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JATEKTARTOZEKOK
2 fél jatéktabla
mindkettén 15 terliletmez6vel

30 varlapka

A varlapkak elélapjan egy-egy adott tajtipus lathato.
Minden tajtipus kétszer jelenik meg a jatéktablan. Az
Osszes varlapkanak a hatoldala egyforma.

Eldlap (2x):
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sztyeppe feny6erd6 gombaerdd viragos rét dragakébanya
Hatoldal:

var

60 lakoskartya

5 féle pakli, egyenként 12 kartyaval:

Eldlap:

... mutatja a hatasokat és a joker szimbdlumot (felsé sor),
valamint a kocka feltételeket (alsé sor).

1.pakli 2.pakli 3.pakli 4 .pakli 5.pakli

morcos arrogans elfoglalt agressziv kapzsi

kereskedd tolvaj sarkanytréner gazember foldfejlesztd

Hatoldal: Fontos:

... szuperjokerként hasznalhato a jatékban A paklik

(a felsé kzépen lévé szimbolum). kulonboz6
hattérszinei csak

1.pakli 2.pakli 3.pakli 4.pakli 5.pakli a kénnyebb
rendezést
szolgaljak, a
jatékban nem
jatszanak
szerepet!

4 attekinto kartya

... mindkét oldala

egyforma, és a végjaték

pontozasat mutatjak.

18 fehér 6 arany 6 kocka 15 sarkanytiiz

dragaké dragaké

64 jatékosjelzo

... jatékosonként 16,

lila, sarga, turkiz és fekete
szinben



JATEK ELOKESZULETEK

A jatéktabla darabjainak elhelyezkedése és a sarkanytliizek
szama és kiindulasi helye a jatékosok szamatdl fliggéen
valtozik. Az alabbi abrak segitségével készitsd el6 a
jatékot a megfelelé szamu jatékos szamara.

1 Helyezd a két jatéktablat térképként az asztal kdzepére,
a jatékosok szamanak megfeleléen.

2A térképen lathaté
varlapkaval és sarkanytlzzel.
Ehhez keress egy varlapkat, amely illik a
, helyezd a térképre képpel lefelé (a var
oldalaval felfelé) a megfeleld tajmezdére, majd helyezz ra
egy sarkanytizet.
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4 jatékosnal:
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O = sarkanytiiz mezék
X O =fehér dragakodvek

3 Tedd az 6sszes
az kozponti készletbe a térkép mellé.

4 Keverd meg az 6sszes megmaradt varlapkat, és tedd
képpel lefelé a térkép mellé a készletbe.
Ezutan huzz 2 véletlenszerii varlapkat, és tedd vissza
a jatékdobozba anélkil, hogy megnéznéd.

Megjegyzés:Senki sem tudhatja, mely varlapkak lettek eltavolitva!

5 Helyezz 6 fehér és 4 arany dragakovet kozvetleniil a
megfelel6 tajmezokre a jaték kiindulasi abraja szerint.

6 Minden jatékos kap egy fehér dragakévet, amit maga elé
helyez a sajat jatékosteriletére.

7 Tedd az ésszes megmaradt dragakdvet a térkép mellé a
kdzponti készletbe.

3 jatékosnal: 2 jatékosnal:
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8 Ezenkiviil minden jatékos valaszt egy jatékos szint, majd
elhelyezi a megfelel6 szinl jatékosjelzbit (16 db) és
attekintdkartyajat a sajat jatekosteruletére.

O Azok a jatékosjelzok és attekintd kartyak, amelyekre nincs
sziikség, kerlljenek vissza a jatékdobozba.
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10 Valogasd szét a kiilénboz6 tipusu lakoskartyakat.
(lasd: Jatéktartozékok), és keverd meg ezeket a paklikat
kilon-kulon. Ezutan helyezd az 5 paklit képpel felfelé egy
sorban a tabla f6lé. Minden pakli fels¢ lapjanak mindig
lathaténak kell lennie. Ez az 5 felforditott lakoskartya a
Munkaerépiac.
Megjegyzés: A legjobb a kartyapaklikat ugy elhelyezni, hogy
egyltt egy panoramaképet alkossanak.
A sorrend nem relevans a jaték soran, de ilymédon a kartyak
balrdl jobbra nehézségi és hataserésség szerint lesznek rendezve.


petra
Áthúzás


11 Akocka dontsoén, ki lesz a kezdé jatékos. Minden

jatékos egyszer dob mind a 6 kockaval. A legtébb hatost
dobo jatékos kezdi a jatékot.

