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4 5 kétoldalas segédlet (Egy fordulé/Nagala dzsinnjei)
<4 1 pontozdlaptomb
| 4 2jitékoskészlet (8 teve

és 1 jatékosjelz6 jatékosonként)
4 2 jatékoskészlet (11 teve

és 2 jatékosjelz6 jatékosonként)
<4 15sdvallicitek sorrendjéhez

és 1 sdv a jatékosok sorrendjéhez

Sav a jatékosok sorrendjéhez

<4 90 figura:
é\ 16 sarga 20 fehér 18 kék
= vezir vén épité
18 z6ld 18 piros
kereskedd orgyilkos
+ 1253k Y
a figurdknak (
4 12 palmafa :
és 10 palota 12 pélmafa 10 palota

430 lapka (12 kék értékdi lapka: falvak és szent helyek kék
pontértékkel; 18 piros értékd lapka: piacok és oazisok piros
pontértékkel)

4 22 dzsinnkartya

<4 96 aranyérme (48 db 5-0s
és 48 db 1-es értéki)

<4 54 erdforraskartya: 36 dru
és 18 fakir
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A jatéls elokésziiletei
Az elsd jaték elott nyomkodjatok ki az 6sszes elemet a kinyomdkar-
tonokbdl. Az iires kereteket tegyétek a jaték dobozaba, a mianyag

tdlca ald. Ez segit abban, hogy a talca a doboz tetejéig érjen, és meg-
akadalyozza, hogy az elemek szétszérddjanak a jaték taroldsa soran.

3 és 4 jatékos esetén minden jatékos 8 tevét és 1 jatékosjelzdt kap
a valasztott szinében @9 . A rézsaszin és kék tevék és jatékosjelzok
nem keriilnek jatékba. 2 jatékos esetén az egyik jatékos 11 rézsaszin
tevét és 2 rdzsaszin jatékosjelzot kap, a masik pedig 11 kék tevét és
2 kék jatékosjelzot.

Megjegyzés: 2 jdtékos esetén minden jatékos két jatekosjelzot
kap, ezdltal kétszer jonnek fordulonként (igy lehetségessé valik, hogy
kétszer egymds utdn keriiljon sorra egy jatékos, ha eqymds mellé
helyezi a jatékosjelzoit a jatékossorrend savjan).

Minden jatékos kap 50 aranyat (9 db 5-6s és 5 db 1-es értéki
érmét) @) . A jatékosok az érméiket értékkel lefelé taroljak (igy a
pontos 0sszeg titokban marad a tobbi jatékos el6tt) a jaték végéig.

Keverjétek meg a 30 lapkat, és véletlenszertien, képpel felfelé
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tegyétek le azokat egy 5x6-os téglalapot kialakitva: ez a szultan-
sag €.

Keverjétek ossze a 90 figurdt a zsakban, majd hizzatok és tegye-
tek minden lapkara egy 3 figurabél 4ll6 csoportot €Y.

Tegyétek a licitsorrend és a jatékossorrend savjat a szultdnsag
mellé. A jatékosok jelzGit véletlenszeriien tegyétek a licitsorrend
sdvjara @) . Ez hatarozza meg, hogy a jatékosok az elsd forduléban
milyen sorrendben licitdlnak a jatékossorrend savjanak helyeire .

Keverjétek meg az eréforraskartyakat, és tegyétek a szultdnsag
mellé, képpel lefelé forditva hizépaklinak. Ezutén huzzatok fel
9 lapot, és képpel felfelé tegyétek azokat egy sorba a hizépakli
mellé @.

Keverjétek meg a dzsinnkdrtydkat, és tegyétek a szultansag
mellé, képpel lefelé forditva hizdépaklinak. Ezutén hizzatok fel a
fels6 3 lapot, és képpel felfelé tegyétek azokat egy sorba a huizé-

paklimellé €.

Tegyétek a pdlmafakat, a palotakat és a megmaradt érméket
elérhetd helyre ©).

