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Akbar, a Nagy Mogul azt varja a helyi uralkoddktol - a radzsaktdl és raniktol — hogy minél
Jjobban fejlesszék a rajuk bizott provinciakat. Ennek érdekében utakat és épuileteket kell
épiteniuk, kilonbozo arukkal kereskednek és hajoznak a Gangesz folyén. Akbar és a palota
egyéb befolyasos személyei aktivan tamogatjak dket a gazdagsag és hirnév felé vezetd ton.
Hamarosan megtapasztaljak, hogy a megfeleld karma elengedhetetlen a fejlédéshez. Kiveszi
legjobban az akadalyokat, és valik a birodalom legismertebb uralkoddjava?
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e ) 8 dobokocka
1 kezdéjatékos-jelold elefant (szinenkent 2 db)

(az els6 jaték eldtt 6ssze kell allitani)

A 1 taroléhellyel
3-5 jatékos
részére
Hatoldal
2 tarolohellyel a
kétf6s jatékhoz

41 2 Gangesz pontozétomb
(Nap és Hold oldallal)

y A fentieken kiviil tollakra is sziikségetek lesz
—

Viragoztasd fel a provinciddat! Hasznéld a kockakat

utak és épiiletek épitésére, aruk szerzésére és L) I [} I - |~’¢ Ig 23 N |
értékesitésére, hajozasra a Gangesz folyon, valamint T T T
arra, Il1.olgy befoly,astl szerezz a Nfigy Mogul T

palotajaban. A hirnévpontokat és a megszerzett 2

pénzt két egymassal ellentétes iranyba haladé savon 25

jeloljuk. Az a jatékos gydz, akinek a két sav a jaték
végén keresztezi egymast, és azok végpontjai a

legmesszebb kertilnek egymastol. i A! i



Minden jatékos vegyen magahoz egy tollat és egy pontozdlapot (az
els jaték soran javasoljuk, hogy a pontozdlap Nap oldalat
hasznaljatok). Ez a pontozolap jelképezi jatékos iranyitasa alatt lévé
terlletet. Vegyetek el egy-egy kockatérolo-lapkat is. Kétfcs
jatékban a 2 rakodohellyel ellatott oldalat hasznaljatok, ellenkezé
esetben az 1 rakodohelyes oldalat. A kockakat tegyétek az asztal
kozepére. A legfiatalabb jatékos lesz a kezddjatékos, aki maga elé
helyezi kezdéjatékos-jel6l6 elefantot. Kezdddhet a jaték!
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A kezddjatékos dob mind a 8 kockaval, majd kivalaszt A kocka szine hatérozza meg, hogy pontosan hol
koziliik egyet és a kockatdrolé-lapkajara helyezi. lehet az akcidt végrehajtani.

Ezutan elveszi a vele azonos szinii kockat, és az Ha az akcio végrehajtasaval himévpontot szerzel,
elefantra helyezi. Ezt a kocka mostantol kézvetleniil  jel6ld a pontokat a hirnévsavon balrdl jobbra
nem elérhetd a tobbi jatékos szamara. A kezddjatékos haladva. Ha az akcioval pénzt szerzel, jeldld a
ezutan végrehaijtja a kocka akciojat. pénzsavon jobbrol balra haladva.




A lila kockakkal arukat gydjthetsz, melyeket késébb
értékesithetsz.

A z6ld kockakkal utakat épithetsz, hogy 6sszekdsd a
rezidenciadat éplletekkel és a piaccal a provinciadon.
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" Akék kockak segitségével haladhatsz elére a folyon.

A narancs kockakkal palota akciot hajthatsz végre.

Miutén a kezddjatékos végrehajtotta a korét, a
téle balra l6 jatékos kovetkezik, és vélaszt egyet
a megmaradt kockak kozil, és végrehajtja az
akciojat — és igy tovabb, mig minden jatékos fel
nem hasznalt egy-egy kockat. Ezutan a fordulénak
vége, ekkor az elefantot tovabb kell adni a balra
iil6 jatékosnak. @ lesz a kévetkez6 forduld

| kezdjatékosa, és dob djra a 8 kockaval.

