


A JATEK CELJA

A Chimera (a gorég mondavilag egy szornyalakja) egy hdromfés
kartyajéték, amelyben ketten jtszanak egy ellen. Az olyan {ités-
szerz6 jatékokhoz hasonlatos, mint a Tichu, a The Great Dalmu-
ti, a Big Two és a Beat the Landlord. Minden leosztdsban egy ja-
tékos lesz Chimera, a mésik két jatékos pedig Chimera Vadaszként
egylitt probalja meg legy6zni Chimerat. A jatékosok tobb leosz-
tason keresztiil kiizdenek a pontokért, a gyéztes pedig az lesz,
aki a legtobb ponttal rendelkezik, amikor a kijel6lt ponthatart
egy vagy tobb jatékos eléri. A Chimerdt alapesetben 400 pon-
tig jatsszuk, de rovidebb vagy hosszabb partik is jatszhatok.

JATEKELEMEK

A jatékot egy 54 lapos paklival jatsszuk:

* 1-12-ig minden értékbdl 4 lap talalhato (a kiillonboz6 szinek
nincsenek hatdssal a jatékmenetre)

Ezek koziil 8 Kincskdrtya, amely annak a jatékosnak ér |2
pontot, aki egy {ités soran elviszi azt.

* 4db 2-es értékii ,,Szerencsevarangy”, ami +10 pont |
ér (darabonként).

* 4 db 11-es értéki ,,Béségmacska”, ami +5 pontot

ér (darabonként).

* 4 H0s, aminek az értéke magasabb az 1-12 értékd
lapoknal, de nincs szimmal kifejezheté értéke, igy nem
hasznalhaté szdmsorozatokban (kivéve hozzdadott
kartyaként).

* 1 Pi Ya kartya, ami a Chimerat kivéve magasabb min-
den kiilonall6 lapndl, és kivant esetben felhasznédlhatd
barmelyik 1-12 értéki lap helyettesi-
tésére egy sorban. Példaul: 8-9-10-Pi Ya-12.

* 1 Chimera kartya, ami magasabb
minden kiilonall6 lapndl.

ELOKESZULETEK ES OSZTAS

Bérmelyik jatékos oszthat barmelyik korben. Az oszté alaposan
megkeveri a paklit, majd egy mdsik jatékos a pakli kozepe
kérnyékén emel. Az emelés utdn az oszt6 jatékos elveszi a pakli
alsé felének legfelsd lapjat, és képpel felfelé a pakli fels6 felének

a tetejére rakja. Majd az osztd azzal fejezi be az emelést, hogy a

pakli also felét a pakli felsé felére (azaz a felforditott lap tetejére)

helyezi, majd elvégzi az osztést.

Osztds: az elsé harom lapot az asztal kozepére képpel lefelé kell

elhelyezni, ez Chimera barlangja. Ez utdn a fennmaradé lapokat

ki kell osztani a jatékosoknak (mindenkinek 17 lap jut).

A LICITALAS

Az ajatékos kezdi a licitalast, akihez a képpel felfelé forditott lap

lfefkuzlt(.')ramutatc') jarasaval megegyez6 iranyban a jatékosok
passzolhatnak vagy licitalhatnak.

* Ezek az érvényes licitek: passz, 20, 30 vagy 40.

A licitalas ezek barmelyikével kezdédhet.

* Példaul ha egy jatékos rogton 40-et, a maximumot jelenti be,
akkor a tobbi jatékost kizarja a licitalasbol, és automatikusan
megnyeri a licitet.

Minden licitalds magasabb kell, hogy legyen, mint az azt
megel6z6 licit.

A jatékosok passzolas utdn is tjra beszallhatnak a licitalasba,
ha ismét rajtuk a sor.

* A licitalds addig tart, mig egy jatékos 40-et nem ajanl,
vagy ha egy licit utan két jatékos egymds utdn passzol.

Amennyiben egy leosztas soran licitalas nélkiil minden
jatékos passzol, akkor a lapokat el kell dobni, tjra kell
keverni Oket, és 1j leosztas kezdédik. Ha az tGjraosztas utdn
ismét passzol mind a harom jatékos, akkor a legmagasabb
pontszammal rendelkezd jatékos automatikusan 20-at licital.
A tobbiek ugyanugy licitdlhatnak, mint egyébként.




