EGY GYORS LAPKALERAKOS JATEK 1-4 VILAGEPITO RESZERE 8 EVES KORTOL
MICHAEL SCHACHT JATEKA

JATEKOTLET

A Mondo jarékaban egy 4j vildgot épitiink. Telepits haldszokat, pasztorokat és favagdkat, valamint tervezz tigyesen tithdlézatokat! A lapkdk és
egy tabla segitségével minden jitékos sajét vildgat fogja megépiteni. Mindekozben fontos figyelni az idére és a tobbi jatékosra is, mivel minden

egyszerre torténik, mig le nem jér az id6. Megfeleld id8zitéssel szimos bénuszpontra tehetiink szert. Aki hirom fordulé utdn a legtébb pontot
gyljti Ossze, megnyeri a jatékot.

A haladé jitékban a falulapkdk tovdbb fokozzak az izgalmat. A profi jat¢k pedig folyamatos kihivést nyujt a lapkdk épitésénél.
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TARTALOM

8 vilagtabla (kécoldalu) 145 tajlapka (kétoldalt)
Eldoldal
Hitoldal
Viz Erdd Rét
Vulkénlapka 4 bénuszlapka
12 falulapka (mind a 4 jatékos szinbél 3) . . .
1 jegyzettomb
8 épiiletlapka pontozdlapokkal
(kéroldalu)
1 idézitd
Megjegyzés: Az iddzitd bedllitisdhoz
forgassuk azt teljesen korbe, majd vissza
a kivant percek szdmghoz.

1 épiiletkdrtya

3 JATEKSZINT

A Mondo Sapienst harom kiilonbdzé szinten jatszhatjuk. A jitékot el8szor a kezdék szémdra magyardzzuk el, melyet a haladé, végil pedig a
kifinomult, profi valtozat szabalyai kovetnek majd.

KEZDO JATEK HALADO JATEK PROFI JATEK

Gyors kezdés: Ha mér ismeritek a Monddt, gyorsan elsajitithatjatok a Mondo Sapienst. Az elsd jarékot egyszertien jatsszdtok le a kezdé szabalyok
alapjan, a mdsodikat a haladd, a harmadikat pedig a profi szabalyok szerint.

Az aldbbi leirds végén bénusz szabalyokat taldlhattok az egyszemélyes jatékhoz.
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KEZDO JATEK

ELOKESZULETEK
Helyezziik a tdjlapkdkat valamelyik oldalukkal felfel¢, valogatas

nélkiil egy laza kupacba az asztal kézepére, hogy minden jdtékos kon-
nyedén elérhesse. A bénuszlapkédkat a jétékosok szdmardl fiiggden
rendezzétek az alabbi kupacba:

4 jarékos

4)3)2)1)

Ezt a kupacot is ugy helyezzétek el, hogy mindenki elérhesse.

Minden jitékos maga elé helyez 1 vildgtablat ugy, hogy a jobb felsé
sarkdban az 1-es szdm legyen lathatd. Ezen kivil minden jitékos
magihoz vesz 1 pontozélapot és 1 tollat (ez nincs a jitékban).

Helyezziik a jétéktér szélére a valkdnlapkat és az id6zitdt. A falu- és
épiiletlapkakra a kezdd jétékban nem lesz sziikség. Ezeket egyszertien
tegyétek vissza a dobozba.

Tipp: A vildgtdablin néhiny mezé halvinyan ki van emelve. Ennek a
kezdd jatékban nem lesz jelentdsége.

JATEKMENET

A jarék 3 fordulébdl all. Az id6zit8t minden fordulé elején allitsdtok 7 percre. Az id8zitdt ugy helyezzétek el, hogy minden jétékos ldthassa a hie-
ralévd idét. Az egyik jétékos visszaszdmol: ,,3...2...1..Mchet!” A visszaszdmlélds alatt a jatékosok megkeverik a tdjlapkdkat (melyeket czutdn csak
lapkéknak fogunk hivni). A ,Mchet!”-nél a jatékosok abbahagyjak a keverést, és megkezdik a fordulét.

LAPKAK

LERELYEZESE

Most a jétékosok egyszerre fognak olyan lapkakat keresni, melyeket
lehelyezhetnek a tabldjukra. Az elsd lapkdt barmelyik tetszés
szerinti mezdre lehelyezhetjitk. Az ezt kdvetden lehelyezete lapkék-
nak érintkezniiik kell legaldbb egy oldalon egy vagy tobb kordbban
lehelyezett lapkéval.