*  Specialis szabaly kétfés jaték esetén:
Lasd a jatékszabdly végén.

A kockak szineinek részletezése

| Lila — aruk szerzése ﬁﬂ
"7 %g et

Ha a lila kockat vélasztod, arukat szerzel (tea,
selyem, és/vagy flszer). A szerzett arukat be kell
karikazni a piacon. Mindig balrél az elsé
szabad, vagyis még be nem karikézott arut kell
bekarikazni a vélasztott arutipusbol.

/A valasztott kockatdl fliggGen két egyforma, vag

ukat késcbb értékesitheted, hogy pénzt szerezz.

v

két kiilonb6z6 érut is szerezhetsz. Ha mar egy
tipust arubol az dsszes be van karikdzva, tobbet
nem szerezhetsz ebbdl a fajtabol. A bekarikazott
aruk a raktérkészletedet jelképezik, ezeket az

Zold - utépités

—

Ha egy z0ld kockat valasztasz, bévitheted az !
(thaldzatodat a provinciaban, vagyis berajzolhatsz
egy utat (egyenes vagy kanyar) egy olyan helyre,
ahol még nincs berajzolt Utvonal.

Az els6 Utnak a rezidenciadbél kell kiindulnia.
Késébb 0jbol elindulhatsz a rezidenciatol, vagy
folytathatsz egy mar megkezdett Utvonalat. A
kockan lévé Ut tajolasa nem szamit (példaul az

egyenes lehet vizszintes vagy fiiggéleges is).
A kockan lathaté utvonalak:
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- egyenes, -# kanyarodd, § 2 fél Utszakasz

A fél Utszakasz felhasznalasa:
& egy egyenes utat formalva (1), vagy
- egy kanyarodo utat formélva (2), vagy
+ csatlakoztatva mar létezé utakhoz
(egyenes, kanyar vagy elagazas) (3) egy
elagazast vagy keresztezédwalakitva.
3,
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Sosem rajzolhatsz csak egy fél Utszakaszt egy - Csak a fél utszakasz alkalmas arra, hogy
még (res régiora. Egy Uj régiora mindig egy kiegészits egy meglévé utat (mar berajzoltal
teljes utat kell berajzolni (egyenes, kanyar, egy régioban) elagazasra vagy keresztezédésre.

%1l elagazas vagy keresztezGdés). - Az épiiletek utan jaro himévpontot és az

épiletért jar6 pénzt nem kapod meg Ujra
ugyanazért a régiéért, ha a hozzé tartozd utat || 5
kiegészited egy fél Utszakasszal.

Megeépiilt épiiletek:
Ha megépitettél egy épiletet, azonnal himévpontot
szerzel az éplletfejlesztés-tabla alapjan.

B2

I:helyes —egyenes, 2 fél Gtszakaszt egyesitve
2:helyes —kanyar, 2 fél Gtszakaszt egyesitve
|| B:helyes - 2 fél Gtszakasz, mar létezé
utakhoz csatkakoztatva

A jaték elején minden
bekatott épilet 1 hirnév-
pontot ér. A késébbiekben

Y: hibas - Az (] régic’)ra nem teljes Gt fejlesztheted az épilleteket ;
» Iettlberajzolva. . (részletek "Az épiiletek
S:hibas  — Az Ut nem csatlakozik a fejlesztése” pontban). ‘
rezidenciahoz. Egy adott tipust éplet,
6:hibas - Az egyenes Ut 4thalad a régio melyet sikeriilt bekotni az
hataran. Gthalozatba, annyi hirnév-

pontot ér, amennyi a hozz4 tartozo sorban a jobbrol
a legszéls6 mar bejeldlt mezdn lathaté (maximum 3
hirnévpont).

A legfontosabb szabalyok:
|| % Az utat mindig gy kell berajzolni, hogy

Gsszekottetésben legyen a rezidenciaval.

