Wolfgang Warsch zsékepitd jatéka kuruzsloknak
2—4 jatékos részére, 10 éves kortol
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24 joskartya

Anpirossal jelolt dsszetevik
konyveit hasznaljatok az els6
jatékhoz .
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Jatékeél

Evente egyszer Quedlinburg
varosa 9 napos vasart tart. Az &
orszag legjobb csodadoktorai és /4
kuruzsloi gytlnek ossze egy =<
helyen, hogy bemutassak .
gyogyit6 tudomanyukat 4
€s gyogyitalaikat. .
Biidos, izzadé labak,
honvagy, csuklés és
szerelmi betegség

- mindenre van
gyogymodjuk. Minden sarlatén sajat gyogyitalt f6z.

W

—

A gyogyitalok elkészitéséhez a jatékosok
osszetevoket huznak a sajat zsakjukbol,
amig tigy nem gondoljak, hogy a tokéletes
gyogyital elkésziilt. De csak 6vatosan: picivel
tobb ezekbdl a specidlis 0sszetevokbdl, és

az egész edény felrobbanhat!

Szoval meg kell taldlni a megfeleld id6t a megéllashoz,
miel6tt til késd lenne, és talan egy kisebb adagot kell elsére
késziteni, hogy a nyereségbdl értékesebb osszeteviket ke-
reshessenek késdbb. gy a jatékos zsdkja fokozatosan toltd-
dik fel egyre értékesebb, hasznosabb dsszetevikkel, és ett6l
a kovetkez0 bajital még értékesebb lehet.

El6késziiletek

Az a jatékos kezdi az elsd fordulot, aki #
legutobb fozott valamit. Kezddjatékosként
megkeveri a joskartyakat, és képpel lefelé maga
elé teszi hiizopaklinak.

Tegyétek kozépre a pontozdsavot, és az 1-es fordulot jelold
mezdjére a langot. A 4 db pecsétlapkat tegyétek a pontozdsav
pecsétmezdire a 0-s oldalaval felfelé. A pontozétdbla mellé
keriilienek a rubintok és a kocka.

Tegyétek az asztal kozepére a fehérek kivételével az dsszes

osszetevd jelz6t 3 halomba rendezve. Az egyes halmok-

ba sziniikt6l fiiggetleniil az azonos értékd Osszetevok
keriiljenek:

~ Az egyik csoportha az 1-es értékiiek, a masikba a 2-es
értékiiek, a harmadikba a 4-es értékiek.

Az osszetevok konyveibdl a narancsot és feketét tegyétek le
a kezdéshez. Erre a két konyvre minden jatékban sziikség
lesz. A fekete konyv egyik oldala a 2-f6s jatékhoz, a masik a
3- és 4-f6s jatékhoz valo — a jatékosok szamat a konyv aljan
lathato iistok szdma jelzi.

Fekete konyv
2 jatékos esetére

A tobbi osszetevik konyvébdl 4 készletet allithatunk ossze,
mindegyikben 5 kiilonb6z6 dsszetevd (zold, kék, piros, sarga
és lila) talalhatod. Jatékonként egy készletre van sziikség.

Az egyes készletek tagjait a konyvek also szélén lathato
konyvjelz6k szama azonositja be. A konyvek elejét €s hatlapjat
is vegyétek figyelembe. Az egyes készletek dsszetevdi gy
lettek dsszeallitva, hogy jol illeszkedjenek egymashoz. Az
elsd jatékhoz az 1-es készletet (az 1 konyvjelzds konyveket)
javasoljuk. =l

Piros konyv az 1-es
készletbdl
(1 konyvjelzd)
Ha ezt a készletet mér jol ismeritek, akkor javasoljuk a 2-es
készletet kiprobalni, majd utdna 3-as készletet és végiil a
4-eset. A tapasztalt jatékosok sajat készleteket is Osszeallit-
hatnak a kedvenc dsszeteviikbdl.

