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Nicolas PONCIN 設計
2到5人遊戲，8歲以上，30分鐘

« 各位扈從們，歡迎來到騎士學院，這裡是訓練你們成為騎士的
殿堂。你們必須要精通競技和比賽的技巧、完成危險的任務，並
且精煉你們受到的教育。此外，你們必須要效忠國王，並把你們
有著仁慈和勇氣的智慧展現出來。你們之中只會有一位得到亞瑟
王授予的爵位，所以，現在就下定決心來證明你們是有能力的。 »

院長暨騎士學院創辦人艾維文‧尼可留斯‧埃米利烏斯敬上。
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起始設置     
五人遊戲的起始設置範例：

A  如圖所示，把遊戲圖板放到場中央 (白邊那面朝下) 。 

B  沙漏  放在羊皮紙的回合 I 上方。 

C  把學習卡 洗混。

D  把盾徽分類 ，並把它們放到對應的遊戲圖板旁。

E  每個玩家挑選一個顏色，並拿取該色所有的 10 個木製圓盤。          

接著玩家在每個遊戲圖板上的起點放上一個自己的圓盤，並把剩餘的 3 個圓盤放到面前。

(如果遊戲圖板上的圓盤繞了軌道一圈，則這 3 個圓盤會拿來使用；這 3 個圓盤同時也用於提醒

玩家使用的是什麼顏色)。

F  最能擺出騎士架式的玩家為起始玩家，該玩家拿取王者之劍指示物 並開始遊戲。

遊戲配件
 * 7 個雙面遊戲圖板

        勇氣       競技            比賽          教育         服侍國王         任務           仁慈
(註記：有白邊的那一面用於變體規則。有關變體規則的內容，規則書最後會詳細說明)

遊戲圖板說明：

* 52 張學習卡，總共分成 6 個種類，每一類對應一個遊戲圖板 (勇氣、競技/比賽、教育、服侍國
王、任務，或者仁慈)。 
例如：

  

註記：« 寶劍 » 卡，« 5 » 有兩張、« 4 » 有四張，而 « 3 » 有六張。其它每種學習卡 « 5 » 有一張、« 4 » 有兩張、« 3 » 有三張  
        ，而 « 2 » 有兩張。 

*  50 個木製圓盤 (五種顏色各10個)

*  1 個計算回合數的羊皮紙

*  1 個標記回合的沙漏   

*  1 個標記起始玩家的王者之劍 

*  不同遊戲圖板的盾徽，代表每個玩家遊戲中可以獲得的騎士分數。

          x12     x12     x12    x6      x9     x10     x4      x1      x1      x1       x1       x1  

以下配件只用於變體規則：

* 1 張 « 賭注 » 卡 (用於勇氣變體)

* 1 個 « 聖杯 » (用於黑騎士與白騎士變體)

* 1 張 « 秘密法典 » 卡 (用於教育變體)

* 2 個 « 卷軸 » (用於服侍國王變體)

* 1 張 « 回合順位 » 卡 (用於 2 人遊戲變體 « 蘭斯洛特 » )

*  額外的盾徽 : 
                         x6      x3     x3      x7      x7     x6      x6 

每 5 格會有一個灰底格子，
  便於玩家計算

計分階段時可以獲得的騎士分數

進行重置階段的回合

遊戲圖板的符號提示起點格子 

進行計分的回合

A A A

A A A

B

C

D D D

D
D

E E E

EE

E E E

E E E

F

E

A
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註記：競技 / 比賽卡可以用在競技遊戲圖板或比
賽遊戲圖板上。卡片上的數值不能分拆並同時用
於 2 個遊戲圖板上。

注意：
A當圓盤抵達一個已經有一個或多個圓盤的格
子時，這個圓盤會直接疊在其它的圓盤上方。
計分階段時，疊在上方的圓盤在計分的順位上
會視為高一個排名。

註記：如果有個圓盤一路走到底並回到軌道的起
點 (20 格)，拿取一個未使用的同色圓盤，並疊
在該圓盤上方。玩家從此刻起必須要一起移動 2 
個圓盤，而非只移動一個圓盤，這代表他已經走
完這一軌一圈了。這個規則不適用於 « 服侍國王 » 
圖板，圓盤會停在 12 格。

