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Ebben a jatékvaltozatban a foldrajzi ismereteidet teheted

prébdra, ugy, hogy fordulérdél forduléra épitesz fel egy
térképet magad el6tt. A jaték végén hasonlitsd 6ssze
a megszerzett pontjaidat a tébbi jatékoséval, hogy
kideruljon, ki a koordindtak kapitanya.

Ezt a jatékvaltozatot olyan jatékosoknak ajanljuk, akik
jobban kedvelik a nyugodtabb, de nagyobb kihivast
jelent6 jatékot. A jatékosok probdra tehetik foldrajzi
ismereteiket egy térkép 6sszedllitdsaval, mikézben arra
is figyelnitk kell, hogy a déntéseikkel a lehetd legtébb
pontot szerezzék.




Minden kartyanak 2 kilénb6z6 oldala van:

ZASZLO OLDAL
A z3sz16 oldalon lathaté a varos neve A, az
orszag, ahol a véros taldlhaté B és az or-
szag zészlaja C . Vannak varoskartyak ¢ (kék
szegéllyel) és kezdd véaroskartyak (fehér
szegéllyel). Azemlékmukartyakon i a zaszlé
helyén egy illusztracio lathato.
TERKEP OLDAL
P | Atérkép oldalon a @/ /T szimbélumok
egyikével van jel6lve a hely, ahol a varos vagy
az emlékm talalhato.
A kék félkorok a kartya tetején és aljan ennek
" a helyszinnek a poziciojat jelzik az észak-dél
irdnyban T .
Afehér félkorok a kdrtya bal és jobb oldaldn ennek a helyszinnek
a pozicidjat jelzik a kelet-nyugati iranyban < .




1 Valogassatok szét a kartyakat tipusuk szerint (kezd6 varosok
,varosok ' és emlékmivek ).

2 Osszatok minden jatékosnak 1 kezdd véaroskartyat
Minden jatékos helyezze maga elé ezt a kartyat a zaszl6
oldaldval felfelé. A tobbi kezd6 véroskartyat v hagyjatok
a dobozban, ebben a jatékban nem lesz rajuk szlikség.

3 Keverjétek meg a varoskartyakat ¢, és alkossatok bel6liik
egy paklit, ami jatékosonként 12 kartyat tartalmaz. A tobbi
varoskartyat tegyétek vissza a dobozba, mivel ebben a
jatékban nem lesz rajuk szlikség.

4 Az lesz a kezdéjatékos, aki a leggyakrabban téved el véro-
sokban, 6 vegye magahoz a varoskartyak paklijat.

Megjegyzés: Ha szeretnétek a jdtékot nehezebbé tenni, akkor
a 3-as lépésben vegyetek ki a vdroskdrtydk ) paklijabdl jdtéko-
sonként 2 kdrtydt, és helyettesitsétek azokat ugyanennyiemlék-
mdkdrtydval 1it. Azemlékmdikdrtydk Tt ugyanugy mikddnek,
mint a vdroskdrtydk , de nagyobb kihivdst jelentenek, mivel

ezek nem vdrosok.




Minden fordulo elején az a jatékos, akinél a pakli van 1,
helyezzen az asztalra a jatékosok szamaval egyezé kartyat,
zaszl6 oldalukkal felfelé.
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Pakli et 3 jdtékos esetén 3 kdrtydt

i kell az asztalra helyeznie

Az béramutato jarasa szerinti irdnyba haladva, azzal a jatékossal
kezdve, akinél a pakli van, minden jatékos vegyen el 1-et a
fordul6 kartyai kozul, és helyezze le a jatékteriletére.

Prébéld meg a sajat kartyddat a megfeleld helyre helyezni, gy,
hogy arajta taldlhato helyszin ténylegesen északra, délre, keletre
vagy nyugatra legyen a vele szomszédos kartydkhoz képest.




Példa: Mdrk Lyont vdlasztja, és a kdrtydt Rémdtdl nyugatra
helyezi, mert gy gondolja, hogy Lyon Rémdtdl nyugatra fekszik.
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Afordulé végén az a jatékos veszi magahoza paklit, aki az el6z6
kezdéjatékostol balra il O lesz az Uj kezd 6jatékos.

