SKYLINE 3000

ALANR. MOON - AARON WEISSBLUM

1 oranyi jaték 2-4 f6 részére, 10 év felettieknek

Skyline varos, kr. u. 3000. Egy Ujabb varosi koldnia, egy uUjabb névtelen holdon. A galaxisban mindig is sziikség volt tébb élet-
térre a kereskeddk, banydszok, pildtak, farmerek és katonak szamara, akik a tulnépesedett koléniakat elhagyva rajzanak ki
az azokat 6sszek6té kbzlekedési ttvonalakon. Az infrastruktira elkésziilt és a Iégkér is hamarosan megfelelé lesz arra, hogy

fogadja az uj varoslakdkat és csaladtagjaikat. Az utolsé dolog, ami még visszavan az az, hogy valakinek fel kell épitenie
a varos felhékarcoldit! Mint dltalaban, a Kormany most is kiadta a feladatot tobb, egymassal versenyben allé fejleszto-
cégnek. A lebegé lizemek mar alacsony orbitélis palyara alltak, a szegecselé- és hegesztérobotok seregei készen
allnak ra, hogy megépitsék a luxuskérilményeket biztosité lakééplileteket és a kereskedelmi célokat szolgald toronyhazakat,
melyeket aztan leeresztenek és a felszinen helylikre illesztenek. Ezekbdl fog dsszeallni Skyline véarosa.

Nincs vesztegetni vald idé: az épitkezések mar az elbtt elkezdddnek, hogy az épliletek végleges helye pontosan ismert lenne.

Oriilt tolongds veszi kezdetét, hogy ki tudja a legmagasabb épiileteket megépiteni és azokat a legjobb olyan helyre telepiteni,

mely a legtébb, a kényelmet szolgalé lehetéséghez biztosit hozzaférést. 3000-ben a varosépités egy kiilén biznisz.

A JATEK CELJA

A jatékosok cégeket személyesitenek meg, melyek azon versengenek, hogy az orbitdlis palyan keringé Gzemeikben éplileteket
allitsanak 6szze, majd a varos kérzeteiben specialisan el6készitett platformokra telepitsék azokat. Minden jatékos a legtébb épu-
letet igyekszik letelepiteni azokba a blokkokba, melyek a legjobb feltételekkel (Zoldteriletek, Urkikoté, Megamarket) rendelkez-
nek. A résztvevok Hirdet6tablakat is elhelyezhetnek (némi veszteség aran), mellyel magukhoz csabithatjdk a leendé vasarldkat és
lefoglalhatjak a terlletet egy késébbi épitkezéshez. A jaték négy korét kdvetben az a jatékos, aki a legtébb pontot szerezte, a leg-
sikeresebb fejleszté és egyben a jaték nyertese.

A JATEK ELEMEI
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o Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére, rakjatok mellé az Emelet elemeket.

e Keverjétek meg a Tet6 kartyakat és osszatok mindenkinek beldle 2-t. Keverjétek meg az Emelet kartyakat és osszatok minden-
kinek 2-t. Keverjétek meg a Szerz6dés kartyakat és osszatok mindenkinek beléle 4-et. A maradék lapokat fajtanként kilon ku-
pacban, képpel felfelé helyezzétek a tdbla mellé.

e Minden jatékos kap egy STOP kéartyat. A megmaradt STOP kartyakat tegyétek vissza a dobozba.

o Minden jatékos valaszt egy szint és magahoz veszi a szinhez tartozé 6sszes Hirdet6tablat, ives- és Cslicsos tet6t, Pontozésav
jelolét, az Uzemet. A hasznalaton kiviili szinekhez tartozé elemeket rakjatok vissza a dobozba.
© Minden jatékos a jeldlsjét a tablan lévs Pontozésav ,5” jelli mezéjére helyezi.

Minden jatékos elvesz 6 Emeletet a készletbdl. Mindenki megépiti ebbdl a hat Emeletbdl és négy Tet6bél a kdvetkezé éplle-
teket az Gzemében:

* 1db egy emeletes épilet ives tetével ¢ 1db egy emeletes éplilet csticsos tetdvel
* 1db két emeletes éplilet ives tetével * 1db két emeletes éplilet csucsos tetdvel

Helyezzetek egy-egy Zéldterilet lapkat a jatéktabla négy zélddel jeldlt terlletére. Rakjatok egymas tetejére 4-4 Zoldterilet
lapkat az aukcidés haz 1 és 2 mezdbjére, majd rakjatok az Urkikotéket a Megamarketek tetejére a 3. mezon.

