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OSSZEGZES

Az UJ SAINT PETERSBURG jaték kiegészitd moduljainak részletes leirasa talalhato itt. Azt javasoljuk, hogy ne hasznélja-
tok egyszerre az 6sszes modult, hanem csak 1-3 darabot koziiliik. Egyébként tal hossztiva valhat a jaték.

. modul: A bankett

. modul: J6 tarsasagban

- modul: A segédek (csak a Piaccal egyiitt jatszhato)
. modul: Az események (csak a Piaccal egyiitt jatszhato)
. modul: A megbizasok (csak a Piaccal egyiitt jatszhato)
. modul: Az akadalyok (csak a Piaccal egyiitt jatszhato)

1. MobDUL: A BANKETT

JATEKELEMEK ES FUNKCIOTK
1 kerek zseton @ és 15 kartya: 3 normal kdrtya és 9 kiilonleges kartya.

2. oldal
3. oldal
3-4. oldal
4. oldal
4-5, oldal
5-6. oldal

"

Minden kartyat a hatoldaldnak megfelelé pakliba kell belekeverni. A kiilonleges kartydk (lila hattertiek) altaldban ingyenesek. Elészor
kézbe kell venni, és ott tartani, ahol egy helyet foglal, mint a normalis kartydk, azaz a jatékosnak kell legyen hely a kezében. Ahhoz, hogy a
jatékos egy kiilonleges kartya funkciojat hasznalja, egy késobbi korben ki kell majd jatszania. Kiilonleges kartya csak akkor jatszhato ki, ha
a kiilonleges funkcioja végrehajthato. Tehat nem lehet egyszertien csak eldobni, azonban a jaték végén nem szamit minuszpontnak.

A kiilonleges kartya kijatszasa utan kikeriil a jatékbol. Nem a dobopaklira keriil, vissza kell tenni a dobozba.

-
Czar - Superstar (1x): Ez a kartya csak ,Car és asztalos” lecse-
rélésére jatszhato ki. A jatékos a kézmiives-értékeléskor 3 rubelt
kap érte. Minden piros és kék kartydért (a cserekdrtydkat is bele-
értve), amit a jaték tovabbi részében megvasérol a jatékos, 1 ru-

bellel kevesebbet kell fizetnie.
L

N
Patyomkin-falu (1/4 és 3/8):
Mindkét Patyomkin-falu kartyat
ugyanugy kell haszndlni, mint az
alapjaték megfeleld kartyajat.

(Pénzbehajt() (1x): Ha a tulajdonosa kijatssza, akkor
egy kartya drdnak csak a felét kell fizetnie. Ra kell
tennie ezt _)a korongot a kirtydra. £z a kdrtya
nem ad gy6zelmi pontokat és nem lehet lecserél-
s

Ve

\.

Feketepiac (3x): Ha a tulajdonosa kijdtssza a feke-
tepiacot, akkor 1 kartyat kell valasztania a dobopak-
libol. A kivalasztott kartyat rogton megveheti, vagy a
kezébe veheti, vagy visszateheti a dobopaklira.

Duplamenet (1x): Ha a tulajdonosa kijatssza a duplame-
netet, akkor tovabbi két akciot kell azonnal végrehajta-
nia. Mindkét akcio esetén vilaszthat, hogy vagy vasarol
egy Ifzirt}lﬂ't, vagy a kezébe vesz egy lapot vagy a kezébdl
jatszik ki egyet, vagy passzol.

\

Csavargo (1x): Kijatszasakor a jatékosnak
valasztania kell egy ellenfelet, és annak egy
kijatszott kartyajat. A jatékos azonnal meg-
kapja a kartya rubel- vagy gy6zelmipont-
értékét.

J

=
Udvari bolond (1x): Ha a tulajdonosa kijdtssza az udvari bolon
miar letett kdrtydjdhoz kell tennie. A mar letett kdrtydnak pénz és
kell rendelkeznie. A kdrtya kovetkezd értékelésekor a kartya pénz- és pontértéke

felcserélddik. Azaz a jatékos annyi rubelt kap, amennyi a kartya
értéke, és annyi pontot, amennyi a kdrtya pénzértéke. Az értékel
vari Bolond kikeriil a jatékbol.