Ha a fordulé végén mdr nincs tobb kdrtya a pakliban, akkor
ugorjatok a pontozasi fazisra, egyébként pedig ismételjétek
a fenti Iépéseket a kdvetkez6 forduldban is.




Amikor egy kértyat helyezel a jatéktertletedre, akkor zaszl6
oldalaval felfelé kell lehelyezned.

Ezt kétféle médon teheted meg:

1 AKkartyét 1 vagy tébb olyan kértya mellé helyezheted, ami
mar a jatékteruleteden van. A mostlehelyezett kartyanak
fligg6legesen vagy vizszintesen szomszédosnak kell
lennie legalabb 1 korabban lehelyezett kartyaval, az
atlés szomszédossag nem elég.
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2 A kartyat helyezheted olyan helyre, ahol mar van egy
masik kartya.

Ehhez el6bb el kell tolnod a mar ott 1évé kértyat 1
kartyanyit a 4 irany valamelyike felé: fel, le, balra vagy
jobbra. Ezzel egyltt minden ebben azirdnyban [évé
kartyanak is csisznia kell 1 kartyanyit.

Amikor kartyakat tolsz, akkor mindegyiket csak 1
kartyanyit tolhatod, és minden ebben az iranyban Iévé
kartyat tolnod kell.

Példa: Mdrk arra a helyre sze-
retné helyezni Nantes-t, ahol d hod
jelenleg Réma van. Ekkor 4 7 ==l

lehetésége van:

Fehérorostorszig
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-> Rémadt jobbra tolja, amivel
Zdgrdbot is tolja.

—_J
N Rémait felfelé tolja. V Rémqit lefelé tolja, amivel
Minszket is tolja.




Amikor a pakli elfogy, a pontozas kévetkezik. A pontok 6ssze-
szamoldsdhoz el6szor forditsatok 4t az 6sszes kdrtyatokat ugy,
hogy a térkép oldaluk legyen felfelé. Fontos, hogy a kartyak
egymashoz viszonyitott helyzete ne valtozzon meg.
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Atforditva minden 2 egymassal szomszédos kartya kirajzol
egy teljes kort, amiben 2 szam lesz lathato.

Minden ilyen teljes korért 1 pont kaphaté abban az esetben,
ha a narancs szam kisebb, mint a masik.




Példa: Nantes 2 kért rajzol ki a szomszédos kdrtydkkal. A jobb
oldaldn lévé kérért 1 pont jdr, mert a két szdm kéziil anarancs a
kisebb (a 16 kisebb, mint a 64). Az aljdn lévé kérért nem jdr pont,
mert a két szdm koziil a narancs NEM kisebb (az 51 nagyobb,
minta 13).




Példa: Erika 6sszesen
12 pontot kap.




A jaték gySztese az, aki a legtdbb pontot szerezte.

Dontetlen esetén a dontetlenben részt vevo jatékosok keres-
sék meg azt a kort, ahol a narancs szam kisebb és a két szam
kozott a kiilénbség a legkevesebb. A gydztes az lesz, akinél
ez a kiilonbség kevesebb.

Az dbrdzolt példa esetében a bal oldali kér
tulajdonosa lesz a gyéztes, mivel a 63 és 64 64
kozott kevesebb a kiilonbség, minta 3 és az

5 kozott (1, illetve 2 kiilénbség).

Ha még ez sem dont, akkor az érintett jatékosok osztoznak
a gy6zelemben.
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Ebben a jatékvaltozatban a jatékosok kbzosen épitenek
egy térképet az asztal kézepén. De vigydzz! Csak a jol
lehelyezett kartyak maradnak az asztalon. A legtobb
pontot viszont a legkockazatosabb lehelyezésekkel
szerezheted. Ha a jaték végéig te gydjtod a legtobb
pontot, megszerezheted a gydzelmet.

Ezt a jatékvaltozatot olyan jatékosoknak javasoljuk,
akik az izgalmasabb, stratégiaibb jatékot kedvelik.
A jatékosoknak korultekintéen kell valasztaniuk a
lehetéségeik kozil, mivel minden forduléban csak
egyszer van lehet6séglik pontokat szerezni, ami végul
a gy6zelemhez segitheti 6ket.




