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Pozicio
A kértyakon kékkel kiemelt mezdk a jatékostabla kiemelt teriileteit jelentik.
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Példak =
e Az ebbdl a két kartyabol allé proba

k Tl aztjelenti, hogy pontosan ugyanannyi
varazskének kell vildagos mezére keriilnie,

mint amennyinek a jatékostabla kilsé mezéire.

Az ebbél a két kartyabdl all6 proba L
azt jelenti, hogy pontosan ugyanannyi Il_
varazskonek kell kertlnie az elsé kartyan
kékkel kiemelt bels6 mezékre, — =
mint amennyi a masik kdrtyan kijelolt
16 sarokmezére keril.
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PROFI KARTYAK
A profi kartyék hatoldalédn ez a madar lathato.
A profi kartyakat a kozepes nehézségti kartyak helyett hasznélhatjuk. Amikor el6szor
jatszunk profi nehézségui kartyakkal, akkor a probdk masik felét (a jatéktabla kétféle
madarral megjel6lt mez&in) 1 és 2 varazskdvet abrazolé kartyak alkossak.

A tovébbi jatékok sordn mar véletlenszertien is kirakhatjuk ezeket (| an . ) a kartyakat, am készuljiink fel, hogy
igy sokkal nehezebb lesz a jaték!
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p Vizszintesen Atlésan Nincsenek tovébbi Nincsenek
Szomszédos . A . {1 7
iy vagy fliggélegesen szomszédos kovek ugyanabban tovabbi kovek
k6 nélkdl . = By S g {1 ot
szomszédos ko nélkdil ké nélkal a sorban/oszlopan 4tl6s iranyban

Az utolsd két kartya azt jelenti, hogy a prébak csak egy irdnyba teljesitenddk (csak fliggélegesen vagy csak
vizszintesen, illetve csak egy atlon). Az mar a jatékos dontésén mulik, hogy melyik iranyt valasztja. A masik irdnyba
tett vardzskoveknek nincs jelentéségik.

Példak: 'LL Pontosan két varazskének kell vizszintesen L L,
L . PR Pontosan egy varazské lehet, amelynek egy adott
vagy fliggélegesen szomszédos ké nélkiil allnia. e emer e SV o -
Minden mds varézskének kell, hogy legyen irdnyu &tléjan nem szerepel tobb varazské.
— ™ legalabb eqy szomszédia fii ,6Ie vt Minden més vardzskének az ilyen irdnyd atléjan
L] ] vaggy vizszi?t,esen Jattggoleg legalabb egy masik varazské kell, hogy alljon!
Példa:

Juli teljesitette a négy varazskoves poziciokartyabdl allo probat (kékkel jeldlt varazskovek) és a profi prébakat is.
Pontosan két varazskove van, amelynek nincs sem vizszintesen, sem fliggélegesen szomszédja, ezeket piros
karikaval jeldltiik. Minden mas kének van legaldbb egy ilyen szomszédja. Ezen kiviil pontosan egy olyan varazské
van, amelynek egy adott irdnyban nincs az atléjan (piros szaggatott vonal) mas vardzské. Minden mas varazskének
ebben az iranyban van legaldbb még egy varazské az atldjan. A masik iranyu atlonak nincs jelentésége.

A torzsek samanjai 6sszegy(ilnek szokasos éves gytilésiikre, am ezuttal valami kiilonleges torténik. Az elsé
éjszakan a samanoknak kézos latomasa téamad: mindenkinek megjelenik egy ordkulum, aki hosszu aszalyt josol.
Minden torzs veszélybe kerdilt! Csak a legjobb samén képes megakadélyozni az aszalyt. Hogy kideriljon, ki a
legjobb sdmén, az orakulum probdk ala veti a jelentkezéket: meg kell taldlniuk a varazsjeleket, és az orakulum
szabalyai szerint varazskovekkel kell lefednitik 6ket. A jatékosok samanbdrbe bujva probalnak megfelelni az
orakulum kihivasainak. Csak az a saman akadalyozhatja meg a térzseket fenyegeté aszalyt, aki a hétnapos
probatétel alatt a legjobban teljesit — egyben meg is nyeri a jatékot.

A DOBOZ TARTALMA
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1 kétoldalas jatéktabla,
amely az orakulum proébadit dbrazolja.

