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Az Alarcosbal egy bloffolés jaték szerepkartyakkal 2—13 jatékos
részére.

Minden jatékos el6tt egy karakterkartya fekszik képpel lefelé. A jaték
soran a titkos karakterkartyak tébbszor gazdat cserélhetnek, igy soha
nem lehet biztosan tudni, hogy ki kicsoda.

A jatékosok célja, hogy karaktereik képességének Uigyes
kihasznélasaval 6sszegyiijtsenek 13 aranyat. Ha valaki még azel6tt
tonkremegy, hogy ez valakinek siker(lt volna, a jaték azonnal véget
ér, és a legtobb arannyal rendelkezd jatékos gyodz.

Javasoljuk, hogy az elsé néhany jatékot 4-8 fével jatsszatok, mivel a
kevesebb vagy tobb fés jaték a szabalyok és a karakterek mélyebb
ismeretét igényli.

13 karakterkartya

1 Ures karakterkartya

1 Birésagtabla

Aranyérmék (6sszesen 194 arany értékben)
14 karakterjel6l6, koztik egy Ures

5 segédlettabla

Figyelem! A jatékot ne jatsszatok atlatszé asztalon!
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A jaték elokesziileter

Minden jatékos kap 6 aranyat. A jatékosok birtokaban 1évé aranyak
sz&ma mindvégig tisztan megéllapithato6 kell legyen.

A maradék aranyat tegylk az asztal kozepére, ez lesz a bank.

A Birésagtablat tegylk a bank mellé.

4 vagy 5 jatékos esetén 6 karakterkartyat hasznalunk, 6-13 jatékos
esetén annyit, amennyi a jatékosok szama. A jatékban részt vevd
karaktereket az alabbi tablazat segitségével hatarozzuk meg. A nem
hasznélt karaktereket tegy(k vissza a jaték dobozaba.

Részt vevo Jéatékosok széma
karakterek 5 6 7 8 9 10 11 12 13
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Ozvegy

Keverjik meg a karakterkartyak paklijat, és osszunk egy lapot képpel
felfelé minden jatékos elé az asztalra.

4 vagy 5 jatekos esetén a megmaradt 1, illetve 2 lapot tegyuk képpel
felfelé az asztal kozepére.

Nézzétek meg alaposan a karaktereket, és ha mindenki készen all,
forditsuk az 6sszes lapot képpel lefelé.

A karakterjelol6kkel azt tartjuk szamon, hogy mely karakterek vesznek
részt a jatékban. Rakjatok a jel6l6ket a Birosag mellé az asztal
kozepére.

A legfiatalabb jatékos kezd, majd a tébbiek az 6ramutaté jarasanak
iranyaban keriilnek sorra.



Mas karakterek hasznalata

Amikor mar jobban ismeritek a jatékot, donthettek ugy, hogy eltértek
az el6z6 oldali tablazatban ismertetett karakterkiosztastol, és magatok
valasztjatok ki, mely lapok szerepeljenek a jatékban. A kdvetkezoket
azonban mindig vegyétek figyelembe:

+ A Bir6 mindig legyen jatékban

+ A karakterek legalabb harmada legyen olyan, akivel pénzt
lehet jatékba hozni a bankbol. Ezek a karakterek a kdvetkezdk:
Kiralynd, Kiraly, Ozvegy, Bolond és Paraszt. &

+ Ha Parasztot hasznaltok, mindkett jatékban kell Iegyen.m

0 A@E‘ ikonnal jelzett karaktereket csak legalabb 8 f6s jatékban
hasznaljatok (Paraszt, Inkvizitor).

+ 5-nél tobb jatékos esetén is tehettek 1 vagy 2 extra
karakterkartyat az asztal kzepére a jaték elején
(a 4-5 jatékos verzidhoz hasonl6an).
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Az elso 4 kor

Az elsb 4 jatékos elsd kore tulajdonképpen csak el6készilet, melynek
célja, hogy bizonytalansagot vigyen a jatékba. A kezddjatékos,

majd sorban az 6t kovetd 3 jatékos csak a kdvetkez6 dolgot teheti

a kérében: valaszt egy kartyat az asztal kdzepérdl vagy egy masik
jatékos eldl, és elveszi, majd a sajat kartyajat is hozzateszi, anélkl,
hogy bérkinek megmutatna. Ezutan az asztal alatt tartva eldonti, hogy
megcseréli a két lapot vagy sem. A lapokat ekézben 6 sem nézheti
meg, és titokban kell maradnia, hogy megcserélte-e a lapokat. Végiil
a két lapot képpel lefelé visszateszi oda, ahonnan elvette azokat.