Arrdl szabadon dénthetiink, hogy a lapkdkat milyen irdnyba
forditva helyezziik le. (Tehdt a lapkdn 1évd dbrék dllhacnak oldalukon
fekve, fejjel lefelé vagy felfelé is.) A lapkdkat ugy kell lehelyezniink,
hogy éleiknél a tdjegységek illeszkedjenek a szomszédos lapkakon 1évé
tdjegységhez, vagy a tabla széléhez: rét a réthez, viz a vizhez stb. Ectdl
fuggetlentil le lehet tenni a lapkakat ugy is, hogy egy vagy tobb széliik
nem megfelelden illeszkedik! Két olyan szomszédos élt, melyek nem
illeszkednek egymashoz, 1 téves kapcsoléddsnak szamitunk. Ezen
kiviil minden olyan élt, amely nem illeszkedik a tébla vele szomszédos
szélével, 1 téves kapcsolédasnak szamitunk.

Az utakat is ugy kell elhelyezniink, hogy lehet8ség szerint
kapcsolddjanak a szomszédos lapkdkon 1évé utakhoz.

D
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A LERELYEZES TOVABBI SZABALYAI

B Minden jétékos csak egy kezét haszndlhatja a lapkdk keresésére
és lehelyezésére.

B A lapkdkat az asztal kozepén arrébb rakhatjétok, de nem kezdhet-
tek vadul turkalni kozoteiik.

B A lapkikat meg lehet forditani, mivel az elé- és hitoldaluk
mindig kiilonbézik. Szabadon valaszthatunk, hogy melyik oldal4-
val helyezziik a tdbldnkra.

B Egyszerre csak 1 lapkét tarthatunk a keziinkben.

B A keziinkben 1év8 lapkét csak a tdbldnkra tehetjiik, vagy visszaa
kozos készletbe.

B A téblinkra helyezett lapkdt mir nem vehetjiik le, nem forgath-
atjuk el és nem mozgathatjuk at.

m Lapkdkat csak iires mezdkre helyezhetiink, egymds tetejére
nem.

Fontos: Ha egy lapkédn lévé uit gy érintkezik egy

lapkéval (vagy a tébla szélével), hogy azon nincs tit, amihez
csatlakozzon, az nem szamit téves kapcsolédasnak! (Az

egymdshoz nem illé

téjegységek tovabbra is téves kapesoldddsnak szdmitanak.)

Példa: Az A, B és C lapkdkat helyesen helyeztiik le. A
B és C (1), valamint a C és D (2) kozotr téves

Tipp: Minden tit csak réten érhet véget,
és mindig csak kanyarodva fur.

L

c kapcsoléddsok vannak, de megengedettek. Az A és B

(3) lapkék kozote nincs téves kapcsolédas. Az E lapkée
nem helyezhetjik le a képen lithaté médon, mivel nem
¢rintkezik a kordbban lehelyezett A, B és C lapkdk

egyikével sem.

KISZALLAS

Egy fordul6bél bérmikor kiszéllhatunk, mielétt lejér az id8. Akar ugy is kiszéllhatunk, ha még vannak iires mez6k a tablénkon. A kiszéllashoz
egyszertien vegylik el a legfelsd bénuszlapkat, és helyezzitk magunk elé. Ezutdn az adott forduléban mar nem tehetiink semmit!

EGY FORDULO VEGE

Egy fordulé akkor ér véget, ha minden jétékos kiszallt, vagy lejart az id8. Ha lejért az id8, minden akci6t be kell fejezniink. Mdr nem vehetiink el
(bénuszlapkit sem) vagy helyezhetiink le semmit. Ha az id8 lejartakor lapka van a keziinkben, azt vissza kell tegyiik a készletbe. Ha bénuszlapka

van a keziinkben, azt megtarthatjuk, és magunk elé helyezhetjiik. Most a pontozas kovetkezik.
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PONTOZAS

Minden jétékos kiszémolja, hogy hany pontot gytijtote. Egyszertien haladjunk végiga pontozélap elsd oldalénak mentén, fentrél lefelé haladva,
¢s {rjuk be a megfeleld pontszdmokat. Az elsd forduldéhoz hasznéljuk az A oszlopot, a B-t a masodikhoz, a C-t pedig a harmadikhoz. (A pontozé

hétoldaldra a kezdé jatékban nem lesz sziikség.)

