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TARTOZEKOK

e 5 karakterlap

e 60 jatékkartya (4 szinben, kiilonbozd értékekkel:
3x1, 1x2, 1x3, 1x4, 1x5, 1x6, 1x7, 1x8, 1x9, 1x10,
1x11, 1x12, 1x13)
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A JATEK ROVIDEN

A jatékosok 2 csapatra oszlanak,
és mindegyikiik megprobal a korok
megnyerésével pontokat szerezni.

A kartyak értékét a jatékosok
fordulé kezdetén hozott dontései
befolyasoljak. Ok valasztjak ki példaul
az adu szinét és az iités értékét.
Minden fordulé elejéen NH3T!-
zsetonokat jatszotok ki a jatéktabla
megfeleld mezdire, amelyek azt
mutatjdk, milyen hatds NEM
érvényesiil az adott forduldéban. Ha
valaki a piros adura rak, a piros nem
lehet adu abban a forduléban.

ELRENDEZES

Tegyétek kozépre a tablat és a

NY3T!-zsetonokat mindenki
szamara elérhetd helyre!
o Valasszatok egy karakterlapot

és tegyétek magatok elé képpel
felfelé! 5-nél kevesebb jatékos
esetén az  aktualis  jatékbol
kimaradd karakterekre (a jatéktabla
1. soraban) tegyetek 1-1 NY3T!-
zsetont a jaték végéig!

« Vegyétek magatokhoz a karakteretek
NY3T!-zsetonjait!

o3 jatékos esetén vegyetek ki a
paklibol 12 kartyat (lasd 11. oldal)!
2, 4 vagy 5 jatékos esetén mind a
60 lap jatékban marad.

«Az egyik jatékosnak adjatok
jegyzettombot és ceruzat, 6 irja a

pontokat!

o Valasszatok egy osztot, aki
Osszekeveri a lapokat és egyenlden
szétosztja a jatékosok kozott!



A JATEK MENETE

A jaték tobb fordulébol all. Mindegyik
két részre oszlik: A NH3T!-, és az
itésszakaszra. A NY3T!-szakaszban
délnek el a forduld feltételei.

EGY FORDULO MENETE

Az oszt6 megkeveri a paklit, majd
szétosztja a jatékosok kozott. Ezutan
kezdodik a NI3T!-szakasz.

A NY3T!-szakasz

Ajatékosok megnézika kartyaikat, majd
NY3T!-zsetonokkal ~ megprobaljak
meghatarozni a szamukra legmeg-
felelobb koriilményeket a fordulora.
Els6ként az osztd tesz egy NH3IT!-
zsetont a jatéktabla egyik dires
mezdjére, letakarva vele egy szabadon
valasztott jelet. Ha példaul csak kevés
kék kartydja van, tehet egy NY3T!-
zsetont a ¥ -ra, hogy abban a kérben
a kék szin ne lehessen adu.

A tobbi jatékos az 6ramutato jarasaval
megegyez6 sorrendben szintén letesz
1-1 zsetont, amig a tadbla minden
soraban csak egy szabad hely marad.
Abba a sorba, ahol csak egy iires mez6
van, nem szabad tobb zsetont tenni.

A jatéktabla
A tabla minden sora az aktualis
forduld szabalyait mutatja.



Az {iresen maradt mezdk a kovetkezdket hatarozzak meg:
e 1. sor: Elso jatékos

e 2. sor: Eldobandé kartyak szama

e 3. sor: Az adu szine

e 4. sor: A szuperadu szine

e 5. sor: Az iités és a zsakmany értéke

1. sor: Els6 jatékos

Az els6 jatékos valasztja ki a csapatat, mindenki mas
ellenfél lesz. 0 mondja meg, ki kapja a bonuszlapot és
6 inditja az els6 kort is.

2. sor: Lapok eldobasa

Ezen fordulé elején minden jatékosnak el kell dobnia
meghatarozott szam( lapot. Az eldobott lapok ebben a
forduléban nem jatszanak és pontot sem érnek.