Jatékvariacio: A késébbi jatékokban, ha nagyobb tapasztalattal
rendelkezel, masképp rendezheted el a terlletrészeket, és
véletlenszerlien vagy tetszés szerint oszthatod szét a
sarkanytuzeket és dragakoveket.

Megjegyzés: A jatéktabla szekciok teriiletmezdin kis szimbolumok
is lathatok, igy nem kell minden alkalommal megnézni a
jatékszabalyt. Ezekre a szimbdélumokra nincs sziikség a jaték
hatralévé részében.

A JATEK MENETE

Gyeriink! Uj féldek varnak letelepedésre!

A jatékosok az 6ramutato jarasaval megegyezd iranyban
kovetik egymast. A kezdd jatékos kezd.

Egy kor 3 fazisbdl all:

1.fazis: Dobj a kockakkal
2.fazis: Ellenérizd a kockaeredményt

3a. fazis: Hasznald a lakoskartyat vagy
3b. fazis: Riaszd a sarkanyt

@RS Dobi a kockakkal

Ezattal kinek a segitségét szeretnéd kérni?

Fogd a hat kockat, és probald azt megdobni, amire sziikséged
van, hogy felvehesd az egyik lakoskartyat a Munkaerdpiacrol.

A kovetkez6 szabalyok érvényesek:
® Maximum haromszor dobhatsz (tehat két Gjradobas
megengedett).
o Ujradobas elétt eldéntheted, hogy melyik kockat
tartod meg, és melyikkel dobsz ujra.
® Abbahagyhatod a dobast, és felhasznalhatod a

harmadik dobas el6tt dobott kockakat, de amit a
harmadik dobassal dobtal, azt meg kell tartanod.

Megjegyzés: Lehetséges, hogy egy vagy tébb pakliban 1évé
Osszes kartyat felhasznalod. Ez nem probléma, a szokasos
modon folytasd a jatékot.

m Ellenérizd a kockaeredményt

Szia Te! Igen Te!

Ha a Munkaerdpiac egyik lakoskartyajanak feltételeit
teljesiteni tudod, ugy fogadd fel ezt a lakost: tedd magad
elé képpel felfelé forditva, majd folytasd a 3a. fazissal:
Hasznald a lakoskartyat.

Ha a Munkaerépiac tobb lakosanak feltételeit is teljesiteni
tudod, akkor dontened kell, melyik lakost valasztod.

Ha a Munkaer&piac lakoskartyai kdzil egyik feltételeit sem
tudod teljesiteni a kockaeredményeddel, vegyél fel egy
tetszéleges lakoskartyat és lefelé forditva tedd magad elé,
hogy a szuperjoker oldala legyen felfelé (@ ) forditva.

Lépj a 3b. fazishoz: Riaszd a sarkanyt

Megjegyzés: A kockafeltételek részletes leirasa a jatékszabaly
végen talalhato.

A kockaeredményed javitasa érdekében hasznalhatsz olyan
lakoskartyakat, amelyeket mar felvettél

Hasznalj lakoskartyat (de az els6 Iépés soran hagyd
figyelmen kivul ezt a |épést).

Hasznalj lakoskartyat

Minden kartya egy konkrétjoker vagy szuperjoker
szimboélummal van megjeldlve a fels6 sor kdzepén.

O Az elélapon egy O A hatoldalon
adott szinben és tetsz6leges szini és
meghatarozott tetszéleges szamu
pottyel ellatott pottyel rendelkezé
kocka lathato kocka lathato

(szuperjokerkartya)
Példa a hatoldalon lathato
szuperjoker szimbdlumra

Példa az elélapon
lathaté konkrétjoker
szimbolumra

® A sajat jatékosteriiletedrél eldobhatsz két, megfeleld szinl
és szamu joker-szimbdlumos lakoskartyat. igy adhatod
hozza az igényelt kockat a megfelel§ szammal és szinnel
az aktualis kockaeredményedhez.

e A kartya hatoldalan talalhaté szuperjoker barmilyen
szinli vagy barmilyen szamu poétty lehet. Kombinalhat6
barmely mas lakoskartya el6lapjan lathato joker
szimbolummal.




