Kor: 10 éves kortdl Jatékidé: kb. 45 perc

Tartalom: 60 karakterkartya, 25 eziistpénz, 1 tdmb a joslatoknak, 1 pergamen a szabalyokrdl, 1 ceruza

Egyszer volt...

Réges-régen, mikor még létezett a hirhedt magusakadémia a Stonehenge-nél, a tanoncoknak varazslé
képességeiket tobbek ko6zott ennek a jatéknak az elsajatitdsaval is gyakorolniuk kellett. Ezzel
fejlesztették és tartottak szinten jovobelatd képességiiket.

Az évezredek soran a jaték elvesztette mélyebb értelmét. Ehelyett egy vidam kartyajaték lett, mely
vendéghazakban terjedt el kézmivesek, foldmiivesek és harcosok kozott. A Wizard eredeti torténetére i
akkor dertlt fény, mikor a hires angol régész, Dr. Hensch Stone egy torténelmi pergamentekercset talalt il
mélyen a Stonehenge szikldi alatt. A kvetkez6 szabalyok szbvege az ékori pergamenrdl szarmazik. A

kartyak illusztracioit régi képek ihlették.

A feladat
Ebben a mégikus kartyajatékban a tanoncoknak minden kérben pontosan meg kell tippelnitik, hany titést
fognak vinni.
(,Utés” = Minden jatékos kijatszik egymds utin egy kartyat az asztalra. Ezek a kartyak lesznek egy ,,iités”

£ lapjai.)
A helyes joslatokért jutalompontok jarnak. Aki a jaték végéig a legtobb pontot gyijti, megnyeri a jatékot
I és a siker 1étrajan feljebb 1épve a bélces varazslok kozé kertilhet.

Elékésziiletek

Az eziist érméket minden tanonctdl elérhetd tavolsagba helyezzik le. Az egyik jatékost kinevezziik a
tanoncok bizalmasanak. Ez a jatékos magihoz veszi a joslatok tombiét, felifja a neveket, majd a jaték
folyaman 6 fogja a jatékosok dltal megszerzett pontszamokat feljegyezni. Ezutin megkeveri a karak-

terkartyakat és kiosztja Sket.

A karakterkartyak
Neégy kilonb6z6 szin van:
T Emberek (kék) £ Elfek (z61d)
Totpék (piros) Oriasok (satga)
Mindegyik szinbél a legerSsebb a ,,13”-as, a leggyengébb pedig az ,,17-es. 5, )
A négy Varazslokartya mindig tt, mivel magasabb mindegyik ,,13”-as lapnal. A .

négy Bolondkartya sosem iit, mivel alacsonyabb mindegyik ,,1”-es lapnal.

A kartyak kiosztasa

A Wizardban a varazslétanoncok minden kétben eltérd szamu kartyat kapnak.

Az elsé korben minden jatékosnak csak egy kartyat osztunk. Ebben a kérben tehit egy uitést
fog valaki szerezni.

A masodik kérben mindenkinek két kartyat osztunk. Ebben a kérben két titést lehet szerezni.

A harmadik kérben harom kartyat osztunk ki, majd négy kartyat, stb., mig az utolsé kérben
minden kartya kiosztasra kertl.

Azokbdl a kartyakbol, melyeket nem osztottunk ki a jatékosoknak, képpel lefelé huzépaklit alakitunk ki
az asztal kbzepén. A karakterkartydkat minden kérben masik jatékos fogja kiosztani, mégpedig az

S6ramutaté jarasa szerint haladva a soron kdvetkez tanonc.

Az adu
A karakterkartyak kiosztisa utdn a legfels6 kartyat felhtzzuk, majd képpel felfelé a pakli ald cstsztatjuk.
Ez a kartya hatirozza meg az adott korre az adu szinét. (,,Adu” = Az adu egy el6re meghatirozott
szind kartya, mely minden mas szinnél erésebb.)

Ha a felforditott kartya egy Bolond, abban a kérben nincs adu.

Ha a felforditott kartya egy Varazslo, a kartyakat kioszté tanonc fogja meghatarozni az aduszint, mi-
utan megnézte sajat kartyait.

Az utols6 korben nem lesz adu, mivel az egész paklit szétosztjuk és nem lesz mit felcsapni.