# Ha elészor rajzolsz utat egy olyan régiora, Ii_lf 4
Példa: Rajesh berajzol egy kanyart , és b

megépiti ezt az épiletet. Ezzel 2
hirnévpontot szerez. *

amelyen épiilet ll, az megépitett éplletnek
szamit és azonnali hirnévpontot szerzel.

4 Ha el6szor rajzolsz utat egy olyan parcellra,
ahol piac taldlhato, a piac megnyilik, és
azonnal, de csak egyszer eladhatod a jelolt

! arukat a raktaradbol (maximum 3 azonos vagy

kiilonbdz6 tipust arut).

- Ha 0sszekotsz a rezidencidddal egy, a provincia
hataran |évé bonuszt, azt ebben a kdrhen
egyszer felhasznalhatod.
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Megnyitott piacok:

(ae=  (oele
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Amint megnyitottal egy piacot, azonnal eladhatsz
legfeljebb 3 arut, hogy pénzt szerezz. Tehat amikor
megnyitod a piacot, az eladni kivant aruknak mar a
raktaradban kell lennie.

-# 1-3 azonos tipusu aru:
Itt eladhatsz 1-3 azonos tipust arut.

- 1-3 kiilonboz6 aru:
Itt eladhatsz 1-3 kiilonboz6 arut.

Fontos: Csak olyan arut adhatsz el, amelyet mar
megszereztél, vagyis bekarikaztal a piacon. Az
arukat a megfelel6 sorban balrél jobbra haladva
lehet értékesiteni, az eladott arukat azonnal &t kell
hizni. Az adott &ruért jaré pénz a mar korabban
eladott aruk mennyiségétdl fiigg. Minél tobbet adsz
el ugyanabbol a tipusbdl, annél értékesebb. Az
adott oszlop alatt lathato pénzérme mutatja meg,
hogy mennyi pénz jar az oszlopbol eladott aruért.

ﬁ@&@@¢c<

IfPélda: Leila berajzol egy utat, mellyel megnyit
egy piacot, ahol eladhat 3 kiilonbozd tipusi drut.
Minden tipusbdl 4thiizza a balszélsé
bekarikdzott drut, és ezért 5 pénzt kap (1a
tedért, 1aselyemért és 3 a filszerért). A
bevételt azonnal jeloliis a pénzsdvon.

Kék — elére a folyon

2 NBL F

Ha egy kék kockat valasztasz, el6rehaladsz a
folyon  a kockan lév6  szimbolummal — azonos
kovetkezé szabad mezére. A jelold be a mez6t
(csak azt!) amelyre érkeztél, és azonnal megkapod
a jelolt jutalmat (a szimbolumok magyarazatat a
"Bonuszok"  részben  taldljdtok).  Alapely,
hogy a mezén jeldlt 6sszes jutalmat megkapod.

Ha egy késébbi korben Gjra egy kék kockat
valasztasz, a jelenlegi poziciorol indulsz az
Gjonnan valasztott kockan 1évé szimbélumhoz.

A jelenlegi pozicié mindig a jobbra a
legtavolabb Iévé jeldlt mez6 a folyon.

Megjegyzés: Ha mar a harmadikat jeldlted
ugyanabbdl a szimbolumbadl, ez a szimbdlum a
szamodra a tovabbiakban nem lesz elérhetd.

KL X XNNoX.
G%

Ha elérted a folyon az utolsé mez6t, tobbé nem
haladhatsz eldre a folyon, és nem hasznalhatod a

kék kockakat.
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Narancs — palota akcio

REE9E

Ha egy narancs kockat veszel el, végrehajtod a
hozzad tartozo palota akciot. El6szor hizd at a
valasztott akciot a palota teriiletén. Ne feledd,
mindig balrél az elsé szabad mez6t kell athizni.
Mind a hat palota akciét csak haromszor
hasznalhatod a jaték soran (fiiggetlendl attol, hogy
kockaval vagy bonusszal hajtod végre).