\

N\

3
Arany szamar (1x):
A kartya kijatszasakor
azonnal 5 rubelt kap
a jatékosa a bankbol.

dot, akkor egy,
pontértékkel is

gyézelmipont-
és utan az Ud-

3
Bankett (1x): Ha a tulajdonosa kijatssza a bankettet, akkor egy,
mar letett kartyajahoz kell tennie. A mar letett kartyanak pénz- és
pontértékkel is kell rendelkeznie. A kdrtya kovetkezo értékelésekor
a kdrtya mindkét értéke megduplazédik. Ertékelés utin a Ban-
\kett kikertil a jatékbol.

r

El vele! (2x): A jatékos vélasszon
1 lapot a kezébdl és tegye a do-
bopaklira.

\.

=
Zsebtolvaj (1x): Ha a jatékos ki akarja jatszani a zsebtolvajt, ak

modon folytatodik, a fazis kezddjatékosaval kezdve, és sorban ha
sanal.
L

kor azt egy fazis elején kell megtennie (azaz miutan

az 0j lapok mar ki lettek téve a tabldra). A zsebtolvaj kijatszasa nem keriil akcioba. Ha kijatszotta a zsebtolvajt, akkor
a jatékos vagy megvehet vagy a kezébe vehet egy kartyat a tablarol a kezdéjatékos eldtt. A fazis ezutdn a szokdsos

ladva. Minden faelem marad az aktudlis tulajdono-

Megjegyzés: Ez a modul hasznalhatoé csak az alapjatékkal is (azaz piac nélkiil). Ez esetben tegyétek vissza a harom sarga hatlapu

kdrtyat a dobozba: feketepiacot, pénzbehajtot és csavargot.




2. MODUL: JO TARSASAGBAN

Ez a modul 12 plusz kdrtyat tartalmaz, amiket a hatlapjuknak megfelelé paklikba kell belekeverni. Haszndlhatjatok csak azokat a
lapokat a kiegészit6bol, amiket szeretétek, a tobbit pedig tegyétek vissza a dobozba.
JATEKELEMEK ES FUNKCIOTK

3 eépiilet:

tervezd: Tom Lehmann

Kavéhaz (1x): A jatékos 1 rubelt kap
minden lehelyezett nemese utin az épii-

letértékelés sordn.

Kereskeddhaz (1x): Az épiiletek értékelése utan a jatékos
vehet 3 rubelért 2 pontot. A Kocsmaval ellentétben ezt
a képességét csak egyszer lehet koronként hasznalni
(Azaz csak 2 pontot lehet venni).

2 nemes:

nem jar érte pont értékeléskor.

(ban.

-
Adésok bortone (1x): Az épiiletértékeléskor 1 pontot ad a jatékosnak, ha nem hasznalta a kdrtya képességét: Az
épiiletfazis soran egyszer a jatékos atnézheti a dobopaklit, és valaszthat egy lapot. Ezt a kdrtyat vagy azonnal meg-
veszi és leteszi vagy a kézbe veszi vagy vissza teszi a dobopaklira.

Ha hasznalta a jatékos a lapot, akkor le kell forditania. A leforditott kartyat nem lehet lecserélni cserekartyaval és

A kovetkezoé fordulo kezdetén a lapot vissza kell forditani és a jatékosa jra hasznalhatja a kovetkezo épiiletfazis-

7 cserekdrtya:

e

kosnak vagy 1 rubelt kell fizetnie vagy
el kell dobnia.

\

Szélhamos (2x): Ennek a ,nemesnek” az dra
I rubel. Minden nemesértékeléskor a jaté-

a kartyat

3
Textilgyar (1x):

Az épiiletek értékelésekor
a jatékos minden letett sz6-
nyeg szimbolumos

z0ld kdrtydja utn a kap

2 pontot.

Oktoberi forradalom (1x): A jatékos ezzel
a kartyaval barmelyik kézmiivest lecserélhe-
ti. Minden kézmiives-értékeléskor 6 rubelt
és 2 gy6zelmi pontot ad.

N\

P
Keresked6céh (1x): Az épiilet-
értékeléskor a jatékosnak 4 rubelt
vagy pontot hoz az dltala vélasztott
kombinacioban. Példaul a jatékos
valaszthat 3 rubelt és 1 pontot, vagy
4 pontot és 0 rubelt, stb.

\.

N\

Egyetem (1x): Ennek a\
cserekartyanak az dra 18
rubel. A jatékos 6 gyo-
zelmi pontot kap érte
minden épiiletértékelés-

kor. )

-

Keresked6 (1x): En-
nek a cserekartyanak az
ara 6 rubel. A jatékos 3
rubelt kap érte minden
nemesértékeléskor.