6 jatékostabla,
rajtuk a varazskovekkel
lefedni kivant szimbdlumok

27 ordkulumkartya, amelyek koziil
13 kezdé (konnyd),
7 haladé (nehezebb), '3
7 profi (nagyon nehéz).

Ezek a kartyak jelképezik az ordkulum prébatételeit.

Részletes leirasuk a példalapon talalhato.
9 poziciokartya, amelyek a varazskovek
szlikséges elhelyezkedését mutatjak.
Részletes leirasuk a példalapon talalhato.

48 varazské, amelyekkel a jatékosok
megjel6lhetik a tablajukon a mezdéket.

30 kegyvesztett-lapka (minden szinbél 5),
ezek jelzik a jatékosok hibait.

6 samankd a pontszamok jelolésére.

1 fordulélapka a fordulo jelolésére. ’
k)

30 szamlapka a jatéktabla
hatoldalan talalhato jatékvaltozathoz.

1 homokora.

Importélja: : Figyelem!
Gémklub Kft. 1092 Budapest, ] Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére.
Fulladasveszély!

Raday u 30 www.gemklub.hu




A JATEK CELJA

A jatékosok samanokat alakitanak, és igyekeznek egymas folé kerekedni az orakulum prébai soran. Kinek sikertl a
hét nap probait a lehetd legkevesebb varazské felhasznalasaval teljesiteni? Csak annak van esélye a végsé
gy6zelemre, aki gyors, és akit az istenek is kedvelnek.

ELOKESZULETEK

Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére képpel felfelé (a pozicidkartyak helye a bal oldalon legyen) tgy, hogy
mindenki kdnnyedén elérje. A forduldlapkéat tegyétek a tabla felsé részén Iévé narancssarga pontozomezok kozll
a bal szélsére, az ott lathato sziirke korre. Készitsétek elé a homokorat. Minden jatékos vegyen magéhoz:

- 8 varazskovet

- 5 kegyvesztett-lapkat a sajat szinében

- 1 samankovet, szintén a sajat szinében. Ezt a kovet tegye mindenki a pontozdsav 0 mezéjére. Miutan ez megvan,
mindenki valasszon egy jatékostablat.

Tipp: 2-4 jatékos esetén mindenki egyenlé feltételekkel indulhat, ha egyforma tdbldkat kapnak a jatékosok (van két
tdbla, amelyek egymads tiikorképei). Természetesen a tdbldkat kioszthatjdtok véletlenszerdien is.

Az ordkulumkartyakat valogassatok szét a hatlapjuk alapjan (az ordkulumkartyakrol részletesebb informacidkat a
példalapon talaltok). Az alapjaték soran csak a sziirke madarral ellatott hatlapu kezdékartyékra lesz sziikség. Az
egy és két varazskovel ellatott kartyakat valogassatok ki, és tegyétek ket a felsé kartyasor 3. és 4. helyére. Ezutén
a maradék kezddkartyakat és a poziciokartyakat keverjétek meg kilon-kilon, és tegyétek Sket két kiilon pakliba a
tabla mellé.
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Pozicié-kartya

A JATEK MENETE

1. Orakulumkartyak és poziciokartya kijatszasa a jatéktablara
2. Varazskovek lehelyezése

3. Ellenérzés és a samankovek mozgatasa

4. Fordulé vége
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Sérga csik Piros csik Kék csik

Egy meghatarozott szind csikkal ellatott mezé. Nem szamit, hogy van-e a mezén
mas szimbolum vagy csik.
Egy mez6 két barmilyen szind csikkal (nem szamit, hogy keresztezik-e egymast).

49

Gekko Futomadar Kaktusz
Egy meghatarozott szimbolummal elldtott mez6. Nem szamit, hogy
van-e a mezén mas szimbdlum vagy csik.

Tobb szimbdlum
'L 4 Ez az abra olyan mezdkre utal, amelyeken tobb szimbdlum is talalhatd
(pl. egy gekké és egy kaktusz).

A kék mez6k mutatjak, hogy hova kell varazskoveket tenni. A bal sz€élsé kartya példaul a kozépsé négy mezot
mutatja.

