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ATTEKINTES

Ez itt a vilag els6 kardozds kartyajatéka, amelyben a jatékosok kartyakon vitatkoznak
és vitaikat szivacskardokkal rendezik le... ahogyan az a feln6tteknél szokas.

3 ugyanolyan kartya egytt egy szettet alkot.
A jaték gybztese az lesz, aki els6ként gy(jt 6ssze 3 szettet.

A jaték soran a soron 1évé jatékosnak kupacokra kell osztania
egy adag kartyat. Ezutan minden jatékos megvizsgélja a
kupacokat, hogy felmérje, melyik kupac kartyaval kerdl
kdzelebb a szettek 6sszegylijtéséhez.

Miutan mindenki eldéntétte magaban, hogy melyik kupacot
szeretné, haromig fogtok szamolni, majd egyszerre mindenki
ramutat arra a kupacra, amelyiket szeretné megszerezni.

Ha senki mas nem mutatott arra a kupacra, amelyikre
ramutattal, megkapod a kartyakat! Am ha valaki mas is
ramutatott, meg kell vivnod vele a kartyakért UGY, hogy
betartjatok a kupac kartyain olvashatd szabalyokat!

A jaték addig folytatédik, mig valaki 6ssze nem gydiijt 3 db, 3
ugyanolyan szind kartyabdl allé szettet — 6 lesz a gy6ztes!

ELOKESZULETEK

0 Tegyétek a kardokat az asztalra.
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MUTATY 4y,

@ Keverjétek meg a pakli kartyat, és
tegyétek képpel lefelé az asztalra.
Ez lesz a huzopakli.

9 Hagyjatok egy kis helyet a
dobopakli szamara.

@) Osszatok 1-1 kartyat képpel felfelé
minden jatékosnak. (Ezzel minden
jatékos maris megkezdte egy szett
gyUjtését.)

A jaték soran minden megszerzett kartyat

képpel felfelé tartsatok magatok el6tt, hogy JOL
LATHATO legyen minden jatékos szamara.

© Vvalasszatok kezdsjatékost.

EGY KOROD MENETE

Amikor rad ker(l a sor, te vagy a parbajmester:
HUzz 2-vel t6bb lapot, mint amennyien
jatszotok, és teritsd ki 6ket képpel felfelé az
asztal kdzepére.

(Példaul 3 jatékos esetén 5 kartyat, 4 jatékos
esetén 6 kartyat stb.)

Rendezd a kartyakat képpel felfelé forditott
kupacokba. A kupacok szama a jatékosok
szamatol flgg:

11\ {{l(Y{e]/d 3 VAGY 4 5 6

KUPACOK 3 4 5

Néhany kupac tébb kartyat is tartalmazni fog.
Ezzel nincs semmi baj — a kupacoknak nem
kell azonos szamu kartyakbol allniuk, de
minden kupacnak legalabb 1 kartyabal kell
allnia. Ezt figyelembe véve te (a parbaj-
mester) Ugy osztod kupacokba a kartyakat,
ahogy csak szeretnéd. Megteheted példaul,
hogy egyik kupacba csak 1 kartyat teszel, egy
masik kupacba t6bb ugyanolyan szin( kartyat
teszel, vagy épp teljesen kilénbdzdket stb.

A kupacok alkotasa komoly stratégiai
dontésekkel jar. Erdemes legalabb egy olyan
kupacot alkotnod, ami szdmodra tdkéletes, de
a tébbieknek nem 6, illetve alkothatsz olyan
kupacot is, amelyért tudod, hogy tébb jatékos
is meg akar majd vivni.

PELDAUL iGY!

VAGY iGY!
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A PARBAJMESTER SZEREPE

Miel6tt haromig szamolnal (hogy aztan
mindenki ramutasson egy-egy kupacra),
beszélgetést indithatsz arr6l, hogy vajon
ki melyik kupacot fogja valasztani, vagy
épp melyik kupac az, amely gy6zelemhez
juttatna egy adott jatékost.

