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- A JATEK CELJA -

Csapjatok fel egy kartyat az asztal kozepére és keressétek meg,
hogy mi az, ami hianyzik a varazslo vagy a boszorkany dolgai
koziil, vagy éppen mi az az egy dolog, ami nem t{int ell

Az a jatékos, aki els6nek észreveszi, hogy melyik dolog hianyzik,
vagy melyik lathatd és racsap az adott dolog ikonjara, megkapja
az adott kartyat és vele egyiitt egy gydzelmi pontot.

De vigyazat! Vannak olyan lapok, ahol minden dolog latszik vagy
éppen egyik sem.

- ADOBOZ TARTALMA -

64 kartya:
2x15 kartya, ahol csak egy dolog latszik
2x15 kartya, ahol csak egy dolog hianyzik
2x1 kartya, ahol minden dolog latszik
2x1 kartya, ahol egy dolog sem latszik
2x3 segédkartya
16 szimbolum lapka
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Szimbélum lapka

Segédkdrtya

- ELOKESZULET -

Helyezzétek a 16 szimboélum lapkat barmilyen sorrendben
az adott abra szerint Ggy, hogy azok egy laza kort alkossanak!
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llusztralta: Pozsgay Gyula

KORONA GAMES

Invisible

Jatékosszam: 2-10 f6

Jatékid6: 10-15 perc

Kezdésnek azt ajanljuk, hogy
csak az egyik karakterrel jat-
szatok. KésGbb lehet novelni a &
kihivast két karakterrel jatsz-
va, ha jol megismertétek Gket.

Keverjétek meg az adott ka-
rakter(ek)hez tartozd lapokat
és tegyétek a lapkak kozelé-
be, igy egy hizopaklit alkotval

Helyezzétek a segédkartyakat a hiizopakli és a szimbdlum lapkak
mellé, hogy mindenki lathassal
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TIPP: Az els6 jaték el6tt azt javasoljuk, hogy a segédkartyak
alapjan nézzétek at az elemeket, amelyek a kartyakon
szerepelnek, hogy mindenkinek vilagos és érthet6 legyen
az 6sszes dolog.

C00O0600
000600

- A JATEK MENETE -

A kezddjatékos felcsap egy lapot a hizopaklibdl és a kor koze-

pére helyezi.
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Aki elsGként észreveszi a lathat6 vagy éppen nem lathato dolgokat
a kartyan, és racsap a megfelel6 szimbolum lapkara, az elviheti.
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Nagyon fontos, hogy meg kell érinteni az adott lapkat, az adott
ikon nevének kimondasa még nem elég.



AZ ALABBI KARTYAKAT KULONBOZTETJUK MEG:

1. Az egy dolog lathatatlan kartya esetén azt az egy dolgot kell
megtalalni, ami nem latszik a kartyan.

2. Az egy dolog lathato kartya esetén azt az egy dolgot kell
megtalalni, ami latszik a kartyan.

3. A minden dolog lathato kartya esetén minden
dolog latszik, a minden dolog lathatatlan tipusi
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kartya esetén egyik dolog sem latszik. Mindkét
esetben ra kell mutatni az Invisible (szem) lapkara.

Az a jatékos kapja meg a felcsapott kartyat, aki gyorsabban
megérintette a megfeleld lapkat.
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Ha tobben is racsaptak, akinek legalul van az ujja.

A megszerzett kartyat a jatékosnak felforditva maga elé kell
helyeznie.
FONTOS: a szimbdlum lapkakat soha
ne vegyiik fel az asztalrol!

Ha egy jatékos olyan lapkira mutat, amely nem megfeleld,
akkor abbdl a forduldbdl kiesik, és a tobbiek szerezhetik meg
a felcsapott kartyat.
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Ha véletleniil mindenki rossz lapkara mutat, akkor visszakeverjiik
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a kartyat a hazopakliba.

Az (j kartyat mindig az a jatékos csapja fel, aki utoljara kartyat
szerzett, de onmaganak fejjel lefelé.

- PONT SZAMITAS -

A jaték végén minden megszerzett lap 1 pontot ér.

Ha dontetlen lenne az eredmény, akkor lehet jatszani plusz
kor(6ke)t, amig nem lesz egy gy6ztes.

- JATEKVARIANS: PAKLIEGETO -

Az elGkésziiletek ugyanazok, mint az alapjatéknal, de a megkevert
karakterkartyakat elosztjuk egyenld részben a jatékosok kozott,
agy, hogy nem nézhetik meg Gket, és a kezdéshez egyet kiilon
felcsapunk.
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Aki a leggyorsabb volt, az most nem szerzi meg a lapot (dobo-
paklira tessziik), hanem a sajat kezében lévd kartyak koziil
- amit a jaték sordn sem nézhetnek meg! - felcsaphatja a kovet-
kez6 lapot, igy csokkentve a szamukat.

A jatékot az nyeri, akinek a kezébdl legeldszor elfogynak
a kartyak.

- JATEKVARIANS: A GYORSASAG VESZELYE -

Ez a jatékvarians még izgalmasabba és kockazatosabba teszi az
Invisible-t. Mar nem elég a leggyorsabbnak lenni, pontos is kell
legyél - ha rossz dolgot valasztasz, akkor egy pontot veszitesz!

A jaték ugyanigy folyik, de a legelsd jatékos, aki racsapott egy
szimbolumra, mindenképp elviszi a kartyat. A tobbiek ekkor
ellendrzik az eredményt, és ha rossz szimbdélumra csapott ra
a jatékos, akkor a kartyat arccal lefelé egy kiilén, sajat paklira
teszi, ami mellett arccal felfelé vannak azok a lapok, amelyekre
helyesen tippelt.

A jaték végén a jatékosok eldtt 1évé minden arccal felfelé forditott
kartya egy pontot ér, mig minden arccal lefelé tett kartya minusz
egy pontot.

Vigydzz! Nehogy eltiinjenek a te dolgaid is a jdaték kozben!
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A minéségi jatékélmény