Valasszatok magatok kozil véletlenszerlien egy jatékost, 6 kapja a Kulcsot. Az a jatékos akinél a Klucs van a jelenlegi Kezd6-
jatékos.

KARTYAKKAL KAPCSOLATOS SZABALYOK

A jatékosok kezében |évé lapok szama nyilvanos informacié. Azonban a kartydk pontos tipusat a jatékosok titokban tartjdk. Mikor
eqgy kartyat kijatszunk, akkor azt megmutatjuk, majd képpel lefelé a hozza tartozé kupac mellé rajkuk. Ha egy kupacbél elfogy-
tak a lapok, akkor a hozza tartozé eldobott lapokat Ujrakeverjik ebbdl képezve az Uj huzépaklit.

A JATEK MENETE

A jaték négy korbdl all. Mindegyik kérben négy fazis van. Miutdn a negyedik kort teljesen befejeztliik a jatéknak vége.

1. Fazis - Epitkezés: A jatékosok egymds utén vagy éplileteket készitenek az lizemeikben, vagy helyeznek le a hold fel-
szinére, vagy pedig Hirdetétablakat helyeznek el.

2. Fazis - Fejlesztés: A jatékosok fejlesztésekre licitdlnak, melyeket aztan a kérzeteikbe helyeznek.

3. Fazis - Pontozas: A jatékosok az épitkezések eredményeként pontokat kapnak a Hirdetétablak és Zoldteriiletek utan,
a Megamarketek bonuszaival kiegésziilve.

4. Fazis - Kartyahuzas: Mindegyik jdtékos 6 Uj lapot hiz (extra lapok jérhatnak Urkikéték miatt) és a Kulcsot dramutatd
Jardsa szerint tovabbadjak a kévetkezd jatékosnak.



#) 1. FAZIS - EPITKEZES

A Kezdd jatékossal kezdve, majd éramutatd jarésa szerint haladva, minden jatékos végrehajthat az aldbbi akcidkbdl egyet:

A jatékos kijatszhat egy Emelet kartyat. Ezutan elvesz a készletbdl két Emeletet, melyeket

arra haszndlja, hogy az Uzemében egy Uj éplilet épitésébe kezdjen, vagy meglévé, de be nem
fejezett éplilet magassagat ndvelje vele. (Az Uzemben hat megjelélt teriilet van, ahol az épit- 2X
kezést el lehet kezdeni, de a jatékosok tébb épliletet is elkezdhetnek ha akarnak, mely éplile-
teket barhol mashol, jeldletlen helyen is elhelyezhetnek a sajat tablajukon.)

®Ha a jatékos letette a két Emeletét, az elhelyezés végleges, nem lehet rajta véltoztatni.

@ Egy éplletet akkor tekintlink befejezettnek, ha van rajta tetd. A be nem fejezett épiletekre
lehet még emeletet épiteni, ellenben emeletet levenni réla soha.

modosithatd tobbé.

von.

® Amikor az elsé éplilet kerlil valamely blokkba, akkor Példa: A Narancs egy épliletet szeretne
annak lehet akar ives vagy csulcsos teteje is. Minden
tovabbi éplletnek, mely ugyanebbe a blokkba kerll,  narancs épiiletének tehat szintén ivesnek
ugyanolyan formaju tetével kell rendelkeznie. Egy kell lennie.
blokkon beliil sosem lehet mindkét tipusu teté-

vel rendelkezé6 épiiletbdl.

@ A varosban egy piros, egy sarga és egy kék
korzet taldlhaté. Mindegyik kérzet harom blokk-
bél all. Egy kérzeten beliil nem lehet
mindharom blokkban ugyanolyan formaju
tetdvel ellatott épiilet.

® Minden egyes blokkba lehelyezett elsé épllet-

nek pontosan egy emelet magasnak kell lennie.

