A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT. TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM
MASOLHATO, SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE, SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

AZ ERDO VISSZAVAG [

Egy nyugis hétvégi kiruccanasra vagytal a
hegyekben, de az erd6 lakéinak mas tervik van.
Tavolitsd el minél gyorsabban a sajat taborodban
és a tarsa(i)d taboraban lévd vadkartyakat.

Ha mar csak egypar kartyatok maradt, és Ugy
gondolod, hogy a ti taborotok a legrendezettebb,
akkor itt az ideje spurit kialtani! De vigyazz, mert
egyes kartyak képpel lefelé lesznek, és nem fogod
tudni, mit rejtenek.

ek

70 kartya (5 szett 1-13 szamozasu kartya és
5 [=] kartya).



A Spuri!-t altaldban 4 vagy 6 f6 jatssza. A kdvetkez6kben
a4 és 6 fds jaték el6készileteit olvashatod. A 3 fés jaték
elékészileteit és kilonleges szabalyait a 26. oldalon
talalod.

Valasszatok csapatot: Allitsatok 6ssze egyenld szamu
csoportokat, és Uljetek az asztal koré Ugy, hogy mindkét
oldalatokon 1-1 ellenfél legyen.

Jatékelemek: A pontokat vezessétek papiron vagy
azingyen letdlthetd Spuri! (Scram!) alkalmazasban.

A 4 s jaték esetében tavolitsatok el 1szett 1-13 kartyat
és 1[=] kartyat. A pakliban 4 fénél 56 kartyanak, 6 f6nél 70
kartyanak kell lennie.

Osszatok kartyakat: Véletlenszer(en hatarozzatok meg
a kezdéjatékost. A téle jobbra Gl jatékos keverje meg a
paklit, és osszon minden jatékosnak 3-3 kartyat képpel
lefelé forditva és 2-2 kartyat képpel felfelé forditva.

A kapott kartyakat rendezzétek egy sorba magatok elé.
Ez a taborotok. NE nézzétek meg a képpel lefelé forditott
kartyakat!

HUzopakli: A megmaradt kartyakbdl alkossatok egy
hizépaklit az asztal kézepén. Forditsatok meg a pakli felsé
kartyajat, és tegyétek a pakli mellé. Ez lesz a dobdpakli.
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.2

3. jatékos tabora

A csapat

eioqes soxel p

jedeso g

1iyedoqoq

nxedozoy

jedeso g

A csapat

eioqey soyiel

bora

ékos ta

t

ja

1.

Gs jatékra.

jletek 4 f

észU

El6k




. jatékos tabora

kos tabora

.jaté

Elékésziletek 6 fés jatékra.

W

S



Az el6tted és a csapattarsa(i)d elétt lévo kartyak
jelképezik a csapatotok taboraba betolakodd
vadakat. A kartyan lév6 szam jeldli a vad altal
okozott kar mértékét. A csapatotok taboraban lévé
kartyak 6sszértéke lesz a csapatotok pontszama.
Minél kisebb ez a szdm, annal rendezettebb a
tabor.

A csapatotok célja, hogy ellenfeleteknél
rendezettebb taborotok legyen (azaz kisebb
pontszamu). Ennek érdekében minél tobb nagy
értéky kartyatdl kell megszabadulnotok a forduld
vége elétt.

Egy fordulo akkor ér véget, amikor vagy kifogy a
hiuzopakli, vagy egy jatékos spurit mond (minden
mas jatékosnak lesz még egy kore).

4 forduld utan az a csapat nyer, amelyiknek

a legkisebb az 6sszpontszama.




A jatékot a kezddjatékossal kezdve az dramutatd
jarasaval megegyezd irdnyban jatsszatok.
Korodben valassz 1 akciot a lehetséges 3-bol:

Huzd fel a hUzépakli legfelsd lapjat
Huzd fel a dobopakli legfelso lapjat
Spuri

Legtdbb esetben huzni fogsz 1 kartyat és azonnal
kijatszod. HUzhatsz a huzopaklibol vagy a
dobépaklibél.

