Cuki szornyecskék szaporodtak el a kirdlysagban. Egyre
tobb alattvald esik dldozatul igézé cukisaguk biiverejének.
Mivel a kirdly épp északon vivia harcat hodito seregek
ellen, fejvaddszokat kért fel arra, hogy segitsenek korddaban
tartani ezt az uj, kiilonds veszedelmet. Olyan fejvaddszokat,
mint Te!

Kapd el ezeket a cuki szérnyeket, és a kirdly bdékezlien
meghdldlja majd! De tudnod kell: minden szérny foglyul
ejtéséhez kiiléonb6z6 fegyverek/blibdjok, illetve azok
kombindcidja sziikséges — és ezek kivdlasztdsdndl a sebes-
ségnek nagy szerepe lesz!

Vajon te leszel-e a leggyorsabb?

A Sz6rnymoka cim(i jatékban fejvadaszként probaltok minél
tobb cuki szornyet elcsipni. Ehhez nem kell mast tennetek,
mint fegyver/blibajkartyakat felcsapni, majd eJlenorLzm #.
hogy a lapokon [dthaté szimbdlumok komblnaCIOJa‘é'gyenk
az epp lathato szornyek kartydjan lévé szimbélumokk
Az gy6z, aki a legértékesebb szornyeket kapja ell i\
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Ha kevesebb mint 5 fejvadasz gyullk 0ssze az asztaloto C
tegyétek vissza a dobozba azokat a szornykartyaka
amelyek jobb alsé sarkdban 5+ jelzés lathatd. Ha csa
ketten jdtszotok, akkor még a 3+ jelzésii szérnykdrtydkat is
tegyétek vissza a dobozba. Jdtékosszamra

| g vonatkozo jelzés

Ezutan keverjétek meg a szornykartydkat, és képezzetek
bel6lik 3, egyforma méretl huzdépaklit az asztal kozepén,
ahogy azt az aldbbi képen Iathatjatok. A kartyak a
huzépaklikban legyenek képes feliikkel lefelé. Ha ez kész,
mindhdrom pakli tetejér6l csapjatok fel egy-egy lapot
kozépre, egymashoz kozel.

A jdték el6 van készitve
—indulhat a vaddszat!




Most keverjétek meg a fegyver/blibajkartyakat, és osszatok
el a jatekosok kozott, nagyjabdl egyenlé ardnyban (nem
feltétlenul sziikséges a kartyakat pontosan elosztani, széval
ne huzzatok az idét a lapok szamolgatasaval). Minden
jatékos képezzen a kapott kartyakbol képes felikkel lefelé
forditva huzépaklit.

A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi.
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Amikor sorra kerilsz, csapd fel a legfels6 fegyver/
blbajkartyat a sajat paklidbodl. A téled balra Ul6 jatékos is
tegye ugyanezt, és ezt folytassatok szépen az dramutatd
jarasanak megfelel6 irdnyban. Amikor Ujra sorra kerdlsz,
csapj fel egy Ujabb lapot a paklidbdl gy, hogy a letett kartya
nem fedi a korabban felcsapott kartyat, hanem mellé keril.
Nagyon fontos, hogy minden felcsapott kartya jol lathaté
legyen az 6sszes jatékos szamara.

Folytassatok igy a jatékot. Amikor az egyik szornykartydn
lathato Osszes szimbdlum lathatéva valik a felcsapott
fegyver/blbajkartyakon (attél fuggetlendl, ki csapta fel
azokat a kartyakat — ez a jatékosok kozott barmilyen
eloszlasban el6fordulhat), csapj le arra a szérnykartyara,
azaz tedd ra gyorsan a kezedet, igy tudod elfogni. Akinek
ez els6ként sikerll, megkapja a kartyat, és képes felével
felfelé tegye maga elé. A jaték végén minden ilyen mdédon
megszerzett kartya annyi pontot fog érni, amilyen szdm van
a bal felsé sarkaban.
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Ha racsaptdl egy szornykartydra, azaz el akartad fogni
a rajta lathaté szornyet, de kiderll, hogy a felcsapott
fegyver/blibajkartyakon még sincsenek meg a hozza
sziikséges szimbolumok, akkor bizony hibaztal. Vedd
magadhoz a szérnyet, és tedd le magad elé képes oldalaval
lefelé. A jaték végén az ilyen kartyak értékét le kell vonjad
a pontjaid szamabal.