Minden kartyanak 2 kilénb6z6 oldala van:

ZASZLO OLDAL
A z3sz16 oldalon lathaté a varos neve A, az
orszag, ahol a véros taldlhaté B és az or-
szag zészlaja C . Vannak varoskartyak ¢ (kék
szegéllyel) és kezdd véaroskartyak (fehér
szegéllyel). Azemlékmukartyakon i a zaszlé
helyén egy illusztracio lathato.
TERKEP OLDAL
P | Atérkép oldalon a /v /1T szimbdlumok
egyikével van jel6lve a hely, ahol a véros vagy
az emlékmd taldlhato.
A kék félkorok a kartya tetején és aljan ennek
" a helyszinnek a poziciojat jelzik az észak-dél
iranyban ¢ .
Afehér félkorok a kdrtya bal és jobb oldaldn ennek a helyszinnek
a poziciojat jelzik a kelet-nyugati irdnyban © .




1 Valogassatok szét a kartyakat tipusuk szerint (kezd6 varosok
,varosok ' és emlékmivek ).

2 Helyezzetek 4 véletlenszert kezd6 véroskartyat
a jatékterulet kozepére a térkép oldalukkal felfelé.
A tobbi kezd6 varoskartyat hagyjatok a dobozban,
ebben a jatékban nem lesz rajuk sziikség. Rendezzétek el
helyesen a 4 kezdé véroskartyét az 5. oldalon ismertetett
szabalyok szerint.

3 Keverjétek meg az 6sszes varoskartyat, ¢ és alkossatok
beléluk egy olyan paklit, amiben jatékosonként 5 kdrtya
van. A pakliban minden kértydnak a zaszl6 oldala legyen
felfelé. A tobbi varoskartyat tegyétek vissza a dobozba,
ebben a jatékban nem lesz rdjuk sziikség.

4 Tartsatok a mianyag pontjelzéket a jatéktertlet kozelében,
ezekkel fogjatok a pontjaitokat nyilvantartani.




Megjegyzés: Ha szeretnétek a jdtékot nehezebbé tenni, akkor
a 3-as lépésben vegyetek ki a vdroskdrtydk Q paklijdbdl jdteé-
kosonként 2 kdrtydt, és helyettesitsétek azokat ugyanennyi
emlékmUikdrtydval tii. Az emlékmdlkdrtydk 1Tt ugyandgy mu-
kddnek, mint a vdroskdrtydk Q, de nagyobb kihivdst jelentenek,
mivel ezek nem vdrosok.

Az a jatékos lesz a kezd6jatékos, aki a leggyakrabban téved el
varosokban.Ez a jatékos htizzon annyi kartyat a paklibdl, ahany
jatékos jatszik, és helyezze azokat zaszl6 oldalukkal felfelé az

asztalra kindlatként.
o
3 jdtékos esetén

Pakli
3 kdrtydt tegyen

= a kindlatba.




A kezdéjatékostdl kezdve, az dramutaté jarasanak irdnyaban
haladva minden jatékos hajtsa végre az aldbbi Iépéseket:

1 Valassz 1-et a kinélatban 1évé kartyakbol, és helyezd el a
kozos térképen a lehelyezési szabalyok szerint (Iasd alabb).
Prébdld a kértydt helyesen lehelyezni, ugy, hogy a rajta
taldlhaté helyszin ténylegesen északra, délre, keletre vagy
nyugatra legyen a vele szomszédos kartyakhoz képest.

2 A lehelyezését kdvetéen a kartyat forditsd &t a térkép
oldaldra, és azonnal pontozd le.




A fordul6 akkor ér véget, amikor az 6sszes kértya elfogyott a
kinalatbdl. Ismét huzzatok annyi kartyat a kinalatba, ahany
jatékos jatszik. Most a kordbbi kezdjatékos baljan Gl6 jatékos
kezdi majd a fordulét. Amikor nem tudtok Gjabb kartyakat huzni
a paklibdl, a jaték véget ér.