Ha a huzépaklibél hizol, titokban nézd meg a
kartyat és dontsd el, hogyan jatszod ki. Harom
lehetdséged van: végrehajtod a kartya akciojat,
kartyakat helyettesitesz vele a taborodbél
(hamarosan részletezzik), vagy eldobod a kartyat.
A csapattarsa(i)d el6tt titokban kell tartanod a
hozott kartyat, kivéve akkor, amikor végrehajtod a
kartya akciojat vagy eldobod a kartyat.
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Ha a dobdpakli tetejérdl hizol kartyat, akkor CSAK
arra hasznélhatod, hogy kartyakat helyettesits
vele a tdborodbdl (nem hajthatod végre a rajta
lévd akcidt). Mivel ez képpel felfelé van forditva, a
tarsa(i)d is tudhat(nak) réla.

Megtérténhet, hogy nincs kartya a taborodban.
Ilyenkor csak a huzépaklibdl hizhatsz kartyat, a
dobopaklibol nem (és vagy végrehajtod az akciojat,
vagy eldobod).

Erték: /

A kartya akcioja:
*KIZAROLAG*

fordulé
végi pont

akkor hajthaté végre,

¥ ’ ha a kartyat a huzépaklibol
L ! hizod, és azonnal kijatszod

Less meg 1 kirtydt.

Egy Spuri! kdrtya felépitése.




Az 5-13-as kartyakon egy-egy akcio szerepel.
Amikor a hizépaklibol egy akcidkartyat huzol,
végrehajthatod a kartyan lévd akcidt ahelyett, hogy
kartydkat helyettesitenél a tdborodban.

Dobd a kartyat a dobé6pakliba, és hajtsd végre
teljes mértékben a rajta lévo akciot.

Egy akcid altal titokban megleshetsz egy képpel
lefelé forditott kartyat, képpel felfelé fordithatsz
kartyakat, eldobhatsz kartyakat, vagy kicserélhetsz
kilonboz6 taborokban lévo kartyakat. Az akciot
felhasznalhatod barmelyik taborra VAGY

a huzépakli legfelso kartyajara kivéve, ha az akcid
masképp rendelkezik.

Részletekért lasd a 23. oldalon lévé tisztazasokat.
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Lali
Bence

Kati egy 6-ost huz a huzépakli tetejérél, és végrehajtja az akcidjat:
,Less meg 2 kdrtydt” (R). A 6-os kdrtyat képpel felfelé lehelyezi
a dobdpakli tetejére (B). Kati titokban megles egy kdrtydt a sajat
tdbordban (C), majd egyet a csapattdrsa (Adél) tabordban (D).
A kdrtydkat képpel lefelé forditva visszateszi az eredeti helyikre.



FUggetlenil attdl, hogy a hiz6- vagy dobdpaklibél
hiztal kartyat, helyettesithetsz vele 1 vagy tobb
azonos értéky kartyat a csapat taborabol.

A helyettesitett kartyak a dobépakliba, az U]
kartya pedig a taborodba keril. Igy szabadulhatsz
meg kartyaktol, és csékkentheted a csapatod
kartyainak 6sszértéket.

Ha Ugy dontesz, hogy a hizott kartyat
helyettesitésre hasznalod, akkor nem hajthatod
végre a rajta lévé akcidt.

Ha csak 1 kartyat helyettesitesz, akkor az értéke
nem szamit. Ha viszont 1-nél tobb kartyat
helyettesitesz egyszerre (sajat vagy csapatod
taborabdl), akkor az értékiknek azonosnak kell
lennie. (A helyettesitendd kartyak értéke figgetlen
a hizott kartya értékétél.)

Mivel tobb kartya képpel lefelé van forditva, ez
nagyobb kihivas lesz, mint gondolnad. Rdadasul
biUntetést kapsz, ha kilonb6z6 értéki kartyakat
fedsz fel. Részletek a 13. oldalon.

(10 Mala



Ezeket a lépéseket kovesd:

1. HUzz egy kartyat a hUz6- vagy dobopakli tetejérél,
amit a tdborodba akarsz helyezni.

2. Valaszd ki barmelyik 1 kartyat a sajat taborodbél
(fuggetlentl attol, hogy képpel felfelé vagy lefelé
van forditva) és csUsztasd el6re anélkil, hogy
eltavolitanad a taborbol.

3. CsuUsztass elore barmennyi masik kartyat a sajat
vagy a tarsa(i)d taborabol. Ezen lépés sordn egyik
kartyat sem lesheted meg.

