TEK VE

A jaték akkor ér véget, amikor az 0sszes csapat jatszott egy kort. A nyertes az a csapat,
akinek a legtobb lapot sikerllt 6sszegyjtenie.

3. JATEKMOD - EGY MINDENKIERT,

MINDENKI EGYERT

2-3 jatékos részére

n Ebben a jatékban 2-3 jatékos egyénileg jatszik, nincsenek csapatok.

ﬂ A jatékosok megallapodnak, hogy hany kort fognak jatszani, és hogy ki lesz az elsé
jatékmester.

A szabalyok megegyeznek az 1. és 2. jatéknal leirtakkal. A jatékmester minden korben
mas. A nyertes az, aki az el6re meghatérozott korok alatt a legtobb kartyat tudja
Osszegydjteni.

ELEMEKRE VONATKOZO FIGYELMEZTETESEK

« Az optimadlis teljesitmény érdekében alkali elemeket ajanlunk.
+ Az elemcserét feln6tt végezze az alabbiak szerint: egy kereszthornyos csavarhizoé segitségével nyissa ki a késziilék
hatoldalan 1évé fedelet. Helyezze be az elemeket, ligyelve arra, hogy az elemeken 1évé + és - jelek megegyezzenek a
rekeszben 1év6 + és - jelolésekkel.

« Ne toltse Gjra a nem Ujratolthetd elemeket.

+ Kiilonb6z6 tipusu elemeket vagy Uj és hasznélt elemeket nem szabad &sszekeverni.
« Az Ujratolthetd elemeket toltés el6tt ki kell venni a jatékbol.

« Az Ujratolthetd elemeket csak felnétt felligyelete mellett szabad tolteni.

« Csak az ajanlott vagy azzal megegyez6 tipusu elemeket szabad hasznélni.

« Az elemeket a megfelelé polaritassal kell behelyezni.

- Vegye ki az elemeket a jatékbol, ha azt hosszabb ideig nem fogja hasznalni.

+ Vegye ki a jatékbol a lemerilt (haszndlt) elemeket.

« Ne zérja rovidre a tapcsatlakozokat.
« Az elemeket felnéttnek kell kicserélnie.
+ Ne probélja meg az akkumulatoros termékeket a

Régi elektromos és elektronikus berendezések
artalmatlanitasa. Ez a szimbolum a terméken vagy
annak csomagolasan azt jelzi, hogy ez a Termék nem

halozatrol taplalni, és ne dugja be a csatlakozo kezelhet6 haztartasi hulladékként. Az elektronikus és
vezetékeket az elektromos aljzatba. elektromos berendezéseket Ujrahasznositd

« A hasznélt elemeket és akkumuldtorokat egy késztilékgy(ijtS pontokon kell leadni. A termék
Gjrahasznositasi ponton adja le. Soha ne dobja az I Virahasznositasaval kapcsolatos részletesebb

informaciokért forduljon a helyi hatésagokhoz.

elemeket és akkumulatorokat tizbe.

FIGYELMEZTETES! Nem alkalmas 36 hénaposnal fiatalabb gyermekek szamara, fulladasveszély
- apro alkatrészeket tartalmaz.

Feltalalék: Mike Hirtle, Bob Jeffway és Brad Ross.

©2022 John Adams Leisure Ltd.
John Adams Leisure Ltd, Hercules House, Pierson Road, Enterprise Campus, Alconbury Weald, Huntingdon,

Cambridgeshire PE28 4YA.

Kérjuk, 6rizze meg ezt az informaciot, késébb szliksége lehet rd. Szarmazasi orszag: Kina. c €

1 db vilagité éra 1 db tablafilc
120 db kétoldalas jatékkartya 1 db jatéktabla
1 db letorolhet6 rajztabla

ELOKESZULETEK

n Helyezz 3 db AAA elemet az érdba (a csomagolds az elemeket nem tartalmazza).

E A jatéktablat rakjatok a jatékosok kozé.

B A kértyakat keverjétek meg, és egyenlé mennyiségben osszatok szét a tabla
kdzebén 1évé 2 tartéban, majd a tabla szélén [évé 12 tartdba tegyetek 1-1 kértyat.

A kértyak kétoldalasak, a jaték 3 nehézségi szinten jatszhato:
- csak képekkel (kdnny),

- csak szavakkal (kbzepes)

- vagy képekkel és szavakkal (nehéz)



JATEKMOD - KI A NYERO?