Minden munkds (haldsz, pdsztor, favigd) 1 pontot
ér.

Minden lezart és hibatlan tdjegység 2 pontot ér. Kivétel:
A viz téjegységek nem érnck pontot. Megjegyzés: A tébla
bal szélén taldlhatd kis sziget természetesen kiilon téje-
gységnek szdmit, és 2 pontot ér! Azok a tdjegységek, melyek
a tabla széléig érnek, szintén lezdrtnak szdmitanak. Tipp: A
tdjegységeket az utak nem vélasztjak el!

Minden olyan lapka, melyen t lithat6, 1 pontot ér. A
tabla szélén ldthaté utszakaszok szintén 1 pontot érnek.
Minden &sszekapcsolt utért (beleértve a tabla szélén
lév8t is) 1 minuszpontot kapunk (épitési koleségekért).

A bénuszlapkakért annyi pontot kapunk, amennyi rdjuk
van {rva.

A legtobb aktiv vulkdnnal rendelkezd jitékos minden
ilyen vulkdnért 1 minuszpontot kap. Ha t3bb jitékos-
nak van ugyanannyi, mindannyian megkapjik a megfeleld
minuszpontokat. Az els§ forduldban az inaktiv vulkdnokat
figyelmen kiviil hagyjuk (l4sd a Kévetkezé fordulé cimt

részt).

aktiv

inaktiv

Minden iires mez8ért 1 minuszpont jir. Minden téves
kapcsolédasért 1 minuszpont jir. Az iires mezdk nem
okoznak téves kapcsoldddsokat, igy csak 1 minuszpont jir
értiik.

A tabla szélén ldthatd tobbi illusztricidt, gy mint hajokat, lovas
kocsikat, mezdket stb. a kezd§ jatékban nem vesziink figyelembe.

(B)

o

de nem hibétlanul (D). Az E-nél lathatd tjegységek szintén
tartalmaznak hibdkat. Az F rét nincs lezdrva. A viz (G) nem
hoz pontot.

Laurdnak 5 lapk4jdn van ut, és 1 ttszakasza van a tdbla szélén.
Ezekért 6 pontot kap. A 3 kapcsolédé utért (H) le kell von-
nia 3 pontot, igy dsszesen 3 pontot fog kapni az utakért. A
hajét és a lovas kocsit nem vessziik figyelembe. A bénuszlap-
kdjéére (I) Laura 2 pontot kap.

(B

A vulkdnok pontozdsinal Laurdnak S aktiv vulkdnja van. (A
két inaktiv vulkdnt az elsé forduléban nem szdmoljuk.) Ellen-
felének, Gabornak 6 aktiv vulkdnja van a tabldjin (nem dbri-

o ®q

zoltuk). G4bor 6 minuszpontot kap, Laura viszont egyet sem.

Laura 1 minuszpontot kap az iires mezéért (J) és tovabbi 4
minuszpontot a téves kapcsolédasaiért (K). A nem kapesolédé

Példa: Laurdnak 5 munkdsa van (1 haldsz, 3 juhdsz és 1 favdgd), ezére
éreitk 5 pontot kap. A tdbldjén Ssszesen 6 lezart és hibatlan tdjegység
van: 4 erdd (A, beleéreve a tdbla szélén ldthatd szigetet), és 2 rét (B).
Ezekért 12 pontot kap. A C-nél lithaté mindkét teriilet le van zdrva,

utakért nem jir pontlevonds (L).

KdUETngé’
FORDULO

Az a jitékos, aki a fordulé sordn a legtobb pontot szerezte, megkap-
ja a valkdnlapkdt. Ha tobb ember ugyanannyi pontot szerzett, a
vulkdnlapka mindegyikiikre hatdssal lesz. A kovetkezd fordulétdl
kezdve ennck a jétékosnak (vagy jétékosoknak) az inaktiv vulkan-
jaikat is gy pontozzuk, mintha aktivak lennének!

Ha az ¢l6z6 példdban Laurdndl lett volna a vulkén-
lapka, sszesen 7 vulkdnja lett volna: 5 aktiv és 2 in-
aktiv. fgy tobb vulkdnja lett volna, mint Gdbornak,
amiért 7 minuszpontot kapott volna.