4、計分 : 
從勇氣遊戲圖板開始，一個接一個計算每個遊戲
圖板的分數。

有些遊戲圖板每回合都會進行計分，例如勇氣、
競技，以及比賽遊戲圖板。其它的遊戲圖板只會
在特定的回合進行計分，例如服侍國王，圖板的
左上角會印有羊皮紙提醒。

範例：
這個遊戲圖板只在回合 III 及回合 VI 計分： 
  
這個遊戲圖板只在回合 VI 計分：
玩家會獲得騎士分數，有時則會失去騎士分數，
這全看他們在圖板軌道上的排名而定。

圓盤在遊戲圖板軌道上最高的 (最前面) 玩家，
是該遊戲圖板排名第 1 的玩家；圓盤在遊戲圖
板軌道上最低的玩家，是該遊戲圖板排名最後的
玩家。

提醒：如果排名 « 平手 »，則圓盤疊在上方的玩
家比疊在下方的玩家排名還要高。唯一的例外是 
0 的格子，所有玩家在這裡都視為最後一名。

勇氣遊戲圖板計分：
這是第一個進行計分的遊戲圖板；
這是個特別的地方，這也是唯一玩
家不會獲得任何騎士分數的遊戲圖
板，玩家將使用它來移動任何遊戲
圖板上 (包含勇氣遊戲圖板本身) 自
己的圓盤。
首先，判定軌道上哪個玩家排名第 1、第2，以
及第 3。接著：
1) 排名第 3 的玩家挑選任何一個遊戲圖板上自
己的其中一個圓盤，並把圓盤沿著軌道往上移動
一格。
2) 接著，排名第 2 的玩家挑選任何一個遊戲圖
板上自己的其中一個圓盤，並把圓盤沿著軌道往
上移動兩格。
3) 最後，排名第1 的玩家挑選任何一個遊戲圖
板上自己的圓盤，並把圓盤沿著軌道往上移動三
格。
勇氣圖板的右上角會有提醒的圖示：

                                                                                                                                

注意：
獎勵只可以讓玩家移動一個圓盤，不能把獎勵
的移動格數分拆給兩個或多個圓盤。

註記：勇氣遊戲圖板上玩家的排名會在計分階段
一開始判定。如果玩家決定使用他的獎勵來移動
他在勇氣遊戲圖板上的圓盤，則這不會改變當前
計分階段他在勇氣遊戲圖板上的排名。

排名第 1 
的玩家獎勵

3) 該玩家排名
第 1，可以把一
個圓盤往上移動 
3 格。

2) 該玩家排名
第 2，可以把一
個圓盤往上移動 
2 格。

1) 該玩家排名第 
3，可以把一個圓盤
往上移動 1 格 (只
在4 人遊戲或 4 人
以上的遊戲適用)。

排名第 3 的玩
家獎勵 

排名軌 
(計分以反向
的順序進行)

遊戲目標
每個玩家扮演扈從的角色，想要在各種培訓的類
別裡勝出以獲得騎士分數 ( )。

為了達成這個目標，玩家在遊戲的 6 
個回合中必須明智的挑選出對他們最
有用的卡片，並在適當的時機打出這
些卡片，藉此把他們在培訓軌的圓盤
往上推移。

回合 VI 結束時，騎士分數最高的玩家獲勝，並
且得到亞瑟王授予的爵位！

回合流程
一個回合進行 6 個階段：

 

1、發牌 
起始玩家洗混 52 張學習卡，並發給每個玩家 5 
張學習卡 (正面朝下)。

2、傳牌
每個玩家查看他的 5 張卡片：他從中挑選一張，
然後把這張卡片正面朝下放在他面前。接著，他
把剩餘的 4 張卡片傳給他的左手邊玩家*，而他
會收到他右手邊玩家*傳來的 4 張卡片。他從 4 
張卡片中挑選一張，正面朝下放在他面前，然後
把剩餘的 3 張卡片傳給他的左手邊玩家*。依此
方式進行，直到每個玩家面前都有 5 張正面朝下
的卡片為止。

(*這是遊戲第一個回合時的傳牌方向。傳牌的方
向每回合都會改變，見以下的說明。)

傳牌方向：羊毛紙用來計算回合數，同時也提醒
玩家傳牌的方向。改變傳牌方向指的是你的傳牌
方向會左右交換。

傳牌結束時，每個玩家會把他挑選的 5 張卡片拿
到手中。

3、打出卡片 
由起始玩家開始，按照順時針的方向進行，每個
玩家從手中挑選一張卡片並正面朝上打在自己面
前。根據卡片的數值 (2 到 5)，玩家接著在對應
遊戲圖板的軌道上，把自己的圓盤往上移動對應
的格數。

