A Chimera-vadasz lap parként felhasznélhatd, de tercként
nem. A Pi Ya és a Chimera lapok nem hasznalhatéak fel.
SOROZAT TERCEKBOL 74747 pE A7
PAROKKAL: minden terchez ’ 1 ’j 1

egy part adunk, példaul 6 6 - 010
6-6-6-10-10 és 7-7-7-Chimera -~ 1

vadasz par. A kombinacidokban ( ( 6 “ (ﬂ
csak a terceknek kell egymast kdvetd értékkel
rendelkeznilik. A paroknak kiilonboznilik kell egymastdl.

A Chimera vadasz hasznédlhato parként, de nem
hasznélhato fel tercként. A Pi Yat és Chimerat nem
hasznél’hatjuk.’ i (213]4|5 5
LEGALABB 5 KARTYALAPBOL ~ @ * 1@ (= |4 T ’

ALLO SOROZAT - legalabb 5, ‘ 1 4D oo
egymast szamsorrend szerint kdvetd lapok kombinaciéja
1-12-ig, példaul: 8-9-10-11-12. Egy sorban felhasznalhato
kartyalapok szama 5 és 12 koézott lehet. A Chimera-vadasz
lapok és a Chimera nem hasznalhatdak fel a sorozatok-
ban. A Pi Ya kértyalap felhasznalhato (lasd a Pi Ya résznél).
KVARTETT EGY KULONALLO 14747 iz 7 = 210 0y
LAPPAL - négy egyforma i i ‘ ::‘
értéki kartyabol és két i d ‘033
kiilonbo6z6, kiilonalld lapbol allé komblnaC|o, példaul:
7-7-7-7-2-10. Ertékét a kvartettben szereplé kartyak
hatarozzak meg. A Chimera-vadasz lapokat fel lehet
hasznalni a kvartettben. A Chimera-vadaszt, Pi Yat és
Chimera kartyéakat fel lehet hasznalni kiilonallé lapként,

de egy kombinaciéban nem hasznélhaté a PiYa és a
Chimera lap, mint kiilénallé lapok.

KVARTETT PAROKKAL

- négy egyforma értéki

kértyabol és két, kiilon-

b6z6 értékl parbol allé kombinacio, példaul: 7-7-7-7-
,Chimera-vadasz” par-9-9. Ertékét a kvartettben szereplé
kartyak hatarozzak meg. A Chimera-vadasz lapokat is
lehet hasznalni (akér kvartettként, akar az egyik parként).
Megjegyzés: a kvartett kiilonallé lapokkal vagy parokkal
nem jelent Csapdat, és el lehet {itni Csapdaval vagy a
Repiilé Chimeraval.

SPECIALIS ERO - a Pi Ya kértya felhasznalhat egy p:
szamsorozatban helyettesitéként barmelyik sza- =%,
mozott kdrtyalap helyére érvényes sorozat létre-
hozasakor (1-t6l 12-ig), példaul: 8-9-10-Pi Ya-12. -
CSAPDA - négy egyforma értékii lapbdl 9 19 19 9

allé kombinéacié, barmilyen kombinéci- ‘c*.o

ora kijatszhato, kivéve a Repiil6 Chime- « « «
réra, és a magasabb értékl Csapdaval el lehet (itni az
alacsonyabb értékiit. A négy Chimera-vadaszbdl éllo
Csapda a legértékesebb.

REPULO CHIMERA -a ChimeraésaPiYa ® _q /P ¢
lap egyttes kijatszdsdnak kombinaciéja- ~
val jon létre. A Replil6 Chimera barmilyen a!g oo

kombindcidra kijatszhat6 és barmilyen kombinaciot lehet
tni vele.

- CRIMERA

A JATEK CELJA

A Chimera egy haromf6s kartyajaték, amelyben
ketten jatszanak egy ellen. Hasonlit az olyan
Ut6s-vivés jatékokhoz, mint a Tichu, a The Great
Dalmuti, a Big Two és a Beat the Landlord. Minden
jatékban/leosztasban egy jatékos lesz a Chimera, a
masik két jatékos pedig Chimera-vadaszként probalja
meg legy6zni 6t. Tobb leosztasban kiizdenek a
jatékosok a pontokért, a jaték gydztese az a jatékos
lesz, akinek a legtdbb pontja van, amikor a megha-
tarozott ponthatart egy vagy tobb jatékos elérte. A
Chimerat altaldban 400 pontig jatsszak, de lehetdség
van rovidebb vagy hosszabb jatékokra is.

