A JATEKOTLET ES A JATEKCEL

Gazdag polgérok vagytok. Béven van pénzetek — mindenkinek eqy egész zsak érméje van, ami kozé némi hamis pénz is keveredett. Arra torekszetek, hogy
noveljétek a hirneveteket a tarsadalomban. Ezért a szép dolgok piacdra jartok. Kiilonbozd kereskeddk kinaljak itt druikat. Aranyozott csésze, elegans
levélbontd kés eziisthdl, gyonyor( antik dra ... Sok elismert polgdr veszi ki a részét a versenybdl, ezért nem csak az értékes targyakba fektetitek a pénzeteket,
hanem csabitd illatokat rejté livegcséket is vasaroltok, amelyek kodbe burkoljék a tobbi jatékost és kiilonleges el6nyokhoz juttatjak tulajdonosukat.

A piacfeliigyel6nél és az érmevaltonal hasznos kivaltsagokat kaphattok és ritka joker érmékhez juthattok.

Amikor egy aru elkelt, tegyétek félre, és Iépjetek eldre a ponttablan az aru értékének megfelelden. Amint valaki ismét a startlapkara
érkezik, a megkezdett kort még végigjatsszatok, majd befejezitek a jatékot. Az gyoz, akinek a pontjelzdje az elsé helyen all.

A JATEKELEMEK
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ELOKESZULETEK

Az elsd jdték elétt dvatosan nyomjdtok ki a kartonelemeket a kartonkeretekbd.

Rogzitsétek a pénzeszsdkokra a tdskameddlokat.
@ Dugjdtok dt a zsdk zsindrjdt a meddl lyukdn.
@ Bujtassdtok dt a meddit a kialakult hurkon.
® Huizzdtok feszesre a zsindrt a meddlon.

O] @

Megjegyzés: Az itt felsorolt érmékbdl 2-2 darabot tegyetek vissza a jdték
dobozdba: arany, eziist, vrds és tiirkiz. Ezek nem vesznek részt a jdtékban,
csak tartalék érmek arra az esetre, ha valamelyik érmét elveszitenétek.

Vdlogassatok szét hatlapjuk szerint az arutablakat, majd kiilon-kiilon
keverjétek meg.

Négy jdtékos esetén igy alakitsdtok ki a jdtékteret:

Felforditva tegyetek kozépre 4 értékes aru arutablat és 2 varazslatos
illat arutablat. Tegyétek melléjiik a 2 piactablat ugy, hogy minden tébla
azonos szinli széle azonos iranyban alljon. A téblak kozott hagyjatok
annyi tdvolsagot, hogy a tablak minden oldalan legyen elegendd hely

az érmék szdméra (1asd az dbrén).

Mindenki vdlasszon egy szint, és vegye el a szinében a pénzeszsakot
amegfeleld medallal, a hozzatartozo polgartablat és a pontjelzot.
A kivalasztott szindi polgartablat tegyétek magatok elé, szabadon
vélaszthattok, hogy a polgdr vagy a polgarnd oldalat hasznaljatok.

Mindenki vegyen el egy pecsétet és tegye a polgartabldja mellé.

A 25 érme kezd6tdkét kaptok a zsdkotokba, a kovetkezdk szerint:
5 x arany, 5 x eziist, 5 x voros, 5 x tiirkiz, 5 x fekete (=hamis pénz)

Kevesebh, mint 4 jatékos esetén a felesleges zsakot, polgartablat,

pontjelz6t valamint az arany, eziist, voros, tiirkiz érméket
tegyétek vissza a jaték dobozaba.

4 értékes aru drutabla

Fektessétek a jatéktér mellé a ponttablat az,A” oldaldval felfelé. Tegyétek
a ponttdbla kozepére a kivaltsaglapokat két leforditott pakliba rendezve,
ezek mellé keriiljon a pecsétek kozos készlete. Takarjatok le egy mezét a

ponttablan a startlapkaval. Az elsd jatékhoz javasoljuk, hogy a jobb felsé
sarokban takarjatok le a hamis pénz mez6t (Iasd a kov. oldalon lévé abrdn).
A tovabbi jatékok sordn kedvetek szerint eldonthetitek, hogy melyik mez6t
takarjatok le azért, hogy mindig egy kicsit eltérd pontozdsavotok legyen.