Kezdddhet a jaték!




A jatekh celja
A Five Tribes —Naqala dzsinnjei jatékban eqy idegen szerepét jatszod,
aki bemerészkedik a legendds Naqalaba, hogy vezesse a helyi torzseket,

0si dzsinneket idézzen és befolydst szerezzen. Aki a jaték végére a legtobb
gy6zelmi pontot gyijti, az lesz a Nagy Szultan, a gydztes.

Gyézélmi pontok

A jaték végén a kovetkezdkért jar gydzelmi pont (GyP):

4 1 GyP minden nalad Iév6 aranyérméért.

4 1 GyP minden nalad 1évé vezirért (sarga figura)
+ 10 GyP minden olyan ellenfélért, akinek
kevesebb vezire van, mint neked.

4 2 GyP minden nalad Iév8 vénért (fehér figura).

4 Az 6sszes dzsinned Gsszesitett GyP-értéke.

4 3 GyP minden palmafaért, ami a te lapkaidon all
(amelyeken sajat tevéd van).

4 5 GyP minden palotaért, ami a te lapkaidon all
(amelyeken sajat tevéd van).

4 Alapkaid osszesitett GyP-je (amelyeken sajat tevéd van).

4 Mindegyik, kiilonb6z arukbdl allé sorozatért
(de a fakirokért nem) a GyP-ik 6sszege.

Egy fordule

A jaték és minden uj forduld kezdetén minden jatékosnak licitéInia
kell, hogy milyen sorrendben kovetkeznek a jatékosok korei:

* < C o palp . .
JRLicit 3_jatékosok
* * | oo
sorrendjéért
Akinek a jatékosjelzdje az elsd helyen (az 1-essel jeldlt hely) van a licitsor-
rend sdvjan, bejelenti, hogy a jatékossorrend savjanak melyik helyére sze-

retné tenni a jdtékosjelz6jét; azonnal befizeti a helyen jelolt aranyérmék
0sszegét a bankba, és dtteszi oda a jdtékosjelzdjét (a licitsorrend savjarol).
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Peti hamar szeretne sorra keriilni ebben a korben, de nem akar
tul sokat fizetni: emlékszik rd, hogy az aranyérmék gydzelmi

pontokat érnek a jaték végén. A ,3"-sal jelolt helyet valasztja,
befizet 3 aranyat a bankba, és leteszi ide a jatékosjelzéjét.

Most az a jatékos keriil sorra, akinek a jatékosjelzdje a kovetkezd
mez6n all a licitsorrend savjan. Kivalasztja és kifizeti a helyet a jatékossor-
rend savjan, és athelyezi oda a jatékosjelzjét. Ez addig folytatddik, mig
az Osszes jatékosjelz6 a jatékossorrendet jelzd savra kertil. A jatékosok
nem licitalhatnak és nem tehetik a jelzéjiiket olyan helyre a sorrendsa-
von, ami mar foglalt — a 0-s licit kivételével.

Zoli kovetkezik: nem vélaszthatja a 3-as helyet, mert Peti jelzSje
mar ott van, és az 5-0st tul soknak érzi megfizetni, hogy Peti elé

kertiljon; ezért gy dont, hogy 1 aranyat fizet a banknak, és a
) ) )
jelz6jét az 1-esre teszi a savon.

Yo

Gerda jon: az aranyait késGbbre tartogatja, ezért a 0-s
licitet valasztja; nem fizet semmit, és a jelz8jét a sav
legalsé o-s helyére teszi.

Ha egy jatékos a 0-s licitet vélasztja, és mar van(nak) jelz6(k)
0-s helyen, akkor ezeket a jelz6ket a 0-s savon felfelé tolja, hogy a
jatékosjelz6jének helyet csinaljon: igy aki utoljdra licital 0-t, annak a
jelz6je lesz lejjebb (tehdt el6bb) a 0-s savon; és aki eldszor valasztotta
a 0-s licitet, annak a kore jon utoljara ebben a forduléban.