Egyéni jaték 3-6 jatékos részére

Az els6 jatékmester az lesz, akinek legutdbb volt a szliletésnapja. A tovabbiakban a
jatékosok az dramutato jarasanak iranyaban lesznek jatékmesterek.

A feladvanykartyat minden korben az a jatékos kapja meg, aki a feladvanyt
megfejtette. A kOr végén a jatékmester ugyanannyi kartyéat kap, mint az adott korben
legtobb kartyat gydjtd tarsa. Ezeket a kartyakat a fel nem hasznalt kartyak kozul veheti
fel.

B Allitsatok az 6ra hatoldalan 1évé kapcsolét a megfeleld allasba:

A korulirds modban a jatékmesternek szavakkal kell leirnia a
feladvanyt — a feladvany sz6 nem mondhaté ki semmilyen
formaban.

A rajz médban a jatékmesternek le kell rajzolnia a feladvanyt
— a kdrtyan szereplé kép lemasoldsa nem megengedett.

= V&

Korilirds Rajz Mutogatas

A mutogatds modban a jatékmesternek el kell jatszania a
feladvéanyt.

Ha a készilék ALL modban van, akkor a harom akcio kozil az
ora véletlenszerlen valaszt ki egyet.

Az 6rat a jatékmester kezeli, a tobbi jatékos feladata a feladvany megfejtése.

Ha mindenki készen all, a jatékmester ugy forditja az érat, hogy a kijelz6t csak 6
ldthassa. Ha rajzolds vagy ALL moédban jatszanak, akkor maga elé teszi a rajztablat és a
tollat. Tarsai figyelmesen megnézik tablara kirakott képeket.

A jatékmester megnyomja az 6ra tetején lIévé gombot, ekkor a kijelzé jobb oldalan
felvillan egy négyzet - ez jeldli ki az adott kdrben a feladvanyt. A kijelzé bal szélén l1évé
piktogramok mutatjadk meg a jatékmesternek, hogy kortlirni, lerajzolni, vagy
elmutogatni kell a feladvanyt.

n A jatékmesternek a megadott médon kell bemutatnia az 6ran megjeldlt képet.

A kor addig tart, amig a kitaldlok meg nem fejtik mind a 12 kértyat, vagy amig az 6ra le
nem jar.

A kor végén a kitaldlok megszamoljak a kor sordn gyUjtott kartyaikat, majd a
jatékmester a maradék kartyak paklijabol annyi kartyat huzhat, amennyit a
legtdbb lapot megszerz6 kitalalé gydjtott.

A kovetkezé korben a jatékmestertdl balra Gl6 jatékos lesz az Gj jatékmester.
Az 6rdt, a tablat és a tollat tovabb kell adni az uj jatékmesternek.

A JATEK VEGE

A jaték akkor és véget, amikor mar az 0sszes jatékos volt jatékmester. A nyertes az,
akinek a legtobb lapot sikeriilt 6sszegydjtenie.

2. JATEKMOD - EGYSEGBEN AZ ERO

Csapatjaték (4 vagy tobb jatékos)

n A jatékosokat osszatok két, vagy tobb csapatra. Minden csapatban legaldabb két
jatékos legyen.

E A legidbsebb jatékos csapata kezd. Minden csapat kijeldl egy jatékmestert, aki
majd az érat kezeli, a tébbiek mind kitalalok.

Allitsatok az 6ra hatoldalan 1évé kapcsolét a megfeleld allasba.

Ha mindenki készenall, indulhat a jaték:
A jatékmester maga felé forditja az 6rat, és maga elé rakja a tablat és a tollat.
A kitalalok figyelmesen megnézik a 12 képet.

A jatékmester megnyomija az 6ra tetején lévé gombot, ekkor a kijelz6 jobb
oldalan felvillan egy négyzet — ez jeldli ki az adott kozben a feladvanyt. A kijelzé
bal szélén Iévd piktogramok mutatjdk meg a jatékmesternek, hogy korilirni,
lerajzolni, vagy elImutogatni kell a feladvéanyt.

A jatékmesternek a megadott médon kell bemutatnia az 6ran megjeldlt képet.

A kor addig tart, amig a kitaldlok meg nem fejtik mind a 12 kartyat, vagy amig az
6rale nem jar.

A kor végén az 6rat tovabb kell adni a kbvetkezd csapat jatékmesterének. A tablat
a jatékmester feltolti Ujabb feladvanyokkal, majd maga felé forditja az érat, és
megnyomja az 6ra tetején |évé gombot.