Megjegyzés: A ponttdbla ,B” oldala vdltozatosabb jdtékmenetet
és tovdbbi akcidkat hoz a jdtékba. Ezen az oldalon is ti vdlasztjdtok
meg a startlapka helyét.

2 vardzslatos illat drutdbla

2 piactabla

Az a jatékos kezd, akinek a legtobb pénz van a zsebében. Ha ez nem
megallapithaté, akkor kezdjen a legiddsebb jatékos.

Tegyétek a pontjelzditeket a startlapra egy oszlopba rendezve. Legfelil
legyen a kezddjatékos jeldlGje, alatta az dramutatd jarasdval megegyez
irdnyban kovetkezd jatékosé, és igy tovabb az utolsd jatékosig.

Végiil tegyétek a ponttabla mellé a joker érméket (fehér)
és a hamis érméket (fekete).




Igy alakitsdtok ki a ponttdblit:

AZ ARUTABLAK
ES A PIACTABLAK

Az drutablak bal felso részében lathatjdtok az dru vételarat, amit

a kereskedd a képen lathatd aruért elvér. Ez az arutipustél fiiggden

2,3 vagy 4 érme.
Tobbszinii érme esetén
donthettek arrdl, hogy milyen szin(i
érmében fizetitek ki az dru érdt. Ha
tobb ilyen tobbszinii érme van az
arutablan, akkor minden érmének,
amivel ezért az druért fizettek
ugyanolyan szintinek kell lennie.
Példaul: 3 x arany.

Ha athizott egyenldségjel, azaz
,nem egyenld” () szimb6lum van
az érmék kozott, akkor minden érmé-
nek, amivel ezért az aruért fizettek
kiilonboz6 sziniinek kell lennie, és
eqy szin sem fordulhat el6 tobbszor.

Példaul: 1x arany, 1x eziist, 1 x tiirkiz.

Az érutdblak jobb felsd részében lathatjatok
azt a pontot, amit akkor kaptok meg, amikor
azt az drut megvasaroljatok.

A pont alatt egyes rutdblakon tovabbi kiilonleges
hatasok lathatdak, amik akkor fejtik ki a hatdsukat,
amikor valaki megszerzi az adott drut. Ezek dltalaban
valamilyen el6nyhoz juttatjék a vasarlét és hatranyhoz
a tobbieket. Néha ez azonban forditva van.

©)

Vs

@ A vardzslatos illat drutabla hdzépakli

(2) Aértékes aru drutabla hizépakli

(3) Startlapka

(@) Kivaltsaglapok

(5) Pecsétek

(6) Joker érmék kozs készlete

@ Hamis érmék kozos készlete
Aponttabla,A” oldala

@

Példa:

. Pont
Azaru

vételdra
Kiilonleges hatdsok

Példdul ezért az értékes kelméért 2 arany és 2 tiirkiz érmét kell adni.
(serébe a vdsdrld 4 pontot és egy kivdltsdglapot kap.

Ezért az eziist korsdért 2 eziist érmét kell adni.
(serébe a vdsdrld 4 pontot és sajnos egy hamis
pénzt is kap.

Az értékes aru arutablak mellett fekszenek a varazslatos illat arutablak,
amiken a vardzslatos illatokat rejtd iivegcsék képe lathatd. A legtdbb ilyen
tdbla nem hoz pontot a vasarldjanak, azonban pozitiv hatast fejt ki
arra, aki megveszi.

Végiil ismerkedjetek meg két kiilonleges tablaval: a piactablakkal.

A piactablakon két személy van, a piacfelligyeld és az érmevaltd, akik a
piacon tevékenykednek. A kiilonleges képességeiket a megfeleld érmékért
cserében kihasznalhatjatok, pontokat azonban 6k nem hoznak nektek.