A jéslatok

Miutan minden tanonc megnézte kartyait, meg kell josolniuk, hany titést fognak szerezni

az adott korben. Joslataikat a tanoncok egymas utdn sorrendben fogjak bediktalni,
az 0szt6tol balra 1l6 jatékossal kezdve.

Tippjeiket a joslatok témbjébe fogjuk feljegyezni.

Ezen kiviil a tanoncok annyi ezist érmét vesznek magukhoz a készletbdl,

E‘ < amennyi {itést megjosoltak, és maguk elé helyezik Gket. gy a jatékosok £
. mindig lathatjak, ki mennyi iitést szeretne még szerezni. {
T Az elsé lap kijatszasa el6tt célszerli a pontokat feljegyz6 jatékosnak még \

egyszer felolvasnia a jéslatokat.
Figyelem: Ha t&bb jéslat sziiletett, mint ahdny érme van, a tanoncok a hianyzé
érméket barmivel helyettesithetik.

Kiizdelem az iitésekért
Az 0szt6tdl balra 116 jatékos kijatssza az els6 kartyat. A t6bbi tanonc az éramutato jarasa szerint kéveti
6t. Mindig az els6ként kijatszott lap szinével azonos szind lapot kell megadni. Ha ez nem lehetséges,
egy tanonc barmilyen masik kartyat kijatszhat.

(»megadas” = A jatékosnak egy olyan szinG kartyat kell kijatszania, amely azonos az el6szor
kijatszott kartya szinével.)

Figyelem: A Varazslo- és Bolondkartyakat barmikor ki lehet jatszani, még akkor is, ha a
jatékosnak van a hivasnak megfeleld szinti kartyaja. Ilyen esetekben nem kell megadni a
kijatszott lapnak megfeleld szint.
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mas kartyanal, még az aduszinhez tartozo kartyaknal is. Az utés nyertase a megszerzett kartyakat képpel

lefelé forditva maga elé helyezi. Elveszi egyik sajat eziist érméjét, majd rahelyezi az elnyert titésre. Végiil
egy Ujabb kartya kijatszasaval megkezdi a kovetkezé fordulot.
Kivétel: Az elsé korben csak egy ttésre kertil sor.
Az utést az viszi: Aki el8szor jatszott Varazslot az titésbe,
vagy aki a legmagasabb aduszint jatszottak ki,
vagy aki a legmagasabb kartyat jatssza ki a hivott szinbdl, és az iitésben nincs

egyetlen adu vagy Varazslé sem.

A Varazslora és a Bolondra vonatkozo kiilénleges szabalyok

Ha egy fordulé legelsé kijatszott kartyaja egy Varazsld, a tobbi tanonc egy tetszése szerinti kartyat
gacszhati ki, beleértve akar tovabbi Varazslo- vagy Bolondkartyakat is. Az {itést mindig az elészor
kijatszott Varazslo viszi. A varazslokartyak tehat mindig ttnek, viszont nem kételez6 Sket kijatszani
azért, hogy feliliisstik az aktualisan kijatszott kartyat.

Ha egy forduld legelsé kijatszott kartyaja egy Bolond, a kovetkezé jatékos barmilyen kartyat kijatszhat. Ez a
kartya fogja meghatarozni az adott fordul6ra a hivott szint. A Bolondkartyak sosem titnek

Egyetlen kivétel: Ha egy forduléban mindenki csak Bolondot jatszik ki, az els6 Bolondkartya
tulajdonosa viszi az titést. Ez csak harom vagy négyfds jaték esetén fordulhat eld.

A pontok megszerzése

Az a tanonc, aki helyesen josolta meg ttései szamat, 20 pontot kap, plusz 10 pontot minden elnyert
utés utan. Aki rosszul tippelt, 10 pontot veszit minden pontért, mellyel eltér a megjosolt iitések
szAmatol.

Miutin mindenkit lepontoztunk, a tanoncok minden eziist pénzt visszatesznek a készletbe.

Példa:

1. Fordulo

Imi azt j6solja, hogy nem fog ttést vinni. Eltalalta, ezért kap 20 pontot. Jani szeretett volna egy ttést,
azonban nem sikerilt szereznie. 10 pontot veszit. Gabi egy titést jésolt maganak, melyet meg is szerzett
ezért 6sszesen 30 pontot kap.

