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2-5 jatékos # 10 éves kortol ¢ jarékid6: 40-60 perc

BEVEZETES

Tiilekedés és lirma Isztambul bazdrnegyedében: kereskeddk és segédeik sietnek keresztiil a sziik sikdtorokon, hogy
versenytdrsaikndl sikeresebbek legyenck. A jé szervezés kulesfontossdgt: meg kell t6lteni a talicskdkat drukkal

a raktaraknal, és a segédeknek ezeket gyorsan a kiilonbozé célhelyekre kell szallitani. A kereskeddk célja, hogy
elséként gytjtsenck ossze bizonyos szamu rubint.

JATEKOTLET

Egy kereskeddt és négy segédet irdnyitasz a bazar 16 helyszine k6zott. Minden helyszinen egy adott akciét
hajthatsz végre. Az a kihivis, hogy barmelyik ilyen helyszinen végrehajts egy akcidt, hisz a kereskedddnek

egy segéd segitségére van sziiksége, akit tavoztakor hatrahagy. Ahhoz, hogy ezt a segédet jra hasznélhasd, a
keresked6dnek vissza kell mennie az adott helyszinre, és fel kell venni 6t. Széval kortiltekintéen kell el8re tervezni,
hogy ne maradj segéd nélkiil, mert akkor nem tudsz semmit csinalni ...

JATEKELEMEK
16db 5db 15db 7db ]étékosonként
1 Kereskedd
(+ matrica)
Matrica a kormédnyzd- p!
nak, a csempésznek és a 5 Segé
Helylapka, ami Talicska Talicskab6vités kereskedének (az elsd ja-
“helyszin” -nek hivunk (jarékostabla) 1ék elétt ragasszdtok fel) Wesdives
26db 16 db 10 db
4 Arujelzd
4db
Bénuszkartya Mecsetlapka Keresletlapka el
éreékitk: 1 (30db),
5db 1db gl 5 (15db) é5 10 (12 db) Levéljelz6
32db 2db
- A e O Korményz6 (lila) és I
AttekintSlap Kezdéjitékos-jelz6 Csempész (fekete) Rubinok Kocka
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HELYSZINEK ELOKESZULETEK
E;ﬁgﬁ;?ﬁ:giﬁ;}:g }I::Zk gﬂgf};ﬁgﬁggiigﬁfl)' Zold szoveg: specidlis szabdlyok kiilonbozé szdmii jatékosndl.
haszniljuk. A nagy szdma  tydkat és mecsetlapkékat
kockadobaskor az tj helyet  azonositanak be. Tegyétek al16 helyszinlapkat 4x4-es récsba. Ez lesz
adja meg. ajatékeabla.
\l W ' Ha el8szor jétszotok a jatékkal, akkor az javasoljuk, hogy
N\ ¥ a “Rovid vtvonalak” elrendezést haszndljatok, ahol a
helylapkakat a kék szamaik szerint tegyétek le, ahogy
\‘-\__‘4 A helvszi aldbb lithatd. Tovabbi kezdéelrendezés-varidcidkat
e taldlhattok a szabalyfiizet utolsé oldalan.
neve
Elérhet6 akcié

~——
N
L Rubinok (néhdny helyszinen): Ezeken a helyszineken rubin
talalhatd, amit bizonyos feltételek teljesitésckor meg lehet szerezni.

TALICSKA

A jatékos talicskdjan az drujelz6k mutatjék meg, hogy
mennyi druja van. A bal szélsé mezén 1évé drujelzé (ldsd
sdrga dru) azt mutatja, hogy abbdl az 4rubdl nincs. Ha a
jatékos arut kap, akkor az arujelzével jobbra Iép.

Ha 4ruval fizet, akkor balra Iép.

Pl a jobb oldali

példéban a jaté-

kosnak 2 zold és

1 kék 4ruja van.

Az 6sszegytijote

A
rubinokat itt = Z g

tartja a jatékos. ™

JELEK
A kovetkezd jeleket hasznéljuk a helyszinlapkakon, a

mecsetlapkakon és a bénuszkartydkon:

Lépj egy jelz6vel vagy erdforrassal

(kereskedd, segéd ...)!

Fizesd ki a bal oldalén lévét, és megkapod a
jobb oldalén lévét.

Ennck kévetkezménye...

