Standard 54 lapos paklival jatszhato kooperativ kihivas 1-4 kalandor szamara

,Veszedelmes romlottsag vett erét az egykoron virdgzo négy nagy kiralysagban, s

befeketitette az egykor szeretett kiralyok és kiralynok, valamint az oket védelmezok szivet.
Bator kalandorokkent dssze kell fognotok, felhasznalva vitézeitek és allati segitoitek

kiilonleges képessegeit hogy megddntsétek a romlott uralkodokat. Tisztitsatok meg oket a
sotetsegtol, és allitsatok oket csatasorba, hogy ujra élet kéltézhessen az orszagba.”

A JATEK CELJA

2-4 jatékos azért kiizd, hogy egymas utan legy6zzon 12 lazadot. A jatékosok felvaltva jatszak ki
lapjaikat, és addig tamadjak az ellenséget, amig elég sériilést nem okoznak nekik ahhoz, hogy végiil
legy6zzék, és behddoltassak oket. A teljes gy6zelmet azonban csak ugy szerezhetik meg, ha az
utolso kiralyt is legyurik. Senki ne szamitson kénnyl sikerre, mert az ellenség sem gyenge! Minden
forduloban ellentdmadasba lendiil, és ekkor bizony a jatékosok is sériilnek - lapokat dobnak el.
Amint barmelyikiik tul sok sériilést szed 6ssze, és nem tud elég lapot eldobni, legyozi 6t az
ellenség, és mindenki veszit!

ELOKESZULETEK

Keverjétek meg a 4 Kiralyt, és tegyétek képpel lefelé egy pakliba az asztalra.
Keverjétek meg a 4 Damat, és tegyétek képpel lefelé a Kirdlyok tetejére.
Keverjétek meg a 4 Bubit, és tegyétek képpel lefelé a Damak tetejére.

Ez a pakli lesz a Var, ahol az ellenségeitek 6sszegydiltek,
akikkel meg kell majd mérkdznotok. Tegyétek a paklit az
asztal kdzepére, és forditsatok fel a legfelso lapjat. Ime az

elso ellenség.

_ L ., Castle Deck ——y i Tavern Deck
A Kocsma paklihoz keverjetek 6ssze a 2-10-es kartyakat, a . I
4 Aszt, és annyi Jokert, amennyi a jatékosszamhoz kell, t I \\ \\
lasd késobb. A Kocsmabdl osztotok és huztok. A jaték c v\
soran az eldobott lapok képpel felfelé a Kocsma melletti =
dobopakliba keriilnek. o

Osszatok mindenkinek a jatékosszamnak megfelelo s
mennyiségl lapot. Ennél tobb lap soha nem lehet kézben.

4 jatékos: 5 lap - pakliban 2 Joker,
3 jatékos: 6 lap - pakliban 1 Joker,
2 jatékos: 7 lap - pakliban 0 Joker,
1jatékos: 8 lap - 2 Joker segitség, ld. SZOLO JATEK késébb.

Az kezd, aki legutoljara latott koziiletek kiralyt.

A JATEK MENETE

A jatékos korében kijatszik egy lapot a kezébol, amivel igyekszik minél nagyobb sériilést okozni az
ellenségnek. A kartya értéke - tdmaddereje - az okozott sériilés mértékét hatarozza meg, a szine
pedig egy kiilénleges képességet aktival.

A jatékosok semmit sem mondhatnak a keziikben lévo kartyakrol. De ha egy kénnyedebb jatékot
akartok jatszani, akkor persze megtehetitek.



A jatékos kore 4 lépésbol all: 1. lépés - Kartya kijatszasa vagy passzolas.
2. lépés - Szinképesség aktivalasa.
3. lépés - Sériilés okozasa.
4. lépés - Sériilés elszenvedése.

1, lépés

Jatssz ki egy lapot a kezedbol vagy passzol;

A valasztott lapot tedd magad elé az asztalra. Ezzel tAmadod meg az
ellenséget. A kartyaérték adja meg a tdmadas erosségét. Pl. egy kor 7-es
7-pontos életerdveszteséget - sériilést - okoz az ellenségnek.
(PASSZOLAS: lasd késdbb.)

2, lépés

Aktivald a kartya szinképességét.

A tdmadaskor kijatszott kartya szinéhez tartozik egy kiilénleges képesség
is, amit végrehajtasz, feltéve, hogy az eltér az ellenség szinétol. Egyez6ség
esetén a szinképesség nem aktivalhato, ezért ilyenkor csak a tamadderot
veheted figyelembe. Ld. késdbb.

v KOR - Gydgyulas

Keverd meg a dobdpaklit, és huzz annyi lapot, amennyi a kijatszott kar lapod
értéke. A huzott lapokat tedd a hizépakli ala anélkiil, hogy megnéznéd, majd a
tobbit tedd vissza az asztalra képpel felfelé.

