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A JATEK TARTOZEKAI

200 kincskartya, 60 kulcskartya: 20 konnyU és 40 halado, 1 kartyatarto,
25 fed6kartya: 8 kék, 8 piros, 7 semleges, 1 extra és a jaték vége.

VoNAj PALL
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DISNEY KINCSKARTYAK
EGYIK FELUKON KEP, A MASIKON SZOVEG.

KONNYU KULCSKARTYAK HALADO KULCSKARTYAK MIKI EGERES KARTYATARTO
BENNE EGY KULCSKARTYA

4 x 4-ES ELRENDEZES 5x5-0S ELRENDEZES

FEDOKARTYAK: KEK, PIROS, SEMLEGES, EXTRA ES JATEK VEGE
AZ EXTRA FEDGKARTYA KET OLDALA KULONB(OZG

A FEDONEVEK: DISNEY CSALADI KIADAS ATTEKINTESE

A jatékban két szemben all6 csapat versenyez abban, hogy melyikiik taldlja meg
el6bb a sajat csapata 6sszes Disney kincskartyajat az asztalon 4x4-es elrendezésben
Iév6 16 lap kozil. Mindkét csapatnak van egy vezetdje (6 minden kincskartya helyét
tudja, amelyeket a csapatanak meg kell talalnia), aki utaldsokat ad a csapatanak,
hogy segitse 6ket a kincsek megtalalasaban. A csapatnak nagyon kell vigyaznia,
mert ha rosszul értelmezi az utalast, esetleg az ellenfelet segiti vele. Melyik csapat
talalja meg el6bb az 6sszes kincset?

ELOKESZULETEK

Alkossatok két, Ilehlet{)'leg azonos VEZETOK
szamu jatékosbol all6 csapatot.

Azt javasoljuk, hogy legaldbb 4-en SEMLEGES ==y
jatsszatok a jatékot, 2 kétfés csapattal. FEDOKARTYAK ;

A 2, illetve 3 személyes jaték szabalyait
a 11. oldalon talalhatjatok meg.

. >

Mindkét csapat valasszon egy-egy KONNY(

vezetdt. A két csapat vezetdje az Ree KULCSKARTYA o

asztal egyazon oldalara ljon le, . . S )
gy J FEDGKARTYAK FEDGKARTYAK

a csapattarsaik — akik a kincskeresdk ) )
lesznek — a masikra, igy mindkét KARTYATARTO
csapat kincskereséi a vezetéjlkkel
szemben ulnek majd.

Huzzatok véletlenszerlien 16
kincskartyat, és helyezzétek azokat

a tdblara 4x4-es elrendezésben.

Ez az elrendezés megfelel a kdnnyu
kulcskartyakon taldlhatéknak, amelyek
megmutatjak a két csapathoz tartozé
kincskartyak helyét (bévebben lasd

a 4. oldalon). Javasoljuk, hogy minden
kincskartyat vagy a képes, vagy

a szoveges felével hasznaljatok.

A képeket ugy forditsatok, hogy azok
a kincskeresék felé nézzenek. Ha

a kartyak szoveges felével jatszotok,
akkor a nagybetls szovegek nézzenek
a kincskeresdék felé.

MEGJEGYZES: ha mar tapasztalt
jatékosok vagytok, a 10. oldalon
megtalaljatok a halado jaték
eldkésziileteit és szabalyait.

‘ CSAPATTARSAK

(kincskeresdk) . ‘

Ha mar ismeritek a FEDONEVEK cimii jatékot, lapozzatok a 12. oldalra.




A KULCSKARTYAK

Minden jatékhoz egy kulcskartyat hasznalunk, amely megadja a két csapat
altal keresett kincskartyak helyét az asztalon. A csapatok vezet6i hiizzanak
véletlenszerlen egy kulcskartyat a jatékhoz, és barmelyik felével felfelé tegyék
a kartyatartoba maguk elé az asztalra. Figyeljetek arra, hogy a csapattarsak
SOHA NE lathassak meg a kulcskartyat.

A kulcskartya az asztalon lathaté kartyakat jelképezi. A piros négyzetek a piros csapat
kincseinek, mig a kékek a kék csapat kincseinek helyét jelzik. A bézs szinl négyzetek
semleges kartyak, amelyek egyik csapathoz sem tartoznak.

