Inasnak jelentkeztetek a hires mdgusndl.
A nagy vardzslo el is kezdte az oki-
tdsotokat, azonban Halloween éjsza-
kdjanak  kozeledtével — tanitétoknak
nyoma veszett! Lehet, hogy ez egyfajta
probatétel a szamotokra? Akdrhogy is,
meg kell kiizdenetek a hamarosan to-
megével érkezé szornyekkel, amelyek
folyton-folyvdst mindenféle édességeket
kovetelnek. Es ti még csak a cukorka-
vardzslatot tanultdtok...

Vegyétek fel a harcot a kiilonbozé fébidkat
képviselé - egyébként meglehetdsen cuki
- szornyek ellen, szerezzetek minél tobb
dicsbségpontot az eliildozésiikkel, és gyiij-
togessétek szorgosan a tokldmpdsokat!

Zavarjdtok el az apro, fekete lidérceket,
akik a rossz dlmokat okozzdk. Idénként
megprébalhattok bevetni egy cukorka-va-
razslatot is, hdtha egy ilyen biibdj javit a
helyzeten...

A Szornylizé jaték 5 fordulébdl all. Minden
fordulé egy felkésziilési fazissal indul, majd
megérkeznek a szornyek, és elindul a csi-
hi-puhi. A fordul6 kézben legfeljebb egyszer
beszaladhatsz a varazslo hazaba, hogy egy
cukorkavarazslattal probalkozz. A csatanak
akkor van vége, ha mar senki nem tud vagy
nem akar tobb akcidt végezni. Ezutan a csa-
tatér kiértékelése zarja a fordulot.

A szornykartyakat (és az altaluk adott
dics6ségpontokat) édességkartyak kijatsza-
saval szerezhetitek meg — de csak akkor, ha
a kartya szinben passzol a szornyhoz, és
a rajta lathato édesség is megegyezik azzal,
amit a szorny kovetel!

A Kkartydk tartogatnak tovabbi jo (és
kevésbé jo) dolgokat is szdmotokra. Igy
példaul lidérceket szabaditanak ratok, vagy
segitséget jelent6 bonuszkorongokkal és
toklampasokkal jutalmaznak meg.




Tegyétek a jatéktér szélére a jatéktablat.

Valogassatok szét a toklampas lapkakat,
és tegyétek a tabla fels6 részére.

Keverjétek Gssze képpel lefelé a sziirke
bonuszkorongokat, majd huzzatok fel
innen 5-0t, és tegyétek ezeket egyenként
a tabla als6 részére. A tobbi maradjon
a tabla mellett leforditva.

Keverjétek meg alaposan a szornyek
paklijat (a hdtlapok szinétdl fiiggetleniil),
és tegyétek azt a jatéktér szélére képpel
lefelé.

A szornykartya-pakli legfels6 5 lapjabol
képezzetek egy kis paklit. Ezt tegyétek
a nagy pakli mellé, szintén képpel lefelé.
Ez az 5 lap lesz a forduldjelzé is egyben.
Erre a szabalyban ,kis huzépakliként”
hivatkozunk.

A forduldjelz6 lapok mellé jobbra pe-
dig helyezzétek a fekete kezdéjatékos-
jelz6 kartyalapot a szurds szemii macska-
majom képével felfelé.

Keverjétek meg az édességkartyakat,
és képezzetek bel6liik egy huzopaklit.

Halmozzatok fel minden fehér cukorka-
tokent és fekete lidérctokent.

Mindenki vélasszon egy jatékosszint,
és az annak megfelel6 tekercslapkat
a hozza tartozo 3 kis, szines koronggal
egylitt vegye maga elé.

Mindenki vegyen magahoz 2 fehér cukor-
katokent.

Valasszatok kezd6jatékost (mondjuk azon
az alapon, hogy kinek volt rémdlma leg-
utobb), és neki adjatok oda a kis fekete
kezdéjatékos-jelz6 lapkat a macska-
majom képével.

Ezzel maris felkésziiltetek
a ,nagy Osszecsapasra’.

® VARIACIOK

A szabalyok ismeretében a jaték a hagyoma-
nyos mellett egyszeriisitett médban, vala-
mint egyszemélyes modban is jatszhato.

