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Hat lemming maffidzo igyekszik minél hamarabb leugrani a stégrél. De vajon kinek sikeriil el6szér? Nem is lenne igazi maffia,
ha az ember nem fogadhatna az eredményre. A versenyek sordn minden jatékosnak megvan a sajat favoritja és a
kockadobdsokat okosan kihasznalva prébalja meg a verseny kimenetelét befolyasolni, valamint a konkurens felek

betonkockaitdl megszabadulni. Ez fontos, mivel egy lemming szamara harom betonkocka utan véget ér a jaték. Pech, hogy itt

az ember minél hamarabb a vizbe akarja 6ket juttatni. Még az a jo, hogy a betonkockak egy légkalapdcs segitségével
elintézhet6ek. Ez igy megy, mig egyszer az egyik, masszor a masik lemming halad el6l. A jatékban akkor lehet fogadni, mikor az
ember maffia-bukmékerrel talalkozik. Minél késébb tippeli meg az ember a gy6ztest, annal tébb gy6zelmi pontot szerezhet.

De ha valaki tul sokaig var és nem fogadott a gy6ztesre, lires kézzel tdvozik. Es egész mellékesen az embernek a maffiafénok

megbizasait is teljesitenie kell.

A JATEK CELJA

A jaték célja az, hogy a futam végén a legtobb pontot érd el. Pontot a futamgyéztes
megtippelésével és a maffiafénok kildetésének teljesitésével szerezhetiink.
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(6 pakli, paklinként 6 kartyaval)
1 jatéktabla
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1 sima dobdkocka ™

12 betonkocka

18 kiildetéskartya



ELOKESZULETEK
e A jatéktablat az asztal kbzepére helyezziik.
*A 6 maffia-lemminget a sajat szinének megfelel§

indulémezG6re helyezziik. A jatékosok szamatadl fug-
getleniil mindig mind a 6 figura jatékban lesz.

e Minden jatékos kap egy kartyapaklit, ami a hatféle lemming-szinek-
bél tartalmaz egyet-egyet. Hatnal kevesebb jatékosndl a nem hasznalt
paklik a dobozban maradnak.
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o A 18 kiildetéskartyat megkeverjik. Végiil
kiosztjuk 6ket ugy, hogy minden jatékos 3-at
kapjon bel6lik. Ezeket titokban megnézik,
majd leforditva maguk elé helyezik. A futam
végén ezek a kiildetések plusz- vagy minusz-
pontokat hozhatnak. Persze ezeket a futam
kdzben el is lehet dobni. 6-nal kevesebb
jatékos esetén a kimaradt kildetéskartyak
visszakeriilnek a dobozba.

¢ A betonkockakat és a 3 kockat a jatéktabla mellé készitjik.

o Az lesz a kezdGjatékos, aki a legrosszabbul tud Uszni.
Megkapja mindkét lemming-kockat és elkezdi a jatékot.

JATEKMENET

¢ A kezdGjatékos dob a két lemming-kockaval. A dobott
szinek hatarozzdk meg, hogy melyik lemmingeket mozgat-
hatjuk. A kockadobas utan a jatékos mindig két lemmingbdl
valaszthatja ki, hogy melyiket mozgatja. Ezek kozil kell egyet
kivalasztania. Ha mindkét kockaval ugyanolyan szind lemmin-
get dobott, azt a szinli lemminget kell mozgatnia.

o A jatékos a lemminget pontosan egy Utszakasznyit
mozgatja elGre. Az Utszakaszokat sarga szalagok valasztjak el
egymastol. Egy szakasz kettd, illetve harom mezébdl allhat.

o A jatékos kivalaszt egy mez6t a kévetkez6 Utszakaszbol, ahova a lem-
minget mozgatni akarja. A mezének természetesen iiresnek kell lennie.
Soha nem éllhat két lemming ugyanazon az egy
mezoén.

A mez6k tobbsége valamilyen akciét valt ki.

Példa: A jatékos a z6ld lemminget szeretné a
kévetkezd utszakaszra mozgatni. Ott egy mezé
foglalt, igy csak a mdsik két mez6bél vdlaszthat.

* Ha a kdvetkez§ utszakaszon nincs lires mez8, a lemming az azt kbveté
Utszakaszon léphet barmelyik mezére. Ha itt is minden mez6 foglalt, a
lemming még egy Utszakasszal el6rébb fog mozogni.

e Miutan a kezddjatékos mozgatott egy lemminget, atadja mindkét
kockajat az dramutatd jarasa szerint kovetkezd jatékosnak. O szintén
mindkét kockaval dob, majd kivalasztja az egyik kockat és mozgatja a
hozza tartozé lemminget a kovetkezd Utszakasz egyik szabad mezGjére.
A tovabbi korokben a tobbi jatékos is ugyanigy fog tenni.