範例：如果黃色玩家打出這張卡
片，他把他在勇氣遊戲圖板的黃
色圓盤往上移動 3 格。

(註記：卡片上的插圖、角落的顏
色，以及角落的符號可以協助你
分辨這張卡片與哪一個遊戲圖板
有關聯)。

持續依此方式進行，直到每個玩家都打出 4 張學

習卡：最後一張學習卡不會打出。

  

1-發給每個玩家 5 張學習卡

2-傳遞學習卡

3-打出學習卡

4-計分

5-重置

6-更換起始玩家 

回合 I 的時候，傳牌方向是順時針方
  向，你會把卡片傳給你的左手邊玩

回合 II 的時候，傳牌方向是逆時
  針方向，你會把卡片傳給你的右手
 邊玩家。
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遊戲結束
遊戲在回合 VI 結束。 
 
每個玩家計算他們盾徽上的騎士分數。騎士分數
最高的玩家獲勝並且得到亞瑟王授予的爵位。 

進階規則只讓勇敢的扈從挑戰。
一旦你們已經熟悉騎士學院這款遊戲後，
你們可能會想要加入這三項規則：

(階段 4) 計分：

計分階段前，起始玩家在一次的平手狀況中可以
勝出：如果同一格中他的圓盤在另一個圓盤下
方，他可以把他的圓盤抽出來疊到上方，但是只
能做一次。

勇氣遊戲圖板：在前 3 名的玩家已經拿取他們獎
勵並且移動一個圓盤後，這 3 位玩家把他們在勇
氣遊戲圖板軌道上的圓盤往下移動一格。

(階段 5) 重置：

重置階段發生在回合 III 的勇氣、競技、比賽，
以及教育遊戲圖板，這時只有排名最後的玩家要
回到格子 0；排名倒數第 2 的玩家回到格子 1。
排名倒數第 3 的玩家回到格子 2，依此類推…… 

也就是說，回合結束時的排名會影響圓盤退回到
哪一格。

範例：

提醒：如果排名 « 平手 »，則圓盤疊在上方的玩
家比疊在下方的玩家排名還要高。唯一的例外是 
0 的格子，所有玩家在這裡都視為最後一名。

這項規則對服伺國王遊戲圖板不適用。

為其它的遊戲圖板計分：

這回合每個遊戲圖板計分後，起始玩家根據每個
玩家在遊戲圖板軌上的排名，給予每個玩家他所
獲得的盾徽 (一旦你們熟悉這款遊戲後，每個玩
家可以自己拿取獲得的盾徽，加快遊戲進度)。
獲得的盾徽正面朝下放置，所以其他的玩家不會
看到你的分數。
 

*  競技、比賽，以及任務遊戲圖板會給予正分的
騎士分數。例如：
玩家排名：

                                                                                                                                                                                            
                                                                                                         

3 人遊戲的規則

3 人遊戲時，排名第 3 的玩家不會獲得以下遊戲

圖板的分數：勇氣、競技、比賽、任務。 

* 教育及仁慈遊戲圖板會給予排名最後的玩家負
分的騎士分數。

                                                                                     

 
 特殊情況，格子 0：
(停留在一個軌道上的起點時)

如果一個軌道上你的圓盤都沒有移動過，你自
動視為該軌道的最後一名。如此一來，你不會
獲得該遊戲圖板任何的正分 (不會獲得正分的
騎士分數，不會獲得勇氣遊戲圖板的獎勵)，
或者，如果這是會給予負分的遊戲圖板，你和
每個其他在該軌道格子 0 的玩家都會視為最
後一名，並且會獲得對應排名的盾徽。如果有 
2 人或 2 人以上的玩家在最後一名，則排名倒
數第 2 的玩家不會獲得負分。

提醒：如果排名 « 平手 »，則圓盤疊在上方的玩
家比疊在下方的玩家排名還要高。唯一的例外是 
0 的格子，所有玩家在這裡都視為最後。

  

*  服侍國王遊戲圖板會根據玩家的圓盤在哪一格
給予分數，排名不列入計分考量。 
                                                        

5、重置
回合 III 的計分階段結束時，有些遊戲圖板上的
所有圓盤都要回到格子 0：勇氣、競技、比賽、
教育、服侍國王。在這些遊戲圖板
上，你會發現這個符號：
其它遊戲圖板上的圓盤不會受到影
響，而且不用回到格子 0，例如任務

