e

3 PONT
Aot
o -




A jaték célja

A jaték célja a jatékban szerepld harom kiilonbo6z6 szin korongjaibdl egy, a tabla
kozéppontjaban lévé mez6t eléré Utvonal létrehozasa. Az Gtvonalban egymast
kovetd szinkapcsolatokhoz tartozé iranymdlveletek jatékosonként eltéréek: mas
irdnyba halad az Gtvonal, ha sarga utan lila mezd kovetkezik, ha lila utan rézsa-
szin, ha rézsaszin utan Ujra rézsaszin stb. A szinm(veletek minden résztvevé
szamara lathatodak, igy ezek ismeretében a jatékosok torekedhetnek ellenfeleik
Utvonalainak megakadalyozasara, ill. sajat Gtvonalaik |étrehozasakor felhasz-
nalhatjak ellenfeleik szinkapcsolat-mlveleteit is. Az a jatékos, aki - bizonyos
darabszamu korongbdl létrehozott Gtvonallal - els6ként eléri a tabla kozepét,
jutalomképpen begytjtheti az Gtvonalhoz tartozo6 6sszes korongot. A jaték
addig tart, mig egy jatékos megszerzi a korongok tobbségét, és ezzel megnyeri a
jatékot.

Tartozékok

« jatéktabla « 4 db muveletlap
+ 48 (3x16) db jelzékorong

« 7 db szamkartya
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Elokésziiletek

1. Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére! A jatékosok liljenek a jatéktabla
egy-egy oldala mellé!

2. A korongokat szin szerint csoportositva kozos készletként tegyétek a jatéktabla
mellé, minden jatékos altal konnyen elérheté helyre!

3. Keverjétek meg a szamkartyakat, majd hazzatok fel a pakli legfelsé lapjat, és
tegyétek a tabla kozéps6 mezdjére! A szamkartyak hizépaklijat tegyétek a tabla
mellé!

4. Minden jatékos vegyen magahoz egy mUveletlapot, majd hatarozza meg a
szinmuveleteit!

5. Véletlenszertien valasszatok kezd6jatékost! A kezdGjatékostol kezdve a kor az
oramutato jarasaval megegyezd irdnyba halad.

Szinmiiveletek meghatarozasa

A jatékosok a sajat muveletlapjukon meg kell hatarozzak a jaték soran hasznalt
szinmuveleteiket. A jatékosok szabadon eldénthetik, hogy a nyolc iranym(veletet
és az ismétlésmiveletet milyen mdédon parositjak a miveletlapon szerepld 9
szinkapcsolattal, azaz egy adott szinkapcsolathoz milyen miveletet rendelnek. A
jatékosok szinkapcsolatokhoz tartozé muveletei nyilvanosak, igy azokat - a
konnyebb atlathatdsag érdekében - minden jatékos a sajat miveletlapjara is
atvezetheti.




Miveletek:
- mp: Az Ujonnan lehelyezett korong az Utvonalat jobbra, vizszintes irdnyba
folytatja.

- 4m: Az Gjonnan lehelyezett korong az Utvonalat balra, vizszintes irdnyba
folytatja.

- 4 : Az Gjonnan lehelyezett korong az tvonalat felfele, fliggbleges iranyba
folytatja.

« § : Az Gjonnan lehelyezett korong az Gtvonalat lefele, fliggdleges iranyba
folytatja.

« J: Az Gjonnan lehelyezett korong az Utvonalat felfele, jobbra, atlds iranyba
folytatja.

« I : Az Gjonnan lehelyezett korong az Utvonalat felfele, balra, atlds iranyba
folytatja.

« 4 : Az Gjonnan lehelyezett korong az Utvonalat lefele, jobbra, 4tlds iranyba
folytatja.

- ¥ : Az Gjonnan lehelyezett korong az Utvonalat lefele, balra, atlds iranyba
folytatja.

O Az Gjonnan lehelyezett korong lemasolja az Gtvonal utolsé iranymi(veletét.

Megj.: Az iranyok mindig az aktiv jatékos nézépontjabdl értenddk és alkalmazan-
dok.




Példak:

»@= e

Az Gtvonalban minden sarga korongot koveto lila korong a
sarga korongtdl balra, vizszintes iranyba teheto.
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Az Gtvonalban minden lila korongot kovetd lila korong az els6
lila korongtdl jobbra, felfele, atlésan tehetd.
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Az Utvonalban minden lila korongot kovetd rézsaszin korong
az Gtvonalat a megel6z6 szinkapcsolat iranyaba folytatja.




