Horukk!

Egy kdnnyed izomjaték Dfrészére 10 éves kortdl
Forditotta: ef

A Skét-felféldon a tradicionalis kotélhuzé versenyedt
csaldd méri 6ssze erejét. Adetarsasdghoz csatlakozik
néhany kivilallo asszony és a Nessie néven isnoet L
Ness-i szdrny is. A versendiz a trikkdk hasznalataban
sem fukarkodnak, mondhatnank nem skoétok. A kotél
elére, hatra hullamzik, mig végll az egyik csapatdsn
gy6zi a mésikat. A trofea egy hord6 whisky.

A jaték célja
Aki a verseny fordulGi alatt &z06r szerez 3 hordd
whiskyt, az lesz a diztes.

Jaték tartalma
1 jatéktabla, 55 jatékkartya (mebit5 skot-, 10
akciokartya), 5 whiskys hord6

Jaték elbkészitése
A jatéktablat a jatékosok kdzé keresztbe fektetidk,
mindenki ebtt egy csapat lesz lathato.

Az 5 whiskys hordét a jatéktabla mellé helyezzik.

Az 55 kartyalapot megkeverjik, majd minkét jatékalsn
kiosztunk 20-20 lapot. Ezt pakliként a jatékosolgaoia
elé fektetik ugy, hogy a lapokat ne lathassak. Aauék
15 lapot félretessziik, hogy senki nem lathassasazok

A jaték folyama

A jaték tébb forduldbdl all. Biszér minden forduldban két
csapatot alakitunk ki, majd ezek a csapatok kouébidan
O0sszemeérik erejiket.

B jatékos
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A jatékos

Otlet: Jatszhatsz csapat felallitas nélkil is. Agde
jatékban helyezz egy whiskys hordét a fiatalabkéids
pontjelz savjanak kezdpontjara s az idsebb jatékos
kezdi a jatékot.

Csapatépités

Elészor kialakitjuk a csapatokat és meghatarozzukeedke
jatékost. Mindenki éitt egy 20 lapos pakli van. Ezt a paklit
Lel6készit paklinak” nevezzik. A ledfiatalabb jatékos
kiadja a parancsot: ,Horukk!” (HUzz!) és a jatékkso
egyszerre huzzak lapjaikat adlatszit paklibol,

mikozben két Uj pakliba szétosztjak azokat. Az lkegyi
csapat pakli a sajat, mig a masik az ellenfélé lesz

A jatékosok felcsapjak az@dészit paklijuk legfel$ két
lapjat, majd megnézve azokat elddntik, melyiketetrak
megtartani és melyik az ellenfélnek odaadni. Képes
pakli alakul ki igy jatékosonként, egyik a jatéleagat
csapatat alakitva, mig a masik az ellenfelét.

A legjobb, ha a lapokat azééEszit pakli jobb és bal
oldalara szortirozzuk szét — balra az ellenfél a&dp
alakitva, jobbra a sajatot. Amint ezt a két lagoettik,
azonnal tovabbi két lapot hizunk, megnézzik, majd
ismételten szétosztjuk azokat. Mivel mindkét jasckgy
idében, de egymastdl fuggetlendl teszi ezt, fontos a
gyorsasag.



Aki ugyanis ebszor osztja szét sajat 20 lapjat, "Allj!"-t
kialt. A méasik jatékos mar csak azt a két lapoetele,
melyet ebben a pillanatban még a kezében tart. A
maradék dlkészit paklijanak lapjai képpel lefelé
forditva maradnak.

A jatékos, aki disz0r osztja szét lapjait, az aldbbi
elényhoz jut:

1. osztja fel az ellenfele &készit paklijanak
megmaradt lapjait. Kétlaponként felhlizza azokajdma
egyet megtart, mig a masikat atadja ellenfelének.

2. A tartalékkészlettd felvesz egy hordd whiskyt, s a
jatéktabla pontoz6 savjaban a sajat kgzozicidjara
helyezi azt. (lasd 1. oldal)

3.0 lesz a kezél jatékos és kezdi a kotélhizast.

Végil mindkét jatékos magéahoz veszi a két csagdijfia
— az egyiket, amit maga alakitott, s a masikatyeieiz
ellenfele formalt. A két paklit a jatékosok egyenké
alaposan dsszekeverik, majd most mar teljes cdapato
formalva (= huz6 pakliként) képpel lefelé forditvaguk
elé helyezik.

