Egy fantasztikus csapatjaték 4 jatékos részére
vagy egy parbaj 2 jatékosnak 10 éves kortol

DER PrAD DES FEUERS

Jaték otlet és a jaték célja

A jaték célja a tliz folyamatos Utjanak létrehozasa. Az egyik csapat megprobalja 6sszekdtni a tabla két piros oldalat, mig a masik csapat a sarga
oldalakat. Amelyik csapatnak eldszor sikeriil 6sszekotni a sajat szinének a két oldalat az nyer. Két jatékos esetén egyediil jatszanak egymas ellen.

Jaték osszeteviok

S A Akadélyké
50 sarga tiizjelolo 1 Jatéktabla

Toronyhely

Mezohatar

40 semleges toronyko
Huzékdrtya

108 jatékos kartya, egy-egy pakli a Piros és a
Sarga jatékosnak/csapatnak:
mind 52 kartyabol all (szinenként 13) és
fl szinenként 2 Hizokartya
(mindkét oldalan szamokkal)

Megjegyzés: ez a szabaly a 4 jatékossal torténd jatékot irja le. A két fos jaték eltérései a szabaly végeén talalhatoak.

KOSMOS




A jaték elokészitése
* A jatéktablat helyezziik az asztal kozepére.

A sarga csapat
* A semleges toronykoveket tegyiik a tabla mellé. kettes jatékosa

* Az egy csapatban jatsz6 jatékosok egymassal szemben iiljenek, igy felvaltva A piros

egyszer egy piros, egyszer egy sarga jatékos kovetkezik egy korben. csapat egyes

» Az egyik csapat megkapja a piros tiizjeloloket és a két piros Huzékartyat. A jatékosa
masik csapat megkapja a sargakat. Mindkét csapatbol az egyik jatékos maga elé
teszi a Huzokartyakat. A sarga csapat az “1” és a “3” értékekkel, mig a piros a
“4” ¢s “2” értékekkel kezd.
* Mindkét csapat a sajat kartya paklijaval jatszik és kiilon hoznak létre dobd paklit
- » . A % L S A piros csapat
Minden jatékos kap 5 kartyat a sajat paklijabol. G e i o
* A sarga csapat egyes jatékosa kezdi a jatékot, majd az 6ramutatd jarasanak
megfeleléen folytatddik a kor.
A sarga csapat
egyes jatékosa

Jaték menet

A jatékos a kovetkezd négy akcio6 koziil egyet kell, hogy végrehajtson a kore soran:

* Kartya huzas
» Kartya atadasa a masik csapattagnak
* Toronyké lerakasa
* A csapat két tornyanak osszekotése
Huzdkértyak egyik oldala
1. akcio: Kartya huzas
Mindkét csapatnak van két darab két oldalas Huzokartyaja. Az elsé kartya egyik oldalan “17, a
masik oldalan “4”, mig a masik kartya egyik oldalan “2” a masik oldalan “3” talalhato.

A jatékos a korében valaszt egyet a capata két Huzokartya koziil és annyi kartyat htizz a
paklijukbdl, ahanyas szam latszik azon a kartyan. Ezutan az adott Huzokartyat megforditja,
hogy most az als6 szdm latszodjon.

Fontos: sosem lehet egy jatékos kezében tobb 15 lapnal. Ez azt jelenti, hogy példaul, ha egy Huzékéreydk mésik oldala
jatékosnak 13 kartya van a kezében ¢€s csak a “3” vagy a “4” szamu Huzokartyak vannak képpel

felfelé, akkor a jatékos nem valaszthatja a Kartya htizas akciot. | K

Kérésre, a jatékosnak meg kell mutatnia, hogy hany kartya van a kezében. 4, 3 4

Megjegyzés: ha a huzopakli elfogy, akkor a dobott kartydkat megkeverve uj huzopaklit kell
késziteni.

2. akcio: Kartya atadasa a masik csapattagnak
A jatékos valaszt egy Huzokartyat és az azon 1évo szam alapjan atad annyi kartyalapot a csapattarsanak. Ezutan az adott Huzokartyat megforditja.

Megjegyzés: a 15 lapos kéz limit itt is érvényes, tehat nem adhat6 at kartya, ha a jatékosnak tobb lap lenne a kezében, mint 15.

3. akcio: Egy toronyko lerakasa
Toronykoveket csak a (A) nagy hatszogletli mezdkre (=Toronymezd) vagy a (B) sajat piros vagy sarga Mezohatarra lehet lerakni.

(A) - Toronyko lerakasa Toronymezore:

Toronykd lerakdsédhoz a jatékosnak ki kell jatszania a kezébdl egy vagy tobb kartyat. Az Osszes kijatszott kartyanak olyan
szinlinek kell lennie, mint a Toronymez6 szine. A torony allhat egy vagy tobb kobol. A jatékosnak annyi a toronymez6 szinével
megegyez0 szamu kartyat kell kijatszania, ahany kovet le szeretne tenni. Végiil egy tiizjelolét kell ratennie a sajat szinében,
ami jelzi, hogy az 6 csapata kontrollalja az adott tornyot.