Véletlenszertien véalasz- @
szatok kezd -
jatékost, aki

¢S / “vagy* 2 lirat kap és
2-jatékos verzié: 13 a kezdgjatékos-jelz6t. Az
Egy kapcsolatot mutat egy hely és a bénusz- Tegyétek 2 nem hasz- éramutatd jérdsa szerint
kértyak vagy mecsetlapkak kozote TR o AR s minden jitékos 1 lirdval
" , , dékorongokat a tobbet kap, mint az 6t
1 tetsz6legesen valaszrott dru. 0 B Mecsetre s megeléz6. Ezutdn minden
Dobj mindkét kockaval. pelbieiple s G jét,é o hﬁz' = bon L
dére 8. tyat a pakli tetejérél.



Vilogassatok szét szinek szerint a mecsetlapkdkat, és
azutdn az rujelek szdma alapjin rakjitok sorba

a4 paklit (igy az egyes paklik tetején 2 jel lesz),

és tegyétek a két mecsetre 14 15 .

Tegyetek 1 rubint jitékosonként mindkét

Tegyetek jatékosonként 1 rubint és 3 talicskab6vit-
ményt a Bogndrra 1 . Tegyetek rubinokat a
Dragakd-kereskedére 16 és a Szultin

palotdjira 13 ajobb oldal tetején [évé mezén
kezdve. Folytassétok addig a mezéig, amelyi-

ey

mecsetre.

S jitékos:  Csak 4 rubint tegyetek mindegyik mecsetre.

ken jétékosszdmnak megfeleld szdm van. Ezen mez8k

3jdtékos: Vegyétek ki az S-jeles lapkikat ajitékbol.
2jdtékos: Vegyétek ki a 3- és az S-jeles lapkikat a jitékbil.

Tegyétek egy osz- L

lopba a 4 segéd-

korongotokat, és

tegyétek a kereske-

dékorongotokat

ezen oszlop tetejére.
Tegyétek az oszlopot a Sz6ké-
katra 7 .

Az 5. segédjét tegye minden
jétékos a jatékeabla mellé.

Tegyétek a 4 arujelzét a talicskditok 9

sziirke szind mezdire.

Tegyétek a csalddtagjai- G
tokat a Renddrségre 12 .

mindegyikére 1 rubin keriiljon, a tobbi maradjon tires.

Tegyétek a levéljelzéket a Postahi-
vatal 5 felsé

soraba.

Keverjétek megaz 5 s6-
tét keresletlapkat, és te-
gyétek ket képpel felfelé
egy pakliba a Nagy
piacon 10 Ismételjétek
meg ezt az eljirast a Kis
piacon 1l aviligos

keresletlapkakkal.

Hatérozzitok meg

a Kormanyzé és a

Csempész kezdShelyét.

Mindegyik elhelyezésé-

hez dobjatok 2 kockéval,
és tegyétek a jelzket a szimnak
megfeleld helyszinre.

Keverjétek meg a bénuszkartydkat, 0
és tegyétek ket kép-

pel lefelé egy pakliba

a jatékedbla mellé,

akdrcsak az érméket

és a kockakat.

Minden jatékos vélaszt egy szint, és e
elveszi az adott szin( fa jétékeleme-

ket. Ezenkiviil mindenki elvesz

egy talicskat és egy dttekintdt, és

az egészet maga elé teszi.
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JATEKMENET

A kezdéjatékossal kezdve a jaté¢kosok korei az dramutaté jérasa szerint kovetik egymdst.
Amikor az elsd jatékos osszegylijt 5 rubint (2 jitékos esetén 6 rubint) a talicskdja megfelelé mezdjén, akkor
az aktualis fordulét még be kell fejezni. Ezutdn a fordul6 utdn ér véget a jarék.

AJATEKOS KORE

Egy kor 4 fazisbol all, de legtobbszor csak 2 fazist, a mozgdst és az akcidt hajtja végre a jitékos. A tobbi fézis,
amit ugy hivunk, hogy taldlkozasok (kék keretben lentebb), csak akkor keriil el8, ha a jitékos kereskedéje egy
masik keresked6vel, csalidtaggal, a Kormanyzéval vagy a Csempésszel taldlkozik. A jatékos a korében barmennyi
bénuszkartydt és a mecsetlapkai specialis képességeit is hasznélhatja.

A jatékosnak a kovetkezd fazisokon mindig a megadott sorrendben kell végigmennie fiiggetleniil attdl, hogy
mind végrehajtja-e vagy sem!

1. Mozgas

Lépj a kereskedéddel, és az alatta 1évé segédekkel (ha vannak) 1 vagy 2 helyszint. Nem léphetsz 4tldsan, és
masik helyen kell befejezned a lépésed, mint ahol kezdted.

