"Baljos korrupcio terjedt el a négy kirdlysdgban,
megfeketitve az egykor szeretett kirdlyok, kirdlyndk,

valamint az 6ket védelmezék szivét. Bdtor kalandorokként
egyiitt kell megtisztitanotok 6ket a sotétségtoél, melyben
segitségetekre lesznek a bajnokok és az dllati segitok. "

A JATEK CELJA

A Regicide egy kooperativ jaték, melyben 2-4
jatékos kuizd kozosen, hogy legydzze a 12
ellenséget. A jatékosok egymast kovetve jatszanak
ki kartyakat, hogy megtamadjak az ellenségeket és
megfelelé szamu sebzéssel legydzzék.

A jatékosok akkor nyernek, ha az utolsé kiraly is
elesett. De vigyazz! Az ellenség is visszavag
minden korben. A jatékosok kartya eldobdssal
jelzik az elszenvedett sebzést, és ha nem tudnak
tobb kartyat eldobni, akkor veszitettek.

Keverd meg a 4 Kirdlyt (K) és helyezd az asztalra
képpel lefelé. Keverd meg a 4 Damat (Q) és
helyezd képpel lefele a Kirdlyok tetejére. Keverd

meg a Bubikat (J) és tedd képpel lefele a Damak
tetejére. Ezzel 1étrehoztad a Kastély paklit.

Helyezd ezt a paklit az asztal kozepére, és forditsd
fel a legfelsé lapot, felfedve az els6 Bubit. O lesz az
aktudlis ellenfél.

Keverd meg az Gsszes szamozott kartyat (2 - 10), a
négy Allati segitével (A) és a jatékos szamnak
megfeleld (Lasd lent) Joker kartyaval. Ez lesz a
Fogado pakli.

A Fogado paklibol fognak a jatékosok huzni és a
jaték soran létrehozott k6z6s dobopakliba helyezik
az eldobott kartydkat.

Osszatok minden jatékosnak annyi kartyat, hogy
elérje a kézlimitet.

Jatékosok szama Joker Kézlimit
1 ] 8
2 ] 7
3 1 6
4 2 5

Az a jatékos kezd, aki legutoljéra olt kiralyt.
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A JATEK MENETE

A jatékos a korében kijatszik egy kartyat, hogy
sebzést okozzon az ellenségen, megprébalva
legydzni azt. A kartya értéke hatarozza meg a
kiosztott sebzés mértékét, mig a szine specialis
hatasokat érvényesit.

A jatékosok nem beszélhetik meg, hogy milyen
kartya van a keztikbe. Természetesen a tanuld
jaték soran tehetnek kivételt!
Minden kor 4 [épésbdl all:
1. lépés - Kdrtya kijdtszdsa
2. lépés - Képesség aktivdldsa
3. Iépés - Sebzés kiosztdsa
4. Iépés - Sériilés elszenvedése

LEPES:
Az aktualis jatékos kijatszik egy kartyat a
kezébdl, hogy megtamadja az ellenséget.

Az aktualis jatékos képpel felfelé kijatszik egy
kartyat maga elé. A rajta lévé szam meghatarozza
a sebzés értéket. Vagyis a kor 7-es 7 sebzést fog
okozni.

LEPES:
A kijatszott kartya képessége aktivalédik
a kartya szine alapjan.

A kértya kijatszasaval aktivalodik egy képesség is,
annak fliggvényében, hogy milyen a szine. A
piros (karo és kor) kartyak hatasa azonnal
aktivaladik, mig a fekete (treff és pikk) hatasai
csak késébb lépnek életbe.

@ KGR

Gydgyitas a dobopaklibdl: Az aktiv jatékos
megkeveri a dobépaklit, leszamol belSle annyi
kartyat, amennyi a kijatszott kartya tdmado
értéke, majd ezeket a Fogadé pakli aljara helyezi.
A maradék kartyakat visszarakja az asztalra képpel
felfelé, ezek tovabbra is a dobdpaklit képezik.

¢ KARO

Kartya huzas: Az aktiv jatékostol kezdve minden
jatékos huz egy kartyat, az dramutato jarasaval
megegyez6 iranyban, mindaddig, amig annyi
kartyat nem hudznak, mint a kijatszott kartya
értéke. Azok a jatékosok, akik elérték a
kézlimitiiket nem huznak Gjabb kartyat. A
jatékosok kezében sosem lehet tobb kartya, mint
a kézlimit.

& TREFF

Dupla sebzés: A 3. |épés a kijatszott treff kartydk
dupla sebzést okoznak. [gy példaul a treff 8-as 16
sebzést fog okozni.

& PIKK

Védelem a visszatdmadas ellen: A 4. 1épés soran a
jatékosnak csokkenteni kell a sebzés mértékét a
kijatszott kartya/kartydk értékével. A kijatszott pikk
kartydk védelme 6sszeadddik az adott ellenéllel
szemben, vagyis a jatékos altal kijatszott kartya
aktiv marad mas jatékosok korében is, egészen
addig, mig az ellenfelet le nem gyézik.