Megjegyzés: Egynél tébb jokerkészletet is eldobhatsz, hogy tovabbi
kockékat adj az eredményhez, minden eldobott szimbdlumparért egy
kockat.

® Ha van két szuperjokered, akar kombinalhatod is 6ket
és tetszdleges szinii és szamu pottyii kockara
valthatod.

Megjegyzés: Ha a kockaeredményeddel teljesiteni tudod egy
lakoskartya feltételeit, ugy fel kell venned a lakost. Nem doénthetsz
onként a 3b fazis: Riaszd a sarkanyt folytatdsa mellett. Ez
természetesen csak az 1.fazis eredeti kockaeredményére vonatkozik.
Ezért nem kotelezd lakoskartyakat jokerként felhasznalni.

Fontos: 2 kartyat mindig el kell dobni a sajat jatékteruletrdl.
A szuperjokernek ,csak” az az elénye, hogy barmilyen szini
és szamu pottyként hasznalhato.

Példa:

Haromszori dobas utan Miki a kdvetkezd
kockaeredményt kapja:

0°g%9®@

A kovetkez6 lakoskartyat szeretné
felvenni a 3.paklibdl:

A kockafeltétel teljesitéséhez azonban Mikinek hianyzik a ,,6”
valamelyik szinbdl. Szerencsére Miki mar 6sszegydijtotte a
kovetkez6 lakoskartyakat a sajat jatékosteriletén:

Eldobja a Gazembert és a
Foldfejlesztét. Ez lehetéveé teszi
szamara, hogy hozzaadjon még egy
piros 6-ot a kockaeredményéhez:
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Miki egy szuperjokerrel is Mindkét szuperjokert is
kombinalhatott volna: eldobhatta eldobhatta volna egy piros 6-ért:
volna a két piros 6-os joker egyikét:

Miki visszateszi az eldobott lakoskartyakat a jatékdobozba, és folytatja a 3a fazissal.

Még a kévetkez6 kockaeredmény mellett is teljesithette
volna Miki a 3.fazis kockafeltételét, ha eldobja a Gazembert

és a Foldfejlesztét egy piros 6-ért, majd eldobja a két x
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szuperjokert az 1-ért (barmilyen szinben).

Kockaeredménye: a kivant
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Hasznald a lakoskartyat

Nagyon készéném!

Helyezd a felvett lakoskartyat képpel felfelé magad elé.
Az elbtted lévd terulet a sajat jatékosteruleted.

Ez minden jatékos szamara lathatd. Nem rejtheted el a

kartyakat, jatékosjelzket, dragakdveket vagy a sarkanytiuzeket.

Ezutan hajtsd végre az tjonnan felvett lakoskartya 6sszes
hatasat.

Megjegyzés: A pakliban lévé kartyak, féként a kockafeltételek
(kartya alsé sor) és a joker szimbdélum (k6zépen, tetején)
tekintetében kiilonboznek. A pakliban 1év6 0sszes kartya hatasa
(bal fels6 és jobb fels6) néhany kivételtdl eltekintve azonos.

1.pakli: Morcos kereskedo
Van egy ajanlatom... all az alku?

O ROVID MAGYARAZAT
® Huzz 1, 2 vagy 3 varlapkat és rakj le 1-et.

e Ha * = 3 = vegyél egy dragakovet a
O  kézponti készletbd|

Attél figgbéen, hogy hany kockafeltételt teljesitettél ezen a
kartyan, huzz 1, 2 vagy akar 3 varlapkat a kdzponti
készletbdl, és forditsd fel (hogy minden jatékos szamara
lathaté legyen). Valassz ki egyet kozuluk, majd lefelé
forditva keverd vissza a tobbihez a kozponti készletbe.

Helyezd a kivalasztott varlapkat képpel felfelé egy megfelelé
tipusu szabad tajmezére. Helyezd ra az egyik jatékosjelzdd.
A szabad tajmez6k a varlapkak nélkiili tajmezok.

