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A jaték ceélja
@ A jaték addig tart, amig az els6é Harcos megszerzi a
fekete ovet.

< A jaték menete

® Kezdéskor minden jatékos feldll a START mezére.
Kockadobéssal dontik el, ki kezdi a jatékot, aki a
legnagyobbat dobja az kezd, majd az éramutatd
jarasanak megfelel6en haladnak.

® Ha ugy lépsz a CEL mez6re, hogy még nincs meg a
fekete 6ved, kapsz 3 pontot, majd valassz egy masik
palyéat és folytasd ajatékot.

& Sors

® Ha erre a mezdre 1épsz, htzz a sorskértyabdl, és hajtsd
végre az azon talalhat6 utasitést.

@ Edzés

® Ha erre a mezére 1épsz, htzz az edzés kartyabdl, és
hajtsd végre a feladatot a kartyan szerepl6 pontért. Ha
nem teljesited a feladatot, vond le a pontjaidbdl a
kartyara irt pont-szamot.

& Kiizdelem

® Ha erre a mezére 1épsz, hazz a tamadas kartyabdl és
valassz a jatékosok koziil egy ellenfelet, aki a védekezés
kartyabol haz. Dobjatok a 20 oldalti dobékockéval: aki
nagyobbat dob az nyer és kap 1 pontot, kivéve, ha a
kartyaramas vanirva.

Dontetlen esetén senki sem kap pontot.
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Vizsga

® Az EDZES, a CEL és a START mezére lépve lehet6séged
van ovvizsgat tenni. A vizsgad sikerességét a 20 oldala
dobodkocka mutatja meg;:

1: A vizsga SIKERTELEN, és a pontjaidat is elbuktad.
2-5:  Avizsga SIKERTELEN, a pontjaidat megtarthatod.
6-10: A vizsga KERDESES. Hiizz 2 edzéskértyat.

Ha sikeresen elvégzed a feladatokat, a vizsgid is sikeres.
11-15: A vizsga KERDESES. Hizz 1 edzéskartyat.

Ha sikeresen elvégzed a feladatot, a vizsgid is sikeres.
16-19: A vizsga SIKERES.
20:  AvizsgaSIKERES, és kapsz 3 pontot.

Fekete 6v esetén a sikeres technikai vizsga utan 3 nyertes

kiizdelmet is teljesitened kell. (egqy kdrben maximum 3
alkalommal probalkozhatsz)

Tartozékok

® 4 db bébu, 4 db Kartyatartd, homokéra

o Kartyak: - 25 db sors

- 25 db edzés

- 25 db tamadas

- 25 db védekezés

- 28 db 6vfokozat
® Dobokocka: -1 db 6 oldala

-1 db 20 oldala dobékocka
® Papir, ceruza (ezeket neked kell beszerezned)
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