Importalja: Gém Klub Kft.
1092 Budapest, Raday u. 30./B
www.gemklub.hu

Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!

JATEKELEMEK

54 lapos kartyapaklival jatszunk:

4 lap talalhaté minden értékbdl 1-12-ig (a szinek nem
befolyasoljék a jatékmenetet)

- ezekbdl a lapokbdl 8 kdrtyalap Kincskdrtya, amely
annak a jatékosnak hoz pontot, aki egy (ités
alkalmdval megszerzi azt: 2

-4 db 2-es értékkel rendelkezé , Szerencse-
varangy” kdrtya, amelyek +10 pontot ||

érnek %

-4 db 11-es értékkel rendelkezé ,,Jo-

Iét macska’; amelyek +5 pontot érnek.

4 Vadasz kartya, ezek értéke magasabb,
mint az 1-12-es kéartyalapoknak, de nem
fejezhet6 ki szdmmal, nem hasznélhatdak
a szamsorozatokban (kivéve, mint hozza-
adott lap).

1 PiYa kértyalap, amely magasabb értékui
minden lapndl, kivéve a Chimerandl, és
tetszés szerint felhasznédlhaté barmelyik
1-12-es lap helyettesitésére egy szamsor-
ban. Példaul: 8,9, 10, PiYa, 12.

PELDA A PONTOZASRA

Példa 1.:

- a licit 20 volt, a Chimera jatszotta ki a lapjait
elséként;

- 1 Csapda lett kijatszva;

- a Chimera-vadaszok nem jatszottak ki kartyakat.
A Chimera 40 pontot szerez (2x20-at a licitjéért)
+25 pont (az 1 Csapdaért)

+25 pont (Bénusz, mivel a Chimera-vadaszok nem
jatszottak ki egyetlen lapot sem).

Osszesen tehat 90 pont.

- Tovabbé minden jatékos megkapja az titésekben
szerzett Kincskartyaja utan jaré pontokat is.

Példa 2.:

A licit 40 volt, az egyik Chimera-vadasz jatszotta ki az
utolso lapjait elséként, és egy Repilé Chimera is ki
lett jatszva.

- A Chimera 40 pontot veszit (a licit elvesztése miatt),
és a Replilé Chimeraért sem jar bonusz.

- A Chimera-vadaszok 20-20 pontot kapnak (a
Chimera legydzése miatt).

- Tovabbd minden jatékos megkapja az litésekben
szerzett Kincskartyaja utan jaré pontokat is.

A JATEK MEGNYERESE

A jaték egészen addig folytatodik, mig valamelyik
jatékos el nem ér 400 vagy annal tébb pontot. Ekkor a
legmagasabb pontszammal rendelkezé jatékos lesz a
nyertes. Dontetlen esetén addig kell folytatni a
jatékot, amig egyértelmi gyéztese nincs a jatéknak.
(Ez azt is eredményezheti, hogy akér a dontetlen
pillanataban harmadik helyen allé jatékos is lehet
nyertes. )

A jatékosok igényei alapjan a ponthatar emelésével
vagy novelésével befolyasolhato a jaték ideje.
Ajanlott ponthatarok: 300, 500 vagy 750 pont.

ERVENYES KOMBINACIOK

ALTALANOS MEGJEGYZESEK

- A szinek nem szamitanak a jaték soran.
Sokszin(iséget biztositanak, és a szineknek
koszonhetden konnyebben megjegyezhetbek a
kijatszott kartyalapok.

- A Chimera-vadaszok (H) lapjai értékesebbek az
1-12-ig rangsorolt lapoknal. Mivel nincs szamértékiik,
nem hasznalhatoak fel semmilyen szamsorozatban.

- A PiYa és a Chimera kartyak egydttes kijatszasa
jelenti a Repuilé Chimerat, amellyel megnyerhetd
barmelyik (ités. Erre a célra csak egyditt jatszhatdak ki.