LEPES:
Sebzés kiosztasa az ellenfélnek és legy6zési
feltétel ellenérzés

Ellenség Tamadasi érték Eleteré

Bubik 10 20
Damak 15 30
Kiralyok 20 40

A kijatszott kartya értékének megfelel6en az
ellenség elszenvedi a sebzést. A jatékosok
ellendrzik, hogy az eddig 6sszesen kiosztott sebzés
megegyezik-e vagy meghaladja az ellenség
életerejét.

Amennyiben igen, Ugy az alabbi szerint jarnak el:

(i) Eldobjak az ellenség kartyat (amennyiben a
sebzés értéke pontosan megegyezik az ellenség
életerejével, Ugy a Fogadoé pakli tetejére kell rakni,
képpel lefelé).

(i) A jatékosok eldobnak minden az ellenfél ellen
kijatszott kartyat.

(iii) A Kastély pakli kovetkezé kartydja felfedésre
kerdl.

(iv) Az aktiv jatékos kihagyja a 4. [épést és egy Uj
kort kezd az uj ellenséggel szemben, kezdve az 1.
lépéssel.

LEPES:
Az ellenfél altal okozott sériilés
elszenvedése kartyak eldobasaval

Amennyiben a jatékos nem gyézi le az ellenfelet,
ugy a tdmado értékének megfeleld sebzést kell
elszenvednie. A tamado értéket csokkenteni kell a
kijatszott Pikk kdrtyak értékével.



Az aktiv jatékosnak addig kell eldobnia kartyékat,
amig a kértyan szerepl6 értékek 6sszege el nem
éri, vagy meg nem haladja a tdmado értéket. A
kartyak eldobasa egyesével torténik, képpel felfele
a dobépakliba. Az Allati segiték értéke 1, a Joker
kartya értéke 0, a jaték ezen szakaszéban.
Amennyiben a jatékos nem tudja teljesiteni az
eldobott kartyakkal a sériilés feltételeit, igy
meghal és a jatékosok elveszitik a jatékot. Ha a
jatékos kezében nem marad kartya, az még nem
jelenti a jaték végét.

A sériilések elszenvedése utan a kdvetkezé jatékos
(6ramutaté jarasaval megegyezé iranyban) kére
jon az 1. [épéssel kezdve.

ALLATI SEGITOK

Az elsé lépés soran az Allati segiték dnmagukban is
kijatszhatoak, vagy egy masik kartyaval parban
(kivétel a Joker). Az éllatok egyet adnak hozza a
tdmado értékhez (és a hatasok értékéhez),
valamint a sziniik altali hatas is érvényesdl. Példaul:
A jatékos a korében a kard 8-as kartyaval egyszerre
jatssza ki a treff allat kartyat, igy 9 kartya huzast (a
karé miatt) és 18 sebzést (a treff miatt) tud
érvényesiteni. Amennyiben a kor és karé hatas
keriil egymas mellé, igy mindig a kor altali
gyogyitast kell elészor aktivalni és utdna a
kartyahuzast. Allat kartyat egy masik allatkartyaval
is ki lehet jatszani. Ha a kijatszott kartya és az allat
kartya szine azonos, ugy csak egyszer érvényesiil a
hatas.
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KOMBOZAS

Az elsé lépésben egy kartya kijatszasa helyett, a
jatékos donthet ugy, hogy egy szettet jatszik ki. A
szett &llhat 2, 3 vagy 4 azonos szamu kartyabdl,
mindaddig, amig az 6sszértéke nem haladja meg a
10-et. Allat kartyat nem lehet szettben kijatszani,
vagy szetthez hozzaadni. Ezeket a kértyakat csak 1
darab kartyahoz lehet hozzaadni. gy az alabbi
lehetdségek allnak a jatékosok rendelkezésére:
parban kijatszott 2, 3, 4, 5; harom kijatszott 2, 3;
négy kijatszott 2. Ebben a kijatszasban az 6sszes
szin hatasa érvényesiil a kartyak osszértékének
megfeleléen. Példaul: karé 3-as, pikk 3-as és treff
3-as kijatszasa esetén, a jatékos huz 9 kartyat, 9-el
csokkenti az ellenség tdmado értékét, és 18
sebzést okoz. Amennyiben a kér és kard hatas
keriil egymas mellé, gy mindig a kor altali
gyogyitast kell elészor aktivalni és utdna a
kartyahuzast.
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AZ ELLENFEL
IMMUNITASA

Minden ellenfél immunis a sajat szinével
megegyezd hatasokkal szemben. Igy egy karé
bubi ellen kijatszott karé kartya nem fog
kartyahuzast aktivalni. (A kijatszott kartya sebzése
azonban megmarad). A Joker kértya kijatszasaval
semlegesiteni lehet az ellenfél immunitasat.
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JOKER
KIJATSZASA

Az elsé fazisban a Joker 5nmagéban kijatszhato.
A Joker kartya tamadasi értéke 0. A joker kértya
ereje, hogy semlegesiteni az ellenfél immunitasat,
igy az ellene kijatszott azonos szin(i kartyak
hatasai aktivalodnak. A Joker kijatszasa utan az
aktiv jatékos kihagyja a 3. és 4. [épést, a jaték
folytatodik a kbvetkezé jatékossal, azonban a
joker dénti el, hogy ki legyen az.

