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4+ 30 lapka (12 kék értékes lapka: Faluk & Szenthelyek kék
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e~ Jatekelemek pontértékkel — 18 piros értékes lapka: Piacok & Oazisok piros

pontértékkel)

4 5 korsorrend és dzsinn dsszegz6lap

4+ 1pontozélaptémb

+ 2 jatékosszett (8 teve és 1jatékos kor- U
jelz6 szettenként)

+2 jatékosszett (11 teve és 2 jatékos Teve

korjelz8 szettenként)

4+ 1licitsorrendsav és 1 korsorrendsav

4 22 dzsinnkartya

4+ 96 aranyérme (48 db 5-6s
érték(i és 48 db 1-es)

4+ 54 er6forraskartya:
36 aru és 18 rabszolga
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A jaték
elokesziuletei

Ha ez az elsé jaték, akkor nyomkodjatok ki az 6sszes elemet a
jaték kinyomokartonjaibél. Az ures kereteket eldobas helyett
tegyétek a jaték dobozdba, a mlanyagtalca ala. Ez segit ab-
ban, hogy a talca a doboz tetejéig érjen, és megakadalyozza,
hogy az elemek szétszorédjanak a jaték tarolasa soran.

3 és 4 jatékos esetén minden jatékos 8 tevét és 1 korjelz6t
kap a valasztott szinében @. A plusz rézsaszin és kék tevék
és korjelz6k nem kerllnek be a jatékba. 2 jatékos esetén az
egyik jatékos a 11 rézsaszin tevét és a 2 korjelzét kapja, a
masik pedig a 11 kék tevét és a 2 korjelz6t.

Minden jatékos kap még 50 aranyat (9 db 5-0s értéki
érmét + 5 db 1-es értékiit) @. A jatékosok az érméiket az ér-
tek felukkel lefelé taroljak (igy a pontos 6sszeg titokban ma-
rad a tobbi jatékos el6tt) a jaték végéig.
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Keverjétek meg a 30 lapkat és véletlenszertien, képpel felfe-
1é tegyétek le egy 5 x 6 lapkas téglalapot kialakitva: Ez a szul-
tansag @.

Keverjétek ossze a 90 figurat a zsakban, majd huzzatok és
tegyetek minden lapkéra egy 3 figurabol all6 csoportot @.

Tegyétek a licitsorrend- és korsorrendsavokat a szultansag mel-
Ié. Fogjatok a jatékosok korjelzdit, és véletlenszerlien tegyétek
6ket a licitsorrendsavra @. Ez hatdrozza meg, hogy a jaté-
kosok kezdetben milyen sorrendben licitalnak a korsorrendsav
helyeire @.

Keverjétek meg az erdforraskartyakat, és tegyétek le képpel
lefelé forditva huzépaklinak. Ezutan huzzatok fel a fels6 9 lapot,
és képpel felfelé tegyétek egy sorba &ket a huzépakli mellé (7}

Keverjétek meg a dzsinnkartydkat, és tegyétek le képpel le-
felé forditva htizépaklinak. Ezutan huzzatok fel a fels6 3 lapot,
és képpel felfelé tegyétek egy sorba ket a htizépakli mellé @.

Tegyétek a palmafakat, a palotakat és a megmaradt arany
érméket a bankba, ahol mindenki elérheti @).

Most kezdédhet a jaték!
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A jatél célia z
Az Ot torzs jatékban egy idegen szerepét jatszod, aki bemerész-
kedik a legendas Naqala varosallamba, hogy vezesse a helyi tor-
zseket, 6si Dzsinneket idézzen és befolydst szerezzen. Aki a jaték

végére a legtdbb gydzelmi pontot gy(jti, az lesz a Nagy Szultén,
és a gyoztes.

G 6 é] ~ 6 i 6‘ Samu kovetkezik: nem mehet a 3-as helyre, mivel mar Olivér
y z m] p n K korjelz6je ott van, és az 5-6st tiil soknak érzi megfizetni, hogy

aral oA - Bl AT A CuE ; ) Olivér elé keriiljon; Samu (igy dont, hogy 1 aranyat fizet a
ATateKvegenakavetkezoh ety T Eon e banknak, és a korjelz6jét az I-esre teszi a korsorrendsavon.