Minden tablanak négy kiilonbozd szin( széle van. Ezek megfelelnek
a jatékosok szineinek. Amikor eqy jatékos érmét tesz egy tabla mellé,
akkor a tabla azon oldala mellé teszi érméit, amelyik a sajat szine.
lgy mindig mindenki szamara lathatd, hogy ki mennyi érmét fizetett.




A JATEKMENET

r

Az éppen soron lévé jatékost aktiv jatékosnak nevezziik. 0 a lépése
kezdetén kijatszhat 1 kivaltsaglapot, koveti a kivaltsaglapon all6
utasitasokat, majd meg kell csindlnia egy akcidt — vagy ...

A) érméket huiz ki a zsakjabdl, és az arutablak
és a piactablak mellé teszi

vagy

B) nem hiiz a zsdkbdl, hanem a polgdrtablajan 1évd dsszes érmét
visszaszorja a zsakjaba.

Példa: ‘“

A piros jdtékos 3 eziist érmét tett le. A kék jdtékos 2 arany érmét tett le,
a zold pediq 2 eziistot

A) AKCIO: ERMEHUZAS ES LERAKAS
A jatékos kihtiz 3 érmét és leteszi azokat maga elé.

Megjegyzés: Ha kevesebb, mint 3 érme van a zsdkjdban, akkor a ,B” akcidt
kell vdlasztania.

Egy pecsét beadasaért tovabbi 2 érmét hiizhat a zsakjabdl.
Ezt azonban egy lépésében csak egyszer csindlhatja meg.
Akkor is csak 1 pecsétet hasznalhat, ha esetleg tobb pecsétje van.

Fekete érmék vannak a kihtizott érmék kozott. A jatékosnak
ekkor pechje van. A fekete érméket a polgdrtablajara kell tennie.
Mert ez hamis pénz és minden kereskedd azonnal felismerné. A hamis pénz
addig, kikeriil”a jaték folyamébdl, mig a jatékos tgy dont, hogy a,B” akcidt
vélasztja. Ekkor a jatékos a polgdrtablajén 1év tobbi érmével egyiitt
a hamis pénzt is visszateszi a zsdkjaba.

A tobbi érmét a jatékos leteheti egy vagy tdbb drutabla illetve piactabla mellé.
Ha tud, legalabb 1 érmét le kell tennie. Az dsszes olyan érmét, amit a jaté-
kos nem tud, vagy nem akar letenni, a Iépése végén visszadobja a zsakjaba.

ERMELEHELYEZES

Az aktiv jatékos mindig a tabla szinével megegyezo oldaldra teszi az
érméit. Mindig mindenki szdméra lathat kell, hogy legyen, hogy ki, melyik
tablahoz, mennyi érmét tett le. Midig csak olyan érmét lehet egy tabla
mellé tenni, amilyet a tébla megkovetel.

A tobbszinii érmék elvarasa esetén a jatékos kivalaszthatja az érmék
szinét, amiket letesz. Ha a tdblan nincsen ,nem egyenld” szimbdlum, akkor
a jatékosnak egy valasztott szinben kell érméket letennie. Fontos: Ez a
szinvalasztas csak erre a jatékosra vonatkozik. A tobbi jatékos valaszthatja
ugyanazt a szint, vagy egy masikat.

A fehér érmék a joker érmék, amiket a jatékosok a jaték soran

szerezhetnek meg. A joker érmék barmikor, barmelyik szin helyett
haszndlhatéak. Megjegyzés: Eqyes vardzslatos illat drutdbla elvdrdsai kzt
szerepel joker érme is.

Az drusok annak adjdk el a portékdjukat, aki elséként fizeti ki a teljes vételdrat.
Ha egy (vagy tobb) drutabla vagy piactabla mellett a tablan elvart érmekom-
bindcié fekszik, akkor a jatékos Iépése végén értékelni kell azt (azokat).

Tipp: Ezért figyelni kell arra, hogy ki mennyi érmét tett le addig egy adott
tdbla mellé, és megéri-e még beszdllni a vdsdrldsba.

Ha egy jatékos Iépésében tobb tabla elvardsait is megfizette, akkor a Iépése
végén egymas utan az altala valasztott sorrendben egyesével
értékelheti azokat.