A palota akcidok:

-& A Nagy Mogul: Ha athizol egyet a Nagy

Mogul melletti mezék kéziil, szabadon

% valaszthatsz egyet a masik 5
palota akciobol. Hizd &t a valasztott
palota akcidhoz tartozé mez6t, és

hajtsd végra az akciot.

-& A Maharani: azonnal el6rehaladsz 1 vagy

2 mez6t (valasztasod szerint) a

folyon, jelold be a valasztott mez6t és

megkapod az ott lathato jutalmat.

A kereskedd: Azonnal eladhatsz legfel-
jebb 2 tetszdleges arut. Ha nem
tudsz vagy nem akarsz arut eladni, egy
tetszés szerinti arut bekarikézhatsz a
piacon.

+
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- Man Singh

@

radzsa: kapsz 1 pénzt.
Jelold a szerzett pénzt a pénzsavon és
azonnal fejleszd az egyik épiileted

(lasd "Az épliletek fejlesztése").

- Az epltomester azonnal kapsz 2 fél %ljl
utszakaszt, amiket felhasznalhatsz
egyesitve egyenes, vagy kanyarodo utként,
hogy berajzolj egy Uj utat, vagy egy
meglévé thoz csatlakoztathatod, hogy
eljuss egy szomszédos régioba, vagy elérj
egy bonuszt a provincia hatéran (lasd:
"Bonuszok" rész).

4 A portugal: a jelenlegi poziciodbol indulva
\( ’/ lépj vissza 1 vagy 2 szabad mez6t a
)" folyon, jelold a valasztott mezét, és

gyljtsd be a jutalmat. Ha hat-
rafelé haladsz, a korabban jellt

mez6k nem hasznalhatok Ujra, és a
szamolaskor figyelmen kiviil kell hagyni.

|dfélda' Rajesh a 'portugdl” palota
akc:ot haszna_lja Kordbban mar elérte
bi poziciot a folyon:

Most bejelolheti balra az elsé kettd még nem
hasznalt mezé egyikét a jelenlegi pozicidjatol
szamitva, vagyis valaszthat a "2 tetszdleges
drueladasa” és a "4 pénz"” koziil. Nem
hasznalhatja a kozottik lévé palota akciot, mert
eqy korabbi korben mar hasznalta. A 4 pénzt

vélasztja, és bejeldli a hozza tartozo mezdt.
..r‘v N3
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Ha késébb Ujra hajézol a folyon, ismét
az akcio el6tti kiindulopont szamit jelenlegi
poziciénak, hiszen mindig a jobbra leg-

tavolabbi jeldlt mez6 a "jelenlegi pozicio”.

Oy
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Ha nem tudsz visszafelé szabad mezére |épni a
folyon, vagy nem akarsz hatrafelé mozogni,

? szerezhetsz egy tetszéleges arut.
3

A pontozésavok

A hirnévpontokat és a pénzt két kiilonb6z6 savon
jeldljuk. A hirnévsav a pontozdlap bal felsd, a
pénzsav a jobb felsd sarkabdl indul. Ha egy olyan
mezére érkezel, vagy haladsz at, amelyen bonusz
lathato, a bénuszt azonnal megkapod.

Minden épiilettipus alapértéke 1 hirévpont. A jaték
folyaman ez az érték 2 vagy akar 3 hirnévpontra is
emelkedhet a "Man Singh radzsa" palota akcio,
folyé akcio, vagy bonuszok segitségével.

Amikor egy fejlesztést szerzel, azonnal vélaszd ki a
fejleszteni kivant épulettipust, huzz egy vonalat az
aktudlis értéktdl, majd jelold be a kovetkezd,
magasabb értéki szamot a fejlesztéstablan.

A fejlesztéseket balrél jobbra haladva jeléljik
mindegyik épllettipusnal.

Ett6l kezdve 2 (vagy 3) himévpont jar az adott
tipusu épllet megépitéséért.