- Par S'sz
€ O

- Sorozat, amely legalabb
harom lapbdl all

-Terc Aé@,

-Sorozat, amely legalabb
két tercbol all

-Terc, egy
tovabbi lappal

- Terc, egy
tovabbi parral

-Terc sorozat, |
mindegyikhez egy L
tovabbi lappal ‘ ‘

-Terc sorozat, 6161619101
mindegyikhez 7
egy tovabbi parral ‘ ‘ ‘ “ “
-Sor (5 vagy tébb egymast

kovet6 lap)

Kvartett, két tovabbi,
ktlonallé lappal

Kvartett, két tovabbi 7
parral

Csapda (négy egyforma lap)

Repiilé Chimera g%

LEOSZTAS ELOKESZITESE

A licitet megnyerd jatékos lesz a Chimera. A Chimera
jatékos felveszi a Chimera barlangjaban Iévé 3
kartyalapot, és hozzaadja ezeket a kezében lévé
lapokhoz, igy neki most mar 20 lapja van. A Chimera
nem dob el vagy ad tovabb egyetlen lapot sem!

A masik két jatékos most mar mint csapat jatszanak,
és Chimera-vadaszként kiizdenek a Chimera ellen.

A gydztes licitet alapul véve, a Chimera-vadaszok
titokban és egyszerre cserélhetnek 0, 1 vagy 2 lapot
egymas kozott az alabbiakat kdvetve:

- ha a licit 20 volt, a Chimera-vaddszok nem
cserélhetnek lapokat.

- ha a licit 30 volt, a Chimera-vaddszoknak egy lapot
kell kicserélniiik.




1 Chimera kartya, amely magasabb
minden, a jatékban szerepl6 lap
értékénél.

ELOKESZITES, OSZTAS

Barmelyik kérben barmelyik jatékos oszthat. Az osztd
jatékos megkeveri a paklit, majd egy masik jatékos
elemeli a pakli kozepénél. Az emelés utan az oszté
jatékos kiveszi a pakli also felének a legfelsé lapjat, és
képpel felfelé a pakli felsé felének a tetejére teszi. Az
emelést azzal zérja le az 0szt6 jatékos, hogy az alsé
paklit a felsé pakli tetejére teszi (a felforditott
kartyalap tetejére), majd leosztja a lapokat.

Az osztasnal az elsé harom lapot képpel lefelé
forditva kell az asztal kbzepére osztani, ezt hivjuk
Chimera barlangjénak. Ezutan az oszt6 a megmaradt
lapokat szétosztja a jatékosok kozott (17 lapot
mindenkinek).

LICITALAS
A licitalast az a jatékos kezdheti, akinek osztasnal
a képpel felfelé forditott lap jutott.

- a jatékosok az dramutato jarasanak iranyat kovetve
passzolhatnak vagy licitadlhatnak

- ha a licit 40 volt, a Chimera-vaddszoknak két lapot
kell kicserélniiik.

KARTYALAP KIJATSZASA

A jatékosok megprébaljak elséként kijatszani a
keziikben lévé lapokat.

A Chimera kezdi a fordulét, a kezében Iévé egy vagy
tobb kartya kijatszasaval az asztalra, a fent leirt 14
kulonbo6zé kombinacioknak megfeleléen. Ezt vezetd
itésnek nevezziik.

A jatékosok az dramutaté jarasanak iranyaban kovetik
egymast, és vagy lapot jatszanak ki, vagy passzolnak.

A soron kovetkezé lapkijatszasnak azonos
lapkombinaciénak kell lennie, mint az el6z6leg
kijatszott volt, és értékben magasabbnak kell lennie.

- Példdul ha a vezeté iités egy 3-as volt, akkor az
egyetlen érvényes lapkijdtszds egy 3-ndl nagyobb
értékdi, kiilondllo lap kijdtszdsa lehet. Ha egy pdr a
vezetd iités, az egyetlen érvényes lapkijdtszds egy
magasabb értékii pdr lehet, és igy tovdbb.

- A jatékosok kijatszhatnak a vezetd iités helyett
Csapdat vagy Repiilé Chimerdt is.

