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Lapkalerako jaték 1-4 jatékos részeére,
8 éves kortol. Szerzo: Reiner Knizia
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4 értékeldtabla

20 értékjelzs
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Elokeésziiletek
1. Fektessétek a jatéktablat az asztal kozepére.

n

Allitsatok a jatéktabla mellé a piramisokat.

3. Mindenki vegyen magahoz:

e 1 allvanyt

o 1 értékeltablat

o 5 értékjelz6t - 1x mindbél: piros, zold, kék,
narancs és lila

Az allvanyokat allitsatok fel magatok eldtt és fektessétek
mellé az értékeltablakat. Tegyétek az értékeltablatok
szimbo6lumaira (,,0” mezdire) a szinben megfeleld
értékjelzbket. Az értékel6tablatok mindenki szamara
legyen jol lathatd a jaték egész ideje alatt.

Kevesebb, mint 4 jatékos esetén, a felesleges
alkatrészeket tegyétek vissza a jaték dobozaba.

4. Szobrjatok a 100 lapkat a vaszonzsakba, alaposan
keverjétek meg, majd egymas utan mindenki hlzzon
5 lapkat. A kihlzott lapkakat allitsatok az allvanyaitokra
gy, hogy egymas lapkait ne lassatok.

A célotok a jatékban

Az a célotok, hogy az értékjelzditeket az értékeldtablaitokon
a lehetd legmagasabb értékig eljuttassatok. Sorban egymas
utén helyeztek le a jatéktablara egy-egy lapkat. Az egyez6
szimbolumokért pontokat kaptok. A kapott pontokat az
értékjelzbitekkel jeldlitek az értékel6tablaitokon. A jaték
végén, az utolso helyen allo értékjelzGitek helyét hasonlitjatok
Ossze. A jatékot az nyeri, akinek az utols6 helyen allé
értékjelz6je a legmagasabb helyen all. Ezért a jaték soran
ligyeljetek arra, hogy lehetbleg egyik értékjelz6tdk se
»maradjon le”. Mindig probaljatok az utolso helyen allo
értékjelz6tok szimbolumaval pontot szerezni.

A jaték menete
A jatékmenet rovid attekintése:

A legfiatalabb jatékos kezd Ggy, hogy az éllvanyan allé

5 lapkabol letesz 1 lapkat a jatéktablara. Ertékeli a lehelyezését,
majd haz egy Gj lapkat a zsakbol. Az 6ramutatd jarasaval
megegyez6 iranyban kovetkezd jatékos ugyanigy folytatja

a jatékot. Ezt addig folytatjatok, mig nem tudtok tobb lapkat
letenni a jatéktablara. Akkor megnézitek az értékjelzdket,

és megallapitjatok, hogy ki nyerte a jatékot.

Nézziik meg egy jatékos lépéseit részletesen:

1. Letesz 1 lapkat a jatéktablara.
2. Ertékeli a lehelyezett lapkat.
3. Adott esetben piramist allit.
4, Kiegésziti a lapkait 5 darabra.

1. Letesz 1 lapkat a jatéktablara.

A jatéktabla feliiletét korlatozottan hasznalhatjatok.
A jatékosok szamatol fiigg6en a jatéktabla kiilonbozd
teriileteit hasznalhatjatok:

2 jatékos esetén a kozéps6 fehér 9 x 9-es teriiletet
hasznalhatjatok.

3 jatékos esetén a kdzépsé fehér és a vilagossziirke
11 x 11-es teriiletet hasznalhatjatok.

4 jatékos esetén a kozépsd fehér, a vilagossziirke
és a soOtétsziirke 13 x 13-as teriiletet, azaz az egész
jatéktablat hasznalhatjatok.
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Minden jatékos elsé lapkaja:

A soron Lév6 jatékos kivalaszt egyet az allvanyan lévé lapkakbal,
és leteszi azt a jatékfeliilet 2 iires mez&jére Ggy, hogy egyik
oldala illeszkedjen a jatéktablan lévd 5 szines mezd
egyikéhez. Minden jatékosnak masik szines mez6hoz kell

az els6 lapkajat letennie a jatéktablan évé 5 szines mez6 koziil.
Miutdn mindenki letette az els6 lapkajat, nem lehet 1-nél tobb
lapka a jatéktablan lévé 5 szines mez6 egyike mellett sem.

A jatékosok tovabbi lapkai:

A soron lévé jatékos kivalaszt egyet az allvanyan lévé
lapkakbdl, és leteszi azt a jatékfeliilet 2 iires mezGjére.