Ha az aktiv jatékos lépésében egyik tabla elvrasait sem teljesitette, akkor
nem torténik semmi. A Iépése véget ér, és a jatékot a bal oldali
szomszédja folytatja.

AZ ARUTABLAK ERTEKELESE

Ha egy jatékos Iépésében egy vagy tobb tabla elvarasait is megfizette,
akkor a |épése végén egymds utdn egyesével értékeli a tablakat.

Fontos: Egy drutabla értékelése azutan kovetkezik, miutdn az eqyik
oldalahoz lekeriilt a tablan elvart érmekombindcid. Az, hogy a tdbla tobbi
oldalén melyik jatékostél mennyi érme fekszik, most Iényegtelen.

A tablat megvasdrold jatékos megkapja a tablan &ll6 pontot, ami szerint
eldrelép a pontjelzdjével az oramutato jarasaval megegyezo
iranyban a ponttablan.

Alegtdbb értékes dru drutabla 2 - 7 pontot
hoz a vdsérléjanak.




Ezek a targyak a ponttablan a pontjelzével
elfoglalt helytél fiiggden hoznak pontot

a vasarlonak. Példdul: Ha a jdtékos pontjelzdje a
mdsodik helyen dll, akkor 2 pontot kap. Ha a negyedik
helyen éll a jétékos pontjelzéje, akkor 4 pontot kap.

Azilyen varazslatos illatok ,ismeretlen” pontot
hoznak a vasarlonak. A pont megismeréséhez

a jatékos forditsa fel az értékes aru arutdbla pakli
legfelsd lapjat. A felforditott drutablan allé pontot
kapja a vdsarld. Ezek utan ezt az értékes dru drutablat
a lerakdpaklira kell tenni.

Ha mas jatékosnak is fekszik érméje az éppen
értékelt tabla mellett, akkor koziiliik az kap

1 pecsétet, aki a mésodik legtobb érmét tette le.
Ha tobb jatékos is egyformén (a mdsodik legtdbb)
érmét tett le, akkor minden érintett jatékos

kap 1-1 pecsétet.

Néha a vdsdrldnak olyan szerencséje van, hogy az druval a pontokon tul
értékes joker érmét is kap a kereskeddtdl ingyenes rdaddsként. De az is
megtdrténhet, hogy a kereskedd a vdsdrlonak némi hamis pénzt is juttat.

Ha a pont alatt az drutabldn tovabbi kiilonleges hatasok lathatdak,
akkor ezek most fejtik ki hatdsukat. Err6l részletesen a szabaly 7. oldalan
olvashattok.

Az aktiv jatékos, aki megszerezte az drutdblat, az érméit az értékelt tabla
mell8l elveszi és a polgdrtdbljara teszi. Ezek akkor keriilnek djra jatékba,
amikor a jatékos eqy késobbi lépésében a,B” akcidt valasztja. Ha joker érme
(fehér) is van az érmék kozott, akkor az visszakeriil a kozos készletbe,
mert csak egyszer hasznalhatd sikeresen.

A tobbi jatékos visszakapja az értékelt tabla mellé tett érméit.
A jatékostarsak a visszakapott érméiket (a fehér érméket is)
visszadobjak a zsakjaikba.

Amint az dru elkelt, a kereskedd becsukja a standjdt. A kdvetkezd kereskedd
azonban eqy j standot nyit, eqy dj drut kindl vdsdrldsra.

Az értékelt drutabla a jatékfeliiletrol a lerakopakliba keriil.

A leraképakliban a tablékat felforditva tegyétek egymasra. A jatékfeliileten
kialakult iires helyre a hizépaklibdl forditsatok fel egy uj tablat.
Megjegyzés: Akkor, amikor elfogynak az egyik drutdbla hizépaklijdbdl

a tdblak, keverjétek meg leforditva az adott drufajta lerakdpaklijdban fekvi
tdbldkat, majd alakitsatok ki dj huzdpaklit a leforditott tdbldkbl.

(NE FELEJTSETEK EL:

Egy drutdbla értékelése utan az aktiv jatékos a polgartablajara
tegye az érméit.

