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A legenddk szerint egy nydri estén egy panda a bambusznddak kozétt tildogélt, és abrandozva
nyammogott pdr levélen.

Felnézve az esti égboltra azon toprengett, hogy 6 miért nem egyike a 12 kinai csillagjegynek.
,Olyasmit fogok kitaldlni, ami miatt egy lapon emlitenek majd ezekkel az dllatokkal, és még
kiilsnleges szerepem is lesz!” — gondolta magdban. Es amikor a kévetkezs levélhez fordult,
megsziiletett benne az Utés Panddk étlete.

Az Utés Pandak egy kartyajaték, amelyben a kartyak a kinai csillagjegyek éllatait
és 6selemeit mutatjak be — a pandaval kiegészitve.

A jaték célja, hogy tobb bambuszt gydijts a pandaknak, mint a tobbi jatékos. Ehhez
hamarabb kell megszabadulnod a lapjaidtdl a tobbieknél, leginkabb ugy, hogy ttéseket
viszel el.

Ha elviszel egy Utést, dobd a dobdpakliba azokat a kartyakat, amiket te jatszottal ki.
Viszont ha elvesztesz egy Utést, annak is van elénye: a kijatszott kértyaidat visszaveszed
a kezedbe 180 fokkal elforgatva, és igy néveled az értékiiket. [gy tébb pont gy(ijtése
érdekében id6rél idére érdemes elvesztened egy-egy Utést.

65 dllatkdrtya (13 kdrtya mind az 5 tipusbdl) 5 6selemkdrtya 5 jatékos-
segédlet
45 bambuszjelzd (gyézelmi pontok):

30 db 1-es értékdi jelzé 15 db 5-0s értekd jelz6

1 hangulatkorong




A JATEK ATTEKINTESE °
A Utés Pandak kértyajatékban 5 tipusu kartya van, amelyek a kinai csillagjegyek 5 8selemét
képviselik.

Ezek az elemek szinekhez kapcsolédnak: tiz (piros), fold (sdrga), fa (tiirkiz), viz (fekete) és
fém (sziirke). Ezeket a tipusokat a lapok felsé és alsé részén 1évé, kiilonb6zé szind 6selem-
szimbolumok jelzik.

Mindegyik kartyatipushoz tartozik 1 6selemkartya, aminek nincs értéke, viszont kiilénleges
képességgel rendelkezik, valamint 13 allatkartya, amelyek mindegyikének van értéke és
néha egy szimbéluma is.

Minden éallatkartya egyik felén a kinai csillagjegyek egyik allata lathato, amelynek értéke
fehér hattérrel van feltlintetve. A kartya masik fele pedig egy fejlesztett kék fél.

Ezekre ugy hivatkozunk, hogy fehér és kék fél.

A kdrtydk fehér fele az dllat fizikai megjelenését dbrdzolja, a kék pedig a spiritudlis képmdsdt.

Az éllatkartyak értéke eltér a fehér és a kék félen: a fehér feleken egyetlen érték van, mig a
kékeken vagy magasabb, vagy 2-3 azonos érték és/vagy a kovetkezé szimbdlumok egyike
van: panda, bambusz, viz vagy tiiz.

Amikor kijatszol egy allatkartyat, csak a kartya felsé fele szamit.

Példa egy Példa egy 6selemkdrtydra:
dllatkdrtydra: A kdrtya 6seleme a fa
afehérfél akdrtya 6seleme U o]

(szine)

értéke (itt: 3)

a kék fél értékének
elénézete (itt:10, viz)

3 a kék fél a magasabb,
10-es értékkel és viz
szimbélummal

Akdrtya képessége

Néhdny kdrtydn van egy szimbélum is, ami bénuszt jelent kijdtszdskor (7. oldal : Oselemek).

CAAN
& korong hatdsadt: szimbélumért, amit kijatszol, vegyél
el 1 pontot a kéz6s készletbdl.

o0 Ehes panda: Vegyél el 1 pontot ; - .
‘ attol a jatékostdl, aki kézvetlenil (57 T"Z Minden tiiz sz:mbo’lu'mér t, amit
D c/5tted jdtszott ki kombindciét. kijdtszol, eldobhatsz egy dillatkdrtydt

®) Panda: Haszndld a hangulat- E Bambusz: Minden bambusz

= g kezedbél.
o Forgé panda: 1 kezedben lévé 7 Viz: Minden viz szimbélumot, amit
0.88) kdrtydt elforgathatsz a fehér a I kijdtszol, haszndlhatsz dzsékerként

felérél a kék felére. ) egy szettben, sorban vagy alakzatban.

