A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.
TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.
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Nem kell ajatékhoz, de feldiszitheted vele a szobadat. Elvezzétek a teljes térkép latvanyat!

Ajaj, kezd késé lenni!

Ideje nyakatokba venni a varost, és megnézni, ki készal . o o 3
még odakint! Ragadjatok zseblampaékat, és induljatok Ez egy alalpvet,olen kooperatlv]altelk, C,Je n’ehany egyszeru

el, hogy megtalaljatok az &sszes fura szerzetet, akik kint szabalymédositassal versengé jatékka is at lehet alakitani.
bujkalnak. Fogjatok dssze, keressetek meg minél tobb

figurat, és éretek haza lampaoltas elétt! Most a kooperativ szabalyokat fogjuk megtanitani, de

a szabalykényv 6. oldalan megtalaljatok a versengdé
Ez egy kooperativ jaték, ami azt jelenti, hogy dssze kell jatékmaod szabalyait.

dolgoznotok, hogy minél tébb rejtézkddé karaktert . e
megtalaljatok. A jaték 5 fordulén at tart. Dolgozzatok Vélasszatok kedvetekre valé jatékmddot: dolgozzatok

Bssze, és segitsetek egymasnak, hogy mindenki idében Gssze vagy versengjetek egymassal.
hazaérhessen!




ELIREANZUER

El8szor is keressetek egy megfeleld helyet! Azt javasoljuk, hogy egy nem til vilagos szobaban jatsszatok, hogy a zseblampak
varazsereje még hatasosabb legyen. Ne ljetek kdzvetlenil erds fényforras ala!

@ Véletlenszerlen adjatok minden Keverjétek meg a kereséskartyakat és
jatékosnak 1-1 tablat. . o képezzetek belélik egy paklit az asztalon
3 a képes oldalaval felfelé. Ha gyerekekkel
Mindenki valasszon maganak egy-egy ] jatszotok, azt ajanljuk, hogy csak azokat
szint, és vegyen magahoz az adott a kartyakat hasznaljatok, amelyeken
szinben: 1 zseblampat, 1 tarcsat és ; Oszimbélum van.
1 babut. A zseblampaitokat forditsatok
a felt6|t6tt§ oldalukkal felfelé. Helyezzétek a dobozt a savot abrazold
oldalaval felfelé egy kénnyen elérhetd
@ Vegyetek ki a jatékosok szamanal 2-vel helyre.
t6bb rohanasjel6lst és képpel felfelé
tegyétek jol lathatd helyre az asztalra. Tegyétek a Hold-jel6l6t a sav azon
mezd&jére, amelyen a o szimbdolum
Helyezzétek a homokérat és a Hold- lathatd, a babuitokat pedig arra
kockat mindenki szamara kénnyen a mezdre, amelyen a @ szimbélum van.
elérhetd helyre.

MEGUEGY/ZES:

Hasznélhatjatok a Rivaldafény

webes idGzitGalkalmazasat, ha nem
szeretnétek a homokérat hasznalni.




KEZDY
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NEZZETEK MEG a pakli fels6 KARTYAJAT. Ezt a rejtett
képet kell megtalalnotok a forduléban. Mindannyian

Pl

ugyanazt a képet keresitek.

FORDITSATOK MEG A HOMOKORAT a fordulé
elkezdéséhez.

CSUSZTASSATOK BE A ZSEBLAMPAITOKAT a sajat
tablatokba, az atlatszo folia és a kartonhattér kozé. Most
minden jatékos egyszerre kezdjen el keresni! Minden
tablan tébbszor is szerepel az a kép, amelyet a kértya
alapjan meg kell keresnetek. Keressétek meg mindet!

Megjegyzés: Mindenki egyedil keres. Nem beszélhettek
egymassal arrdl, hogy ki mit talalt meg. Ne mondjatok

ki hangosan, hogy hany képet taldltatok meg, és azt se
mondjatok el, ha valamibdl szerintetek még sok van, vagy
mar csak kevés.

Ha a homokéra lejart, a keresésnek vége. Nincs semmi
baj, ha par masodpercet csUsztok, mert elfelejtettétek
ellendrizni a homokérat, de ha pontosan szeretnétek mérni
az id6t, hasznaljatok a webes idézitéalkalmazast.

Ha kisebb gyerekekkel jatszotok, nézzétek meg az
5. oldalon talalhaté Kénnyii nehézségi szint szabalyait,
~ hogy egyszeriibb dolgotok legyen.

3]
(9)  SZAMGLIATEX

Amikor a keresésnek vége, hizzatok ki a zseblampaitokat
a tablaitokbdl. Allitsatok be a sajat tarcsatokon, hogy hany
rejtett képet talaltatok meg, majd a tarcsat szammal
lefelé forditva rakjatok magatok elé. Emlékezzetek: nem
szabad elarulnotok egymasnak, hogy hany rejtett képet
talaltatok meg!

Ha mindenki készen all, mutassatok meg egymasnak
egyszerre a tarcsaitokat. Most kiderdl, ki hogyan teljesitett!