SEMLEGES KARTYAK

AN

m KULCSKARTYA
A KEZDOCSAPAT

A kulcskartya szélein |évé téglalapok szine mutatja, melyik csapat kezdi a jatékot
(a fenti példan bekarikaztuk). A kezdécsapatnak 6 kincskartyat kell megtalalnia,
a masik csapatnak 5-6t.

A PIROS CSAPAT KINCSKARTYAI A KEK CSAPAT KINCSKARTYAI

AFENTI ABRA MUTATJA, HOGYAN LATJAK
A CSAPATOK VEZETOI AZ ASZTALON LEV(
KARTYAKAT

AZ ABRAN KIEMELTUK A JOBB OLDALI
KULCSKARTYA ALTAL MEGHATAROZOTT
KINCSKARTYAKAT.

A kezdGcsapaté lesz az els6 utalas (ennek részleteit lasd késébb).

A két csapat vezet6i maguk el6tt tartjak a sajat sziniik 5-5 fedékartyajat.
A kezddcsapat vezetéje megkapja az extra fedb6kartyat, és sajat csapata szinével
felfelé 6. fed6kartyaként maga elé teszi azt (ldasd az illusztraciot a kévetkezé oldalon).

A FEDOKARTVYAK

A kék csapat fedékartyai a kék csapat vezetdje el6tt fekszenek, a piros csapat
feddékartyai pedig a piros csapat vezetdje el6tt. A semleges fedb6kartyakat

tegylik kdzépre, a kartyatarté mellé (ldsd a képet a 3. oldalon). MEGJEGYZES:

az alapjatékban 5-5 kék, illetve piros fed6kartyat hasznalunk. A tobbit hagyjatok

a dobozban.

Az extra fed6kartya mindig a kezd6csapaté lesz.

A KEK CSAPAT
FEDOKARTYAI

I

SEMLEGES
FEDOKARTYAK

A PIROS CSAPAT
FEDOKARTYAI

EXTRA FEDGKARTYA - EGYIK OLDALA KEK, A MASIK PIROS
A JATEK MENETE

A csapatok felvaltva keriilnek sorra,

a kezd6csapattal kezdve. A soron 1évd
csapat vezetéje kigondol egy egyszavas
kulcsszét, majd a sajat csapattarsai
egyet vagy tobbet tippelhetnek (ennek
részleteit lasd a 6-7. oldalon). A kulcsszo
az asztalon lévé egy vagy tobb
kincskartyara vonatkozhat.

Miutan a vezet6é megadta a kulcsszot,
csapattarsai megprobaljak kitalalni,
melyik kartyara vonatkozik a kulcsszo.
Amikor egy kincskeres6 megérint egy
kincskartyat, a vezet6 megmondja, hogy
a kartya a sajat csapata altal kitalalando
kincs volt-e, vagy az ellenfélé, esetleg
semleges, és a megfelel6 fedb6kartyat
rateszi a kincskartyara. A csapat kore
akkor ér véget, ha a kincskeresdk

tippje rossznak bizonyul, vagy ha

ugy dontenek, nem tippelnek tovabb
(legalabb egy tipp leadasa utan),

vagy ha mar nem adhatnak le tobb
tippet (a kincskeresék a vezetdjiik altal
megadott szamnal legfeljebb eggyel
tobbet tippelhetnek — a részleteket
lasd a TIPPEK SZAMA cimszénal

a 7. oldalon).

A GYOZTES

A jatékot az a csapat nyeri, amelyik
elébb megtalalja és letakarja az 6sszes
sajat kincskartyajat.

A jatékot az épp nem soron lévé csapat
is megnyerheti, ha az ellenfél csapata az
utolsd kincskartyajara ad le téves tippet.
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AZ UTALAS MEGADASA

Ha te vagy a csapat vezetdje,
megprobalsz kitalalni egy olyan
kulcsszét, amely kapcsolodik egy vagy
lehetbleg tébb olyan kincskartyahoz,
amelyet a csapatodnak meg kell talalnia.
Az utaldsod egy ilyen kulcsszébal

és egy szambol all, ami azt jelzi

a csapatodnak, hogy hany kartya
kapcsolddik a kulcsszéhoz.

Példa:
Egy Iehetséggs utalas a két lenti
kartyara a HO: 2.