Amint  legaldbb  egyszer §
fejlesztetted mindegyik tipust { 4
épilletedet, azonnal meg- |“*
kapod az oszlop aljan jelolt
bonuszt. Ha maésodszor is

fejleszted mindegyik éplet- |
tipust, azonnal megkapod a
masodik oszlop alatt 1év6
bonuszt is.

A karma lehetévé teszi a tobbi jatékosnak, hogy
Ujradobjak azt a kockat, amelyet a kezddjatékos az
elefantra helyezett a fordul6 elején, és egy tovabbi,
még nem hasznalt kockat az asztal kozepérdl.

A jaték elején egy karmaval rendelkeztek.

ORY & &

Tovabbi karma szerezhet6 a provincia hatéran és a
pénzsavon lévé bonuszokkal, valamint folyd

akcioval. A karmat mindig csak a kordd elején
hasznalhatod.

Ha hasznalni szeretnéd, a korod elején hizd &t a
karmat — balrél jobbra —, majd vedd el a kockat az
elefantrol, és még egy szabadon vélasztott kockat az
asztal kozepérdl. Dobj mind a két kockaval, majd
_valaszd ki az egyiket és hajtsd végre az akciojat.

P
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Tedd a valasztott kockdt a kockatarolodra, a
masikat pedig az elefantra. Az elefantra
visszahelyezett kocka elérhetd lesz a tobbi
jatékos szaméara a karma akcioval. Ezutan
végre kell hajtanod a kockatérolédon lévé
kocka akcidjat.

Egy kérben barmennyi kordbban gydjtott karmat
felhasznalhatsz, igy a két valasztott kockat
tobbszor is Ujradobhatod.

Amikor bekarikdzod a harmadik, negyedik és
OtAdik karmAt eav-env haniiszt is kansz

COPDD®

Bonuszok

A jaték soran tobbféleképpen juthatsz
bonuszokhoz:

- A provincia hataran 1év6 ‘
bonuszok bekotésével. > (&

% Az egy satorban lévé
0Osszes aru eladasaval.

- Egy oszlop valamennyi mezéjének jel6lésével
a vagy a fejlesztéstablan.

A harmadik, negyedik és 6todik karma
begydijtésével.

@@@@@g

- A pontozésavon bonusz mezére érkezve, vagy
azon athaladva.

*
3

Amint megszereztél egy bonuszt, azonnal be kell
karikazni. Miutan végrehajtottad az aktualis
kocka akciojat, hizd at, és hasznéld a bonuszt.

Ha tobb bonuszt is szerzel a kocka akcio végrehajtasa
kozben, tetszés szerinti sorrendben hasznélhatod
Gket. Huzd &t az adott bonuszt hasznélat el6tt.

A korod végén gy6z6dj meg rola, hogy az 6sszes
megszerzett bonuszt felhasznaltad és athdztad.

Példa: Leila végrehajtija az épités akcidt, és ‘
kozben bekoti és bekarikdzza a provincia hatran || |
lévd bonuszt.

Ezutén eldszor lepontozza a provincidra
berajzolt iitvonallal megépitett épiiletet, ‘

amivel 2 hirnévpontot szerez. '
»
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zutdn dthiizza a bekarikazott bonuszt, és egy
mezot eldrehalad a folyon az aktualis poziciotol
g. Kiindulva. Athiizza a "Kapsz 3 kiilénbizé drut”
mezdt a folyon, és bekarikaz mindharom

g drutipusbdl egyet-egyet a piacon.

§

A tovabbiakban a kiilonb6z6 szimbolumok
jelentését részletezziik, melyekkel tobb
helyen is talalkozhattok a jatékban:

megszerzed a "portugal” bonuszt a
% @ provincia hataran, 4thlzd a hozza

tartozd mez6t a palotaban és

visszalépsz 1 vagy 2 szabad mez6t a

haromszor hasznaltad a "portugal”
palota akci6t, nem éri meg bekétni a
hozza tartozd bonuszt, hiszen mar
nem hasznalhatod.

folyén. Minden palota akci legfeljebb
héromszor hasznalhato, vagyis ha mar

= Hajts végre egy tetszés szerinti palota
akciot. Hazd &t a valasztott karakterhez
tartozo kovetkez6 szabad mez6t, és hajtsd
végre az akciojat.

g—# Fejleszthetsz egy épilettipust.

