Egy gyors lapka lerakés jdték 1-4, 8 évnél iddsebb jdtékos szdmdra
Michael Schacht-tol

BEVEZETO

Minden jatékos a sajat vilagat épitgeti kiillonbozo tajtipus lapkakkal és egzotikus dllatokkal. Mivel az épitgetést minden
jatékos egyszerre végzi, ezért nagyon oda kell figyelni a tobbiekre és arra, hogy ki ne fussunk az idobol. A fordulét a
kiszabott 1d0 lejarta elott be lehet fejezni és igy lehetdség van bonusz pontok gyijtésére is. Az nyer, aki a jaték harom

fordul6ja sordn a legtobb pontot gyiijtotte.

A haladé szinten pontozds moédositd lapkak keriilnek jatékba és ezzel novelik az izgalmakat. A mester szinten a jatékosok dj
kihivasokkal szembesiilnek a véllalhaté plusz feladatok révén.

TARTOZEKOK

4 kétoldala jatéktabla
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Vizes oldal 136 taj lapka (kétoldali)

példak az egyik oldalra
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hatoldal

példak a masik oldalra

Tiizhanyo zseton
4 bonusz pont zseton

12 plusz feladat lap
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Megjegyzés: a beillitashoz az id6zitdt
teljesen korbe kell forditani, majd
visszafelé tekerve kell bedllitani a kivant
percet




SZINTEK

A jatékot 3 kiilonb6zd nehézségi fokozatban lehet jatszani. Eldszor a kezdd szintet ismertetjiik, majd a haladéknak sz616

szabaly kovetkezik, végiil pedig a mester szintre vonatkozdak.

KEZDO SZINT

HALADO SZINT MESTER SZINT

A szabalykonyv végén pedig megtaldlhat6, hogyan jatszunk egyediil a Mondéval.

KEZDO SZINT

ELOKESZULETEK

A t4) lapkdk o©sszekeverve, egy kupacba — azaz nem
rendezett toronyba, hanem lazdn szétszérva - az asztal
kozepére keriilnek, gy, hogy mindenki konnyen elérhesse
G6ket. A bénusz korongok szima a partiban résztvevd
jatékosok szamatol fiiggden véltozik és sorba is kell rendezni
a korongokat egy toronyba a kdvetkezoképpen (mindenhol a
4-es van feliil):

4 2 DB @ DO

Ezt a tornyot is ugy kell elhelyezni, hogy mindenki konnyen
elérhesse.

AJATEK MENETE

Minden jatékos kap egy jatéktablat, majd a vizes oldaldval
felfelé lerakja maga elé. Ezutdn mindenki kap egy pontozé
lapot és egy tollat. (A toll nem tartozik a jatékhoz)

A vulkan zseton és az idozitd is kelleni fog. Viszont a
kezdd szint jatékban nincs szikkség a pontozas
moédositokra és a kiegészito feladat lapokra. Ezek
visszakeriilnek a dobozba.

Megjegyzés: A tdabldkon négy mezo ki van emelve, ezeknek
csak az egyszemélyes partikban van jelentdségiik.

A jaték 3 forduloig tart. Minden forduld elején az idozitot 7 percre kell bedllitani és dgy kell elhelyezni, hogy minden jatékos
jol lathassa mennyi id6 van még hatra. Valaki elkezd visszaszamolni 3-t6] (3..2..1.. Mehet!). A visszaszdmldlas alatt a
jatékosok osszekeverik a kozépre tett taj lapkakat. A "Mehet" elhangzdsakor mindenki abbahagyja a keverést és a forduld

elkezdodik.

A LAPKAK LERAKASA

A fordulé kezdetétdl mindenki egyszerre keresgél a tdj
lapkdk kozott és keresi azt, amelyet le szeretne tenni a
tabldjara. Az elsd lapkat a tablan barhova le lehet tenni, a
tovabbi lapkdknak azonban legalabb egy oldalukkal
érintkezniiik kell egy, mar kordbban letett lapkahoz.