ERVENYES KOMBINACIOK

A kombindciok teljes leirasa a szabalykonyv végén olvashatd.
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Terc egy csatolt lappal
Terc csatolt parral

Terc sorozat mindegyikhez
csatolt lappal

Terc sorozat mindegyikhez csatolt parral

Sor (legalabb 6t egymast kovetd lap)

Négy egyforma két csatolt parral

Csapda
(négy egyforma)

Chimera
Repiilése

A LEOSZTAS ELOKESZITESE

A licit gy6ztese lesz Chimera. Chimera felveszi a Chimera

barlangjaban talalhat6 3 lapot és a tobbihez teszi, igy az 6 kezében

20 lap lesz. Chimera nem dob el vagy ad tovabb egyetlen lapot

sem!

A masik két jatékos most mar egy csapatként, mint Chimera

Vadaszok jatszanak Chimera ellen.

A nyertes licitet alapul véve a Chimera Vadaszok titokban (anélkiil,

hogy megbeszélnék) egyszerre cserélnek egymassal 0, 1 vagy 2 la-

pot a kovetkezdk szerint:

* Amennyiben 20 a nyertes licit, a Chimera Vadaszok nem
cserélhetnek lapot egymdssal.

* Amennyiben 30 a nyertes licit, a Chimera Vadaszok 1 lapot
kotelesek cserélni egymassal.

* Amennyiben 40 a nyertes licit, a Chimera Vadaszok 2 lapot
kotelesek cserélni egymassal.

LAPKIJATSZAS
A jatékosok megkisérlik elséként kijatszani a keziikben 1év6 Gsszes
lapot.
Chimera kezdi a kort egy vagy tobb lap kijatszasaval az el6z6leg
leirt 14 lapkombindcionak megfeleléen. Ez az igynevezett
vezetdiités.
Az dramutatéd jarasaval megegyezd irdanyba haladva a jatékosok
vagy lapot jatszanak ki, vagy passzolnak.
A kovetkez6 lapkijatszasnak a vezetSiitéssel azonos kombinacio-
nak kell lennie, és magasabb értékiinek is.

* Példaul ha egy 3-as a vezetSutés, az egyetlen érvényes lapki-
jatszas egy 3-nal magasabb érték, killonallé lap. Ha a vezetSiités
par, az egyetlen érvényes lapkijatszas egy magasabb értéki par, és
igy tovabb.

A jatékosok tgy is donthetnek, hogy Csapdat vagy Chimera Re-
piilését jatszanak ki a vezetSiités kombindcidja helyett.

« Amennyiben valaki Csapdat jatszott ki, akkor csak magasabb
értékl Csapda vagy Chimera Repiilése jatszhato ki.




* A Chimera Repiilése a lehetd legmagasabb értékd tités. HA A CHIMERA VADASZOK EGYIKE
Megjegyzés: Csapda és Chimera Repiilése nem jdtszhaté ki a jdtékos JATSZOTTA KI AZ OSSZES LAPJAT ELOSZOR
korén kiviil.

A jatékosok akkor is passzolhatnak, ha van kijatszhaté kombindcidjuk,
és a passzold jatékosok ujra beszallhatnak a jatékba addig, amig az
iitést valaki meg nem nyeri a kovetkezd koriik eltt. « A Chimera nem szerezhet Bénuszt.
A jaték addig folytatodik, amig két jatékos egymast kovetGen nem
passzol.

Az a jatékos, aki az utolsé lapokat jatszotta ki az tités soran, meg- MINDEN JATEKOSRA VONATKOZO PONTSZAMOK
nyeri az Gsszes kijétszott lapot, amelyeket képpel lefelé egy pakli-

ban maga elé helyez. Ezek az § iitései. Ezutdn ez a jitékos kezd KINCSEK:

egy uj kombinacioval, azaz 6 jatssza ki a kovetkez6 kor vezetoiité- Minden jatékos pontot kap az iitésében elvitt Kincsekért.

sét. Minden begyujtott Kincskartya (Szerencsevarangy és Béség-
macska) a leosztas végén pontot ér.

A leosztas akkor ér véget, amikor az egyik jatékos az Gsszes kezében 4db 2-es értékd lap, a Szerencsevarangyok,
1év6 lapot kijatszotta. Ez a jatékos elviszi az utolso titést, és ekkor kertil melyek 10 pontot érnek darabonként.
sor a leosztds pontozdsdra. A tobbi jatékos kezében maradt lapokat 4db 11-es értékii lap, a Béség macskak,
félre kell tenni, azok nem szdmitanak bele a pontszamba. melyek 5 pontot érnek darabonként.