2. Fordulo

Imi két tést jésolt maganak, de csak egyet szerzett. Eredmény: Mivel Imi rosszul tippelt, nem kapja
meg a 20 pontos bénuszt, hanem 10 pontot veszit minden jéslata utan, amely nem teljesiilt. Imi egy
utést tippelt meg rosszul, ezért 10 pontot veszit. Jani nem szeretett volna itést vinni, és igy is lett. 20
pontot kap. Gabi nem szeretett volna titést szerezni, am egyet mégis sikertilt, ezért 10 pontot veszit. A
témbbe azonnal feljegyezziik a pontszamokat, melyeket az el6z6 kérokben szerzett pontokbdl vonunk
le vagy adjuk hozza. Imi a példa alapjan 10 pontot gydjtétt (20 — 10 = 10).

A jaték vége

A jatékban 60 karakterkartya van. A tanoncok addig jatszanak, mig az utolsé kérben minden kartya
kiosztasra keril. 6 jatékos esetén ez a 10. kor lesz, 5 jatékos esetén a 12., 4 jatékos esetén a 15. és 3
jatékos esetén a 20. kor. Az utolsé kort is végigjatsszuk. Az a tanonc nyeri a jatékot, aki a legtébb pon-

tot gytijtotte.

Variansok

Plusz/minusz egy (kanadai szabalyok): Ahogy kotribban is, egy kijelolt jatékos feljegyzi a joslatokat. A
tanoncok altal bediktalt joslatok azonban nem egyezhetnek meg az adott kérben szerezhet$ itések
szamaval. Ha egy kor példaul 5 iitésbol fog allni, a tanoncoknak 5-nél tébb vagy 5-nél kevesebb iitést
kell 6sszesen megjosolniuk.

Rejtett tipp: A tanoncok joslataikat egy-egy papirdarabra irjak. Ha mindenki tippelt, papitjaikat dtadjak a
pontokat feljegyz6 jatékosnak. Igy a jatékosok nem befolyasoljak egymast joslataik meghozatalakor.
Titkos joslas: A tanoncok joslataikat egy-egy papirdarabra irjdk. A joslatokat az Osszes tUtés
meg-szerzése utin fedjik fel. Ebben a variansban az eziist érmékre nem lesz sziikség.

Eleslatas: Az elsé korben minden jatékos homloka elé emeli kartydjat, hogy 6t kivéve minden mas
tanonc lathassa azt. Miutdn a tanoncok megnézték a tobbi tanonc kartyajat, megteszik joslataikat. A
tovabbi kérokben a kiizdelem az titésekért és a pontszerzés a rendes szabalyok szerint folytatodik.
Egyszinl (3 vagy 4 jatékos szamara): Minden jatékos megkapja az egyik szinbdl az Osszes kartyat
(beleértve a Varazslot és a Bolondot is). Harom jatékos esetén az egyik szint félretessziik. Ebben a vari-
ansban nem lesz aduszin. A varazslétanoncok megkeverik kartyaikat, képpel lefelé maguk elé helyezik
a paklit, majd felhiznak bel6le négyet az elsé fordul6ra. Minden azt kéveté forduléban egy ujabb
kartyat fognak felhuzni a keziikbe. A tanoncok ezutin megjésoljak ttéseiket. A jaték megkezdése el6tt
eldonthetik, hogy a rendes szabalyok szetint, vagy titkosan fognak-e jésolni.

A forduldk a kovetkezSképpen fognak zajlani: A szineknek nem lesz szerepiik. Az kapja meg az Utést,
aki a legnagyobb kirtyat jatssza ki az adott forduléban. Ha ketten vagy hirman is a legmagasabb értékdi
kartyat jatszottak ki, az el8szor kijatszott legmagasabb lap viszi az ttést. A kirtyakat minden kor utin
szétvalogatjuk szinek szerint, majd visszaadjuk ket a jatékosnak. A tanoncok megkeverik a kartydikat,
miel6tt a kévetkez6 forduléra Gj kartyakat vennének a keziikbe. Tizenkét ilyen fordulét fognak lejatszani.

Ezutan a jaték véget ér.

Tovabbi informacidok a Wizardrol a www.wizard-turnier.de
weboldalon.
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