A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT. TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM
MASOLHATO, SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE, SEM NYOMTATOTT FORMABAN.,

(ELOKESZULETEK)

Rovid 6sszefoglalo

Tegyétek az Alapszabalyok
kartyat a jatéktér kdzepére.
Keverjétek meg a paklit,

€s osszatok mindenkinek
3-3 kartyat.

¢ A Fluxx jaték szabalyai
folyamatosan
valtoznak.

* A jatéek elején
kovessétek az
alapszabalyokat.

(ATTEKINTES)

A Fluxx a valtozasrél szdl. A jaték elején csupan
két egyszerl szabalyt kell betartanotok, azonban
a jaték egyre 6sszetettebb lesz, ahogy ujabb

és Ujabb szabalyok kertlilnek elé. Eleinte gy6zelmi
feltétel sincs — ezt is ti fogjatok célkartyakkal
meghatarozni. Minden cél egyedi, de mindegyik
eléréséhez tartds tipusu kartyakat kell gydjtened.
Ha a tartés kartyaid barmely pillanatban megfelelnek
az aktualis célnak, azonnal megnyered a jatékot!

Szolé

szabalyok: (CELSG JATE KOS)

E:EE

A maradék kartyakbol
alkossatok huzépaklit

és tegyétek képpel lefelé

egy mindenki altal
elérhetd helyre.

A jatékot az oszté kezdi,
de akar ki is sorsolhatjatok,

hogy ki kezdjen.
Utana a t6le balra Gl6
jatékos kovetkezik,

* Mindnyajan
3-3 kartyaval a
kézben kezditek j
a jatékot.
¢ A korodben huzz
1 kartyat, majd
jatssz ki 1-et.
e Az uj szabalyok azonnal
érvénybe lépnek.

¢ Gyiijts a célnak
megfeleld tartos
kartyakat, és nyer;j!

( KARTYATIPUSOK ) s Igy tovabb. p §
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; -- < A by 2 A Célok hatarozzak me 2
Minden kdrben legaldbb egy kartyat fel fogsz , Alarozzak meg, AKCIO
hiizni a kezedbe, és legalabb egy Kartyat ki TARTOS :;‘TI'Z:]“G}?:OS 'gg;yei'q‘hez a — =
fogsz jatszani a kezedbdl. A kilénbdz6 tipusu Ha kijatszol oy : 9 Akcidkartya
kartyakat a kovetkezGképpen hasznalhatod fel: egy tartés (2 - 0 (g) kijatszasakor
Az Uj szabély (o =) kartyat, tedd H) CEL 4| kovesd annak
tipusti kértyak UJ SZABALY azt képpel ~d Az j célokat utasitasait,
megvaltoztatjak Az G szabal felfelé O majd tedd a
a jatékot. Amikor barki z u) szabaly ) a jatékteér dobooakli
egy Uj szabalyt jatszik azonnal magad elé. kozepére kell obépaklira.
ki, azonnal érvénybe lép. képpel felfelé
alkalmazkodnotok kell kijatszani
hozza. Kijatszaskor
Ha egy Uj szabaly tedd képpel \ J Dobj el N /
ellentmond egy felfelé A Tartés kartyak minden Az Akcidk egyszer
meglév(ﬁ szabalynak, a jatéktér gy(ijtésével tudsz nyerni. koréabbi célt. hasznalatos kartyak.
a régi szabalyt K& . Kijatszas utan tartsd 6ket Hajtsd végre a kartya
dobjatok el. Ozepere. magad el6tt. \ ’) hatasat, majd dobd el.
. J

Egy kor menete

1) Huzz kartya(ka)t az aktualis szabalyok szerint.
2) Jatssz ki kartya(ka)t az aktualis szabalyok szerint.
3) Dobj el kartya(ka)t, ha azt egy szabaly megkéveteli.

Limitek: A jaték elején nincs limitalva, hogy hany kartyat
tarthatsz a kezedben, vagy hany tartés kartya lehet kijatszva
el6étted. Azonban egyes szabalyok megszabnak egy felsé

limitet. Ezek a szabdlyok csak akkor vonatkoznak rad, ha
NEM a te kérdd van, tehat a kéréd vegéig figyelmen kivil
hagyhatod 6ket. Ha kijatszol egy limitald szabalyt, akkor
mindenki masnak azonnal alkalmazkodnia kell, és az adott

Az Uj szabalyok, tartos kartyak stb. miatt elérheté
opcionalis akcidkat a kérod barmely pontjan végrehajthatod.

Minden kartyat ki lehet jatszani, még akkor is, ha annak
nem lesz hatasa. Ha nem vagy biztos abban, hogy egy adott
kartya milyen hatést fejt ki, olvasd fel hangosan

a szOvegét, amikor kijatszod.

helyzettdl figgSen kartyakat kell eldobnia.

(HOGYAN GYOZHETSZ?)