Levi jon utoljara, és latja, ha o-t licital, akkor nem kell
fizetnie semmit, és még igy is Gerda el6tt kertil sorra (aki
igy utolso lesz); ezért ugy dont, hogy igy tesz.

Haromndl tobb jatékosjelz6 sosem lehet a 0-n, igy ha
mindhdrom 0-s mez6 foglalt, akkor az utolsé jatékosnak
legalabb 1-et kell licitélnia (és igy 6 keriil sorra elsének ebben
a forduldban).

A jatékosok a sorrendsavon 1év6 jelz6ik szerint keriilnek sorra,
a legnagyobb értéki helyen all6 jon elGszor.
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Ebben a forduléban Peti jon elséként, 6t kdveti Zoli, majd
Levi és végiil Gerda.
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¢ Amikor sorra keriil, minden jatékos a kivetkezd akcidk mindegyikét
N végrehajtja, miel6tt a kovetkezd jatékosjelzd tulajdonosa jonne:

2.I A jatékosjelz6 mozgatasa
A jatékos leveszi a jatékosjelzdjét a jatékossorrend savjardl, és a
licitsorrend savjanak elsd iires helyére teszi.

Megjegyzés: Ha te jossz eldszor, az azt jelenti, hogy te fogsz
eldszor licitdlni a sorrendre a kdvetkezd forduloban. Elméletileg, ha
minden forduloban eleget licitalsz, elérheted, hogy a teljes jaték
alatt te legyél a kezdd; de ez sokba keriil neked, és a licitre elhasznalt
aranyérmék nem hoznak qydzelmi pontokat a jatek végén — ezért
lehet, hogy nem ez a gyoztes stratégia!

2.2 Lépés a figurakkal

A jatékosnak ki kell valasztania a szultdnsdg egy olyan lapka-
jat, amin legalabb 1 figura van. Felveszi az 6sszes figurat errdl a
lapkarél, és szomszédos lapkakra Iép veliik (azaz minden lapka-
nak szomszédosnak kell lennie az el6zd lapkaval, amin a figurak
atmentek), és letesz 1 figurdt minden lapkara, amin dthalad, amig
azok el nem fogynak.

A figurak mozgatdsa soran 3 szabalyt kell betartani:

4 ,Azonos szinii utols6 figura” szabaly
4 ,Atlésan tilos” szabaly
4 ,Visszalépni tilos” szabaly
4, Azonos szinii utolsé figura” szabaly - a jatékos danti el, hogy
milyen sorrendben teszi le a figurékat a kezébdl, ahogy lapkardl lapkara

Iépked, de meg kell gy6zddnie arrél, hogy az utolsd letett figura olyan
lapkdra keriil, amin mdr legaldbb 1 ugyanolyan szinii figura taldlhato.

Nézziik ezt a [épést: a jatékos
felveszi a 2 figurat a bal oldali

Megjegyzés: A mozgdsod soran dthaladhatsz olyan lapkakon,
amelyeken nincs figura (és mindeqyikre le kell tenned 1 figurat), de
SOHA nem fejezheted be a mozgdsod iires lapkan, mert mdr legaldbb
1, az utolso figurdddal azonos szinii figuranak kell ott lennie!

4 ,Atlésan tilos” szabaly — minden lépésnél fiiggdlegesen vagy
vizszintesen kell atlépni egyik lapkarél a szomszédosra, nem lehet
dtlésan.

Ez a zold figura nem éri el az oazist.

4 ,Visszalépni tilos” szabaly — a jatékos sosem Iéphet azonnal
vissza arra a lapkara, amit épp elhagyott — késébb dtmehet jra
azon a lapkdn ugyanazon Iépéssor alatt, ha van elég figurdja egy
teljes hurokhoz.

