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A Dereserdé dics6sége egy egyszemélyes kdrtyajdték,
amelyben a kézben tartott kdrtydk ligyes
felhaszndldsdval tudsz irdnyitottan titéseket vinni.
Az lesz a feladatod, hogy békésen egyesitsd Dereserd6
kirdlysdgdt. Ezt a feladatot nyolc hiibérbirtok
megldtogatdsdval és az uralkoddkkal folytatott
pdrbeszédekkel (litésekkel) tudod elérni, igy dllithatod
Gket az oldaladra.



JATENELEME

32 parbeszédkartya 1-t6l

8-ig terjedd értékekkel négy .

szinben: karmok 9, viragok &,
és szemek @.

24 karakterkartya, minden
szinbdl hat-hat. Tizenkettd
kartya jobb alsé sarkdban
korona jel6lés talalhatd, a
bevezetd jatékban ezekre nincs
sziikség.

1 latogataskartya, az elején O
nyillal, a hatuljan pontozassal. * *
8 hibérbirtokkartya 0-tsl | &3
7-ig szamozassal, tovabba ¢
egytdl négyig terjed6
gy6zelmi ponttal.
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Az el6z6 oldalon lathato bevezet6 el6készuletek soran
egyszer(ibb képességekkel kezdesz, ezeket javasoljuk
az elsé jatszmadhoz. A teljes jaték elékészllete ennek a
szabalyleirasnak a végén talalhato.

(a) Helyezd a nyolc hiibérbirtokkartyat 0-t6l 7-ig egy
sorba.

«Tedd félre a 12 korona ikonos karakterkartyat,
ezekre nem lesz sziikség a bevezet6 jaték soran.

(b) Helyezd a négy Bubit egy sorba a htibérbirtokok al3,
6k a szovetségeseid (a sorrendjiik nem szamit).

(c) Keverd meg a Kirdly és Kiralyn6 kartyakat, majd

ossz ezekbdl a kartyakbdl minden hiibérbirtokra
egyet-egyet, 6k az uralkodok. Egy kicsit cstsztasd ket
felfelé, igy lathatova valik az alattuk 1évé hiibérbirtokok
szama.

(d) Helyezd a latogataskartyat valahova a
hiibérbirtokok folé, a nyilat abrazolé oldallal felfelé, a
nyil pedig mutasson lefelé.

(e) Keverd meg a 32 parbeszédkartyat, és alkoss
beléliik egy képpel lefelé forditott hiizépaklit a
szovetségeseid alatt.

(f) Hagyj helyet a hizépakli mellett a dobopakli és a
pontozépakli szamara.
« Huzz nyolc kértyat a hizépaklibdl, és vedd
a kezedbe azokat.



JTERMENET

Minden jatszma az aldbbi Iépéseket kdveti:

A.Vélassz ki egy még nem meglatogatott hlibérbirtokot, és
latogasd meg azt.

B. A szdvetségesek helyettesitésére behozhatsz baratsagos
uralkoddkat, de ez nem kotelezé.

C. Jatssz ki parbeszédeket a kivalasztott hiibérbirtok
uralkodojaval, hogy megproébald elérni a célszamot.

D. Ha a latogatés végére pontosan eléred a célszamot, az
uralkod6 baratsagossa valik.

E. Ismételd az els6é négy lépést amig meg nem latogatod az
6sszes hlbérbirtokot.

A kdvetkezékben olvashatod a [épések részleteit.

0. UALASSZ W EGY WORERBIRTOKOT (S LATOGMGD
MEG AZT

Dereserdé mind a nyolc hiibérbirtokat pontosan egyszer
kell meglatogatnod a jaték folyaman. Minden hiibérbirtok
uralkodoja semlegesen kezd, és mindegyik hlibérbirtok
esetében kiilonbo6z6 célszamot kell elérned (azt viszont
pontosan) ahhoz, hogy az uralkod6 baratsagossa valjon.