4. Forditsd képpel felfelé az 6sszes kartyat, és
ellendrizd, hogy mind egyformak-e. Ha MIND
egyforma, akkor dobd el 6ket képpel felfelé forditva.
Ha NEM MIND egyforma, akkor sikertelen volt a
prébalkozasod. Hagyd az 6sszes kivalasztott kartyat
képpel felfelé forditva a tulajdonosa taboraban.

5. Helyezd az Uj kartyat a taborodba képpel lefelé
forditva, ha a hizépaklibol hiztad, képpel felfelé
forditva, ha a dobdpaklibdl hiztad. Ha sikerilt tobb
azonos értékl kartyat eldobni, akkor helyezd az
Uj kartyat a taborodba, és zarjatok 6ssze a kartyak
kozotti rést. Ha nem sikerUlt azonos értéky kartyakat
kivalasztani, akkor buntetésként helyezd az Uj kartyat
a tdborod barmelyik szélére.
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Kati egy 4-est huzott a huzépakli tetejérdl (R), amivel kdrtydkat
akar helyettesiteni. Van egy felforditott 8-asa, és tudja, hogy
Adélnak is van egy, hiszen kordbban megleste.

Mindkét kdrtydt el6recsusztatja (B, C), majd képpel felfelé forditja
Adél kdrtydjat (D). Mivel mindkét kdrtya 8-as, eldobja azokat (E, F),
és a 4-est a sajat tabordba helyezi, képpel lefelé (G).
Adélnak most van egy képpel felfelé forditott 2-ese és 4-ese,
Katinak pedig egy képpel lefelé forditott 4-ese, aminek az értékét

@ csak & ismeri.



6. Ha nem sikerilt azonos értéki kartyakat
kivalasztani, ellenérizd, hogy kapsz-e tovabbi
buntetést:

® Ha 3 kilonboz6 értékl kartyat valasztottal, akkor hizz
1tovabbi kartyat és helyezd képpel lefelé forditva a
taborodba.

® Ha 4 kilonbozd értékl kartyat valasztottal, akkor hizz
2 tovabbi kartyat és helyezd képpel lefelé forditva a
taborodba.

® Ha 5 vagy annal tobb kilonbozd értéky kartyat
valasztottal, akkor hizz 3 tovabbi kartyat és helyezd
képpel lefelé forditva a taborodba.




Lalinak van egy 11-ese, és Ugy gondolja, hogy Bencének,

a csapattdrsdnak, is van egy 11-ese. FelhUzza a dobdpaklin lathaté
7-est (R), és elbrecsusztatja a sajdt 11-esét (B) és Bence egy
kdrtydjat (C). Felforditja Bence kdrtydjdt és az egy... 10-es (D)!
Hoppa!

A 7-est lehelyezi a sajat tabordba (E), majd visszacsUsztatja a sajdt
11-esét (F) és Bence 10-esét, mindkettét képpel felfelé hagyva (G).



Néha nem akarod megtartani vagy kijatszani a
felhOzott kartyat. Ebben az esetben dobd el a
kartyat a dobdpakli tetejére, befejezve a kdrddet.

Ha a kartyan [=] jel szerepel szam helyett, akkor

az mindig egyenértéky a tobbi valasztott kartyaval.
Az [=] kartyat valaszthatod akar elséként, ha az
Osszes utana valasztott kartya értéke azonos.

Az eldobott [=] kartyat mindig a vele egyitt
eldobott tobbi kartya ala kell helyezni.

Lol @
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Kati a huzépaklibél huzott egy kdrtydt (R). El6szér a csapattdrsa
egyik kdrtydjat vdlasztja ki (B), utdna a sajdt [=] kdrtydjat (C).
Megforditia Adél kdrtydjdt. 10-es (D). Mivel a [=] kdrtya minden
kartydval egyenértékd, eldobhatja a [=] kdrtydjat (E) és
Adél 10-esét (F) Ugy, hogy a [=] kdrtya keriljén alulra.

A huzott kdrtydt a tabordba helyezi (G).
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Spwii bejelentzoe
Ha korod elején legfeljebb 2 kartya van a sajat
taborodban, és Ugy gondolod, hogy a csapatodnak
kevesebb pontja van, mint az ellenfél csapatnak,

akkor elidézheted a fordulé végét azzal, hogy
spurit jelentesz be.

