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KARTYAK ES’HATASAI e -

A Boldog Alom, Kalandos Alom és a Misztikus Alom gy(ijtendd Edes Alom. A
gy6zelemhez minden tipusbdl a jatékszabalyban meghatarozott mennyiséget kell
« kirakni (altalaban 2 vagy 3 darabot). r .
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Kijatszhaté barmelyik ellenfé! lerakott Edes Alom kartyaja ellen, a Rémalom rahelyezésével.

# Ha az ellenféInél nincs Alomcsapda, az Edes Alom kartya elveszik: vissza kell kevernia

htizépakliba, a Rémalom pedig a dobdpakliba kertil. 2 e
# Ha az ellenfél Alomcsapdaval védi, az Edes Alom megmarad a Remalom ésaz *
Alomcsapda kartyat a dobépakliba kell helyezni.

Kijatszhatd, ha egy ellenféinek egy Edes Alom tipusbdl mar teljes gylijteménye van

(2 vagy 3 kirakott kartya a szabaly szerint), a kivalasztott Edes Alom kartyara helyezve.
* Ha az ellenféInél nincs Alomcsapda, a gyljtemény egy tetszSlegesen vé'lasztott Edes
Alom kartyajat at kell adnia a tAmado jatékosnak, aki azt a kezébe veszi. Az
Alomkisértet a dobopakliba kerdil.
% Ha az ellenfél Alomcsapdaval védi, az Edes Alom megmarad, az Alomkisértet és az
Alomcsapda kartyat a dobopakliba kell helyezni.

Megvédi az Edes Alom kartyat a Rémalomtol és az Alomkisértettdl. Ellenfél tamadasa
esetén az Alomcsapdat a timadé kartyara kell helyezni. A tdmadas elharult, az
Alomcsapda és a tamadé kartya a dgbépakliba kerdl.

Atamadé hiz egy véletlenszerlien valasztott kartyat egy ellenfél kezébél, az Ures Alom
pedig a dobdpakliba kerdil.

Tamado altal valasztott ellenfél kezeben Iévo Edes Alom kartya megszerezheto
Hatasara az ellenfélnek at kell adnla egy altala valasztott Edes Alom kartyat, amely a
tamado jatékos kezebe kerul.

Ha az eIIenfeIneI nincs ilyen kartya nem torténik semml Az Alomtolvaj mlndket
esetben a dobopakllba kerdl. " .
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Egy tetszélegesen kivalasztott ellenfél Igimaréid egy korbdl. A kartyat a kivalasztott jatékos )

elé kell tenni, amig soron nem kévetkezik, ekkor a jatékos a kockék dobasa helyett a
Zavaros Alom kartyat a dobépakliba helyezi. . - .
.

Egy tetszolegesen kivalasztott ellenfél a sajat kérében nem végezhet akcioét. A kartyat a

. kivalasztott jatékos elé kell tenni, amig soron nem kévetkezik, ekkor a Jatekos csak a

hizékockaval dob, elvégzi a miveletet és az Alvasparalizis kartyat a dobdpakliba
helyezi. 1

Felhuzaskor azonnal végre kell haJtanl a kartya a dobopakllba kerll, a jatékos :
megkeveri a kezében |évé lapokat, maJd azokat Iefordltva két részre osztja. A nagyobb
felet vissza keII keverni a huzopakllba Osztas soran megtarthato de ha Ures AIommaI v
kerul az eIIenfeI kezébe, a hatast azonnal végre kell haJtanla B "3
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Hatasara a Jatekos visszavehet egy tetszélegesen valasztott kartyat a dobopakllbol
a Visszatérd Alom pedig a dobdpakliba kertil. . .

Kljatszva egy eIIenfeI Jatekos eldob egy tetszoleges lapot a kezébél. Ha a kivalasztott
kartya Edes Alom, azt vissza kell keverni a hiizépakliba, minden mas tipusu kartya a
dobdpakliba keril a Felriadas kartyaval egyitt.

Kijatszva a huzopakli két soron kévetkez6 kartyaja felhtizhato. A jatékos kivalasztja,
. .
melyiket tartja meg, a masikat pedig vissza kell helyezni a huzépakli tetejére.

CSAPATJATEK MOD.
" (alternativ jatekmaod)

A jaték jatszhaté paros csapatokban is (2 f6s csapatok).

A csapattagok kozosen gydijtik az Edes Almokat, melyeket egyikiik
elé kell kirakni. i g

A gy6zelmi feltételek a jétékosszémtél f[]ggéien valtoznak:

Gyozelem feltételei @ Védekezés esetén: ha
a barmelyik csapattagnal

van Alomcsapda,
kijatszhatja azt a csapat

kozos Edes Almainak

| 4 6 2 csapat BYAR= X K
. védelmeben.
6 f6 .3 csapat 3-3-3 - -
. g . Az atadott akciok nem
> ; . adhaték vissza: ha a
8 f6 4 csapat 2-2-2

csapattars nem kivan

vagy nem tud élni az

¥y e _~——\ atadott akcidkkal, azok
= L @elvesznek.

A jatékos a sajat kdérében a szokasos moédon hajtja végre a korét, de

3 .amennyiben nem tud vagy nem akar tovabbi akci6t végrehajtani, dénthet tgy,

hogy atengedi az akcioit a csapattarsanak. A kockadobasokat és a laphuzast
_minden jatékos sajat maga végzi, ezek nem adhatok at, csak az akciok.

'Az akciok atadasa nem valtoztatja meg a jatékossorrendet.



