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; 'Karcagi Eniké, Karcagi Palné, Karcagi Péter, Kiss Tamas,

Lazar Aurél, Neher Andras, Ranga Péter, Palfi Gabor,
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Magyar szabaly: Csepi Balazs, Osz Olivér, Karcagi Péter
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Tervezte

Csepi Balazs

A Szélmalomharc tarsasjaték 1. kiadédsa 2500 példanyban
késziilt. A jaték csak magénjellegli szérakozéasrahasznélhato.
A jatékelemeinek vagyegészének masolédsa kizarélag a
Cogitate Games Kift irdsbeli engedélyével lehetséges.
Copyright © 2017 Cogitate Games Kift.

Minden jog fenntartva, minden kiadésra.

Csepi Balazs

Szelmalomharc

Egy lovag és hu fegyverhordozdja baktat a poros, kietlen dton. A forré
nap elmossa az ég és a fold taldlkozasat a lathataron. Csak a tiicskok
egyhangu ciripelése tori meg a két utazo kozti csendet.Majd a lovag felnéz és
megpillant valamit a tavolban. Szemei izgalommal telve felcsillannak.

— Egy djabb érias! A dardamat, gyorsan! — kialt a lovag hi kovetojének.

— De j6 uram, az csak egy szélmalom! — tekint a kopcos alak a tavoli imbolygo korvonal felé.

—=t— A JATEK CELJA ~—b=——o-

A lehet6 legttbb oriast legydzni, és igy a legtébb dicséséget (gydzelmi pontot) szerezni. Vagy
rakényszeriteni az ellenfelet, hogy Osszes landzsaja eltérjon, ekkor azonnal megszerzed a
gybzelmet.
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(normal jatékméd)

A megkevert lépés kartyakbol (1) mindkét jatékos négy kartyat huz a kezébe.
A szélmalom/orias kartyakat (2) keverés utan a lépésszamlalo tabla (5) mellé kell helyezni,
orias oldalaval felfelé. A jatékosok két-két kuldetés kartyat (3) is huznak, amit szintén a
kezikbe vesznek. Valamint mindkét jatékos kap hét landzsa kartyat (4), amit maga elé helyez az
ép oldalaval felfelé. A két |épésszamlalo tablat (5) ugy kell 6sszeilleszteni az asztalon, hogy a hid
illeszkedjen. A ,PAJZS” oldal a normal, a JLANDZSA” oldal a haladé jatékmodot jelenti (lasd
lentebb). A piros és kék figurak (6), a legfelsé orias kartyan (2) lathaté kétjegyl szamnak
megfelelé mezdkre kerllnek, a sajat tablajukra. A maradék lépés kartyakbol képpel lefelé
forditott paklit kell képezni a palya mellett.

——=¢— A JATEK ELEMEI —pm—o

(1) 30 Don Quixote lépés kartya (3) 11 Kuldetés kartya (6) 1 Don Quixote, (kék) fi
30 Sancho Panza lépés kartya  (4) 14 Landzsa kartya 1 Sancho Panza ('
(2) 15 Orias/Malom kartya (5) 2 Lépésszamlalé tabla
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elvaltva jatszanak ki Iépés kartyakat a palya feléjuk esé oldalahoz ugy, hogy Don
)és kartyai a lovag utvonala ala keriiljienek, Sancho Panza kartyai pedig a masik
A kijatszott kartyahoz tartozé figurat azonnal elére Iépteti a jatékos annyi mezdvel,
it a kartyan lévé szam mutat. Végiil a jatékos annyi lapot hiiz, hogy a kezében ismét négy lépés
legyen (a normal jatékmodban mindig egyet).

figurak a lépéskartyak hatasara egymas felé mozognak. Amint szomszédos vagy azonos mezére
nek, vagy az egyik figura athaladna a masikon, a fordulé véget ér.

Attél fuggéen, hogy hol toértént a talalkozas, az utolsé lapot kijatszé jatékos elviszi a legfélsé
| szélmalom/érias kartyat:

! 1. Haalovag és a fegyverhordozé a hid két oldalan megallva vagy Sancho Panza tablajan talalkozik,
az azt jelenti, hogy a lovag nekirohant az ériasnak vélt szélmalomnak. A jatékos az érias oldalaval
folfelé teszi maga elé a kartyat, és a rajta jelzett landzsakkal azonos szamu ép landzsa kartyat

l at kell forditania a térétt oldalara. Ha ehhez nincs elegendd, vagy nem marad ép landzsaja, az
ellenfél azonnal nyer.