A jaték addig folytatédik, amig valaki teljesiti a jelenlegi
célkartya kdvetelményét. Ez a jatékos azonnal megnyeri

. . ——  ajatekot, figgetlenul attol, hogy kinek a kére van.
Az alapszabalyokat| Az egyéb Uj | (Déntetlen esetén a jaték addig folytatédik, amig nem lesz
Péld aj aték Leg;;lgj gjlzzik;aglf fezggalyokat egyértelm( gy6ztes.)
(folyamatban) | | ictakard vele a jatéktér A célok is kbzépre kertilnek. A tartés Kartyait
ali 5 B and Barmely jatékos teljesitheti 6ket.
a felllirt szabalyt. Ikozepere. y) ) mindenki maga
O
TARTOS
>
> i) (4 \
TARTOS ~n'<tmI Jitess ki ﬁ tl
< Jatsszki - cC Dobépakli
o 2-t = X (képpel s
= x felfelé) P——
. . et
SQLHVL
ALAP- - s (e ) '
Az Alapszabalyok|[SZABALYOK 2 2 L
kartya végig Mindenki ,n<_: ,u<_= E
a jatéktér 3 kartyéval kezd.
kézepén marad. JAl ) Miutan végrehajtottad
a kartya hatasat, tedd
a dobopaklira.




(EGYEB KARTYATIPUSOK )

(¢ - ) Szivatds kartyak: Ezek a tartds kartyak
(>:] SZIVATOS || gonosz ikertestvérei. A szivatos kartyak
Y . . || altalaban akadalyozzak a gyGzelmedet,
o) Amikor de el6fordulhat, hogy pont rajuk lesz
g felhuzod, sziikséged. A szivatos kartyakat tedd
§ azonnal le a kijatszott tartés kartyaid mellé.
=dl kell tenned
51) magad elé, A szivatos kartyak sosem kerllnek a

majd huznod kezedbe, hanem automatikusan ki kell

kell egy masik| | jatszanod 6ket. Amint felhlzol egyet,

kartyat. azonnal le kell azt tenned képpel felfelé
magad elé, és huznod kell helyette egy
masik kartyat. Ez NEM szamit

-

kijatszasnak.

Lehetséges, hogy t6bb szivatds kartyat is le kell magad elé
tenned, mire kezedbe kerll a megfelel§ szamu nem szivatds
kartya. Ez minden olyan helyzetre vonatkozik, amelyben kartyat
kell huznod (pl. akcidk).

Csatolos-szivatds: Az ezzel az ikonnal jelzett
szivatés kartyat hozza kell csatolnod az egyik tartés
kartyadhoz. Ha még nem jatszottal ki tartds kartyat,
nyugi — a szivatos kartya csendben var, amig
prédaja felbukkan. Miutédn dsszecsatlakoztak, a két
kartya egysegként kezelendd, amig a dobopakliba
nem kertlnek. (- 0

Meglepetések: Ezeket a kartyakat ; MEGLEPETES
barmikor kijatszhatod, még egy masik o Laoar

jatékos korében is. A meglepetés- ~$ f;jté? Eg:g’:gn
kartyaknak két hatasa van: ol kivil is kijétsz-
egy a te kérdédre, a masik a tébbiek E hatod, hogy
kéreire vonatkozik. N hatastalanits
Meglepetéskartyaval egy masik E.,' egy éppen
meglepetéskartyat is lehet )| kijatszott kartyat.
hatastalanitani. S Sajét korodben
(LATHATATLANSAG) Shaionak

mindgsdil.
A Varazsgydirii és a Rejtd blibaj N v

kartyak lathatatlanna teszik a tartos kartyaidat. A tébbi

jatékos nem képes hatni a lathatatlan kartyaidra, de azok
képpel felfelé maradnak, és a hatasaikat is hasznalhatod.

S6t, a kartyalimit tovabbra is érvényes rajuk. A lathatatlansagot
ugy jelzed, hogy a gydr(it vagy a bulibajt képpel kifelé tartod

a kezedben. A kartya ilyenkor kezedben lévének minésdil.

Ha kikerll a kezedbdl, a lathatatlansagnak is vége.

Ha valaki elveszi a kezedbdl a gy(ir(it vagy

a blibajt, akkor képpel maga felé veszi kézbe,
és neki is ki kell jatszania, hogy megkapja

a hatasat. Lathatatlan kartyakkal

nem gy6zhetsz! A tébbieknek latniuk kell,
hogy tényleg teljesitetted-e a célt.

Barmikor lathatéva valhatsz, ha a hatast kifejt6
kartyat beforditod a kezedben.

Alabb bemutatunk par példat arra, hogyan
hatnak egymasra a kilénb6zé kartyak:

Miutan hazol 1 kartyat, kijatszod az uj Hazz 3-at
szabalyt. Most mar a szabalyok azt irjak el6, hogy
kérénként 3 kartyat huzzatok, de te még csak
1 kértyat huztal a kérédben, ezért azonnal huznod kell
még 2-t. Az utanad kdvetkez jatékos 3 kartyat huz
a kore elején. Kijatssza az Uj Huzz 2-t szabalyt, amely
megint valtoztat a szabalyokon, de 6 nem huz tébb
kartyat, mert az imént mar (legalabb) 2-t felhizott.
Mivel a Huzz 2-t ellentmond a Huzz 3-at szabalynak,
ezért a Huzz 3-at szabaly a dobdpaklira kerl.