A LEOSZTAS PONTOZASA Megjegyzés: mivel a leosztdsnak akkor van vége, amikor az egyik

A pontszadmokat a licit alapjan kell kiszimolni, és figyelembe kell venni azt Jé te,kos az 0sszes kezében lévs la]/) ot kijatszotta, ezert a tobbi
is, hogy ki jatszotta ki az Gsszes lapjat el6szor, a Chimera vagy a Chi- jdtékos kezében maradt Kincskdrtya  nem  szdmit  bele a
mera Vadaszok egyike. Majd minden jatékos 6sszeszamolja az {itései- leosztds pontozdsdba.

vel szerzett pontokat. Minden jatékosnak kiilon pontszama van.

HA A CHIMERA JATSZOTTA KI AZ OSSZES LAPJAT ELOSZOR: PELDAK A PONTOZASRA
A Chimera a licit dupldjat kapja meg pontokban (40, 60 vagy 80). 1. példa:
* A nyer6 licit 20 volt, a Chimera jatszotta ki elészor az utolso
) lapjat.
BO.NUSZO,K:. ) o ) *1 Csapda kertilt kijétszésra,
Minden aldbbi Bénusz tovébbi 25 pontot ér. « A Chimera Vaddszok nem jitszottak ki lapot.
* Bénusz jar minden egyes kijatszott Csapdaért. Megjegyzés: Igy a Chimera 40 pontot szerez (a licitje kétszeresét, azaz 20x2)
a négy egyforma lap egy csatolt kdrtydval vagy csatolt parral NEM +25 pont (1 Csapda Bénusz)
Csapda! . . o . .
« Bnusz jér  kijétszott Chimera Repiiléséért. +25, po?t (a Chimera Vadaszok nem jatszottak ki lapot Bonusz)
Ez igy 6sszesen 90 pont.
* Tovdbba minden jatékos pontot szerez az iitéseiben szerzett
Kincskartyak utdn is.

*A Chimera annyi pontot veszit, amennyit licitalt (-20, -30 vagy -40).
Lehetséges a 0 alatti pontszam.

» Mindkét Chimera Vadasz 20 pontot szerez.

* Nyolc Kincs kértya van:

A Chimera tjabb 25 pontot kap minden egyes Bonuszért.

*Bonusz jar, ha a Chimera Vadaszok egyike vagy egyikiik sem
jatszik ki egyetlen lapot sem.




2. példa:
A nyer§ licit 40 volt, az egyik Chimera Vadasz jatszotta ki el6szor
az utolso lapjat, és kijatszasra keriilt a Chimera Repiilése.

* A Chimera 40 pontot veszit (az elveszitett licit miatt), a
Chimera Repiiléséért pedig nem jar Bonusz.
* Mindkét Chimera Vadasz 20 pontot kap (a Chimera legy6zéséért).

* Ezen kiviil minden jatékos megkapja az titésekben szerzett Kincsek
utani pontokat.

AJATEK GYOZTESE

Addig kell jatszani, amig legalabb egy jatékos 400 vagy tobb pontot
nem ér el. A legmagasabb pontszamot szerzett jatékos lesz a gydztes.
Amennyiben dontetlen alakul ki, addig kell folytatni a jatékot, amig
egy legmagasabb pontszam ki nem alakul. (Ez azt jelenti, hogy akdr a
harmadik jatékos is nyerhet, aki nincs is dontetlen helyzetben!)

Igény esetén a jatékosok rovidebb vagy hosszabb jaték érdekében mo-
dosithatjdk a végs6 ponthatart. Az ajanlott ponthatarok a kovetkezok:
300, 500 vagy 750 pont.

ERVENYES KOMBINACIOK

ALTALANOS MEGJEGYZESEK

* A szinek nem szamitanak. Azért vannak, hogy sokszintiséget bizto-
sitsanak, és hogy konnyebben megjegyezhetdk legyenek a kijatszott
lapok.

* A Hos lapokat (H) értékesebbnek kell tekinteni az 1-t6l 12-ig rang-
sorolt lapoknal. Ugyanakkor, mivel nincs szamszer( értékiik, nem
hasznalhatok fel a sorozatokban.

* A Pi Ya és a Chimera egyiitt a Chimera Repiilését alakitjak, aminek
a kijatszdsaval megnyerhetd barmelyik iités. Ok csak egyiitt jatszha-
tok ki erre a célra.

* A Csapddk és a Chimera Repiilése nem jatszhatdak ki az aktudlisan
soron 1évé jatékos korén kiviil.

KULONALLO LAP - A lapok névekvé sorrendben: 1, 2, 3, 4, 5,
6,7,8,9,10, 11, 12, HGs, Pi Ya, Chimera
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PAR - Két ugyanolyan értékd lap 1-t8] 12-ig a végén a Hésokkel.
Péld4ul a 8-8 magasabb értékd, mint a 4-4. A H-H a legmagasabb
érték par.
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LEGALABB HAROM PARBOL ALLO SOROZAT - Hérom vagy

tobb egymast kovetd értéki par 1-t6l 12-ig. Ehhez a Hésok, a Pi Ya
és a Chimera nem hasznéalhatoak.