Ha szeretnéd, figyelmen kiviil hagyhatod a szimbélumokat.



Helyezd a bambuszjelzéket a jatékterilet mellé, egy kozos készletbe. A bambuszjelzék
a jaték alatt megszerezhet6 pontokat jel6lik. Minden jatékos vegyen magahoz 1 pontot.

Helyezd a hangulatkorongot az asztalra, tetszéleges oldalaval felfelé (vagy véletlen-
szerlen) (7. oldal: Féld 6selem).

Valogasd ki az 5 6selemkartyat, és keverd meg ezeket. Minden jatékos csapjon fel egyet,
a legnagyobb értéku kartyat felcsapo jatékos lesz a kezddjatékos. 2 fos jaték esetén
csapj fel kozilik még 1-et.

Tipp: 5-nél kevesebb jdtékos esetén ahelyett, hogy az dsszes 6selemkdrtydt 6sszekevernétek,
el is donthetitek, melyeket haszndljdtok.

Itttaldlod a szdmod.

Most valogasd ki a paklibdl azokat az allatkartyakat, amelyek ugyanolyan tipustak, mint
az imént felcsapott 6selemkartyak. A nem hasznalt kartyakat tegyétek vissza a jaték
dobozaba.

Mint ahogy a 2. oldalon is Idthaté, az egyes kdrlE/dk szinei
a kdrtydk alsé és felsé részén taldlhatok.
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Ttiz (piros) Fém (sziirke) Viz (fekete) Fold (sa’r;qa) Fa (ttirkiz)

Attekintés

A jaték tobb fordulébél all, és akkor ér véget, ha legaldbb egy jatékosnak 15 vagy annal
tobb pontja van egy fordulé végén.

Egy fordulé szamos litésbdl all, és akkor ér véget, ha egy kivételével minden jatékos
kijatszotta az 6sszes kartyajat.

Egy lités soran kartyakat jatszotok ki, amig egy jatékos kivételével mindenki passzolt.
Egy jatékos kijatszott kartyait kombinacioknak nevezziik.

Akkor kaphatsz pontokat, ha:
« kimentél, vagyis a forduld végére egy kértya sem marad a kezedben
(5. oldal: Kimenés);
« kijatszol 1 vagy tobb bambusz szimbdlumos kartyat (7. oldal: Fa 6selem);
- kijatszol 1 vagy tobb panda szimbdlumos kartyat (7. oldal: Fld 6selem)



Kartyak kijatszéasa - Altalanos szabélyok

» Ha kartyakat szeretnél kijatszani, erdsebb kombinaciét kell letenned, mint egy el6z6
jatékos. Ez lehet 1 vagy tobb allatkartya vagy 1 6selemkartya.

- Ha allatkartyakat jatszol ki, hasznalnod kell minden értékiiket, de donthetsz Ugy,
hogy a rajtuk [évé szimbdlumokat figyelmen kivil hagyod.
Példa: egy 5 5 kombindcidra kijatszhaté egy dupla 6-os kdrtya, de egy tripla 6-0s nem.

« Miel6tt kartyakat jatszol ki vagy passzolsz, eldobhatsz 1 vagy tobb 6selemkartyat
a kezedbdl (ez szlikséges lehet egy fordul6 végén).

Tipp: Amikor kdrtydkat jatszol ki, mondd ki hangosan az értékiiket.

Egy Fordulé lejatszasa
Keverjétek meg az éllatkartyakat és az 6selemkartyakat, majd osszatok 12-t minden jaté-
kosnak.Vegyétek a kezetekbe a kartyakat ugy, hogy mindegyiken a fehér fél legyen felil.
A megmaradt kartyakbol alkossatok huizépaklit, képpel lefelé. Hagyjatok helyet mellette
a dobdpaklinak, ide kertilnek majd az eldobott kértydk, képpel felfelé.
Tipp: Az elsé jatékban, vagy ha kénnyitenétek a jatékot, hagyjatok ki az 6selemkdrtydkat.
Hivas
A kezddjatékos hiv: kijatszik egy 1 vagy tobb kértyabdl allé6 kombinaciét (6. oldal:
Kombindcidk).
Ezutén a téle balra Ul6 jatékos kovetkezik: vagy kijatszik egy er6sebb kombinaciot,
vagy passzol. Majd a kovetkez6 jatékos és igy tovabb.
Erésebb kombinacié kijatszasa
- ugyanolyan kombinacid, azonos darabszamu, de magasabb értékkel
(sor és alakzat kombinacidknal a legmagasabb kartya értéke szamit);
« bomba (6. oldal: Bomba), amire csak erésebb bomba jatszhato ki;
. 1 &selemkartya (8. oldal: Oselemkdrtya), amivel elviszed az iitést.