Amennyiben a jatékosok egyszerre kidltjak, hogljl;Al
a kezd jatékost az alabbiak szerint hatarozzuk meg:
A 15 extra lapb6l mindkét jatékos haz egyet, majd
megmutatjak egymasnak. A nagyobb éiték lesz a
nyew lap. Az akcio6 lapok 0-nak szamitanak. Eggenl
érték esetén a szinek sorrendje dont, mely soremdb

kovetked: fehér, piros, kék és zéld. Amennyiben még igy
is egyend az allas, jra hiznak a jatékosok és igy tovabb.|

A hazott lapokat ismét félre teszik.

A kotélhizas

Minkét jatékos felh(z 6 lapot a sajat paklijabdlséron
levé jatékos valaszt egy lapot a ke#klmajd leteszi a
jatéktabla egyik helyére. Ezutdn a masik jatékos
kovetkezik, aki szintén kijatszik egy lapot. igy
folytatjak felvaltva az aldbbi szabéalyok szerint:

1. A kotél nydjtasa — szines szamot tartalmazoé
kartyalapok (piros, kék, zéld):

mmmmns A Jatéktablan a koétél mindkét végén
talalhatdak a kartyaszineknek megfélel
helyek. Minden szines kartyalap csak az
ugyanolyan szifnhelyre helyezhétel, a
piros lap a piros méze stb. Egy lent
levé lap egy masik lappal egys#en
felulrakhaté. Ez a fehér szamokat
tartalmazé lapokra is vonatkozik. (Forditd
megjegyzése: A szabaly nem utal ra, de a térvez
Utmutatasa szerint mindkét jatékos a jatéktablenbBr
oldalara tehet le lapot)

2. Tagbaszakadt asszonyok - fehér szamot
tartalmazé kartyalapok:

[y A Ezek a semleges lapok a 6 hely
barmelyikére lehelyezhgek, s szirdl
fuggetlenul barmely lapra ratelbek
(mindegy, hogy szines, avagy fehér lap &
az)

A semleges lapok kdzott@ordulhat egy
specidlisan robosztus holgy — kit Nessinek hivnak —
6-0s efisséggel.

3. Akci6 kartya — specidlis kartyalapok széveges
mezgvel:

Ezeket a lapokat a jatéktabla mellé jatsszuk kajdma
dobott lapok kdzé helyezzidiket. A szoveget
felolvassuk, majd az akciét végrehajtjuk.
Az akcidlapok kijatszasa és azok
utasitasainak végrehajtasa nem kotelez
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Miutén kijatszottunk egy lapot, Gjat
hazunk helyette a csapat paklijabdl. Ha a pakliiiit
nincs tobb laphuzas, a jaték addig folytatodik, mig
kézben tartott lapok is el nem fogynak.



Eréproba

Ha egy kartyalap a "How Ruck" sz6éveggel kerul
kijatszasra, a jatékot egy pillanatra félbeszakitju
Eréproba kovetkezik.

Adott a két csapat ereje. Mindkét oldalon 6ssZdsHj
lapok értékét, majd képezziik a csapatok erejének
kilénbségét. A préba folyaman az lres helyek az
eredményre tekintettel 2-esieséggel birnak.

A magasabb értékkel rendelkezsapat a kilénbségnek
megfeleb értékkel maga felé mozgatja a whiskys
hordét.

Példaut ,A” jatékosnak 2+ 1 + 3 =6 az ereje a
jatéktablan. B jatékosnak ebben a pillanatban @bhi
lapok adjak az erejét: 3 + 2 + 4 = 9. B jatékos
gurithatja (9 - 6 =) 3 hellyel maga felé a hordot.

Az ersproba utan a kotélhazas folytatodik. A jatéktablan
levé lapok ott maradnak.

Fordulo vége

Mihelyst az egyik jatékos a horddval eléri &pgimi
célpontjat, a fordulé azonnal véget ér. A jatélebzi
a whiskys hord6t és maga elé helyezi azt.

Eléfordulhat, hogy egyik jatékos sem képes a hordsatjat
célpontjaba goérgetni. Ekkor a forduld akkor féjéik be,
mikor mindkét jatékosnak elfogy a ke#éh lap. Az a
jatékos, akinek a pontozo savjaban talalhato adhargeri
el azt.