Akarhanyszor egy szorny lekeril az asztal kozepérdl (akar
azért, mert valaki foglyul ejtette, akar azért, mert valaki
hibdzott), a korabbi helye mellett |évé paklibdél csapjatok fel
egy Uj szornykartyat, hogy a helyére lépjen. Ezutan minden
jatékosnak 0Ossze kell gydjtenie a felcsapott fegyver/
blbajkartyait, és a sajat huzoépaklija ald kell tennie. Majd
ezutan ugy folytatodik a jaték, ahogy korabban leirtuk:
sorban fel kell csapjatok korbe haladva egy-egy kartyat a
hazépaklibdl, kezdve azzal a jatékossal, aki megszerezte
(elvitte) a szornykartyat.

Ha egy fegyver/blibajkartya felcsapasa utan tobb szornyet
is megprobaltatok foglyul ejteni (kett6é vagy akar tobb
fejvadasz), csak az elsé kartya megérintése szamit. Ha
nem egyértelmd, ki volt a leggyorsabb, nézzétek meg a
megérintett szornykartyak bal alsé sarkaban |évé szamot.
Akinek a szérnykartydjan a legnagyobb szam szerepel,
csak az kisérelhetett meg egy szornyet befogni. Mert ne
feledjétek el: attél, hogy 6 volt a leggyorsabb, még nem
biztos, hogy sikeres volt. Azaz a szornykartya bal alsé
sarkaban lév6 szam csak az els6bbséget hatarozza meg.
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Ha kett6 vagy tobb fejvadasz ugyanazt a szornyet prébalta
elcsipni, természetesen a leggyorsabbhoz fog a kartya kerilni
(ez altalaban az a jatékos, akinek a masik jatékos keze alatt van
a keze). Ha ezt nem tudjatok egyértelmiien elddnteni (mert
példaul a két fejvadasz keze nem egymason, hanem egymas
mellett van a kartyan), akkor azé lesz a kdrtya, akinek a keze
nagyobb részt takar el a szornykartyabadl.
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Amint a harom szornykartya-huzépakli egyike elfogy, a jaték
véget ér. Adjatok Ossze a képes fellkkel felfelé megszerzett
kartyak értékét (amely a bal fels6 sarokban van), és vonjatok
le belGle a képes feliikkel lefelé megszerzett kartydk értékét. A
legtobb pontot Osszegylijté jatékos a legsikeresebb fejvadasz
— O nyeri a jatékot! Ha az els6 helyen dontetlen alakul ki, az a
fejvadasz gy6z, akinek a legtdbb 5 pontos szornyet sikerilt foglyul
ejtenie. Ha még ebben is dontetlen lenne az 3llds, szamoljatok
meg a 4 pontos szornykdrtyakat is, és ha még mindig dontetlen,
akkor a 3 pontos szornykartydkat is. Abban a kirdlysagszerte ritka
esetben, amikor kett6 vagy tobb jatékos ugyanolyan 6sszetétell
zsakmanyt ejtett, megosztoznak a gy6zelmen (és a kirdly
jutalman).
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e Minden jatékos csak az egyik kezét hasznalhatja a jatékhoz!
Ugyanazzal a kezeddel kell lecsapjal a szornykartydra, mint
amelyikkel felforditod a fegyver- és blib3jkartyakat. Hogy
erre egyszerlibb legyen figyelnetek, azt javasoljuk, vegyétek
kezetekbe a paklitokat, és a masikat haszndljatok fel- és
lecsapasra.

e Amig arra vartok, hogy a soron kovetkez6 jatékos felcsapja
a sajat lapjat, a kezeteket huzzatok vissza a mar felcsapott
kartyditok mogé, ne takarjatok el azokat.
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Kombolapok

Ha olyan lapot csap fél valamelyik6tok,
amelyen két fegyver/b(ibaj van, az
a lap egyszerre mindkett6nek szamit.

Kudarcba fult tamadas

Néhany fegyver/blbajkartyanak mind
a négy sarkaban egy piros X lathato
(a szokvanyos fegyver/b(ibajszimbdlum
helyett), és a kartyan lévé targy szét van
torve. Ezek a kartyak nem szamithatdak
bele a szornyek elfogasahoz valé fegy-
verekbe, csak azért vannak, hogy meg-

zavarjak a fejvadaszokat... Példa egy kudarcha fiilt
tdmadads kdrtydra

Egy otlet: amikor gyerekekkel (iltok
le jdtszani, az els6 pdr alkalommal
hagyjdatok ki a jdtékbol a kudarcba fult ‘
tdmaddsokat. Ha mdr 6k is belejottek o ®
a jatékba, akkor érdemes ezeket a
kdrtydkat is a paklikba keverni.

Varazspalcak

Példa egy

A vardzspalcak mend cuccok. Barmilyen relac
vardzspdlca la

fegyvernek/blibajnak beszamithatoak.
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