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Fent az égen csata késziilédik. Négy nemesi csalad
verseng a hatalomért. Minden csaladnak négy kastélya van,
melyeket hatarozott céljuk 6sszekotni, ezért hat paszulyokat
novesztenek kozottiik. A kastélyok 6sszekapcsolasa egyesiti
erejlket, igy a csalad a tronra térhet. Ki Gl majd a Felleg
Kiralysag trénjan?
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A JATEK ELOKESZITESE

Minden jatékos valaszt egy csaladot és elveszi mind a nyolc kartyat
ebbdl a szinbdl. A nyolc kértydbdl hdrmat vesznek magukhoz a
jatékosok, ezek lesznek a varazskartyak. Az elsé jatékban minden
jatékos kapja meg a Nyissz neki, az Inspiracio és a Perzsel
keresztezédés kartyakat. Legkdzelebb mar minden jatékos ugyanazt
a hdrom véletlenszer(ien hizott vardzskartyat kapja. Tapasztaltabb
jatékosok esetében minden jatékos maga valasztja ki a harom
varazskartyajat.

Négy kartya hasznalhaté kastélykartyaként, melyeket a jatékosok
szaméatdl fligg8en A vagy B alakban teritsetek ki. Az azonos csaladdba
tartozé kastélyok soha nem lehetnek pontosan egymassal szemben,
vagy a sarkokban egymas mellett. Az utolsé kartyat tartsatok meg

emlékeztetdul, hogy mely csalddhoz tartoztok.
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Keverjétek meg az 6sszes Utvonalkartyat, alkossatok egy paklit
beldluk, és tegyétek azt minden jatékos szamara elérhetd
kozelségbe. Minden jatékos hiz egy utvonalkartyat.
Vélasszatok ki a kezdGjatékost, és indulhat az égi hadboru.

A JATEK MENETE

A jatékosok kéronként egy Utvonal- (vagy varazslat) kartyat
jatszanak ki, amig a jaték véget nem ér azzal, hogy egy csalad
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két kastélya 6sszekapcsolédik. Ezeknek a véaraknak ellentétes
oldalon kell allniuk (észak-déli vagy kelet-nyugati iranyban).
A jatékos ha sorra keril kijatszhatja az Gtvonalkartyét a
kezébdl, vagy eldobja, és helyette egy varazskartyat jatszik
ki. A forduldja végén a jatékos hiz egy Uj Gtvonalkartyat, az
Sramutatd jardsdval megegyezd irdnyban kovetkezé jatékos
kerul sorra.

PASZULY SZABALYOK

Mikor egy jatékos kijatsza az Gtvonalkartyat a kezébdl

ezeket a szabalyokat kell betartania. Két lehet8ség van

az Utvonalkértyaval, amelyek a kovetkezd oldalon lathatéd

példéaban is szerepelnek.

1. Utvonalkartya kijatszasa egy olyan iires mezdre,
amely kapcsolédik egy varkartydhoz vagy egy masik
utvonalkartydhoz. Olyan helyre, ahol nem kapcsolédna
a kartya semmivel, nem lehetséges kijatszani. Ha az
Utvonalkértya egy masik dtvonalkértydhoz kapcsolédik,
akkor azoknak a rovid oldalaknal kell kapcsolédniuk (A
példa). Ha az Gtvonalkartya egy varkartydhoz csatlakozik,
akkor a révid és hosszu oldalak illeszkednek (B példa).

elfedi az alatta |évS Gtvonalkartyat, ezaltal dtvonalakat
médosit/blokkol/nyit meg. Az egymaésra helyezhetd
Utvonalkértyak szama végtelen. Ha egy utvonalkartya, egy

2. Utvonalkartya kijatszasa merélegesen (90 fokos szégben)
,( egy masik Gtvonalkartya tetejére (C példa). Ez részben

masik Gtvonalkéartya tetejére kerul, mindig merélegesnek
kell lennie az alatta |évé kértyara.

A kézben lévé utvonalkartyak forgathatéak, nincs

meghatarozott tajolasuk.



A fekete kastély még
nincs 6sszekotve az alatta
lathaté atvonallal (D).

A fuggshidas kartya és
a mellette lathato kartya
osszekotése helyes (E).

VARAZSKARTYAK

A soron |évé jatékos az Utvonalkartydja
kijatszasa helyett dénthet Ggy, hogy eldobja azt
és helyette kijatssza egyik varazskartyajat. Ekkor
azonnal felhasznalhaté a vardzshatasuk. Minden
varazskartya egyszer hasznalhatd. Ha tehéat a
kijatszott varazskartya nem keril a jatékmezdre,
kijatszas utan vissza kell tenni a dobozba. A
jatékot nem nyerheti meg az adott kérben

az a jatékos, aki épp kijatszotta az egyik
varazskartyajat.

