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A rwdlis  kirdlysagok  azon  versengenek, hogy ki tudja
asszeverbuvdlni a legvdlogatottabb vitézeket kerek e vidéken.
A feladat: légy az elsd, akinek sikeril 6 kiilonbozd hdst
Jelfogadni a kalandozdshoz!
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Rttekintes

A jatck kartyai 1-t8l 7-ig vannak szamozva, a hét kilonb6zé
hésnek megfelelden: minden szam egy bizonyos héshoz
van rendelve. A jat¢kosok képpel lefelé fogjak passzolni a
lapokat, mik6zben megprobalnak minél tébbet kideriteni az
adott kartyardl. Egy jat¢kos felveheti, vagy tovabbadhatja
a kapott lapot. Akinek sikeriil 6sszegytjtenie 6 kiillonbozo
hést, az azonnal megnyeri a jatékot.

Ha elfogy a pakli, és senkinek nincs 6 kiillonb6zé hése, az
nyer, aki a legtobb host fogadta fel.
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A jatek celja
Gytjtsd Ossze Te elsének a 6 kiillonb6zé hést, vagy a
legnagyobb létszamu csapatot a jaték végére!

Cartalom

Ez a doboz a jatékhoz sziikséges, dsszes kelléket tartalmazza:
e 77 kartya (minden hésbél 11)
o 5 jatckos-segédlet

o 1 szabdlyfuzet
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Elokésziiletek

1. Keverjétek meg a paklit, és minden jatékosnak osszatok
2 host képpel felfelé! A jatékosok el6tt kiteritett
héskartyakbol all a jatékosok csapata. Ha valakinek
2 egyforma hés jutott, dobja el az egyiket, és htizzon 1j
lapot, ameddig 2 kiil6nb6z6 hése nem lesz!

2. Minden jatékos kapjon 5 lapot képpel lefelé, amelyet a
kezében tart majd! A t6bbi lap képezi a htuzoépaklit, amit
képpel lefelé az asztal kozepére kell helyezni.

3. Az kezd, aki utoljara latott filmes csatajelenetet, vagy
valasszatok véletlenszertien kezddjatékost!

Példa a jatéktér elrendezésére

Ahtzopakli és a dobopakli k6z0s, ezeknek mindenki szamara
elérhetének kell lennie. Minden jatékosnak sajat tertilete van
a héscsapata és az eldobott hései szamara.

Eldobott hésik Hiscsapat




A jaték menete roviden

A soron lévé jatékost aktiv jatékosnak nevezziik. Amikor
6 végez a korével, a téle balra Gl6 jatékos lesz az aktiv jatékos.
A korében az aktiv jatékos kiild egy hést a téle balra tlének,
figyelembe véve a dobopakli tetején elhelyezkedd lap értékét.
A jatékos, aki a lapot kapta, vagy elfogadja, vagy tovabbadja
azt a téle balra tlonek.

A kartyak leirdasa

1. Er6: Ez a szam
” mutatja, hogy a hés
Ormester megfelel-e a kor

Nézd meg a elején felforditott lap
Kobor Lovago2 )

értékének.

2. Képesség:
Minden hésnek

van egy kiillonleges
képessége, amit a jatek
soran egyszer lehet
felhasznalni.

3. Rajz: A hést
abrazolja.

4. Kovetelmény: Ez
mutatja, hogy milyen
értékkel kell rendel-
keznie az aktiv jatékos
altal kiildott h6snek.
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Al jatek menete
A kore elején az aktiv jatékos htz egy lapot a hazopakli
tetejerdl, és felforditva a dobodpaklira helyezi. A lap jobb
als6 sarkaban lathat6, hogy milyen értéktinek kell lennie a
kijatszando lapnak.
Az aktiv jatékos ezutan valaszt egy hést a kezében tartott
lapok kozil, aminek az értéke megfelel a dobopaklin
lathat6 kovetelménynek, és leforditva atadja a téle balra tl6
jatékosnak. Ez a lap lesz abban a kérben a Kébor Lovag.

Példa: Az aktiv jatékos hiz egy lapot a
hizopaklibdl, és képpel felfelé a dobipaklira Banya
helyezi. Ez a lap most a Diihis Csurke. Frissits fel
Leolvashatd rdla, hogy egy legfeliebb 53-as e
ergll hdsnek kell gazdat cserélnie. Az aktiv
dtékos kezében most két lap felel meg ennek
a kovetelménynek: a 2-es erejii Piromdnids
és a 3-as erejli Banya. A jdtékos kivdlasztja
a Banydt, és Kibor Lovaghként leforditva
dtadja a tile balra iildnek.

A Banya ereje megfelel a
Kovetelménynek.