Ezek bemutatasit a szabalyfiizet végén
talaljatok.



taklmpés lapkak (25db) jatéktabla (a varazslo haza) ] ATEKTERZ

Kkijatszott
édességkartyak helye

bnuszKorongok (36db) | az elbfrs és

“ Y a szirnykartyak helye
nagy 'l§is . macskamajom
cukorkatokenek (40dhb) L Kijatszott
szitnykartyak (72 db) édességkartyak helye
! } paklijai
)

a cserepiac €s a kartyakindlat helye

lidérctokenek (24db) =
édességkartyak (72db)
.  KELIDOKESLLET: ,
kezddjatékos-jelzd tekercstoken szines korongok -’

lapka (6x1db) (6x3db)




KEZLIMIT

Az els6 fordulo el6tt mindenki hizzon fel
a paklibol 4 édességkartyat a kezébe.

A tovabbi fordulok el6tt potoljatok
4-re a kezetekbdl kijatszott édesség-
kartyakat, de figyeljetek, bizonyos
modositok (a legutobb felvett szorny-
kdrtydkon) ezt a szamot csokkenthe-
tik vagy novelhetik!

) ELOGRS

Vegyetek le a nagy paklibdl lapokat egyen-
ként, anélkiil, hogy megforditanatok, és he-
lyezzétek le azokat (tovabbra is képpel lefelé)
egy sorban a kezddjatékost jelold macska-
majom kartya mellé, jatékosszamtol fiiggden:
1 és 2 jatékos esetén semennyit,

3-4-5-6 jatékos esetén 1-2-3-4 lapot.

&5 (SEREPIAC

Az els6 forduld el6tt csapjatok fel a jatékos-
szamnak megfelel6 szamu (de legaldbb 3)
lapot az édességkartyak paklija mellé (ezt
hivjuk a fordulok el6tti cserepiacnak). Minden
egyes tovabbi fordul¢ el6tt viszont a legutob-
bi fordul6 3 lapos kartyakinalatat egészitsétek
ki (ha sziikséges) gy, hogy az ismét csere-

piacca valjon. (Ha a megmaradt édességkdr-
tydkon cukorkatokenek vannak, azok marad-
janak a helyiikon.)

KARTYACSERE

Mindenki tekintse meg a felhuzott kartyd-
it, majd jatékossorrendben dontsetek arrol,
hogy 1 lapotokat le akarjatok-e cserélni
a cserepiacon 1év4 barmelyik kartyéra.

Ha igy dontesz, vedd fel az egyik lapot a for-
dul6 eleji cserepiacrol, majd tedd a helyére
azt, amelyiktd]l megszabadulnal.

Abban az esetben, ha a felveend§ kartyan
(az el6z6 fordulérdl ottmaradt) egy vagy tobb
cukorkatoken talalhatd, azt/azokat is vedd
magadhoz.

Milyen alapon dintenél a csere mellett?

Az elbkészitési fazisban még nem ldthatod
a konkrét szornyeket, de néhdnyuk szinét elére
megsejtheted. Ugyanis a szornykdrtydk hdt-
oldaldnak szine errdl drulkodik, igy hasznos
informdcidt nyijt arrél, milyen szinti kdrtydk-
ra lesz sziikség az érkezd szornyek ellen.

Természetesen csere esetén felvehetsz olyan
kdrtydt is, amit az el6tted 1évék helyeztek a
cserepiacra. Ha nem kivinsz cserélni, passzolj
(visszaszdllni nem lehet).



Ha a cserérél minden jatékos dontott (cserélt
vagy passzolt), dobjatok a cserepiac lapjait
egy dobdpaklira (ha a kdrtydkon maradtak
cukorkatokenek, azok eziittal elvesznek), majd
a helyiikre forditsatok fel 3 kartyat az édes-
ségkartyak paklijabol (jdtékosszamtdl fiig-
getleniil ez mindig 3 kdrtya): ez lesz az adott
fordulé kartyakinalata.

Az osszes legutobb megszerzett szornykar-
tydjat (ha van ilyen) mindenki forditsa kép-
pel lefelé, ezzel egy ,dics6ségpaklit” képezve.
Az 4j forduléban a szornyeket mindig képpel
felfelé kell gytijteni magatok el6tt.

Osszes kirtya Elddrs
21 N4 = 0
22 QB4 - 0
23 Ne - {
L4 N7 - 2
25 N9 = 3
26 Qo = 4

Mindenki vegye magahoz az el6z6 forduld-
ban esetleg elhasznalt tekercslapkéjat (a jd-
téktdbla mell6l), és a macskamajom kartyaja-
rél a felhasznalt szines korongjait.