Ebben a jatékvéltozatban a kartyakat mindig zaszl6 oldaluk-
kal felfelé kell Iehelyezned. Miutan egy kartyat lehelyeztél, a
kartyat azonnal forditsd at a térkép oldalara, és pontozd le.
A kartyakat kétféle médon helyezheted le:

1 Akértyst1vagytobbolyankiartya €77 - T~ © =12
melléhelyezheted,amiméarakozos | X ! 1 X
térképenvan. Amostlehelyezett s 0 = =)
kartyanak fiigg6legesen vagy !
vizszintesen szomszédosnak =
kelllennielegaldbb 1kordbban !
lehelyezett kartyaval, az atlés = =
szomszédossag nem elég. 1 X1 ! 1 X
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2 A kartyat leteheted olyan helyre, ahova mar van egy
masik kartya lehelyezve.

Ehhez el6bb el kell tolnod a mar ott 1évé kértyat 1
kartyanyit a 4 irany valamelyike felé: fel, le, balra vagy
jobbra. Ezzel egyltt minden ebben azirdnyban [évé
kartyanak is csisznia kell 1 kartyanyit.

Amikor kartyakat tolsz, akkor mindegyiket csak 1
kartyanyit tolhatod, és minden ebben az iranyban Iévé
kartyat tolnod kell.

Egy tolds csak akkor szabalyos, ha az Ujonnan kialakul
korok mindegyikében a narancs szam a kisebb. Ha az
Uj pozicidba kerul6 kartyak barmelyike nem felel meg
ennek a feltételnek, akkor a kartydkat nem tolhatod
ebbe azirdnyba.




Példa: Mdrk Lyont szeretné
kijdtszani arra a helyre, amit
jelenleg Moszkva foglal el.
Ekkor 4 lehet6sége van:

Lo s o

-> Moszkvdt jobbra tolja. N Moszkvdt felfelé tolja.




& Moszkvdtbalratolja, amivel
Madridot s tolja. Ez szabdlyos,
mivel az djonnan kialakulé
kérben a 15 kisebb, minta 92.

\ Moszkvdt lefelé tolja, amivel
Rémadit is tolja. Ez szabdlyos,
mivel az djonnan kialakuld
korben a 2 kisebb, mint a 93.




Miutan szabdlyosan lehelyezted a kartyét, azonnal forditsd
at a térkép oldaldra. Ekkor 2 dolog térténhet:

1 A kértya lehelyezése helyes, ha minden, a szomszédos
kartyakkal kialakitott teljes kérben a narancs szam a
kisebb. Ebben az esetben 1 pontot kapsz minden ilyen
korért.Vegyél magadhoz annyi pontjelzét, amennyi pontot
kaptal. A fehér jelzék 1, a narancs jelzék 5 pontot érnek.

Példa: Lyon lehelyezésével 3 teljes kor alakult ki. Mindegyikben
a narancs szdm a kisebb, ezért a lehelyezés helyes. A jdtékos 3
pontot kap, és magdhoz vesz 3 fehér pontjelzét.

25 93



2 Akartyalehelyezése nem helyes, ha a szomszédos kartyakkal
kialakitott korok kozott van olyan, amelyikben a narancs
szam a nagyobb. Ebben az esetben a kartyat tedd vissza a
dobozba, és nem kapsz pontokat. A lehelyezéskor eltolt
kartyakat ne told vissza a korabbi helyiikre.

Példa: Az egyik jdtékos lehelyezi Lyont, és amikor dtforditja
a térkép oldaldra, az egyik kialakuld kérben a narancs szdm
anagyobb.

A Lyon kdrtydt visszahelyezi a dobozba, de az eltolt kdrtydkat
nem tolja vissza a kordbbi helyiikre.




Amikor a pakli elfogy, és minden jatékos (helyesen vagy hely-
telendl) lehelyezett 5 kartyat a kozos térképbe, a jaték véget ér.
Ajaték gybztese az, aki a legtobb pontot szerezte. Dontetlen
esetén az érintett jatékosok osztoznak a gybézelemben.

A jdték végén Judit 12 pontot szerzett, Mdrk pedig 9 pontot.

Judit {) Mdrk >
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