\

Kijé hadnagy (1x): Ennek
a cserekartyanak az ara 12
rubel. A jatékos 3 gydézelmi
pontot kap érte minden
nemesértékeléskor.

4 \

Polgarmester (1x): A nemesérté-
keléskor a jatékos minden kijatszott
kék kartyajaért kap 1-1 rubelt.

\

Megjegyzés: Amennyiben az 1. és a 2. modult is hasznaljatok, akkor ne tegyétek be a jatékba az adésok bortonét.

3. MoDUL: A SEGEDEK
JATEKELEMEK ES FUNKCIOIK
5 segédkartya: Minden segédnek egyedi képessége van.

-1 rubel

( 7 7
Kézmiivesmester
Z6ld kartya vasarlasa:

Ha a jatékosé ez a segéd,
akkor 1 rubellel keve-
sebbet kell fizetnie, ha
z0ld kartyat vesz. Bele-
értenddk a zold csere-
 kartydk is.

(A foldesir szeretbje |
Sarga kartya vasarlasa:
-1 rubel

Ha a jatékosé ez a segéd,
akkor 1 rubellel keve-
sebbet kell fizetnie, ha

sarga kartyat vesz.
(P ty

J

J
Megjegyzés: Az Osszes alap koltségesokkentés is é

+

~

(A cér linya
Cserekartya vasarlasa:
-2 rubel
Ha a jatékosé ez a segéd,
akkor 2 rubellel keve-
sebbet kell fizetnie, ha
cserekdrtyat vesz.

J

rvényes, és osszeadodnak. De minden kdrtya ara minimum 1 rubel.
-




ELOKESZULETEK

A jaték elején minden jatékos kap 1 segédet. Az utan kertilnek kiosztasra, hogy minden fazis kezdjatékosa meg lett hatarozva. A
jatékosok szamarol fiiggenek a kiosztdsra keriilé segédek, a nem hasznalt segédek visszakeriilnek a dobozba:

2 jatékos esetén: Csak az épitészt (kék) és az tigyvédet (piros) hasznaljatok. Véletlenszertien osszatok egyet minden jatékosnak.

3 jatékos esetén: Az épitészt (kék), az tigyvédet (piros) és a cdr lanyat (sokszinii) hasznaljatok. Véletlenszertien osszatok egyet
minden jatékosnak.

4 jatékos esetén: Az épitészt (kék), az tigyvédet (piros), a car lanyat (sokszinii) és a foldestr szeretdjét (sarga) hasznaljatok. Csak
a kézmiivesmester keriil vissza a dobozba. A foldesur szeretdjét a zsakos jatékos jobbjan iilének adjatok. A tobbi segédet véletlen-
szertien osszatok ki.

5 jatékos esetén: Mind az 5 segédet hasznaljatok. A foldesur szeretéjét a zsakos jatékos jobbjan iilének adjatok. A kézmtivesmes-
tert a kalapdcsos jatékos jobbjan iilének adjatok. A tobbi segédet véletlenszeriien osszatok ki.

A segédek hogy cserélodnek?
A fordulo végén, a cserefdzis utan, az oramutato jarasaval ellentétesen adjatok tovabb a segédeteket, azaz a téletek jobbra iilonek.

4. MobuL: Az ESEMENYEK

]ATEKELEMEK ES FUNKCIOIK .
6 eseménykartya:

-
Iker: Tegyél egy masodik a tabla felsé soranak bal szélsé mezdjére
az aktudlis paklibol (egy kartyanak mar kell ott lennie). igy most 2
lap lesz a mezén. Egyszerre kell elvenned mindkettot. Megveheted
mindkettot, vagy csak az egyiket és a masikat kézbe, vagy mindkettot
J(ézbe veheted. Ha ezt nem tudod megtenni, mindkettét dobnod kell.

Szponzor: 6 rubelt kapsz a
banktol. A tobbi jatékos 2-2
rubelt kap a banktol.

Szellem: Vegyél el egy kartyit a tab- Uj szerencse: Tegyél le annyi lapot az aktualis fazis huzépakli-
larol, és tedd a dobopaklira. Hizz jabol a tablara, amennyien jatszotok. Csak akkor valaszthatod
a helyére egy 1j lapot az aktualis ezt az eseményt, ha van elég iires hely a tablan! Mint rendesen,
fazis htizopaklijabol. csak az elso sorba teheted le az 4j kartydkat.