A lapka iranyitottsiga szabadon valaszthaté (azaz az
allatok éllhatnak fejjel lefelé is) A lapkdk széleit lehetéleg
igazitani kell a szomszédos lapkdk széleihez: azaz pl. a lapka
siksag oldala olyan helyre keriiljon, ahol a szomszédos lapka
megfeleld oldala szintén siksdg, vagy a vizes oldala olyan
szomszédos lapkdhoz keriiljon amelynek megfeleld oldala
szintén vizet dbrdzol és igy tovabb. Azonban ez nem
kotelez6, megengedett a lapkdak olyan lerakéasa is, hogy az
oldalak nem egyeznek a szomszédos lapkdk oldalaival, akar
eggyel akar tobbel sem. Minden olyan é€l, ahol két nem
azonos tajtipus taldlkozik hibanak szamit. Hasonl6an, olyan
lapka lerakdsa esetében, amely a tdblan lathat6 teriilet
széléhez kapcsolodik egy vagy tobb éllel, akkor minden
olyan él, amely nem egyezik meg a tdbla szélével szintén
hibanak veendo.

TOVABBI LERAKASI SZABALYOK

m A lapkak kozotti keresgéléshez és a lapka lerakdsahoz
mindenki csak az egyik kezét hasznalhatja.

m A lapkak kijjebb mozgathatéak a kupacbdl, de lapkat
beljebb tolni, elrejteni a kupacba nem lehet.

m Mivel a lapkdknak a két oldala mindig més, ezért a
lapkakat meg lehet forditani. A jitékos szabadon donthet
arr6l, hogy melyik oldaldval felfelé teszi le a lapkat a
tablajéra.

m A jitékos egyszerre csak egy lapkat foghat a kezébe.

m A jatékos a kezében 1évo lapkat vagy a kozos kupacba
vagy a sajat tablajara teheti le.

m A mar lerakott lapkdkat nem lehet forgatni, visszavenni
illetve levenni a tablarol.

m A lapkat csak iires mezore lehet tenni, mar lent 1évo
lapkara nem lehet ratenni.

Példa: Az A, B és C lapkak helyesen lettek lerakva.
A B és C kozotti (1) illetve a C-nek D-vel hataros
sz€le (2) nem passzol, de ez megengedett. Az E
lapka nem tehetd le a kijelolt helyre, mivel egyik
korabban lerakott lapkaval (A.,B, C) sincs kozos éle




BEFEJEZES IDO ELOTT

Az ido6zit6 lejarta elott a jatékos barmikor befejezheti az
adott fordulét, még akkor is, ha maradt iires mezo a tabldjan.
Ha a jatékos ugy dont, befejezi a fordul6jét, akkor nincs mds
dolga, mint elvenni a bénusz korongok tornydbdl a legfelsot
és azt maga elé teszi. Ezutdn azonban a jitékos mir nem
csatlakozhat be tjra a jaték adott fordul6jaba.

PONTOZAS

A FORDULO VEGE

A fordulé véget ér, ha minden jitékos az ido lejarta elott
befejezte a tablajat vagy elfogyott a rendelkezésre all6 ido.
Ha az utdbbi eset torténik, akkor mindenkinek be kell
fejezenie a cselekvését. A jatékos ezutin nem csindlhat
semmit ( még bonusz korongot se vehet el) és nem is tehet le
lapkat a tdbl4jdra. Ha a jitékos kezében éppen egy tdj lapka
van, amikor az idd lejart, akkor vissza kell tennie a kozépsd
kupacba a lapkat. Ha a jatékos kezében bdénusz korong van,
akkor azt leteheti maga elé. Ezutdn kovetkezik a pontozas.

Ossze kell szdamolni, hogy a jatékosok mennyi pontot gyiijtsttek a fordulé sordn a lentebb felsorolt kategéridnként. Az igy
kapott pontszdmot a pontozé lap megfelel6 helyére kell beirni: az elsd forduldéban az A oszlopba, a masodikban a B-be és az

Minden allat plusz 1 pontot ér.

utolsé fordulé végén pedig a C-be.
Minden korbezart, osszefiiggé,hiba nélkiili
tajegység® plusz 2 pontot ér. Kivétel: a
tavakért** nem jir a pont (Otlet: az
Osszeszamoldsnal egyszeribb, ha mindig az
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egymads utin)

A bénusz zseton annyi plusz pontot ér
amennyit mutat.