1. Korongok felhelyezése

A jatékban 6sszesen 48 (3x16) db korong talalhatd. A sarga, lila és rézsaszin
korongok tablara vald felhelyezésével a jatékosok célja olyan Utvonal létrehozasa,
mely a tobbi jatékosnal korabban, elséként éri el a tabla kozépsé mezdjét.

A korongok mozgatasanak szabalyai:

« Az aktiv jatékos a korében szabadon elddntheti, hogy a készletbdl milyen szind
korongot tesz fel a tablara.

« A korongok a tabla barmely liresen lévé mezdjére feltehet6k, de a mar tablan
lévo korongokat a jaték soran nem lehet athelyezni.

« Minden jatékos a korében csak egy korongot tehet fel a tablara.

« A korongokat nem kotelezé folytatdlagosan lehelyezni, azaz nem kell kapcsoldd-
niuk egy mar lent lévé koronghoz.

« Korong felrakasa nem kotelezd, a jatékos donthet Ggy, hogy passzol, ebben az
esetben viszont Utvonalat sem jelenthet be.

« A jatékosok altal 6sszegyijtott korongok mindaddig nem tehet6k fel Gjra a
tablara, mig az adott szinbdl még van a bank készletében.




2. Utvonalak bejelentése

A jatékosok szinmuveletei megmutatjak, hogy egy - a jatékos altal létrehozott -
Utvonalban egymast kovet6é mezdék, milyen miiveletet eredményeznek. Ha egy
jatékos a sajat korében sikeresen létrehozott egy, a tabla kozépsé mez6jét megfe-
lel6 darabszamu koronggal eléré Utvonalat, bejelentheti jatékostarsai felé. A
bejelentést kdvetéen az Gtvonal iranyat kotelez6 kdzosen leellendrizni. Ha az
Utvonal egymast kovetd szinkapcsolatainak irdnya szabalyos, a jatékos leveheti a
tablardl az dtvonalat alkot6 korongokat. Ezek a korongok a tovabbiakban mar a
jatékos tulajdonat képezik. Ha a bejelentett Gtvonal nem megfeleld, az Gtvonalat
bejelent6 jatékos a korongjat vissza kell vegye a tabla kozepérdl, és a kort a soron
kovetkez6 jatékos folytathatja.

Ha egy jatékos az altala létrehozott Utvonalban ellenfelei valamelyikének mvele-
tét is hasznalta, a mlivelethez kapcsolddo korong annak a jatékosnak jar, akinek a
mveletlapjan az adott mivelet szerepel. (A kezd6korong minden esetben az
Utvonalat létrehoz6 jatékosé.) Azok a korongok, amelyek nem képezik az utvonal
részét, tovabbra is a tablan maradnak, és késébb barki szabadon felhasznalhatja
azokat egy Uj Utvonal létrehozasahoz. Egy érvényes Gtvonal kiértékelését koveto-
en az Utvonalat létrehozd jatékos maga elé veszi a tabla kozépsé mezdjén 1évo
szamkartyat, majd a helyére egy Uj kartyat huz. Ezt kdvetéen a kort a soron kdvet-
kezd jatékos folytathatja.




Az utvonalak létrehozasanak szabalyai:

« Az Utvonalak létrehozasakor a tablan lévé korongok kézos tulajdont képeznek,
figgetlenil attdl, hogy melyik jatékos tette fel a korongot a tablara.

« Minden jatékos az Utvonalat kizardlag a tabla felé es6, kiils6 keretének valame-
lyik mezéjérélindithatja egy tetszdleges szinl kezdékoronggal.

« Az Utvonalat alkotd korongok darabszama minimum annyi kell legyen, mint
amit a tabla kozepén lévé szamkartya mutat (4-9) Kérddjelet mutatd kartya
esetén az Gtvonal tetsz6leges szamu korongbdl allhat.

« Egy Utvonalban ugyanaz a korong t6bbszor nem érinthetd.

« Az Utvonalak megalkotasakor a jatékosok a jatékostarsaik szinmtveleteit is
hasznalhatjak, de ebben az esetben a jutalom is az 6vék.