00

4 1GyP minden nélad 1év8 aranyérméért (AE)

4 1GyP minden nalad 1év6 Vezirért (sarga figura) + 10 GyP
minden olyan ellenfélért, akinek kevesebb vezire van,
mint neked

4 2 GyP analad lévé Vénenként (fehér figura)
4 Az sszes dzsinned Osszesitett GyP-je

4 Alapkaid Gsszesitett GyP-je (azokért, amiken van egy tevéd)

4 3 GyP minden palmafaért, ami a te lapkaidon all Anna jon: az aranyait késobbre tartogatja, ezért a 0-as licitet
valasztja; nem fizet semmit, és a korjelz6jét a

4 5GyP minden palotaért, ami a te lapkaidon all kérsorrendjelz6sav egyenesének 0-as helyére teszi.

4 Mindegyik, killonb6z6 arukbal (rabszolga nem) all6 aru-

Ha egy jatékos a 0-as licitet valasztja, és mar van(nak) korjel-
z6(k) a 0-as helyen, akkor ezeket a jelzGket a 0-as oldalsavon el-
tolja, hogy az uj korjelzének helyet csinaljon: igy aki utoljara lici-

A 'a’té fOrdulO’ tal 0-at, annak a korjelzdje lesz el6bb a 0-as savon; és aki elészor
] valasztotta a 0-as licitet, annak a kore jon utoljara ebben a for-
A jaték kezdetén és minden uj fordulé kezdetén, minden —duloban.

jatékosnak licitalnia kell a kdrsorrendért, vagyis, hogy milyen sor-
rendben kovetkeznek a jatékosok korei:

sorért, a GyP-jeik 6sszege
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SR Licit 3 korsorrendeért
Akinek a korjelz6je az elsG helyen (az T-essel jeldlt hely) van a li-
citsorrendsavon jon el6szor, és bejelenti, hogy a krsorrendsav me-

lyik helyére szeretné tenné a korjelz6jét; azonnal befizeti a helyen

jelolt aranyérme dsszeget a bankba, és leteszi a korjelzjét oda. Péter jon utoljara, és latja, ha nullat licital, akkor nem kell
fizetnie semmit & még igy is Anna el6tt keriil sorra, aki igy
utolso lesz; ezért igy dont, hogy igy tesz.

3-nal tobb korjelz6 sosem lehet a 0-an, igy ha mindharom
0-as mez6 foglalt, akkor az utols6 jatékosnak legalabb 1-et kell
licitalnia (és 6 kerul sorra elsének ebben a forduléban).

A jatékosok korei a kdrsorrendsavon 1évé jelz6ik szerint
keriilnek sorra, a legnagyobb értéki helyen all6 jon elészor.

Olivér koran szeretne jonni ebben a korben, de nem akar tiil sokat
fizetni: emlékszik ra, hogy az aranyérmék gy6zelmi pontokat érnek

ajaték végén. Ugy dont, hogy a “3"-sal jelolt helyre ép, befizet 3
aranyat a bankba, és leteszi a korjelzojét ide.

Akinek kovetkezik a korjelz8je a licitsorrendsavon, az kerul sorra,
fizet az dltala valasztott helyért, és ez addig megy igy tovabb, mig
az 0sszes korjelz6 a korsorrendjelz8savra kertil. A O licit kivételével
a jatékosok nem licitalhatnak, és nem tehetik a korjelz6juket olyan
helyre a korsorrendsavon, ami mar foglalt.

Ebben a forduloban Olivér jon elsének, 6t koveti Samu, majd
Péter és végiil Anna.
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Amikor sorra kerll, minden jatékos a kovetkezd akciok minde-
gyikét végrehajtja, miel6tt a kovetkezd korjelz6 tulajdonosa jonne:

2.1 Lépés a korjelzdvel

A jatékos leveszi a korjelz6jét a korsorrendsavrdl, és a licitsor-
rendsav els6 Ures helyére teszi.