A KARTYAK ERTELMEZESE
Minden esetben két egymas alatti ordkulumkartya alkot egy probat, ezt kell a jatékostablan teljesiteni. Ezen
probak jelentése mindig: "éppen/pontosan annyi".
Példak:
4Pontosan 2 varazské” - Préba: pontosan ugyanannyi Préba: pontosan ugyanannyi
(‘ és,Kaktuszos mezd": @ varazskovet kell kék csikos varazskovet kell kettd csikkal
(_" ez azt jelenti, hogy pontosan 5 mezdre tenned, mint elldtott mezére tenned,
2 varazské keriilhet amennyit gekkos mezére mint amennyit futémadaras

olyan mez6re, amin kaktusz teszel. Ez lehet akar mezdre teszel. Ez lehet akér
taldlhato, se tobb, se kevesebb. nulla varazské is. = 3 nulla varazské is.

b o — o

Préba: pontosan ugyanannyi i . B I L, S
A fent bemutatott és az itt balra lathaté kartyak alkotjék a prébakat.

varazskovet kell piros csikos
\ mezére tenned, mint amennyit Lujzinak 5 varazskére volt sziiksége a probék teljesitéséhez. Az elsé

‘Ekékke' i probat teljesitette: 3 varazskove abban az alakzatban szerepel a

z lehet akar nulla varazské is.
tablajan, ahogy a pozicidkartyan lathato. Teljesitette a masodik probat

is, mivel pontosan 2 varazskove kerilt kaktuszos mezére. A harmadik
prébat is teljesitette, hiszen pontosan ugyanannyi varazskéve van kék
csikos, mint gekkds mezén. Es a negyedik probat is sikeriilt teljesitenie,
mivel nem kertilt varazské sem piros csikos, sem sarokban lévd
mezére. Az 6todik proba is teljesilt, mivel 1 varazskovet tett kétcsikos
mezdre, és egyet futbmadaras mezdre is.

KOZEPES NEHEZSEGU KARTYAK

A kozepes nehézségu kartyak hatoldalan ez a madar lathato.
Ezek a kartyak a tabla jobb oldaléra, az ilyen madarral ellatott
mezdkre kertlnek.

Ezek a lapok is teljesitendd probakat jeloinek.




Ha példaul igy gondolod, meg tudod majd csinélni az els6 négy prébat, a 4-es szamlapkat véalaszd. Legalabb két
probat mindenkinek teljesitenie kell, kiilonben a fejére vonja az orakulum haragjat (ezért a legkisebb érték
szamlapka a 2-es). Mindenki egyszerre forditsa fel a valasztott szamlapkadjat, és tegye az értékének megfeleld
helyre a tablan. Ezutan a jaték az alapszabalyban leirtak szerint zajlik tovabb, de a vilagos madarakkal jelolt
mezdkre tegyetek haladé nehézségl kartyakat, hogy mindig 7 préba legyen a tablan.

Kezdédhet a jdték, a kordbban leirtaknak megfelel6en.

A tablak ellenérzése és a pontszamok szerzése
Az elsé probaval kezdjétek - ellendrizzétek, hogy kinek sikerdilt teljesitenie. Ellenérizzétek minden jatékos tablajan
mindegyik préba teljesiilését.

Mindenkinek csak annyi prébat kell teljesitenie, amennyit a fordulé elején bevallalt (amennyit a szamlapkaja
mutat). A szamlapkadtdl jobbra Iévé probaknak nincs jelentésége szamodra. Ha mégis megcsinalndd éket, nem
kapsz értiik pontot!

Ha hibaztal, két lehetéséged van:

1. Felteszed az egyik kegyvesztett-lapkadat a megfelel6 pontozémezére, VAGY
2. Kapsz annyi MINUSZ pontot, amennyi a szamlapkadon pirossal szerepel, és leveszed a szamlapkadat. Amint ez
megtortént, nem szerezhetsz tobb pontot a forduloban.

Amint az 0sszes probat ellenériztétek, ha még fent van a szamlapkad, két lehetéséged van:

1. Kapsz annyi PLUSZ pontot, amennyi a szdmlapkadon zolddel szerepel. Az ebben a forduléban felhasznalt
kegyvesztett-lapkdidat tedd vissza a dobozba, nem kapod vissza 6ket a jaték soran.

2. Kapsz annyi MINUSZ pontot, amennyi a szamlapkadon pirossal szerepel, és visszakapod az 6sszes ebben a
forduléban felhasznalt kegyvesztett-lapkadat.

Amint minden jatékos megkapta a pontjait, mindenki vegye vissza a szdmlapkajat. A probdkhoz hasznalt
kartyakat tegyétek félre. Mindenki szedje 6ssze a tablajardl a varazskoveit, a forduldjelzével pedig lépjetek egyet
elére. A fent leirtak szerint folytassatok a jatékot.

