A JATEK VEGE

Ajaték a 7. forduld végén ér véget (ekkor Urll ki az ételkartyapakli). Adjatok 6ssze a kévetkezé
forrasokbol szarmazo pontjaitokat: 1. Etelkartyak, 2. Karakterkartyak, 3. Legmagasabb ételkupac.

1 Etelkartyak
Adjatok Ossze az ételkartyatokon lévé pontokat. Gy6zédjetek meg arrdl, hogy az ételkartyakon
abrazolt ételjelol6k valoban a tanyérotokon vannak.

2 Karakterkartyak
Valasszatok ki a jaték elején kapott 2 karakterkartyatok koézil az egyiket, és szamoljatok ki a
pontotokat a kivalasztott kartya alapjan (lasd a menukartyat).

3 Legmagasabb ételkupac

A legmagasabb ételkupaccal rendelkezé jatékos(ok) 5 pontot kap(nak). Mércének hasznaljatok a
doboz oldalat.
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A legtobb ponttal rendelkezé jatékos a gydztes. Egyenléség esetén az érintettek koziil a magasabb
ételkupaccal rendelkezé jatékos a gydztes.

KAJAKOMA JATEKMOD (5 év f5litt ajaniott)

El6késziiletek

Készitsétek el6 a jatékot az alapszabalyok alapjan a kovetkez6 kivételekkel: ne tavolitsatok el egy

ételkartyat sem, és ne hasznaljatok a karakterkartyakat.

A jaték menete

Jatsszatok az alapszabdlyok alapjan a kbvetkezé kivételekkel:

- Az utolso jatékos is csak 1 ételkartyat vehet el a svédasztalrol.

- Ajaték akkor ér véget, amikor valamelyik6tok 1-nél tobb ételjelolét ejt az asztalra. Az a jatékos
veszit, az 6sszes tobbi pedig gy6z.

- Azon ritka esetben, ha mindegyik ételjel6l6t felhelyeztétek a tanyérotokra, mindenki gyéz.

EGYFOS /KOOPERATIV JATEKMOD

El6késziiletek

Dontsétek el, hogy piritds, husleves vagy Hammhalom nehézségi szinten jatszotok. Mindegyik szintet
tovabb nehezithetitek, ha a 3 masodperces szabaly nélkiil jatszotok. Keverjétek meg a 42 ételkartyat,
majd véletlenszerlien hlizzatok koziilik parat az alabbi tablazat alapjan:

Nehézségi szint / Jatékosok szama 1 2 3 4 5
Piritos 6 12 16 20 24
Husleves 8 15 20 25 30
Hammbhalom 10 18 28 35 42

A kihtzott ételkartyakbol képezzetek egy ételkartyapaklit. Ebben a jatékmodban ne hasznaljatok a
karakterkartyakat.

A jaték menete

A jaték célja, hogy sikeresen talaljatok az 6sszes ételjelol6t a tanyérotokon.

Fedjetek fel a jatékosok szamanal 1-gyel tobb ételkartyat a jelen forduld svédasztalara. Szabadon

megbeszélhetitek, hogy milyen sorrendben valasztotok kartyat. Egyik6tok kotelezéen vegye el az
utoljara maradt 2 kartyat.

A jatékot egy csapatként nyeritek meg annak a fordulénak a végén, amikor az ételkartyapakli kitirtlt, ha
mindenki sikeresen felhelyezte az Gsszes ételjel6l6jét a tanyérara. Mindnyéjan a kajak kiralyai vagytok!

Ezzel szemben, ha 1-nél tobb ételjel6l6 esik le valamelyik6tok tanyérjardl, a jatékot azonnal elveszititek.

Prébalkozzatok Gjra! A gyakorlat teszi a mestert.

A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.
TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
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Fel tudod halmozni kedvenc ételeidet, mikézben egyenstlyban tartod a tanyérodat? Vigyazat, a mohosag
a veszted lehet. Gyors kezekre és még gyorsabb elmére lesz sziikséged, hogy te legyél a kajak kiralya!

JATEKELEMEK

42 ételielols
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5 menikartya 42 ételkartya 15 karakterkartya
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(3) Etelkartyapaki
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@ Keverjétek meg a karakterkartyakat képpel lefelé. Osszatok 2-2 kartyat mindenkinek. A kapott
kartyakat tartsatok titokban. A maradék karakterkartyakat helyezzétek vissza a dobozba.
Osszatok 1-1 mentikartyat mindenkinek. Ezeken talaljatok a karakterek céljait és az elérheté
ételjeloléket.

