Jatekszabaly

A jaték alkatrészei R
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91 48 koordindta- 1. készlet: DS
fotokdrtya  jelzd (3/tipus) 24 szines fakocka (minden 6 kiilénbszé
(kétoldalas) szinb6l 3) és egy képkeret forméja fa
Elokésziiletek épitékocka

Keverjétek meg a 91 fotdkartyat, hizzatok 16-ot, és helyezzétek dket az
asztal kozepére képpel felfelé egy 4x4-es elrendezésbe (lasd a jobb oldali
képet). A sorokat betlizsetonokkal, az oszlopokat pedig szamzsetonokkal
jeloljétek. Ez a 16 kartya a jaték végéig a helyén marad.

Tegyétek az oOsszes koordinatajelzét a zsakba, és razzatok
0ssze a zsakot. @ ?
Minden jatékos vegye magahoz az ot készlet valamelyikét.

A nem valasztott készleteket (3-4 jatékos esetén) tegyétek
a legid6sebb jatékos jobb oldalara. Mindenki vegyen magahoz
egy pontozolapot a tombbdl és egy tollat vagy ceruzat (nem
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Daniela és Christian Stohr
jatéka 3-5 jatékos részére

Q ' e Tovabba:
E 4 OVéll:S szérlrzseton
O @ — 4 ovalis betiizseton
4 Képérzék-jelolo
3. készlet: 4. készlet: 5. készlet: 1 vdaszonzsak
4 botocska és 19 szimbélum- 1 révid és 1 1 pontozotomb
4 kavics kartya hosszu cipofiizé

tartozék). Mindenki irja fel az dsszes tobbi jatékos nevet a |8y | zer
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sajat pontozodlapja egy-egy oszlopanak felso soraba. '

A jaték menete
Egy fordulé menete

1.Minden jatékos huz egy koordinatajelzé6t a zsakbol, rejtetten e

megnézi, majd képpel leforditva maga elé helyezi az asztalra.
A jelzon lathaté koordinata jeloli ki minden jatékos sajat titkos
fotojat.

2. Most mindenki egyszerre elkezd létrehozni a sajat készletével egy
olyan alkotast, amely segit majd ravezetni a tobbieket a sajat titkos
fotojara. A készlet alkatrészeit tetszoleges modon felhasznalhatjatok
az alkotasaitokhoz, és nem kell minden darabjat felhasznalnotok.
Ez alol két kivétel van: mindig 2-5 szimbolumkartyat kell felhasznalni,
és mindig pontosan 9 szines fakockat kell 3x3-as elrendezésben a
képkeretbe tenni. A Képérzék-jeloléket arra hasznalhatjatok, hogy
az alkotasotok ala téve meghatarozzatok vele annak iranyat (a
szimbolumkartyakhoz nincs rajuk sziikség, a képkereten pedig mar
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3. Mely fotékat abrazoljak a tobbiek (icmzx

alkotasai? Nézzétek meg a tob-
biek alkotasait, és irjatok be a koordinatatippjeiteket
a megfelel6 jatékos neve ala a pontozolapotokra.
Aki nem tudja kitalalni az abrazolt
képet, az tippeljen valamit, amikor a @ Huni
tobbiek mar végeztek, hogy a jaték ne
lassuljon be tulsagosan.
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Minden koordindtajelz6b6l 3 db van a jatékban, igy
eléfordulhat, hogy ugyanazt a képet ugyanazzal a készlettel
kell abrazolnia egy mdsik jatékosnak. Ha ezt szeretnétek
elkeriilni, hasznadljatok a kovetkezo két valtozat egyikét:
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a, Aki ugyanazt a képet kapta, amit elétte mar ugyanazzal
a keszlettel abrazolt valaki, visszadobja a koordinadta-
jelzéjét a zsakba, és djat huz helyette.

b, Minden fordulo végén lecseréljiik az osszes olyan képet,

@

4.Végiil ellendrizziik a tippeket. Mielott egy jatékos megmutatja a
koordinatakorongjat, a tobbiek bejelentik az alkotasara adott tippjiket.
Mindenki, aki eltalalta a képet, 1 pontot kap. Ezen feliil mindenki
1 pontot kap minden helyes talalatért, amit a sajat alkotasara tippeltek.
A pontokat jegyezzétek fel az aktualis fordulod soranak utolsé oszlopaba.
Minden jatékos minden alkotasat hasonloan pontozzuk. Ha példaul gres
2 jatékos titkos fotojat talaltad el, és a tiédet 3-an talaltak el,
akkor 5 pontot kapsz. A pontozas befejeztével tegyétek vissza a I
koordinatazsetonjaitokat a jaték dobozaba.

A kovetkezo fordulo elokésziiletei

Mindenki adja at a készletét a téle balra iil6 jatékosnak. Ha 3-an vagy
4-en jatszotok, kimaradt 1 vagy 2 készlet, amelyeket a jaték kezdetén
a legiddsebb jatékos jobbjan kellett elhelyezni. A kimaradt készleteket
is mozgassatok egy hellyel balra. A legidésebb jatékoshoz tehat most egy
olyan készlet keriil, amelyet az el6z6 forduloban nem hasznalt senki,
illetve a kovetkezo forduloban a legidésebb jatékos jobbjan lévo készletet
nem fogja hasznalni senki.

A jaték vége
A jaték 5 forduldn at tart, amikorra minden jatékos egyszer hasznalta
mindegyik készletet.

Adjatok Ossze az 5 fordulé alatt megszerzett pontjaitokat. A legtobb
pontot gylijtd jatékos lesz a gyOztes. Pontegyenldség esetén az érintettek
osztoznak a gydzelemben.

amelyet abrazolt valaki — nézzétek meg, melyik koordinata-
jelzék vannak a jatékosok birtokdaban, dobjatok ki
a hozzdjuk tartozo képeket, és huzzatok helyiikre ujakat.
Végiil a koordinatajelzoket is tegyétek vissza a zsakba.
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