Ha van dragakd a teruleten, vedd el és tedd a sajat
jatékosteriletedre.

Ha teljesitetted az 6sszes kockafeltételt (minden kockatdl a
kis dragaké szimbolumig), akkor kapsz még egy dragakovet
a kozponti készletbdl, és tedd a sajat jatékosteruletedre.

Megjegyzés: A jaték elején két arany dragaké és tobb fehér
dragaké van a kdzponti készletben. Ha elfogytak az arany
dragakovek, a kartya teljesitésekor csak fehér dragakodveket
kaphatsz.

Abban a valészinitlen esetben, ha nincs tébb dragaké a
készletben, akkor sajnos ures kézzel maradsz.

2.pakli: Arrogans tolvaj
Psszt... ezt nézd meg!

Ebben a pakliban két kiilénb6z6 hatas talalhato:
Lopj lakoskartyat ( ) vagy dragakévet ()

O O ROVID MAGYARAZAT
® Huzz 2 varlapkat, és rakj le bel6le 1-et

® | opj el 1 képpel felfelé forditott
lakoskartyat barmely masik jatékostol

Huazz 2 varlapkat a kozponti készletbdl, és forditsd meg 6ket
(minden jatékos szamara lathat6 legyen). Valaszd ki az egyiket,
a masikat pedig képpel lefelé keverd vissza a kdzponti készletbe.

Helyezd a kivalasztott varlapkat képpel felfelé egy megfelelé
tipusu szabad tajmezoére. Helyezd ra az egyik jatékosjelz6d.
A szabad tajmez6k a varlapkak nélkiili tajmezok.

Ha van dragaké a teriileten, vedd el és tedd a sajat
jatékosteruletedre.

Ezen kivul barmelyik jatékostél ellophatsz barmilyen képpel
felfelé forditott lakoskartyat, és elhelyezheted a sajat
jatékosterileteden

Megjegyzés: Nem lophatsz el szuperjokert!

O O ROVID MAGYARAZAT
® Huzz 1 varlapkat és helyezd el

® | opj el 1 valasztott dragakdvet barmely masik
jatékostol

Hazz 1 varlapkat a kozponti készletbdl, és tedd le képpel
felfelé (hogy minden jatékos szamara lathaté legyen).

Helyezd a varlapkat képpel felfelé egy megfelel6 tipusu
szabad tajmezdre. Helyezd ra az egyik jatékosjelzéd.
A szabad tajmez6k a varlapkak nélkiili tajmezok.

Ha van dragaké a terileten, vedd el és tedd a sajat
jatékosterlletedre.

Ezen kivul barmilyen dragakovet (arany vagy fehér)
ellophatsz barmely masik jatékostdl, és elhelyezheted a sajat
jatékosterileteden.



3.pakli: Elfoglalt sarkanytrainer
Sérkany ide, sarkany oda, sarkany engedelmeskedik!

O ROVID MAGYARAZAT

e Cserélj ki 1 altalad valasztott sarkanytizet a
sajat jatékosjeldlédre.

® a jaték végén +4 pont a legtébb
sarkanytuzert

Cserélj le egy, a térképen lév6 sarkanytiizet sajat
jatékosjelolodre a sajat készletedbdl. Helyezd a sarkanytlzet
a sajat jatékosteruletedre.

Ha van dragaké a terileten, vedd el és tedd a sajat
jatékosterlletedre.

Megjegyzés: A jaték végén az a jatékos, akinek a legtdbb
sarkanytuze lesz a sajat jatékosteriletén, 4 extra pontot kap.
Doéntetlen esetén minden érdekelt jatékos 4 plusz pontot kap.

Megjegyzés: A kérddjel arra emlékeztet, hogy barmelyik
sarkanyt legy6zheted a térképen. A tindék tudnak repdiilni.

4.pakli: Agressziv gazember

Hmm.... tamadas!

(O ROVID MAGYARAZAT

e Cseréld ki egy masik jatékos legkdzelebbi
jatékosjelzéjét a sajat jatékosjelzddre.

Cseréld le egy masik jatékos legkdzelebbi szomszédos
jatékosjelzojét egy sajat jatékosjelzédre a sajat
készletedbdl. Add vissza a jatékosjelz6t a tulajdonosanak.
A ,legkodzelebbi szomszéd” ebben az esetben azt jelenti,
hogy csak azokat a jatékosjelz6ket cserélheted le, amelyek
egy mezére vannak a jatékosjelzéidhez (azaz egy mezével
tavolabb).