NINCS MEGFELELO LAPOM

Ha a kezedben lévé lapok koziil egyik sem felel meg a
kovetelménynek, htiznod kell egyet a paklibol, és atadni
képpel lefelé a szomszédodnak. Vegyél el egy lapot a
hazopakli tetejérdl, és miutan megnézted, leforditva add
tovabb, majd dobj el egy lapot a kezedbdl!




Aki a Kobor Lovagot kapja, tobbféleképpen cselekedhet:

- felfogadja (megforditja a lapot);

- tovabbkiildi, azaz tovabbadja a téle balra ul6 jatékos-
nak, akinek ezutan megint valasztania kell e lehetéségek
kozil (felfogadja, tovabbkildi, nyomoz, stb.);

- nyomoz, azaz igyekszik tobbet megtudni a laprol (lasd a
kovetkez6 oldalon);

- hasznal egy Képességet (czt barmelyik jatékos
megteheti).

Ha a Kébor Lovag megtesz egy teljes kort, és visszaérkezik
az aktiv jatckoshoz, annak musz4j felfogadnia, akar akarja,
akar nem.

Amikor a Kébor Lovagot felfogadtdk (vagy egy Képesség
hasznalataval eldobtak), az aktiv jatékos htz egy lapot
a huzopakli tetejérdl a kezébe, majd a kore véget ér, és a
t6le balra 6 jatékos lesz az aktiv jatékos. A korok eszerint
folytatodnak a jaték végéig (lasd: A jaték vége).

Bhosok felfogadasa

Egy hoés felfogadasahoz forditsd meg a Kébor Lovagot!

Ha egy jatékos olyan hést fogad fel, amilyen még nincs neki,
az el6tte kiteritett csapatba helyezi az 4j lapot.

Ha mar van olyan hése, amilyet felfogadott, a két egyforma
lapot leforditva a csapata mellé kell tennie. Ez lesz az
eldobott hésok paklija.

A héseid elvesztését megakadalyozandé érdemes nyomozni,
hogy minél tobb informaciot gyijts a Kobor Lovagrol (lasd:
Nyomok).



flyomok
Ha t6bbet akarsz megtudni a Koébor Lovagrol, miel6tt
felfogadnad vagy tovabbkildenéd, a kezedben tartott lapok
koziil egyet leforditva dtadhatsz az aktiv jatékosnak (aki
eredetileg ttnak inditotta a Kobor Lovagot). O megnézi
(Ggy, hogy senki mas ne lassa), és ha a lap megegyezik a
Koébor Lovaggal, igennel felel, ha nem, akkor nemet mond.
A nyomozasra hasznalt lapot ezutan a dobopaklira kell tenni
(ideiglenesen leforditva, hogy a tébbiek ne lassak, mi volt az).

Az informaciégytjtéshez barmennyi lapot felhasznalhatsz
a kezedbdl, miel6tt eldontod, hogy felfogadod, vagy
tovabbkildod a Kébor Lovagot.

A kezedben lévé utolso lapot viszont mar nem hasznalhatod
fel nyomozasra, tehat légy

ovatos! (Ha csak egy
lapod van, egyal-

talan nem kér- ( 1 &

hetsz informa-
ciot.)
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hosi Kepessegek

Minden hés rendelkezik egy kilonleges Képességgel,
amit a jaték soran egyszer lehet hasznalni. Csak a
csapatodban (nem pedig a kezedben) 1évé hdsok képességeét
hasznalhatod, és a jaték alatt minden képességet csak
egyszer hasznalhatsz.

Ha felhasznaltal egy Képességet, forditsd a lapot fekvd
helyzetbe, hogy latszéodjon, ezt mar nem hasznalhatod
tobbszor!

A Képességeket barmikor hasznalhatod, még akkor is, ha
nem a te korod tart, vagy a Kébor Lovag nem elétted van.

Ha felhasznaltal egy Képességet, hagyj egy kis idét a
tarsaidnak, hogy reagaljanak a helyzetre, ezutan mar nem
lehet visszakozni.

Ha olyan hést fogadtal fel, amilyen mar van az osztagodban,
miel6tt eldobnad, felhasznalhatod a Képességét (ha eddig
még nem tetted).

Abban a pillanatban, amint valaki kimondja, hogy
»felfogadom”, a hés megszinik Koébor Lovagnak lenni,
tobbé nem hatnak ra a Kobor Lovagra vonatkozo
Képességek.

A jaték vége
Az a jat¢kos, akinek el6szor sikeril 6 kiilonboz6 host
Osszegyujteni az csapataba, azonnal megnyeri a jatékot.

Egyéb esetben, ha egy jatékos felhtizza az utolso
lapot a huazoépaklibdl, a jaték az 6 kére utan véget
ér. Ilyenkor az nyer, aki a legtébb hést gydjtotte.

