
ETERNITY 
ütésvivős kártyajáték 2-5 természetbarát számára 

 
 
JÁTÉKELEMEK 
42 lap 3 színben, 3 db tromflapka, 18 db zseton és egy pontozólap. 
 
KÁRTYAFELÉPÍTÉS 
A kártyák 3 színben - Ég, Föld, Tenger - 1-től 14-ig számozottak, ahol az 
1-es a leggyengébb, a 14-es a legerősebb. Az erősségi érték alatt a 
kártyák fogadási értéke található: 0, 1 vagy 2. 
 
A JÁTÉK CÉLJA 
Szerezzetek minél több pontot azáltal, hogy ütéseket visztek, egyben 
teljesítitek a fogadásaitokat. Vagyis gyűjtsetek minél több fát - zsetont 
-, amelyek mindegyikét a fogadásotoknak megfelelően el is ültettek a 
megszerzett félszigeteitekre - ütéseitekre. 
 
ELŐKÉSZÜLETEK 
Tetszőleges sorrendben tegyétek le egymás mellé a tromflapkákat. Ez lesz az adusor. Alatta hagyjatok 
elég helyet a kártyák számára. A zsetonok kerüljenek zöld oldalukkal felfelé mindenki számára jól 
elérhető helyre. A pontozólapra vezessétek fel a játékosok nevét. A játék három körön át tart, melyek 
több fordulóból állnak. Aki a játékot elővette, ő lesz a kezdőjátékos. 
 
 

 



A JÁTÉK MENETE 
Az osztó megkeveri a kártyákat és kettesével oszt: 

• 5 játékos esetén mindenkinek 8 lapot; 

• 4 játékos esetén mindenkinek 10 lapot; 

• 3 játékos esetén mindenkinek 10 lapot, majd újabb 10 lapot képpel felfelé az adusor fölé 
kiterít. 

2 játékos, ill. szóló játék esetén más szabályok lesznek érvényesek, ezeket ld. a játékszabály végén. 
 
Ahány lapot kap egy játékos, annyi forduló, vagyis annyi ütés lesz abban a körben. A maradék 2 lapot 
tegyétek a színének megfelelő tromflapka alá. 
 
Az adusorban az lesz az aktuális tromfszín, amelyik alatt a legtöbb kártya található. Egyenlőség esetén 
a bal oldali szín lesz a tromf. 
 
FONTOS! Az így meghatározott tromf lesz az uralkodó szín, vagyis az adu a következő fordulóban. A 
játékban a tromf színe minden egyes forduló után változhat, ezért a játékosoknak folyamatosan 
figyelniük kell az adusort. 

 
A forduló kezdetekor a kezdőjátékosnak KÖTELEZŐ lapot kijátszania. A következő játékos viszont már 
választhat, hogy: 
 
- BESZÁLL AZ ÜTÉSBE: ilyenkor be kell dobnia egy ugyanolyan színű lapot. Ha nincs neki olyan, akkor 
muszáj tromfot dobnia. Ha nincs tromfja, akkor bármilyen lapot kijátszhat. 
 
- FOGADÁST TESZ: ilyenkor nem dob be egyetlen lapot sem az ütésbe, hanem képpel felfelé 
vízszintesen maga elé teszi. Fogadással bármilyen színű lapot ki lehet játszani. Ezután a fogadó játékos 
elveszi a kártyán található fogadási értékkel megegyező számú zsetont, és maga elé teszi. Ha a kártyán 
nincs fogadási érték, akkor nem vesz el zsetont, de ettől még a fogadásának van jelentősége. 
 
FONTOS! Egy fordulóban, vagyis egy ütés során: 

• 3 vagy 4 játékos esetén kizárólag 1 játékos fogadhat! 

• 5 játékos esetén csak 2 játékos fogadhat! 
Így aztán a többi játékosnak muszáj beszállni az ütésbe. Természetesen dönthetnek úgy, hogy egyetlen 
játékos sem fogad, ez esetben mindannyian részt vesznek az ütésben. 
 
A FORDULÓ VÉGE 
Miután az összes játékos kijátszott egy lapot, a fordulónak vége. Az ütésben részt vevő lapokat valaki el 
fogja vinni: 
 
- Ha vannak tromfok az ütésben, akkor a legmagasabb értékű viszi; 
 
- Ha nincs tromf az ütésben, akkor az elsőként hívott szín legerősebb lapja viszi az ütést. 
 
Az ütést elvivő játékos az elvitt lapokat egymás alá, képpel lefelé maga elé teszi: most már van egy 
félszigete! Az egyszer elvitt lapokat ezután már nem szabad felfordítani, és megnézni. 
 