A tovabbi, ugyanebbe a blokkba lerakott épile-
teknek vagy ugyanolyan magasnak kell len-
nie mint az ott Iévé legmagasabb épiilet,

vagy pontosan egy emelettel magasabbnak. Ugyanezen szabdlyok miatt 6 2- vagy 3 emele-

A jatékos kijatszhat egy Tet6 kartyat. Ezutan a sajat Tetd elemei kiizll valamelyiket az Gzemé-
ben 1évé egyik befejezetlen épliletének tetejére rakja. Ezzel ez az éplilet elkésziilt. /

® Amint a jatékos egy Tet6t helyez egyik éplletére, akkor az az épllet befejezett és nem

T | A jatékos kijatszhat egy Szerzédés kartyat. Ezutan az Uzemébdl lehelyez egy befejezett
éplletet a jatéktablan 1évé olyan, még Ures kis platformra, mely a Szerzédés kartyan jelolt
korzetben van. Az épliletek nem helyezheték nagy platformra, illetve Zdldteriletre.

O A jatékos egy tres kis platform helyett egy olyan helyre is rakhatja az épuletét, ahol
valamelyik sajat Hirdet6tablaja all. (Ennek a platformnak azonban tovabbra is abban a
kérzetben kell lennie, ami a Szerzédés kartyan lathato.) A Hirdet6tabla ezzel kikeril a jaték-
bél. Ezzel az akcidval ez a jatékos veszit 1 pontot és azonnal le is [épi azt a Pontozésdvon.

A jatékos elhelyezhet egy Hirdetétablat a jatéktablan 1évd valamelyik Ures kis plat-
formra. Ezzel az akciéval ez a jatékos veszit 1 pontot és azonnal le is I1épi azt a Pontozésa-

lehelyezni egy olyan blokkba, ahol mar
van Zéldnek egy ives tetejli éplilete.

Példa: Ebben a kérzetben a hdrom
blokkbdl kettében ives tetejl éplile-
tek vannak. Ha barki ennek a kertilet-
nek a harmadik blokkjaba éplletet
szeretne elhelyezni, akkor annak csu-
csos tetejlinek kell lennie.

Példa: A Lila helyezte el az elsé (1 emeletes)
éplletet a blokkba. A Zéld szeretne ugyanide
éplletet rakni, aminek ugyanolyan magasnak,
vagy egy emelettel magasabbnak kell len- &A \__‘_..
nie, mint a legmagasabb éplilet (Lila 1-eme- L
letese), igy 6 egy 2 emeletest rak ide. Ké- #

s6bb Fehér tgy dént ugyanide rak éplletet. A

tes épliletet rakhat le.

x A jatékos passzolhat. Ezt kévet6en nem hajthat végre tébb akciét az épp folyd Epitkezés fazisban.

® Az Epitkezés fazisban kijatszott kartydkon szerepld széamokat figyelmen kiviil hagyjuk, itt nem szamitanak.

® Barmely jatékos kijatszhat kartyat Ggy is, hogy nem hajtja végre a hozza tartoz6 akciét. Példaul kijatszhatd Tetd kartya ugy
is, hogy a jatékosnak nincs mar Teté eleme. Ez nem jelent passzolast.

A jaték tovabb folyik, kihagyva azokat a jatékosokat, akik mar passzoltak. A jatékosok mindaddig hajthatnak végre akciokat,
amig van kijatszhato kartya a keziikben még akkor is, ha mar mindenki mas passzolt. Az Epitkezés fazis akkor ér véget, ha

minden jatékos passzolt.
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2. FAZIS - FEJLESZTES

Minden Fejlesztés fazisban harom aukcié zajlik, melyben a jatékosok azért licital-
nak,hogy megszerezhessék az Aukcios hazban, a harom kupac tetején lévl egysé-
geket. (Igy tehat mindegyik kdrben két Zéldteriiletre és vagy egy Urkikétére, vagy
egy Megamarketre lehet majd licitalni.) Egy idében mindig egy aukcié

zajlik (elészor az kupac, majd a(2)kupac, végul a@kupac tetején 1évé egységre)
az alabbi szabalyok szerint:

oA jatékosok barmely (akdar 6sszes) keziikben maradt kartydval licitdlhatnak.