Az alébbi hdrom eset egyike fordulhat el8 a keresked6 célhelyszinén:

a) Van mar egy segéded azon a helyszinen
Tedd az oszlopodat erre a segédre (l4sd jobb oldali 4bra). Igy a segéd
csatlakozik a csapathoz, és a kovetkezd 1épésnél ezt a segédet is viszed
magaddal az oszlopban.

b) Nincs segéded a célhelyszinen
Vegyél le egy segédet az oszlop aljirél, és tedd a csapat mellé (l4sd a jobb
oldali 4bra). A kovetkezd korodben ezt a segédedet az adott helyszinen
kell hagynod.

¢) Ha nem tudod ezt megtenni (mert a kereskeddd nem hozott magaval segédet), vagy nem akarod végrehaj-
tani, akkor a korod azonnal véget ér (kivétel: Szokdkut 7 , 14sd a 6. oldalon).
Megjegyzés:
Ha nélad van a sarga mecsetlapka, akkor 2 lira befizetésével elvebeted egy segédedet egy mdsik helyszin-
rél, és azt a kereskeddoszlopodhoz adhatod.

2. Taldlkozas mas keresked6kkel (ha van ilyen)

Ha barmilyen mésik kereskedé van a célhelyszinen, mindegyikiitknek 2
lirdt kell fizetned. A korod azonnal véget ér, ha nem tudsz, vagy nem
akarsz fizetni.

Kivétel: A Szokdékatnal 7 nem kell fizetned a tobbi kereskedének.

Specidlis eset 2 jatékos esetén: Példa: A piros jitékosnak 2 livit kell
Ha semleges (azaz nem haszndlt szinti) kereskeddvel taldlkozol, akkor a

fizetnie a sdrga és a zold jatékosnak,
2 lirédt a kozponti talonba kell fizetned. Ezutdn dobj mindkét kockaval,

kitlonben a kore azonnal véget ér.

hogy meghatarozd a semleges kereskedd 6j helyét, és tedd oda.

3. Akcié

Ha a kérod nem ére véget az 1. vagy a 2. fézis sordn, akkor végrehajthatod az adott célhelyszin akcidjae (lasd 6-7.
oldal). Ha nem tudod vagy nem akarod végrehajtani, akkor folytathatod a 4. fzissal (Taldlkoz4sok).
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4. Talalkozasok (ha van) barmilyen sorrendben ...

... mas csalddtagokkal
Az akciéd utdn, ha a célhelyszinen van masik jétékosnak csalddtagja, el kell fognod, és a Rendérségre 12
kell vinned 8(ke)t (kivéve, ha mér ott vannak). Jutalmul 1 bénuszkartyat vagy 3 lirét kapsz a kozponti
talonbdl minden egyes ilyen csalddtagért. Ha 1 csaladtagnal tobbet fogtal el, akkor akdr mindegyikért
kiilonbo6z6, de akdr ugyanazt a jutalmat is kérheted. (A Rendérségen nem kapsz jutalmat).

... a Kormanyzéval
Huzhatsz 1 bénuszkartyét a képpel lefelé forditott paklibél, és a kezedbe veheted. Ha igy teszel,

akkor vagy fizetned kell 2 lirdt, vagy el kell dobnod 1 bénuszkartyét a kezedbdl.

... a Csempésszel
Szerezhetsz 1 4ltalad valasztott 4rut.
Ha igy teszel, akkor fizetned kell 2 lirdt vagy 1 4rut.

Ha hasznéltad a Kormanyz6 vagy a Csempész képességét, dobj mindkét kockédval, és a megfeleld jelzot tedd a
dobds eredményének megfelelé helyszinre. Ha mindkettdt hasznéltad, akkor kiilén-kiilon dobj nekik.

Megjegyzés: Eldobhatod azt a bonuszkdrtydt, vagy fizethetsz azzal az druval is, amit a Kormdnyzdtél vagy a

Csempésztdl kaptdl, hogy mas helyszinre lépj veliik.

BONUSZKARTYAK

> A kérodben barmennyi bénuszkértyat kijatszhatsz, amikor szeretnéd.

> A bénuszkartyat a felhasznaldsa utan tedd képpel felfelé a dobdpaklira a Karavanszerdjon 6 .