A jaték egy kore

Amikor az elsd 4 kor véget ért, kezdddik az igazi jaték. A soron 1évo
jatékos a kovetkezd akciokbdl pontosan egyet kell végrehajtson:

* Kartyacsere (vagy nem csere) az asztal alatt
* Sajat kartya megnézése

o Sajat karakter bejelentése

FIGYELEM!

Ha a kézvetlentil elétted sorra kertil6 jatékos kérében felfedted
lapodat (vagy azért, mert Ugy gondoltad, nalad van a lap, amit
bejelentett, vagy azért, mert az inkvizitor rad mutatott), amikor
sorra kertiilsz, tilos jelentened a karakteredet, mert az tul konnyd
lenne. Ekkor kénytelen vagy a kartyacsere (vagy nem csere) akciot
valasztani, hiszen a sajat kartyad megnézése teljesen felesleges.



* Kartyacsere (vagy nem csere)

az asztal alatt
Ezzel az akci6val elcserélheted a kartyadat egy tetszéleges masik
kartyaval, vagy elhitetheted a tobbiekkel, hogy elcserélted.

Ennek az akcionak a Iépései a kovetkezok:

+ Vedd egyik kezedbe a sajat kartyadat, anélkil, hogy megnéznéd.

+ Amésik kezeddel vegyél el egy tetszéleges kartyat az asztal
kozepérdl vagy egy masik jatékos eldl, Ugyelve arra, hogy senki
—téged is beleértve — ne lathassa, melyik karakter szerepel
a kartyan.

+ A két kartyat az asztal alatt, hogy senki ne lathassa, cseréld meg
—vagy ne cseréld meg. Csak te fogod tudni, megcserélted-e
a kartyakat.

+ Végl tedd vissza az egyik kartyat képpel lefelé oda, honnan
elvetted, és tedd magad elé a megtartott kartyat szintén képpel
lefelé.

Figyelj arra, hogy az akcio végrehajtasa soran minden lap végig
képpel lefelé legyen, és senki se lathassa a lapokon IéV6 karaktereket
— még te sem. Természetesen a jatékos, akinek a kartydjat elvetted,
sem nézheti meg, milyen kartyat kapott vissza.

Ha az akcié végrehajtasa kdzben véletlenil elfelejted, hogy
felcserélted-e a kartyakat vagy sem — igy jartal!

Példa: Adél mar nem tudja, melyik az & karaktere, de biztos abban,
hogy Balazsnal mi van. Amikor sorra kerdl, elveszi Balazs lapjat, és
az asztal alatt kicseréli azt a sajatjaval. Ezutan visszaadja Balazsnak
a sajatjat, és maga elé teszi Balazsét.

* Sajat kartya megnézese

Megnézheted az el6tted 1évo kartyat. Ugyelj arra, hogy a karakteredet
senki mas ne lassa meg.

Ha a jaték soran barmikor véletleniil megnézed lapodat, amikor
legkozelebb sorra keriilsz, ezt az akciot kell valasztanod.

* Sajat karakter bejelentése

Ezzel az akcidval tudod aktivalni karaktered képességét. Jelentsd
be, ki a karaktered, majd a tbbi jatékos a bal oldali szomszédoddal
kezdve, majd az 6ramutaté jarasanak iranyaban haladva eldénti,
bemondja-e, hogy valéjaban 6 a bejelentett karakter, vagy passzol.



+ Ha mindenki passzolt, a soron lévé jatékos anélkiil hasznalhatja
a bejelentett karakter képességét, hogy felfedné lapjat. Tehat
olyan karakter képességét is hasznalhatod, aki nincs nalad, ha
senki nem jelenti be, hogy val6jaban néla van.

+ Ha van olyan jatékos, aki azt allitjia, hogy nala van a bejelentett
karakter, minden érintett jatékos (aki azt allitja, hogy néla van a
bejelentett karakter) felfedi a lapjat.

