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JATEKELEMEK
54 kartya 1-9 szamozassal 6 kiilonboz6 szinben
A JATEK CELJA

Legyél te az elsd, aki megszabadul az 6sszes
kézben tartott kartyajatol, és legyen neked a
legkevesebb pontod a jaték végén.

ELOKESZULETEK

1. Keverjétek meg az dsszes kartyat.

2. Osszatok minden jatékosnak 9-9 kartyat képpel
lefelé. Vegyétek a kezetekbe a kapott kartyaitokat
ugy, hogy a tobbi jatékos ne lassa, mi van azokon.

Vélasszatok véletlenszeriien kezddjatékost. A

kezddjatékossal kezdve a jaték menete az oramutatd
jarasaval megegyezd iranyban halad.

A magyar nyelvi jatékszabaly a Reflexshop Kft.
tulajdonat képzi. Engedély nélkiil nem masolhato,

sokszorosithato és terjeszthetd sem online,
sem nyomtatott formaban.

JATEKMENET

A jaték tobb leosztason at tart, egy-egy leosztas
pedig fordulékbol all.

Minden forduld elején a kezddjatékos jatssza ki
1 kézben tartott kartyajat a jatéktér kozepére,
képpel felfelé.

Ezt kovetéen, amikor valaki sorra keriil, valasszon
az alabbi két lehetdség koziil egyet:

1. Jatssza ki egy vagy tobb kartyajat
VAGY
2. Passzoljon

1. Egy vagy tobb kartya kijatszasa

A kijatszott kartyak értékének nagyobbnak kell
lennie, mint a mar kijatszott legnagyobb érték.

Példa: ha a jatéktérre kijatszott kartya értéke
3-as, akkor sorra keriilve legalabb 4-es értékii
kartyat kell kijatszanod.

Akijatszott kartyak szamaval megegyezd mennyi-
ségli kartyat kell kijatszanod, vagy annal 1-gyel
tobbet.

Példa: ha aktudlisan egy 2 kartyas szett van a
jatéktérre kijatszva, kijatszhatsz 2 vagy 3 kartyabol
allo szettet. 4 kartyas szettet azonban nem
jatszhatsz ki, ahogyan egyetlen kartya kijatszasa
sem megengedett ebben az esetben.

Ha tébb kértyat szeretnél kijatszani, azoknak vagy
ugyanolyan sziniieknek vagy ugyanolyan értékii-
eknek kell lenniiik.

Amikor tobb kartyat jatszol ki, akkor mindegyik
kartyat egy-egy szamjegyként kell kezelned, és
azokbdl a lehetd legnagyobb értékii tobbjegyii
szamot kell alkotnod.

Példa: ha ugyanolyan szinii 2-est és 8-ast jatszol
ki, akkor a kijatszott kartyaszetted értéke 82 (nem
pedig 28). Ha ugyanolyan szinii 2-est, 4-est és 9-est
jatszol ki, akkor 942 lesz a szett értéke.

Miutan kijatszottal egy vagy tobb kartyat, fel kell

venned 1 mér kijatszott kartyat. Az imént kijatszott

kartyaid koziil nem vélaszthatsz. Emiatt:

¢ Ha csak 1 kartya van az altalad kijatszottakon
kiviil, azt kell kézbe venned.

 Ha egy kartyaszetthdl valasztasz, vedd kézbe az
egyik kartyat, a szett tobbi részét pedig dobd el.

2. Passzolas

Amikor passzolsz, ne jatssz ki egy kartyat sem.
A tdled balra iil6 jatékoson a sor.

Megjegyzés: Attol, hogy passzolsz, amikor tjra
sorra keriilsz, a megszokott médon eldéntheted,
hogy kijatszol-e kartyat vagy ismét passzolsz.

Ha egy jatékos kivételével egymas utan mindenki
mas passzol, a forduld véget ér. Mindenki tartsa meg
a kézben maradt kartyait. A jatéktérre kijatszott
kartyakat dobjatok el. Az lesz a kovetkezd forduld
kezdGjatékosa, aki utolsonak jatszott ki kartyat
az elozd forduléban.

EGY LEOSZTAS VEGE

Egy leosztas kétféleképpen érhet véget:

. Ha te vagy a kezddjatékos egy fordulé elején,
és a kézben tartott 6sszes kartyad ugyanolyan
szinii vagy értékii, az dsszeset kijatszhatod. A
leosztas ezzel véget ér. Amennyiben erre nincs
lehetdséged, a megszokott modon jatssz ki 1
kartyat.

. Ha a jaték folyaman barmikor agy jatszol ki egy
vagy tobb kartyat, hogy utana egy kartya sem
marad a kezedben, ne vegyél fel a jatéktérrol
kartyat. A leosztas ezzel véget ér.
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A leosztéas végén minden jatékos 1-1 pontot kap
minden kézben tartott kartyaja utan. Jegyezzétek
fel a pontjaitokat.

Készitsétek el az 0] leosztast; gyiijtsétek dssze
és keverjétek meg az osszes kartyat. Osszatok
minden jatékosnak 9-9 kértyat. Az el6z0 leosztas
kezddjatékosatol balra iil6 jatékos lesz az (j
leosztas kezddjatékosa; inditsa el a forduldt 1
kartya kijatszasaval.

A JATEK VEGE

Azt javasoljuk, hogy elsé jatéknal jatsszatok
15 pontig, azaz amint egy leosztas végén egy
jatékosnak legalabb 15 pontja van, a jaték véget
ér. Ekkor a legkevesebb ponttal rendelkezd jatékos
lesz a gy6ztes. Dontetlen esetén az érintettek
megosztoznak a gy6zelmen.

Az elst jatékotok utan dontsétek el ti, hogy hany
pontig tartson a kovetkez6 jaték. Hosszabb
jatékhoz akar 20 vagy tobb pontig is elmehettek.
Hardvidebb jatékot szeretnétek, 10 pontig jatsszatok.
Villdmjatékhoz pedig jatsszatok minddssze egyetlen
leosztést.

Miért valasztottuk a viking témat?

Azt szerettiik volna, ha az absztrakt jatékunknak
lenne valamilyen témaja. Mar az els6 prototipusnak
is viking tematikéja volt, amit akkor még Valhallanak
neveztiink. Képzeljétek el a haboruzo vikingeket!
Azok, akik elesnek a csataban (a kartyajukat
eldobjak), a viking mennyorszégba, a Valhallaba
keriilnek. Ugy éreztiik, hogy ez a tematika elég
jol illeszkedik a jaték miikodéséhez, és egyben
remek lehetdség, hogy a sajat, svajci kulttranktol
eltérdre hivjuk fel a figyelmet. Reméljiik, hogy sajat
hagyoméanyaink nem befolyasolték talsagosan a
szemléletiinket. A kartyakat a kovetkezo viking
archetipusok ihlették 1-9 sorrendben: gydgyitd, skald
(énekmondd), kém, seidmadr (téltos), vélva (jésnd),
hirdmen (testdr), berserker (harcos), styrimader
(hajoskapitany) és jarl (helytarto).