Megjegyzés: Ha te jossz elGszor, az azt jelenti, hogy te
fogsz elészér licitdlni a kérsorrendre a kévetkezd forduldban.
Elméletileg, ha minden forduldban eleget licitdlsz, elérheted,
hogy a teljes jaték alatt te leszel mindig a kezdd; de ez sokba
kertil neked, és a licitre elhaszndlt aranyérmék nem hoznak
gy6zelmi pontokat a jdték végén — ezért lehet, hogy nem ez
a nyertes stratégia!

2 2 V4
2.2 Lépés a figurakkal

A jatékosnak egy olyan lapkat kell valasztania, amin még van
figura (legalabb 1). Felveszi az Gsszes figurat errél a lapkarol, és
szomszédos lapkakra lép veliik (azaz minden lapkanak szomszé-
dosnak kell lennie az el6z6 lapkaval, amin a figurak atmentek),
és letesz 1 figurat minden lapkéra, amin athalad, amig el nem
fogynak.

A figurak mozgatasa soran 3 szabalyt kell betartani.

4 Utolsé figura azonos szinii szabaly
4 Tilos atlosan szabaly
4 Tilos azonnal visszalépni szabaly

4 Utolso figura azonos szinii szabaly: A jatékos donti el,
hogy milyen sorrendben teszi le a figurakat a kezébdl, ahogy
lapkardl lapkara lépked, de meg kell gy6zédnie arrél, hogy az
utolso letett figura olyan lapkara kertil, amin mar legalabb 1
vele azonos szinli figura taldlhato.

Nézziik ezt a lépést: a jatékos
felveszi a 2 figurat a bal oldali
lapkaral.
o Letesz egy Vént

(2]

Letesz eqy Vezirt
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Ezutan leteszi a sarga figurat az eqyik szomszédos lapkara, és a
fehér figurat az azt kovetore; ez egy helyes lépés, mert az utolso
lapkan van mar 1 fehér figura.

Megjegyzés: A mozgdsod sordn dtmehetsz olyan lapkdkon,
amin nincs figura, teszel mindegyikre 1 figurdt, ahogy
dtmész rajtuk, de SOHA nem fejezheted be a mozgdsod tires
lapkdn, mert mdr legaldbb 1, az utolsé figurdddal azonos
szind figurdnak kell dllnia az utolsé lapkdn!

4 Tilos atlésan szabaly: Minden figuralépésnél oldalt kell atlépni
egyik lapkarol a szomszédos lapkara, nem lehet atlosan.

Ez a zold figura nem éri el az Oazist.

4 Tilos azonnal visszalépni szabaly: A jatékos sosem léphet
azonnal vissza arra a lapkara, amit épp elhagyott — kés6bb
atmehet Ujra azon a lapkdn ugyanazon |épéssor alatt, ha
van elég figuraja egy teljes hurokhoz.

A masodik piros figurat nem lehet letenni a Kis piac lapkara, mivel
ekkor vissza kellene |épnie egyet.

Legalabb 5 figura kell egy teljes hurokhoz.



ra kell tennie egy tevéjét, ezzel jelezve, hogy ki a tulajdonos. '
A jaték végén a jatékos GyP-ket kap minden lapkaért,amin a
sajat tevéje all.
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A jatékos felveszi a kezébe az 6sszes figurat a Kis piac lapkarol, majd
eqy z6ld figurt tesz az Oazisra (1), egy kék figurat a Nagy piacra
22), eqy piros figurat a Szenthelyre 23), egy sarda figurat a Kis

piacra (4), és az utolso, zold figurét az Oazisra (5). A jatékos arra a lapkara lép, amin mar van 2 fehér figura és mas

nings rajta, igy a végén 3 fehér figura keriil a kezébe, és atveszi az
adott lapka folott a feliigyeletet; ha azt valasztotta volna, hogy arra
a lapkara lép, amin 3 fehér és 1kék figura van, akkor 4 fehér figura
keriilt volna a kezébe, de nem feliigyelné a lapkat.