[ﬁ’ﬂ@ﬁ@ﬂ s masolata |

< 14 5 kép O6sszes lfla§°'a AR
rtyan 'athf;gnkﬁi':haté a tablakon, de e
o ket ismerni-  {(




Forditsatok at a kartyat a megoldas oldaléra. A bal felsé
sarokban |évé korben lathatd, hogy hény darab rejtett
kép volt dsszesen.

A szimbdélummal ellatott négyzetek megmutatjak

a rejtett képek pontos helyét a tablan. Ez kizardlag csak
egy segédlet: nem kell megmondanod, hogy pontosan
hol taldlhaté mindegyik rejtett kép, de hasznalhatod, ha
kivancsi vagy, melyiket nem vetted észre.

Annyi mez8vel |éptessétek elSre a babujaitokat ahany

csillagot lattok a tarcsaitokon beallitott szam 616tt. Ezen
kivll |éptessétek 1 tovabbi mezdvel ha az dsszes rejtett
képet megtalaltatok. A bénuszpontosok igazi sasszemek!

Aki a tércsajan nagyobb szamot éallitott be, mint amennyit
a kartya mutat, az egyaltalan nem léphet!

MARADJA Mindannyian idében

haza akartok érni. Miutan mindannyian mozgattatok

a babujaitokat, az egyik&tok, aki legeldl van (de

csak fordulénként egy jatékos!) segithet egy masik
jatékosnak. Az adott jatékos visszaléphet 1 mezét, hogy
a megsegitett jatékos elérelépjen 1 mezét.

Ha csak 1 jatékos van, nem élhet ezzel a lehetéséggel.

@ MOZBASSATER A KGLBDATI

&

Itt az ideje, hogy a Hold is mozogjon!

.

El&szor nézzétek meg az imént hasznalt kartya megoldas
oldalat. Néhény kértydn 1 vagy tébb & ikon lathaté a
megoldas koéril. Ha igy van, akkor a Hold-jel6l6 azonnal
elérelép annyi mezé&t, ahany ikon van a megoldas kérdil.

Uténa dobjatok a Hold-kockaval és hajtsatok végre
az eredményt:

—)Mozgassétok a Holdat 1 tovabbi lépéssel.
|z| —>Mozgassatok a Holdat 2 tovabbi lépéssel.

—>Mindenki forditsa a zseblampajat az alacsony
akkumulator oldaléra. A kévetkezé fordulét kisebb
zseblampafénnyel fogjatok jatszani! De csak 1 fordulét:
ne felejtsétek visszaforditani a zsebldmpatokat
a feltdltott oldalukra, amikor vége a kdvetkezd
fordulénak!

W
~

Ha a Hold mozgatéasa utan a Hold-jel6lé utolelérte vagy
athaladt valamelyik jatékos babujan, akkor tényleg
naaaaagyon késé van és ideje hazarohanni.

Ha maradt még rohanasjel6léték képpel felfelé, forditsatok
at 1-1-et minden olyan jatékos utan akit elért vagy akin
athaladt a Hold-jel6l8, és mozgassatok az érintett jatékosok
babujait 1 mezével a Hold-jel6ls elé.

Ha nem tudtok elegendd rohanasjel6l6t megforditani, akkor
a jatéknak vége (lasd A jaték vége fejezetet).

Ha végeztetek, dobjatok el a kartyat. A pakli tetején egy Uj
rejtett kép jelent meg. lzzitsatok be a zseblampaitokat,
és kezd&dhet az Gj fordulé!




A JATER VEE3

A jatéknak akkor van vége, amikor mar kijatszottatok
5 kartyat, vagy ha valamelyik jatékos babujat eléri a Hold-
jeldlé, és nincs mar tébb rohanasjeldltok.

Ha senki sem maradt le: gyéztetek! Most adjatok &ssze:

(@) A képpel felfele 16v6 rohanasjeldldk szamat;

@ A Hold-jel6l6 és az utolsé babu kéz6tt 1évé mezdk

szamét. : J

Az 6sszeg a végsS pontszamotok. Vessétek dssze a lent Rwwill :
l&thaté tabléazattal, hogy kideriljén, milyen nyomozdk :

vagytok. \ [1-'5_'

f BARKI[Tj PROBALKOZZATOK UJRA! w e s olsfordulhat, hogy
Néhany jaték utan elo h )
UZOEERTEK '5:'&'75:" KINEK IPOBEN HAZA KELL kéziiletek egyesek mar n!eg]egyeztek
néhany kartya megoldasat. Ha o
022! EPP IDOGBEN! barmelyik&ték ugy érzi, hogy fejl?o’l tudja .
egy kartya megoldasat, széljon, és hizzato
13=5] NEM IS ROSSZ! helyette egy ujat.

6 ’ A ja jatékkal, és
= Ha mar sokszor jatszottatok“a Jate’kka,,
? reee sok jatékos érzi ugy, hogy tébb kartyat

10) EZ HIHETETLEN! 1 is fejbdl ismer, prébaljatok ki a negyed
IDEJE NOVELNETEK

‘ A NEHEZSEGI SZINTET ' jatékmédot (lasd a kévetkezd oldalon).