Ha ezutan az utolsé fordul6 kezdddik (azaz
a kis hiizépakli utolso lapjdt tettétek le a kdr-
tyasorba), forditsatok meg a macskamajom
kartyat a toklampas oldaldra.

{3 JONNEK A SLORNYEK!

Forditsatok fel szornyes kartyalapokat, egy
sort képezve az alabbi tablazat szerint felhua-
zott lapokbdl (jatékosszamtol fiigg6en):

Kis huzopakli Nagy huzdpakli
+ 1 + 3
+ { + 3
+ 1 + 4
+ 1 + 4
+ 1{ + 5
+ 1 + 5

e s

Miutan elékeriiltek a fordulo6 szornyei, a kezddjatékoson
van a sor, hogy elinditsa a masodik fazist.




Ha rad keriil a sor, harom lehetdség koziil
valaszthatsz:

“ Kijatszol egy lapot a szornyek sordhoz,

vagy
n Betérsz a varazslo hazaba (ha még nem

jartdl ott ebben a forduléban),

vagy
n Passzolsz, és tobb akciét nem végzel
az adott forduléban.

U9 LAP KIJATSZASA

A csihi-puhi soran a szornykartyak alsé
és fels6 széléhez lehet édességkartyat he-
lyezni; a szornyet azonnal sikertiil eliilldozni,
ha mindkét helyre keriil egy-egy kartya.

Akkor jatszhatsz ki egy lapot a szor-
nyek soraba, ha van a kezedben olyan,
amelyik illik valamelyik szornykartyahoz
(azonos szinii, és azonos édességet mutat),
és még a szornykartya egyik élénél (fent vagy
lent) van szabad kartyahely.

Valamint ilyenkor a kijatszott @
édességkartyadra kotelezéen ra
kell helyezned egy sajatszint kis
korongot is (ha ilyen nincs mdr
elétted, nem jdtszhatsz ki lapot).

® Azonnali értékelés

Abban az esetben, ha a csihi-puhi kozben
a szorny mindkét oldaldhoz kerilt kartya,
azonnal ki kell értékelni a helyzetet. A két
édességkartya kozil a magasabb szamu (1-
12) tulajdonosa a nyertes. Az azonnali érté-
kelés a kovetkez6 sorrendben zajlik:

o A vesztes a sajat édességkar-

tyaja bonuszat* szerzi meg.

e A nyertes az édességkartydja bonu-

szaval egyiitt a szornykartya bonuszait*
is megszerzi, valamint magat a szorny-
kartyat, amit magahoz kell vennie
(képpel felfelé tartva a fordulé végéig).

e Dobjatok el a felhasznalt

édességkartyakat.

e A felhasznalt korongjel6l6k keriiljenek

a macskamajom kartyajara.

6 Huzzatok a felvett szornykar-

tya helyett Gjat a nagy paklibol.

* A kdrtyabonuszokat a 10. oldalon
részletezziik.

Egy szornykdrtya mellé kijdtszhaté a mdr
mellette lévonél nagyobb és kisebb értékii
édességkdrtya is, és akdr mindkét kartya
lehet ugyanazé a jatékosé.



® A KARTYAK FELEPITESE:

Edességkartya:

Szornykartya:

Kartya szine

Edességtipus
0 Szorny pontértéke o Kartya értéke
o Bal alsé bénusz o Kartya bonusza
o Jobb als6 bénusz o Kértya eldoba-

sanak értéke

® Harc a macskamajomeért

Edességkartya kijatszhat6
a macskamajom mellé is!
Aki megszerzi a macska-
majom feletti irdnyitast, at-
veszi a kezddjatékos szere-
pét a kovetkez forduldra.

0 Helyezd at a tekercs-

o Az eldobott édesség-

A macskamajom mellé barmilyen szind és
tipust kartya kijatszhaté — de csak olyan,
amelynek az értéke az elséként lerakott
kartya értékétol eltér. A macskamajom
kiértékelése csak a forduld végén torténik,
tiggetleniil attél, hogy mikor keriilt két édes-
ségkartya a lap mellé. A kiértékelésnél mind
a gyOztes, mind a vesztes fél megkapja az
édességkartyaja bonuszat.

£ BETERES A VARAZSLO HAZABA

Forduldonként egyszer (és csakis egyszer!)
betérhetsz a varazslé hazaba, hogy ott cu-
korka-varazslattal probalkozz, feljavitandé
az esélyeidet a szornyek ellen, azaz menet
kozben 0j édességkartyat szerezz. Ilyenkor
kartyakijatszas helyett tedd a kovetkezdket:

tokenedet a jatéktabla
(a vardzslé szobdja) mellé.