A masodik piros figurat nem lehet letenni a kis piac lapkara,
mivel ekkor vissza kellene lépni.

lapkaral.

(2]

Leteszi a vezirt Leteszi a vént

B. o

Majd leteszi a sarga ﬁEurét az egyik szomszédos lapkara, és
a fehér figurat az azt kovetdre; ez e§y helyes lépés, mert az

utolsé lapkan van mar 1 fehér figura.

Legalabb 5 figura kell egy teljes hurokhoz.



A jatékos felveszi a kezébe az 6sszes figurat a kis piac
lapkarél, majd egy z6ld figurat tesz az oazisra (1), er kék
figurat a nagy piacra (2), egy piros figurat a szent helyre (3),
egy sarga figurat a kis piacra (4), és az utolsd, zold figurat
ismét az oazisra (5).

Ezzel a [épéssel a jatékos 3 z6ld figurat csoportositott az
oazisra: igy hasznalhatja ezeket a kereskeddket. A tobbi
figurat a lépés soran a tobbi lapkara tette.

Azt javasoljuk, hOﬁy amikor ismerkedtek a jatékkal, akkor a
letett figurakat fe

tessétek el az oldalukra, hogy a mozgast
megtervezzétek, és ha sziikséges, akkor vissza tudjatok
venni azokat a |épés tervezési fazisa soran. Ne felejtsétek
el a lépés végén felallitani ezeket a figurakat!

2.3 Lapka birtoklasa

Amint a jatékos befejezte a lépést a figurakkal, visszaveszi az
utolsé lerakott figurét a véglapkarol, és vele egyiitt az OSSZES ezzel
a figurdval azonos szind figurat is errél a lapkardl.

Most legaldbb 2 ugyanolyan szin( figurdnak kell lennie a jdtékos
kezében: az utoljara letett és a lapkdn mdr a Iépés el6tt ott |évd;
ha mégsem, akkor a jatékos nem tartotta be az, Azonos szinii utolsé
figura” szabalyt (4. oldal) — tjra kell prébalnia!

Ha ebbdl a szinb6l az 6sszes figurat eltévolitotta a jatékos az adott
lapkarol, és az ezdltal iiressé valt, akkor 6 birtokolja a lapkat: ra kell

tennie egy tevéjét, ezzel jelezve, hogy 6 a tulajdonosa.
A jaték végén a jatékos GyP-ket kap minden lapkaért, amin a
sajat tevéje dll.

A jatékos arra a lapkara Iép, amin mar van 2 fehér figura
és mas nincs rajta, igy a [épés véFén 3 fehér figura keriil
a kezébe, és mostantol 6 birtokolja a lapkat (rahelyezi az
egyik tevéjét). Ha gy dontétt volna, hogy arra a lapkara
lép, amin 3 fehér és 1 kék figura van, akkor 4 fehér igura
keriilt volna a kezébe, de nem birtokolna a lapkat.

Megjegyzés: A jatékos a lépése soran dthaladhat olyan lap-
kakon, amelyeket 6 vagy mdsik jatékos birtokol (letéve 1-1 figurat
mindegyik lapkdra, amin dthalad). Ha mdr valaki dltal birtokolt lap-
kan fejezi be a lépéset, és ki is (iriti azt, akkor megkapja az dsszes
figurat, de a lapka tulajdonosa nem valtozik meg. Amint egy jdtékos
tevéje rakeril eqy lapkdra, az mdr sosem vdlt tulajdonost.

2.4 Torzsek akcioi

Most a jatékos végrehajthatja a kezében lévé figurak torzsének
akcidjat. Ezt attdl fiiggetleniil végrehajthatja, hogy a lapkat 6 fel-
ligyeli-e vagy sem.

§  Sargavezirek torzse
? A begylijtott sarga figurakat a jatékos tegye maga

elé. Ezek a jaték végén GyP-t érnek majd.