Tegylik vissza kozépre az Ssszes bonuszlapkat és tajlapkdt, ahogy a
jaték elején teteitk. Az idézitdt ismée Allitsuk be 7 percre, és az
el8z6h6z hasonléan kezdjiink 4j fordulét.

A JATEK VEGE
3 forduld utdn adjuk 6ssze az A, B és C oszlopokban szerepld

pontszdmokat. A legtobb pontot szerzett jatékos lesz a gydztes.
Déntetlen esetén tobb gyozees lesz.
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-  HALADOJATEK —

Alkalmazzuk a kezdd jaték szabdlyait a kovetkezd kiegészitésekkel:

ELOKESZULETEK
Minden jitékos kap egy készletet (azonos szint hitoldallal jelélve) a
falulapkakbél (melyeket innentdl csak falvaknak hivunk). Helyezd
falvaidat képpel felfelé a vilagtdblad bal oldalin fenntartott 3 mezdre.

JATEKMENET

Az id8zitét az eddigicknek megfeleléen minden fordulé elején allic-
sdtok 7 percre. A forduldk sordn sajit falvaidat a rendes lapkékhoz
hasonléan elhelyezheted vildgtabldd jobb oldali részén. A falvak lehe-

lyezése nem kotelezd; ezt ki is hagyhatjétok.

PONTOZAS

A munkdsok pontozdsa eltér a kezdd jétékétsl. Most mér kiilon
pontozzuk a haldszokat, juhdszokat és favdgékat. Csak akkor kapunk
éreiik pontokat, ha lehelyeztiik a hozzdjuk tartozé falut. Forditsuk
meg a pontozélapunkat, és a hitoldaldn taldlhaté felsé hdrom sorba

vezessiik fel a falvakért jaré pontszdmainkat:

Haldszok faluja: Juhészok faluja: Favagok faluja:
Minden haldsz 1 Minden juhdsz 1 Minden favagé 1
pontot ér. pontot ér. pontot ér.

A megfeleld munkds képe mindig lathaté a falulapkdn is, ez szintén
1 pontot ér. Ha nem helyeztiik le valamelyik falut, nem kapjuk meg
a hozz4 tartozé munkdsokért jaré pontszémot.

Bénusz: Az a jitékos, aki egy munkas tipusbél (pl. a haldszokbdl)
a legtobbet gytjtotte, 3 bénuszpontot kap. Ha tobb jétékos kozott
déntetlen alakul ki, minden érintett jatékos megkapja a 3 bénuszpon-
tot. Karikdzzuk be a +3 pontot a pontozélapon. 0 pontért sosem jir
bénusz.

L

Alkalmazzuk a kezdd és a haladd jaték szabdlyait a kovetkezd
kiegészitésekkel:

ELOKESZOLETEK

Az épiiletkartyat helyezzik egy mindenki szdmara elérhetd helyre.
Keverjitk meg mind a 8 épiiletlapkat, (melycket innentdl kezdve csak
épiileteknek fogunk hivni), és helyezziik 8ket a jitékeér oldaldra, képpel
lefelé. Forditsunk fel belélitk annyit, ahdny jatékos jitszik (pl. haromfds
jaték esetén 3-at), és helyezziik 8ket képpel felfelé az épiiletkartydra.
Fontos: Az ¢épiletkdrtydt helyezziik olyan helyre, ahol a jéték sordn
nem keveredhet 6ssze véletlentl a tobbi lapkaval!

JATEKMENET

Az id6zitdt az eddigicknek megfeleléen minden fordulé elején llitsitok
7 percre. Egy fordulé sordn legfeljebb 1 épiiletet vehettek magatokhoz,
melyet a tablitokra helyezhettek. Epiiletet akkor vehetiink magunkhoz,
ha mérlegaldbb 3 lapkat lchelyeztiink a tablinkra (beleértve a falvakat is).
Epiiletet nem kotelezé elvenni, ezt akar ki is hagyhatjuk.

Ezt kovetden adjuk Sssze a 3 faluért jaré pontszdmainkat, forditsuk
vissza a pontozdlapot az cl8oldaldra, és irjuk be ezt a pontszdmot a
legfelsé mezdbe. A pontozést a megszokott médon folytassuk. A lap
hatoldaldn taldlhaté tobbi mezét hagyjuk figyelmen kiviil. Ezeket
nem hasznéljuk a haladé jatékban.