(Raktar: Tedd a kartyat magad elé. A kézlimited azonnal megné =
gyel. Halmozo: Megveheted a dobo-
Megjegyzés: EZ a raktir nem egy kék kartya. Nem lehet lecserélni, pakli legfelsé lapjat. Azonnal ki
és nem csokkenti a tobbi kartya drat. kell fizetned. Ez utan kovetkezik
Ha a jatékosnal van a kék raktarkartya is, akkor 5 lap lehet a kezé- a normal korod.

ben.
.

J

Az intéz6 a jaték kezdetén tegye a 6 eseménykartyat a tabla mellé. Mindegyik esemény kartyat egyszer lehet hasznalni a jaték
soran.

Az események csak a masodik fordul6tol kezdve érhetdek el.

Minden jatékos csak egy eseményt hajthat végre. A jatékos, amikor rakeriil a sor, a normal kore eldtt elvehet 1 eseménykar-
tyat és végrehajtja az eseményt. Minden esemény mas. Az eseménykartyat végrehajtaskor a jatékos tegye maga elé. Ez jelzi, hogy
mar végrehajtott egy eseményt. Ezt koveti a jatékos normal kore.

Megjegyzés: Ha hasznaljatok az esemény modult, akkor fontos, hogy a kartydk a fordulé végén milyen sorrendbe keriilnek a
dobopaklira. A tabla masodik soranak megtisztitasa balrol jobbra zajlik, ami azt jelenti, hogy a jobb széls6 kartya lesz a dobo-
pakli felso lapja.

Ha a jatékos 1-nél tobb lapot tesz a dobopaklira a jaték folyaman, akkor eldontheti, melyiket teszi feliilre.

5. MopuL: A MEGBIZASOK
]ATEKELEMEK ES FUNKCIOIK .
15 megbizaskartya: Minden kartyabol 1 db van.

r

Kapsz 10 gy6zelmi pontot és 2 gyézelmi pontot kapsz
2 gy6zelmi pontot 1-1 gy6zelmi pontot minde- mindegyik, a piacon 1év3 fajel-
kapsz minden egyes pi- gyik zold kartyadért. Két ja- z8dért. Plusz megkapod egyik
ros kartyadért. tékos esetén ez a kirtya nem piaci jelz6d pozicidjanak meg-
keriil jatékba! felel pontot.

\.




-
Megkapod 2 fajelzéd (te
vilasztasz) piaci pozicioja
szerint jaro gy6zelmi pon-

tok Osszeget.

Kapsz10 gy6zelmi pontot. Kapsz
masik10 gyozelmi pontot, ha
neked van a jaték végén a legtobb
rubeled (mielétt a jatékosok a pén-
ziik pongja valgak).

.

3-3 gyozelmi pontot
kapsz minden egyes
piac, vaimhaz és ttizol-
tosag épiiletedért.

2 gy6zelmi pontot minden egyes azo-
nos kartyaért. A 2. kartyatol szamit. 2 gy6zelmi pontot
Azaz az els6 kartyaért nem jar semmi. kapsz minden egyes
Két jatékos esetén ez a kartya nem cserekartyadért.

keriil jatékba!

3 gybzelmi pontot
kapsz minden egyes
kiilonbo6z6 zold kar-
tyadért,

( Kapsz 5 gy6zelmi pontot, és még kapsza |

A legjobb piros A legjobb kék jatékosszamtol fiiggben is pontot:

kartyad gyézelmi kartyad gyozelmi 2 jatékos: 1 GyP-t minden 4 kartyadért
pontjainak négy- pontjainak harom- 3 jatékos: 1 GyP-t minden 3 kartyadért
szeresét kapod. szorosat kapod. 4-5 jatékos: 1 GyP-t minden kartyiparo-
L dért J

N\

2 gyoézelmi pontot Minden egyes kék cserekartyad gyo-

2 gy6zelmi pontot i - g 2 :
K 8y l nzll P kapsz m}]qclen,egy & zelmi pontjainak a kétszeresét kapod.
7 Bl A kiilonboz6 kek kar- Két jatékos esetén ez a kirtya nem

sarga kartyadeért, tyadért. keriil jatékba!