Ha nincsenek szomszédos jatékosjelzok, csak olyan
jatékosjelz6t cserélhetsz le, amely 2 mezdnyire van a
jatékosjelz8dtél. Ha nincs 2 mezdvel arrébb 1évd jatékosjelzd,
akkor egy 3 mezdével arrébb |évd jatékosjelz6t cserélhetsz le
stb.

Megjegyzés: A felkialtojel arra emlékeztet, hogy szamit, hol
van a masik jatékos jatékosjeldldje a térképen.
A gnémok viszonylag lustak, igy nem utaznak messzire.

Megjegyzés: Ha nem helyeztél el egy sajat jatékosjelzét a
térképen, akkor a térképen 1évé Osszes jatékosjelz6 a
slegkdzelebb" van hozzad.

5.pakli: Kapzsi foldfejleszté
Igen, pontosan, kérem itt irja ala!

O ROVID MAGYARAZAT

® Huzz 2 varlapkat, és helyezd le
mindkettét.

Huzz 2 varlapkat a kozponti készletbdl, és forditsd meg ket

Helyezd mindkét varlapkat képpel felfelé a megfeleld tipusu
szabad tajmezdkre. Helyezz egy-egy jatékosjelz6d
mindegyikre. A szabad tajmez6k a varlapkak nélkiili
tajmezok.

Ha dragakdvek vannak a tajmez6kon, vedd el 6ket és tedd a
sajat jatékosterlletedre.

Megjegyzés: Ha tobb varlapkat kellene huznod, mint amennyi
még elérhet6 a kozponti készletben, ugy huzz, amennyit tudsz.

Példa az 1.paklira:

Nelli 5 piros kockat dobott harmadik dobasra.
Ezzel teljesilt a kockafeltétel.

Nelli htzhat 2 varlapkat, és elhelyezhet kozulik
egyet.

De nagyon szeretné a tovabbi dragakovet a
készletbdl!

Eldobja két lakoskartyajat is ugyanazzal a joker szimbo-
lummal (@] ). Ezzel egy Gjabb piros kockéhoz jut.

Ez teljesiti a kocka feltételét, igy felveheti a Kapzsi
foldfejlesztét. Huz 3 varlapkat, lerak egyet, és vesz egy
fehér dragakovet is a kdzponti készletbdl (az arany
dragakovek sajnos mar elfogytak).



Példa a 4.paklira:

Kriszti
szeretne
meghadditani
egy olyan
teruletet, amely
Norbié.
Azonban Norbi

P/ jatékosjelz6i
mind 2 mezbvel

O tavolabb vannak
Kriszti
jatékosjelz6itél.
Miki jatékosjelz6i 3 tajmezényire vannak Krisztietol.
két jatékosjelz6je szomszédos Kriszti jatékosjelzbivel.
Krisztinek ezért nincs mas valasztasa, mint lecserélni
két jatékosjelz6je kozil az egyiket.

A JATEK VEGE

A jaték véget ér, amint a 3.fazis végén nincs tébb varlapka a
kozponti készletben, és a térképen 2 terilet kivételével az
Osszes tajmez6 foglalt.

Pontozas
Minden jatékos szamolja meg a pontjait:
¢ 3 pont minden birtokodban Iévé varért a legnagyobb
Osszefligg6 terileteden.

Ha a jatékosnak tobb azonos méreti terilete van, csak az
egyik szamit a legnagyobb terlletnek.

¢ 1 pont minden elfoglalt tajmez&ért ezen a teriileten kiviil.

® 4 pont annak a jatékosnak, akinek a legtobb sarkanytiize
van a sajat jatékosteruletén.
Ha tobb jatékosnak van "legtobb sarkanytuze", minden
holtversenyben all6 jatékos kap 4 pontot.

* 3 pont minden arany dragakéért a sajat jatékostertleten.

