Stefan Dorra jatéka

_- Jatékosok szama: 3-5 tanonc Kor: 10 éves kortol Jatékido: kb. 30 perc

Tartalom: 75 karakterkartya, 27 pecsét, 1 feketemagus talppal

Egyszer volt... 2. rész

Sok-sok évvel ezel6tt az angol régész, Dr. Hensch Stone szenzacids felfedezését kvetGen
Ujabb expedicidéba kezdett. Tanoncait Ujabb kihivas elé akarta allitani és fejleszteni
jovendémondd képességeiket. Asatasok soran talalkozott egy Gjabb régészeti
szenzacidval egy germaniai kastélyban: egy pergamentekerccsel a nibelur],é,ok nyelvén.
Ennek forditasa tarta fel elGtte egy jaték szabalyait, melyet a ji)’vendc’imonélék képzéséhez
haszndltak és melyet Wizard Extreme-nek hivtak...

A feladat

A Magusképzé akadémidn a magustanoncoknak Ujabb kihivassal kellett szembenézniiik. A
tanoncoknak meg kellett josolniuk, hany litést fognak szerezni és milyen szinekben. Jéslataikat a
megfeleld szinli pecsétek elvételével jelezték, melyeket a késébbiek folyaman el kellett dobjanak.
A megfeleld szinek mellett a fehér és a fekete magia pecsétjei is jelen voltak. Es ha az titések
megjoslasa onmagaban nem lenne elég nehéz, itt van még a kiszamithatatlan feketemagus
figurdja. Az 6 feladata a tobbi tanonc megzavarasa. Akinek tébb fordulé utan a legkevesebb
blntetépontja van, megnyeri a jatékot és elsé szintli Magussa valik.

A karakterkartyak és a pecsétek

Ot kllonb6z6 szin van:

Kentaurok (sarga) W Atenger népe (kék)

# Madéaremberek (lila) A Tundérek (zold)

M Magusok (voros)
A legerGsebb kartya minden szinben a 15-0s, a leggyengébb pedig az 1-es.
Figyelem: Az aduszin mindig a vords, vagyis a Maguskartyak. Ezek mindig magasabbak, mint a tobbi
szin 15-0s kartyaja. A kartyapakli leger6sebb kartyaja ezaltal a voros 15-6s.

Minden szinhez tartoznak pecsétek (5x voros, 3x sarga, 3x zold, 3x kék, 3x lila). Tovabba van négy fehér
joker- és hat fekete pecsét.

ElGkésziiletek

A tanoncok szdma szerint a kovetkezd kartyak
fognak a jatékban részt venni:

3 tanonc esetén: minden szinbdl 1-9-ig

4 tanonc esetén: minden szinbdl 1-12-ig

5 tanonc esetén: mind a 75 kartya

A kimaradt kartydkat visszatessziik a dobozba.
Minden tanoncnak 15 kartyat osztunk.

A feketemdgus és a 27 pecsét az asztal kozepére
keriilnek.

Kriszti

A jéslatok
Az 0szt6tdl balra Gl6 tanonc jésol el6szor. Ezutan a tobbi tanonc az
6ramutatd jarasa szerint kdveti. Az aktualis jatékosnak:
- meg kell jésolnia Utései szinét és szamat, és elvennie az annak megfeleld szin(i és szamu
pecséteket, vagy
- el kell vennie a feketemagus figurdjat.
A feketemagust csak az egyik tanonc veheti el. Ha valaki elvette a feketemagust, az 6t kovetd
~ jatékosok mar csak utéseiket jésolhatjdk meg. Senkinek nem kotelez6 a feketemagust elvennie.
Pecsétet sem kotelez6 elvenni, vagyis ezzel 0 (itést lehet megjosolni.

A feketemagus és a fekete biintetGpecsétek

A feketemdgust akkor érdemes elvenni, ha valakinek egy szinbdl nincs kartydja, vagy
nagyon kevés. Aki 6t elveszi, ebben a forduléban nem vesz magahoz pecséteket és az
lesz a célja, hogy a jéslatokat Utésekkel vagy bedobdsokkal megzavarja, és azzal
bintet6pecséteket gyljtson. Lasd még a ,Harc az Gtésekért” és a ,,BlintetGpontok
megszerzése” részeket.

1. példa:

e Gdbor kezd és elvesz egy vords, két kék és egy zbld pecsétet k6zéprél. Tehdt egy vords, két
kék és egy zéld litést szeretne megszerezni.

e Kriszti szintén pecséteket vesz el kozéprél: két lila, egy kék és hdrom virds pecsétet.

e Gergd nem josol, ehelyett elveszi a feketemdgust és maga elé helyezi. Feladata az lesz, hogy
befolydsolja a forduldt, hogy a tébbi tanonc ne tudja pecsétjeit eldobni vagy még akdr fekete
pecsétet is szerezzenek.