Az aukcié sordn csak a kartydn szereplé szam fontos. A kartya Q}
tipusa (Tetd, Emelet, Szerz6dés) nem Iényeges.

o Minc'j'en jétékgs maga elétt, az asztalon, a kartyait a _STQP lappal A licitdlés a kartyakon lévé Az Aukcids haz a jaték kezdetén.
egyutt, tetszéleges sorrendben egy kupacba rendezi, képpel le- S%afzok hasznalataval tor- Az els6 Fejlesztés fazisban két
felé. Minden lap ami a STOP kértya felett van, része a jatékos b L Zoldteriletre és egy Urkik6tére

licitiének. A lapok melyek a STOP alatt vannak, nem részei a Ehiia

licitnek. Példa: az egyik jatékos kezében a 4, 6, 7 és 8 lapok
maradtak. Ugy dént, hogy 11-et licital, ezért fellilre rakja a 7,

ala a 4 ez ala pedig a STOP lapot, mely ala helyezi a maradék Példa: A jaték els6 aukcidja van,
2 kartyat tetszéleges sorrendben. lgy az 1. kupacban I€vo Zoldtera-
letre licitalunk. Mindenki tetszése
e . L, _ . . . szerint elrendezi a lapjait, majd mi-
o Miutdn minden jatékos elrendezte a lapjait, mindenki felfedi a utén az éssze jgtékos elkésziilt, egy- —
sajat kupacanak legfelsé lapjat, aztdn a masodikat, harmadik- szerre elkezdjiik felcsapni a lapjain- Narancs kértydi

kat, mig el nem érjik a sajat STOP =
lapunkat. Narancs egy 6-ost, majd |
a STOP karyajat, lila 2-t, 5-t és a

at, és igy tovabb, mig fel nem forditja a sajat STOP lapjat.

Az egyes jatékosok tétjei a STOP kartya el6tt felforditott 6sszes STOP kértydjét (6sszesen 7 érték-

lapjuk értékeinek 6sszege. Ha valamelyik jatékos nem akar lici- ben) csapta fel. Mivel z6ld csak a

talni valamely aukcio sordn, a STOP kartyajat egyszertien a Pckave it ediel e lllo ozl

C?. . . y L , ¢ L, ,y J g,y, licitje 0. Lila a 7-es licitiével meg-

tobbi lapja tetejére teszi. Az elsé felforditott lapja igy a STOP nyeri a Zéldteriiletet. Lila eldobja
kartya lesz, igy licitiének értéke nulla. az 5-Gs és a 2-es kartyajat. Minden ||

tovabbi lap visszakerdil a tulajdo-
nosa kezébe. Véglil lila eldénti,
, . L, . . L, hogy hova teszi le a Zéldtertilet
@ Ha két vagy tobb jatékosnak is megegyezik a tétje és az a leg- lapkat.
magasabb, akkor koztlk a kovetkezbék szerint dontiink:
1) a gydztes a legnagyobb értéki, onallé kartyat kijatszoé jatékos,
ha még mindig dontetlen, akkor 2) a nyertes a Kezdd jatékos, vagy
az éramutatdé jarasa szerinti, hozza legkdzelebb Gl6 jatékos.

A legmagasabb licittel rendelkezé jatékos nyer. A nyertes eldobja
az 0sszes licitdlashoz hasznalt kartyajat, mig a tobbi jatékos vissza-
veszi mindent a kezébe. Mindenki felveszi a STOP kartydjat.

Amint egy aukcié lezarult, a gyéztes magahoz veszi az Uj fejlesztését és az aldbbiak szerint elhelyezi a tablan:
(Ha minden jatékos nulla értékkel licitalt, senki sem nyert és a fejlesztés kikeril a jatékbdl.)

Zoldterilet Urkikéto Megamarket
(minden kérben 2 db) (1. és 2. korben 1-1 db) (3. és 4. koérben 1-1 db)

Amikor egy jatékos megnyer
egy Zoldteriletet az aukcié
sordn, azt a tablan egy

tresen all6 kis platformra Az aukcién nyert Urkikétét a tablan Az aukcion nyert Megamarketet a
kel elhelyeznie. Egy blokkon |55 mely még szabad, nagy platformra  téblan valamely még szabad, nagy
beldl akarhany Zoldterdlet kell elhelyezni (mindegyik blokkban  platformra kell elhelyezni (mindegyik

lehet. A tablan a jatek elején egyetlen nagy platform talalhaté). blokkban egyetlen nagy platform
mar négy Zoldterulet talalhatd).

elhelyezésre kerult.

Miutdn az aktudlis korben mindharom aukcié befejezédott, a Fejlesztés fazisnak vége.