Fehér vének torzse

A begylijtott fehér figurakat a jatékos tegye
maga elé. Ha marad bel6liik a jaték végére, akkor
azok pontot érnek. A jatékos ,kolthet” ezekbél a
vénekbdl a jaték soran, hogy dzsinneket szerezzen
és/vagy megidézze erejiiket.

Zold kereskedok torzse

A jatékos a begy(ijtott zold figurakat tegye vissza a
zsakba, és vegyen el ugyanannyi er6forraskartyat a
képpel felfelé forditott sorbdl, a sor elejérdl kezdve
(ami legmesszebb van a htizépaklitdl). Ne toltsétek
fel a paklibdl az elvett lapok helyét ! (Lasd: ,Egy
fordulé vége” a 7. oldalon.)
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A jatékos a begylijtott kék figurakat tegye vissza
a zsakba, és rogton aranyérméket kap értiik a

»
ék épitok torzse

kovetkez8k szerint:

& 4 Szamolja meg a kék értékii lapkakat az érkezési
lapka koriil, beleértve az érkezési lapkat is.
4 Ezt a szamot szorozza meg a zsakba épp
visszadobott kék figurak szamaval.
+ :&” BONUSZ: A jatékos eldobhat annyi fakirkartyat
&%/ X% 3 kezébél, amennyit akar, hogy minden egyes el-

dobott fakirral 1-gyel megnévelje a szorzét.

Négr kék értékdi lapka talalhato a piros értékii lapka
koriil, ahol véget ért a Iépés. A jatékos utolsé figuraja
kék volt, és volt mar 2 kék figura azon a lapkan; igy 3
kék figurat tesz a zsé\kballc.j Ubgy dont, hogy 2 fakirt is
eldob.

Igy 4x(3+2) = 20 aranyérmét szerez.

Ha az a lapka, ahol a mozgasat befejezte, szintén
kék értéki lett volna, akkor 5x(3+2) = 25 aranyérmét
szerzett volna.

Piros orgyilkosok torzse

A jatékos ezeket a piros figurakat tegye vissza a
zsakba. Megol EGY masik figurat: vegye le, és tegye
vissza azt a zsakba.

Ez a figura lehet:

4 Egy tetszéleges szinii figura, ami az orgyilkosok
hatétavjan beliil van. A hatétav: minden olyan
lapka, amely az érkezési lapkatdl legfeljebb olyan
tavolsagra van, mint a visszadobott orgyilkosok
szama (atlésan ne szamolj!).

4 Vagy 1 sarga, vagy 1 fehér figura, amely
valamelyik ellenfele el6tt talalhato.

BONUSZ: A jatékos eldobhat annyi fakirt a kezébél,
amennyit szeretne, minden eldobott fakirral 1-gyel
megnovelve a orgyilkosok hatétavjat.

FONTOS: Ha egy orgyilkosakcié eredményeként a
jatékos teljesen kilirit egy lapkat, akkor az a birtokaba
keriil (hacsak nem birtokolja mar valaki)! Tegyen egy
tevét a lapkara, hogy jelezze, 6 a tulajdonos.

igy néha lehetdség nyilik 2 lapkdt is megszerezni ugyanabban
a korben: az els6 lapka az, ahova érkezett a jatékos, ha csak
orgyilkosfigurdk vannak rajta; a masodik lapka, ha az orgyilkosok
akci6janak végrehajtasakor olyan figurat 6inek meg, amely egyediil
all egy, az orgyilkosok hatdtavjan beliili lapkan.

Ugyanazon kérben ezek az orgyilkosok a jatékosnak nemcsak
1, hanem 2 lapka folott is megszerzik a feliigyeletet.

Ha a jatékosnak elfogynak a tevéi, amikor igy szerezne meg 2 lapkat,
akkor nem tudja megszerezni az orgyilkosok akci6javal a masodik
lapkat. A jatékos nem dontheti el, hogy a 2 lapka koziil melyiket szerzi
meg: azt fogja, ahol véget ért a [épése.