以及仁慈。

6、更換起始玩家 
每個回合結束時，當前起始玩家的左手邊成為下
個回合的起始玩家，並且拿取王者之劍。

羊皮紙上的沙漏往前移動一格，以此計算進行的
回合數。

排名第 1

排名第3

第 1 名的玩
家獲得一個 3
分的盾徽。

第 2 名的玩
家獲得一個 2分
的盾徽。

第 3 名的玩家
獲得一個 1分的盾
徽 (只在4 人遊戲
或 4 人以上的遊
戲適用)。

排名軌

排名
倒數第2

排名最後

排名倒數第 2 
的玩家獲得一個 
-1 分的盾徽。

排名最後的玩
家獲得一個 -3 
分的盾徽。

排名軌

如果圓盤在格子 5 或格子 5 以下，則不會獲得任何分數。

如果圓盤在
格子 6 到 11 之
間，則玩家會獲
得 6 分的盾徽。

如果圓盤抵達格子 12，則玩家會獲得 12 分的盾徽。
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2人遊戲–簡易規則 
 « 嘉華鐸 » 規則

規則和 3 人遊戲相似，不過第三位玩家是中立
玩家。2 個真實的玩家會輪流當起始玩家。當
中立玩家必須要做選擇時，起始玩家會為它做
選擇。

 階段 2 – 傳牌：

別忘了變換傳牌的方向，傳牌方向如計算回合
數的羊皮紙所示。當中立玩家必須挑選一張卡
片時，它會拿取數值最高的卡片。傳牌階段時
把牌傳給中立玩家的玩家，為中立玩家執行傳
牌階段的動作，它把中立玩家挑選的卡片 (根據
上述規則) 正面朝下放到中立玩家的區域。

如果有多張數值最高的卡片，則洗混這些卡
片，並隨機從中抽出一張，並且正面朝下放到
中立玩家的區域。

和一般規則相同，一旦中立玩家挑選一張卡片
後，剩餘的卡片會傳給下個玩家。

 階段 3 – 打出學習卡：

當輪到中立玩家的回合要打出一張卡片時，起
始玩家隨機從中立玩家的手牌中拿取一張卡
片，並且把它正面朝上打出。接著，起始玩家
根據卡片移動對應遊戲圖板軌道上中立玩家的
圓盤。

提醒：如果中立玩家必須有所選擇 (例如競技 / 
比賽卡)，則起始玩家為它做選擇。

 階段 4 – 計分：

如果中立玩家在勇氣遊戲圖板獲得一個獎勵，
並且要選擇哪個遊戲圖板的圓盤要往上移動，
則起始玩家為它做選擇。

中立玩家和真實玩家一樣會獲得盾徽。

提醒：3 人遊戲時，第三名不會獲得任何東西。

遊戲結束時不必計算中立玩家的分數，不過如
果你想要這麼做，你可以把你的分數和它做比
較！

2人遊戲– 
真實的交易 

 « 蘭斯洛特 » 規則

以下規則取代簡易規則。

遊戲中，每個玩家使用 2 種不同
的顏色，就如同進行一場 4 人遊
戲。玩家會獲得他所控制的兩種
顏色的加總分數。一位玩家使用
藍色及綠色，另一位玩家使用黃
色及紅色。階段 3 的順位 (打出卡
片) 顯示在 « 回合順位 » 卡上。

 階段 1 – 發牌：

起始玩家洗混 52 張學習卡，並發給每個玩家 6 
張卡片。

 階段 2 – 交換學習卡：

每個玩家查看手牌後，把手牌 (正面朝下) 分成
兩疊卡片，每疊各 3 張。

一旦玩家都分好卡片後，把卡片翻開 (正面朝
上)。

起始玩家選擇第二順位玩家所分的其中一疊卡
片，並把這 3 張卡片拿在手中。另外一疊由順
位第二玩家所分的卡片，則拿回順位第二玩家
的手中。接著，順位第二玩家選擇起始玩家的
其中一疊卡片，並把這 3 張卡片拿在手中。另
外一疊由起始玩家所分的卡片，則拿回起始玩
家的手中。現在每個玩家手中都有 6 張卡片
了。