A fehér pecsétek

A fehér pecsétek (jokerek) akkor kertilnek jatékba, ha valakinek mar nem marad az asztal
kozepén egy adott szinnek megfelel6 pecsét. Ha az egyik tanonc egy sarga pecsétet szeretne
elvenni, de az asztal kézepén mar nincs, egy masik, tetszéleges tanonctdl kell azt elvennie. Ez a
tanonc azonnal elvesz helyette egy fehér pecsétet az asztal kozepérdl. A jaték folyaman a
fehér pecséteket jokerként lehet felhasznalni. Lasd a ,Harc az Gtésekért” és a ,Blintet6pontok
megszerzése” részeket.

2. példa: .
Robi kévetkezik. Két sdrga, egy Gergé

z6ld és egy kék litést szeretne

vdllalni. Az asztal k6zepérdl

elvesz két sarga és egy zold pe-

csétet. Mivel az asztal kézepén

kék pecsét mdr nem taldlhato,

Krisztitél veszi el a kivant kék T
pecsétet. Kriszti ehelyett kap egy

fehér pecsétet.
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Harc az itésekért
Az 0szt6tol balra Gl6 tanonc kezdi az elsd kort és lehelyez egy tetszleges kartyat az asztal
kbzepére,‘ képpel felfelé. Az dramutatd jarasa szerint a tobbi jatékosnak is ki kell jatszania képpel
felfelé egy kartyat, melynek szinben egyeznie kell az el&szor kijatszott kartyaval (ha ez
lehetséges). Ha valaki nem tud olyan szin(it kijatszani, egy tetszés szerinti kartyat kell kijatszania
vagy egy voros Magus tékartyat, mivel a vorés mindig az aduszin.

Ki szerzi meg az Uitést, vagyis az asztal kozepén lévé kartydkat?

Az a tanonc szerzi meg az Utést, aki a legmagasabb adukdrtyat jatszotta ki. Ha az Gtésben nincs

adukartya, az a tanonc szerzi meg, aki az elGszor kijatszott kartya szinében a legmagasabb kartyat
. jatszotta ki. Aki megszerezte az Uitést, elveszi az 0sszes kartyat, ami ehhez az Utéshez tartozott,

majd képpel lefelé maga elé helyezi.

Végil be kell adnia az asztal kozepére pecsétjei kozil egyet, mely megegyezik az ltésnél

el6szor kijatszott kartya szinével. Ezutan ez a tanonc egy Ujabb kdrtya kijatszasaval megkezdi a

kovetkez6 kort.

Ha a tanonc egy olyan (tést szerez, amelyhez nem tyd megfelel§ szinl pecsétet beadni, az

asztal kozepérdl el kell vennie egy fekete pecsétet. A jaték végén minden fekete pecsét harom

bintetépontot ér.

Fontos: Ha az (ités elsé kartydja voros, a nyertesnek egy voros pecsétet kell beadnia. Ha elséként
egy masik szinU kartyat jatszottak ki és vorossel szerzik meg az itést, a nyertes eldontheti, hogy
egy vOros pecsétet ad be, vagy egy olyat, melynek szine az el6szor kijatszott kartydval egyezik
meg.

A fehér pecsétek jokerek. Ezeket barmilyen szinl Gtésekhez beadhatjuk. Mivel a feketemagusnak
nincsenek pecsétjei, a megszerzett Utés kartyait egyszerien félreteszi (6 nem kap blintetépon-
tokat) és egy valasztasa szerinti kartya kijatszasaval kezdi meg az Gj kort.

Példa hdrom killénbéz6 itésre:

e Gadbor kezd és kijatszik egy lila 2-est (amire lilat kell kijatszani). Kriszti kijatszik egy lila 11-est.
Gergd egy lila 7-est jatszik ki. Robinak nincs lila kdrtydja és bedob egy z6ld 12-est. Kriszti a lila
11-essel megszerzi az (itést és visszaadja az egyik lila pecsétjét.

e Kriszti kezdi a kévetkezd kort és kijatszik egy sdrga 4-est. Gergd egy sdrga 2-est jatszik ki, Robi
egy sdrga 9-est és Gabornak mdr csak egy 10-es sdrga lapja van. Gabor megszerzi az iitést. Mi-
vel Gdbornak nincs sdrga pecsétje, magdhoz kell vennie az asztal kézepérdl egy fekete biintetd

¥ pecsétet.
B« Gdbor kezdi a kévetkez6 kort és kijatszik egy lila 8-ast. Krisztinek nincs lila kdrtydja és megditi
egy voros 3-assal. Gergd egy lila 1-est jatszik ki. Robinak nincs lila kdrtydja, ezért eldob egy zdld
8-ast. Kriszti a vorés kdrtydval megszerezte az litést. Beadhat egy vords vagy egy lila pecsétet.