2.5 A lapkak akcioi

Amint a jatékos végrehajtotta a figurak akcidjat,
végrehajtja annak a lapkanak az akci6jat, ahovd
érkezett a figurakkal, fiiggetleniil attél, hogy 6
birtokolja-e a lapkét vagy sem.

Ha a jatékos ebben a kdrben az orgyilkosokkal szerez egy masodik
lapkat, akkor nem hajthatja végre annak a lapkanak az akci6jat; csak
a lépés utolso lapkdjanak az akcidja hajthatd végre.

Minden lapkén van egy szimbdlum, ami az akcid tipusat jeloli.

Ha a szimbdlum piros nyillal meg van jelolve, akkor a lapka
akci6janak végrehajtasa KOTELEZO.

OAZzIS S
Tegyél 1 palmafat erre a lapkara (nincs
korlatozva a lapkan IévS palmafak szama;

ha elfogyott a palmafa, akkor ezt az akci6t
figyelmen kiviil kell hagyni).

FALU

Tegyél 1 palotat erre a lapkara (nincs
korlatozva a lapkan Iévé palotak szama;
ha elfogyott a palota, akkor ezt az akciot
figyelmen kiviil kell hagyni).




Az Gsszes tobbi szimbolumnal a lapka akcidja NEM kotelezo: a
jatékos végrehajthatja az akcidt, ha szeretné, feltéve, ha ki tudja és ki
akarja fizetni az adott koltségeket.

KIS PIAC

Fizess 3 aranyérmét, és vegyél el
egy eréforraskartyat az elsd 3 lathatébdl
(a sor elejétdl kezdve). Még ne pétold az
elvett kartyakat!

NAGY PIAC

Fizess 6 aranyérmét, és vegyél el
2 er8forraskartyat az elsé 6 lathatébdl (a
sor elejétél kezdve). Abban a valdszinlitlen
esetben, ha csak 1 er8forraskartya
marad, amit el lehet venni, akkor is ki
kell fizetned a 6 aranyérmét, ha vasarolni
akarsz a nagy piacon. Még ne pétold az

elvett kartyakat!
6
. SZENT HELYEK ™ ®@®

Fizess vagy 2 vént VAGY 1 vént+1 fakirt,
és vegyél el egy tetszdleges dzsinnt a
felcsapottak kéziil (a felhasznalt véneket
tedd vissza a zsakba, a fakirt pedig dobd
el). Ne poétold az elvett dzsinnkartyat
(lasd ,,Egy fordulé vége”)!

A dzsinnek a jaték végén GyP-t adnak, de
hasznalhatjatok a specialis képességeiket is:

4 Némelyik specialis képesség hasznalatanak
koltsége is van: ezeket csak egyszer lehet
haszndlni fordulénként, és csak annak a
jatékosnak a kérében, akié a dzsinn.

4 A dzsinnek specialis képességét megszer-
zésiik utan azonnal lehet hasznalni; persze,
ha van koltsége, akkor ki kell fizetni azt.

A dzsinnek képességeinek részletes leirasat
megtalalod a jatékossegédlet Nagala dzsinnjei
oldalan.

2.6 Arueladas (nem kotelez0)

Miutan a jatékos végrehajtotta minden akci6jat (torzsek és lapkdk
akcioi), akkor, HA AKAR, eladhat drukat (de fakirt nem) még a kore
vége eldtt.

Ezt Ugy teheti meg, hogy eldob egy vagy tobb, kiilonbozo
arukartyakbol all6 sorozatot, és elveszi a bankbdl az érte jaré
aranymennyiséget. Minél tobbféle aru szerepel egy sorozatban, annal
tobb aranyat ér: 1-3-7-13-21-30-40-50 vagy 60 aranyat.