%w& Kapsz egy karmét.

-& Egy vagy tobb hirnévpontot
szerzel, jel6ld azonnal a
hirnévsavon.

@ § Egy vagy tobb pénzt szerzel, jelold
— azonnal a pénzséavon.

- Megkapod a két lila kocka egyikén épp
lathatd 2 arut. Karikazd be az egyik
kockan lathato két &rut. Nem szamit,
hogy a kocka az asztal kozepén, az egyik
jatékos kockatarolojan, vagy az elefan-
ton van-e. A kocka a helyén marad,
csak a rajta lathato 2 arut kapod meg.

lﬁ + 1, 2 vagy 3 kiilonb6z6 tipust arut

ﬁ kapsz. Ha 3 é&rut kapsz, karikazz be

ﬁ % egyet mindegyik arutipushol, ha
3
% & A palota lakéival a provincia hatéran ==

lévé bonuszokon is talalkozhattok. A

hatasaik megegyeznek a "Palota
@ @ akciok" részben leirtakkal. Példaul, ha

kevesebbet, valaszd ki tetszés szerint,
hogy milyen &rut karikézol be.

Adjel 1, 2, 3 vagy 1-2 tetszés

szerint valasztott arut, ehhez huzd
]:3\_\( ]ﬁ\[ at azarukat a  piacon, és

megkapod a jel6lt pénzosszeget.

Adj el 1-3 azonos vagy

? kiilénbdz6 tipusu arut.

¢ - Adj el 2 kilonboz6 tipusu arut.

- Rajzolj be egy fél Utszakaszt egy mar étez6
(thoz a provinciadon, ezzel kialakitva egy
elagazast vagy keresztezédeést.
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Megjegyzés:  Specidlis  eset: Ha
egy korben két fél utszakaszt szerzel
bonuszokkal (oszlop bonusz a palotdban
+ bonusz a pénzséavon), berajzolhatod egy
egyenes vagy kanyarodo utat formalva.

=

> # A jelenlegi poziciédtol indulva haladj
elére a folyon a legkozelebbi
mezére, jelold be, és gyljtsd be a
hozz4 tartozo jutalmat.

- Rajzolj be egy egyenes utat, elagazast
vagy keresztezddést egy még szabad
parcelldra; csatlakoznia kell egy mér
létez6 Uthoz vagy a rezidenciadhoz.

<@ # A jelenlegi poziciédtél indulva lépj
vissza a kovetkez6 nem jelolt
mezére a folyon, jeldld be és gydijtsd

be a hozza tartoz jutalmat.

<< # A jelenlegi poziciodtol indulva Iépj vissza
=4 barmelyik még nem jellt mezére a
folyon. Jeldld be a valasztott mezét, és
gyUjtsd be a hozza tartoz6 jutalmat.

Megjegyzés: Ha egy olyan bonuszt gydjtesz be,
amelyet nem tudsz felhasznalni a kérédben, az
elveszik — pl.: ha eladhatnal arut, de nincs egy sem a
raktéradban, vagy berajzolhatnal egy fél utat, de
korabban még nem rajzoltél be utat, stb.

Példa — Tobb bonusz szerzése egy korben:
Leila a kérében az egyik kék “folyo" kockat
hasznélja, és a kovetkezd zaszlo szimbdlumra lép.

P

t egy elagazast kap, melyet azonnal be kell
rajzolnia a provincidjra. Az eligazast a jobb
felsd sarokba rajzolja, és ezzel megszerzi az

épitomester” és az "arukocka” bonuszt is.
Mindkettdt bekarikizza.

Y

Ezutdn megnézi a fejlesztéstablat, hogy hany
hirnévpontot szerez a megépitett épiiletért.
Moar egyszer fejlesztette ezt az épiilettipust,
ezért 2 hirnévpontot kap, melyet azonnal rogzit
a hirnévsavon.