Mindenki megoszthatja, hogy melyik kupacra
tervez mutatni, de senki nem kételes igazat
mondani.

A kupacokban lévd kartyakat a beszélgetés
kbézben is akarhanyszor atrendezheted,
egészen a szamolasig.

Amikor te (a parbajmester) készen allsz,
hogy kupacot valassz, emeld a mutatéujjadat
a leveg6be. Miutan mindenki ugyanigy tett,
(ezzel jelezve, hogy készen all,) szamolj
haromig:

Egy... Ketté... Haa-rom!

Ekkor egyszerre mindenki ramutat egy
kupacra.

MELYIK KARTYAKAT SZERZEM MEG?

Ha te vagy az egyetlen, aki a kupacra mutat:

Azonnal elveheted a kupac dsszes
kartyajat. Tedd azokat képpel felfelé
magad elé.

A kupacokat helyezd el az asztalon ugy, hogy
minden kartya jol 1athatd legyen, és minden
jatékos elérjen minden kupacot.

3 Most, hogy te (a parbajmester) kupacokba

rendezted a felhUzott kartyakat, minden
jatékosnak (beleértve téged is), valasztania
kell egy kupacot. Ne feledd — egy szett 3
ugyanolyan szin( kartyabdl all, igy lehetbleg
olyan kupacot valassz magadnak, amellyel
befejezhetsz egy szettet, és amellyel akar
ezen felll még Uj szettet is indithatsz.

A kupac kivalasztasahoz csak ra kell
mutatnod. Am most jén a fordulat — a
parbajmester haromig fog szamolni, és
haromra mindenki egyszerre fog ramutatni
a kupacra, amit szeretne megszerezni!

Ha egy kupacra senki sem mutat:

Tegyétek a kupac 0sszes kartyajat
képpel felfelé a dobopakliba.

Ha tébben is ugyanarra a kupacra mutattok:

Parbajoznotok kell, hogy kideruljon,
ki kapja a kartyakat!




PARBAJ

Ha tébb mint 1 jatékos is ugyanarra a kupacra mutat, a jatékosoknak
parbajt kell vivniuk a kartyakért!

Ha 3 vagy tébb jatékos mutatott ugyanarra a kupacra, a
parbajmester donti el, hogy melyik két jatékos viv meg a kartyakért.
(Ha 6 is erre a kupacra mutatott, sajat magat is valaszthatja.)

Ha t6bb kupacra is tébb jatékos mutat (példaul 2 jatékos mutat q

egy kupacra, 2 masik jatékos pedig egy masik kupacra mutat), a
parbajmester dént, hogy melyik parbajt kell megvivni.

Minden kérben csak 1 parbaijt vivhattok! Minden a kupacot,
amelyre t6bb jatékos mutatott, de a parbajmester nem valasztotta ki
parbajra, a dobopakliba kell tenni.

A PARBAJ SZABALYAI A PARBA) VEGE

FELKESZULES A PARBAJRA

. A parbaj szabélyait azok (és csak azok) a kartyak

- hatarozzak meg, amelyek abban a kupacban vannak,

- amelyért a jatékosok parbajt vivnak. MINDKET

- FELNEK be kell tartania az OSSZES szabalyt, amely :
- ezeken a kartyakon fel van tlintetve (hacsak a kartyak :
. masként nem rendelkeznek). :

Egy parbaj kétféleképpen érhet véget:

1. Talalat
CEL-
TERULET

A parbajt vivd jatékosok alljanak fel, és
helyezkedjenek olyan tavol egyméstél,
hogy csak a kardjaik hegye érintkezzen.

Ha ellenfeled
eltalalja kardjaval
a felsétestedet,

A kéartyak k6zo6tt négyféle szin van, amely azonnal elveszited

Ha mindkét jatékos készen all,
a parbajmester haromig szamol:

Egy... Ketté... Hadg-rom!

Ahogy kimondta, hogy ,rom”, a jatékosok
megkezdhetik a parbaijt.

Ha a parbajmester részt vesz a
parbajban, jeldljon ki egy masik
jatékost parbajmesternek.