Megjegyzés: A jdtékos a lépése sordn dtmehet olyan lapkdkon,
amit mdr mds vagy sajat maga tart feliigyelete alatt (letéve 1-1
figurdt mindegyik lapkdra, amin dtmegy). Ha ilyen lépések ré-
szeként a jatékos olyan lapkdn fejezi be a lépését, és ki is diri-
ti azt, ami mds jdtékos ellendérzése alatt van, akkor megkap-
ja az ésszes figurdt, de a lapka feltigyelete nem vdltozik meg:
marad az eddigi tulajdonos feltigyeletében. Amint eqy jatékos

Ezzel a lépéssel a jatékos 3 zold figurat csoportositott az
Oazisra: igy hasznalhatja ezeket a kereskedtket. A tobbi
figura a lépés soran a tobbi lapkara lett letéve.

Amikor még csak felfedezitek a jatékot, akkor azt javasoljuk,
hogy a letett figurakat fektessétek el az oldalukra, hogy a

mozgast megtervezzétek, és ha sziikséges, akkor vissza
tudjatok venni dket a |épés tervezési fazisa soran. Ne
felejtsétek el a Iépés végen felallitani ezeket a figurakat.

2.3 Lapkafeliigyelet ellen6rzés

Amint a jatékos befejezte a Iépést a figurakkal, visszaveszi az
utolso lerakott figurat a véglapkarol, és vele egyutt az OSSZES
ezzel a figuraval azonos szin( figurat is errdl a lapkarol.

Most legalabb 2 azonos szinl figurdnak kell lennie a jatékos ke-
zében: az utoljara letett, és a lapkan mar legalabb 1 azonos szinl
figuranak kellett lennie el6tte; ha mégsem, akkor a jatékos nem
tartotta be Az utolsé figura azonos szinii szabalyt (4. oldal) - ujra
kell prébalnial

Ha ebbdl a szinbdl az dsszes figurat eltvolitotta a jatékos az
adott lapkardl, és az igy uressé valt, akkor azonnal megkapja az
adott lapka felligyeletét:

tevéje rakertil egy lapkdra, az mdr sosem vdlt tulajdonost.

2.4 Torzsakciok

Most a jatékos végrehajthatja a kezében 1év6 figurak torzsének
akciojat. Ezeket az akciokat a jatékos attdl fiiggetlentil végrehaijt-
hatja, hogy a lapkat 6 felligyeli-e vagy sem.

Sarga Vezirek torzse

A most begytijtott sarga figurakat a jatékos tegye ma-
ga elé. Ezek a jaték végén GyP-ét érnek majd.

Fehér Vének torzse

A most begyljtott fehér figurakat a jatékos tegye
maga elé. Ha marad belGle a jaték végére, akkor azok
pontot érnek. A jatékos “el is kdlthet” néhanyat ezekbél
a Vénekbdl a jaték soran, hogy dzsinneket szerezzen
és/vagy megidézze erejiiket.

16ld Keresked6k torzse

A jatékos ezeket a zold figurakat azonnal tegye vissza
a zsakba, és vegyen el veliik egyezd szamii eréforras-
kartyat a képpel felfelé forditott sorbdl, a sor
elején kezdve (ami legmesszebb van a huizopaklitl).
Ne toltsétek fel a paklibdl az elvett lapok helyét ! (Lasd a
Takaritds a 7. oldalon.)
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Kék Epitészek torzse
A jatékos ezeket a kék figurakat azonnal tegye a
zsakba, és rogton ennyi aranyérmét kap érte:
4 Szamolja meg a kék értékii lapkakat a véglapka
korill, beleértve a véglapkat is.
4 Ezt a szamot szorozza meg a zsakba épp vissza-
dobott kék figurak szamaval.