Biintet6pontok megszerzése

Egy jatszmdnak akkor van vége, ha minden kézben lévé kdrtya kijatszasra kerult.

Azok a jatékosok, akiknek nem maradt pecsétjiik, O pontot kapnak.

Minden szines pecsét, mely még a tanoncok el6tt hever, két blintetépontot ér. Minden fekete

pecsét harom bilintet6pontot hoz, minden fehér pecsét pedig négyet.

A feketemagussal jatszo tanonc a négy maximidlis blintet6pontot kapja meg. Ebbdl a négy
blntetépontbdl levonasra keriil egy pont minden fekete pecsét utdn, melyet a tobbi tanoncnak
magahoz kellett vennie. Ha példdul a tobbi tanonc dsszesen hdrom fekete pecsétet szerzett, a
feketemagus csak egy blntet6pontot kap (4-3=1). Ha olyan sikeresen zavarja meg a jatékot, hogy ',
a tobbiek 0sszesen négy vagy tobb fekete pecsétet szereznek, 7
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a feketemagus nem kap biintet6pontot.
Gerg6

Példa az értékelésre: el e ®
Gdbor hdrom biintetépontot kap a fekete pec- @ 29 “ “ D
sétért. Kriszti négy biintetépontot kap a fehér Kiiszt ) ..’ Robi
pecsétért. Gergd feketemdgusként két 00
blintetépontot kap, mert a tébbi tanonc két e bor

fekete biintetd pecsétet szerzett (4-2=2). @
Robi 6t biintetépontot szerzett, kettét a sdrga
pecsétért és hdrmat a fekete pecsétért.

- A pontokat feljegyezziik.
Minden pecsét és a feketemagus visszakerl az asztal kbzepére.
Az éramutato jardsa szerint a kovetkezd tanonc kioszt minden tanoncnak 15 kdrtyat és a téle
balra Ul6 tanonc megkezdi az Gjabb kort.
A jaték vége
Annyi jatszmat jatszunk, ahdny tanonc részt vesz a jatékban.
Kivétel, ha harom tanonc jatszik, ebben az esetben hat jatszmat jatszunk.
Az nyeri a jatékot, akinek a végén a legkevesebb biintet6pontja lesz.

Tippek, tritkkok

* Ha egy tanonc megszerez egy Utést, azonnal be kell adnia a megfeleld szin(i pecsétet. A
pecsétet nem adhatja be a késGbbiekben.

e Egy jatszma soran nem oszthato ki tobb mint 6 fekete pecsét. Ha egy tanoncnak el kellene
vennie a hetedik pecsétet, szerencséje van, és nem kap pecsétet.

o Az (itések megjdslasanal a tanoncoknak gondolniuk kell arra, hogy az aduszinnel (voros)
minden mas kijatszott szin meglthet6 és ebben az esetben be lehet adni egy voros, vagy r
az el@szor kijatszott kartya szinének megfelel6 pecsétet.

o A feketemdgust akkor vegye valaki magahoz, ha egy szinbdl nincs vagy csak kevés kartydja
van. Ha valakinek nem kell a jéslatoknak megfelelnie, a terveket kénnyedén keresztiil-
hlzhatja Utések szerzésével vagy kartyak bedobdsaval.

e Haromszemélyes jatékban a feketemagus igen népszer( és jovedelmezé lehet. Ha a
feketemagus megszerzését neheziteni szeretnénk, a feketemagus 6t biintetéponttal is
indulhat (négy helyett).

* Ha hosszabb szérakozast szeretnénk, donthetiink ugy is, hogy négy vagy 6t jatékos esetén

_aF 8 vagy 10 jatszmat jatszunk. Itt a szerz§ azt javasolja, hogy a jatszmak elsé felében a
i feketemagus biintetépontjait emeljik meg négyrdl otre.

Még tobb
szorakozas a

klasszikus
A Jatékmester tarsasjatékbolt megbizasabdl Wizarddal!
forditotta és szerkesztette: X-ta )

On egy mindségi terméket vasarolt. Ha mégis panasszal szeretne élni,

[ kérjuk, vegye fel veliink kozvetlenul a kapcsolatot.
ﬁmﬂ' Tovébbi kérdései vannak? Szivesen segitiink 6nnek:
A= AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de
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