A célszamok a hlbérbirtokkartya aljan lathatok, és 0-tol (bal
sz€1s06) 7-ig terjednek (jobb sz€éls6).



1.Vizsgald meg a kezedben |évé nyolc kartyat, majd valassz egy
olyan htibérbirtokot, amit még nem latogattal meg.

2. Mozgasd a latogataskartyat a kivalasztott hlibérbirtok folé (az
alabbi példaban a #3-as folé).

A htibérbirtokot idedlis esetben a kézben tartott kdrtydid, az
uralkodd szine és a rendelkezésedre dll képességek alapjdn
kell kivdlasztani, ez késébb, a pdrbeszédek tisztdzdsa utdn
egyértelmtibbé valik.

B. HOZZ BF BARATSACOS URALKODORAT

A jatékot kizarélag a négy szovetségeseddel kezded, de az
uralkodok, akiket megnyersz az tigyed széamara, felajanljék a
segitségliket. Amikor hiibérbirtokot latogatsz meg, a kordbban
meglatogatott hiibérbirtokokrdl barmennyi baratsagos
uralkodot behozhatsz, hogy dtmenetileg helyettesitsen egy
szOvetségest.



Minden behozott uralkodé egyetlen szévetségeskartyat
helyettesit, lehet6vé téve, hogy kizérolag az adott
htibérbirtoknal hasznald a képességet (a képességekrdl és az
uralkodok baratsagossa vélasardl késébb ejtiink szot).

1.Vaélassz ki barmennyi baratsagos
uralkodaét, és hozd be 6ket (de
ugy is donthetsz, hogy egyet sem
vélasztasz).

2. Helyezd a kivalasztott uralkodot
az egyik szévetségeskartyadra.
Béarmelyik uralkodé barmelyik
szOvetségest helyettesitheti.

C. JATSSZ VI PARRESZEDENET

Miutén kivalasztottal egy hlibérbirtokot, és meghataroztad,
hogy mely szévetségeseket hasznalod, folyamatosan
parbeszédeket ({itéseket) kell kijatszanod egymas utén a
kivalasztott hlibérbirtok uralkoddjahoz, amig az egyikétoknek
elfogynak a kartyai.

Egyetlen parbeszéd az uralkodo éltal kijatszott egy kartyabol,
illetve az ltalad arra valaszként kijatszott egy kartyabol all.
Emellett minden uralkodénak van egy kedvenc témaja, amiré|
szeret beszélgetni, ezt az uralkodo szine hatarozza meg (ez lesz
azadu).



1. Legfeljebb egy szovetségesképességet aktivalhatsz (alul
részletezve).
2. Helyezd a huzopakli felsé kartyajat képpel felfelé a
dobdpakliba. Ez az uralkodo kijelentése (hivas).
3.Valaszd ki az egyik kézben tartott kartyadat, ez lesza
valaszod. Az dltalad kijatszott kartyanak a megszokott titésvivos
szabdélyokat kell kovetnie:
« A valaszod szinének meg kell egyeznie a kijelentés szinével.
Ez az ligynevezett szinkényszer (szinre szin).
« Ha nincs ugyanolyan szini kartyad, barmilyen kartyat
kijatszhatsz helyette.
4. Pontot kapsz a parbeszédért, ha:
«a valaszod megegyezik a hivott szinnel, és magasabb értéku
akijelentésnél (egy erds, a témdhoz tartozé cdfolat), VAGY

« ha az uralkod¢ kijelentése nem egyezik az uralkodo6 szinével,
a valaszod viszont igen (ezzel témdt vdltottdl, és ez a téma
tetszik neki, csak igy tovdbbl).

5. Amikor pontot szerzel, helyezd a valaszodat képpel felfelé a
pontozépaklidba, egyéb esetben viszont a dobdpakliba kertil.



Tegytik fel, hogy ez
anégy kartyavan a
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(ez egyben azt is jelenti,
hogy a szemek az adu). <) Qa

Az alabbiakban harom kilénb6z6 példat olvashatsz. Ha a bagoly
hivésa...