A fogadásban érintett lapot - vagy öt játékos esetén lapokat - hozzá kell tenni az adusor megfelelő 
oszlopához. Ezzel a játékosok meghatározták a következő forduló tromfját. 
 
Az ütést elvivő játékos lesz a következő forduló kezdőjátékosa. A fordulók addig mennek fentiek 
szerint, amíg a játékosok kezéből el nem fogy az összes lap. 



 
EGY FA ELÜLTETÉSE - a megtartott fogadás jutalma 
Egy kör folyamán, ahogy az ütések és a zsetonok szaporodnak, a játékos 
dönthet úgy, hogy elültet egy fát. Ehhez a játékos fog egy zsetont, átfordítja a 
másik oldalára, és elülteti - ráteszi - az egyik félszigetére, vagyis az egyik 
ütésének a hátlapjára. Ezzel megadja az  élet lehetőségét a fájának, és 
hozzájárul a világ harmóniájának a helyreállításához. A játékos bármikor 
ráteheti a zsetonját az egyik ütésére, nem számít melyiket szerezte meg előbb. 
 
AZ ELSŐ KÖR VÉGE 
A játékosok megnézik, hány ütést és hány zsetont szereztek: 
- Ha pontosan ugyanannyi fát (zsetont) szereztek, mint amennyi félszigetet (ütést), akkor 1 pontot 
kapnak minden egyes elültetett fáért, plusz jár még nekik a harmónia bónusz is. A harmónia bónusz az 
első körben 2 pont. 
 
FONTOS! Annak a játékosnak, aki egyetlen fát se ültetett, és egyetlen félszigetet se szerzett - vagyis pont 
ugyanannyi fája van, mint félszigete: semennyi -, neki is járnak a bónusz pontok. 
 
- Ha az összes fát sikerült elültetni, DE maradtak még beültetetlen félszigetek, akkor 1 pont jár minden 
egyes elültetett fáért. 
 
- Ha maradt akár egyetlen beültetetlen fa, akkor egyáltalán nem jár pont. Ez a szomorú sorsa annak, 
aki hagyja meghalni a fákat, és nem tartja meg a fogadását! 
 
A játékosok a pontjaikat felvezetik a pontozólapra, majd összeszedik a lapokat, és aki az utolsó ütést 
vitte, megkeveri azokat. A zsetonok is visszakerülnek a közös kupacba. 
 
A MÁSODIK ÉS HARMADIK KÖRBEN 
Ezeket a köröket is a fentiek szerint játszátok az alábbi kiegészítésekkel: 
- Az utolsó ütést elvivő játékos lesz a keverő, az osztó és a kezdő is egy személyben. 
 
- A harmónia bónusz a második körben 4 pont, a harmadikban pedig 7 pont lesz. Ne felejtsétek el, 
hogy a harmónia bónusz annak a játékosnak is jár, aki egyetlen fát se ültetett, és egyetlen félszigetet se 
szerzett. 
 
A JÁTÉK VÉGE 
Három kör után az a győztes, aki a legtöbb pontot gyűjtötte. Döntetlen esetén az nyer, aki az utolsó 
körben a legtöbb pontot szerezte. Ha még így is döntetlen, akkor több győztes van. 
 
 
JÁTÉKVÁLTOZAT 
Hosszabb játékokhoz megállapodhattok egy bizonyos ponthatárban: pl. az győz, aki elsőként szerez 20 
pontot. Ilyenkor: 
- A harmónia bónusz minden körben 3 pontot ér. 
 
- A körök végén kizárólag az a játékos - vagy döntetlen esetén játékosok - szereznek pontot, akiknek a 
legtöbb pontjuk lett; a többiek nem kapnak pontot. 
 
 
KÉTJÁTÉKOS VÁLTOZAT 
Az osztó keverés után mindkét játékosnak oszt 14-14 lapot. A maradék 14 lapot odaadják egy 
képzeletbeli harmadik játékosnak. Minden fordulóban 7 ütést fognak a játékosok kijátszani. 



 
Minden egyes forduló kezdetén a harmadik játékos felfordítja két lapját. 
 
FIGYELEM! Kizárólag az első fordulóban ennek a játékosnak az első két lapja a tromfsorra kerül! 
 
A további fordulókban a képzeletbeli harmadik játékos által bedobott két lapra fog kijátszani a két 
játékos 2-2 lapot a következő sorrendben: 
 

1. 'A' játékos lapja,  
2. 'B' játékos lapja, 
3. 'B' játékos lapja, 
4. 'A' játékos lapja. 

 
Minden más az eredeti szabályok szerint történik. 
 
 

 