Kezdésként a készletbdl csak a zold, a kék és a piros konyvre
lesz sziikség. A sargat és a lilat tegyétek félre ekkor még.

Minden jatékos kap 1 iistot, 1 zsakot és a valasztott szinének
megfeleld pontjelz6t, amit tegyen a megfeleld pecsétjelzdre
mindenki. Minden jatékos tegye maga elé az iistjét a kémesd
nélkiili oldalaval felfelé, majd tegye a szinének megfeleld
egyik cseppet az iistje kozepén taldlhaté 0-s mezdre ©.
A megmaradt cseppek a jatékvariaciohoz kellenek.

Ezen kiviil minden jétékos kap egy lombikot is, amit min-
denki tegyen a teli oldalaval felfelé az iistje melletti lom-
biktartotalra @ (jobbra lenn lathatd). A mellette 1évd kis



csészére tegyék a jatékosok a szintiknek megfeleld patkany-
kovet. ©. Az ist jobb oldalan lathat6 rubinos zsakra pedig 1
rubin keriiljon a talonb6l mindenkinél @.

Minden jatékos vegyen el, és tegyen a zsdkjaba 1 fehér
3-as, 2 fehér 2-es, 4 fehér

: oy i 1333
l-es, 1 narancs 1-es és 1 zold @@

2 X
1-es dsszetevét ©. 1 2X
A jatékostablan  abrazolt 1x D 4x
konyv bal oldalan is lathato,

hogy milyen osszeteviket kell a jatékosnak a zsékjaba ten-
nie a jaték elején.

© @

Kezdd
felallas

A megmaradt fehér osszetevok a gydzelmipont-sav mellé
keriiljenek.

A idték menete

‘A jaték 9 fordulébdl all. A forduléjelzdre tett lang mutatja
a jatékosoknak, hogy épp melyik forduloban jarnak.

Joskdrtydk

Minden fordul6 kezdetén az a jatékos, aki eldtt a joskartyak
talalhatoak, felveszi a fels6 kartyat, hangosan felolvassa azt,
majd képpel felfelé a pontozosav mellé teszi a dobopaklira.
A felolvasott esemény minden jatékosra érvényes. Ha a
jatékosok az esemény kovetkeztében sarga vagy lila ossze-
tev6khoz jutnanak, akkor ezeket csak akkor kaphatjak meg,
ha a megfeleld 0sszetevik konyve mar jatékba keriilt (1asd
a forduldjelzdt).

Ha a felolvasott lap egy kék joskartya, akkor az a forduld
egészére vagy a fordul6 végén hat. Ha az egy lila joskartya,
akkor a fordulé kezdete el6tt kell végrehajtani. Az olyan
joskartyaknal, ahol a jatékosok tobb akcio koziil valaszthat-

nak, az a jatékos valaszt eldszor akciot, aki felolvasta a kar-
tyat, a tobbiek korsorrendben kovetik 6t.

A patkdnyok
leghamarabb a 2-ik forduldtdl W
A joskartyak felolvasdsa utan a patkanyok __
kore kovetkezik. A patkanyok a jatékos iistjét még a fozet
elkészitése elGtt picit telitettebbé teszik. A vezetd jatékos
kivételével mindenki patkdnyfarkakat dobhat az iistjébe,
ami lehet6vé teszi szamukra, hogy a patkanykoviiket el6bbre
mozgassék az iistjiikben. Minden jatékos a patkdnykovét
annyi mezdvel léptetheti el6re, amennyi patkanyfarok van a
pontozosavon kozte és a vezetd jatékos kozt. A patkanykovet
arra a mezdre kell tenni, ahol a csepp van, majd a patkany-
farkak szdméaval egyez6 szami mez6t kell elére 1épni vele.