A pontozas modositok a kezdd szintd

jatékban nem szerepelnek.

kezd§ szinten.

j A Kiegészito feladat lapok sem szamitanak a

sz

A tabla szélén 1évd vizzel hatdros olyan lapkak,
amelyek a tabla széle felé vizes oldalukkal kapcso-
16dnak, szintén nem szdmitanak tdjegységnek és
tavaknak sem.

Példa: Jazminnak 6 allatfigurdja van a lapkdkon és igy 6 pontot kap. A tabldjan
lathaté, amelyben minden €l passzol egymashoz: 2 sivatag(A), 1 erdd (B) és 1 siksag(C), ezekért tovabbi 8 plusz pontot
kap. A két D-vel jelolt tdgjegység korbezart ugyan, de az E-vel jelolt élnél nem passzol a két lapka. Az F szintén hibas, a G
tdjegység nincs korbezarva. A H-val jelolt t6 és tenger a szabdly szerint nem szdmitanak. Az I bénusz zsetonért Jazmin

tovabbi 2 pontot kap.

Vulkanok: Jazminnak 4 aktiv tlizhdnydja van (Az els6 forduléban nem kell figyelembe vennie a szunnyad6 vulkanokat).
Mivel Vilhelmindnak 5 aktiv vulkdnja van, igy Jdzmin nem kap minusz pontot, Vilhelmina viszont igen.

Jazmin tovabbi minusz pontot kap az iires mez&ért (J) és a 4 K-val jelolt hibas élért.

A legtobb aktiv vulkannal rendelkezd
jatékos 1 minusz pontot kap minden egyes
aktiv vulkdnja utdn . Dontetlen esetén, a
legtobb aktiv vulkannal rendelkezd jatékosok,
mindannyian megkapjdk a minusz pontokat.
Az inaktiv vulkanok az elsé forduléban
nem szamitanak (lasd Kovetkezd fordul6 rész).

>

aktiv tlizhdnyo szunnyado  tizhdnyo
Minden iires mezo utdn a jatékosok 1 minusz
pontot kapnak. Minden egyes olyan élért,
ahol két szomszédos lapka nem egyezik
szintén 1 minusz pont jir. Az iires mezokkel
hataros élek nem szamitanak hibdnak, tehat
egy lires mez&ért csak minusz 1 pont jarhat.

*tdjegység az azonos tipust tdj lapkakbdl (sivatag, erdd,stb)
allo teriilet

**a té olyan tdjegység, amely vizfelszint tartalmazd tdj
lapkdkbal all. 4 %
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4 olyan korbezart,




KOVETKEZO FORDULO

A fordul6ban legtobb pontot nyert jatékos megkapja a
vulkdn zsetont. Ha tobb jatékos végez az élen, akkor a zseton
mindegyikiikre hatdssal van. A kovetkezd forduléban
ugyanis ennek a jatékosnak (vagy jdtékosoknak) az inaktiv
vulkdnjai is aktivnak fognak szdmitani!

Az elozo példat folytatva, ha Jazminndl lett volna a vulkan
zseton, akkor 6 tlizhdnydt kellett volna beszdmitania, 4
aktivat és 2 szunnyadot. Es ezzel tobb vulkdnja lett volna,
mint Vilhelmindnak és 6 kapta volna a 6 minusz pontot.

Az 0Osszes tdj lapkat és bonusz korongot vissza kell tenni
kozépre, gy ahogy a jaték elején. Az idozitdt ismét 7 percre
kell beallitani, majd kezdddhet a kdvetkezd fordulé.

A JATEK VEGE

A harmadik fordulé utdn Ossze kell adni az A, B és C
oszlopban ldthaté pontokat. Aki a legtobbet szerezte, az
nyert. Egyenldség esetén mindenki nyert, aki elol végzett.

HALADO SZINT

A kezdd szint szabdlyai érvényesek a kovetkezo kiegészi-
tésekkel:

ELOKESZULETEK

Az 5 pontozas modositot meg kell keverni majd a beldliik,
képpel lefelé képzett torony legfelsd lapkdjat meg kell
forditani.

JATEK MENETE

Az 1ddzitot 6 percre kell bedllitani.