> Ha kapsz egy bonuszkartydt, akkor azt a képpel lefelé 1év8 huzépaklibél huzd fel (kivétel: Karavanszerdj 6 ,

ldsd a 6. oldal).

» Ha a huzépakli kifogy, keverjétek ossze a dobdpaklit, és ebbél lesz az 4j huzépakli.

» Barmennyi bonuszkértya lehet egy jatékos kezében.

Kapsz 1 altalad
valasztott 4rut.
Kijarszhatod egy akcid
elétt vagy egy akcid utdn,
de nem jitszhatod ki az
akcid végrebajtisa alatt.

Tedd a csalddtago-

dat a Renddrségre 12 és
gytjtsd be a jutalmat.
Nem jitszhatod ki, ha a
csalddragod mair a
Renddrségen 4ll 12

Kapsz 5 lirdt a
kézponti talonbdl.

A korod 1. fazisiban

ne lépj a kereskeddddel.
A kereskeddd az aktudlis
helyszinen marad, de tjra
baszndlnod kell egy
segédedet.

Ha végrehajtod a
Szultén palotdjéban 13
az akcidt, akkor miutin
befejezted, végrehajtha-
tod még egyszer.

A szdllitandd druk szdma
minden akcid utin né.

A korod 1.

fazisaban a kereske-
déoszlopoddal 3 vagy 4
helyet 1épj (az 1 vagy 2
helyett).

Ha végrehajtod a
Postahivatalban 5 az
akciot, akkor miutin
befejezted, végrehajtha-
tod még egyszer.

A levéljelz ket minden
akcid utdn mozgasd.

A korod 1.
fazisiban tedd vissza 1
segédedet a kereske-

dboszlopod ald.

Ha végrehajtod a
Drégakd-kereskedénél
16 az akciét, akkor
miutdn befejezted,
végrehajthatod még
egyszer.
A rubinokért fizetendd
dsszeg minden akcid
utin n.

Ha a Kis piacon 11
hajtod végre az akeiot
akkor el kell adnod a
szitkséges Arumennyisé-
get, de a kereslettel nem
azonos tipusu drukat is
hasznilhatsz.
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AHELYSZINEK ES AZOK AKCIOI

Bognar
1 Fizess be 7 lirdt a kozponti talonba, vegyél el
egy talicskabdvitményt a Bognartdl, és tedd
azt le a talicskddra. Amint elkésziil a talicskad, azaz 3
talicskabdvitményt adtél hoz-
z4 a talicskiddhoz, akkor vegyél
el egy rubint a Bognartdl, és

tedd a talicskadra.

Szovet-/Fuaszer-/
2-4 Gyiimolcsraktar
Lépj a megfeleld aru jelz8jével a talicskddon
ajobb sz¢élsé mezdre.

Ha van zold mecset-
lapkdid, akkor befizet-
hetsz 2 lirit, amiért
szerezhetsz 1 plusz
drut barmelyik
drutipusbol.

Postahivatal
5 Megkapod a 4 lefedetlen mezdn lathatd
eréforrast. Ezutdn told az alsé sorba a felsé
sor bal széls6 levéljelzdjét. Ha mar az 6sszes levéljelz6
az alsé sorban van, akkor az 6sszeset tedd vissza
a felsd sorba.

Példa: Kapsz 3 livit, 1
sdrga és 1 piros drut.
Ezutin letolod a levéljel-
20t a kék drurdl a sdrga
drura.

Karavanszeraj
6 Vegyél fel 2 bonuszkartyét a kezedbe, majd
dobj 1 bénuszkartyat a kezedbol.

Megjegyzés: Ha ezzel az akciéval kapsz boénuszkar-
tyat (és csak ezzel), akkor a képpel felfelé [év6 dobo-
pakli tetejérdl is elveheted!

Szokokut
7 Tegyél vissza birmennyi segédet a kereske-
dboszlopod ala.
A Szokékat az egyetlen helyszin, ahol nem kell segé-
det hasznalnod az akcié végrehajtésara, és nem kell fi-
zetned a tobbi kereskeddnek, ha épp 6k is itt vannak.
Ha a csalddtagodat kiilldod a Szokékuathoz, a segédeid

akkor is visszatérnek a kereskedéoszlopodba.

Feketepiac
8 Kapsz 1 piros vagy 1 sirga vagy 1 zold arut.
Dobj mindkét kockaval:
Ha 7-et vagy 8-at dobsz: Kapsz 1 kék édrut.
Ha 9-et vagy 10-et dobsz: Kapsz 2 kék 4rut.
Ha 11-et vagy 12-t dobsz: Kapsz 3 kék érut.