Példa: A zold jdtékos vezet. A kék jdtekos a 2. De a zold és
a kék jdtékos kozt nincs patkdnyfarok. Igy ebben a forduldban a |
kék jdtékos nem haszndlhatja a patkdnykoveét. A zold és a sdrga |
Jdtékos kozt 1 patkdnyfarok van, igy a sdrga jdtékos a patkdny-
kovet 1 mezovel viheti el6bbre a csepptol. A zold és a piros jdtékos
kazt 2 patkdnyfarok van: a piros jdtékos igy 2 mezovel viheti
elébbre a patkdnykovét a csepptol:

A patkdnyfarkak megszdmoldsa és a patkdnykovek
ennek megfeleld mozgatdsa utdn, a jatékosok a
fozeteiket egyszerre készitik el.




A f6zetkészités

A fozete készitésekor minden jatékos egyesével hiiz a zsak-
jabol osszeteviket, amit az iistje szdmsavjara tesz. A f6-
zetkészitéskor nincs korsorrend, minden jatékos egyszerre
tolti az iistjét.

Az els6 kihizott Osszetevit az értékének megfeleld
tévolsagra kell tennie a cseppt6l (vagy a patkanytol, ha
van az is a jatékos iistjében). Az osszetevo értéke 1, 2, 3
vagy 4 lehet.

Egy 1-es Osszetevit a csepp (vagy a patkdny) uténi elsd
szammezdre kell tenni, egy 2-es 0sszetevot a masodik me-
z6re, stb. Minden tovéabbi kihdzott dsszetevét az eldzdleg
letett dsszetevotdl kell az értékének megfeleld tavolsagra
tenni. Igy iires mez6k marad(hat)nak a savon, amiket iire-

sen is kell hagyni.

Példa: Benedek egy narancs I-es Osszetevét hiiz ki
elséként a zsdkjdbol, amit a csepp utdni elsé mezore tesz
(1-es mez6). Ezt kdvetden egy sdrga 2-es Osszetevét hiz
a zsdkjabol. Ezt az elozoleg letett narancs Osszetevotol
kell 2 mezdnyire tennie, igy a 3-as mezdre keriil. A 2-es

mezd iiresen marad, és nem haszndlhato az aktudlis for-
duloban. Ha kdvetkezoként egy I-es dsszetevdt hiizna,
akkor azt a 4-es mezore kellene tennie.

Minden osszetev6hizads és lerakds utdn a jatékos eldon-
ti, hogy akar-e egy udjabb Osszetev6t hdzni a zsakjabol
vagy inkédbb megall. Ha az utols6 dsszetevét is kihdzta a
zsakjabol a jatékos, akkor mindenképp meg kell allnia. Aki
befejezte a huzést, az tegye a zsdkjat maga elé az asztalra.
fgy mindenki szamara vilagos, hogy ki hiz még a zsik-
jabol. A jaték soran tilos a jatékosoknak belenézniiik a
zsakjukba.

Megdllds robbands miatt

Ha a kihdzott fehér dsszetevik dsszesitett értéke tobb lesz
mint 7, akkor til sok csattané maszlag keriil a f6zetbe, és
az iist felrobban. Amelyik jatékosnak a fdzete felrobban,
annak azonnal meg kell 4llnia, és nem hizhat Gjabb dssze-
tevoket! Az utoljara hizott osszetevd még bekeriil az iistbe.

FONTOS! Arobbanas meghatarozésahozcsak a fehér dssze-
tevik értékét kell 6sszeadni. A mas szinfi 6sszetevik értéke
nem szamit! A joskartydk eseményeire, illetve az 6sszetevik
bénuszakcidira (14sd alabb) nincs hatéssal a robbanas.

Példa: Eszter iistiében a fehér Osszetevok értéke mdr 2 +
3 + 1 = 6. A narancs 0sszetevd értéke nem szdmit.

Ugy dont, hogy hiiz még egy Osszetevét a zsdkbol. Egy 2-es
értékil fehér osszetevdt hiizott (piros karikdval jelolve),
amit a 9-es mezore tesz, majd tjra megszdmolja a fehér
0sszetevoi dsszesitett értékét. Mivel az Osszesitett érték 6,
az iistje felrobban. Igy kénytelen megdlini, és nem hiizhat
tobb oOsszetevot a zsdkbol.