A tobbi jatékos a zsakjaba tegye az érméit.
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A PIACTABLAK ERTEKELESE

A piactablakon egy-eqgy olyan személy van, akik kiilonleges képességeit
kihasznalhatjatok. Eppen gy, ahogy az arutéblaknal mér megszoktatok,
nekik is le kell tennetek az elvart érmekombindciot.

A piacfeliigyeld 3 kiilonbozo érmét kér,
cserében pedig 1 kivaltsaglapot ad.

Az érmevaltd 3 azonos szinii érmét kér,
cserében pedig 1 joker érmét ad. A joker
érmét a jatékosnak azonnal le kell tennie egy
masik tablahoz, amivel akdr egy Ujabb
értékelést is kivélthat.

Eppen (gy, mint az drutablaknal, az aktiv jétékos az érméit
a polgartablajara teszi.

A tobbi jatékos, akinek érméje fekszik az értékelt piactabla mellett,
tovabbra is a piactabla mellett hagyja az érméit. Piactdbla értékelése utan
nem jar pecsét a masodik legtobb érmét lerakott jatékosnak.

Fontos: Frtékelés utan nem kell eltavolitani a két piactablat
a jatéktérrol. Ezek a jaték végéig a helyiikon maradnak, a szolgdlataikat
a jatékosok ujra és djra igénybe vehetik.




-
Nézziink egy példat egy jdtékos Iépésérdl:

>

Q Vissza a sérga jatékos zsakjaba.
A sdrga jatékos kap egy pecsétet.
Vissza a kék jétékos

sakidba, W ®

A piros jétékos ;
polgértablajara. A piros jétékos 4 mez6t

eldreléphet pontjelz6jével
a ponttablan, valamint elvehet
1 kivéltsaglapot is.

A piros jdtékos keriil sorra. Nem akar kivdltsdglapot kijdtszani.

Az, A" akcidt vdlasztja, és huz 3 érmét a zsdkjdbdl. A hizdsdnak

az eredménye: 1 fekete, 1 arany és 1 tiirkiz érme.

@ A hamis pénzt leteszi a polgdrtdbldjdra. A mdsik két érmét a , kelme”
drutdbla mellé fekteti. Eqy kordbbi lépése sordn mdr odatett 1 arany

és 1 tiirkiz érmét. Ezzel megfizette az drutdbla vételdrdt.

(3 4 pontot kap, ezért 4 mezit eldrelép a pontjelzdjével a ponttdbldn.
Ezenfeliil elvesz 1 kivdltsdglapot is. Visszaveszi, és a polgdrtdbldjdra teszi
a4 érméjét. A sdrga jdtékosnak van a mdsodik legtobb érméje a piros utdn
a tdbla mellett, ezért & kap egy pecsétet. A 3 érméjét pedig visszadobja

a zsdkjdba. A kék nem kap pecsétet. O is visszadobja a zsdkjdba az 1 érméjet.
Végiil az értékelt tabldt leveszik a jdtéktérrdl és a lerakdpaklira fektetik.

Az ires helyre egy uj tdbldt forditanak fel a huzdpaklibol.

A jdtékot a kék jdtékos folytatja.

A PONTTABLA

A ponttéblan eqy jatékos egy értékelésnél az drutdblan &llé pont szerint [ép
elre a pontjelzdjével az 6ramutatd jarasaval megegyezé iranyban.

A jatékos nem veszithet el pontot. Masik pontjelz6 dltal elfoglalt mez6t
[épéseibe beleszamolja.

Ha lépése befejezésekor olyan szabad mezdre érkezik, amelyiken
szimb6lum van, akkor végre kell hajtania a szimb6lum akcidjat
(err6l bdvebben a szabdly 7. oldalan olvashattok).

Ha foglalt az a mez6, amelyikre érkezik, akkor a pontjelz6jét egyszertien
rateszi a mez6n ll6 pontjelzdre. A mezd szimb6lumat pedig nem veszi
figyelembe.