- Abban az esetben, ha Csapda lett kijdtszva,

- érvényes licitek: passz, 20, 30 vagy 40
Bdrmelyikkel kezdédhet a licitdlds.

- példaul ha egy jatékos rogton a 40-es licittel kezd,
ezzel kizérja a tobbi jatékost, és automatikusan
megnyeri a licitalast

Minden licitnek m bbnak kell lennie az
el6zénél.

A jatékosok passzolds utdn is visszatérhetnek a
licitdldsba, ha ismét rdjuk keriil a sor.

9

- a licitalas addig tart, mig valamelyik jatékos be nem
mondja a 40-et vagy két jatékos egymas utan passzol
- ha osztas utdan minden jatékos licitalas nélkal
passzol, Ujra kell osztani a lapokat; keverjlink és
osszunk Ujra. Az Gjraosztas utan, ha mindharom
jatékos ismét passzol, a legtdbb ponttal rendelkezé
jatékosnak kell licitalnia 20-szal.

A tébbiek ez utan ugyanugy licitdlhatnak, mint eddig.

ERVENYES KOMBINACIOK
A teljes leirdsa az 6sszes kombindacionak a jatéksza-
baly végén taldlhato.

érvényes lités egy magasabb értékii Csapda vagy
egy Repiil6 Chimera lehet csak.

- A Repiil6 Chimera a legmagasabb érték( ttés.
Megjegyzés: Csapdat és Repiil6 Chimerdt nem lehet
a jatékos korén kiviil kijatszani.

A jatékosok abban az esetben is passzolhatnak, ha
van kijatszhato kombinacio a kezlikben, tovabba
korabban passzolé jatékosok ismét visszaszallhatnak
a jatékba, egészen addig, amig a kovetkezd (itést
valamelyik jatékos el nem viszi a sajat korik el6tt.

A jaték addig folytatodik, mig két egymast kovetd
jatékos nem passzol.

Az a jatékos, aki az ités soran utoljara jatszott ki
kartyakat, megnyeri az 6sszes kijatszott lapot,
amelyeket képpel lefelé forditott pakliba maga elé
helyez. Ezt a paklit Utéseknek nevezziik. Ezutan
ugyanez a jatékos kezdi meg a kovetkezé forduldt
egy Uj vezetd Utés kijatszasaval. Az 6sszes Kincskartya
(Szerencse varangy vagy Jolét macska) a leosztas
végén pontot ér.

Egy leosztéas addig tart, mig az egyik jatékos az 6sszes
lapot a kezébdl ki nem jatssza. Ez a jatékos az utolsé
ités Osszes kartyalapjat magahoz veszi, és ekkor
kovetkezik a pontozasa a leosztasnak. A tobbi jatékos

- Az aktudlis jatékos korén kiviil nem lehet kijatszani a
Csapdakat és a Reptil6 Chimerat.

KULONALLO LAP - névekvé sorrendben:
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, Chimera-

vadasz, PiYa, Chimera.

PAR - két kartyabdl 4ll6, azonos értéki s
kartyalapokbdl all 1-12-ig, a végén Sgg
a Chimera-vadészokkal. Példdul a 8-8-as € €D
magasabb értékd, mint a 4-4-es par. A két Chimera-
vaddszbol 4ll6 par a Iegmagasabb értéka.
LEGALABB HAROM 0

PARBOL SOROZAT : ' 2 )i
— harom vagy tébb parbol € CS J “ (

all6, emelkedd sorrendli parokbdl all 1-12-ig.

A Chimera-vadaszok, a Pi Ya és a Chimera nem
hasznélhaté fel ebben a kombinacidban.

TERC - hdrom azonos értékli lapbdl 2 2 2 . 2
allé kombinaciok 1-12-ig, a végén ’(‘ K'@
a Chimera-vadaszokkal. Példaul Al

a 11-11-11-es magasabb értékd, mint a 2-2-2-es. A 3

Chimera-vadaszbdl all6 terc a legmagasabb értékd.
SOROZAT TERCEKBOL: ketts |

L1 124242 2
vagy tobb, egymast kbvets, 27 *[ 41 ¢ 4* 44 -
1-12-ig érték( tercekbdl allo ( ( ‘ (‘ & (@)

kézben maradt lapjai nem vesznek részt a pontozas-
ban, ezeket félre kell tenni.