Az 6sszetevik tobbsége nem csak az iistot tolti, hanem bo-

nuszakciot is ad.

+ A fehér és narancs osszetevik csak toltik az iistot,
finomabba teszik a f6zetet, de nem adnak bonuszakciot.

* A kék, piros és sirga osszetev6k olyan bonuszakciot
adnak a jatékosoknak, ami az osszetevo kihiizasa utan
azonnal aktivalddik.

+ A zold, lila és fekete osszetevk is adnak bonuszakciot,
de ezek csak a forduld végén (1asd értékelés) aktivalodnak.

Az igy szerzett bonuszakciokat a jatékosok nem kotelesek

végrehajtani, passzolhatjak is.

Az 6sszes bonuszakcio részletes leirdsa megtalalhato az

Almanachban.

N Hizz 1244 bsszetevita (||
. rsikodbol. Koziilik egyet |8
letehetsz a2 Gstidre.

Benedek egy kék 2-es Osszetevot huz. Ezt leteszi az
listjére, azutdn a kék 2-es miatt hizhat 2 Osszetevot a zsdkbol,
amibol legfeljebb az egyiket teheti az listjére. Egy fehér 3-as
és egy piros I-es dsszetevét hiiz. Ugy dont, hogy a piros I-est
teszi az istjére, a fehér osszetevdt pedig vissza a zsdkba. Ugy is
donthetett volna, hogy egyik Osszetevét sem teszi le, mind-
kettot visszatehette volna a zsdkba.

hogy ha az utoljara hiizott oOsszetevdje @
fehér, akkor azt visszateheti a zsékba.

Figyelem: Ha az utoljdra hizott osszetevd felrobbantotta
az iistot, akkor a lombikot mar nem lehet hasznélni!
A jatékos a lombik hasznélata utdn tovabbi Osszeteviket
hiizhat a zsakbol. A lombikot a felhasznaldsa utdn a masik
oldalara (iires lombik) kell forditani. A jatékos csak akkor
hasznélhatja tjra a lombikjat, ha az fel lesz toltve (lasd az

értékelésfazis F 1épését). Ez azt jelenti, hogy egy lombikot
csak egyszer lehet haszndlni egy fordul6ban.

A jatékos arra hasznédlhatja a lombikjat,

Amint minden jatékos tigy dontott, hogy nem hiz tobb
osszetevot a zsakjabol, vagy egy robbanas miatt volt kény-
telen megéllni (tdl sok fehér dsszetevd), akkor kezdddik az
értékelés.

Ertékelés

Az utoljara hiizott és letett dsszetevd utan kozvetleniil
kovetkezd mezd lesz az egyes jatékosok értékelémezdje
erre a fordulora.

Ertékel6mez6 értéke
A jatékos kap egy rubint

Gy6zelmi pont

Az értékel6mezé meghatérozasakor nem szamit, hogy az
utoljara huizott 6sszetevd okozott-e robbandst vagy sem.

Példa: A fenti példdban, ahol Eszter iistje felrobbant, az utol-
Jdra letett dsszetevé a 9-es mezore keriilt. Az értékelomezd
ezért a 10-es mezd' (sdrgdval bekarikdzva).

Az értékelésfazis soran a jatékosok sorban, balrdl jobbra
haladnak végig az értékel6zaszlokon.
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Az a jatékos, akinek felrobbant
az iistje, az nem vesz részt az
értékelésfazis ,A” 1épésében.
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A) Bonuszkocka

El6szor nézzétek meg, hogy azon jatékosok koziil, akik-
nek NEM robbant fel az iistje, ki érte el a legnagyobb
szamértékd értékelémezét. Ha tobb jatékos ugyanolyan
szamui értékelémezdt ért el, akkor nézzétek meg, hogy
melyikiik jutott messzebbre az iistjében (tobb egymas
utdni mezd lehet ugyanolyan értéki). Ez a jatékos dob
a bonuszkockaval, és kapja meg a bonuszt. Holtverseny
esetén a benne részt vevik mindannyian kiilon-kiilon dobnak
a kockéval, és megkapjak a dobasuknak megfeleld bonuszt.