A jatékot kiildnbdzé nehézségi szinteken tudjatok jatszani. Noveljétek vagy csokkentsétek a kihivas mértékét a jatékosok kora vagy
tapasztalata alapjan.

[XLDRALE Tobb idstsk van keresnil Fiatalabb jatékosoknak ajanljuk. Miutan kifogyott a homokéra, forditsatok meg ismét,
és jatsszatok még 1 percig. Ha pedig az alkalmazast hasznaljatok, allitsatok be rajta a konny(i nehézségi szintet.

NORMAXI=ZEY: alap nehézségi szint, amely az el6z8 oldalakon leirt szabalyok szerint miikadik.

m A Hold gyorsabban mozog! A Mozgassatok a Holdat! fazis kdzben mozgasséatok a Hold-jel616t 1 tovabbi mezével.
EmlékeztetSként tegyétek a kihivasjelolét a @ oldalaval felfelé.

USEUTEUIHAENE A Hold még gyorsabban mozog! A Mozgassatok a Holdat! fazis kézben mozgassatok a Hold-jel6l5t 2 tovabbi
mezdvel. EmlékeztetSként tegyétek a kihivasjeldlSt a @ oldalaval felfelé. Ezen a szinten nem sok képet hagyhattok ki.

DCRBRASE Ha mar megismertétek a jaték képeit, még tobb kihivasért csékkentsétek a keresési id&t! Hasznaljatok az
alkalmazast, és allitsatok be rajta a GYORS (45 mésodperc) vagy SZUPERGYORS (30 masodperc) idékorlatot. Ha sz(ikdsebb az idd,
akkor a képeket elsé pillantasra ki kell szirnotok, mert nem lesz id&tok egy teriiletet kétszer atfésiilni. Elég sasszemtiek vagytok?




NEGYEDWATEKMOD

NEHANY JATEK UTAN VALOSZINULEG ISMERNI FOGJATOK EGY-KET KARTYA MEGOLDASAT.

A KOVETKEZO JATEKMODOT A LEGNAGYOBB SZAKERTOKNEK TALALTUK KI.

Mmdeg ik tabla 4 neg edbadl all, és mindegyiket egy-egy szimbélum jeldli: @ négyzet,
@ Kor, ‘ rombusz és haromszog

Mindegyik negyed szimbdlumat kénnyedén tudjatok ellendrizni, ha ranéztek
a tablatok tetején végigfutd sarga sav jobb szélsé részén lévé emlékeztetdre.
Fontos tudnotok, hogy a negyedekhez tartozé szimbélumok minden tablan
mashol helyezkednek el.

Ha a negyed jatékméddal jatszotok, alkalmazzatok a kévetkezd valtoztatasokat:
@ A jaték elején valasszatok vagy véletlenszer(ien hizzatok egy
negyedjel6lét. Mindegyik jel616n a négy szimbdlum egyike lathaté.

Mindenki helyezzen egy-egy negyedkartyat az annak megfelel§
negyedre a tabljan.

Kezdjetek el jatszani a mar ismert szabalyokkal, a kdvetkezd
médositasokat figyelembe véve: abban a negyedben nem kereshettek
rejtett képek utén, amelyiket letakarja a negyedkartya.

Ezen kivil, ha a megoldas oldalat nézitek a kartyanak, ne figyeljetek

a szdmra a bal felsg sarokban. E helyett a megoldas az a szam, amely
a letakart negyed szimbéluma mellett lathaté a kartya aljan. Ugyanez
érvényes a Hold-jel616 mozgatésakor.

MEGYEGY/ZES:

EEHERILUEI

VERSENGORYATEKMOD

Hasznéljatok az alabbi szabélyvaltoztatasokat a versengd jatékmaddra.

FALOIESANLETER A Hold-jelélst, a Hold-kockat és a rohanasjelélSket rakjatok vissza a jaték
dobozaba, mert nem lesz rajuk sziikségetek.

mm A Mozgassatok a babukat! fazisban hagyjatok figyelmen kivil a
+,MARADJATOK EGYUTT" szakaszt, ugyanis itt versengeni fogtok.

Nincs Mozgassatok a Holdat! fazis ebben a jatékmddban. Ehelyett a forduldk végén a savon
legeldl l1évé jatékos (vagy jatékosok) forditsa a zseblampajat az alacsony akkumulator
oldalra: a kdvetkez8 forduldban a kisebb fénnyel fog jatszani. A tdbbiek hagyjak a

zsebldmpajukat a feltoltott oldalaval felfelé.

ﬂ%ﬁxm 5 kartya utan a jaték véget ér. A savon legeldl 1évég jatékos nyer. Dontetlen
esetén az érintettek kozll az nyer, akinek a zseblampaja az alacsony akkumulétor oldalén van.
Tovabbi déntetlen esetén az érintettek osztoznak a gy&ézelmen.

NEGYEDNATEKMOD Y negyed jatékmodot versengd jatékmodban is lehet jatszani.

Ugyanazok a szabalyok érvényesek ra, mint a kooperativ jatékmaodra.
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