A jaték vége

A jaték a hetedik nap (a hetedik fordulo) utan ér véget. Aki a leginkabb Atlacoya, az aszély istenndje kegyében all
(azaz a legtdbb pontot sikerilt 6sszegy(jtenie), az nyeri a jatékot. Dontetlen esetén a dontetlenben all6 jatékosok
kozil az nyer, akinek tobb kegyvesztett-lapkaja maradt.

PELDALAP

A PROBAKARTYAK

A poziciokartyak

A poziciokartyaknak van egy kdnnyebb (3 vardzskoves)

és egy nehezebb (4 varazskoves) oldala. A kartyan lathato
varazskd alakzatot valahol ki kell alakitani a jatékostablan.

A tablén lehet tobb vardzské, mint amennyi a pozicidkartyan
lathatd, akdr az alakzaton belil is. Az alakzat irdnya nem szamit.

Az orakulumkartyak
Pontosan 1 varazské

C 0° ! (C

Kezdd nehézségii kartyak
A kezd6 nehézségui kértydk hatoldaldn egy sotét szinl madar lathato.

Pontosan 2 varazské Pontosan 3 varazské

1. Orakulumkartyak és poziciokartya kijatszasa a jatéktablara

Lépjetek egyet elére a forduldlapkaval (kivéve a legelsé forduléban). Minden fordulé elején forditsatok fel egy
pozicidkartyat, és tegyétek a tabla bal oldalan kijelolt helyére tgy, hogy lathatd legyen rajta a hdrom varézské. Ez a
pozicidkartya lesz az orakulum elsé probaja: ez mutatja, hogy milyen alakzatban kell a varazskéveket elhelyezned
a tabladon.

A legfelsé négy kezddékartyat forditsatok fel, és tegyétek az alsoé kértyasor elsé négy, egy-egy sziirke madarral
megjeldlt helyére. Ha nincs mar elég kartya a huzépakliban, akkor keverjétek 6ssze az 6sszes kezdbkartyat, és
alakitsatok bel6lik uj huzépaklit, majd ebbdl forditsatok fel négy lapot a kijeldlt helyekre. Az ordkulumkartyakrol
és a poziciokartyakrdl részletesebben a példalapon olvashattok. A tébla jobb szélén |évé, vildigosabb madarakkal
elldtott mezék az alapjaték sordn lGresen maradnak, csak a haladd jatékvaltozatban lesz rajuk szlikség.

B

A A ket kartya
..., egyitt képez
egy probat

Példa az ordkulum egy prébajara:

- R Il | B |
Orakulumkartya

Pozicié-kartya |

1. proba

2.Varazskovek lehelyezése

Amint a probak kikerlltek, valakinek a vezényszavara elindul a fordulé. Mindegyik jatékos megprobalja megoldani
az 6sszes probat a lehetd legkevesebb varazské felhasznélasaval.

Amint valaki Ugy érzi, kész van, jelentse be, és forditsa meg a homokdrat. A tobbi jatékosnak annyi ideje van a
prébak megoldasara, amig a homok lepereg. Csak akkor jelentsd be, hogy készen vagy és forditsd meg a
homokérat, ha teljesen biztos vagy magadban, mert a hatralévé id6ben mar nem valtoztathatsz a tabladon!

Megjegyzés: Ne mdsold a tobbieket! Egy mezén csak egy vardzské lehet. Ha szeretnéd, akdr az dsszes vardzskovedet
felhaszndlhatod, de minél kevesebbet haszndlsz, anndl jobb.

Tipp: Néha hasznos lehet elforgatni a tablddat.

3. Ellendrzés és a samankovek mozgatasa

Az id6 letelte utdn mar senki sem tehet le vagy mozgathat at vardzskovet.

Ezt kbvetéen egyesével meg kell nézni, hogy melyik prébat melyik jatékosnak sikertilt teljesitenie, és ehhez hany
varazskovet hasznalt fel.

Kezdjétek az értékelést balrél az elsé prébaval: akinek ezt nem sikerdilt teljesitenie, az tegye az egyik
kegyvesztett-jelz6jét a tablan a proba folott [évé narancssarga pontozoéteriletre. Ugyanigy nézzétek végig az
Osszes probat balrdl jobbra.

