D ]

Tervezd: Shintaro Ono, Shingo Fujita, Motoyuki Ohki, Hiromi Oikawa, Shotaro Nakashima.
Grafikus: Shintaro Ono

). §
egine

3-8 jatékos részére, 12 éves kortdl

17N

L = o -



% A JATEK TARTALMA

* 60 atlatszoé kartya . @ %
* 65 feladvanykartya .
* 35 zseton (25 db ,,1 pontos” zseton és 10 db .&

»3 pontos” zseton)
* 1 jatékszabdly

A jatékteruletet az atlatszo
kartyakbdl alkotott kor
belseje adja.

* A JATEK CELJA

GylUjtsetek 6ssze a lehetd legtdébb pontot e
Ugy, hogy az atlatszo kartyak segitségével
megalkotjatok és kitaldljgtok a feladvanyokat!

* ELOKESZULETEK .i

» Az atlatszo kartyakat tegyétek az asztalra
egy nagy kort formdazva belSlUk!

°
» Tegyétek a zsetonokat is az asztalra! + /'\‘> & % «
» Keverjétek meg a feladvanykartyakat //’

és rendezzétek Sket egy paklibal



% JATEK MENETE

A legkreativabb jatékos kezd. (Ha nem tudjatok elddnteni, ki az,
akkor a legfiatalabb kezdjen.) Minden jatékos - amikor r& kerdl a
sor — megprobdlja ravenni a jatékostdrsait, hogy kitaldljdk az adott
feladvdanyt. Mutatjuk, hogyan:

@ HOzz egy feladvdanykartyét! Egy masik jatékos
(mindegy, hogy ki) mond egy sz&mot 1-8-ig.
Keresd ki a szdmnak megfeleld feladvdnyt a
kdrtydn; ezt kell a tébbieknek kitaldinial
* Ha nem ismered az adott feladvdnyt,

vdlaszthatod az alatta vagy a felette 1évét
is (ha az 1-es feladvdanyt kérték a tobbiek,

vdlaszthatod a 8-ast, vagy a 2-est; ha a 8-ast

kérték, vélaszthatod a 7-est vagy az 1-est).
Megjegyzés: A fiatalabb jatékosok bdrmelyik mdasik

feladatot vélaszthatidk a kartydrdl.

® Nevezd meg hangosan a feladvény kategér
amit a * szimbolum jeldl a kdrtydkon!

© Helyezd az dsszes szUkséges atlatszo kartydat a jatéktéme, hogy az
alapjdn a jatékostarsaid kitaldlihassak, mi a feladvdny! A kdrtydkat
kedved szerint szétteritheted, mozgathatod, ésszeillesztheted vagy
akdr egymadsra is pakolhatod, a Iényeg, hogy a tdbbiek minél

kdnnyebben kitaldljidk a megolddst.

Az atlatszo kartyakkal tényleg azt csindlsz, amit akarsz, minden
megengedett annak érdekében, hogy a jatékostdrsaidat ravezesd
a helyes vdlaszra (Idsd a kdvetkezd oldalakon szerepld példdkat).

- O Szigordan tilos viszont:
* beszélni vagy hangokat kiadni
* betlUket vagy sz&dmokat kimondani

o gesztikuldini, az ujjaiddal mutogatni (az viszont megengedett,
hogy a kdrtydkon letakarj bizonyos dbrdkat az ujjaddal)
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Miutan az aktudlis jatékos letette az elsé attetszd kartydat a
jatéktérre, a tobbiek elkezdhetnek taldlgatni. Mindenki annyiszor
taldlgathat, ahdnyszor csak akar. Az a jGtékos, aki elséként fejti meg
a feladvanyt, kap egy pontot, akdrcsak az aktiv jatékos, aki Ggyes
kdrtyahaszndlataval ravezette a megolddasra; ekkor mindketten
magukhoz veheftnek egy ﬂ zsetont.

* Ha tébb jatékos taldlja ki egyszerre a feladatot, akkor mindannyian
kapnak 1 pontoft.

___HOGY A TOBBIEK BIZTOSAN KITALALJAK A FELADVANYT: ___

Haszndlj fel ANNYI KARTYAT, amennyit csak szeretnél,
és AHOGYAN csak szeretnéd!
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Ré[qdésgl mindezt
tobb kdartydaval is megteheted!
Koroz egy

repUIO...
( epuleten MO
Milehet aze
Kilehet aze

— King Kong!

K felfelé..-

@ Nincs idékorlat. A jatékosok azonban maguk kdzdtt megdllapod-
hatnak abban, hogy legfeljebb mennyi ideig tarthat egy kér. Ha a
meghatdrozott idén belll senki nem taldlja ki, mi a helyes vdlasz, a
kdr véget ér, senki sem szerez pontot. Johet a kdvetkezd feladvdny!

Kovetkezo kor

A felhaszndlt atlatszo kartydkat vissza kell tenni a korbe a tébbi kdzé.
Ekkor a kdvetkezd jatékoson a sor, hogy huzzon egy feladvdny-
kdartydt. Valaki bemond egy szdmot, és csakugy, mint az elsé korben,
az annak megfeleld kérdést kell a jdtékosnak az tlatszd kartydkkal
~elmutogatnia” Ugy, hogy a tébbiek kitaldljdk. (A jatékosok az
Sramutatd jardsaval megegyezd irdnyban kdvetkeznek egymds utdn.)

* JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, ha mindenki mutogatott mar 2 feladvdnyt.
Akinek a legtébb pontja lett ezalatt, az a gydztes. Dontetlen esetén
azonban még egy kort kell inditanotok!

*

® MEG TOBB KEPZELOERO” VERZIO

Ha mdr belejottetek a jatékba, akkor a megadott kdrtydkon szerepld
fogalmak helyett sajatokat is kitaldlhattok! Amikor Te kdvetkezel,

targy...), és rajtal

A feladvdnyokat személyessé teheted, ha a kdzds érdekldési
korotokbdl meritesz témat (mdvészeti alkotdsok, kdnyveimek,
videojdtékok...), de egészen személyes dolgokra is gondolhatsz, pl.
»Sanyi kedvenc jatéka", a nyaraldsotok Uti célia vagy ,,az anydsom”...

Arra azonban Ugyeljetek, hogy a kitaldlandé feladvanyok
mindenki szadmara ismertek legyenek!
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@ Mindent megtehetsz az atltszé kartydkkal, ezeket kivéve:
¢ Tilos beszélni, hangokat kiadni vagy énekelni...
* Tilos gesztikuldlni, mutogatni csakis a kartydkkal lehet!

¢ Tilos a kdrtydkkal betUket vagy szadmokat formazni! Hagyatkozz
a fantaziddra, és bizz a tébbiekében!

¥ Igen, igen, ezt mindet megteheted:

e ANNYI kdrtydt haszndlhatsz, amennyit csak akarsz.

* A kértydkat dsszeillesztheted, egymdsra helyezheted,
kombindlhatod és mozgathatod is azokat.

* Az ujjaddal letakarhatod a kartydk egy részét.

* Haromdimenziés modelleket is készithetsz beldlUk, ha
felemeled azokat az asztalrél. Arra azonban Ugyelj, hogy
kézben a kezeddel ne gesztikuldlj!

@) reflexshop Cocktail Games Cockta 1 l
Importalja és forgalmazza: 2, rue du Hazard
Reflexshop Kft. 78000 Versailles, France Y
1044 Budapest, Ezred u. 1-3. C1/8. +33130832121

Tel.: +36 1/773 3600 info@cocktailgames.com

www.reflexshop.hu /jeux.cocktailgames H

E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu www.cocktailgames.com
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