/5

kartya/-kartyak utan vegyél
fel 1-1 cukorkatokent.

Dobj el a kezedbdl
legalabb 1 édesség-
kartyat.




Ezutan kotelezéen el kell végezned lega-
l1abb 1 varazslatot a varazslo asztalan lathato
tekercsek segédletével. Egész pontosan bar-
mennyit elvégezhetsz, akdr mind a harmat,
de csakis sorrendben (1.-2.-3.), és minde-
gyik varazslathoz cukorkat kell felhasznal-
nod. A tekercsek a kovetkez$ lehetGséget
biztositjak szamodra:

o Egy cukorkéért lecserélheted a kartya-
kinalat mindharom lapjat (ha egyi-
ken-mdsikon cukorkdk vannak, azok
visszakeriilnek a készletbe).

0 Két cukorkaért huzhatsz egy lapot
vakon a htizépaklibol.

o Két cukorkaért felveheted a kartya-
kinalat egyik lapjat (ekkor a befizetett
cukorkdkbol egyet-egyet hagyj a nem
vdlasztott két mdsik lapon, és a felvett
harmadik lap helyett hiizz tjat).

A vardzslé hdzdba torténd belépéskor nem
haszndlsz el korongjelolot.

) PASSTOLAS

Ha az aktudlis forduléban mar kijatszottad
mind a hdrom szines korongodat, muszaj
passzolnod. Azonban ezt barmilyen egyéb
megfontoldsbdl korabban is megteheted.

Passzolas utan mar tobb akciét nem végez-
hetsz ebben a forduldban. Ilyenkor leforditva
tedd is az asztalra az esetleg megmaradt édes-
ségkartyaidat.

A CSATATER ERTEKELESE

A fordulénak akkor van vége, ha minden
jatékos passzolt. Ekkor értékeljétek ki a fenn-
maradt csatateret, szigoriian balrél, a macska-

majomtdl kezdve a sort.

A Kkezddjatékos-jelz6 lap-
ka ahhoz keriil, aki a nagyobb
értékli lapot tette le a macs-
kamajom mellé. Ha csak egy
lap keriilt oda, akkor automati-
kusan annak a tulajdonosa lesz
a nyertes, ha pedig senki nem
adott édességet a macskama-
jomnak, a kezd6jatékos személye
nem valtozik a kovetkezd fordu-
léban. (A vesztes és a nyertes édes- m
ségkdrtya utdn a jatékosok meg-
kapjik a nekik jéré bénuszokat.)

A csatatéren maradt szornykartyak
esetén szintén az a gyOztes, akinek a kartyd-
ja egyediliként szerepel mellette. Ilyenkor
6 megkapja a szornykartyat, annak mind-
két bonuszat, valamint az édességkartya
bénuszat is.



Az aktualis forduléban megszerzett szor-
nyek kartyait mindig képpel felfelé tarold
magad el6tt.

Ha maradt a csatatéren olyan szorny, aki
nem kapott édességet, a kartyajat dobjatok el,
azaz helyezzétek egy dobdpaklira a szorny-
kartydk mellett.

Ha ez volt az utols6 forduld, a jatékzaro
végs6 pontozas veszi kezdetét.

A VEGSO PONTOZAS

Ezen a ponton javasoljuk, hogy forditsatok
meg a jatéktablat, igy a varazslo masik szo-
bajaban 1év6 eszkozokkel kovethetitek végig
a pontozas folyamatat.

o Helyezzétek 1-1 sajat szinti korongoto-
kat a két hossza pergamen 0-s mezdire
mind az 1-esek, mind a 10-esek térfe-
1én, majd kovessétek a konyvekre irt
pontozasi sorrendet.

y
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G Elséként mindenki adja 6sz-
sze a szOrnykartyai pontsza-
mat, majd az értéket jel6ljétek
(10-esek és 1-esek formajaban)
a két pergamenen.

e Ezek utan allapitsatok meg, :

ki mennyi pontot szerzett a N
toklampasok gytjtésébol. ey |
(Lasd 1. fiiggelék a toklampad-

sokrél, 10. oldal)