+ Az a jatékos hasznalhatja a karakter képességét, akinél a
bejelentett karakter van. gy lehetséges, hogy akkor hasznalhatod
a karaktered képességét, amikor nem is te vagy soron.

Ezutan az 6sszes olyan jatékos, aki gy jelentette be a karaktert, hogy
nem volt nala, blintetésként befizet egy aranyat a Birdsagnak, majd
visszaforditja kartyajat, hogy Ujra képpel lefelé legyen. A Birdsagnak
fizetett aranyat tegyétek a Bir6sag tablajara.

Példa: Balazs bejelenti, hogy 6 a Kiraly. Most sorban minden jatékos
eldénti, 6 is bejelenti-e, hogy 6 a Kiraly, vagy sem. Miutan senki mas
nem jelentette be, hogy 6 lenne a Kiraly, Balazs hasznalja a Kiraly
képességét, és elvesz 3 aranyat a bankbol.

Ha Adél és Csaba is bejelenti, hogy 6 a Kiraly, mindharman (Balazs,
Adél és Csaba) felforditiak lapjukat. Ha a Kiraly egyikiiknél sincs,
mindharman be kell fizessenek egy-egy aranyat a Birdsagnak.

Csaba David e @

@ Franciska W @

Adél Henrik
Példa: Balazs mellett balra Csaba (il.
+1 Baldzs van soron, és bejelenti, hogy ¢ a Kiraly. Csaba azt mondja. |
~Nem te vagy a Kiraly, hanem én!”. Miutan a tobbiek passzoltak, |
Balazs és Csaba felfedik kartyajukat. Balazs a Tolvaj, Csaba pedig
a Kiraly. Csaba kap 3 aranyat a bankbdl, Balazs pedig befizet 1 i
aranyat a Birésagra. |
«2 Mindketten visszaforditiak lapjukat, és Csaba kévetkezik. Mivel épp
az imént (az elbtte sorra kerdld Balazs akcioja alkalmaval) dertilt ki,
hogy Csabanal a Kiraly van, igy mar nem jelentheti be, hogy 6
a Kiraly — az tul kénnyd volna. Csaba kénytelen a kartyacsere
(vagy nem csere) akciot valasztani.

e e —————




=1 Karakterel

A Kém megnézheti a sajat és vagy egy masik jatékos kartyajat, vagy
az asztal kdzepén Iévé lapot, és elcserélheti 6ket (vagy nem).

Példa: Adél bejelenti: ,En vagyok a Kém.” Mindenki passzol, igy Adél,
anélkiil, hogy felfedné a lapjat, hasznalja a Kém képességét: elveszi
és megnézi az eqyik jatékostarsa és a sajat lapjat, majd az asztal alatt
elcseréli (vagy nem) Sket. Ezutan Adél bal oldali szomszédja kerdil
sorra.

A Puspok elvesz 2 aranyat a leggazdagabb (masik) jatékostol.
Egyenl6ség esetén donthet, hogy kitél veszi el a 2 aranyat.

A Bolond 1 aranyat kap a bankbdl, és két tetszéleges masik jatékos
kartyajat felcserélheti (vagy nem) az asztal alatt.



képességet |

Az Inkvizitor rAmutat egy jatékosra, akinek meg kell neveznie
karakterét, majd fel kell fednie a lapjat. Ha tévedett, és nem az a lap
van elétte, amit megnevezett, fizetnie kell az Inkvizitornak 4 aranyat.
Ha nem tévedett, semmi sem torténik, visszafordithatja a lapjét.

Az Inkvizitort csak akkor hasznéljatok, ha legalabb 8 jatékos vesz
részt a jatékban.

Példa: Balazs bejelenti: ,En vagyok az Inkvizitor.” Franciska azt
allitia, hogy valojaban 6 az Inkvizitor. Balazs és Franciska felfedik
karakterlapjukat. Balazs az Inkvizitor, Franciska a Kiralynd. Baldzs
Ugy dont, Csabara mutat, aki azt mondja, 6 a Bir6. Csaba felforditia

a lapjat, és kiderdl, hogy 0 a Paraszt. Csaba tévedett, ezért 4 aranyat
fizet Balazsnak. Franciska 1 aranyat fizet a Birosagnak, mivel tévesen
vallotta Inkvizitornak magat. Mindannyian képpel lefelé forditiak
lapjukat, és a jaték folytatodik.

