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Gary Kim, Hope S. Hwang
és Yohan Goh jatéka
Crocotame illusztracidival

JATEKELEMEK

54 kartya 1-9 szamozassal 6 kilénbdz6
szinben

A JATEK CELJA

Legyél te az els6, aki megszabadul az

Osszes kézben tartott kartyajatol, és
legyen neked a legkevesebb pontod a
jaték végén.

ELOKESZULETEK
1. Keverjétek meg az 6sszes kartyat.

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

Valasszatok véletlenszeriien kezdéjatékost.
A kezdGjatékossal kezdve a jaték menete az
6ramutatoé jarasaval megegyezé irdnyban
halad.

JATEKMENET
A jaték tébb leosztason at tart, egy-egy
leosztas pedig fordulékbdl all.

Minden forduld elején a kezd6jatékos jatssza ki
1 kézben tartott kartyajat a jatéktér kozepére,

képpel felfelé.

Ezt kévetéen, amikor valaki sorra kertl,
vélasszon az alabbi két lehetéség kozll egyet:

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

1. Egy vagy tobb kartya kijatszasa

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

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

A kijatszott kartyak szamaval megegyez6
mennyi-ségu kartyat kell kijatszanod, vagy
annal 1-gyel tobbet.

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

Ha tobb kartyat szeretnél kijatszani, azoknak
vagy ugyanolyan szin(ieknek vagy ugyanolyan
értéki-eknek kell lennilik.

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

Példa: ha ugyanolyan szini 2-est és 8-ast
jatszol ki, akkor a kijatszott kartyaszetted
értéke 82 (nem pedig 28). Ha ugyanolyan
szin( 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 mar kijatszott kartyat. Az imént

kijatszott kartyaid kozil nem valaszthatsz.

Emiatt:

+ Ha csak 1 kartya van az altalad kijatszottakon
kivil, azt kell kézbe venned.

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

2. Passzolas

Amikor passzolsz, ne jatssz ki egy kartyat
sem. A t6led balra Ul jatékoson a sor.

Megjegyzés: Attdl, hogy passzolsz, amikor
Ujra sorra kerllsz, a megszokott médon
eldoéntheted, 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 kovetkez6 fordul6 kezdGjatékosa,
aki utolsénak jatszott ki kartyat az el6z6
forduléban.

EGY LEOSZTAS VEGE

Egy leosztas kétféleképpen érhet véget:

. Ha te vagy a kezdéjatékos egy forduld
elején, és a kézben tartott 6sszes kartyad
ugyanolyan szinG vagy érték(, az 6sszeset
kijatszhatod. A leosztas ezzel véget ér.
Amennyiben erre nincs lehetéséged, a
megszokott mddon jatssz ki 1 kartyat.

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

Készitsétek el6 az Uj leosztast; gyUjtsétek

Ossze és keverjétek meg az 6sszes kartyat.
Osszatok minden jatékosnak 9-9 kartyat. Az
el6z6 leosztas kezdGjatékosatol balra ulé
jatékos lesz az Uj leosztas kezddjatékosa;
inditsa el a fordul6t 1 kartya kijatszasaval.

A JATEK VEGE

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

Az elsé jatékotok utan dontsétek el ti, hogy
hany pontig tartson a kévetkezd jaték.
Hosszabb jatékhoz akar 20 vagy tébb pontig is
elmehettek. Ha révidebb jatékot szeretnétek,
10 pontig jatsszatok. Villamjatékhoz pedig
jatsszatok mindéssze egyetlen leosztast.

Miért valasztottuk a viking témat?

Azt szerettik volna, ha az absztrakt
jatékunknak lenne valamilyen témaja. Mar
az elsé prototipusnak is viking tematikaja
volt, amit akkor még Valhallanak nevezttnk.
Képzeljétek el a haborlzo vikingeket! Azok,
akik elesnek a csatdban (a kartyajukat
eldobjak), a viking mennyorszagba, a
Valhallaba keriilnek. Ugy éreztiik, hogy
ez a tematika elég jol illeszkedik a jaték
miikddéséhez, és egyben remek lehetdség,
hogy a sajat, svajci kulturanktdl eltérére
hivjuk fel a figyelmet. Reméljuk, hogy
sajat hagyomanyaink nem befolyasoltak
tllsagosan a szemléletlinket. A kartyakat
a kovetkezé viking archetipusok ihlették 1-9
sorrendben: gydgyito, skald (énekmondd),
kém, seidmadr (taltos), vélva (josnd), hirdmen
(testér), berserker (harcos), styrimader
(hajéskapitany) és jarl (helytarto).
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