} A jatékos A jatékos { A jatékos
[E 1 gyézelmi 2 gy6zelmi | 1 rubint kap.
pontot kap. pontot kap.
| A jatékos a cseppjével | A jatékos kap
6" 1 mez6t eldre léphet. @ 1 narancs osszetevot
(ha sziikséges toljatok a zsékjaba.

félre a 0sszeteviket)

Benedek

Példa: Eva és Benedek is a 23-as értékelomezot érte
el, és megdlltak mielott felrobbant volna az iistjiik.
Eva értékelémezdje (pirossal karikdzva) nagyobb,
mint Benedeké (sdrgdval karikdzva), mert messzebb
van az iistjében. Igy Eva dob a bonuszkockdval.

B) Osszetevéakcio

Nézzétek meg, hogy fekete, zold vagy lila 6sszetevdt hizott-e
valaki. A kezdGjatékossal kezdve korsorrendben haladva
hajtsatok végre ezen osszetevGk bonuszakcidit (lasd az
osszetevk almanachjéban).

Mennyi fekete Osszetevot hiiztak az egyes jatékosok? Aki
tobb fekete Osszetevdt hizott, mint a mellette iil6k (lasd
bonuszakciok), az kapja a megfeleld bonuszt. Ezt kovetden a
zold 0sszetevdk feltételeit ellendrizzétek, stb.

Példa: Ahogy a
konyv mutatja,
minden jdtékos 1
rubint kap minden
olyan zold ossze-
tevéjéért, amit az
iistje utolso vagy
utolso elotti
mezdjére tett.

) Minden olyan

o el ssretevigry, ami oz

iist5d utalsg vagy
utolsé elipgi
helyén g1,

1 rubint kapsz,

C) Rubin e b
Minden jatékos, akinek az értékeld- D IS
mezgje egy rubint abrazol, kap egy
rubint. Nem szdmit, hogy a jatékos
listje felrobbant-e vagy sem.
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 kosoknak, akiknek felrobbant

) A ! az listje, most valasztaniuk
LA AW kell aD) és az E) 1épés kozt.
(T N A tobbi jatékos mindkét 1épést végrehajtja.
W%,

) Gy6zelmi pont
A kezdGjatékossal kezdve, majd korsorrendben haladva,
minden jatékos megkapja az értékeldmezd6jén abrazolt
gyozelmi pontokat. A pontozésdvon ennek megfeleléen

mozgassatok a pontjelzdket.

Példa: Benedek (sdrga) értékeld-
mezdje a 23-as, ami 7 gyozelmi
pontot ad. Igy a pontjelzdjét
7 mezovel lépteti elore.
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FIGYELEM: Ha egy jatékos eléri vagy tul 1épi az iistje
utolsé mezdjét (33-as), akkor az dsszetevdjét a 33-as
mezdre kell tennie, és kandlon abrazolt értékeket

kapja. A jatékos 15 gy6zelmi pontot kap, és 35 érmével
mehet vasarolni (1asd E 1épés). Mindenki, aki elérte az
utolsd, legnagyobb mez6t, megkapja a bonuszkockadobas
lehetdségét, feltéve, hogy nem robbant fel az iistje.

Ha egy jatékos eléri az 50-es gy6zelmipont-mez6t, akkor

e 2

forditsa at a pecsétjelzdjét az 50-es oldalara.

E) Osszetev6k vdsdrldsa
A kezdGjatékossal kezdve, és korsorrendben haladva
mindenki vehet 1 vagy 2 kiilonb6z6 szin( dsszetevét.