Az aukciés hazban pontosan annyi fejlesztés talalhatd, mely a jaték négy koréhez elegendd; ha az Aukcids haz kilirllt az azt je-
lenti, hogy az utolsé Pontozas fazis kovetkezik.
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© 3. FAzIs - PONTOZAS

Mindegyik Pontozas fazis alkalmaval a jatéktablan 1évé mind a 9 blokkot
Pontozzuk. Egyszerre egy blokkot ellendrizziink és 1épjlk le az ott meg-
szerzett pontokat a Pontozdésavon. A jatékosok a kovetkezdk szerint kap-
nak pontokat mindegyik blokkért:

Els6 helyezett pontjai* (aki a blokkban a legtébb emelettel rendelkezik)
e 2 pont
e +1 Point minden a blokkban lévé Zoldterlletért
e +1 Point minden a blokkban |évé Hirdetétablaért (barkié lehet).
Masodik helyezett pontjai* (akinek a blokkban masodik legtébb emelete van.)
e +1 Point minden a blokkban |évé Zoldterlletért ; o
Egy blokkban minden Zéldtertlet

e +1 Point minden a blokkban Iévé Hirdetétablaért (barkié lehet). és Hirdetétébla 1 pontot jelent
mind az els6- mind a masodik
helyezettnek

A Megamarket egy blokkban
megdupldzza a pontokat mind
az elsé- mind a masodik

*Ha egy blokkban van Megamarket, az adott blokkban szerzett pontok dupldzédnak. AT

e Az épliletek szamanak nincs jelentésége, csak az emeletek szédma fontos.

e Az a jatékos, akinek nincs épllete egy adott blokkban, azért a blokkért semennyi pontot sem kap. Ha egy blokkban
egyaltaldn nincs épllet, abban a blokkban nincs sem elsé-, sem masodik helyezett. Ha csak egyetlen jatékosnak van
éplilete egy blokkban, akkor 6 nyeri az els6é helyezettnek jaré pontokat, és senki nem kapja meg a masodik helyezett-
nek jaré pontokat.

Dontetlenek kezelése

Ha két- vagy tobb jatékosnak is egyforman a legtobb emelete van egy blokkban, akkor ez elsé helyért jaré pontot az kap-
ja, akinek a legmagasabb épllete van itt, a tobbiek kozllik pedig a masodik helyért jardé pontokat kapjak.

Ha két- vagy tobb jatékosnak is egyforman a legtobb emelete van egy blokkban, és a legmagasabb éplletik is egyforma
magas, akkor ezek a jatékosok megkapjak ez els6é helyezettnek jaré pontokat, és senki nem kapja meg a masodik helyezett-
nek jaré pontokat.

Ha csak egy jatékos kapja meg az elsé helyért jaré pontokat és a blokkban a masodik helyen van egy vagy tobb jatékos
azonos szamu emelettel, 6k mind megkapjak a masodik helyért jaré pontokat; itt nincs specidlis szabaly.

Miutdna pontozésavon a szerzett pontoknak megfeleléen beallitottuk az eredményeket a Pontozas fazis véget ér.
Ha ez volt a negyedik, utolsé kor (ez kénnyen ellendrizhetd, ha megnézziik, hogy Kkilirlilt-e az Aukciés haz), akkor
egyben a jaték is véget ér, és az utolsé Kartyahlzas fazist kihagyjuk.

O ()
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Példa: Végezziik el a sdrga kérzet mindharom blokkjanak pontozasat. (A jaték sordn minden kérben
az dsszes blokkot pontozzuk.) Ehhez a példahoz az egyértelmiiség kedvéért A, B és C betlikkel je-
I6ltiik a blokkokat.

A blokk: Lildnak ésszesen 3, Zoldnek 2 emelete van. EZért Lila kapja az elsé helyért jaré pontokat,
Z6ld pedig a masodik helyért jarékat.

Lila (elsé hely) kap 2 pontot + 1 pontot a Zéldteriletért + 1 pontot a Hirdetétablaért. = 4 pont
Zold (masodik hely) csak az 1 pontot kapja a Zéldteréletért + 1 pontot a Hirdetétablaért = 2 pont
*Megjegyzés: Ebben a blokkban van egy Urkikétd, de az a pontozasra nincs hatassa,; a Kartyahtzas
fazisban lesz szerepe.