A Joker kijatszasa utan a kommunikéciéra
vonatkozé megkéotések moédosulnak (lasd
Kommunikacio). Mindaddig, amig a kovetkezé
jatékos el nem kezdi a korét, a jatékosok
kifejthetik vagyukat (vagy ellenérzetiiket), hogy
akarnak-e kdvetkezéek lenni. igy elmondhatjak,
hogy ,jé kartyaim vannak” vagy ,nem biztos, hogy
az ajo, ha én kévetkezem”. A keziikben tartott
kértyakat tovabbra sem mutathatjak meg, vagy
arulhatjak el barmilyen forméaban.

Amennyiben pikk Joker keril kijatszasra egy pikk
ellenféllel szemben, gy a korabban kijatszott
pikk kértyak is hozzéadédnak a védelemhez,
azonban a treff Joker kijatszasa nem dupléazza be
a korabban kijatszott treff kartyak értékét.

LEGYOZOTT
ELLENFEL
FELHUZASA

A kézben tartott bubi 10-et, a dédma 15-6r a kiraly
20-at ér. Ezek az értékek érvényesek a
tamaddérték meghatarozasanal, illetve a sériilés
elszenvedésénél is. A szinlik hatasa ugyanugy
érvényesiil, mint mas kartyanal.

PASSZOLAS

Az elsé |épés soran a jatékos passzolhat kartya
kijatszas helyett. A passzolashoz egyszertien be
kell azt jelenti és a 4. 1épésre (sériilés) kell ugrani,
kihagyva a 2. és 3. 1épést. A jatékos nem
passzolhat, ha minden el6tte 1évé jatékos mar
passzolt az aktuélis korében. Példaul harom
jatékos esetén, ha két jatékos egymas utan
passzolt, akkor a harmadik mar nem passzolhat.

KOMMUNIKACIO

A jatékosok nem arulhatnak el semmilyen
informaciot a keziikben tartott kartyakrol. Olyan
informaciot megoszthatnak, ami publikus,
példaul, hogy hany kartya van a keziikbe. Az
alabbi kommunikaciok megengedettek: ,két
kartydm van”, ,mar csak 3 kartya van a Fogadd
pakliban”. Néhany példa a nem megengedett
kommunikaciéra: ,A treff 10-es nalam van”,
Jremélem valaki kijatszik egy karét”, , ha te
kijatszol egy kort, akkor én majd tudok kértyat
hizatni” vagy ,ne 6ld meg az ellenfelet, bizd csak
ram”.

A Joker kijatszasa utan a kommunikaciora
vonatkozé megkéotések modosulnak. Mindaddig,
amig a kovetkez6 jatékos el nem kezdi a korét, a
jatékosok kifejthetik vagyukat (vagy
ellenérzetiiket), hogy akarnak-e kévetkezéek
lenni. [gy elmondhatjék, hogy ,jé kartyaim
vannak” vagy ,nem biztos, hogy aza j6, ha én
kovetkezem”. A keziikben tartott kartyakat
tovabbra sem mutathatjak meg, vagy arulhatjak el
barmilyen forméaban.

A JATEK VEGE

Ajaték akkor ér véget, ha a jatékosok legy6zik az
utolsé kirélyt, igy gyézedelmeskednek, vagy
veszitenek, meg egy jatékos nem tud a sériilésnek
megfeleléen kértyat eldobni. A jatékosok akkor is
veszitenek, ha egy jatékos nem tud kértyat
kijatszani vagy passzolni a kdrében.

SOLO MOD

Egy jatékos esetén az alabbi valtozasok
sziikségesek:

Az el6késziiletek a megszokott médon torténnek,
de a két jokert a jatéktér mellé kell rakni. A jatékos
egyediil jatszik 8 kartyaval a kezében. A jaték
normal médon torténik, minden kérben végig
megy az Osszes lépés. A félrerakott Joker
kartyakat fel lehet hasznalni az alabbi médon: ,A
jatékos eldobja a kezét és felhtz 8 kartyat. Ez nem
szamit kértyahuzasnak, igy az aktiv karé ellenfél
immunitasa erre nincs hatassal.” Mivel a jatékos 2
Joker kartyaval rendelkezik, igy ezt jatékonként
kétszer teheti meg. Az igy megforditott joker nem
semlegesiti az ellenfél immunitasat. A Joker
képességét az els6 vagy a negyedik 1épés el6tt
lehet érvényesiteni (sériilést megel6zéen).

Bronz gy6ézelem = 2 Joker felhasznélasa esetén
Eziist gy6zelem = 1 Joker felhasznélasa esetén
Arany gy6zelem =0 Joker felhasznélasa esetén

Forditotta: Barta Tamds (www.thegiftforge.hu)
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