20 2

A jatékosok értékeldmezdjének a szdma adja meg, hogy
mekkora 0sszeghdl vasarolhat a jatékos djabb dsszete-
voket. A 0sszetevik dra az osszetevk konyveiben van
feltiintetve.



A bal széls6 érték az 1-es értékii
Osszetevd éara, a kozépsé a
2-es értékié, a jobb szélsG pedig
a 4-es értéki osszetevéé. Ha csak
egy érték lathaté a listan, akkor
csak 1-es értéki osszetevot lehet

venni abbol a fajtabol.

A magasabb értékid Osszetevé eldnye, hogy a jatékos
tobb mezdt 1éphet eldre az listje szamsavjan. De az érték
szerepet jatszik a zold és kék konyv esetén is, mert a
bénuszakci6 a zseton értékétdl fiigg.

A fel nem hasznalt pénz elveszik. Az egyes dsszetevikbdl
korlatozott mennyiség 4ll rendelkezésre. Abban az eset-
ben, ha olyan dsszetevé mar nincs, amit a jatékos venni
szeretne, kénytelen masikat valasztani.

Amint mindenki befejezte a vasarlast, tegyétek a
zsdkotokba a megvasarolt dszeteviket az Gsszes tobbi
kihiizott dsszetevdvel egyiitt.

e
G0l dssreteviény, ami oz H 1
000 utolsd vagy (M1

tolsh el (W]
belyén 1), i\
| rubint kapsz.

|
bmikindbol. Kiziilik egyet
Jetehetsz az Gsiidre.

Példa: Eszter (piros) iistje felrobbant miutdn kihiizta
a fehér 3-ast. Az értékelomezdje a 19-es.

Benedek (sdrga) id6ben megdlit. Az & értékeldmezdje
a 15-0s. Benedek igy dobhat a bonuszkockdval. Kap 1
rubint, 3 gydzelmi pontot és 15 érmével mehet vdsdrol-
ni. Eszternek dontenie kell, hogy 5 gyézelmi pontot
kapjon vagy inkdbb 19 érméért vdsdroljon.

Eszter a pénz mellett dont. Vesz egy 2-es zold dsszete-
U0t 8 érméeért, és egy kék 2-es dsszetevdt 10 érméert.
Benedek egy 4-es zold dsszetevét vesz. Mindkét jdteé-
kosnak 1 érméje marad, ami elveszik.

F) A fordulé vége
A fordulé végén a jatékosok a kovetkezd akciokat hajthatjak
végre (tobbszor is) rubinjaik felhasznalasaval:

+ Eldrelépés a cseppel

A jatékos, ha befizet 2 rubint, a
cseppjével 1 mez6t elore léphet. Igy
gyorsabban tudja feltdlteni majd az
listjét, hisz az ezt kovetd fordulokban a
zsakbol kihuizott elsd 0sszetevt maga-
sabb értéki mezdre tudja majd letenni.

e

+ Lombik feltoltése -

A jatékosok feltolthetik a lombik-
jaikat 2 rubin elkoltésével. Ha igy
tesznek, forditsdk a lombikjukat ujra
a teli oldalaval felfelé. Igy a kovetke-
z§ forduléban tjra hasznalhaté lesz
a lombik.
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Ezt kovet6en minden jatékos vegye ki a patkanykovét

az iistjébdl, és tegye vissza a kis csészébe. A joskartya-
pakli az éramutato jarasa szerint kovetkezd jatékoshoz
keriiljon, 6 kezdi majd a kovetkezd fordulét. Valamint a
fordulgjelzét is 1éptessétek egy mezdvel elére. Kezdodhet

a kovetkezd fordulo.