B blokk: Zéldnek és Fehérnek 5, Narancsnak 3 emelete van. Fehér nyeri a déntetlent, mivel az itteni
legmagasabb éplilete magasabb, mint Z6ldé. Ezért Zéld a masodik helyezett, Narancs pedig nem kap
semmit.

Fehér (elsé hely): 2 pont + 2 a Zéldteriiletekért = 4 pont x2 a Megamarket miatt = 8 pont

Zold (masodik hely): 2 a Zéldterliletekért x2 a Megamarket miatt = 4 pont

C blokk: Narancsnak 2, Zéldnek, Fehérnek és Lilanak egyarant 1-1 emelete van. Narancs kapja az elsé
helyért jaré pontokat, a masik harom jatékos pedig a masodik helyért jarokat.

Narancs (elsé hely): 2 pont + 1 pont a Hirdetétablaért = 3 pont

Zold, Fehér, Lila (masodik hely): 1 pont a Hirdet6tablaért = 1 pont mindegyiknek

Igy tehat miutén lepontoztuk ezt a kérzetet, Lila 5 mezét, Fehér 9-et, Narancs 3-at és Z6ld
7-et Iépett a Pontozdsavon.
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O 4. FAZIS - KARTYAHUZAS

A Kezdé jatékossal kezdve és éramutatd jarasanak megfeleléen haladva, minden
jatékos hiiz 6 lapot a tabla mellett, képpel felfelé 1évé kartyapaklikbdl. A Kezdd
jatékos felhlUzza az 6sszes lapjat, aztan a téle balra 1évd jatékos huzza fel 6sszes
lapjat és igy tovabb, mig az 6sszes jatékos nem huzott. Hizéskor mindegyik jaté-
kos egyszerre egy lapot vesz fel az altala tetszélegesen valasztott paklirél. A ko-
vetkez6 lap mindhdrom tipusbdl mindvégig latszik, ami természetesen befolya-
solja azt, hogy a jatékos melyikbdl hizza a kdvetkezd lapjat.

Urkikotok
Az Urkikotok lehetéséget adnak a jatékosoknak, hogy minden kérben
a Kartyahuzas fazisaban tovabbi, extra lapokat hizhassanak. Miel6tt

barki hizna, ellendrizziik azokat a blokkokat, ahol van Urkikotd.
(Tovabbiakban Urkikétds blokkokként hivatkozunk rajuk.)

Az a jatékos (vagy jatékosok), aki valamelyik UrkikotSs blokkban elsé
lett az ezt a fazist megel6z6, Pontozas fazisban, minden elsé helyért
tovabbi két lapot huizhat, amikor § kdvetkezik a hizasban.

Az a jatékos (vagy jatékosok), aki valamelyik Urkikotés blokkban maso-
dik lett az ezt a fazist megel6z6, Pontozéas fazisban, minden masodik
helyért tovabbi egy lapot hizhat, amikor 6 kdvetkezik a hlizasban. pg/ga: az utolsé Pontozés fazist kéve-
téen, ebben az Urkikétds blokkban Lila
Mivel a jatékban két Urkikéts is van a jaték egy késébbi idSponotjdban  lett az els6, mig Z6ld a mésodik. Ez azt
« o Z Z o Zn &z jelenti, hogy a ebben a Kartyahuzas fa-
eléfordulhat, hogy egyazon jatékos két bonuszhoz is hozzajut. Példaul  Zispan Lila 2 mig z6ld 1 tovabbi kartyat
elképzelhetd, hogy az egyik Urkikétds blokkban elsé, mig a masikban hizhat.
masodik lett ugyanazon Pontozas fazsit kbvetéen. Ebben az esetben

3 tovabbi lap hizadsra jogosult, mikor 6 kévetkezik a huzasban.

Miutdn minden jatékos felhlzta a lapjait, a Kezdé jatékos tovabbadja a Kulcsot a
téle balra Ul6 jatékosnak, igy 6 lesz a Kezdéjatékos a kovetkezé korben.

A jaték a negyedik kor Pontozas fazisa utdn véget ér. Miutan a jaték befejez6dott,
a legtdbb ponttal rendelkezd jatékos a legsikeresebb fejleszté és egyben a gydztes is!

Dontetlen esetén az azonos pontszammal rendelkezd jatékosok kozil az a gybztes, akinek a legnagyobb értékd
kartya maradt a kezében.
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