¢ KARO - Laphizas

A soron levo jatékos huz egy lapot, majd dramutato jarasaval megegyezo
sorrendben a tobbi jatékos is huz egyet mindaddig, amig el nem éritek a
kijatszott kard értékét. Az a jatékos, aki eléri a maximalisan kézben tarthato
lapszamot, mar nem huz, helyette a kévetkezo jatékosok hiznak, amig tehetik.
A jatékosok sohasem huzhatnak fel t6bb lapot, mint a kézlimit.

& TREFF - Dupla sériilés
A tamadas soran a treff lap tdmadasi erossége
duplan szamit. PL. egy treff 8-as 16-o0s sériilést

okoz.

® PIKK - Pajzs az ellentamadassal szemben

A 4. 1épés soran vond ki az aktudlis ellenség ellentamadasi értékébal a kijatszott pikk lap
tamadoderejét. A pajzs véddohatasa allandd és halmozddo: a kijatszott 6sszes pikk értéke
osszeadadik, és aktiv marad az 6sszes jatékos szamara, amig le nem gyozik az aktualis ellenséget.

3, lépés
Okozz sériilést, és nézd meg, hogy legyozted-e az ellenséget.

ELLENSEGEK:
BUBI: Eleterd: 20 / TAmadderd: 10
DAMA: Eletero: 30 / TAmadéero: 15
KIRALY: Eleterd: 40 / TAmadédero: 20

1/

A tdmadodero okozta sériilést az ellenség életerejébal le kell vonni. A
sériilések a jatékosok koérei kozott megmaradnak, nem vesznek el, hanem ésszeadddnak. Amikor
egy jatékos tamadasa eléri vagy meghaladja az ellenség aktualis életerejét, legyozi az ellenséget.



Egy ellenség legydzése utan a kévetkezoképpen jarjatok el:

a, Tavolitsd el az ellenséget. Ha a jatékosok 6sszesitett tamaddereje meghaladta az ellenség
életerejét, akkor dobjatok a legyozott ellenséget képpel felfelé a dobdpakli tetejére. Ha
6sszesitve pontosan annyi tdmadaspontot vittetek be, mint amennyi az ellenség életereje,
akkor tegyétek ot képpel lefelé a huzdpakli tetejére.

b, Ezutan dobjatok el az 6sszes lapot, amiket az ellenség ellen kijatszottatok.
c, Forditsatok fel a Var legfelso lapjat.

d, Az a jatékos, aki legyozte az ellenséget, kihagyja a 4. lépést - nem szenvedi el a legyozott
ellensége ellentamadasat -, és rogton egy Uj kort kezd az 1. [épéstol kezdve az Ujonnan
felfedett ellenséggel szemben.

4, lépés

Szenvedd el az ellenség ellentamadasat lapok eldobasaval.

Ha nem lett meg a gy6zelem, az ellenség a sajat tamadderejének megfelelo
sériilést okozva megtamadja az aktiv jatékost. Ne feledd, ha pajzsok (pikk
lapok) vannak az asztalon, az ellenség tdmaddereje az 6sszes jatékos
pajzsanak 6sszértékével csokken.

Az aktiv jatékosnak annyi lapot kell eldobnia a kezébdl, hogy azok 6sszértéke
elérje vagy meghaladja az ellenség tdmadderejét. Egy eldobott Asz értéke 1, a
Jokeré pedig 0. Egyesével dobd el a lapjaid képpel felfelé a dobdpaklira. Az nem baj, ha ezutan egy
sem marad a kezedben. Viszont, ha a jatékos nem tud annyi kartyat eldobni, amivel a kapott
sériilést tulélhetné, akkor meghal, és az egész csapat veszit. Ellenkez6 esetben a kovetkezo jatékos
jon, aki egy uj kort kezd az 1. lépéstal.

AZ ELLENSEG VEDETTSEGE

Az ellenségek védettek a veliik megegyez6 szini lapok kiilonleges
képességével szemben. Ilyenkor ugyan az ellenséggel azonos szinii
lap szinképessége nem alkalmazhato, de a tdmadas végbemegy, és a
sériilés megtorténik. PL. a jatékosok nem huznak, ha egy karé lapot
jatszanak ki egy karo Bubi ellen. Hasonloképpen, a pikk pajzs sem
véd egy pikk ellenséggel szemben.

A Joker azonban kijatszhato az ellenség védettségének
megsziintetésére.

A JOKER
Az 1. lépésben Jokert is kijatszhatsz, de csak
énmagaban.

-
, ’ . “
A Joker tamadoereje 0. A Joker v
szuperképessége az, hogy megsziinteti az
ellenség védettségét. A Joker kijatszasat
A

kovetoen az ellenség szinével megegyezo
lapok képességei Ujra aktivalhatok.

A Joker kijatszasa utan az aktiv jatékos
kihagyja a 3. és 4. lépést, és utdna nem a
soron kovetkezo jatékos jon, hanem az, akit a
Jokert kijatszo jatékos kivalaszt.