Megjegyzés: Ha Csaba azt mondla volna, hogy 6 a Paraszt, nem
kellett volna fizetnie az Inkvizitornak.

A Bir6 magahoz veszi a Birésagba befizetett 6sszes aranyat.
Fontos! Ha valaki tévesen allitotta magarol, hogy 6 a Biro, az ezért
Jjaro birsagot azutan kell befizetnie, miutan az igazi Biré begydjtdtte
onnan a pénzt.

A Bir6 karakterkartyanak minden jatékban szerepelnie kell.

Példa: Adél bejelenti, hogy 6 a Biro. Csaba, majd David szintén azt
allitiak, hogy 6k a Birck. Adél, Csaba és David felforditiak lapjukat.
Adél a Boszorkany, Csaba a Biré, David a Kém. Csaba begyijti az
0sszes aranyat a Birosag tablajarol, ezutan Adél és David befizeinek
1-1 aranyat a Birésagra. Mindannyian képpel lefelé forditiak lapjukat,
és a jaték folytatodik.



Paraszt

A Paraszt 1 aranyat kap a bankbdl, ha egyediil van. Ha viszont
mindkét Parasztot felfedték, akkor mindketten 2-2 aranyat kapnak.
Egységben az erd!

A Paraszt kartyakat csak akkor hasznaljuk, ha legalabb 8-an

Jjatszanak. Ha a Paraszt részt vesz a jatékban, mindkét lapot

hasznaljuk.

Példa:

- Adé| bejelenti: ,En vagyok a Paraszt.” Mindenki passzol, igy Adé,
anélkdl, hogy felfedné lapjat, hasznalja a Paraszt képességeét, és
kap egy aranyat a bankbol.

- Adé| bejelenti: ,En vagyok a Paraszt.” Franciska azt, allitja, 6 is
Paraszt. Mindketten felfedik lapjukat, és valoban mindketten azok,
igy kapnak 2-2 aranyat a bankbol.

- Adé| bejelenti: ,En vagyok a Paraszt.” Csaba és Franciska is azt,
allitiak, ok is Parasztok. Mindharman felfedik lapjukat. Adél és Csaba
Parasztok, Franciska Kém. Adél és Csaba kapnak 2-2- aranyat a
bankbdl, Franciska pedig befizet 1 arany blintetést a Birésagba.




AKiraly 3 aranyat kap a bankbol.

Boszorkany

A Boszorkany elcseréli telies vagyonat egyik ellenfelével.
Megjegyzés: ha valaki tévesen nevezi magat Boszorkanynak, az

1 arany blintetést azutan kell befizetnie a Birdsagnak, miutan az igazi
Boszorkany végrehajtotta a cserét.

A Csalonak elég legalabb 10 aranyat 6sszegyjtenie ahhoz, hogy
megnyerije a jatékot.

Példa: Adél, akinek 11 aranya van, bejelenti: ,En vagyok a Csald.”
Csaba, akinek 10 aranya van, szintén Csalonak vallja magat.
Mindketten felfedik lapjukat. Adél a Kiralynd, Csaba a Csalo, igy
Csaba megnyeri a jatékot.

Ha Csabanak 10-nél kevesebb aranya lett volna, Adél fizetett volna
1 arany blintetést a Birosagnak, és a jaték folytatodna, hiszen nem
teljestilt volna a Csalo gybzelmi kondicidja.
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Az Ozvegy annyi aranyat kap a bankbél, hogy pontosan 10 aranya
legyen.

Megjegyzés: ha az Ozvegynek 10 vagy tébb aranya volt, nem kap aranyat,
de nem Is kell befizetnie semmit.

Példa: Adél, akinek 1 aranya van, bejelenti, ,En vagyok az Ozvegy.”
Henrik is azt allitia, hogy 6 az Ozvegy. Mindketten felfedik kértydjukat.
Adél a Kiralynd, Henrik az Ozvegy. Henrik, akinek 4 aranya van, kap 6
aranyat a bankbol. Adél blintetésként befizet 1 aranyat a Birésagnak,
és mivel nem maradt semmije, tnkremegy. Ezzel a jaték befejezddik,
és a leggazdagabb jatékos gyoz.