A PONTOZAS MODOSITOK

A legtobb tajegység: Az a
jatékos, akinek a legtobb
tdjegysége van plusz 4, mig
az akinek a legkevesebb
minusz 4 pontot kap. Csak
azok a tijegységek szami-
tanak, amelyek nem tavak
illetve korbezartak, 0Ossze-

vizi

A legtobb té: Az a jatékos ,
akinek a legtobb tava van
plusz 4,
akinek a legkevesebb, mi-
nusz 4 pontot kap. A t6 egy
olyan 0Osszefiiggd, korbezart
tdjegyseg,
minden él passzol egymads-

PONTOZAS

A felforditott pontozas mddosit6 minden jitékosra
érvényes: ha csak egy jatékos lett az els6 a lapon lathaté
kitételben, akkor 4 pontot kap. Ha tobb jatékosnak sikeriilt,
akkor mindannyian megkapjak a 4 pontot. Az a jatékos, aki
utolsé lett minusz 4 pontot kap. Ha tobben osztoznak az
utolsé helyen, akkor mindannyian megkapjdk a minusz 4
pontot.

Ha mindenki ugyanannyit ért el, akkor nincs hatdsa a
pontozas moédositonak.

KOVETKEZO FORDULO

A pontozds modositdt vissza kell tenni a kupac aljara és egy
djat kell felforditani.

A legtobb vizi allat : Az a
jatékos, akinek a tabldjan a
legtobb vizi dllat van plusz 4,
mig az a jatékos, akinek a
legkevesebbl ~ minusz 4
pontot kap.

mig az a jatékos

amelyben

figgoek és a tdjegység minden éle hoz és teljesen koriilveszi a szdrazfold.

passzol egyméshoz.

Legnagyobb t6: Mindenki megnézi mekkora a
sajat legnagyobb tava (vizi tdjegysége, lasd A
legtobb t6-ndl). Nem az Osszteriilet szamit, hanem
az, hogy a té hany lapkabol 4ll oOssze. A
legnagyobb téval rendelkezd jatékos plusz 4, mig
a legkisebbel (0-dt is beleértve) minusz 4 pontot
kap.

Legnagyobb erd6: Mindenki megnézi mekkora a
legnagyobb egybefiiggod, teljesen koriilzart erdds
teriilete, amelyben minden él passzol egymashoz .
A legnagyobb téhoz hasonldan itt sem a teriilet
nagysaga szamit, hanem hogy hany lapkébdl all az
erddség. A legnagyobb erddvel rendelkezd jatékos
plusz 4, mig a legkisebbel (0-at is beleértve)
minusz 4 pontot kap




PROFI SZINT

A kezdd és a halado szinti jaték szabélyai a kovetkezokkel
egészitodnek ki:

ELOKESZULETEK

A 12 kiegészitd feladat lapot meg kell keverni és képpel
lefelé félre kell tenni, majd kétszer annyit kell felforditani,
mint ahany jatékos van. Ezutin képpel felfelé dgy kell
elhelyezni a felcsapott lapokat, hogy minden jatékos konnyen
elérhesse. Példaul: egy 3 fos jatékban 6 ilyen lapot kell
felforditani.

JATEK MENETE

Az 1ddzitdt minden forduld elején S percre kell bedllitani.

A fordulé alatt a jatékosok felvehetnek legfeljebb 2
kiegészitd feladat lapot, amelyeket maguk elé tesznek. Ezek a
lapok egészen a fordulé végéig ott maradnak elottiik. A
kiegészitd feladat lapokat a jatékos akkor is felveheti, ha nem
tudja teljesiteni a a lapon lathato feltételt. A jatékosok az elsd

A PLUSZ FELADATOK
Legaldbb 3

Bolények:

-

egységen, amelyben minden
él passzol egymdashoz.

bolény legyen egy olyan m
Osszefiiggd, Koriilzart — taj- § i\
‘

Papagajok: Legalabb 3

Elefantok:
elefint legyen egy olyan
Osszefiiggd, koriilzart
egységen, amelyben min-
. den €l passzol egymdshoz.