A jatékosok soha nem beszélhetnek a keziikben lévo kartyakrol, de azt ilyenkor szova tehetik, hogy
szeretnék - vagy éppenséggel nem szeretnék -, ha oket valasztanak.

Ha a Jokert egy pikk ellenséggel szemben jatszottak ki, a korabban kijatszott pikk kartyak
védohatasa azonnal érvénybe ép az ellenséggel szemben folytatott harc hatralévo részében.
Azonban egy treff ellenséggel szemben a korabban kijatszott treff lapok nem szamitanak duplan,
mivel a tdmadasuk mar lezajlott.

ASzoK

Az 1. lépés soran egy Asz - allati segitotars - egyediil is
kijatszhato, de kljatszhato parban is egy masik lappal (kivéve a
Jokert). Az Asz parja lehet egy masik Asz is. Az Asz értéke 1, ‘
ennyivel néveli a tdmadoerot, és a szinképessége is szamit (ha ’

eltérd). Ha példaul egy karé 8-ast jatszunk ki a treff Asszal, a
tamaddero 9, és mindkét képességet alkalmazzuk, vagyis 9 lapot
haztok, és 18 lesz a tamaddero.

Barmikor, amikor a kor és a kard képességet egyszerre
hasznaljatok fel, elobb mindig a kor kartyaképességet
érvényesitsétek, vagyis eloszor toltsétek fel a huzdpaklit, és
csak utana hdzzatok lapot a karéra.

Megjegyzés: ha két ugyanolyan képességet egyszerre jatszotok
ki, a képesség csak egyszer érvényesiil.

KOMBOK
Az 1. lépés soran a jatékosok egyetlen kartya helyett 2, 3
vagy 4 azonos értéki lap kombinaciojat is kijatszhatjak.

kell lennie, ami a kovetkezo kombinaciokat teszi
lehetové:

- 2-es, 3-as, 4-es vagy 5-0s par,

- 2-es vagy 3-as terc,

- négy db 2-es.

3~ ’ & A kombo 6sszértékének tiznek vagy annal kevesebbnek

Ha a lapokat kombdban jatszatok ki, akkor az adott
kombdban levo lapok szinképességét az 6sszesitett
* tamadderejiik szerint aktivaljatok. Pl. egy 3-as terc
8 esetén a karo, pikk és treff harmasra a jatékosok 9
lapot huznak, az ellenfél tdmadodereje 9-cel csdkken, a
jatékosé pedig 18 lesz.

EGY LEGYOZOTT ELLENSEG CSATASORBA ALLITASA

A Bubi 10, a Dama 15, a Kiraly pedig 20-as tdmadderovel rendelkezik. A behddoltatott ellenség erejét
akar tamadashoz, akar az ellenséges tamadast koveto lapeldobashoz felhasznalhatjatok, miutan
felhUztatok oket kézbe. A szinképességiik is ugyanugy érvényesiil, mint a tébbi lapnal.

PASSZOLAS

Az 1. lépésnél elofordulhat, hogy lapkijatszas helyett érdemesebb passzolni. Jelentsd be, hogy
passzolsz, és egybol ugorj a 4. lépéshez. Ilyenkor a jatékos ugyan nem tdmad, de az ellenség fog.
Egymas utan az dsszes jatékos nem passzolhat.



A JATEK VEGE

Gyozelem, ha az utolso kiralyt is legylrtétek.
Vereség, ha az egyik jatékos nem tud az
ellentamadasnak megfelelo értéki lapot eldobni.

SZOLO JATEK

Az elokésziiletek ugyanazok azzal a kiilénbséggel,
hogy a 2 Jokert leteszed egymas mellé, képpel felfelé
az asztalra, és 8 lapot osztasz magadnak. Ennyi lesz
a kézlimit.

Jatssz az alapjaték szabalyai szerint a Jokerre
vonatkozo néhany eltéréssel:

- Egy Joker leforditasaval eldobhatod a teljes kezed,
és huzhatsz 8 Uj lapot a Kocsmabol. Ez fliggetlen a
karo szin képességétol, ezért karo ellenség idején is
meglépheto.

- A Joker hasznalata nem torli el az ellenség
védettségét.

- A kézfrissitést Jokerenként egyszer, tehat jatékonkeént kétszer hajthatod végre:
1, az 1. lépés kezdetén, mielott kijatszanal egy lapot.
2, a 4. lépés kezdetén, miel6tt sériilést szereznél.

Ha mind a 2 Jokert felhasznaltad a gy6zelemhez, akkor azért BRONZ érem jar.

Ha csak 1 Jokert hasznaltal fel a gy6zelemhez, akkor azért EZUST érem jar.
Ha Joker hasznalata nélkiil gy6z6l, akkor azért ARANY érem jar!
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