Passzolas
Ha nem tudsz vagy nem akarsz erésebb kombinaciét kijatszani, passzolsz, és nem
jatszhatsz ki tobb kartyat ebbe az ttésbe.
Ha jatszottal mar ki kartyakat a jelenlegi Gtésbe:
- Ha az 6sszes kartyadat a fehér felével jatszottad ki, vedd vissza azokat a kezedbe
180 fokkal elforgatva.

Forgasd el
180 fokkal.

Feheér feliikkel kijdtszott kdrtydk Igy ez a 3 dllatkdrtydd a kék felével
passzoldskor. felfelé lesz a kezedben.



- Halegalabb 1 kartyadat a kék felével jatszottad ki, az 6sszes, ebben az litésben
kijatszott kartyadat el kell dobnod a dobopakliba.

=

Legaldbb 1 kék felével kijatszott Dobd el az 6sszes kijdtszott

kdrtya passzoldskor. kdrtyddat a dobdpakliba.
Egy iités elvitele

Egy Utést akkor viszel el, ha mindenki mas passzolt.
Dobd el az 6sszes kijatszott kartyadat a dobdpakliba.

Kimenés

Ha egy iités elvitele utan nincs kartya a kezedben, kimentél.

Megjegyzés: Nem szamit, hogy te vitted-e el az (itést, és igy fogyott el a kdrtydd, vagy
hogy passzoldskor nem kellett visszavenned kdrtydkat a kezedbe.

- Pontokat kapsz. Mindenki megszamolja a kezében maradt kartyait. Annyi
pontot kapsz, amennyi kdrtya maradt a legtobb kartyaval rendelkezé jatékos
kezében (legfeljebb 7-et).

Megjegyzés: Eléfordulhat, hogy tobb jdtékos is kiment az ités elvitelekor, ilyenkor mind
megkapjdk ugyanazt a pontot.
Ha senkinek sem maradt kdrtya a kezében, senki sem kap pontot.

Kovetkezo hivas
» Halegalabb 2 jatékos kezében van még kartya: az el6z6 ttést elvivé jatékos
hiv. Ha ez a jatékos mar kiment, a legtobb kartyaval rendelkezé jatékos hiv.
Dontetlen esetén a soron kévetkezd jatékos hiv.
» Hamar csak 1 jatékosnak van kértya a kezében, olvassatok el a Kévetkezé
fordulé vagy jaték vége részt.

Kovetkezé Forduld vagy jaték vég

Elért valaki 15 vagy tobb pontot?

Ha nem: kezdjetek uj fordulét.

A legkevesebb ponttal rendelkezé jatékos kezdi a kovetkez6 forduldt.

Dontetlen esetén az kezd, aki az el6z6 forduléban korabban jatszotta ki az utolsé
kartyait (a dontetlenben érintett jatékosok kozul).

Folytassatok az Egy fordulé lejatszasa résszel.

Haigen: a jaték véget ér.

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos gyoz.

Dontetlen esetén az gydz, aki az utolsé forduldban korabban jatszotta ki az utolsé
kartyait (a dontetlenben érintett jatékosok kozul).



KOMBINACIOK

Otféle kombinacié hivhaté: lap, szett, sor, alakzat, bomba.

Lap

Egy kartya, aminek az értéke szamit. Az értékek emelkedé sorrendje: 3,4, 5,6,7,8,9, 10,
J,Q,K, A, alegmagasabb érték pedig a = (kinai 2-es).

Ez az értéksorrend érvényes a tobbi kombinacidra is: a legmagasabb értékdi lap hatarozza
meg a kombinacié értékét.

Szett

Egy szett 2 vagy tébb azonos értékbél all.

2

s & ) sl 25> A
Példa egy szettre: 55 Példa egy szettre, amelyben a viz szimbdlum
7-esnek szamit:77 7

Sor
Egy sor 2-5, egymast kovet6 értékd kartyabol all. A = nem lehet része sornak.
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= = 1
egysorra: QKA

= llz

Példa egy sorra: 34 5 Példa

Alakzat
Az alakzat szettekbdl all6 sor. Példaul: 10 10JJQQvagy 66677 7.