Ha a ,Kivéve 1" mez6 maradt iires, 1 lapot kell eldobni,
de az nem lehet egyes értékd.

Ha a ,Passz balra” mez4 iires, mindenkinek at kell adnia
1 lapot a téle balra il jatékosnak.

Ha a N93T! mez6é marad iiresen, nem kell dobni.

- @88 s

KIVEVE 1 PASSZ BALRA




3. sor: Adu
Az iires mez6 hatarozza meg az adu szinét, amely lehet
kék, piros, sarga vagy zold.
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4, sor: Szuperadu

Az iires mez6 altal kijelolt harom egyszind, 1-es értékii
lap lesz a forduléban a szuperadu. Lehet kék, piros,
sarga vagy zold szind, de az is el6fordulhat, hogy
nincs szuperadu. A NY3T!-szakaszban valasztott
szuperadurdl kideriilhet, hogy valéjaban kettds
tigynok: ekkor a szine az eredetitél fiiggetleniil az adu
szinével is megegyezik.
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5. sor: Pontok (Utés/Zsdkmany)
A pontozasnal nem szamit a kartyak értéke. A masik
csapat altal szerzett 1-es értéki kartyak (zsakmany)
és minden (ités utan jar a tablan jelzett pontszam.
A piros szam negativ: -2 pont jar minden (ités és
zsakmany utan (lasd 8. oldal).
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Az iitésszakasz

Miel6tt elkezdenétek:

e Az els jatékos kivalasztja a csapatot.
e A jatékosok eldobjak vagy atadjak a

megfelel6 szamd kartyat.

Ezutdn az els6 jatékos kezdi az elsé
kort: kijatszik 1 szabadon valasztott
kartyat a kezébél, és képpel felfelé
leteszi maga elé.

Ezutdn az 6ramutatd jarasa szerint a
tobbiek kdvetkeznek, nekik szintén
lapokat kell kijatszani az alabbiak
betartasaval:

e Szinkotelezettség van. Ha lehet,
szinre szint kell tenni.

eHa nincs megfeleld szinG lapod,
barmilyen szint kijatszhatsz, adut
vagy szuperadut is (de nincs
adukotelezettség).

e Ha az adu szine a hivoszin, lehetdleg
azt, vagy szuperadut kell ratenni.

e Ha a szuperadut hivtak ki, lehetdleg
akkor is adut vagy szuperadut kell
ratenni.

Ha minden jatékos tett lapot, nézzétek
meg, ki viszi az {itést (lasd kdovetkez
oldal)!

Példa 5 fos jatekra

Az elsé sorban a mdsodik mezd
res, tehdt a Farkas jdtékos
vdlaszt csapatot. A Tigrissel és a
Daruval lesznek egyiitt. O donti
el azt is, hogy a Medvének vagy
a Sasnak adja a bonuszlapot. A
mdsodik sorban a NY3T! mezé
iires, tehat nem kell dobni. A
harmadik sor jelzi, hogy a sdrga
az adu, a negyedik sor pedig azt,
hogy a kék egyesek a szuperaduk.
Az 6todik sorbél leolvashaté, hogy
minden (ités és zsakmdnyolt egyes
2 pontot ér.

e @
=1 QQQ&
- QO




Ki viszi az iitést?

e Ha nincs adu vagy szuperadu, a
hivészinben kijatszott legmagasabb
lap viszi az {itést. Ha tobb
ugyanolyan szin{i és értéki kartya
kerlil egymasra, az viszi, aki utoljara
rakott ra (ez adukra és szuperadukra
is érvényes).

e Ha egy (vagy tobb) adu van lent
és nincs szuperadu, a legmagasabb
értékd adu viszi az litést.

« Ha szuperadu is van lent, mindig az
viszi az {itést.

Aki az (itést vitte, képpel lefelé
maga elé teszi az elvitt kartyakat. Az
iitéseket kiilon-kiilon kell gyGjteni.

Az kezdi a koOvetkez6 kort, aki az
el6zot vitte.

Ha mindenki kijatszott minden lapot a
kezébol, szamoljatok dssze a pontokat!