Kigyok: Legalabb 3 kigyd

kiegészitd feladat lapot csak akkor vehetik el, ha mar
legalabb 3 lapkat leraktak a tabldjukra. A kiegészitd feladat
lapok felvétele nem kotelezo. Ha a jatékos a rendelkezésre
all6 ido lejarta elott befejezte a forduldt, akkor mar nem
vehet el ilyen plusz feladat lapot.

PONTOZAS

A pontozasndl a kiegészitd feladatokért jaré pontokat csak az
a jatékos kapja meg, aki felvette az adott feladatot. Ha a
jatékos teljesitette a felvett lapo(ko)n lathatd feladato(ka)t,
akkor annyi plusz pontot kap, amennyi fel van tiintetve a
feladat kartydn. Ha nem sikeriilt teljesiteni az adott
célkitizést, akkor annyi minusz pontot kap, amennyi a
kartyan lathato.

KOVETKEZO FORDULO

Mind a 12 plusz feladat kartyat meg kell keverni és ismét
kétszer annyit kell felforditani ahdny jatékos van.

Legaldbb 3 Pandéak: Legaldbb 3 panda
legyen egy olyan Ossze-
figgd, koriilzart tdjegy-
ségen, amelyben minden él
passzol egymdshoz.

tdj-

Skorpiék: Legaldbb 3

papagdj legyen egy olyan
Osszefliggd, koriilzart  téj-
egységen, amelyben minden
él passzol egymdashoz.

Siksagi allatok: Mind a 4
kiilonbozd  siksagi  allatfaj
szerepeljen egy olyan kor-
bezart, Osszefiiggd tajegy-
ségen,amelyben minden él
passzol egyméashoz.

Tokéletes:  Olyan  iires
helyek nélkiili tabla Ilétre-
hozdsa a megengedett idon
beliil, amelyben minden él
passzol egymadshoz.
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legyen egy olyan 0Ossze-
fliggd, koriilzart  tdjegy-
ségen, amelyben minden él
passzol egymdshoz.

Erdei allatok: Mind a 4
kiilonbozd erdei  allatfaj
szerepeljen egy  olyan
korbezart, osszefiiggd téj-
egységen, amelyben min-
den éI passzol egymdshoz.

Idoben: Teljesen lefedett
tdbla a megengedett idon
beliil. A tablan lehetnek
olyan élek, amelyek nem
passzolnak egymashoz.

Y ~ER 38R -

skorpié legyen egy olyan
Osszefliggd, koriilzart  t4j-
egységen, amelyben minden
él passzol egymdshoz.

Sivatagi allatok: Mind a 4
kilonbozd sivatagi  allatfaj
szerepeljen  egy  olyan
korbezart, Osszefiiggd  tdj-
egységen, amelyben minden
él passzol egymashoz.

Elso: Az idd lejarta elott
elsoként befejzni a tablat
(azaz a 4-es boénusz zseton
felvétele)



MONDO EGYEDUL

Mondo-zni akarsz, de senki sincs akivel leiilhetnél egy
partira? Akkor jatssz egyediill! Ehhez a kezdd jaték
szabalyait a kovetkezoképpen kell modositani:

Elokésziiletek:

A bénusz korongokra és a pontozé lapra nincs sziikség,
vissza-mehetnek a dobozba. A vulkdn zsetonra viszont
sziikség lesz, ez a tdbla mellé kertil.

Tetszolegesen vdlasztott 4 tdj lapkat kell véletlenszeriien
letenni a tdbldra, a 4 megjelolt helyre. A lapkdkat azzal az
oldalukkal kell letenni, amelyeken legaldbb két kiilonb6zd
tajtipus van. Ha vulkanos lapka jon, akkor djat kell helyette
hiizni egészen addig amig egyik lapkdn sem lesz tiizhanyo.

A maradék lapkdkat meg kell keverni, nem lehet ket sorba
rendezni. Ezutdn el kell donteni a jaték nehézségi fokat és
az idozitot ennek megfelelden kell bedllitani:

konnyi jatéknal 10 percre
kozepes nehézségii jatéknal 6 percre
nehéz jatéknal pedig 5 percre

A lapkak lerakasa

Minden lerakasi szabaly ugyantigy érvényes, mint az eredeti
jatékban! Szabadon el lehet donteni, hogy melyik kordbban
lerakott 4 lapka mellé szeretnénk tenni az elsd lapkat, majd a
tobbi lapkandl Gjra valaszthatunk hova szeretnénk pakolni.