Laura

7O =
" O

Hitoldal

(5

Eléoldal

Példa: Gabor 4 haldszt helyezett le (beleértve a haldszok falujit is),
melyért 4 pontot kap. Laurdnak 6 haldsza van (beleértve a haldszok
falujdt is). Laura ezért 6 pontot kap, valamint 3 bénuszpontot, amiért
neki van a legtsbb halésza. Igy tehdt 6sszesen 9 pontot kap.

Laurdnak 3 juhésza van, de nem rendelkezik a juhiszok falujaval. O
nem kap pontot. Gébor lehelyezte a juhdszok falujit és 1 tovabbi
juhdszt is, igy 2 pontot kap. Ezen kiviil kap 3 bénuszpontot, amiért
neki van a legtdbb juhdsza (még ha Laura tobb juhdszt is jitszott ki).

Laura és Gdbor egyetlen favdgdt sem helyezett le, de Laura legaldbb
megépitette a favagdk falujit, Gdbor viszont nem. Laura ezért 1 pon-
tot kap, valamint 3 bénuszpontot, Gdbor pedig semmit.

KéUETngé
FORDULO

Figyeljetek oda, hogy elészor a falvaitokat tegyétek vissza a
helyiikre, mielStt a tobbi lapkat visszatennétek kozépre!

PONTOZAS

Forditsuk 4t a pontozélapot a hdtoldaldra. El8szor a haladé jatékhoz
hasonl6an pontozzuk le a munkdsokat és a falvakat, és osszuk ki az
értiik jaré bénuszokat. Ezutdn irjuk be a lehelyezett épiiletekért és a
tdbla bal sz¢élén ldthaté colophazért jard pontokat (lasd az 5. oldalt).
Ennél a pontozdsnal minden illuszericiée figyelembe vesziink, melyek a

lapkdkon vagy a tabla szélén taldlhatéak (hajok, lovas kocsik stb.).

Kéuerngé
FORDULO

Figyeljetek oda, hogy el8szor a falvaitokat és az épiileteiteket tegyéek
vissza a helyiikre, miel8tt a tobbi lapkdt visszatennéeek kozépre!
Ismét keverjétek ossze a 8 épiiletet, és forditsatok fel beldlitk annyit,
ahdny jdtékos jieszik.

| O,
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MAS VILAGTABLAK

AZ EPULETEK LEIRASA

Lovas kocsi allomas
Minden lovas kocsi, amely ugyanazon az titon taldlhatd,
mint a lovas kocsi dllomés, 1 pontot ér.

Viligittorony

Minden hajé, amely ugyanazon a (zért és hibétlan) viz tdj-

egységen taldlhatd, mint a vildgitdtorony, 1 pontot ér.

Vadaszhaz
Minden vaddiszné, amely ugyanazon a (zart és hibiclan)
erdd tdjegységen taldlhatd, mint a vaddszhdz, 1 pontot ér.

Malom

Minden mezégazdaségi teriilet, amely ugyanazon a (zdrt és hi-

batlan) rét tajegységen taldlhaté, mint a malom, 1 pontot ér.

Colophéz

Az 1-es tabla bal felsd szélén egy c6lophdz lithatd. Minden
sziget, amely ugyanazon a viz tdjegységen tallhatd, minta
colophéz, 1 pontot ér. Egy folddarab csak és kizdrolag akkor
szdmit szigetnek, ha zdrt és hibatlan tdjegységekbdl 4ll, és

minden oldalrél viz veszi koriil. Ha egy folddarab kiilsé szélét a tabla
hatarolja, az nem szdmit szigetnek.

A pontokat hozé illusztrcidk az épiileteken is mindig fel vannak
tiintetve, ezek szintén 1 pontot érnek. Ha nem helyeztiik le a megfeleld
épiiletet, a hozz4 tartozd illusztrécidért nem jér pont.

Bénusz: Az a jitékos, aki a legtobb pontot gytjtotte egy adott ti-
pust illuszerdcidbol (pl. lovas kocsibél) 3 bénuszpontot kap. Ha tobb
jétékos kozott dontetlen alakul ki, minden érintett jétékos megkapja
a 3 bénuszpontot. Karikdzzuk be a +3 pontot a pontozélapon. 0
pontért sosem jar bénusz.