Bomba
Egy bomba legalabb 4 azonos értékbél
all (viz szimbdlummal nem helyettesithetsz
értéket).
A bomba szabalyai:
» Kijatszhatsz egy er6sebb bombét egy Példa egy bombdra: 333 3

masik bomba utén, ha:

- ugyanannyi, de magasabb értékbdl all

(pl:a 333 3-nél erésebb a9 9 9 9) és/vagy
- tobb értékbél all (pl.:a 7 7 7 7-nél erésebb a3 3 3 3 3)

« Minden szimbdlumot figyelmen kivil kell hagynod, amikor bombat jatszol ki.
Ha fel akarod haszndlni a Viz szimbélumot, megteheted, de akkor a kombindciéd nem
bomba lesz, hanem egy 4-es — vagy hosszabb - szett.

« Ha barki kijatszott er6sebb bombat a tiédnél, passzolaskor az 6sszes, ebben az titésben
kijatszott kartyadat el kell dobnod a dobépakliba.



Mind az 5 éselemtipushoz tartozik 1 6selemkartya és 13 éllatkartya. Ezeken latszik
a kartyak ,szine” és kiilonleges tulajdonsaga, ami megkulonbozteti a tébbi tipustdl,

amikor a kartyat a kék felével jatszod ki.

TUZ (PIROS)

A tliz kéartyak kék felén vagy két azonos érték van, vagy egy
magas érték és egy tliz szimbdlum. Minden kijatszott tliz
szimbolumért eldobhatsz egy allatkartyat a kezedbdl.

FEM (SZURKE)

A fém kartyak kék felén két vagy harom ugyanolyan érték van.

Ez egyszer(ibbé teheti a szettek, az alakzatok és a bombak
kijatszasat. (6. oldal: Kombindcick)

ViZ (FEKETE)

A viz kartyak kék felén egy érték és egy viz szimbolum van.
Hasznalhatod ezt a szimbolumot dzsékerként egy szettben,
sorban vagy alakzatban, vagy akar figyelmen kiviil is hagy-
hatod.

A dzsoker érték barmekkora lehet, fliggetlen a kartya
értékétdl.

FOLD (SARGA)

A fold kartyak kék felén vagy két azonos érték van, vagy

egy magas érték és egy panda szimbdlum.

A hangulatkorongtdl fliggéen minden kijatszott panda

szimbdlum utén a kovetkezé torténik:

- Ehes panda: elveszel 1 pontot attdl a jatékostdl, aki utoljara
jatszott ki kombinaciot ebbe az litésbe (ha nincs pontja,
nem toérténik semmi);

« Forgd panda: 1 kezedben lévé fehér kartyat a kék felére
forgathatsz.

FA (TURKIZ)

A fa kartyak kék felén egy érték és egy bambusz szimbdlum
van. Minden kijatszott bambusz szimbélumért kapsz 1 pontot
a kozos készletbdl.

Q, amiA les:
tliz szimbélummal.

K, ami 7-es lesz
viz szimbélummal.

J panda szimbélummal,
amiJJlesz.

9-es, ami = lesz bambusz
szimbélummal (1 pont).



~ BSELEMKARTYAK

Kijatszhatsz kombinacio helyett egy 6selemkartyat. Egy 6selemkartya erésebb
minden kombinaciénal, kivéve a bombat, és azonnal elviszi az Gitést.

A kovetkezo szabalyok érvényesek:

« -Csak akkor jatszhatsz ki 6selemkartyat, ha a rajta szerepl6 feltételek teljesiiltek.
» Akijatszasa utan huznod kell 2 kartyat a hizépaklibol. Ezeket fehér feltkkel

felfelé kell a kezedbe venned.

- Elviszed az iitést, tehat eldobod a kijatszott kartyaidat a megszokott médon.
« A tobbi jatékos azonnal passzol (4. oldal: Passzolds).

Ne feledd: mielétt kdrtydkat jatszandl ki vagy passzolndl, eldobhatsz 1 vagy tébb 6selem-

kdrtydt a kezedbdl.

Csak akkor jatszhatod ki
a Viz 6selemkartyat, ha

a legmagasabb licitben
legalabb 3 érték van
(azonos vagy kuilonbozd).

Csak akkor jatszhatod ki a Fa
6selemkartyat, ha legaldbb
egy jatékos el6tt van A vagy
= kijatszva.

Csak akkor jatszhatod ki a
Tiz 6selemkartyat, ha 7 vagy
annal kevesebb kértya van

a kezedben (beleértve a Tiiz
Gselemkartyat is).
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Csak akkor jatszhatod ki

a Fém Gselemkartyat, ha
legalabb egy jatékosnak van
fehér és kék felével kijatszott
kartyaja is.

Csak akkor jatszhatod ki

a Fold 6selemkartyat, ha
legalabb egy jatékos elétt
van panda szimbolum
kijatszva.

& Gyengités —> Pusztitbs
) Taplalas
TU;
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haszndlatos 6t elem ff Q
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