Dobhatsz el6bb a kockdkkal, és csak utdna veszed el a
plusz drut.

Ha nilad van a piros mecsetlapka, akkor a dobis
utdn az egyik kockdt 4-esre fordithatod, vagy tijra-
dobbhatsz mindkét

kockdval.

Példa: A jitékos 2-est és
S-dst dobott. Mivel nila
van a piros mecsetlapka,
a 2-est dtfordithatja
4-esre. [gy dsszesitve
9-et dobott, és 2 kék
drut, és 1 mdsik, nem

kék drut kaphat.
Teahaz
9 Tippelj meg egy szdmot 3 és 12 kozott, majd
dobj a két kockaval.

Ha a dobott szam egyenld vagy nagyobb a tippednél,
akkor a tippeddel egyez$ mennyiségti lirdt kapsz a
kozponti talonbdl. Egyébként 2 lirat kapsz.

Ha nilad van a piros mecsetlapka, akkor a dobds
utdin az egyik kockdit 4-esre fordithatod, vagy tjra-
dobbatsz mindkét kockdval.

Nagy/Kis piac
10/11  Adj el 1-5, a keresletlapkan lathat6 drut. Az
arujelzoéiddel ennek megfeleléen lépj a ta-
licskddon. Ezutan az adott piac tablazatinak megfele-
16en vedd el az ellenértékét a kozponti talonbol.

Végiil tedd az akeudlis keresletlapkat a pakli aljéra.

Példa: A jirékos elad
1 piros, 1 zold és
2 sdrga drut, és ezért

14 lirit kap.
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Renddrség
12 Ha csalddtagod a Rendérségen van, akkor
“szabaditsd ki”, és kiildd egy masik helyszin-
re. Azutan hajtsd végre az adott helyszin akcidjit. A

csalddtagod nem hajthat végre taldlkozas akciét
(lasd 4-5. oldalon, A jatékos kore)!

Amiga csalddtagod mas helyszinen van, addig a tob-
bi keresked6 elfoghatja, ¢s visszakiildheti a Rend6r-
ségre. Az elfogd jatékos ezért 1 boénuszkdrtyit vagy 3
lirat kap.

Példa: A jitékos a csalddtagjit a Renddrségril a Fiiszervak-
tdrba kiildi. Itt feltoltheti a talicskdjar zold druval. A
Jjdtékosnak

nem kell 2

lirdt fizetnie

az ellenfeles-

nek, é nem

haszndlhatja

a Kormdny-

z0t.

A Szultén palotija
Szallits a Szultannak az 9sszes nem letakart
arubdl, és kapsz érte 1 rubint.

13

Jutalmul a sdvrél vedd el a kovetkez elérhet rubint,
és tedd a talicskadra. fgy a kovetkez6 rubin drégabb

lesz.

Példa: A jitékos-
nak 2 kék, 2 piros,
1 sdrga, 1 zold és 1
tetszdleges tipusii
drut kell leszdllita-
nia, hogy a sdvrdl
megkapja a

kovetkezd rubint.

MECSETLAPKAK

Piros lapka
A Teahdzndl 9 ésa Feketepiacndl 8

a dobds utdn az egyik kockdt 4-esre
fordithatod vagy tjradobhatod mindkét
kockar (1x).

Z6ld lapka

Haahdrom raktdr 2 3 4 ,valame-
lyikét hasznélod, akkor befizethetsz 2
lirét, hogy valamelyik drutipusbdl
szerezz 1 plusz arut.

Kis/Nagy mecset

14/15 Vegyélel 1 mecsetlapkat. Ehhez a talicské-
don lennie kell a mecsetlapkan feltiintetett
arukbdl a szitkséges mennyiségben. Ezutan fizess be
1-et a feltiintetett 4rukbol. Mindegyik mecsetlapka
valamilyen specialis képességet ad (I4sd lentebb, vagy
a kék szovegek) Minden lapkdbdl csak egy példanyod
lehet.

Amint ugyanarrél a mecsetrél mindkét lapkad
meglesz, vegyél el 1 rubint az adott mecsetrél, és tedd
a talicskadra.