Amint valaki 6sszegy(ijt 13 vagy tobb aranyat, a jaték az 6
gy6zelmével véget ér. Ha még ezel6tt barki elveszti az utolsé
aranyat, a jaték véget ér, és az gydz, akinek a legtobb aranya van.
El6fordulhat, hogy tébb gydztes is van.

\v/@

“*'%;g*“&; ( v (/ )y




A 3 fés jaték
(haladoknak) -
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A hasznalandé karakterek:
Puspok, Bolond, Biro, Kiralyné, Kiraly, Boszorkany

3 jatékos esetén 6 karaktert hasznalunk. Minden jatékos

2 karakterkartyat kap, az egyik a jobb kezéhez tartozik, a masik

a balhoz. A jatékosok 6-6 arannyal kezdenek, ami mindkét
karakteriikhdz egyszerre tartozik.

A jaték els6 4 kore a normal jaték szerint folyik: az elsé 4 akci6 csak
kartyacsere (vagy nem csere) lehet.

Ezutan a soron 1év0 jatékos elétt a kdvetkezd akcidlehetdségek
allnak:

« Kicseréli (vagy nem) az egyik kartyajat az asztal alatt vagy az
egyik ellenfele egyik lapjaval vagy a sajat masik lapjaval, vagy

+ Megnézi egyik sajat kartyajat, vagy

+ Kezét az egyik kartyajara teszi, és bejelenti az ahhoz a kezéhez
tartozo sajat karakterét, hogy megprobalja kihasznalni
a karaktere képességét.

Ha egy masik jatékos is azt allitja, 6 a bejelentett karakter, a kezét
arra a lapjara kell tennie, amelyik szerinte a bejelentett karakter. Egy
jatékos egy kérben csak az egyik kartyajat jelentheti be.

A 3 f6s jaték szabalyai minden mas ponton megegyeznek a normal
jaték szabalyaival.




2 fés jaték
(6sak profiknak)

A hasznalando karakterek:
Pulspok, Bolond, Bir6, Kiralyné, Kiraly, Boszorkany

2 jatékos esetén szintén 6 karaktert hasznalunk. Mindkét jatékos

3 karakterkartyat kap, az egyik a jobb kezéhez tartozik, a masik a
balhoz. A harmadik kartyajat mindkét jatékos magahoz egy kicsit
kozelebb, a két masik lapja kdzé teszi. Ezt a harmadik lapot védett
lapnak nevezziik.

A jatékosok 6-6 arannyal kezdenek, ami mindharom karakterlikh6z
egyszerre tartozik.

A jaték els 4 kore a normal jaték szerint folyik: az elsé 4 akcio csak
kartyacsere (vagy nem) lehet.

Ezutan a soron 1év0 jatékos elétt a kdvetkezd akcidlehetéségek
allnak:

« Kicseréli (vagy nem) az egyik kartyajat az asztal alatt az egyik
ellenfele egyik lapjaval vagy egy masik sajat lapjaval. A sajat
védett lapjat kicserélheti, de az ellenfél védett lapjahoz nem
nyulhat.

+ Megnézi egyik sajat kartyajat.

+ Kezét az egyik kartyajara teszi, és bejelenti az ahhoz a kezéhez
tartozo sajat karakterét, hogy megprobalja kihasznalni a
karaktere képességét. A védett lapjara nem teheti kezét.

Ha az ellenfél azt allitja, 6 a bejelentett karakter, kezét arra a lapjara
kell tennie, amelyik szerinte a bejelentett karakter — ez lehet a sajat
védett lapja is. A jatékosok egy kérben csak az egyik kartyajukat
jelenthetik be.

Osszefoglalva:

+ Tilos az ellenfél védett lapjat kicserélni.

+ Tilos a sajat védett lapot bejelenteni a sajat korben.

+ Nem tilos viszont a sajat védett lapot bejelenteni az ellenfél
korében.

+ A jatékosok a sajat védett lapjukat kicserélhetik.

+ A2 6s jaték szabalyai minden méas ponton megegyeznek a
normal jaték szabalyaival.
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