Amikor spurit jelentesz be, a koréd azonnal

véget ér. Spuri elétt vagy utan nem huzhatsz és
nem jatszhatsz ki kartyat! A tébbi jatékos 1 utolsd
kort jatszik, és a forduld véget ér. Szamoljatok
Ossze a pontjaitokat. Ha spurit jelentesz be, mas
jatékos nem jelenthet be spurit az utolsé kérében.

Vigyazz! Ha spurit jelentesz be, de a csapatodnak
tobb pontja van, mint az ellenfél csapatnak, akkor
porul jartok.




Kétféleképpen idézhetd el a forduld vége:

® Ha egy jatékos spurit jelent be, a fordulé vége el6tt
minden mas jatékos 1 utolso kort jatszik.

® Ha barmelyik jatékos kore elején Ures a huzépakli,
a fordulé azonnal véget ér.

A forduld végén forditsatok képpel felfelé a csapatotok
tdboraban lévs 6sszes kartyat, és adjatok 6ssze

a kartyak értékét. Ez az 6sszeg a forduld végi
pontotok.

Ha a forduld a hiuzépakli kitrilésével ért véget, akkor
mindkét csapat jegyezze fel pontjait, és adja hozza

az el6z6 forduld pontjaihoz. Viszont, ha valaki spurit
jelentett be, akkor a pontszamokat a kdvetkezéképpen
kell kiszamolni:

® Ha a spurit bejelenté csapatnak ebben a forduldban
az ellenfél csapatnal kevesebb pontja van (vagy
egyenld azzal), akkor O pontot kap.

® Ha a spurit bejelent6 csapatnak ebben a
forduléban az ellenfél csapatnal tobb pontja van,
akkor tovabbi 10 pontot kap a fordulévégi pontjain
kivul.

(18]



® A csapat, amelyik nem jelentett be spurit,
egyszer(en adja 6ssze a pontjait.

A kevesebb pontot gyUijt6 csapat a fordulé nyertese.
A kovetkez6 fordulot a nyertes csapatbél az
egyénileg legkevesebb pontot gyijto jatékos kezdi.
Egyenldség esetén az érintettek k6zUl az el6z6
kezddjatékostol balra Ul jatékos kezdi az Uj fordulét.

4 f3s jaték esetében jatsszatok 4 fordulét, 6 f6s jaték
esetében jatsszatok 3 fordulét.

Pontszamolaskor a tdborodban lévd [=] kartyak
értéke akkora, mint a taborodban lévé legkisebb
szamozott kartyaé. Ha csak [=] kéartyad van,
mindegyik O-t ér.




3-" 0 pont

B csapat
Dobépakli
B csapat
Bence

A fordulé végén az A csapatnak 5 pontja van (Kati [=] kdrtydja
1pontot ér), a B csapatnak pedig 4 pontja van. A B csapat
kevesebb pontot gydijtétt, és Lalinak van a csapatbdl a kevesebb
pontja, igy Lali kezdi a kévetkezé fordulét.

(20 ey G



Az utolsé forduld végén a kevesebb
o6sszpontszammal rendelkez6 csapat nyer.

Egyenldség esetén az a csapat nyer, amelyik
kevesebb pontot szerzett az utolsé forduldban.

Ha az egyenléség tovabbra is fennall,
hasonlitsatok 6ssze az el6z6 fordulé pontszamat
és igy tovabb.

Ha minden forduléban egyenlé pontszamot
szereztetek, a vadak nyernek, és minden jatékos
veszit.




s w

A meglesett, képpel lefelé lévo kartyakrol NEM
beszélhetsz (beleértve a felhuzott kartyat is), még
akkor sem, ha a csapattarsad is megleste a kartyat.
Nem kérdezheted meg csapattarsadat, hogy mi
van egy képpel lefelé lévo kartyan.

Nem jelezheted a csapattarsadnak, hogy melyik
kartyat valassza ki, amikor kartyat helyettesit.

Megmondhatod, hogy melyik kartyat lattad,
melyiket nem. Példaul, ramutathatsz egy kartyara:
- Tudom ennek az értékét.

¢ w

Beszélhetsz a képpel felfelé lévo kartyakrol és
értékikrol.

Adhatsz tanacsokat csapattarsadnak, ha az el6z6
pontok egyikét sem szeged meg.

A & vy



A felhOzott kartyat nem
dobathatod el semelyik masik
kartyaval.

Helyettesitened kell legalabb

1 kartyat a sajat taborodbol.