0 Adjatok hozza az eddigi ered-
ményhez azokat a pontszdmo-
kat, amelyeket a bénuszkoron-
gok altal szereztetek
(és a korongok még mindig ott
vannak el6ttetek). (Ldsd 12. ol-
dal)

o Adjatok minden megmaradt {+;
2 cukorkatokért 1-1 pontot ma- /
gatoknak. 2))

o Vonjatok le minden megma- -Z.r
radt lidérctokenért 2-2 pontot. /®

Az igy kialakult pontszdm a végsé - a legma-
gasabb pontot elért varazsloinas a gyoztes.
Egyenl6ség esetén az gydz, aki tobb szorny-
kartyat gyujtott 6ssze. Tovabbi dontetlen ese-
tén az érintettek osztoznak a gydézelmen.



A TOKLAMPASOK

A jaték soran bizonyos szornykartyak bo-
nuszaként hozzdjuthatsz a rajtuk megjelolt
toklampashoz. Ilyenkor vedd el a megfelel6
szind kis, négyzetes lapkat a jatéktabla felsé
részérél. (Ha nincs mdr olyan lapka, akkor
sajnos nem tudod elvenni a jutalmadat.)

Ha a jaték végéig sikeriil Osszegytijte-
ned tobb kiillonb6zd toklampast, akkor akar
11 pontot is hozhatnak neked. A toklampa-
sok sorozatanak értékelése a jatéktdbla mind-
két oldalan kovethets. Akar tobb sorozatot
is Osszeallithatsz a jaték soran.

Példa: a lila jatékos Osszegytijtott 3 zold tokot,
2 narancssdrgat, 2 sziirkét és 1 feketét. Ezekbdl
hdrom kiilonbozé szinii sorozata lett, melyekért
az aldbbiak szerint kap pontot:
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A toklampasok soraba beleszamit az a bo-
nuszkorong is, amin t6klampas lathatd; ezen
kiviil az a jatékos, aki a jaték végén a kezdd-
jatékos-jelz6t birtokolja (azaz megszerezte
a macskamajom kdrtydt a toklampds oldald-
val felfelé), tovabbi 1 tetszdleges szinli tok-
lampéssal szamolhat. (Azonban a sorozata
igy sem dllhat 5 elemnél tobbdl, hiszen csak
5 szinben vannak tokok a jatékban.)

KARTYABONUSZOK

A Kkartyabonuszok értékelése elsoként a
kartyak kiértékelésekor, a csatatéren zajlik!

Ha valaki pl. a szornykartyaja révén kap-
na egy lidérctokent, de a kijatszott (nyertes)
édességkartyajanak bonusza épp eldobatna
vele egy lidérctokent, akkor egyszertien nem
vesz fel lidérctokent a szérnykartya utan.

Ritka helyzetekben eléfordulhat, hogy a
kartyak bonuszait tilt6 ikonok egymasra mu-
togatnak, kioltjék egymast. Ilyenkor mindig
a jatékosnak elonyosebb sorrendben kell
kiértékelni ezeket az ikonokat.

Abban az esetben, ha egy boénuszikon
olyan elem eldobasat kéri, amely nincs a
készletedben, nem kell érvényesitened
a biintetést.



Szereztél 1 cukorkat. Minden nalad
maradt 2 cukorka a jaték végén
1 pontot ér.

Szereztél egy adott bettijelt bonusz-
korongot a jatéktablarol.
Huzz a helyére tjat a készletbdl.

A kovetkez6 fordulora eggyel tobb
édességkartyat kapsz.

A kovetkez6 forduléra eggyel
kevesebb édességkartyat kapsz.

Kapsz egy lidérctokent.
Minden lidérc (ha ndlad marad)
-2 pont levonast ér a jaték végén!

Dobj el egy cukorkat a készletedb6l.

Dobj el egy altalad valasztott
toklampast a készletedbol.*

®®008€00

A boénuszkorongok bevaltasarol - ha azok be-
valthatok valamilyen egyéb fizikai komponensre
- a felvételiikkkor donthetsz (pl. tokldmpdst vagy
cukorkdt csindlhatsz ezekbdl). Kés6bb a toklam-
past tartalmazo bdénuszkorongokat felhasznalha-
tod a toklampas gytijteményedben, és fizethetsz is
a cukorkat tartalmazé sziirke koronggal, mintha
cukorkat haszndlnal fel, de azok a készletedben
sziirke bonuszkorongok maradnak mindvégig.

Szereztél egy adott szin(i
toklampast (ez itt pl. fekete).
A toklampasok szinsorozata
pontot ér a jaték végén.