Holtverseny esetén az a gydztes, akinek kevesebb lapja van



az eldobott hdsok paklijaban.

Ha tovabbra is holtverseny van két vagy tobb jatékos kozott,
az a nyertes, aki kevesebb hési Képességet hasznalt a jaték
soran.

Ha még ezutan is fennall a holtverseny, akkor t6bb gydztest
unnepelhettek!

A lapok dltal meghatdrozott erds

1. Dihos Csirke: 3-as vagy kisebb értékd lapot kell
kildeni.

2. Piromanias: 5-6s vagy nagyobb értéki lapot kell kiildeni.

3. Banya: 3-as, 4-es vagy 5-0s értéki lapot kell kiildeni.

4. Kutyaidomar: csak paratlan értékd lapot lehet kiildeni.

5. Ormester: csak paros értéki lapot lehet kiildeni.

6. Fekete Lovag: A

Jjatékosok szamaval
megegyez6 vagy
kisebb értéki lapot
kell kiildeni.

7. Varazslo:
A jatékosok sza-
maval meg-
egyezd vagy
nagyobb értéki
lapot kell kiildeni.




A hosok képességei

1. Diihos Csirke: Ervénytelenitsd!

Ervenytelemt egy ¢éppen hasznalt Képességet. A hds
akkor is hasznaltnak mindsil, ha a Képessége hatasat
érvénytelenitették, tehat mindenképpen el kell forditani.

A Diihos Csirke egy masik Diihos Csirkét is képes
érvényteleniteni.

2. Piromanias: Dobd el a Kébor Lovagot!

Tedd a Kébor Lovagot képpel felfelé a dobopaklira! Ebben
az esetben nem szamit eldobott hésnek. Ha a Koébor
Lovagot megforditottak, a Piromanias hatasat mar nem
lehet érvényteleniteni a Dithos Csirkével.

3. Banya Frissitsd fel egy hésod!
Allitsd vissza az egyik hasznalt hés ldpoddt
az eredeti helyzetébe! Innentdl djra /
hasznalhatod a  képességét, akar
kozvetlentl a Banya hasznalata utan
1s.

4. Kutyaidomar: Ne hagyd,
hogy felfogadjak!

Az  altalad  valasztott  jatékost
rakényszeritheted, hogy adja tovabb
a Kobor Lovagot a bal oldali szomszéd-
janak. A Kobor Lovagot el kell dobni
abban az esetben, ha az visszakeriilne
az aktiv jatékoshoz, és 6 a Kutyaidomar
hatasa ala keriil. A Kutyaidomart senki
sem hasznalhatja arra, hogy dnmagat
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6vja meg a Kobor Lovag felfogadasatol.

5. Ormester: Nézd meg a Kobor Lovagot!

Ezzel a Képességgel megnézheted a Kébor Lovagot (de agy,
hogy rajtad kivil senki ne lassa). Ha akarod, elarulhatod
a hoés nevét a tarsaidnak, de magat a lapot semmiképpen
sem mutathatod meg nekik. Nyugodtan hazudhatsz 1s, akar
egészen mas nevet is mondhatsz, mint amit a kartyan lattal.

6. Fekete Lovag: Hagyd figyelmen kiviil a

kovetelményt!

Ezzel a Képességgel az aktiv jatékosnak nem kotelezd

betartani az eldirt értéket, olyan erds lapot kiild ki Kébor
Lovagnak, amilyet akar.

N Akdrmelyik jdtékosra alkalmazhatod ezt a

Képességet, de tobbnyire érdemes magadra

alkalmazni, hogy ne kelljen olyan lapot

kikiildened, amivel valaki mds megnyerné a

partil.

7. Varazslo: Hazz két lapot!

Ezzel a Képességgel htzhatsz két lapot a
hutzopakli tetejérdl, és kezedbe veheted azokat.
Ha a pakliban mar csak egy lap van, azt az
egyet hiizd fel! A kezedben barmennyi lap lehet.



- Variansok |
Ez a verzi6 némileg killonbozik az eredeti japan jatéktol.
Két tertileten tértént jelentésebb valtozas, az alabbiak az
eredeti szabalyok:

e Nyomozas: Ha a jatékos informdci6 reményében
atad egy kartyat, a valasz attol fugg, hogy a lap
megfelel-e a Koébor Lovag jobb alsé sarkdban leirt
kévetelményeknek (a valasz ekkor is ,jigen” vagy
hem”).

o A jatek vége: A jaték csak akkor ér véget, ha
valaki Gsszegyujt 6 kiillonbozé hést. Ha elfogy a
huzépakli, az eldobott lapokat meg kell keverni, és
0j hazopaklit kell képezni beldlik.

Kuro jatéka (Yasushi Kuroda) ¢ Illusztracio: Biboun
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