Meg tudod szerezni ezt a két mez8bél all6 fehér utat az alabbi harom
kartyakombinacié barmelyikének eldobasaval.
(Ha az A vagy a B kombinaci6t valasztod, ne felejts magad el6tt
tartani egy fehér kartyat a francia zaszl6 megalkotasahoz.)

Francia zaszlo alkotasa

Unnepeld meg a Bastille elfoglalisdt és alkoss francia zdszlokat
a jaték sordn! Ha kék, fehér vagy piros utat szerzel meg,
tartsd magad elStt az egyik felhasznale jirmikartyit, ha
még nincs el6tted olyan szinti kartya (tobbszind buszkértydt
nem tarthatsz meg). A t5bbi kértyat szokds szerint dobd

a dobépakliba.

Ha a kordd végén van elStted egy kék, egy fehér és egy piros
jarmiikdrtya, akkor kész is a francia ziszI6: boldog Bastille-
napot! Ezért 4 pontot kapsz, és el kell dobnod az eldtted 1évS
jarmikdrtyakat. A kovetkezd kortdl tjabb zdszlot alkothatsz.

Dupla utak

Egyes megillok kozott dupla utak talilhatok. Egy jitékos a
dupla utaknak csak az egyikét szerezheti meg.

Fontos: 2 jitékos esetén a dupla utaknak csak az egyike
szerezheté meg, tehit ha valaki megszerezte egy dupla tt
egyikét, a mdsik mdr nem szerezhetd meg.
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Célkartyak
s
huzasa

Minden célkartydn két megill6 és egy pontszdm lithaté. Ha
a jaték végéig sikeriil folytonos titvonalat kialakitanod a két
megill6 kozott, megkapod a célkdrtyin feltiintetett szdmu
y6zelmi pontot. Ha nem sikertiil dsszekdtndd a célkdrtyadon

lithat6 két megdllot, ugyanennyi pontot veszitesz. Birmennyi

célkartyid lehet.

Ezzel az akcidval tjabb célkirtydkhoz juthatsz: huzz fel 2
célkartydt a paklibol. Déntsd el, hogy 1 vagy 2 kartyét tartasz
meg. Ha csak egyet tartasz meg, a misikat tedd a célkdrtyapakli
aljdra. A megtartott célkdrtydidat nem dobhatod el a jaték sordn.

Ha mir csak egyetlen célkirtya maradt a huzépakliban, hiizd
fel ezt az egyet, amit mindenképp meg kell tartanod.

A célkirtydidat tartsd titokban a jaték végéig, akkor is, ha
kialakitottad a rajtuk szerepld ttvonalakat.

A jaték vége és a pontozas

Amikor valamelyik jitékosnak mér csak 2 vagy kevesebb busza
maradt, minden jétékos — 6t is beleértve — lejdtszhat még egy
utolsd kort. A jaték ezutin véget ér, és a pontozds kdvetkezik:

@ Nézzétek meg a pontozdsavon, hogy mennyi pontot
szereztetek a jaték soran.

@ Ezutan mindenki megmutatja a célkartyait, és

megkapja a pontokat azokért, amelyeket sikeriilt
teljesitenie, majd levonja a pontokat azokért,
amelyeket nem sikeriilt teljesitenie.

Az a gydztes, aki a legtobb gySzelmi pontot gydjtotete.

Déntetlen esetén az érintettek koziil az gy8z, aki tdbb célkartyat
teljesitett. Ha még igy is dontetlen, akkor a jatéknak tSbb
gy0ztese is van.
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@ Tegyétek a tablat az asztal kozepére. Minden jatékos valasszon
maganak egy szint, majd vegyen magahoz az adott szinbél 15 buszt
és a pontjelolojét. Mindenki tegye a pontjeldldjét a pontozésav o-s
mezgjére ).

@ Keverjétek meg a jarmikartyak paklijat, és osszatok minden
jatékosnak 2 lapot @). Tegyétek a paklit képpel lefelé a tabla mellé,
forditsatok fel 5 lapot, és tegyétek ezeket sorban a pakli mellé¢ €. Ha
a felforditott 5 lap kozott legalabb 3 t6bbszinii busz van, dobjatok a
dobédpakliba mind az 5 lapot, és forditsatok fel 5 uj kartyat.
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@ Keverjétek meg a célkartyakat, és osszatok 2-t minden jatékosnak
@. Mindenki megnézi a kapott célkartyait, és eldonti, hogy
1vagy 2 kartyat tart meg. Ha csak egyet tart meg, a masikat tegye a
célkartyapakli aljéra. Tegyétek a paklit a tabla mellé¢ @.