2. Ha azonban minkét figura a lovag oldalan van a talalkozaskor, akkor a fegyverhordozo

\ idében megallitotta Don Quixote-t. A jatékos a kartyat a szélmalom oldalaval felfelé teszi maga elé

(és nem veszit landzsakat).

Miutan az egyik jatékos elvitte a legfels6 szélmalom/orias kartyat, a kovetkezé lapon lathatéd
kétjegyli szamnak megfelel6 mezdkre kell visszahelyezni a két figurat. A kijatszott Iépés lapokat egy
dobo pakliba teszik a jatékosok képpel felfelé.
Ha elfogynak a felhizhaté [épés kartyak, ujra kell keverni a dobo paklit és leforditva Uj huzé paklit
képezni.

(

Megjegyzés: A szélmalom/drias kartyak orias oldala mindig tébb pontot ér, de ilyenkor a jatékos landzsat
is veszit. Az drias oldali pontérték a bal felsé sarokban talalhato. A szélmalom oldali pontérték a kartya
mindkét oldalén a jobb alsé sarokban lathato.
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s sajat kérében kijatszhatja egy vagy mindkét kiildetés kartyajat a kezébél, amennyiben a
feltétele teljesult. Ez az akcio a Iépéskartya kijatszasatol fuiggetlen. Jutalmul a jatékos torott
akat fordithat vissza ép oldalukra, vagy a gydzelmi pontot kap, mely a jaték végén beleszamit
ontozasba. A kuldetés kartya teljesitésének feltétele bizonyos pontértéki szélmalom/érias kartyak
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A jaték kétféleképpen érhet véget:
1.  Amint az utolsé szélmalom/érias kartyat megszerzi valamelyik jatékos, a pontokat 6ss
adni, és a tébb ponttal rendelkezé jatékos nyer.

2. Amelyik fél 6sszes landzs3ja eltérik, az a jatékos veszit. llyenkor mar nem szamit, ha az
megszerzett kartyaval egy kiildetése teljesdlt, és igy landzsakat fordithatna vissza.
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A jatékosok nem huznak kildetés kartyakat a jaték elején, és 15 szélmalom/érias kartya helyett
mind&ssze 5-10 kerlll bekeverésre véletlenszerlen. A kartyak szamat a jatékosok déntik el, mellyel a
jaték hossza is allithaté.
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A jatéktablakat néhany pajzs oldali jaték utan érdemes atforditani a landzsa oldalara. Ez a varians
uj taktikai lehet6ségeket ad a jatékosok kezébe. A landzsa oldalon bizonyos mezék melletti tablakon
szimbolumok talalhatéak. Ha egy figurat oda Iéptet a jatékos, valaszthat, hogy végrehajtja a rajta
lathato akciot vagy nem.

A tabla akciéit nem lehet végre hajtani, ha a figura:

. az adott mezén kezdi a kort,

. csak athalad folotte,

. hatrafelé t6rténé mozgassal érkezett meg az adott mezére,
. ennél a [épésnél 6sszetalalkozik a masikkal.

Minden egyéb szabaly azonos a normal jatékmaoédnal leirtakkal.
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DON QUIXOTE TABLAJA SANCHO PANZA TABLAJA

a A jatékos kijatszhat még egy lépés @ A jatékos megnézheti az ellenfele
kartyat a kezében maradt 3 [épés kezében tartott Iépés kartyakat.
kartya kozdl. (kuldetés lapokat nem)
81_2 A jatékos mozgathatja akarmelyik babut a- A jatékos lecserélhet akarmennyi lIépés

mp 1 vagy 2 mezdvel elérefelé. ™= |apot a kezében tartott lapokbdl.

(egymas felé iranyulé mozgas) A lecserélt Iépés lapok a dobo pakliba
kertilnek.
m A jatékos eldobathatja az ellenfele 1.2 Ajatékos mozgathatja akarmelyik babut
‘ m» 1 vagy 2 mezével hatrafelé.
(egymastol tavolodé mozgas)

)/} A jatékos visszafordithatja 2 torott
+ landzsa lapjat az ép oldalara.
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A jaték kezdetén a Iépéskartya paklibél fel kell forditani négy kartyat egy sorba, a pakli mellé. Amik
egy jatékosnak Iépés kartyat kell hiznia, ezekbél kell valasztania. A felhuzott kartyat azonnal pétc
kell a paklibol. i

Osszes lépés kartyajat, akinek 4 Uj lépés
lapot kell hiznia. Az eldobott Iépés lapok
a dobo pakliba keriilenk.

/ A jatékos visszafordithatja 1 torott
+ landzsa lapjat az ép oldalara.
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