Eldobhatsz 1 nélad 1évo
lidérctokent.

Nem szamit az értékelésnél
a lerakott édességkartyad bonusza
(nem kapod meg).

Nem értékelheté a megszerzett
szornykartya bal alsé bénusza.

Nem értékelhet6 a megszerzett
szornykartya jobb als6 bonusza

Dobj el egy altalad valasztott
. sztirke bonuszkorongot a sajat

készletedbél.
* Ha toklampds eldobésédra felszolit6 bénuszt
kapsz, nem dobhatsz el (és nem is kell eldobnod)
olyan toklampast, amely egy bénuszkorongon
szerepel. Ugyanakkor el kell dobnod ezt a ko-
rongot a toklampds ikonnal akkor, ha a kartya
bénusza sziirke bonuszkorong eldobésat kéri (és
nincs valasztdsi lehetdséged).




Ha kartyakijatszaskor ezt a bénuszko-

rongot rahelyezed az édességkartyad-
@ ra, annak értéke 5-tel megnd. Figyelj,

hogy dontetlen soha nem dllhat el6

a két kirakott kdrtya kozott!

A BONUSZKORONGOX

A sziirke bénuszkorongok mind egyszer fel-
hasznalhaté képességek. Azonban egyszerre
tobbet is felhasznalhatsz.

Az adott szind toklampdsnak szamit,
vagy felvételkor bevalthatod egy
ugyanolyan szinti toklampas lapkara.

Dobj el egy lidérctokent a készletedb6l

azonnal, vagy tartsd meg kés6bbre,
hogy felhasznalhasd, ha kell.

Az édességikonos bonuszkorongok
kétféleképpen is felhasznalhatok.

Ha a kijatszott édességkartyadra
rakod, akkor az megvaltoztatja
a kartyad szinét és az édesség tipusat.

Ha pedig a kartyakijatszaskor magara
a szornykartyara teszed (ezt csak
akkor szabad, ha nincs mdsik édesség-
kartya a lap mellett), akkor a szorny
szinét és édességikonjat valtoztatod
meg. Ett6l kezdve csak az 6j helyzet-
nek megfeleld ikonnal ellatott kartyat
lehet haszndlni a megszerzéséért.

Egy szorny mellé sosem keriilhet
két azonos értéki édességkartya!

® S PO

®

A bénuszkorong eldobésaval egy id6-
ben a korodben egyszerre 2 édesség-
kartydt is kijatszhatsz, akdr ugyanazon
szorny mellé. Mindegyikre le kell
tenned 1-1 szines korongodat.

Vegyél fel 1 vagy 2 (az dbrdtdl fiigg)
cukorkat a készletb6l, vagy hasznald
fel ezt a bénuszkorongot a varazslatok-
nal. Ha megmarad, a végs6 pontozas-
nal beszdmithaté cukorkaként.

Igyekezz megtartani a jaték végéig,
mert ez a bénuszkorong az adott
mennyiségli (1 vagy 2 - az dbratol

fiigg) pontot éri majd.

Hasznald ezt az egyszeri képességet
egy kartyakijatszaskor.

Tedd a kartyara: nem lesz érvényes
az édességkartyad bonusza.

Ha egy kartyabonusz valamelyik
bénuszkorong felvételét irja el6, dont-
hetsz gy, hogy a megjelolt helyett a
szomszédjai egyikét veszed fel (az ,.e”
az ,a’-val is szomszédos ilyenkor).



EGYSZEMELYES

JATEKMOD

Az egyszemélyes jatékot ugyanugy készitsd
el6, mint egy kétszemélyes jatékot. A jaték
soran egyszerisitve modellezni fogod az el-
lenfeled cselekedeteit, végiil ellene kell meg-
nyerned a jatszmat.

A jaték elején dontsd el, milyen nehéz-
ségi szinten szeretnéd jatszani a jatékot:

) Konnyi jatéknal adj
az ellenfelednek 5 pont elényt,

@' Normal jatéknal 10 pontot,

€ Nehéz jatéknal 15 pontot.

Minden esetben te kezded az
els6 fordulot az 6tbél (helyezd le ma-
gad elé a macskamajom lapkdjdt), de
kés6bb ezt elveheti téled az automa-
ta ellenfél, és persze te vissza is sze-
rezheted t6le.