® 2 pont minden fehér dragakéért a sajat jatékosterileten

Riaszd a sarkanyt

Ha nem tudtad teljesiteni a képen lathat6é kockafeltételek
egyikét sem, akkor mar vettél egy valasztott lakoskartyat az
Munkaer6piacrdl, és képpel lefelé helyezted a
jatékosterlletedre. Ezt a kartyat késébb szuperjokerként
hasznalhatod.

Huzz egy varlapkat is a kdzponti készletbdl, és forditsd meg.

Helyezd a varlapkat képpel felfelé a megfelel6 tipusu szabad
tajmezoére. Helyezz a tetejére egy sarkanytiizet a kozponti
készletbdl. A szabad tajmez6k a varlapok nélkiili tajmezok.
Ha van dragaké a teruleten, az ott marad, amig egy jatékos el
nem (zi ezt a sarkanytiizet egy Elfoglalt sarkanytrénerrel (3.
verem).

Megjegyzés: Abban a valészin(tlen esetben, ha nincs tébb
sarkanytliz a kézponti készletben, a sajat készletedbdl kell a
sarkanytizet leraknod. Ha nincs sarkanytiized, helyezz at egy
sarkanytiizet barmely masik jatékostol.

A legtébb pontot szerz6 jatékos nyeri a jatékot, és a Kocka
kiralyava koronazzak. Dontetlen esetén az a jatékos nyer,
akinek a legtdbb sarkanytlize van. Ha tovabbra is déntetlen az
allas, ugy ezek a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

Fontos: Ha egy jatékos elhelyezte a 16. jatékosjelzéjét, és egy
Ujabb jatékosjelzét kellene elhelyeznie, azonnal megnyeri a jatékot.

Példa a ponzozasra:



KARTYA ATTEKINTO

Kockafeltételek

I TAz Osszes piros kocka 6sszegének egyenlének vagy nagyobbnak kell lennie a

A kartyan lathato kockak szamanak meg kell egyeznie a szikséges szin(ek)kel. ~ megadott értéknél.

A piros kockak dsszértékének nagyobbnak kell
lennie, mint a kék kockak 6sszértéke, ami
viszont nagyobb kell, hogy legyen, mint a z6ld

@ kockak Gsszértéke.
A kartyan lathaté kockak pottyeinek meg kell mutatkozni a dobott kockakon. @ @ @

0e® oe
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A kockaeredménynek képesnek kell lennie szamparok vagy csoportok Képesnek kell lennie szamsorozat létrehozasara
|étrehozasara. Minden szimbolum egy tetszéleges szamot jeldl. Fontos, annyi kockan, amennyi a képen lathato, azaz a
hogy a kiilénbdz8 szimbslumok nem jelenthetik ugyanazt a szamot. dobott szamoknak egymas utan kell lennitik.
Eldontheted, hogy az egyes szimbolumok melyik szamot jel6lik. A kartyan Ez azt jelenti, hogy a dobott szamoknak

lév6 kockak szama megmutatja, hany kockara van sziikség. hianytalanul kell kdvetniik egymast.

Ez konkrétan az 1.pakli egyik kockafeltétele és 4, 5 vagy 6 kockat kell jol
dobnod a pontért.

Ha létre tudsz hozni egy 6 kockabdl all6 sorozatot, ugy egy dragakdvet is
kapsz a kézponti készletbdl.

Az Osszes kocka 6sszegének egyenlének vagy nagyobbnak kell lennie a
megadott értéknél.

Kriszti Miki Norbi - =2 © = 3 és egy dragaks
a kozponti készletbdl

_} 3 x 3 pont 3 x 3 pont 5 x 3 pont 2 x 3 pont
=9 pont =9 pont =15 pont =6 pont

5x 1 pont 3x 1 pont 1x 1 pont 4 x 1 pont Jatéktervezd: Nils Nilsson

= 5 pont = 3 pont = 1 pont 4 pont lllusztrator: Gus Batts
sarkanytlz

=N

1 x 3 pont 0 x 3 pont 0 x 3 pont 3 x 3 pont
3pont | =opont | =Opont | =9 pont -

0x2pont | 4x2pont 0 x 2 pont 2 x 2 pont Importalja és forgalmazza: DIONE Kit.