Nyissz neki: Tavolits el egy Utvonalkartyat
a jatéktérrdl. Csak a legfelsd kartyakat
veheted ki a jatékbdl, alulrél nem. Dobd el
ezt a varazskartyat.

Inspiracié: Huzz két Gtvonalkartyat. Az
egyiket jatszd ki a paszuly szabalyok
szerint, a masikat tedd a dobott pakli
tetejére. Dobd el ezt a vardzskartyat.

Perzsel keresztez&dés: Jatszd ki ezt a
varazskartyat, mintha egy Gtvonalkartya
lenne (a paszuly szabalyoknak
megfelelSen), merdlegesen egy masik
Gtvonalra. Ez a kértya allandd; nem
rakhaté rd mas Gtvonal- vagy varézskartya,
és a varazskartydk nem is hatnak ra.

Megszakitott keresztez8dés: Jatszd ki ezt
a varazskartyat, mintha Gtvonalkartya lenne
(a paszuly szabalyoknak megfelelSen).

Gyorsitott névekedés: Hizz egy
Gtvonalkartyat, és jatszd ki egy Ures
mezdre a paszuly szabalyok szerint. Ezutan
hizz még egy Utvonalkartyat, és jatszd ki
mer&legesen az elsére. Egy forduléban
tehat két Utvonalkartyat jatszhatsz ki. Dobd
el ezt a varazskartyat.

Z6ld ujjak: Hlzz két utvonalkartyat. A
tobbi jatékos most (az dramutatd jarasaval
megegyezé irdnyban) eldobhatja a sajat
Utvonalkartyajat, és huzhat egy Gjat, de
nem kotelesek erre. Ezutan mindkét
Gtvonalkartyat kijatszhatod a kezedbdl.
Dobd el ezt a varazskartyat.

Visszaliltetés: Vedd le a dobott pakli
tetejérdl a legfelsd Gtvonalkartyat, és
jatszd ki. Dobd el ezt a varazskartyat.

Csavaras: Forgass el egy mar kijatszott
Utvonalkartyat az ramutatd jarasaval
megegyezd iranyban egy negyed
fordulatot. Ez eredményezheti, hogy

egy utvonalkartya a paszuly szabalyok
szerint nem érvényes pozicidban van.

Ha az elforgatni kivant Utvonalkartya egy
Utvonalkartyakbdl allé kupac része, akkor
az egész kupacot forgasd el. Dobd el ezt a
varazskartyat.

A JATEK VEGE
A jaték azonnal véget ér, ha egy jatékos kijatsza azt az

Utvonalkartyat, amely Utvonalat hoz |étre a jatéktér ellentétes
oldalén (észak-déli vagy kelet-nyugati iranyban) lévé két, egy
csaladhoz tartozo kastély kézott. Az atlésan 6sszekotott varak
nem szamitanak. Az Gtvonal akkor folyamatos, ha nincsenek

megszakitasok, lyukak vagy blokddok az Gton; a csaladtagok
végigjarhatjak az Utvonalat. Az a jatékos nyeri a jatékot, akinek
a (helyes) kastélyai elszor 6sszekotédnek.

Ha a kijatszott Utvonalkartya tobb csalad kastélyait kéti Gssze,
tébb folyamatos Utvonalat |étrehozva, a kartyat kijatszé jatékos
nyeri a jatékot. Persze csak akkor, ha ez a jatékos két sajat
(ellentétes) kastélyat is 6sszekapcsolta. Ha véletlenil két (vagy
harom) masik jatékos kastélyat koti 6ssze, a tobbi jatékos
osztozik a gyézelmen.

Ne feledd, hogy nem nyerhetsz abban a kérben, amikor

te magad hasznalsz varazskartyat. Ha egy varazskartya
kijatszasaval helyes, folyamatos utvonalat hozol létre, a
kovetkezé korédig kell varnod a gySzelemre (feltéve,

hogy az akkor még folyamatos). Ha egy masik jatékosnak
varazskartyaval folyamatos Gtvonalat hozol létre, az a jatékos
azonnal nyer.

A jaték akkor is véget ér, ha elfogy a pakli. Minden jatékos
kijatszhatja az utolsé uUtvonalkartyajat. Ha ezutén nincs gydztes,
a jaték dontetlennel ér véget.
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