-
Példa:

A piros jdtékos 4 mez6t Iép eldre a pontjelzdjével

a ponttdbldn. Lépésébe beleszdmolta a sdrga dltal
elfoglalt mezdt is. Lépését ey szimbdlumos
szabad mezdn fejezi be. A szimbélum utasitdsa
szerint 1 hamis pénzt ki kell vennie a zsdkjdbdl,

és vissza kell tennie a kdzds készletbe.

Ha a piros jdtékos 3 mez6t Iépett volna eldre
(mert olyan drutdbldt értékelt, amiért 3 pontot
kapott), akkor lépését egy olyan szimbdlumos
szabad mezdn fejezte volna be, amelyik

3 tovdbbi lépésre szdlitotta volna.

Ha a piros jdtékos 3 mez6t Iépne el6re, viszont
asdrga mdr elfoglalta volna kordbban

azt a mezét, amelyikre érkezne, akkor a piros
a pontjelzdjét egyszerdien rdtenné a sdrga
pontjelzre, a mezd szimbélumdt pedig
figyelmen kiviil hagynd.

&

p
Fontos: Ha az aktiv jatékos egy kivaltsaglap kijatszasanak
kovetkezményeként el6relép a pontjelzdjével a ponttablan és olyan
szabad mezdre érkezik, amelyiken szimb6lum van, akkor donthet arrél,
hogy véghezviszi a mez6 szimbéluménak akcidjat vagy sem.
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B) AKCIO: AZ OSSZES ERME VISSZA A ZSAKBA

Az aktiv jatékos az,A” akcid helyett a,B" akci6t valasztja. Ezért nem hiz
a zsakjabol, hanem a polgartablajan fekvo dsszes érméjét
visszaszorja a zsakjaba.

Ahhoz, hogy ezt az akcidt valaszthassa, legalabb 1 érmének
a polgartabldjan kell lennie.

Minél kordbban valasztja a jatékos ezt az akciét, annal nagyobb az esélye
arra, hogy a késébbi lépéseiben a kivant érmét hiizza ki a zsakjabol.

Viszont ezzel az akcidval a hamis pénzek is visszakeriilnek a zskba.



A SZIMBOLUMOK

A jatékos kap 1joker érmét a kozos készlethdl,
amit a zsakjaba tesz.

A jatékos kap 1 hamis pénzérmét a kozos készlethdl,
amit a zsakjaba tesz.

A jatékos kivesz a zsakjabol, és visszatesz a kozos készletbe
1 hamis pénzérmét. Megjegyzés: Ha nincsen a jdtékos
zsdkjdban hamis pénz, akkor a polgdrtdbldjdrdl vehet le és
tehet vissza a kazds készletbe egyet. Ha ott sincs, akkor nem
torténik semmi.

A jatékos kap 1 kivltsaglapot a kozos készlethdl, amit
megnéz, majd leforditva maga elé tesz. Egy kivaltsaglappal
eqy jatékos 1-3 Iépést tehet a ponttablan. Azok a
kivaltsaglapok, amiken 1-2 Iépés van, gyakran tovabbi
el6nyokhoz is juttatjak a jatékost.

A jatékos kap 1 pecsétet a kozos készletbdl, amit
maga elé tesz.

A jatékos Iépése befejezése utan azonnal djra sorra keriil.
Ismét kijatszhat eqy kivéltsaglapot, és megcsindlhatja az, A"
vagy,B” akciok egyikét. Ha az,,A” akcié mellett dont, akkor
(jra beadhat 1 pecsétet, amiért tovabbi 2 érmét hdzhat a
zsakjabol.

O

A jatékostarsak nem kapnak pecsétet, és be kell adniuk
a tulajdonukbdl 1-1 kivltsaglapot. Akinek nincsen
kivaltsaglapja, azzal nem torténik semmi.

- J

e 2
Ha egy drutdbla hatdsai az aktiv jatékost valamint a jatékostdrsakat is érinti,
akkor ezeket eqy vizszintes vonal vdlasztja el egymdstol.

Példdk:

Az aktiv jdtékos kap 1 pecsétet és 1 kivdltsdglapot. A jdtékostdrsak
nem kapnak pecsétet, és be kell adniuk a tulajdonukbal 1-1
kivdltsdglapot (akinek van).