Amint minden jatékos minden probajét ellenériztétek, szamoljatok meg, hogy ki mennyi kegyvesztett-jelzét tett a
tablara. Minden préba, amit nem sikeriilt teljesiteni, 3 pontot jelent. Ehhez mindenki adja hozza, hogy mennyi
varazskovet hasznalt fel, majd Iépje le a két érték 6sszegét a pontozésavon a samankovével.

Ezt kévetéen mindenki vegye vissza a kegyvesztett-jelzéit a tablarol.

Megjegyzés: El6szor mindig adjdtok dssze a kegyvesztett-lapkdkbdl és a felhaszndlt kovekbdl szdrmazd pontokat, és
csak utdna lépjetek a sdmdnkével. A pontozdsdv az ordkulum és az istenek kegyének folyamatos elvesztését jelenti. Az
nyeri meg a jdtékot, aki a jdték végéig a legkevesebbet halad elére ezen a sdvon.



Példa a pontozasra: Pontozéteriiletek
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Juli kegyvesztett-lapkaja (A) l‘ g o =L "_‘. -
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Juli nem tette ugyanolyan alakzatba a varazskoveit, ahogy az a pozicidkartyan lathato, ezért egy kegyvesztett-
lapkajat a kartya feletti pontozotertiletre kell tennie (A). A mésodik és a harmadik probat sikerdlt teljesitenie:
pontosan egy varazskovet tett kaktuszos mezdre, és pontosan kettd varazskovet piros csikos mezére. Ezen probak
pontozdteriiletére tehat nem kell kegyvesztett-lapkat tennie. A negyedik prébat viszont nem sikertilt teljesitenie,
mivel tobb mint 1 varazskove van valamelyik sarokban. Egy kegyvesztett-lapkat tehat fel kell tennie erre a
pontozéterdletre is (B). Az 6todik probat sikerdlt teljesiteni, mivel pontosan kett6 varazské kerilt gekkos mezére.
Juli 6sszeszamolja a pontjait: 6 pont a kegyvesztett-jelz6kbdl és 5 pont az 6t felhasznalt varazské miatt. Ez
0sszesen 11 pont, ennyit 1ép elére a samankdvével a pontozésavon.

4. Fordulé vége

Amint mindenki 6sszeszamolta és lelépte samankovével a fordulod soran szerzett pontjait, a forduld véget ér. A
pozicidkartyat vegyétek le a tablarol és tegyétek vissza a dobozba. Vegyétek le az als6 sorban |évé, felforditott
prébakartyakat is a tablardl. Mindenki vegye vissza a varazskoveit a tablajarol, és tegye azokat maga elé.
Kezddédhet a kovetkezé forduld, amely ismét a fentiek szerint zajlik majd.

Megjegyzés: az egy és két vardzskoves ordkulumkdrtydk fent maradnak a tdbldn a kdrtydk felsé sordban.

A JATEK VEGE
A jaték véget éra 7. nap (a 7. forduld) utan, amikor a forduldjelzé elérte az utolsé pontozdteriiletet. Aki a
legkevesebb pontot gy(ijtotte, az nyeri a jatékot.

Tipp: Kiegyenlithet6 a tapasztaltabb jatékosok és a kezd6k kozétti kiilonbség, ha a tabla jobb szélére feltesziink még
kettd, csak a haladdkra érvényes prébat. A kezdd jatékosoknak csak 5 probdt kell kidllniuk, mig a haladoknak mind a
7-et.

A NEHEZSEGI SZINT NOVELESE

ime, néhany médszer a nehézségi szint ndvelésére:

1.szint

A jaték a fent leirtak szerint zajlik az alabbi valtoztatasokkal: tavolitsuk el azokat az orakulumkartyéakat, amelyeken
1 vagy 2 varazské talalhaté. Keverjik 6ssze a kezdékartyakat, és véletlenszer(i sorrendben tegyiink ki hatot a

tablan sziirke madarral megjelolt helyekre. A felsé sor elsé két, varazskovekkel jelolt helyét hagyjuk tresen. Ez
noveli a probdk nehézségét, mivel néhany prébanal nincsenek varazskovek.

2. szint

A jaték az alapszabalyok és az 1. szint nehezitései szerint zajlik az alabbi valtozésokkal: itt mar a vilagos szinl
madarral ellatott, haladd nehézségli kartyak is jatékba kertilnek. Keverjiik 6ssze a haladé kartyéakat, és
véletlenszeri sorrendben tegyiink ki négyet a tablan a viligos szin(i madarral jellt helyekre. [gy most 7 prébat
kell kiallni. Megfordithatjuk a pozicidkartyakat is gy, hogy négy varazské latszédjon rajtuk.