(A jatéktablan lévs 5 szines mez6 nem szamit iires mezdnek.)
A lapka lehelyezésére semmilyen egyéb korlatozas nincsen.
Akar agy is le lehet tenni a lapkat, hogy az egyaltalan nem
érintkezik sem a jatéktablan lévé 5 szines mez6 egyikével,
sem egy korabban lerakott lapkaval. A jatékos természetesen
megprobalja a lapkat dgy lehelyezni, hogy a lehetd legtobb
pontot kapja érte. Mikdzben megprébélja megakadalyozni
azt, hogy a jatékostarsai tobb pontot szerezzenek.

2. Ertékeli a lehelyezett lapkat.

Minden lapkanak két fele van. ElGszor az egyik, majd a masik
felét kell értékelni. (Az értékelésnél nem okoz kiilonbséget
az, hogy a lapka két felén két kiilonb6z6, vagy két azonos
szimbélum van.) A két értékelés egymastol fiiggetleniil

a kovetkez6k szerint torténik: A pontokat a lapkatél kiindulva
az abran lathaté 3 iranyban kell szamolni. A lapka
masikfelén keresztiil, a 4. iranyban nem

lehet pontokat szamolni. Meg kell

szamolni sorban, a 3 irdnyban az egymas

mellett fekvé azonos szimbélumokat -

fiiggetleniil attol, hogy az azonos

szimbé6lum lapkan van, vagy

a jatékfeliileten. A szamolast akkor kell

abbahagyni, amikor a jatékos a szamolas soran masik
szimbo6lumhoz, lires mez6hoz, vagy a jatékfeliilet széléhez
érkezik. Vigyazat! a lehelyezett lapkan allo, éppen értékelt
szimbo6lumot nem szabad beleszamolni a pontokba.

A jatékos a szamolas utan a 3 iranyban megszerzett pontokat
Osszegzi és az eredmény szerint el6reviszi az értékeltablajan
az értékelt szimbolum értékjelzéjét.

Megjegyzés: A jaték sordn tébbszor is eléfordulhat, hogy egy
Jjdtékos az értékelés sordn csak a lapka egyik feléért kap pontot.




1 pont a kék szimbolumeért.

3 pont a kék szimbolumért és
2 pont a piros szimbélumeért.

4 pont a kék szimbolumeért és
2 pont a piros szimbélumeért.

3. Adott esetben piramist allit.

Egy lapka lehelyezésekor kialakulhat 1 vagy tobb iires egyes
mez0. Az ilyen egyes mez§ 1 mezGhdl all és teljesen koriil van
véve lapkakkal és/vagy a jatékfeliilet egy szines mezGjével és/
vagy a jatékfeliilet szélével. Az ilyen mez6re mar nem lehet
lapkat lehelyezni. A lépése soran kialakult minden iires
egyes mezdre a jatékos egy-egy piramist allit. A piramist
iranyban vizszintesen vagy fiigg6legesen hataros a piramissal.
A jatékos 1 mezGvel tovabblépteti az értékeltablajan

a megfeleld szimbolumok értékjelzéjét.

Példa: A lerakott lapkaért
A" jatékos 3 pontot kap

a kék szimbolumeért. Mivel
a lapka lehelyezésével
kialakult 1 iires egyes
mez6, ezért piramist dllit
rd. A piramisdllitds miatt
kap 1 pontot a zéld,

1 pontot a piros és 1 pontot
a kék szimbolumokért.

Megjegyzés: Abban az esetben, ha a jdtékosok mdr az dsszes
piramist feldllitottdk a jatékfeliiletre és egy jatékos dj
lehelyezésével 1 djabb egyes mezd alakul ki, akkor a jdtékosnak
at kell helyeznie egy piramist az éppen kialakult iires egyes
mezGre és a megszokottak szerint értékelnie kell azt. Az a mez6,
ahonnan a piramist elvette, a jaték végéig iiresen marad.

4. Kiegésziti a lapkait 5 darabra.

A jatékos haz egy lapkat a zsakbol, ezzel kiegésziti
az allvanyan allo lapkakat 5 darabra.

Opcionalis:

Kicseréli az dsszes lapkajat:

Ha a jatékosnak a [épése végén nincs az allvanyan egyetlen
olyan lapka sem, amelyik szimbéluméahoz tartoz6 értékjelzéje
a leghatsod helyen all, a kdvetkezdket teheti még azel6tt,
hogy (j lapkat hizna:

minden lapkajat lefekteti az értékel6tablaja mellé azért, hogy a
tobbi jatékos leellendrizhesse azokat, majd 5 Gj lapkat hiz a
zsakbol, és végiil a kirakott lapkait bedobja a zsakba.

s A
Akinek egy értékjelzdje az értékelotablaja 18-as
mezojére érkezik, az azt kialtja, hogy ,,AXIO0!”
és meglépi az ezért jaré bonuszlépést.

A jatékosok maximum 18 pontot szerezhetnek szimbélumon-

ként. Amikor egy jatékos egy értékelés soran az egyik szim-

bolumhoz tartozo értékjelzéjével eléri, vagy meghaladja

a 18-as mez6t, egy lapka vagy egy piramis értékelésével,

akkor befejezi annak a szimbdlumnak az értékelését.