L L

A jaték kezdetén osszatok minden jatékosnak 3 megbizaskartyat. A jaték folyaman a jatékosoknak el kell dobniuk 2 megbizasukat.
Amikor egy jatékos pontozébabuja eléri a 20 gyézelmi pontot, akkor ki kell vélassza egyik megbizasat, és el kell dobja, Amint a
pontozébabuja eléri a 35 gyézelmi pontot egy madsik megbizasat kell eldobnia. A megmaradt megbizas a jaték végéig nala marad. A
végso értékeléskor megkapja ezen megbizasért jaro gyézelmi pontokat.

Megjegyzés: A jaték végén az értékelés sorrendje fontos, lasd 6. oldal.
6. MODUL: AZ AKADALYOK

]ATEKELEMEK ES FUNKCIOIK

10 akadaly, 2 kategoridra osztva. Vannak bonusz akadalyok és vannak igazi akadalyok.

A jatékban 5 akadalyt kell haszndlni. A jaték kezdetén véletlenszertien valasszatok ki 3 bonusz és 2 igazi akadalyt. A megmaradt
akadalyokat tegyétek vissza a dobozba. Az akadalyokat tegyétek a pontozodsavra. A két igazi akadalyt tegyétek a 20-as és a 35-0s
mezore (véletlenszertien). A 3 bonusz akadalyt pedig a 10-es, 50-es és 70-es mezokre tegyétek (véletlenszertien).

Az 5 bonusz akadaly:
Amint a jatékos pontozojelzéje ralép vagy tilhalad egy olyan mezén, amin bonusz akadaly van, megkapja a megfelel6 bonuszt.

(. ” -

Kapsz 1 quzelml Kapsz 1 rubelt
pontot w}nden minden egyes ki-
egyes  kijatszott jatszott (megvett)

(megvett) piros kék kirtvadért
kdrtyddért. ek Rapyacel

Vilaszthatsz, hogy 1 rubeltvagy 1 gyézelmi
pontot kapsz minden egyes, a piacon lévé
fajelz6dért. Ha nincs jelzéd a piacon, nem
kapsz semmit.

-
Kapsz 1 gyozelmi pontot Vilasztanod kell, hogy egy kijatszott kartyad pénzértékét kapod
és 1 rubelt minden egyes meg rubelben vagy a pontértékét gyézelmi pontban. Ha példaul
kijatszott (megvett) cse- az Udvarmesterndt valasztod akkor vagy a 6 rubelt,
rekartyadért. vagy a 3 gyézelmi pontot valaszthatod.

.

Az 5 igazi akadaly:

Amikor a jatékos pontozojelzdje elér egy igazi akadaly eldtti mezdt, és tovabb haladna, akkor a jatékosnak ellendriznie kell, hogy
megfelel-e az akadaly kovetelményeinek:

Megfelel: A jatékos atmehet az akadalyon. Valamint megkapja az akadaly bonuszat, ha van neki. A kapott gy6zelmi pontokat, mint
rendesen, lelépi a pontozojelzdjével.

Nem felel meg: A jatékos babuja az akadaly eldtti mezén marad (a plusz gyézelmi pontok elvesznek). A jatékos csak akkor kaphat
tjabb gyézelmi ponto(ka)t, ha megfelel az akadaly feltételeinek.




(Adott szamu kiilonbozo fajelzdvel kell rendelkezned a piacon.

A pontozosav 10-es mezéjén: Minimum 2 fajelzod legyen a pia-
e A con, abbol legalabb az egyik a 3-as, vagy magasabb pozicioban.
Adott szamu kiilonboz6 zold kartyaval 20-as mez6: Minimum 3 fajelz6d legyen a piacon, abbdl legalabb
kell rendelkezned. az egyik a 4-es, vagy magasabb pozicioban.

A pontozésav 10-es mez6jén: Minimum 35-6s mez6: Minimum 4 fajelzéd legyen a piacon, abbol legalabb
3 kiilonboz6 zold kartyaval. az egyik a 5-0s, vagy magasabb pozicioban.

20-as mez6: min. 4; 35-0s mezo: min. 5; 50-es mez6: Minimum 5 fajelzéd legyen a piacon, abbol legalabb
50-es mez6:min. 5; 70-es mez6: min. 6 az egyik a 6-os, vagy magasabb pozicioban.

Bonusz: Nincs 70-es mez6: Minimum 5 fajelzéd legyen a piacon, abbdl legalabb
- ~ az egyik a 7-es, vagy magasabb pozicioban.