Ha a Huzz 2-t és jatszd is ki akciokartyat jatszod ki,

g akkor azonnal huznod kell 2 kartyat, és mindkettét ki

”) is kell jatszanod. Ha az egyik felhuzott kartya példaul
a Huzz 3-at és 2-t jatssz ki, akkor folytatnod kell az
akciddat: huznod kellene 3 kartyat, ebbdl 2-t ki kellene
jatszanod és 1-et eldobnod. Ez mind egyetlen kartya
kijatszasanak mindsiine abbdl a szempontbdl, hogy
hany kartyat kell kijatszanod a kérédben.

Tegytk fel, hogy kijatszod a Huzz 3-at és 2-t jatssz ki
kartyat. El6szor is huzol harom kartyat. Ha ezek kdzdl
barmely szivatés, azt le kell tenned magad elé, majd
Ujra huznod kell, egészen addig, amig harom nem
szivatds kartyat huzol, majd ezek kdzul eldéntod,
hogy mely kettét jatszod ki.

(EGYEB TUDNIVALOK)

Els6 koros szivasok: A jaték elején azonnal le kell tenned
magad elé, ha szivatds kartyat kaptal a kezedbe, majd addig
kell huznod kértyakat, amig harom nem szivatés kéartya lesz
a kezedben.

Az eldobassal kapcsolatban: Nem dobhatsz csak ugy el
nemkivanatos kartyakat. Csakis akkor dobhatsz el kartyat,

ha erre egy limit vagy mas akcio kételez. (Igen, ez ahhoz is
vezethet, hogy ki kell jatszanod egy olyan kartyat, amely miatt
valaki mas fogja megnyerni a jatékot.)

Ujrakeverés: Ha elfogy a htizépakli, akkor keverd meg a
dobopaklit, majd tedd képpel lefelé: ez lesz az Uj huzépakli.
Folytassatok a jatékot!

Jatékban lévé kartyak: Amikor barmi egy ,jatékban [évs”
kartyara hivatkozik, az a jatéktéren 1évé, képpel felfelé forditott
kartyakat érinti, kivéve a dobdpaklit.

A tartés kartyaknak jatékban kell lennitk ahhoz, hogy
beleszamitsanak egy cél teljesitésébe. Ha egy tartés
kartyanak kilénleges hatdsa van, az csak a kartya kijatszasa
utan fog érvényesduini.

Ingyenes akcidk: Néhany kartya bénuszakciokra jogosit fel,
amelyeket a koérdd barmely pontjan végrehajthatsz. Mivel nem
szamitanak bele a kdrénkénti kijatszaslimitedbe, ingyenes
akcidénak hivjuk Sket.

Beugroék: Egy Uj jatékos barmikor beszallhat a jatékba:
osszatok neki 3 kartyat, és mar jatszhat is.

Dobbantdk: Egy jatékos barmikor kiszallhat a jatékbol.
Egyszerlien csak dobja el minden tartés és kézben tartott
kartyajat.

(KERDESETEK VAN?)

Rengeteg érdekes szituacié alakulhat ki, amikor a Fluxxszal
jatszotok. Ha nem lenne egyértelm(, hogy egy adott kartya
hatasa mit jelent, és hivatalos valaszt szeretnétek kapni, akkor
tekintsétek at az angol nyelvd GYIK-et itt:

fag.looneylabs.com

Ha itt sem talaltok valaszt a kérdésetekre, kildjetek nekiink
e-mailt az tgyfélszolgalatunkra, és mihamarabb valaszolunk.
A jaték megtanulasaban segithet a magyar szabalymagyarazé
videonk:

reflexshop.hu/fantasy-fluxx

Néhany visszatér6 kérdés a Fantasy Fluxxszal kapcsolatban:

K: Mi torténik, ha a Varazskard gonossza valik?

V: A Gonosz nem akadalyozza a tartds kartyak hatasait, tehat
hasznalhatod a kardot a Gonosz atpasszolasara... de ha

a Gonosz a kardhoz van csatolva, akkor a kard is vele egyutt megy.

K: A Varazspalca hatasahoz ,élélényre” van sziikség.

Annak min8sul az Egyszarvu és a Sarkany is?

V: Persze, miért is ne? Szamos fantasy térténetben talalkozunk
beszéld allatokkal, s6t az egyszarviknak és sarkanyoknak szinte
mindig van varazsereje is ezekben a térténetekben.

K: Csak akkor dobhatom el a Tomldc szivatast, ha a Varazsgydrd
vagy a Kincshalom el6ttem van, vagy elég, ha a kezemben van?
V: Kijatszva kell lennilk. A tartés kartyakat csakis akkor
hasznalhatod, ha mar ki vannak jatszva.

K: Hol vannak a sz6l6 szabalyok?
V: Ingyen letdltheted Sket innen: reflexshop.hu/fantasy-fluxx.

(1mPRESSZUM))

A Fluxx eredeti valtozatat 1996. julius
24-én talaltuk ki, és legel6szor
1997-ben adtuk ki.
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