7 ) ...a szinkényszer miatt az egyetlen # szin(i
5-0s értéki kartyadat kell kijatszanod. Mivel
az 5 kisebb, mint a 7, nem szerzel pontot.

. ... a szinkényszer miatt két valasztasi

2 @ lehet6séged van, a 7 @ kijatszasaval
ponthoz jutsz, az 1 @ kijatszasaval azonban
nem.

— ... nem tudsz vélaszolni ugyanazzal a szinnel,
5 - w ) hiszen nincs ¥ kartyad, ezért barmilyen
kartyat kijatszhatsz. Az 1 @ vagy

[ 7 @ kijatszasaval pontot szerzel, ugyanis
ezek megegyeznek az adu szinével @.

Haa 8@ vagy 57 kartyakkal valaszolsz, nem
kapsz pontot, ugyanis sem a kijelentés @
sem az adu @ szinével nem egyeznek meg,
igy az értékiiknek sincs jelentésége.



0 STOVETSERESEN WEPESRLorT

A szbvetségesek a legerételjesebb segitséged. Mindegyikiik
rendelkezik valamilyen képességgel, amit latogatasonként
egyszer aktivalhatsz.

Minden alkalommal még a vélasztott
uralkodo kijelentése elétt aktivalhatsz
legfeljebb egy szévetségest a
szOvetséges (vagy az 6t helyettesité
uralkodo) 90 fokkal jobbra toérténé
elforgatasaval, azaz kimeritésével.
Kovesd pontosan a kartyan olvashat6
utasitasokat, és hajtsd végre teljes
egészében a képességet.

A szdvetségesek képezik a jaték gerincét, és igazdn megnehezited
a sajdt dolgodat, ha nem haszndlod ki hatékonyan az erejiiket.

A képességek minden Idtogatds utdn frissiilnek, igy haszndld
Gket tetszés szerint, pl. a ldtogatds elején aktivdlhatod az egyik
szovetségesedet, majd kett6t valahol a ldtogatds kézben, a
negyediket pedig egydltaldn nem haszndlod fel.

D. A LATOGATAS VEGE

Amikor egy parbeszéd befejezése vagy egy képesség teljes
végrehajtasa utan mar egy lap sincs a kezedben, vagy a
huzoépakli Ures, a parbeszéd azonnal véget ér. Nem fejezheted
be a latogatast korabban, a latogatas befejezése utan pedig nem
aktivalhatsz képességeket.



1. Amikor a latogatas véget ér, szamold meg, hogy
hény kartya van a pontozépaklidban.

« Ha pontosan annyi, mint amennyi a (F————
hiibérbirtok célszama, az uralkodéja | |
baratsagot kot veled, ennek jelzésére @ stnob©
csUsztasd lejjebb az uralkodokartyat. o .
llyenkor egy kis ,Dereserdé dicséségére!”
éljenzés hangzik el, és az uralkodé a -

kovetkez6 ldtogatdstél mdr haszndlhaté
helyettesitésre.

«Ha nem annyi, mint a célszam, a
parbeszédetek sajnalatos médon
sikertelen. Tavolitsd el az adott
uralkodét a jatékbdl, a hiibérbirtokot
pedig forditsd képpel lefelé.

2. Ha helyettesitét hoztal be, tavolitsd el a jatékbal, akar
hasznaltad a képességét, akar nem. A kovetkezé hiibérbirtok
meglatogatasa soran alapvetéen a kezd6 szovetségeseidre
szamithatsz, hacsak nem hozol be uj uralkodékat.

3. Frissitsd a kimertilt sz6vetségeseidet, azaz forditsd vissza 6ket
all6 helyzetbe.

4. Keverd vissza az 6sszes parbeszédkartyat a huzopakliba,
majd huzz nyolc Uj kartyat. Valassz egy Uj hlibérbirtokot, amit
meglatogatsz.