FIGYELEM: Miutan egy lemming kiesett (lasd a 3. oldalon a
,Betonkeverdt”), a kockadobasnal az & szine az aktudlis legutolsé
helyezett lemminget fogja jelenteni. Minél tobb lemming esik ki, annal
tobb szin fog kapcsoldédni az utolsé helyen all6 lemminghez. Amikor mar
csak két lemming van versenyben, a hatsé lemminghez 6t szin fog tar-
tozni. Ezekkel a szabalyokkal a hatul kullogé lemmingek is gyakran el6re
kerilhetnek és a futam a végéig izgalmas marad.

Példa: A dobds eredménye a rozsaszin és a kék. A kék mdr kiesett. A
jatékos igy csak a rézsaszin és a sziirke kéziil vdlaszthat, mivel a sziirke
a legutolsé. Ha mdr a rdzsaszin is kiesett volna, a jdatékosnak a
sziirke lemminget kellene mozgatnia.




A JATEKTABLA MEzOI

Az Uton kiilonb6z6 mezbkkel taldlkozhatunk. A legtobb mezé akciét valt ki,
ha egy lemming ralép.

Betonkeverd

Ha egy lemminget egy betonkever6t abrazolé mezére
mozgatunk, ez a lemming azonnal kap egy betonkock-
at. Ehhez egy kis dugoét helyeziink a lemming [abahoz.

Fontos: Minden lemming két betonkockat tud ,,magaval

hurcolni”. Ha egy lemming kap egy harmadik betonkockat, a lemming
szamara véget ér a verseny és kiesik. A figurat levessziik az Utvonalrdl. Az
elsé kiesett lemming a ,,6”-0s jelzésl mezére kerdl, a masodik az ,5”-Osre,
és igy tovabb.

Légkalapacs

Amikor egy lemminget egy légkalapacsot dbrazolé mezére
mozgatunk, eltavolitunk egy betonkockat a lemmingrdl,
ha volt mar rajta egy vagy ketté.

Menekiil6 jarmd

Amikor egy lemming egy menekiil6 jarmivet dbrazold
mezGre lép, azonnal dobunk a sima dobdkockaval. Annyi
mez6t fog a lemming elérelépni, amennyit a dobas értéke
mutat. Ezutdn az Uj mez8 akcidjat végre kell hajtanunk. Ha az
a mezG, ahova a lemming lépne mar foglalt, a lemming nem
fog mozogni, hanem a kiindulé mez6n marad. Ez a [épése
nem jon létre. Ehelyett kap egy betonkockat.

Bukméker

Ha egy lemming egy bukmékert abrazolé mezére 1ép, minden
jatékos maga elé fektethet leforditva egy fogaddskartyat.

Ha a jaték folyaman a jatékosok tovabbi fogadaskartyakat
helyeznek le, azokat mindig leforditva, a korabban lehelyezett
kartyak tetejére kell lerakniuk. Ily médon létrejon minden
jatékos el6tt egy leforditott fogadd pakli, melyet kiilon kell
tartaniuk a kildetéskartyaktoél és a fel nem hasznalt
fogadaskartyaktol.

Tandcs: a fogaddskdrtydk lehelyezése szabadon vdlaszthato. A jatékosoknak
mégsem szabad a fogaddssal sokdig vdrniuk, mivel a fogadds csak a
kadrtydk lehelyezésével vezethet sikerhez.

Maffiafénok

Ha egy lemming egy maffiafonokoét abrazold mezére 1ép,
minden jatékos képpel lefelé eldobhatja egyik kiilde-
téskartyajat, melyeket a dobozba teszilink. A jatékosok igy
nem kapnak minuszpontot, ha nem tudjak teljesiteni az
adott kildetést, de plusz pontot sem, ha mégis
teljesitenék.

Ures mezé
Ha egy lemming egy lres mezGre lép, semmi sem torténik.
Ezek pihen6mezG6k, ahol semmilyen akcié nem Iép életbe.

A JATEK VEGE

o A futam, és azzal egyiitt a jaték is
akkor ér véget, amikor egy lemming
eléri a stég végén talalhato
vizfelUletet, vagy tul is lép rajta. A
futam akkor is véget ér, ha az uton
mar csak egyetlen lemming talal-
hatd, a tobbiek pedig mind kiestek.
Mindkét esetben ez a lemming
nyerte a jatékot.

e Minden jatékosnak, akinek a futam végén még volt fogadaskartya a
kezében, haszndlatlanul el kell dobnia Gket. Ezek a kartyak
nem kerillnek bele a fogadd pakliba, melyet a futam
folyaman allitottunk ossze.

e Minden jatékos
felforditja a fogado
paklijat. Igy az el6szor
lehelyezett kartya lesz
legfeliil.