Bizonyos akci6 kartyak kdvetkeztébewfeldulhat, hogy a
jatékosok kezében eltészamu kértya van, s egyik jatékos
keze kitral, mikbzben a masikéban még van lap. Elalze
esetben az a jatékos, akinek van még kéartyajadégye
folytatja a jatékot.

Rogtén kezddik az j forduld. Ujra megkeverjikk mind az
55 lapot, majd kiosztunk b#k 20-20-at a jatékosoknak. A
csapatépités elkeédik, ahogy fentebb leirasra kertilt.

Jaték vége
Aki el6sz6r megszerez 3 hordd whiskyt, nyeri az
izomjatékot.



Az akcid kartydk részletes leirasa (a jaték kdzbealéfordulhatd kérdésekkel):

ADRENALINSTOR (Adrenalin Pumpa)

MOZGASD KET HELLYEL MAGAD FELE A
HORDOT.

Ha ezaltal a hord¢é eléri vagy tulhalad &zgimi mesn, a
jatékos megnyeri a fordulét és evvel a whiskys bbisl

FIESER TRICK (Piszkos Trukk) o
VALASSZ EGY LAPOT AZ ELLENFELED KEZEBL,
ES AZONNAL JATSZD AZT KI.

Az a jatékos, akill hiznak, nem hazhat helyette egy masik

lapot. igy egy lappal kevesebbel folytatja a jatéko
kivalasztott lapot rogtdn ki kell jatszani. Ha azbjatékos
mégsem jatssza ki, a dobott pakliba kell tennierdfo
megjegyzése: Ismét nem utal ra a szabdly, de eerv

irAnymutatasa alapjan ez a kartya lékétteszi, hogy a lap

kivalasztasa étt megtekintsiik az ellenfél lapjait.)

HOW RUCK (Hoérukk! Hazd meg!)

AZONNALI EROPROBA

A kértyalap azonnali éprébat eredményez.

Azaz nem kell ,How Ruck” felirat( skt lapot kijaizni.

MUCHO MACHO (Macs6 Mukso)

A JATEKTABLAN LEV O OSSZES

ASSZONY KARTYAT ELTAVOLITJUK.

Ez a lap csak a fehér sdinzamot tartalmazé valodi
skotasszonyokra érvényes. Nessiere, bar fetigz&mmal
rendelkezik, még sincs hatassal a macso lap.

SCHWACH GEWINNT (Gyengék Gyjzelme)
,HORUKK” VAN. AZONBAN A GYENGEBB OLDAL
VISZI EL A WHISKYS HORDOT.

Az erdproba a normal ,Horukk” szerint zajlik. Az a
jatékos, akinek kevesebb a pontjai szama, mozoetga
felé a killénbség értékével a hordot.

SEILRISS (Kotélszakadas)

A KOTELHUZAS VERSENY UJRAINDUL.

A fordulé nem kezédik Gjra. Csak a hord6t helyezziik
vissza a keziélhelyre. A jatékosok a keziikben tev
lapokkal és a csapat paklival tovabb folytatjak a
kiizdelmet.

SEITENWECHSEL (Helycsere)

VIGYEL AT EGY LAPOT A KOTEL EGYIK
OLDALAROL A MASIKRA.

A jatékos egy felfedett lapot az ellenfele oldalaré
atvihet a sajatjara, vagy forditva, a sajatjarol az
ellenfelére. (Ha ez egy Horukk! lap, pontozas
kovetkezik)

UND TSCHUSS(Viszlat)

VALASSZ EGY SZAMOT.

MINDEN OLYAN LAPOT, MELYNEK EZ AZ
ERTEKE, ELTAVOLITUNK A TABLAROL

A kotél mindkét oldalardl eltavolitjuk a kivalasuto
értékkel rendelkeézlapokat, majd a dobott lapok k6zé
helyezziik azokat.

UNGEHEUERLICH (Iszonyatos)

NESSIE AZONNAL ELVESZITI A FORDULOT.

Ez a legefsebb fegyver Nessie specidlis ereje ellen, és
ez hordozza a legnagyobb kockazatot a Nessie gitéko
szémaéra.

VERSTARKUNG (Er ésités)

HUZD FEL A CSAPAT PAKLID LEGFEL® 3
LAPJAT ES VEDDOKET A KEZEDBE

Az a jatékos, aki kijatssza ezt a lapot, 3 lappaveli
(csak) a csapat paklibdl a kezéberllapok szamat.