: meghatérozza, hogy a kartya milyen médon
: van hatassal a parbajra:

Mindkét jatékosra hatassal
vannak, a teljes parbaj
soran.

Mindkeét jatékosra hatéssal
vannak, de csak a parbaj
kezdetén (a szamolast
kdvetben).

Azon parbajokat, amelyeket
a felek kard nélkil kezdik, a
mutatéujjaik 6sszeérintésével
kezdik meg.

Mindkét jatékosra hatassal
vannak, de csak azokban

a pillanatokban, amikor a
kardjukkal megérintenek
valamit (a masik kardot, egy
testrészt, falat stb.)

a parbaijt.

A fels6tested a
nyakad, a vallaid és
a derekad altal hatarolt tertlet, el6l

és hatul. A karjaid nem szamitanak bele.

ELOL HATUL

Ha a karoddal szandékosan védesz ki egy

csapast, elveszited a parbajt. Javasoljuk,
hogy tedd csipdre a szabad kezedet.

2. Szabalyszegés

Ha a péarbaj soran barmikor megszeged
valamelyik kartya szabalyat, azonnal
elveszited a parbajt. (A szabalyokat a
parbajmester és minden jatékos ellenérzi,
aki nem vesz részt a parbajban.)

Ha a két jatékos egyszerre szerez talalatot,
Ujra kell kezdenilk a parbaijt.

Fekete
kartyak

Ha a jatékosok nem tudnak megegyezni
azzal kapcsolatban, hogy ki talalt el6bb, a
parbajmester dént. Ugyanigy a szabalyok
megszegésével kapcsolatos kérdésekrol
is a parbajmester dont.

Csak az alacsonyabbik
jatékosra van hatassal.
(Aki ezzel egy el6nyhdz jut!)

Ezt a tablazatot nem kell megjegyeznetek —
minden kartyara ra van irva, hogyan mikdodik.

A parbaj gy6ztese megkapja a kupacban
levo kartyakat, és maga elé teszi képpel
felfelé. A parbaj vesztese nem kap semmit.

Ha egy kupacban ugyanaz a szabaly t6bbszor
is szerepel, akkor is csak egyszer érvényesll.

A KOROD VEGE

Miutan minden kupacot megszereztetek és/vagy eldobtatok, a kordd véget ér. A téled balra Ul6 jatékos lesz az Uj parbajmester, aki meg
is kezdheti korét a kartyak hiuzasaval és azok kupacokba rendezésével.

SZETTEK GYUJTESE

Ha 3 ugyanolyan szini kartya gydlik 6ssze el6tted, azok egy szettet alkotnak. ﬁ
A kartyak nevei nem szamitanak — egyedil a szinik. Egy szinbdl akar tébb

szettet is O0sszegyljthetsz. (Tehat ha egy szinbdl 6sszegylijtesz 3 kartyat,

az egy szettet alkot. Ha ezutan egy negyedik kartyat is megszerzel ebben

a szinben, az mar egy kovetkez6 szett els6 kartyaja.)

A JATEK GYOZTESE

Amint egy jatékos 6sszegylijt 3 szettet, gydz.

Ha két jatékos egyszerre gy6zne, a két jatékos egy mindent eldénté parbaijt viv. Ha a huzopakli elfogyott

keverjétek meg a dobopaklit,
majd alkossatok belble Uj
huzopaklit, és folytassatok

a jatékot.

Ha harom vagy tébb jatékos gybzne egyszerre, 6sszeszamoljak megszerzett kartyaikat, és a két legtébb kartyat
gylijtott jatékos vivja meg a mindent eldonto parbajt. (Ha legalabb harom jatékosnak egyforman legtdbb kartyaja
van, akkor kozulik a két legalacsonyabb jatékos vivja meg a parbaijt.)

A mindent eldont6 parbaijt vivo jatékosok egybekeverik az 6sszes megszerzett kartyajukat, majd felcsapnak
2 kartyat. A mindent eldént6 parbaj szabalyait ez a 2 kartya hatarozza meg.