A LEOSZTAS PONTOZASA

A pontozasnal alapul kell venni a licitalast, tovabba
azt is, hogy melyik jatékos volt az, aki els6ként
jatszotta ki a lapjat, a Chimera vagy a Chimera-
vadaszok kozil valamelyik jatékos. Ezutan minden
jatékos Osszesiti az Gtéseivel szerzett pontszamait.
A jatékosok a pontszamaikat kulon kezelik.

ABBAN AZ ESETBEN, HA A CHIMERA JATSZOTTA KI AZ
(OSSZES LAPJAT ELSOKENT

A Chimera a licit értékének dupldjdt kapja meg
pontokban (40, 60 vagy 80)

Minden egyes bonuszért a Chimera tovdbbi 25
pontot kap.

BONUSZOK

Az alabbi bonuszok tovébbi 25 pontot érnek:

- minden egyes kijatszott Csapda bonuszt ér.
Megjegyzés: Négy egyforma kdrtya egy kiilondllo
lappal vagy pdrral nem szdmit Csapddnak.

- Kijatszott Repuil6 Chimera is bonuszt ér.

- Boénusz jar akkor is, ha a Chimera-vadaszok koziil

kombindcié. Nem hasznalhat6 a sorozathoz a

Chimera vadasz, a Pi Ya és a Chimera.

TERC EGY KULONALLO Lalal, 16 6
LAPPAL - egy terchél és egy ‘ ‘ ( (ﬂ
barmilyen hozzarakott, ‘ ”
kulonallé lapbdl &llé kombinacid, példaul: 1-1-1-6.
Ertékét a harom egyforma lapbdl allé terc hatarozza
meg. Példaul a 7-7-7-5 magasabb értékd, mint az
5-5-5-12-es kombindcié.

TERC EGY PARRAL - egy 81818 8 Hinga
tercbél és egy parbol 4ll6* ( ( S s ‘1&
lapok kombinéciéja, 2 '

példaul: 8-8-8-,Chimera-vadasz”-,Chimera-vadasz”
par. Ertékét a harom egyforma lapbdl 4ll6 terc
hatérozza meg. A 9-9-9-11-11 (ti az 5-5-5-12-12-es
kombinaciét. A Pi Ya és a Chimera nem hasznalhatd
egyditt parként. Ll el I 6
SOROZAT TERCEKBOL ‘

KULONALLO LAPOKKAL

- minden terchez egy 24232 =22 &
kiilonalld pért csatolé kom-

binécié, példaul: 6-6-6-10-10 és 7-7-7-,Chimera-
vaddsz” par. Csak a terceknek kell szdmsorrend
szerinti egymast kovetd értékiinek lennitk.

A péaroknak egymdstdl kiilonboznitik kell.

egyik vagy mindkettdjiik egyetlen lapot sem jatszott
ki.

HA A CHIMERA-VADASZOK KOZUL JATSSZA KI VALAKI
AZ OSSZES LAPJAT ELSOKENT

- A Chimera a licitének megfelel6 értékd pontszamot
veszit (20, 30 vagy 40). Eléfordulhat 0 alatti
pontszdm is.

- A Chimera nem kap a bénuszokért plusz pontokat.
- Mindkét Chimera-vadasz 20 pontot szerez.

MINDEN JATEKOSRA VONATKOZO PONTSZAMOK
KINCSKARTYAK

Minden jatékos kap pontot az titésben elvitt
Kincskartyak utan.

- Nyolc Kincskartya van

4 darab 2-es érték(i Szerencsevarangy,

melyek értéke kartyanként 10 pont.

4 darab 11-es értékd Jolét macska,

melyek értéke kartyanként 5 pont.

Megjegyzés: mivel a leosztds az egyik jdatékos 6sszes
lapjdnak kijdatszdsakor ér véget, a tobbi jdatékos
kezében Iévé Kincskdrtydk nem szamithatéak bele
a pontok dsszesitésébe.