A célkartyaitokat tartsatok titokban a tobbiek el6tt.

@ Sorsoljatok kezdGjatékost. A jaték tovabbi részében az dramutatoé
jarasanak megfelel iranyban keriiltok sorra.

@ Kezdddhet a jaték!
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¢ 1 jatéktibla Périzs térképével

¢ 60 mianyag busz (15 minden szinbdl)
+ néhany tartalék busz minden szinbdl
¢ 4 pontjelsls

¢ 46 jirmiikartya (8 tobbszindi busz, 8 fehér kirtya és 6-6
kértya a kovetkezd szinekben: kék, piros, sirga, z6ld és lila)

¢ 20 célkértya
¢ ez a jatékszabily

e/ V4 rFge
A jaték célja
A jaték célja alegtbb gySzelmi pont megszerzése. A kdvetkezd
médokon szerezhettek pontokat:

@ két szomszédos megalld kozotti ut megszerzésével;

a4

@ a célkartya(i)don lévé két megalld kozotti folytonos
utvonal megszerzésével;

@ kartyak gyljtésével és eldobasaval a francia zaszl6
szineiben.

A jaték végén a nem teljesitett célkartydid utin gySzelmi
pontokat veszitesz.

A jaték egy kore
A kezddjitékostdl kezdve, az dramutaté jirdsinak me
irdnyban keriilnek sorra a jitékosok, egészen addig, mig a jaték
véget ér. Amikor sorra keriilsz, az aldbbi 3 akci6 koziil pontosan
egyet kell végrehajtanod: jarmikartydk hiizdsa, Gt megszerzése,

célkirtydk hizdsa.

gfelels

Jarmikartyak hiazasa

A jirmikértydk szinei megegyeznek a
tabldn 1év4 utak szineivel (kék, piros, fehér,
sarga, lila és zold). A t&bbszinti buszkdrtyik
dzsokernek mindsiilnek (barmilyen szinti
jarmikdrtydc helyettesithetnek egy dt me
Bérmennyi jirmikértya lehet a kezedben.

gszerzésekor).

Ezzel az akciéval két jairmdkartydt hizhatsz. Felhizhatod a
hizopakli felsd lapjat vagy a felforditott 5 lap barmelyikét.
Ha felforditott lapot hiizol, azonnal fordits fel a helyére egy j
lapot a htizépaklibol.

Kiildnleges eset: ha a felforditott lapok koziil buszt hizol,
nem hizhatsz mésodik lapot az akcidd sordn. Ha pedig mér
hiztedl egy lapot, mésodiknak mar nem hiizhatsz felforditott
buszkdrtyit.

Ha a felforditott 5 lap kozote legalabb 3 busz van, dobjitok
mind az 5 lapot a dobdpakliba, és forditsatok fel helyettiik
tijabb 5-6t.

Ha a huzépakli elfogy, keverjétek meg a dobdpaklit, és ez lesz
az 0j hazépakli.

Ut megszerzése

Utnak nevezziik két megilloe
Osszekdtd, azonos szinti mezdk sorat.

Egy it megszerzéséhez dobj el annyi

megfeleld szindi jarmikartyat a kezedbdl, ahiny mez8bdl 4l az
at, majd tegyél az (it minden mezdjére 1 buszt a sajit szinedbdl.
Az utak csak meghatirozott szindi kirtyakkal szerezhetdk
meg: példiul egy sirga titvonalhoz sirga jarmiikartydkra van
sziikség.

A tébla biarmelyik dtjit megszerezheted, nem kell, hogy
csatlakozz egy mir kordbban megszerzett utadhoz. Egy
korben csak egy utat szerezhetsz meg,

Ha nincs annyi buszod, hogy az tit minden mezdjére tehess
egyet, akkor nem szerezheted meg az utat.

Ha megszerzel egy utat, azonnal megkapod az érte jir6
pontokat, amit [épj le a jatékedbla szélén talilhaté pontozésivon.
Az utakért jaré pontokat a tdbla bal als6 sarkdban talaljicok.