« A tabla kdzéps6 mezdjére csak abban az esetben lehet korongot tenni, ha azzal a
jatékosnak létrejon egy Utvonala, és ezt be is jelenti a jatékostarsai felé.
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(Ez az Gtvonal az ira’nya’t\
tekintve szabalyos, de
mivel csak 6t korongot
érint, nem felel meg a
szamkartya altal jelzett
minimumkovetelmény-
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hatkorongos Utvonalat
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Ajaték vége

A jatéknak harom kiilonb6z6 mddon lehet vége:

« Egy Utvonal befejezését kovetGen egy jatékos birtokolja a korongok tobbségét,
azaz ellenfelei az 6sszes tablan és/vagy bankban lévé korong megszerzésével sem
tudnanak tobb korongot szerezni; vagy

« minden jatékos passzol, azaz senki nem tud vagy nem akar a tablan, a bankban
és/vagy a sajat tulajdonaban lévé korongokbdl Uj Gtvonalat létrehozni; vagy

« mind a hét szamkartya fel lett hiizva a paklibdl.

A jatékot az a jatékos nyeri, aki - fiiggetleniil a korongok szinétdl - a jaték soran a
legtobb korongot gylijtotte. Dontetlen esetén az a jatékos nyer, aki a legtobb
Utvonalat létrehozta, azaz aki el6tt a legtobb szamkartya van. Ha még ez is don-
tetlen, akkor az érintett jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

Taktikai tippek

« Egy jatékos minél hosszabb Utvonalon at jut el a tabla kézepéig, annal tobb
korongot tud levenni a tablardl, és annal kevesebb esélye marad ellenfeleinek
arra, hogy a jaték tovabbi részében értékes Utvonalakat hozzanak létre. A hossz
Utvonalak létrehozasanak veszélye ugyanakkor, hogy a jatékostarsak valamelyike
id6 kozben létrehozhatja sajat, révidebb Utvonalat, és igy a tervezett Gtvonalat a
jatékosnak mar nincs lehet6sége befejezni. Ugyanakkor, mivel a mar felhelyezett
korongok a tablan maradnak, az a jatékos, aki lecstszott az Gtvonal bejelentésé-
rél, a kovetkez6 forduldban a tablan lévo korongok felhasznalasaval befejezheti a
megkezdett Utvonalat.




« Ha a bank egy szinbdl kifogyott, a jatékosok sajat korongjaik koziil szabadon
feltehetnek korongokat a tablara az adott szinbdl, elésegitve, hogy Gjabb sikeres
Utvonalakat hozzanak létre. Ezzel ugyanakkor a jatékos kockazatot is vallal, mert
igy az egyszer mar megszerzett korong a tablan Gjra kézos tulajdonna valik.

« Mivel a korongok a tabla barmely lires mezéjére feltehetdk, a jatékosok sziikség
esetén blokkolhatjak ellenfeleik Utvonalat bizonyos mezdk elfoglalasaval. A
jatéktér szlikossége és a mindossze harom szin okan azonban az is konnyen
el6fordulhat, hogy egy jatékos akaratan kivil segiti az ellenfelének Gtvonalat
azzal, hogy helyette tesz le egy megfeleld szinl korongot, ezzel akcidt sporolva
neki.

« Mikor mar vannak korongok a tablan, sok esetben egy Gj Utvonal létrehozasahoz
csupan egy-két korong mozgatasara van sziikség, mert az Utvonal egy része a mar
tablan lévd korongok felhasznalasaval megalkothatd. Ilyen esetben az a jatékos

jut elényhoz, aki a lehetd leghatékonyabban be tudja épiteni az Gtvonaltervébe a
mar tablan [évé szinkapcsolatokat, és minél el6bb bejelenti az Gtvonalat.

« Egy - nem csak sajat szinkapcsolatokbol allé - Gtvonal bejelentésekor mérlegel-
ni kell, hogy megéri-e az Gtvonal jutalma azt az dldozatot, hogy igy az ellenféljaté-
kos(ok) is korongokhoz jut(nak). A legtobb esetben jobb a kevesebb, de biztos
jutalom, mint ha egy ellenféljatékos jut el hamarabb a tabla kbzéppontjaba, és
igy 6 gyUjtheti be az Gtvonal 6sszes korongjat.

« Kétfés jaték esetén a jatékosok donthetnek arrol, hogy a tabla egymashoz
kozelebbi vagy tavolabbi oldalan jatszanak. Ha szembe lilnek egymassal, az
Utvonalaik ritkan fogjak keresztezni egymast, mig ha oldalszomszédosan jatsza-
nak, nagyobb valoszintiséggel lesz koztiik interakcio.
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