Példa: Abhoz, hogy a
jdtékos megkapja ezt a
mecsetlapkat, a talicskd-
Jjdn legaldbb 3 kék drunak
kell lennie, és ezekbdl 1-et
be kell fizetnie. Mintin
befizette az drut, a jdtékos
megkapja a lapkdt, és
azutdn az S. segédjét
betebeti a kereskeddoszlo-

pa ald.
Dragaké-keresked6

16 Fizess be annyi lirdt a kozponti talonba,

amekkora a legnagyobb szdm, ami a rubin-
nal le nem takart mezékon lithaté. Ezutan vedd el a
kovetkez6 elérhetd rubint a savrdl, és tedd a talicskad-
ra. Igy a kévetkez6 rubin drégibb lesz.

Példa: A legnagyobb
rubinnal le nem
takart szdm a 1S.
Ezért ajitékosnak 15
lirat kell fizetnie,
hogy megkapja a sdv

kovetkezd rubinjit.

Kék lapka

A lapka megszerzésckor azonnal megka-
pod az 5. segédedet a kézponti talonbdl,
amit tegyél a keresked6d ald.

Sarga lapka
A korodben egyszer befizethetsz 2 lirat,
hogy visszatedd egy segédedet a kereske-

déoszlopod ala.
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AJATEK VEGE

Amikor valamelyik jétékos 6sszegytjt 5 rubint (2 jatékos esetén 6 rubint) akkor az a jaték végét jelzi. Amikor
megtorténik, akkor az aktudlis fordulét még fejezzétek be. Azutdn minden jitékos a megmaradt bonuszkartydit
felhasznalhatja, hogy drut vagy pénzt szerezzen. Ez dontheti

el a holtversenyeket. A legtobb rubint gytijeé jatékos nyer.
A holtversenyeket a kovetkezd sorrendben kell feloldani:

» t6bb megmaradt lira
» t6bb megmaradt dru a talicskdn

» t6bb megmaradt bénuszkartya

Példa: A sdrga jitékos
dsszegydijtort S rubint. A
jdték véget ér, amint az
aktudlis forduld befejezd-
dik.

Ha ezek nem oldjék fel a holtversenyt, akkor tobb gy&ztes van.

VARIACIO (2-4 JATEKOSNAK)

Ha mér pérszor jétszottatok az Istanbul jaték-
kal, akkor javasoljuk, hogy prébaljatok ki ezt a

taktikusabb variaciot:

» Az elékésziiletek sordn az oszlopotok legal-
jan lévé segédet cseréljétek le egy semleges
segédre (a fehér szint javasoljuk semleges
szinnek, l4sd az alabbi 4brdn).

» Ha kereskeddd olyan helyszinen 41l meg,
ahol semleges segéd van, akkor felveheted
azt, mintha a te segéded lenne.

» Ha semleges ¢és sajat segéded is van a cél-
helyszinen, akkor eldontheted, hogy melyik
segédet veszed fel, amivel végrehajtod az
akciot.

» Egynél tobb semleges segéd is lehet a keres-
kedéd alatt.

» A Szokékatnal 7 csak a sajat segédeidet

HELYSZINLAPKAK ELRENDEZESI VARIACIOI

» Rovid utvonalak (kék szdmok szerint rendezve)

Ezt az elrendezést akkor hasznaljatok, ha még tanuljétok a ji-
tékot, vagy rovid jatékot szeretnétek jétszani. Kicsi a tavolsag

ami kénnyen jétszhatdva teszi a jarékot.

» Hosszu utvonalak (zold szdmok szerint rendezve)

Ezt az elrendezést tapasztalt jatékosok részére terveztiik. A jol
egytittmiikodd helyszinek igen messze vannak egymastol, ami
komoly el6retervezést igényel, és tobb dvatossagot a segédeid
lerakasaban.

» Sorban (nagy szdmok szerint rendezve)
Ebben az elrendezésben tobb a kihivés: a hasonlé helyszinek
egy csoportban vannak.

» Véletlenszerii elrendezés

Ez az elrendezés adja a legnagyobb véltozatossigot. Keverjé-
tek meg a helyszinlapkakat, és egy 4x4-es racsban tegyétek le
6ket. Az a kihivas, hogy megtalaljatok azokat az Gtvonalakat,
amik a leghatékonyabbak az adott elrendezésben, ami jat¢krol
jatékra mas lesz.

Figyelem! Még a véletlenszert elrendezésnél is az alabbi
korlatozasok betartdsit javasoljuk:

S Reted o A Szokskat 7 ardcs kozepén 1év6 4 helyszin egyike legyen.
A Feketepiac 8 ¢saTeahdz 9 legalabb 3 helyszin tévolsag-
ra legyen egymdstdl.
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