Ha csak 1 kartyat helyettesitesz, azt
a sajat taborodbdl kell megtenned.

Csusztasd el6re az 6sszes
helyettesiteni kivant

kartyat, miel6tt barmelyiket
megforditanad.

Ha [=] kartyat helyettesitesz, akkor

helyezd a tobbi eldobott kartya ala
(ha van).



A képpel lefelé lévo kartyakat mindig titokban
lesd meg.

A képpel felfelé forditott kartyakat mindenki
lathatja, és a fordulé végéig igy maradnak.

Az eldobott kartyakat helyezd le képpel felfelé a
dobdpakli tetejére. Ne hajtsd végre a rajtuk lévé
akciot. Ha egy 9-essel 2 kilonb6z6 értékl kartyat
dobsz el, a nagyobb értéki kartyat helyezd a
kisebb értékl kartya ala a dobdpakliban.

Az [=] kartyakat mindig helyezd a vele egyUtt
eldobott kartyak ala.

Cserekor valaszthatsz képpel felfelé vagy lefelé
levo kartyakat is. Az Uj kartya a helyettesitett
kartya helyére kell kertljon. A képpel lefelé lévd
kartyakat NE forditsd meg csere utan. Ha egy
12-est jatszol ki, ,megleshetsz” egy képpel felfelé
forditott kartyat is.

A 9-es és 13-as kartyakat helyezd le képpel
felfelé a tabor valamelyik szélére ahelyett, hogy
eldobnad.

(24 e



Ugy a legkénnyebb megjegyezni a meglesett,
képpel lefelé lévd kartydkat, hogy magadban
ismételed a kartyak értékét, balrél jobbra. Példaul,
ha az elsé harom kartyad 1, 8 és 1, akkor ismételd
magadban, hogy ,egy-nyolc-egy”.

J6 stratégidnak bizonyulhat, hogy azonos értéki
kartyakat gyujts a csapatod taboraba, hogy egy
kés6bbi korben tobb kartyat dobhass el.

A 11-es és 12-es kartyakkal kicserélheted a
hozépakli felsé kartyajat barmelyik jatékos
taboraban lévé kartyaval.

A 7-es és 8-as kartyakkal meglesheted a huzopakli
felsd kartyajat.

A 12-es kartyaval meglesheted a hizépakli 2 felsé
kartyajat és megvaltoztathatod a sorrendjiket!

A spuri bejelentése akkor a legbiztonsagosabb,
amikor kevés 11-es, 12-es és 13-as kartya marad a
pakliban.
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Amikor harman jatszotok, 2 jatékos egy csapatot
alkot (6k a dud) és 1jatékos egyedil jatszik (6 a
sz610).

A sz6l6 jatékos Uljon kozépre.

Tavolitsatok el 1szett 1-13 kartyat és 1[=] kartyat
(6sszesen 56 kartya lesz a jatékban). Osszatok 3-3
kartyat képpel lefelé és 2-2 kartyat képpel felfelé
a dudnak, és 6 kartyat képpel lefelé és 2 kartyat
képpel felfelé a szolo jatékosnak. A sz6lo jatékos
lesz az els6 fordulé kezdéjatékosa.

A jaték soran a szol6 jatékos minden ellenfele
utan jatszik egy-egy kort.

Ha a szo6lo jatékos spurit jelent be, 6 nem ker0Ul
Ujbol sorra. A dud mindkét tagja lejatszik 1-1 utolséd
kort.

Ha egy dud jatékos spurit jelent be, a sz6l6 jatékos
2-szer kerUl sorra, a dué masik tagja pedig 1-szer.

Jatsszatok 3 fordulét. Osszpontszambeli
egyenléség esetén a szélo jatékos nyer.
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Elékésziletek 3 fés jatékra.
Egy kér menete:
1. jatékos, 2. jatékos, 1. jatékos, 3. jatékos stb. A sz616 jatékos
minden ellenfele utdn jdtszik egy-egy kért.
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Figyelem: A termék aproé alkatrészeket tartalmazhat, amelyek fulladést okozhatnak.
3 éves kor alatti gyermekektdl tavol tartandé. EZ A TERMEK NEM GYERMEKJATEK.
Szarmazasi hely: Kina.
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) reflexshop

Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
Tel.: +361/773 3600
E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
www.reflexshop.hu
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