Példa: A z6ld toronymez0 iires. A sarga csapat jatékosa eldob egy zold lapot és letehet egy toronykovet,
majd ré a sarga tlizjelolot.

Megjegyzés: A toronykoveket mindig ugy kell lehelyezni, hogy a mezok szinei lathatoak maradjanak.

Egy jatékos atveheti a masik csapat tornya felett az ellendrzést. Ennek érdekében legalabb egy toronykdvet
kell raépitenie. Ki kell jatszania annyi lapot a toronymez6 szinében, amilyen magas lesz a torony. Ezutan
rateheti a sajat tlizjel6l6jét, a masik csapat tlizjel1dje visszakertil a csapathoz.

Példa: A piros csapat jatékosa kijatszik ket zold kartyat a toronymezo szinében. Ezutan a sarga tiizjelolo
visszakeriil a sarga csapathoz, egy toronyka rdakeriil a toronyra és felkeriil a piros tiizjelolo.

Sajat tornyot nem lehet tovabbépiteni.

Tipp: A feliil épités elkeriilése érdekeben torony épitésekor elve 2 vagy 3 magasra érdemes épiteni egy uj tornyot.

Fontos: Ha egy torony mar dssze van kotve egy masik toronnyal, akkor az mar védett és azt mar nem lehet
tovabbépiteni. (lasd 4. akcio)

(B) - Toronyké lerakasa a mezéhatarra:

A jaték megnyeréseéhez a csapatoknak sziikséges egy folytonos tiizjel6ld kapcsolatot kiépiteni a szemkozti oldalal a sajat szinében
(hatarmez6tol hatarmez0ig). A hatarmezore valo €pitéshez a jatekos barmilyen szinii lapot kijatszhat. A masik csapat nem veheti at

az ellendrzést (nem é€pithet rd) a hatirmezon 1€vo toronykdre. Eppen ezért a hatarmezore épitett toronynak nem sziikséges
magasabbnak lennie egy szintnél.

Példa: Egy piros jatékos eldob egy barmilyen szinii lapot és a hatarmezore rak egy tornyot, majd ra egy piros tiizjelolot.

4. akcio: A csapat két tornyanak osszekotése

Egy jatékos 0sszekdtheti két sajat tornyat, ha a kettd kozotti mezdknek
megfeleld szinti és szdmu lapot kijatszik. Ezutan minden mezdre lerak egy
tlizjel51ot.

Példa: A piros jatékos osszekot két piros tornyot. Ennek érdekében kijatszik ket
vildgoskék, egy zold és egy lila lapot.

Fontos: Csak a két torony kozti teljes at lefedése engedélyezett. Nem teljes Uit lefe-
dése nem lehetséges.

Megjegyzés: A tiizjelolok a jaték végéig a tablan maradnak, azokat levenni vagy ma
szinnel lecserélni nem szabad.

Meglévo kapcsolat hasznalata: egy kapcsolat befejezéséhez a jatékosok hasznalhatjak a mar
tablan 1évo tlizjeloloket (egy el6zd torony Osszekdttetésbol).

Példa: A piros csapatnak elozéleg mar osszekototte a bal oldali tornyokat, igy elég egy lila kartyat
kijatszani, hogy a jobb oldali tornyot is 6sszekossék.

Akadaly mezo
A tabla kozepén 1évé mez6 egy akadaly a jatékosoknak. Ez a jatéktol
elzart teriilet, erre nem lehet épiteni és sehogyan sem hasznalni.




Jaték vége

A jatéknak vége, amikor az egyik csapatnak sikeriil folytonosan 6sszekdtni a
sajat szinl tlizjelzdikkel a két szemben 1év6 hataron 1évd tornyukat.

Ez a csapat nyer.

Példa: A piros csapatnak sikeriilt dsszekotnie a szemben lévo hataron
lévo tornyaikat a tiizjelzoikkel és sajat tornyaikkal.

Egyéb szabalyok
Hallgatni arany: a csapatok jatékosai nem beszélhetik meg egymassal a 1épéseiket. A jaték kiilondsen érdekes beszélgetés, mutogatas vagy egyeb

kommunikéci6 nélkiil. Azonban, ha a csapatok szeretnének a jaték soran megbeszélni 1épéseiket, akkor ebben a jaték elején kell megallapodni.

Nincs elég torony: Né¢ha eléfordulhat, hogy nincs elég toronykd a jaték befejeztéig. Illyenkor el lehet tavolitnai azokbol az egynél magasabb tornyokbdl,
amelyek mar 0ssze vannak kotve tlizkovekkel, mivel ezeknél mar nem Iényeges, hogy milyen magasak.

Nincs elég tiizjelol6: Amennyiben valamelyik csapat tlizjeloldje fogy el, akkor azonnal a masik csapat nyer.

Megjegyzés: a fenti két eset csak nagyon ritka esetben fordul elo.

Szabaly modositas 2 jatékos esetén

Minden szabaly érvényes mint a 4 jatékos esetén csak a 2. akcio (Kartya ataddsa masik csapattagnak) nem valaszthato.
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