4

TERC - Harom azonos érték(i lap, melyek lehetnek 1-t6l 12-ig, a
végén a legmagasabb Héssel. Példaul a 11-11-11 magasabb érté-
kd, mint a 2-2-2. A H-H-H a legmagasabb terc.
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TERCEK SOROZATA - Kettd vagy tobb egymast kovetd értéki terc
1-t61 12-ig. Ehhez a Hésok, a Pi Ya és a Chimera nem hasznalhatoak.
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TERC EGY CSATOLT LAPPAL - Terc egy barmilyen csatolt lap-
pal, példaul 1-1-1-6. Ertékét a hdrom egyforma lap értéke hataroz-
za meg. Példaul a 7-7-7-5 magasabb értékidi, mint az 5-5-5-10.




TERC EGY CSATOLT PARRAL - Terc egy hozzdadott parral,
példéul 8-8-8-H-H. Ertékét a harom egyforma lap értéke haté-
rozza meg, a 9-9-9-11-11 példaul iti az 5-5-5-12-12-6t. A Pi
Ya és a Chimera nem hasznalhat egyiitt hozzdadott parként.
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TERCEK SOROZATA MINDEGYIKHEZ KULON CSATOLT
LAPPAL - Minden terchez egy kiilén lapot adunk, példaul
1-1-1-6 és 2-2-2-12. A csatolt lapoknak ktlonbozniiik kell a
tercekben szerepld lapoktol és egymastol is. Bar Hos6kbdl 4llo
terc nem hasznalhat6 ebben a kombinacidban, egy Hés, a Pi
Ya vagy a Chimera is csatolhato tercekhez, viszont a Pi Ya és a
Chimera egyiitt nem.
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TERCEK SOROZATA MINDEGYIKHEZ KULON CSATOLT
PARRAL - Minden terchez kiilon part adunk, példaul 6-6-6-10-10
és 7-7-7-H-H. Csak a terceknek kell egymast kovetd értékekkel
rendelkezniiik. A parok értékének kiilonbozniiik kell egymas-
tol. HGsok csatolhatok parként, de nem hasznélhatok tercként.
Pi Ya és a Chimera nem hasznalhat6 ehhez.
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LEGALABB 5 LAPBOL ALLO SOR - Legalébb 5 egymast kévetd
értékd lap 1 és 12 kozott, példaul 8-9-10-11-12. A sorok 5 és 12
kozotti lapszambdl allhatnak. A Hésok és a Chimera nem hasz-
nalhat6 szamsorban. A Pi Ya hasznalhat6 szimsorban (lasd a
Pi Ya résznél).

NEGY EGYFORMA KET CSATOLT LAPPAL - Négy egyfor-
ma két kiilonboz6 értéki csatolt lappal, példaul 7-7-7-7-2-10. A
négy egyforma lap hatdrozza meg az értékét. H8sok is hasznal-
hatoak négy egyformaként. Egy Hés, a Pi Ya és a Chimera is
csatolhatd, de a Pi Ya és a Chimera nem hasznalhatoak egytitt
csatolt lapokként.
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NEGY EGYFORMA CSATOLT PAROKKAL - Négy egyforma
értéka lap két kiilonbozo értéki csatolt parral, példaul 7-7-7-7-H-
H-9-9. A négy egyforma hatdrozza meg az értékét. HOsoket is
hasznalhatunk hozza (négy egyformaként vagy az egyik parként).
Megjegyzés: A négy egyformdk csatolt lapokkal vagy pdrokkal
nem szamitanak Csapddnak, ezdltal legyézhetbk egy Csapddval
vagy a Chimera Repiilésével.
o m SPECIALIS KEPESSEG: A Pi Ya univerzalis lapként
-3k = felhasznalhato arra, hogy helyettesitsen egy szamozott
értékkel rendelkez6 lapot egy érvényes sorban (1 és 12
- kozott), példaul 8-9-10-Pi Ya-12.

CSAPDA - Négy egyforma értékd lap. Barmllyen kombinaciora kijatsz-
hato, kivéve a Chimera Repiilését. A magasabb értékii Csapda tti az
alacsonyabb értékiit. A legmagasabb értékii Csapda négy Hosbdl all.
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CHIMERA REPULESE - A Chimera és a Pi Ya egyiittes kijatszdsa.
A Chimera Repiilése barmilyen kombindacidra kijatszhato, és min-
dent iit.
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