BONUSZ: A jatékos eldobhat annyi rabszolgakartyat
a kezébdl, amennyit akar, hogy minden egyes el-
dobott rabszolgaval 1-gyel megnovelje a szorzot.

4 kék értékii lapka talalhato azon piros értékii lapka kériil, ahol
véget ért a lépés. A jatékos utolso figuraja kék volt, és volt mar 2
kék figura azon a lapkan; igy 3 kék figurat tesz a zsakba. Ugy

dont, hogy 2 rabszolgat is eldob.
lgy 4 x (3+2) = 20 aranyérmét szerez.

Ha az a lapka, ahol a mozgasat befejezte, szintén kék értékii

lett volna, akkor 5 x (3+2) = 25 aranyérmét szerzett volna.

Piros Orgyilkosok torzse

A jatékos ezeket a kék figurdkat azonnal tegye a

zsakba. Es meggyilkol EGY masik figurat: vegye le, és

tegye vissza a zsakba.

Ez a figura lehet:

4 vagy 1 tetszdleges szinli olyan figura, ami
az orgyilkosok hatokorén beliil van. A hatokorii-
kon beliil van a véglapkatdl legfeljebb a zsakba
dobott orgyilkosok szamaval egyez6 tavolsagra
lévé lapka (a tavolsag kiszamolasara a lépés sza-
balyai vonatkoznak, azaz nem lehet atldsan),

4 vagy 1 sarga vagy 1 fehér figura, ami épp valame-
lyik ellenfele el6tt talalhato.

BONUSZ: A jatékos eldobhat annyi rabszolgat a ke-

zéb6l, amennyit szeretne, ezzel minden eldobott
rabszolgaval 1-gyel megndvelve a orgyilkosok hato-
korét.

FONTOS: Ha egy orgyilkosakcié eredményeként a

jatékos teljesen kiiirit egy uj lapkat, akkor azonnal
atveszi a feliigyeletet a lapka fol6tt! Tegyen egy
tevét a lapkara, hogy jelezze a tulajdonost.

igy néha lehetdség nyilik 2 lapka folott is atvenni a feliigyeletet
ugyanabban a kérben: az elsé lapka a véglapka, ha csak orgyilkos
figurak vannak rajta; a masodik lapka, ha az orgyilkosok akcidjanak
végrehajtdsakor olyan figurat 6Inek meg, ami egyediiliként all
egy az orgyilkosok hatokorén beliili lapkan.

Ugyanazon kdrben ezek az orgyilkosok a jatékosnak nemcsak 1,
hanem 2 lapka folott is megszerzik a feliigyeletet.

Ha a jatékosnak elfogynak a tevéi, mikdzben ily médon venne
2 lapkat a birtokaba, akkor nem tudja megszerezni figuragyil-
kossaggal a lapkat. A jatékos nem dontheti el, hogy a 2 lapka ko-
zll melyiket szerzi meg: azt kell el6szor, ahol véget ér a lépése.

2.5 Lapkaakciok

Amint a jatékos végrehajtotta a figurai
torzsakciéjat, végrehajtja annak a lapkanak
az akciojat, ahova az utolso figurdjat tette,
fliggetlentl attél, hogy 6 birtokolja-e a lap-
kat vagy sem.

Ha a jatékos ebben a kdrben megszerzi az orgyilkosokkal egy
masodik lapka feltigyeletét, akkor sem hajthatja végre annak a
lapkanak az akcidjat; csak a Iépés utolsé lapkajanak az akcidja
hajthato végre.

Minden lapkan van egy kis jel, ami az akcié tipusat jeloli.

Ha a jel egy piros nyillal meg van jelolve, akkor a lapka akcio-
jéanak végrehajtasa KOTELEZO.

OAZIS {
Tegyél 1 0j palmafat erre a lapkara (nincs 5
korlatozva a lapkan lévé palmafak szdma, ha
elfogyott a palmafad, akkor ezt az akci6t
figyelmen kiviil kell hagyni).

FALU

Tegyél10j palotat erre a lapkara (nincs =
korlatozva a lapkan lévé palotak szama, ha
elfogyott a palotad, akkor ezt az akciét fi-

gyelmen kiviil kell hagyni).