Tipp: Figyeljiink az épiiletek és falvak pontozdsa kozotti alapvetd kiilonb-
ségre. A falvak mindig a tiblinkon talilhatd osszes lapkdra hatdssal
lesznek. Ezzel szemben az épiiletek csak arra a tdjegységre vagy titra
hatnak, amelyeken megtaldlhatdak.

Adjunk 6ssze a pontozélap hétoldaldn 1év8 pontjainkat, majd fordit-
suk meg a pontozdlapot, és a kapott pontszamot irjuk be az eldoldal
legfelsd mezdjébe. Ezt kovetéen a pontozdst a megszokott médon

LA

Példa: Gébor lehelyezett egy vaddszhdzat (A) egy zart és hibdtlan
erdd tdjegységre, osszesen 3 vaddisznéval. Ezekért 3 pontot kap. A
tobbi erd8ben taldlhaté vaddisznékért nem kap pontot.

Mivel mésik vaddszhdzat nem forditottunk fel, mésik jitékos nem
kaphat pontot a vaddisznékért. Ebbdl az kovetkezik, hogy Gabor
kapta a legtobb vaddisznékért jard pontot, igy 3 bénuszpontot is
kap, mellyel 6sszesen 6 pontot szerez a vaddisznok pontozdsabol.

folytassuk.
(A
o

(B

®

Példa: A felsé rét téjegység (A) nem szdmit szigetnek, mivel a tabla
széle alkotja a kiilsé hatdrvonaldt. Az alatta 1évé rée (B) szigetnek
szdmit, mivel minden oldalrdl viz veszi koriil. A colophaz (C) ezért a
szigetére 1 pontot hoz.

A vildgitétorony (E) a D jelt hajéért nem hoz pontot, mivel masik
viz téjegységen taldlhatd.

A négy kiilonbozd vildgrabla a jitékot még valtozatosabba teszi. Minden
tdblanak megvannak a maga sajétossdgai, és nehézségi szintjeik is kiilon-
boznek. A jatékban mindig minden jatékosnak ugyanazzal a szimmal
jelolt tdblaval kell jitszania. Megjegyzés: Természetesen minden forduld
utin valaszthattok masik tablat.

A profi jétékban tjabb épiiletekért kaphatunk pontokat, mégpedig a
taverndért és a szélkerékére, melyek bizonyos tablakhoz kapcsolédnak

(l4sd jobbra).

Bénusz: A taverniért és a szélkerékére is jara3 bénuszpont.

Tavema
A taverna a 2-es és 3-as tablak bal felsé részén lathaté.
Minden boroshordd, amely ugyanazon az tdton taldl-

haté, mint a taverna, 1 pontot ér.

Szélkerék
A szélkerék a 4-¢s tabla jobb alsé részén lithats. Minden
t6, amely a vele azonos rét tijegységen taldlhatd, 1 pontot

ér. A t6 egy zért, hibatlan viz tdjegység, amelyet minden
oldalrdl fold vesz korill. Ha egy viz tdjegység kiilsd szélét a
tdbla hatérolja, az nem szdmit ténak.
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EGYSZEMELYES JATEK

Mondo Sapienst szeretnél jitszani, de épp nincs senki, akivel leiilhetnél?
Akkor jétssz egyediil! Hasznéld a kezdd jaték szabdlyait a kovetkezd
moédositisokkal:

El6késziiletek

A bénuszlapkdkra ¢és a pontozélapokra nem lesz sziikség; ezeket
tedd a dobozba. A vulkdnlapka az egyszemélyes jaté¢kban is mitkodni
fog, ezért tedd a tabldd mellé.

Most htizz véletlenszertien 2-3 lapkat (a vilagrabldtdl fiiggsen). Csak
azokat a lapkdkat hasznéld, amelyeken vannak utak, de nincsenek
vulkdnok (mindegy, hogy aktivak vagy inaktivak). Ha olyan lapkdkat
huzol, melyeken nincsenek utak, vagy vannak vulkdnok, huzz helyet-
tik masik lapkdkat, mig nem lesz 2-3 megfeleld. Ezeket helyezd el
képpel felfelé, véletlenszerlien elforgatva a tdbla 2-3 halvinyan
kiemelt mezdjére.