Forduléjelz6 :

A forduldjelz6 mindig mutatja, hogy melyik fordulé van
soron, és hogy kell-e vagy sem a fordulo eldtt akciot
végrehajtani, valamint, hogy melyik plusz akciokat kell a
9. forduloban végrehajtani:
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Fe” § —~ HI —— B

. A 2. fordulé megkezdése eldtt a sarga
) v/ osszetevok konyvét, a 3. fordulé el6tt a
| | S| lila osszetevok konyvét kell betenni a
jatékba.
A 6. fordulé megkezdése eltt minden

jatékosnak egy plusz fehér 1-es
osszetevét kell a zsdkjaba tennie.
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.e 'e Az utols6 forduléban mindenkinek meg
@ kell fognia a zsakjat, és parancsszora,
egyszerre kell az osszeteviket kihiz-
niuk.
Az a jatékos, aki a joskartyat olvasta fel, adja ki a
parancsot: ,Hiizas!”, ezutan egyszerre minden jatékos
vagy huz egy osszetevét a zsakjabol, vagy ha gy dont,
hogy megéll, az iires kezét hizza ki.

A jatékosok donthetnek gy is, hogy az 1-8 fordulékban
is igy, egyszerre huzzdk ki az osszeteviket. Ez megaka-
dalyozza, hogy valaki azzal szerezzen eldnyt maganak,
hogy sokat gondolkodik azon, hogy megalljon-e vagy
sem.
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A jdték vége

Az a jatékos nyeri a jatékot, akinek a pontjelzGje a

legmesszebb jutott a pontozésdvon. Ha egynél tobb
jelz6 &ll az elsd helyen, akkor a holtverseny-

ben allok koziil az nyer, aki az utolsé for-
duléban legjobban feltoltotte az  iistjét.

Az utolsé fordulé végén a jatékosok
gyozelmi pontokat vehetnek, darabjat
vagy 5 érméért (a fordul6 végén a vasar-
lasra kapott 6sszeghdl) vagy 2 rubinért.
Ezt bArmennyiszer végrehajthatjak.

fenn, akkor tobben is megszer-
zik a Quedlinburg legjobb
kuruzsléja cimet.

Ha még mindig holtverseny allna -

Jatékvaridcio

Ajatéknagyonvéltozatos. Mivel keverednek az osszetevik,
és egyéb dolgok is, igy minden jaték kicsit mas lesz, mint
az el6zd. Jatékrol jatékra valasszatok masik osszetevik
konyve készletet.

Ha szeretnétek, osszedllithattok sajat készletet is.
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Miutdn mar jatszottatok a jatékkal néhany partit,
hasznélhatjatok a jatékhoz az iist hatoldalat is (a kém-
csoves oldalat). Ha a kémcsoves oldalat hasznaljatok,
akkor minden jatékos tegyen egy masik, a szinének meg-
felel6 cseppet a bal széls6 kémcsdre. A jaték soran barmi-
kor, ha a jatékos eldre 1éphetne a cseppjével (joskartya,
osszetevd bonuszakcidja vagy 2 rubin befizetése miatt),
eldontheti, hogy a két csepp melyikével 1ép el6bbre:

az iistjében 1év6 cseppel vagy a kémcsoveken 1évd csepp-
jével. Ha tigy dont, hogy egy kémcsovon lévével 1ép, akkor
egy livegnyit jobbra 1ép a cseppel. Majd azonnal megkap-
ja az ott abrazolt bonuszt:

A jatékos a megadott szamnak

.. .. megfelelo gyozelml pontot kapja

(1,2,3 va

A jatékos 1 rubint kap.

A jatékos az abrazolt osszetevdt kapja,
amit azonnal beledob a zséakjaba.

Annak ellenére, hogy a hétoldalon nincs jelzés arra, hogy mi
torténik robbandskor, a robbands szabdlyai tovabbra is
érvényben vannak.

A kiado és a szerzd
koszonetet mond minden
jatéktesztelonek és
szabalyolvasonak.

Importalja és forgalomba hozza:

Gamer Café Kft. H-2030 Erd Budai tt 28.
www.compaya.hu e-mail: info@compaya.hu
tel:+36204281186

Magyar forditds: Dunda

Schmidt Spiele GmbH
LahnstraBBe 21

12055 Berlin
www.schmidtspiele.de
www.schmidtspiele-shop.de