Az Gsszes tobbi jelnél a lapka akciéja NEM kotelezd: A jatékos
végrehajthatja az akciot, ha szeretné, feltéve, ha ki tudja és ki akar-
jafizetni az adott koltségeket.

KIS PIACOK

Fizess 3 aranyérmét, és vegyél el egy er6- b
forraskartyat az els6 3 lathatobol (a sor elejétdl
kezdve). Mint mindig, még ne pétold a felvett
kartyakat!

NAGY PIACOK . ]
Fizess 6 aranyérmét, és vegyél el 2 P
forraskartyat az els 6 lathatdbdl (a sor elejétdl
kezdve). Abban a valésziniitlen esetben, ha
csak 1 erSforraskartya marad, amit fel lehet
venni, akkor is ki kell fizetned a 6 aranyérmét,
ha vasarolni akarsz a Nagy piacon. Mint min-
dig, még ne pétold a felvett kartyakat!

sntieyek . QOO0

Fizess vagy 2 Vént VAGY 1 Vént + 1 Rabszol-
gat, és vegyél el egy tetszéleges dzsinnt a
lathatok koziil (ezeket a Véneket tedd vissza
a zsakba, a rabszolgat pedig dobd). Még ne po-
told az elvett dzsinnkartyat (lasd Takaritds)!

A dzsinnek a jaték végén GyP-t adnak, de hasznalhat-

jatok a specialis képességeiket is:

4 Némelyik specialis képesség hasznalatanak kolt-
sége is van: ezeket csak egyszer lehet haszndlni
fordulonként, csak annak a jatékosnak a koré-
ben, akié a dzsinn.

4 Barmelyik dzsinn specialis képességét megszerzése
utan azonnal lehet hasznalni; persze ha van
koltsége, akkor ki kell fizetni azt.

Lasd az 6sszefoglalétablazat dzsinn oldalat a
képességeik részletes leirasahoz.

2.6 Arueladas (Lehetdség)

Miutan befejezte a jatékos minden akciojat (torzs- és lapkaak-
ciok), akkor, HA AKAR, eladhat arukat (de rabszolgat nem) még a
kore befejezése el6tt.

Ezt ugy teheti meg, hogy eldob egy vagy tobb kulonbozé
arukartyabol allo sort, és elveszi a bankbol a megfelel6
aranymennyiséget. Minél tobb kiillonboz6 aru szerepel egy sorban,
anndl tobb aranyat ér: 1-3 -7 -13 - 21-30 - 40 - 50 vagy 60
aranyat attél figgéen, hogy mennyi kiilonb6z6 arukartya van a

sorban.
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A jatékos szeretne nagyot licitalni a késdbbi korokben, hogy & johessen
eldszdr ajaték hatralévd részében, ezért iigy dont, hogy eladja az
oOsszes arujat.

Kap 30 aranyérmét az els6 eréforraskartya sorért + méq 7-et a

duplan meglévé 3 eréforraskartyaért (masodik sor).

A rabszolgakat nem lehet eladni.

Megjegyzés: Csak akkor érdemes eladni, ha valéban égetd
sziikség van aranyérmére a kérsorrend licitjéhez. Ellenkezé
esetben dltaldban jobb megtartani az drukat, hogy késébb
eqy nagyobb sort lehessen eladni. Még ha nem is sikertil még
tobb kiilénb6zd tipusi drut felhalmozni, akkor is eladhatja a
jdtékos ugyanezen az dron a sorait az utolsé korben!

T *) ¢ 999
B JaKkaritas
Amint minden jatékos minden akcidjat végrehajtva befejezte a

korét, még a kvetkez6 forduld Licit a kdrsorrendért fazisa el6tt, aki
legkdzelebb Ul a dzsinn- és erGforraspaklikhoz:

4 Feltolti az eréforraskartyak sorat:

Minden képpel felfelé maradt eréforraskartyat toljon a sor
elejére, és ezutan huzzon annyi Uj lapot, hogy osszesen 9
kartya legyen képpel felfelé. Abban a ritka esetben, ha az eréfor-
raskartyak huzépaklija kifogyna, keverjétek meg a dobottakat;
ha nem maradt tobb kartya, akkor nem lehet venni.