Minden csapat Osszesitse az elvitt
titések és zsakmanyok (lasd lentebb)
szamat! Az eredményt szorozzatok
meg annyival, amennyit a tabla 5.
sora mutat, a pontfeleldsnek ezt kell
felirnia a tablazatba.

A ZSAKMANY

Minden 1-es értékd lap, amelyet
elnyertetek az ellenféltél,
zsakmanynak szamit. Ha valakinek
az (tése tartalmaz ellenféltél
szarmazd 1-es értékd lapot, azt
beszamithatja zsakmanyként.
Minden ilyen lapot tegyetek
felforditva a vitt lapok mellé! Egy
iités soran akar harom zsakmanyt is
lehet nyerni.




Példa az iitésre

Az @ elsé jatékos (hdromtagi csapatban)
kijdtssza a zold 9-est. A csapattdrsa @ a zold
1-est, az ellenfél @) pedig a z6ld 4-est teszi
le. Az ellenfél mdsik jatékosa @ dgy dont,
hogy egy sdrga 1-est tesz (sdrga az adu),
mivel nincs zéldje. Végiil a hdromtagu csapat
utolsé tagja@) a sdrga 7-est teszi, mivel
szintén nincs zold lapja. Ezzel 6 @) nyerte a
kért és viszi az dsszes lapot. A sdrga 1-est
kiteszi maga elé, hogy lathato legyen, a
tobbit pedig leforditva mellérakja. A zéld 1-es
most nem szamit zsakmdnynak, mert azt az
egyik csapattdrsa rakta le.




UJ FORDULO

Pontozas utdn vegyétek vissza a
NY3T!-zsetonokat! Az osztétol balra
iil6 jatékos lesz az 0j osztd, megkeveri a
lapokat és kezdddik az Gj fordulé.

L4 4 4
A JATEK VEGE
A jaték meghatérozott szama kor utan
ér véget (lasd a tablazatban).

Minden jatékos ugyanannyiszor lesz
oszto.

Az nyer, akinek a legvégén a legtobb

pontja van. Egyenld pontszam esetén
tobb nyertes is lehet.

Variacio

Pontszdm alapjdn is lehet jatszani,
példdul addig jatszotok, amig valaki

Jatékosszam Fordulok el nem éri a 100 pontot.
Zvagyia s o A
3 9
5 10
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ELOKESZULETEK
KULONBOZO
FELALLASOK ESETEN
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Ha paratlanul vagytok, a kisebbik
csapat egyik tagja kapja a
bonuszlapot (az elsé jatékos donti
el, ki kapja és maganak is adhatja).
Akinél a bénuszlap van, a kor végén
dupla pontot kap.

Kétszeres Bonuszlap

Csak akkor hasznaljatok, ha
harman vagy oten jatszotok!

5 jatékos

Mind a 60 lap jatékban van, egy
jatékos 12-t kap. Egy 2 és egy 3
fés csapat alakul. Az els6 jatékos
eldonti, hogy a kisebb vagy nagyobb
csapatban jatszik és ki kivel van,
majd a bonuszlapot odaadja a kisebb
csapat valamelyik tagjanak. A jaték
10 kor utan ér véget.

n

4 jatékos

Mind a 60 lap jatékban van, egy
jatékos 15-ot kap. Kétszer 2 fos
csapat alakul, az els6 jatékos
kivalasztja a csapattarsat. A jaték 8
kor utan ér véget.

3 jatékos

Minden szinbél vegyétek ki a 11-es,
12-es és 13-as lapokat, igy 48 marad
jatékban! Mindenki 16-ot kap. Egy
jatszik kettd ellen, az elsd jatékos
donti el, hogy ki lesz egyediil, és
odaadja neki a bonuszlapot. A jaték
9 kor utan ér véget.

2 jatékos

Mind a 60 lap jatékban van.
Mindenki 15 lapot kap. A tobbi
nem vesz részt abban a fordul6ban,
viszont (jraosztas elétt vissza kell
majd ezeket is keverni a kijatszott
lapokhoz. A jaték 8 kor utan ér
véget.
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