Valassz mindkett6toknek szint. Az ellen-
felednek nincs szitksége tekercslapkara, de
6 is kap 2 cukorkat indulasként. Ossz mind-
kettétoknek 4-4 édességkartyat (az ellenfe-
led lapjait helyezd az 6 jdtékterére leforditott
pakliként).

® Jitékos kezdikeészlete:

/B8~

@ Automata ellenfél kezddkeészlete:

09 o

® 9
@ A FORDULO ELGKESTITESE o
soran az automata csak ak-
kor cserél lapot a cserepiacrdl,
ha valamelyiken van plusz cu-
korkatoken. Ha tobb ilyen lap
is van, azt vélasztja, amelyik
nagyobb értékii lap. A lapot nem veszi fel,
és nem is dob el érte lapot a sajat paklijabol.
Mindossze a cukorkatokent gytijti be a kar-
tyardl és eldobja a lapot, amit normal esetben
felvett volna. A kartyacsere utan - szokds
szerint — dobd el a cserepiac lapjait, és csapj
fel helyettiik 3 masikat.

@ A (SIHI-PUHI ALATT a te korod lényegé-

ben minden tekintetben Ggy zajlik, mint a
normdl jatékmodban. Azonban ha az ellen-




feled jon, forditsd fel a paklija els6 lap-
jat. Ha az talalkozik valamelyik szorny igé-
nyeivel, azonnal jatszd ki. A kijatszashoz
az ellenfél a kovetkezoket veszi figyelembe:

® Mindig igyekszik egy szabad
szornykartyahoz rakni, azon
beliil a legnagyobb értékiihoz.

@ Ha nincs szabad hely, akkor ahhoz
tesz, ahol megnyerheti a parharcot.

& Ha nincs ilyen, akkor olyanhoz
rak, amelyhez mar 6 is rakott.

€ Ha nincs ilyen, akkor lerakja
mindenképpen egy olyan hely-
re, ahova passzol a lapja.

Ha barmilyen mdédon két lap keriil egy
szornykartya mellé, mindenképpen ki kell
értékelni a helyzetet, és egy Uj szornykartyat
kell huzni.

Ha az els6é lapja nem passzol egyik
szornykartyahoz sem, huzd fel a kovetkezé
lapjat a paklijabdl, majd igy tovabb. Az els6
lehetséges lapot mindenképpen ki kell jatsza-
nod a nevében a fent leirt médon.

Ha a négybdl egyik kartyaja sem ér célt,
akkor eldobja a két legutolsé lapjat, és he-
lyette vakon huz a paklibol egyet. Ezt, anél-
kiil, hogy megnéznéd, leforditva tedd a tér-

felére, majd a tobbi lapjat is forditsd ra erre
a felhuzott kartyara. Ha az ellenfeled ilyen
moddon kartyat cserélt, akkor ezzel az 6 kore
véget ért, te kovetkezel.

Az ellenfeled ezt a kartyacserét mindad-
dig megteheti, amig még van legalabb két
kartydja (6 sosem vesz fel lapot a kdrtyaki-
ndlatbdl, igy nem kolt cukorkdt a cseréknél,
és nem cseréli le a kindlatot). Ha mar nincs
2 kartyaja ahhoz, hogy cseréjen, de nincs
olyan lapja, amelyet helyesen ki tudna jat-
szani, az utolso6 lapot mindenképpen lerakja
a macskamajom kartydja mellé (ha van még
ott hely; ha nincs, akkor a lapja megmarad).

Az ellenfeled a kijatszott kartyaihoz
ugyanugy hasznal kis korongokat, mint te ma-
gad. Ezéltal mar nem tud ¢jabb lapot lerakni,
ha elfogyott a korongja.

@ A CSATATER ERTEKELESE most akkor jon
el, ha mér nincs senkinek akciolehetésége.
Ez ugyanugy torténik, mint a menet kozben
létrejott itéshelyzetek értékelése, és ahogy
torténik tobbjatékos mdédban.

Az ellenfeled a jaték soran felvesz min-
dent, amit felvehet, és eldob mindent, amit
el tud dobni, de sosem konvertal at sziirke
boénuszkorongot, igy azok az eredeti forma-
jukban maradnak el6tte.