Tipp: a Xalapdt akdr egyediil is jatszhatod. Egyszertien csak minden jdték sordn ird fel egy papirra, hogy hdny pontot
szereztél, hogy kés6bb dssze tudd hasonlitani az eredményeidet és térekedhess arra, hogy javits rajtuk.

3. szint

A jaték az alapszabalyok és a 2. szint nehezitései szerint zajlik az alabbi valtozasokkal: tegyiik az 1 vagy 2
varazskovet abrazold, profi nehézségu kartyakat a tabla jobb oldalan a felsé kartyasorba, a vildgos szinli madarral
jelolt helyekre. Az egész jaték soran itt maradnak. Az also6 sor két mezdjén |évo, haladd nehézségli kartyakat
cseréljik le profi kartyakra. Hogy még tovabb nehezitsiik a jatékot, az 1 vagy 2 varazskovet abrazold kartyakat
bekeverhetjik a profi kartyak kozé, igy akar olyan prébak is felbukkanhatnak, amelyeken nincsenek varazskovek.
4. szint

A jaték az alapszabalyok szerint zajlik az alabbi véltoztatasokkal: vegyiik ki a jatékbol azokat az ordkulumkartyakat,
amelyeken vannak varazskovek, és tegyiik ket vissza a dobozba. Keverjik 6ssze a kezd6 és a profi kartyakat. Ezek
koziil tegylink ki hatot a tablara véletlenszeri sorrendben (a 2-5. prébak helyére). A tablara nyomtatott, 1 és 2
varazskovet mutaté mezdket hagyjatok liresen. Az utolsé két proba helyére a 2. szinthez hasonléan haladé
kartyak kertljenek. Beszéljétek meg, hogy a poziciokartyak melyik oldalat szeretnétek hasznalni.

5. szint

jaték az alapszabalyok szerint zajlik a kdvetkezd véltoztatasokkal: barmely orakulumkartyak parosithatok a probak
létrehozasaral Ne tegyetek ki a jaték elején 1 vagy 2 varazskével ellatott kartyakat a tablara. Ehelyett keverjétek
ezeket a lapokat is a tébbi orakulumkartya kézé. Osszekeverhetitek az 8sszes orakulumkartyat is, hogy ebbél a
huzopaklibdl hozzatok létre a probékat. Az Uj kartyakkal akar a tabla elére nyomtatott kartyahelyei is lefedhetok.

Akdar vardzskovek nélkiili
f probak is létrejohetnek:
A jatékosnak ugyanannyi

kovet kell feltennie

igy akar kialakulhat
’-) olyan préba is, amely
két varazskoves

ordkulumkartyabal all: J

"5’. A jatékosnak legalabb hdrom e piros csikos mezére,
‘A} varazskovet kell feltennie mint gekkds mezdre
. a tablajara. (ez lehet nulla varazské is).

Megjegyzés: egyes fordulk nagyon kénnytiek is lehetnek, hiszen bizonyos probdk akdr kovek nélkiil is megoldhatdak.
Madskor viszont kialakulhatnak nagyon nehéz prébdk is, féleg ha 6sszekeveritek a kénny(, a kézepes és a nehéz
kdrtydkat.

ATLACOYA (2-6 jatékos részére)
Ahhoz, hogy a samanok Atlacoya, az aszaly istennéje kedvében jarjanak, a probék elétt fel kell mérnitik sajat
erejuket. Csak akkor szereznek kegyvesztett-pontot, ha nem sikerdilt teljesitenitk, amit vallaltak.

Elokésziiletek

Ehhez a jatékmodhoz forditsatok &t a tablat a masik oldalara.
Minden jatékos vegyen magéahoz a sajat szinében:

- 3 kegyvesztett-lapkat,

- 6 szamozott lapkat (2-7),

- 1 samankovet (ezt a pontozdsav 15-6s mezdjére kell tenni),
- tovabba 8 varazskovet.

A jaték menete

Mindenki tippelje meg, hogy hany prébat tud majd teljesiteni a hét kozil. A probékat sorban, balrél jobbra (pl. az
elsé harmat, az els6 négyet stb.) kell teljesiteni. Mindenki titokban vélasszon egyet a szamlapkai koziil, ez mutatja
majd a teljesitend6 probdk szamat.