(Az esetlegesen megmaradt pontok elvesznek.) A meg-

szokottak szerint értékeli a lapkat, vagy a piramist, majd

azt kialtja, hogy ,AXI0!”, és megcsinalja a bonuszlépését.

Lehelyez 1 tovabbi lapkat az allvanyarol a jatékfeliiletre,

és a megszokottak szerint értékeli a lehelyezését. Miutan

a jatékos befejezte a bonuszlépését (maximumb lehetséges
ka jatékban), kiegésziti a lapkait 5 darabra.
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A jaték vége

A jaték azonnal véget ér, amikor egy jatékos a ,Letesz

1 lapkat a jatéktablara” |épésében nem tud az allvanyarél

a jatékosok szama altal korlatozott jatékfeliiletre a szabalyok
betartasaval lehelyezni egy lapkat sem. A kdvetkez6k szerint
allapitsatok meg, hogy ki nyerte ezt az AXIO partit:
Hasonlitsatok dssze a legalacsonyabb helyen allé értékjelzditek
helyét. A jatékot az nyerte, akinek a leghatsé helyen allé
értékjelzbje a legmagasabb pontszamot mutatja. A szimbélumok
szinének nincsen jelent6sége, ahogyan annak sem, hogy
elérte-e valaki az értékjelzGivel a 18-as mez8t, vagy sem.

Példa: Két jatékos vett
részt a jatékban,

és ,,A” jatékos piros
értékjelzdje dll a leghdtso
helyen, ami a 11-es mezé.
Ezzel szemben ,,B” jdtékos
leghdtso értékjelzdje a kék
csak a 8-as mezdig jutott.
Ezért a partit az

,A” jatékos nyerte.

Egyezdség esetén (ha két vagy tébb jatékosnak is egyazon
pontértékd mezékon allnak a leghatsd értékjelzdik), az
érintettek kozotti sorrendet hatulrol a masodik értékjelzdik
helye adja meg.

Példa: Hdrom jdtékos vett
részt a jdatékban és mindhd-
rom jdtékos leghdtso érték-
Jelzdje a 9-es mezén dll

a jaték végén. Ezért megnézik
hdtulrél a mdsodik értékjel-
206k helyét. ,A” jdtékos
utolséeldtti értékjelzdje

a 11-es mezén dll, mig ,,B”
és ,C” jatékos utolsoeldtti
értékjelz67 a 12-es mezbkdn
dllnak. Mivel ,B” és,C”
Jjdtékosok kozdtt még mindig
egyezdség van, igy megnézik
a kovetkezd értékjelzéik
helyzetét. A ,B” jatékosndl
a 12-es mezén, ,,C” jdtékosndl
pedig a 15-0s mezén dl

a kovetkezd értékjelzd,

ezért a ,C” jatékos nyert.

Abban a kiilonleges esetben, ha két vagy tobb jatékosnak is
mind az 5 értékjelz6je ugyanazokon a helyeken allnak a jaték
végén, a jatéknak tobb nyertese van. Abban az igen ritka
esetben, ha egy jatékos az 5. értékjelzdjével is eléri

a 18-as mez6t, azonnal megnyeri a jatékot.

Jatékszabaly 1 jatékos részére
A jaték alapszabalyai a kovetkez6 mddositasokkal maradnak
érvényben:

A jatékos nem hasznal allvanyt.
A jatéktabla kdzépsé fehér 9 x 9-es teriiletet hasznalhatja.

Két értékelotablat fektet egymas mellé maga el6tt. Amint egy
szimbélummal eléri az els§ értékel6tablaja 18-as mezdjét,
befejezi annak a szimbolumnak az értékelését (az esetlegesen
megmaradt pontjai elvesznek). Ehelyett athelyezi a szimbélum
értékjelz6jét a masodik értékeltabla ,,0” mezbjére és befejezi
a lapka vagy a piramis értékelését.

Mindig 1 lapkat hdz, amit a szabalyok szerint letesz

a jatékfeliiletre. Ertékeli a lehelyezett lapka szimbdlumait,
elérehelyezi az értékjelzGit az értékel6tablan, majd kihdzza

a kovetkezé lapkat. (Egyszemélyes jaték esetén a jatékos nem
kapja meg a 18-as mez§ elérésekor a bonuszlépést.)

A jaték végén felirja a legalacsonyabb helyen allé
értékjelzGjének a helyét (a méasodik értékelStablan allo
értékjelz6k pontértékéhez hozzaad 18-at), majd elkezdi
a kovetkezg forduldt, amiben megprdbaja talszarnyalni
az el6z6 forduldban elért eredményeit.

Lassuk milyen sikereket ér el!
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