Az aktiv jdtékos lépése befejezése utdn azonnal djra sorra keriil.
Ismét teljes értékdi lépést tehet. Minden jdtékostdrsnak el kell
vennie a kzds készletbél és a zsakjdba kell tennie 2 hamis pénzt.
A jdtékostdrsak nem kapnak pecsétet.

Vs

000 Ezzel a szimbélummal jelolt események csak a

. . . jatékostarsakat érintik, nem az aktiv jatékost.

Példdk:

Minden jatékostarsnak el kell vennie a kozos készlethdl
és a zsakjaba kell tennie 2 hamis pénzt.

Ennél az drutablanal a jatékostarsak nem kapnak pecsétet.

A PONTTABLA ,B” OLDALAN ALLO
SZIMBOLUMOK

(X ¢
.. Minden jatékostarsnak el kell vennie a kozos készlethdl
és a zsakjaba kell tennie 1 hamis pénzt.

000
... Minden jatékostars kap 1 joker érmét a kozos készletbdl,
amit a zsakjaba tesz.

Megjegyzés: Abban az esetben, ha elfogyna a kizos készletbdl a joker érme,
a hamis pénz, vagy a pecsét, akkor figyelmen kiviil kell hagyni az arra
vonatkozd szimbélumot.




A JATEK VEGE

Amint egy jatékos a pontjelz6jével a startlapkéra
érkezik, vagy azon dthalad, a megkezdett kdrt még
végigjatsszatok azért, hogy mindenki
ugyanannyiszor keriiljon sorra, majd

befejezitek a jatékot.

Fontos: Nem kell figyelembe vennetek a ponttablan azoknak a mezéknek
a szimbdlumait, amik a startlapka mogott vannak.

A jaték végén a kezddjatékostdl kiindulva mindenkinek adjatok 1 pontot
minden fel nem hasznalt pecsétért, és adjatok ki a ki nem jatszott
kivaltsaglapokon allé pontokat. A kivaltsaglapokon lévé
szimhdlumokat mar ne vegyétek figyelembe.

Miutan kiosztottatok ezeket a pontokat, és mindenki elGrelépett

a pontjelzéjével a ponttéblan az nyerte a jatékot, akinek a pontjelzdje
az elso helyen all. Egyezdség esetén az a jatékos nyert, akinek

a pontjelzéje feliil van.

p
Példdk:

A sdrga dthaladt a startlapka felett. . . a jdtékosok a kort végigjdtsszdk.
A kor végén (a kezddjdtékostdl kezdve) még mindenki tovdbbi pontokat
fog kapni a megmaradt pecsétekért és a megmaradt kivdltsdglapokért.

A sdrga jdtékosnak 1 pecsétje maradt, amiért 1 pontot kap. Ezt le is lépi
apontjelzdjével a ponttdbldn. A ,Iépj 3-at el6re” szimbélummez6t mdr nem
veszik figyelembe. A kék jdtékosnak 2kivdltsdglapja maradt, amiken dGsszesen
3 pont dll. A kivdltsdglapjain dllo eqyéb szimbdlumokat mdr nem veszik
figyelembe. Ezeken kiviil 2 pecsétje is maradt. gy tehdt 5 mezét léphet elére.
Arra a mezdre érkezik, amelyiken a sdrga pontjelzéje van. Mivel a kék
pontjelzdje van feliil, igy & nyerte a jdtékot.

A szerz6 Riidiger Dorn kdszonetet mond a jaték tesztelGinek és a jatékszabaly olvasoknak.

Aszerzé:

Riidiger Dorn, 1969-ben sziiletett, feleségével és gyerekeivel Dél-

Németorszagban él. A diplomds kereskedelmi tandr mdr szdmos

gyermek, csalddi- és felndtt jatékot kifejlesztett, beleértve az ,Ev

jatéka” dijjal kitlintetett ,Istanbul” és a jeldlt ,Las Vegas” valamint
,Karuba” jatékokat. lzgalmas zsékos jatékaval a ,Mercado” —val szdmos jaték
megjelentetése utan visszatért a Kosmos kiadéhoz.
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