玩家接著祕密地把這 6 張卡片分配給他自己控
制的顏色各 3 張卡片：紅色 / 黃色玩家把 3 張
卡片正面朝下放在一個紅色圓盤底下，3 張卡片
正面朝下放在一個黃色圓盤底下。藍色 / 綠色玩
家按照同樣的方式，把卡片放在一個藍色圓盤
及一個綠色圓盤底下。

階段 3 – 打出學習卡：

根據 « 回合順位 » 卡顯示的順位，玩家為他們
控制的顏色進行回合。進行該顏色的回合指的
是一次打出該顏色所有的 3 張卡片，並根據卡
片的內容移動遊戲圖板上的圓盤。

 階段 4、5、6：

剩餘的遊戲規則和 4 人遊戲相同。

變體
除了以下敘述的調整以外，所有的遊戲規則不變。為了進行變體遊戲，請使用遊戲
圖板有白邊的那一面，並使用該遊戲圖板的特定規則，如下所述。

競技與比賽 
變體 

起始設置：

競技和比賽遊戲圖板都使用有白邊的那一面，而
現在它們視為一個 « 白騎士與黑騎士 » 的遊戲圖
板，圖板上有一個白騎士軌、一個黑騎士軌，以
及一個聖杯軌。

把聖杯 放到遊戲圖板底部，最小的黑聖杯與
最小的白聖杯之間。每個玩家在白騎士與黑騎士
軌各放上一個圓盤。
在這個變體中，除了盾徽 、 ，以及 以
外，你也需要用到 5騎士分數的盾徽 及 8 騎
士分數的盾徽 . 

 階段 3 – 打出競技 / 比賽卡：

每當有玩家打出一張競技 / 比賽卡時，他可以選
擇用於白騎士或黑騎士：他把對應軌道上的圓盤
往上移動對應的格數。

根據打出的卡片數值，他把聖杯軌上的聖杯  
往挑選的騎士移動多格。

如果聖杯抵達軌道的盡頭，它會停留在那裏，直
到它被移往另一個方向。玩家可以把他的競技/ 
比賽卡打出並用於任一個騎士，忽略它之前打出
的卡片。他可以使用卡片的任一面。

 

階段 4 - 計分：

這個遊戲圖板每兩個回合計分一次 (回合 
II、IV，及 VI )。聖杯的位置會
顯示哪個騎士勝利。勝利的騎士
軌上圓盤排名第 1 的玩家獲得 8 
分的騎士分數盾徽、排名第 2 的
玩家獲得 5 分的騎士分數盾徽，
而 4 人遊戲時，排名第 3 的玩
家獲得 2 分的騎士分數盾徽。

失敗的騎士同樣會計分，不過玩家僅會獲得 5
、3，及 1 分的騎士分數盾徽。

 階段 5 – 重置：

遊戲圖板計分後，所有的圓盤回到格子 0，聖杯
回到中間。
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勇氣變體

起始設置：

把賭注卡放到勇氣圖板旁。每個玩家把一個圓盤
放到這張卡片旁。 

 

階段 1 – 發給每個玩家 5 張學習卡：

一旦每個玩家都看完自己的 5 張手牌後，在傳牌
之前，每個玩家挑選一個遊戲圖板，並把一個圓
盤放到賭注卡上對應的遊戲圖板格子上。很可能
會發生有兩個或兩個以上的玩家把他們的圓盤放

在同一格的情況。

階段 4 計分：

當為勇氣遊戲圖板計分時，勇
氣軌上排名前 3 的玩家根據階
段 1 他們所挑選的遊戲圖板，
以及這回合打出同類學習卡，
每張學習卡都可以讓他們往上移
動該圖板軌道上的圓盤 1、2 或 
3 格*。
 
*根據他們在勇氣軌的排名而定。

範例：階段 1 時，玩家 A 下注任務遊戲圖板。
遊戲在進行完傳牌之後，他總共打出 3 張任務學
習卡。計分階段時，他在勇氣遊戲圖板軌道上的
排名是第 2。因此他可以把任務遊戲圖板軌道上
的圓盤往上移動 3x2=6 格。

教育變體
  起始設置：

在這個變體中會用到 0 分騎士分數盾徽
，以及祕密法典卡。

拿取一個  以及 ，並加入多個需

要的 ，好讓每個玩家都能獲得一個盾徽。

 階段 1 – 發給每個玩家 5 張學習卡：
發完學習卡，傳牌之前，拿取一個 以及
，並加入多個需要的 ，好讓每個玩家都能獲
得一個盾徽。把這些盾徽正面朝下放在祕密法典