Megjegyzés: (sak akkor érdemes eladni, ha valoban égetd
sziikség van aranyérmére a jatékossorrend licitiehez. Fllenkezo
esetben dltaldban jobb megtartani az drukat, hogy késébb nagyobb
sorozatot lehessen eladni. Még ha nem is sikeriil még tobb kiilonbozo
tipusu drut felhalmozni, akkor is eladhatja a jatekos ugyanezen az
dron a sorozatait az utolso kérben!

# kartyak szama a sorozatban
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A jatékos szeretne nagyot licitalni a kés6bbi korokben,
ogy 6 johessen el8szor a jaték hatralévé részében,
ezért ugy dont, eladja az 6sszes arujat.

Kap 30 aranyérmét az elsé eréforraskartya-sorozatért
plusz még 7-et a duplan meglévé 3 eréforraskartyaért.

A fakirokat nem lehet eladni.

il * * o W ee
Eay fordito vegs
Amikor minden jatékos minden akciéjat végrehajtva befejezte a
korét, aki legkozelebb iil a dzsinn- és er6forraspaklikhoz:

4 Feltolti az er6forraskartyak sorat

Az ottmaradt eréforraskartydkat tolja a sor elejére, ezutdn
hdzzon annyi Uj lapot, hogy dsszesen 9 kartya legyen képpel
felfelé. Abban a ritka esetben, ha az eréforraskartyak hizépaklija
kifogyna, keverjétek meg a dobottakat; ha nem maradt tobb
kartya, akkor nem lehet feltlteni az drusort.

4 Feltolti a dzsinnkartyak sorat

Csapjon fel annyi uj lapot, hogy dsszesen 3 dzsinnkdrtya legyen
képpel felfelé. A sorrendet itt nem kell figyelembe venni. Abban a
ritka esetben, ha a dzsinnkdrtyak hdzépaklija elfogyna, keverjétek
meg a dobottakat. Ha nincs elég kartya, akkor a kovetkezd forduldban
kevesebb dzsinnkartya lesz megszerezhetd.

Most mar készen alltok a kovetkezo fordulora, kezdddhet a licitalas!



A jatél vége
A jaték annak a forduldnak a végén ér véget, amelyikben ezen két
esemény valamelyike bekovetkezik:

4 Egy jatékos letette az utolsoé tevéjét

A jétékos az utolsé tevéje lerakdséval megszerzi a lapkat, és
a szokdsos modon befejezi az akciit; a jaték véget ér, amint
az OSSZES jatékosnak volt lehetdsége végrehajtani ebben a
forduldban a korét. A jatéknak vége, és a pontozas kovetkezik.

4 Nincs tobb lépési lehetség a figurakkal

A jatékos, és minden utdna kovetkez6 jatékos, mar nem tehet
egyetlen [épést sem; ha képes rd, és szeretné is, akkor a tobbi
akcidjat végrehajthatja. Példaul hasznalhatja a dzsinnjei specialis
képességét. Amint minden jatékos végrehajtotta a végrehajthato
akcioit (vagy passzolt), a fordul6 véget ér; a jatéknak vége, és a
pontozas kovetkezik.

Megjegyzés: Az utolsé korddben az okos licit déntd
fontossdgu lehet. Egy meggondolatlan jdtékos sok
aranyérmeével licitdlhat, de olyan helyzetben taldlhatja
magadt, hogy mire sorra keriil, mdr nem tud lépéseket
tenni, és igy értékes GyP-ket pazarol el.
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Hasznaljatok a mellékelt pontozé-
lapokat a jatékosok pontjainak
kiszdmolasahoz (ha kétségeid vannak,
lasd: Gydzelmi pontok, 3. oldal). Az
a jatékos nyeri a jatékot, akinek a
legtobb GyP-je van, igy 6 lesz Nagala
Nagy Szulténja! Abban a valdszindtlen
esetben, ha kettd (vagy tobb) jatékos
holtversenyben végez az élen, meg
kell tanulniuk a szultdn erejének
elosztdsat — vagy jatsszanak egy uj partit!
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