ér—l Ezutdn dthizza a "drukocka"” bonuszt, és

bekarikdzza a két fiiszert, melyet az elefianton
lévé kocka mutat.
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Ezutdn az "épitomester" bonuszt is
dthiizza, majd a palotaban szintén dthizza az
elsé mezot az épitémester sordban.

Ezzel befejezte az elsé
oszlopot a palota also
részén, amiért bekarikdzhat

egy tjabb "drukocka” bonuszt.

Eldszor végrehajtja az "épitomester” akciot. Ugy
dont, hogy a két fél itszakaszt kiilénbozd
régiokban helyezi el. Az egyikkel megnyitja
az utat a templom felé, a mdsikkal pedig

gszerzi a "haladids a folyon" bonuszt a
provincia hatarén.

Bekarikdzza a bonuszt, majd 4t is hizza, és
Jeloli a kovetkezd mezét a folyon: "4 érme.
Régziti a megszerzett pénzt a pénzsavon.

Végiil athizza a palotaban szerzett bonuszt, és
ugy dont, hogy még 2 fiiszert bekarikaz a piacon.
Mivel Leila két pontozosavja keresztezi egymast,
a fordulé végén a jaték véget ér.

A jaték akkor ér véget, amint valamelyik jatékos
pénz- és hirmnévsavja keresztezi egymast. Az adott
fordulé még végigmegy, tehat minden jatékos
ugyanannyi kort hajthat végre. Ha tébb jatékos
pontozdsavjai is keresztezik egymast, kozilik az a
jatékos lesz a gydztes, akinél a két sav vége kozott a
legnagyobb a tavolsag.

T (s | | E




f Példa: Rajesh 21 hirnévpontot és 40 pénz% Déntetlen esetén az a jatékos gydz, aki tébb
agyiijtott, ezzel 2 ponttal lépte 4t a keresz-
tezddési pontot.

>
Leila 16 hirnévpontot és 51 pénzt gyijtott, ezzel
2,5 ponttal lépte 4t a keresztezddési pontot.

—p
Leila tehdt fél ponttal (vagy 1 pénzzel) @ @ g 3 ﬁz: @
%megnyerte ajatékot. % | ép

karmat gy(jtott (vagyis karikazott be). Ha a
jatékosok ugyanannyi karmat gydijtottek, az a
jatékos a gybztes, aki tobb karmat hasznalt fel
(vagyis hazott at). Ha még mindig dontetlen, a
jatékosok osztoznak a gyézelemben.

LfPélda: Rajesh 5 karmat gydjtott. %
EROO®
(24 ¢

Leila is 5 karmat gyiijtott, de 3-at hasznalt
fel, ezért dontetlen esetén 6 gyoz.

Kétfds jatékban a jatékosok felvaltva valasztanak
kockat mindaddig, amig mindkét jatékos fel nem
hasznalt két-két kockat. Ezutan a masik jatékos lesz
a kezddjatékos és Uj forduld kezdédik (a
kezdéjatékos dob a kockakkal).

PO Box 130195, Tampa, FL 33681, USA

A szoveget szerkesztette: Frank DiLorenzo

o oX° THE GAMES Magyar forditas: Pestya
g You WAN gﬁ;ai:g;?ué;:;:::\ﬁaf:;’%ffildren under 3 years.

rsroaves | T PLAY!

Megjegyzés: Abban a ritka esetben, ha a korodben nem maradt szamodra felhasznalhato
kocka, és nincs karmad az ujradobashoz, nem hajthatsz végre akciot ebben a korben.
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Specialis karma szabaly: Amikor a
kezddjatékos a forduldban a mésodik korét
hajtja végre, felhasznalhatja a karmat (ha van
neki), hogy Ujradobjon két kockét.

Specialis jaték vége szabaly: Ha egy jatékos
eléri a jaték végét kivalto eseményt a forduld
elsé kockajaval, a jaték véget ér, amint mindkét
jatékos felhasznalt egy-egy kockat.
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