@ Adjatok 1-1 tanyért mindenkinek. A jaték soran a sajat tanyérotokra helyezitek az ételjeloldket.

@ Tavolitsatok el jatékbol a 32+ ikonnal ellatott kartyak kdziil egy bizonyos szamu példanyt:

Jatékosok szama 2 3 4 5
Eltavolitandé 3&+ikonos kartyak szdama 21 14 7 0

A maradék ételkartyakat keverjétek 6ssze, képezzetek beldliik egy ételkartyapaklit és helyezzétek
a jatéktér szélére. A pakli mellett hagyjatok elegendé szabad helyet a svédasztalnak.

@ Alkossatok egy kozos készletet az ételjelol6kbdl a jatéktér szélén. Helyezzétek a kukat (a doboz
fedelét) a készlet mellé.

(vagy dontsétek el véletlenszer(en).

@ Az lesz a kezddjatékos, aki utoljara evett svédasztalnal J ™\

@ Kezdédhet a lakoma!

Az ételkartyaért 5
jaré pont

Az ételkartyak felépitése

3 [ Adott mennyiségben tavolitsatok el beldliik
AT ;jatékosok szama alapjan (lasd a 2. oldalt).

5 tipusu ételjelol6t kiilonboztetiink meg:
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A JATEK CELJA ES MENETE

A jaték 7 forduldn keresztiil zajlik. Minden forduléban sorban vélasztotok a svédasztalon [évé

ételkartyak kozil. A jaték annak a fordulénak a végén ér véget, amikor kitirtlt ételkartyapakli. A legtobb
/\(—tal és -tal rendelkezd jatékos lesz a gyéztes, és egyben a kajak kiralya.

EGY FORDULO MENETE

Mindegyik fordulé a kovetkezé 3 1épésbdl all:

1 Etelkartyak felfedése (jatékosok szama + 1);
2 Etelakartyak kivalasztasa (korsorrendben);

3 Kezddjatékos cseréje.

1 Etelkartyak felfedése
A kezdojatékos fedjen fel a jatékosok szamanal 1-gyel tobb ételkartyat és helyezze a pakli mellé, igy
kialakitva a jelen forduld svédasztalat (pl. 2 jatékos esetében a svédasztal 3 ételkartyabal all).
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Etelkartyak kivalasztasa

A kezdojatékossal kezdve és balra haladva vegyetek el 1-1 ételkartyat a svédasztalrél és
helyezzétek magatok elé. Vegyétek magatokhoz az ételkartyan abrazolt ételeket, és talaljatok
azokat a tanyérotokon a kovetkezé szakaszban olvashaté szabalyok alapjan. Az utolsé jatékos

szamara 2 ételkartya lesz elérhet6: elvehet koziliik a szokdsos médon 1-et vagy akar mindkettét.
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Talalasi etikett

@ Egyszerre csak az EGYIK kezeteket hasznalhatjatok.

Ha gyerekekkel vagy kezddékkel jatszotok, hagyjatok figyelmen kiviil ezt a szabalyt.
Ok mindkét keziiket hasznalhatjak.

’ Egy ételjelol6 sem érintheti az asztalt. Az ételjel6léket csak a tanyérra és/vagy mas
ételjelol6kre helyezhetitek, a tanyérral egy sikban.
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Leejtettétek az ételjelol6t?

’ Ha csak 1 ételjelolét ejtetek le, akkor 3 masodperc all a rendelkezésetekre, hogy felvegyétek.
Fujjatok meg, majd helyezzétek vissza a tanyérotokra.

@ Ha 1-nél tobb ételjeldlét ejtetek le, akkor 3 masodperc all a rendelkezésetekre, hogy az
ételjelolék felét felvegyétek (felfelé kerekitve, 3 ételjelolé esetén tehat 2-t vehettek vissza).
Helyezzétek Gket vissza a tanyérotokra.

’ Ha nem sikeriil idében felvennetek az ételjelolé(ke)t, akkor elveszititek és a kukaba kell
dobnotok. Tavolitsatok el a jatékbol a megfelel6 ételkartyakat.

’ Barmikor szabadon megigazithatjatok a tanyérotokon Iévé ételjeldlket, de nem tavolithatjatok
el 6ket.
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Kezdéjatékos cseréje
A jelenlegi kezd6jatékos baljan Ul6 jatékos lesz a kdvetkezé forduld kezdéjatékosa.
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