A tobbi lapkét alaposan keverd 6ssze. Ez utdn valassz ki egy nehézsé-
gi szintet és annak megfelel8en 4llitsd be az id6zitdt:

A lapkék lehelyezése

A lehelyezés osszes szabdlya az egyszemélyes jétékban is érvényben
marad! Az elsé felhtuzott lapkdtdl kezdve minden Gjabb lapka
felhuzasakor szabadon eldonthetjiik, hogy a 2-3 kezddlapka kéziil
melyik mellé helyezziik 8ket.

Pontozas

Az egyszemélyes jiték nem a pluszpontok gytijtésérdl fog szdlni,
hanem arrdl, hogy minél kevesebb minuszpontot gytjtsiink. Sem a
munkdsokért, sem a tdjegységekért nem fogunk pluszpontokat kap-
ni. Ezzel szemben a rendes szabdlyoknak megfelelden minuszpontot
kapunk minden iires mezdért, téves kapcsolddasért vagy vulkdnére. A
vulkdnok - fiiggetleniil attdl, hogy aktivak vagy inaktivak — mindig 1
minuszpontot fognak hozni. Ha van 1 vagy 2 ésszekétote utunk, nem
kapunk értiikk minuszpontokat. Ha viszont 2-nél tobb egymdshoz
kapcsolédé uttal rendelkeziink, minden tovabbi kapcsolédé utsza-
kasz 1 minuszpontot fog érni.

A jatékot akkor fogjuk megnyerni, ha nem érjikk el az aldbbi
minuszpontokat:

Konnyi 3 minuszpont

Az egyszemélyes jaték csak 1 fordulébdl 4ll. (Természetesen egymds

utdn annyi jatékot jitszhattok, amennyit csak szeretnétek.)

VARIANSOK

Hatrany

Ha az asztalndl ilnek killonosen tapasztalt jatékosok is, a jaték ki-
egyensulyozdsinak céljabdl megkérhetitek 8ket, hogy hatrdnnyal in-
duljanak. A vulkdnlapka nélkil fogtok jatszani, helyette azonban a
hatrdnnyal indulé jétékosok minden aktiv vulkdnjukére 1 minuszpon-
tot fognak kapni. A hatrdny nélkil indul6 jitékosok nem kapnak
minuszpontokat a vulkdnokért. Az inaktiv vulkénok nem hoznak
minuszpontokat. A hdtranyt tovabb névelhetitek, ha az inaktiv
vulkdnok darabjdért is 1 minuszpontot adtok.

Rovidebb id6
A tapasztaltabb jétékosok az id8t 6 vagy akdr S percre is lecsokkenthetik.

Gyerekek
Haazajénlottndl fiatalabb koru gyerckekkel jétszunk, alkalmazzuk akezdé
jéték szabdlyait hosszabb forduldkkal, és egyszertisitsiik le a pontozést.

Rejtett id6
Helyezziik az id8zitSt olyan helyre, ahol senki sem lathatja a hatralévd
idé.

Az interneten tovabbi varidcidkat is talalhattok:

www.mondo-game.com

o
|

TIPPEK

B Mieldtt jatszandtok, a szabadid8tokben vizsgaljitok meg a kiilon-

b6z8 lapkdkat. 1 vagy 2 tdjtipus léthaté rajruk, kilénbozé
kombindciékban, 4m a jitékban nem taldlhatjdtok meg az Ssszes
lehetséges kombindci6t. Egy lapkan sem ldthaté 3 tajtipus.

® Minden tt csak réten érhet véget, és mindig csak kanyarodva fut.

B Ha megakadsz, folytasd egy masik mezérdl. Lehet, hogy az 4ltalad
keresett lapka mér egy masik jitékos tdbl4jan van.

B Iddnként van értelme a téves kapesoldddsok létrehozdsénak is,
ha az elnyert pontok meghaladjék a btintet8pontokat.

m Kozvetleniil azidd lejérta eltr alkalmanként érdemes egy-két mezdt tiresen
hagyni, és inkdbb magunkhoz venni egy nagyobb értékt bonuszlapkat.

B Ha mir tobb tapasztalattal rendelkeziink, érdemes az ellenfelekre
is figyelmet forditani, hogy felmérhessiik, mennyi esélylink van
egy-egy bénusz megszerzésére.

B A profi jitékban célszerli t6bb falura és épiiletre is koncentralni,
hogy nagyobb eséllyel juthassunk bénuszpontokhoz.
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