卡上，然後洗混這些盾徽。

階段 3 – 打出競技 / 比賽卡：

每次玩家打出一張教育卡時，按照一般規則移動
你的圓盤，不過同時你也可以挑選一個祕密法典
卡上的盾徽，並查看盾徽的數值。接著，把這個
盾徽正面朝下放回祕密法典卡的原位。

 階段 4 – 計分：

教育遊戲圖板軌道上排名第 1 的
玩家挑選一個祕密法典卡上的盾
徽，並且保留這個盾徽，不要展
示給其他玩家看。接著，排名第 
2 的玩家繼續以此方式挑選一個盾
徽，並依此類推進行，直到每個
玩家都拿到一個盾徽為止。選到
一個 0 分騎士分數盾徽的玩家把
這個盾徽放回祕密法典卡上，下
個遊戲回合可以再次使用。

服侍國王變體 
 起始設置：

在這個變體中會用到 ，以及 2 
個卷軸 ，你必須把這 2 個捲軸放在預備格中 
(也就是軌道上的第 6 格和第 12 格)。

 階段 3 – 打出服侍國王卡：

當有圓盤抵達或經過一個有卷軸的格子時，玩家
可以拿取卷軸 。

 階段 4 – 計分：

如果有玩家拿取一個卷軸，則服侍國王的遊戲圖
板會有一個計分階段，每個玩家根據他們所在的
格子畫的數字抽取盾徽。

如果同一個回合，兩個卷軸都有玩家拿取，則玩
家可以獲得 2 個盾徽，而不是只獲得一個。 

接著，玩家把卷軸繳回：如果第 12 格還有一個
卷軸，則另一個卷軸放回到服伺國王的遊戲圖板
旁；如果第 12 格已經沒有卷軸，則遊戲圖板進
行完整的重置。

 階段5 - 重置：
如果第 12 格沒有卷軸，則遊戲圖板進行完整的
重置。每個圓盤放回格子 0，兩個卷軸放回預備
格。

任務變體
 起始設置：

在這個變體中不會用到任務盾徽。

 階段 4 – 計分：

當遊戲結束計算你的騎士分數時，根據你擁有的
正分盾徽數量 (競技/比賽盾
徽，或者服伺國王盾徽) 來加
分或扣分。任務遊戲圖板排名
第 1 的玩家，每個他所擁有的
正分盾徽可以讓他獲得額外的 
1 分騎士分數。排名第 2 的玩
家，每兩個他所擁有的正分盾
徽可以讓他獲得額外的 1 分騎
士分數。最後，排名最後的玩家，每兩個他所擁
有的正分盾徽會讓他扣 1 分騎士分數。

提醒：所有停留在格子 0 的玩家都視為最後一
名，因此每個最後一名的玩家每兩個他所擁有的
正分盾徽都會讓他扣 1 分騎士分數。

仁慈變體
 起始設置：

在這個變體中不會用到仁慈盾徽 、 。

 階段 4 – 計分：

進行最後的計分階段 (回合 VI) 時，當所有其它
的遊戲圖板都計分後，仁慈遊戲圖板排名第 1 個
玩家把他的其中一個負分盾徽 (教育盾徽) 給予
排名最後的玩家，並從排名最後的玩家那裡拿取
最多 2 個 3 分或 3 分以下的正分盾徽 (競技 / 比
賽盾徽，或者服侍國王盾徽) 。
交換的盾徽全由排名第 1 的玩家
選擇。

4 人遊戲時，仁慈遊戲圖板排名
第 2 個玩家把他的其中一個負分
盾徽 (教育盾徽) 給予排名倒數第
二的玩家，並從排名最後的玩家
那裡拿取一個 3 分或 3 分以下的
正分盾徽 (競技 / 比賽盾徽，或者
服侍國王盾徽)。

如果玩家沒有足夠的負分盾徽可以給，則不用給
予任何盾徽。同樣的，如果玩家沒有足夠的 3 分
或 3 分以下的正分盾徽可以給，則不用給予任何
盾徽。
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遊戲回合流程
    

1、發 5 張卡片
    

2、傳牌
                 傳牌的方向根據

3、打出 4 張卡片
    從   開始，按照         進行

4、計分
  根據          結算

5、重置
     (格子 ) 根據

6、更換起始玩家
    順時針方向
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