4 Feltolti a dzsinnkartyak sorat:

Minden képpel felfelé maradt dzsinnkartyat toljon a sor
elejére, és ezutan huzzon annyi Uj lapot, hogy dsszesen 3 kartya
legyen képpel felfelé. Abban aritka esetben, ha a dzsinnkartyak
huzépaklija kifogyna, keverjétek meg a dobottakat.

Most mar készen alltok a kovetkezd fordulora, kezdédhet a
licitalas a korsorrendért!




A jaték annak a fordulénak a végén ér véget, amelyikben ezen
2 esemény valamelyike bekovetkezik:

Megjegyzés: Az utolso kérédre a helyes licit dénté fontossdgu
lehet. Egy meggondolatlan jatékos tébb aranyérmét licitalhat, de
olyan helyzetben taldlhatja magdt, amikor a kére sorra keriil, hogy
attdl fiiggben, hogy a tébbiek mit csindltak, nem tud lépéseket
tenni, és igy értékes GyP-ket pazarol el.

4 Egy jatékos letette az utolso tevéjét egy lapkara:

Pontozas

A j?tékos az L{tolsc') tev‘éje Ier:{késéval m.eg'kapja a'lﬁpka Hasznaljatok a mellékelt pon- ,, g‘ 77Iﬁiﬁi’[ﬁjjjii] ’
ft‘all‘igy(?letetj és a. szoka"sos mo‘d‘or‘\ befejezi az akCISI'E; a tozolapokat az egyes jatékosok pont- & & Q'

Ja‘tek veget ér, amint az OSS:ZES Jate.!<o’snak' })o‘lt lehetpsege jainak kiszamolasahoz (ha kétségeid ° 0
végrehajtani ebben a forduldban a korét. A jatéknak vége és vannak, lsd a Gyézelmi pontok-at a e 6‘,

avégs6 pontozas kovetkezik. 3. oldalon). 9?" (2]

4 Nincs tobb lépési lehetSség a figurakkal: Az a jatékos nyeri a jatékot, ‘: (2]

A jatékos, és minden utdna kovetkez jatékos, mar nem tehet akinek a legtobb GyP-je van, és 6 | < wﬁ

egyetlen |épést sem; ha képes ra és szeretné is, akkor a tobbi lesz Naqala Nagy Szultdnja! Abban w (5

akciot végrehajthatja, pl. dzsinnjei specialis képességét idézi a valészin(itlen esetben, ha ketts f§§ ()

meg, majd a kovetkezd jatékos kerul sorra. Amint minden (vagy tobb) jatékos holtversenyben A4

jatékos végrehajtotta a végrehajthato akcidit (vagy passzolt), ~ végez az élen, meg kell tanulniuk a \‘

a fordulo véget ér; a jatéknak vége és a végs6é pontozds
kovetkezik.

Szultan erejének elosztasat — vagy
~ jatsszanak egy uj partit!

Stablista
Jatektervezo: Bruno Catitala

Szeretnék koszonetet mondani kedvenc jatéktesztel6 csapatomnak:
Francois Blanc, Sébastien Gaspard, Maél Cathala és mindazoknak, akik lelkesedéstikkel
meggydztek arrol, hogy jé uton haladok — kiiléndsen azokra a jatékosokra gondolok,
akikkel Alan Moon és Bruno Faidutti sszejovetelén taldlkoztam!

Tllusztvator: Cléwent Yiasson
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Meghivunk, hogy csatlakozz a jatékosaink
online kozosségéhez a Days of Wonder
Onlinehoz, ahol jatékaink online verzidja
talalhato.

Ahhoz, hogy hasznalhasd a Days of Wonder
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Days of Wonder Online accountodhoz vagy
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