Az eldobasok esetén némiképp mérlegelned ajatékelején meghatarozott5-10-15 pontot,

kell (helyette): a valasztott nehézségi szint szerint, valamint
adj minden 2 olyan bonuszkorongja utan
@ Ha toklampast kell eldobnia, le- 3 pontot, amelyen édességikon vagy képes-
hetéleg olyat dob el, amelybdl van ségikon taldlhato.
duplikituma. Vajon sikeriil-e nyerned az automata el-
@ Ha bénuszkorongot kell eldobnia, lér}? Prébald meg kiilonbozé nehézségi bedl-
litdsokkal!

akkor els6ként az édességeket dob-
ja el, majd a képességeket, majd az

1 cukorkas korongokat, majd IMPRESSZUM

a 2 cukorkdsokat, aztdn a tokldm-

pasokat, csak ez utan az 1 csilla- Jatékterv & grafika:
gosokat, és végiil a lidérctiz6ket és LIz
a 2 csillagosokat. Jitékszabaly: ' o
Pierrot, Gracza Balazs, Lapikas Judit
@ Ha olyan szérnykartyat huzott fel, Kiado és forgalmazo:

Private Moon Studios

amely befolyasolja a kézlimitet (ami
Y yasoy ( www.privatemoonstudios.hu

eredetileg 4 kdrtyalap), akkor ennek
megfeleléen htizz neki lapokat a ko-
vetkez6 forduld elején.

Koszonet:
Marosi Viktdria, Csap6 Tamas, Lapikas Judit,
Gracza Baldzs, Nagyidei Rébert, Gyongyosi Gabor,

" . vy Barkéczi Edit, Pasztor Baldzs, Nemes Balazs,
& Ha 6 szerzi meg a kezddjatékos Gal Jozsef.

kartyajat, akkor add 4t neki a ki-
értékeléskor a fekete macskamajom
lapkat.

Kiilon koszonet a tesztel6knek, akik nagyban hozza-
jarultak a jaték formalédasahoz.

@ VEGSG PONTOZAS

A jaték végén az ellenfeled pontszamait
ugyanugy kell osszeadnod, mint a sajatjai-
dat, de ne feledd el, hogy hozza kell adnod




EGYSZERﬁ ] ATﬁKMﬁD 2 kartyad, amit eldobhatsz. Ekkor a
csere utan a korod mindig azonnal vé-
A jaték el6készitésénél tégy igy, mint a nor- get ér, kartyat csak legkozelebb jatsz-
mal mdd esetén, de nem lesz sziikséged hatsz ki, amikor ismét rad keriil a sor.
lidérctokenekre, toklampasokra, bonusz-
korongokra, a jatéktablara és a tekercslap- , ] ;
kakra sem. Ebben a jatékmodban mindenki s,zel,relzen/ til a ,gyoztes (a ,m?gy obb
a 3 szines korongjat, valamint a szérnyek értékii kdrtyalap ert) L cu'l’<o,rkatlls,kap >
és az édességek paklijat hasznalja, kiegészit- a vesztes 'semmlt. A s vegen a
ve a cukorkatokenekkel. Azonban kezdés- macska@ajom,lapka)a ol PO e
ként senki nem kap cukorkat. A jatékme- e lbfivie o
net a normal médnak megfelels, néhiany €3 Minden fordulé elején mindig 4-re
jelent6s kivétellel: kell kiegésziteni a jatékosok kezében
1év6 kartyak szamat.

£ A macskamajomndl a kezddjatékos

& A kartyakon 1év6 bénuszikonok nem
szamitanak, csak a szornyek/édessé- ) A jatékvégi értékelésnél elébb min-
gek értéke és szine. denki adja 0ssze a megszerzett szorny-

kartyai értékét, majd adja hozza

a megmaradt cukorkai értékét (most

minden cukorka 1 pontot érl), végil a

macskamajom birtokosa adjon még

1 pontot a végs6é pontszamahoz.

€5 Ha két oldalrol kértya vesz kozre egy
szornylapot, a kiértékelés soran a vesz-
tes vigaszdij gyanant 1. cukorkat
kap, a nyertes elviszi a szornyet.

& Mindig, amikor nem tudsz, vagy nem
akarsz lerakni egy édességkartyat a
szornyek sorahoz, megteheted, hogy
eldobsz pontosan 2 édességkartyat,
és cserébe felveszel 1-et a kinalatbol Daontetlen esetén a kartyakbdl szerzett
(3 felforditott kdrtyalap) vagy vakon pontszdm a donts.
huazol az édességkartyak paklijabol.

Ezt a fordul6 soran tobbszor is meg-
teheted, addig, amig van még legalabb

A nagyobb pontszamot elért jatékos
a gyoztes.