Bonusz: Kapsz 1-1 gyézelmi pontot minden egyes piacon lévé
fajelzodért, és ezek egyikének poziciojaért rubelt kapsz.

(Adott szamui kék kartyaval kell rendelkezned.

A pontozosav 10-es mez6jén: Minimum 1 kék kar-
tydval.

20-as mez6: minimum 2;  35-0s mez4: min. 3;
50-es mezé:min. 4; 70-es mez6: min. 5
Bonusz: Kapsz 1-1 rubelt minden egyes kijatszott kék
kartyadért ES 1 tetszdleges, kijdtszott kék kirtyadére
jir6 gy6zelmi pontokat is megkapod.

-
Adott szamt cserekartyaval kell rendelkezned.

A pontozosav 10-es mezéjén: Minimum 1 cserekartyaval.

20-as mezo: minimum 2;

35-0s mezo: min. 3;

50-es mez6:min. 1z0ld, 1 piros és 1 kék cserekartyaval;

70-es mez6: min. 4

Bonusz: Kapsz 2-2 gy6zelmi pontot minden egyes kijatszott cserekar-
tyadeért.

. J/
Megjegyzés: Az akadalyok a végsé pontozaskor is érvényben vannak! Mas szavakkal az akadalyok a jaték végéig folytatjak a pontozas
blokkolasat. Ha egy jatékos elakad egy akadaly elott a jaték sordan, és nem tudja legy6zni a jaték vége elétt, akkor nem fog egy pontot
sem kapni a végsé pontozaskor!

Megjegyzés: A végso pontozds sorrendje fontos, lasd alabb.

VARIACIO

A tapasztalt jatékosok azt is valaszthatjak, hogy az igazi és a bonusz akadalyok egy tetszéleges masik kombindcidjaval jatszanak.
Donthettek tigy, hogy 0-5 igazi akadalyt hasznaltok, és hozzdadtok 0- 5 bonusz akadalyt. Megvaltoztathatjatok azt is, hogy melyik
akadalyt melyik megadott mezéhoz (10, 20, 35, 50, 70) rendelitek. Az akadalyokat képpel lefelé keverjétek meg, és véletlenszertien
rendeljétek hozza az egyes mezokhoz ezeket.

Megjegyzés: A jatékosoknak kiemelt figyelmet kell forditaniuk az igazi akadalyokra a jaték kezdetén, mivel nagy befolyassal
vannak a jatékra, attol fiiggéen, hogy hol helyezkednek el a pontozosavon. Minél késobb jonnek, annal nehezebb legydézni Sket. Ez
kiilonosen igaz a zold, a sarga és a csere akadalyra. Az igazi akadalyok célja, hogy a tapasztalt jatékosokat kihivasok elé allitsa, mivel
a taktikai dontéseik meghozataldban rakényszeriti ket a feltételek figyelembe vételére.

Nagyobb jdtékosszamnal (4 vagy 5 jatékos), elképzelhetd, hogy a jatékos onhibdjdn kiviil nem tudja legydzni az akadalyokat. Ez
altaldban attol fiigg, hogy mennyi cserekdrtya és mikor keriil jatékba.

A VEGSO PONTOZAS SORRENDJE

A jaték végi végso pontozds sorrendje nagyon fontos, ha tobb modult kombinalnak a jatékosok. A végsé
pontozast a kovetkezo sorrendben hajtsatok végre:

1. A jatékosok a tabla alapjan megkapjak a kiilonboz6 nemeseikért jaré gyézelmi pontokat.

2. A jatékosok megkapjak a megbizasért jaro pontokat. Ez csak akkor torténik meg, ha az 5. modul jatékban volt.
Megjegyzés: ezt a megbizaskartyat kell el6szor értékelni:

3. A jatékosok 1 gyézelmi pontot kapnak minden 10 rubeljiikért .

4. A jatékosok 5 gyézelmi pontot veszitenek minden kézben maradt kartyajukért,

Megjegyzés: Ha a 6. modul jatékban van, akkor az akaddlyok a végso értékelésre is hatnak. Ha egy pontozébabu elérne vagy
atlépne egy akadalyon, akkor ugyantigy kell kezelni azt, mint a jaték soran. Az akadalyok a végs6 pontozds részei, és ezért
hatasuk a jaték végéig érvényesiil. Ha a jatékos nem tudja teljesiteni egy akadaly feltételeit, akkor helyben marad és nem kap
tobb gyézelmi pontot.