¢ Minden jatékos leszamolja a kartyakat fellilrél lefelé addig a kartyaig,
amelyen a nyertes lemming lathatdé. Minden leszamolt kartydért -
beleértve a gyGztes kartydjat is - a jatékosok egy pontot kapnak.

e Mindebbdl kdvetkezik, hogy egy jatékos fogadas utjan legfeljebb hat
pontot szerezhet, mégpedig akkor, ha a gy6ztes kartyajat helyezte le
utoljdra, és az a pakli utolsé (hatodik) helyét foglalja el. Példa: A jatékos
a fent dbrdzolt modon helyezte le fogaddskdrtydit. Ha a sziirke lemming
volt a gyéztes, 5 pontot kap.

o Aki a gy6ztes kartyajat els6nek helyezte le, minddssze egy pontot kap,
mivel a felforditott pakliban az a kartya az els6 helyen all. Példa: Ha a
lila gyézétt volna, a jatékos csak 1 pontot szerezne, mivel a lila volt az
elsé lehelyezett kdrtya.

¢ Ha valaki egyaltaldn nem helyezte le a gy6ztes kartydjat, mivel tul
sokaig vart, nem kap pontot, mivel a kartya nem taldlhaté meg a
pakliban. Példa: Ha a jatékos nem helyezte volna le a sziirkét, O pontot
kapna.

Tandcs: Pontot szerezni csak a gySztes lemming szinével lehet. Minél
késbbb fogad az ember erre a szinre, anndl tébb pontot nyerhet, mivel a
felforditott pakliban hdtrébbesé helyen fog szerepelni. Ezért célszer(i az
elsé hdrom fogaddskdrtydt minél hamarabb lehelyezni, hogy paklit
alkossunk beléle. EIGszér azokra a szinekre ,,fogadunk”, melyekrél ugy
gondoljuk, hogy nem fognak gyézni. A negyedik kdrtyatdl kezdve azt
probdljuk megtippelni, hogy vajon melyik szin fog gydzni.



¢ A fogadaskdrtyak utan értékeljuk ki a kiildetéskartyakat, melyek még
mindig képpel lefelé vannak a jatékosok el6tt az asztalon. Ezek nehéz-
ségi szintjiktdl fuggden 1-5 pontot hozhatnak.

¢ Ha egy kildetéskartyat nem sikeril teljesiteni, a jatékos a kartya
értékétdl figgetleniil 2 pontot veszit. Ezért tandcsos a futam sordn a
maffiaf6nckot abrdzold mez&kon a nehéz, illetve mar teljesithetetlen
kiildetéskartyaktol megszabadulni.

Magyardzat a kiildetéskdrtydkhoz:
A jatékos 1 pontot kap, ha a sziirke vagy a rézsaszin vagy

akdr mindkét lemming kiesik. Ha ezekbdl a lemmingekbdl
egyik sem esik ki, a jatékos 2 minuszpontot kap.

A jatékos 2 pontot kap, ha a jaték végén a sorban a zéld
el6bbre Iévé helyen végez, mint a piros. A jatékos akkor is
teljesiti a kiildetést, ha a piros kiesik, amikor a z6ld még
jatékban van. A kiildetés akkor is teljesiil, ha mindketten

piros barhogyan megel6zné a zéldet, a jatékos 2

minuszpontot kap.

mdsodik, vagy a harmadik helyre. Ha a kék nem ér be
minimum a harmadik helyre, a jatékos 2 minuszpontot kap.

A jatékos 4 pontot kap, ha csak egy lemming esik ki, vagy

jdtékos 2 minuszpontot kap.

Ha hdromndl kevesebb lemming esik ki, a jatékos 2
minuszpontot kap.

A jatékos 5 pontot kap, ha a futamgyéztes lemming
betonkocka nélkiil érkezik a célba. Az a lemming is lehet

mivel mdar minden mdsik lemming kiesett. Ha a gydztes
lemmingen egy vagy két betonkocka taldlhatd, a jatékos 2
minuszpontot kap.

kiesnek, és a piros esik ki els6ként, majd késébb a z6ld. Ha a

A jatékos 3 pontot kap, ha a kék lemming érkezik be az elsé, a

egy sem. Ha a jaték végén tébb mint egy lemming esik ki, a

A jatékos 4 pontot kap, ha hdrom vagy tébb lemming esik ki.

gyéztes, aki nem éri el a vizet, de utoljdra marad versenyben,

A JATEK GYOZTESE

Az lesz a gyGztes, aki fogadasaival és/vagy kuldetéskartydinak
teljesitésével a legtdbb pontot gydjtotte. Dontetlen esetén az a jatékos
gy6z, aki tobb pontot szerzett kiildetéseibdl. Ha tovabbra is dontetlen
az eredmény, akkor tébb gydztes lesz.
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