)
e o Jatékfejleszt6: Markus Singer
) \|| \ 0 sarkanytliz| 1 sarkanytliz| 2 sarkanytiz
=0 pont =0 pont = 4 pont 0 pont ©HABA-Spiele Bad Rodach 2021 Art.-Nr. 306400
&5 0 4 0 2
\ = 0 pont = 8 pont =0 pont =4 pont HABA Kreativ jatékok kicsiknek és nagyoknak

Ossz: 17 pont 20 pont 20 pont www.dione.hu, www.haba.hu

dione@dione.hu, dionekft@gmail.com



JATEKSZABALY ROVIDEN

JATEK CELJA
Egy kis szerencsével és megfeleld stratégiaval dobva a

kockakat, munkaer6t vehetsz fel, hogy teruleteket
szerezzenek és dragakoveket fedezzenek fel,

JATEK ELOKESZULETEK

mindezt azért, hogy pontokat és végul a Kockakiraly cimet
megszerezhesd.

e Készitsd el6 a jatéktablat, a sarkanytuzet a hozzailld e Keverd meg a varlapkakat képpel lefelé, és tavolits el
varlapkakkal és dragakovekkel a jatékosok szamatdl fliggéen a jatékbol 2-t anélkil, hogy megnéznéd

e Oszd fel a lakoskartyakat az 5 paklira, keverd meg 6ket és ® Helyezd a maradék sarkanytiizet és dragakdvet a
helyezd 6ket képpel felfelé egy sorba, mint Munkaerépiac kdzponti készletbe

* Add minden jatékosnak a valasztott szinben az 6sszes ® Add a kezd6 jatékosnak mind a 6 kockat

jatékosjelzét és egy attekintd kartyat

JATEK MENETE

Az éramutaté jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték.

Minden kor 3 fazisbol all: 3a.fazis: Hasznélj Iakoskértyét

1.fazis: Dobj a kockaval Hajtsd végre az Ujonnan felvett lakoskartya 6sszes hatasat.
Dobj mind a 6 kockaval. Valassz ki tetszleges szamu kockat, de 1.pakli: HU*ZZ 1,2 vagy 3 varlapkat, majd helyezz
legfeljebb kétszer dobhatsz Ujra. le 1-et. Ha *=3: vegyél egy dragakdvet a készletbdl.

2.fazis: Ellendrizd a kockaeredményt

Tobb lehetéség
Hasznalj lakoskartyakat a kockaeredmény bdvitéséhez egy

2a.pakli: Huzz 2 varlapkat, majd helyezz le 1-et.
Lopj el egy képpel felfelé forditott lakoskartyat
barmely masik jatékostol.

bénuszkockaval:
e 2 egyforma joker szimbdlum = egy megfeleld kocka 2b.pakli: Huzz egy varlapkat és helyezd le. Lopj el
¢ 1 joker szimbolum + 1 szuperjoker = joker szimbdlumhoz barmilyen dragakovet barmely masik jatekostol.
il kocka
* 2 szuper joker = barmilyen kocka 3.pakli: Cserélj le egy sarkanytlizet a sajat

jatékosjelzédre.

4.pakli: Cseréld le egy masik jatékos legkdzelebbi
jatékosjelzdjét a sajat jatékosjelzddre.

5.pakli: Huzz 2 varlapkat, és helyezd le mindkett6t.

kockafeltételeit?

Igen: Vedd fel ezt a lakoskartyat, és helyezd el képpel
felfelé a sajat jatékosteruletedre.

= Folytasd a 3a. fazissal

Nem: Vegyél fel egy barmilyen lakoskartyat, és tedd képpel 3b.fazis: Riaszd a sarkanyt

lefelé a sajat jatekterdietedre. Huzz egy varlapkat a kdzponti készletbdl, forditsd meg,

=> Folytasd a 3b fazissal helyezd le és tegyél egy sarkanytlzet a tetejére.
A JATEK VEGE
A jaték véget ér, amint a készletben |évé Gsszes varlapkat ® 4 pont a legtdbb sarkanytiizzel rendelkezé jatékosnak
lehelyezték. A legtdbb pontot szerz6 jatékos nyer! e 3 pont minden arany dragakéért

* A legnagyobb 6sszefiiggd teriileteden minden e 2 pont minden fehér dragakéért

varbirtokért 3 pont varanként
® 1 pont a terlleten kivili minden varbirtokért