[ 0 JATEN veer

Miutan mind a nyolc hiibérbirtokot megldtogattad, a jaték véget
ér. Minden baratsagos hlibérbirtok a kartyan lathato csillagok
szamaval megegyez6 mennyiség(i gy6zelmi pontot biztosit.

A baratsagos htibérbirtokok pontot érnek attol fiiggetlentil,
hogy van-e rajtuk uralkodd, vagy helyettesként felhasznaltad
Oket.

Add 6ssze a gy6zelmi pontokat, hogy megkapd a végsé
pontszdmodat. Legaldbb 16 pontot el kell érned ahhoz, hogy
nyerj. Kezdés el6tt meghatarozhatod a nehézségi szintet is, az
kijeloli a gy6zelemhez sziikséges minimum pontértéket.

Erem Nehézség Min. pontszam
Bronz Alap 16
Ezlist Haladd 18
Arany Idealista 20

4 3 2 X

1T 2 %
%m&&émi

4+3+2+1+2+4=16(Bronzérem! Alap nehézségi
szint esetén gy6zelemnek szdmit, haladé/idealista
szinten azonban vereségnek.) B

4




A szélen Iévé uralkoddkat a legnehezebb meggyézni. Ok egyben
értékesebbek is a kozépen lévékhoz képest, igy magasabb
nehézségi szinteken gyakorlatilag kotelezé6 megnyerned magadnak
Gket. Toborozz olyan szbvetségeseket, akik segitenek elérni ezeket a
nehéz célpontokat.

Ha elveszitesz egy hiibérbirtokot, és mar egyértelmd, hogy
esélytelen nyerned, abbahagyhatod korédbban a jatékot, de
Vvégig is jatszhatod, hogy lasd, mit tudsz kihozni a helyzetbdl.

0 TELIES JATEN - A7 0GGZES URALKODG

A bevezet6 el6késziiletek soran megkapod a Bubikat
szOvetségesként, akik erds és kezddébarét képességekkel birnak.
Amikor mar belerdzédsz a jatékba, készen éllsz a teljes véltozatra
és csapatra.

Helyezd ki a hlibérbirtokokat a megszokott médon, de minden
szinbél vélassz véletlenszeriien egy-egy szovetségest és két-két
uralkodot.

1. Keverd meg az Gsszes, 24 karakterkartyat. Oszd ki 6ket
egyesével képpel felfelé, figyelve kozben a szintiket.

2. Az osztas soran minden szinbél az elsé kartyat, amit meglatsz,
helyezd a szévetségessorodba. Minden szinbél a masodik és
harmadik kértyat helyezd balrél haladva az els6, még szabad
hibérbirtokra. Egy-egy szinbdl a tovabbi kartyakat dobd el a
felfedéstikkor.



3. Amikor van négy szovetségesed és nyolc uralkoddd, ne ossz
tovabbi kdrtydkat. A nem hasznalt 12 karakterkartyat tavolitsd
el a jatékbal.

GYIN

« Ez nem memoriajaték. Barmikor végignézheted a dobo-, illetve
pontozopaklit, a kartydkat azonban nem rendezheted at.

« Ha aktivalsz egy képességet, és legalabb egy szabélyos
érvényesitési modja van, végre kell hajtanod a képességet. Ha
semmilyen médon nem tudod szabalyosan érvényesiteni a
képességet, hatastalan marad.

« Amikor egyszerre tobb kartyat mozgatsz (pl.,mozgass két
kartyat”), a mozgatds sorrendjét meghatarozhatod.

« Ha egy utasitas miatt Ures paklibol kellene kértyat hiiznod vagy
mozgatnod onnan (pl.,htzz harom kértyat” - a hizépakliban
pedig mar csak kettd van), hajts végre annyit, amennyit tudsz, a
tobbit pedig hagyd figyelmen kival.

« Minden képességhez részletes példakat taldlsz a
reflexshop.hu/dereserdo-dicsosege oldalon.
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