Pontozas

Plusz pontok nincsenek, csak par minusz pontokat lehet
szerezni. Nem jar pluszpont se az dllatokért se a koriilzart
tajegységekért. Az iires helyekért, anem passzol6 élekért és a
vulkanokért azonban jar a minusz pont. Ha egyediil jatszunk,
akkor minden vulkdn minusz 1 pontnak szamit, fiiggetleniil
attél, hogy aktiv vagy szunnyadd tlizhanyordl van szé. A
jatékos akkor nyerte meg a partit, ha a minusz pontok szdma
kevesebb, mint:

konnya jaték esetében -3
kozepes nehézségii jaték esetében -2
nehéz jaték esetében pedig -1 pontnal.

Ha a jatékos egyediil jatszik, akkor csak egy fordul6boél all a
parti.(de természetesen mindenki annyit jatszik egymads utén,
amennyit szeretne)

VALTOZATOK

Elony

Ha az asztal koriil il mdr néhdny tapasztaltabb jatékos, akkor
lehet tolik kérni némi elonyt, hogy a parti
kiegyenstilyozottabb legyen. Példaul lehet a vulkdn zseton
nélkill jatszani, helyette azok a jatékosok, akik eldnnyel
rendelkeznek nem kapnak minusz pontokat a tGizhanyokért,
ellenben a tobbiekkel, akik 1 minusz pontot kapnak minden
aktiv vulkdnjuk utdn. A szunnyadé vulkdnokért nem jar
minusz pont. Az elonyt még lehet fokozni, ha az inaktiv
vulkanok is minusz pontoknak szamitanak.

A tablak masik oldala

A jatéktabldk madsik oldala is haszndlhat6, amely tovébbi
varidciokra ad lehetdséget. Barmelyik szintl jatéknal
haszndlhat6 a tablak madsik oldala, még akkor is ha a jatékos
egyedill jatszik. Azok a mezOk, amelyek a tdbla szélén
vannak korbezdrtnak szdmitanak a tabla széle feldl szdmitva.
(A vizi tdjegységek nem szdmitanak, és ténak sem tekinthetd
az a tdjegység, amely a tdbla jobb felsd részén a vizzel
hataros)

A hatralévo ido ismeretlen

Az id6zitot tgy kell elhelyezni, hogy senki se lathassa,
mennyi van még hatra.

Rovidebb ido

Ha mar gyakorlottabbak a jatékosok, vehetik rovidebbre az
1dot, példaul 4 percre

Gyermekekkel

Ha olyan gyermekekkel jatszunk, akik fiatalabbak a jatékhoz
ajanlott alsé korhatdrndl, akkor a kezdd szintli jaték ajanlott
hosszabb idovel és egyszerlibb pontozassal.

Tovabbi varidnsok elérhetoek a jaték
www.pegasus.de/mondo illetve a szerzo internetes oldalan
www.michaleschacht.net

HASZNOS TANACSOK

m A jaték elott érdemes atnézni a lapkakat. A lapkdkon 1, 2,
vagy 3 kiilonbozo tereptipus ldthaté, de nincs a lapkdk
kozott az Osszes lehetséges kombindcidé! Nincs olyan lapka
amin 4 tereptius lenne.

m A minden tereptipus tdj lapkdin 4 kiilonbozd allat képe
lathat6

m Néha érdemesebb a lapkat dgy letenni, hogy nem minden
éle passzol a szomszédos lapkdhoz, mert a lapka miatt
szerezhetd plusz pont, tobb lesz, mint a nem stimmeld élért
jéré minusz pont.

m Ha elakadsz, akkor prébalkozz mas lapkédval. Lehet, hogy
az a lapka amit keresel, mar egy masik jatékos tabldjan
van.

m A haladé illetve a mester fokozatd jaték sordn nem szabad
tdl sokat foglalkozni a plusz feladatok illetve a pontozds
moédositok altal megadott feltételek teljesitésével.

m Az idd lejarta eldtt lehet érdemesebb hagyni egy lires
helyet, vagy egy lapkat visszatenni, azért hogy elvehessiink
egy bonusz zsetont.
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