Nyugodtan megadhatsz olyan kulcsszot
is, amely csak egyetlen kartyara céloz,
de nagyobb az élmény, ha megprobalsz
két vagy akar tobb kartyat meghatarozni
vele, és a gy6zelemhez vezet aton is
nagy lépést jelent.

Egyetlen utalassal tobb kartyat
osszekotni hatalmas teljesitmény!

(Lasd a Tippek szama cimszot a 7. oldalon.)

POKERARC

Csapatvezetéként csak egy szobol

és egy szambol all6 utalast tehetsz.
Nem adhatsz meg semmilyen
tovabbi segitséget. Nem tehetsz
megjegyzéseket, mint példaul ,Nem
hiszem, hogy kitalaljatok, hacsak
nem lattatok az eredeti filmet”, mert
az mar plusz informaciot tartalmaz.
Csapatvezetéként a kulcskartya
megnézése utan mar tilos a tekinteteddel
konkrét kincskartyak irdnyaba terelni
csapattarsaidat vagy a kincskartyakra
mutatni, azokat megérinteni.

A csapatvezet6tdl elvaras tovabba,
hogy végig pokerarcot vagjon,
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mikozben a csapattarsai talalgatnak.

Ne nyulj semelyik kartya felé, mikozben
a csapatod még csak hangosan
gondolkodik a szavakon. Vard meg,
amig a csapatod megérinti a valasztott
kartyat. Amikor a csapatod megfeleld
szin( kartyat valaszt, tegyél ugy, mintha
pontosan erre a kartyara gondoltal
volna, még akkor is, ha nem.

Csapattarsként a kincskartyakat nézd az
asztalon, mikézben tippelni probalsz, és
ne nézz bele a csapatvezetéd szemébe,
hogy elkeriild a testbeszéd utjan kapott
segitségeket.

Ha a kapott informaciod kizarolag arrol
szol, amit egyetlen szd és egy szam
meghatarozhat, akkor jatszol a jaték
szellemének megfeleléen.

KARTYAK LETAKARASA

Amikor a csapatvezeté megad egy utalast,
a csapattarsai megproébaljak kitalalni,

ez mit jelent. Megvitathatjak egymas
kozott, de a vezetének ezt rezzenéstelen
arccal kell hallgatnia. A csapattagok

azzal jelzik a hivatalos tippjliket, hogy az
egyiklik megérinti az egyik kincskartyat az
asztalon. A csapatvezet6 ekkor elarulja,
hogy ez a lap a sajat kincslik, az ellenfélé,
avagy semleges.

e Ha a csapattars a sajat csapatahoz
tartozo kincskartyat érint meg,
a vezeté lefedi ezt a kartyat egy
fed6kartyaval a csapat szinében.
A csapat megprobalhat megtalalni
egy Ujabb szot, de ehhez nem kap
ujabb kulcsszot (lasd a Tippek
szama cimd részt a 7. oldalon).

* Ha a csapattars a masik csapathoz
tartozo kartyat érint meg,
erre a kartyara a masik csapat
fed6kartyaja kerlil. Ezzel a csapat
kore véget ér (és sikerlilt a masik
csapatnak segitenitik).

* Ha a csapattars egy semleges
kincskartyat érint meg, a vezet6
lefedi azt egy semleges fed6kartyaval.
Ezzel a csapat kore véget ér.

TIPPEK SZAMA

A csapatok minden kore pontosan
ugyanugy zajlik: a vezet6 ad egy utalast,
amely pontosan egy kulcsszdbol

és egy szambal all. A szam azt

jelzi a csapattarsaknak, hogy hany
kincskartya kapcsolodik a kulcsszéhoz.
A csapatnak mindig tippelnie kell
legaldbb egyet.

Barmikor abbahagyhatjatok

a tippelést, de altaldban érdemes
igyekeznetek annyi szot megtalalni,
amennyit a kémfénok mondott. Néha
pedig ennél eggyel tobb tippel is
megprobalkozhattok. A vezet6tok
utalasdban megadott szamnal legfeljebb
eggyel tobbet tippelhettek.

Példaul, ha a csapatvezeté azt mondja:
Viz: 2, legfeljebb harmat tippelhettek,
amennyiben az elsé két tipp helyesnek
bizonyult. Az elsé kérben nem sok
értelme van tobb tippet leadni, de

a kés6ébbiekben mar nagyon hasznos
lehet. Ha a korabbi korokben nem
sikerlilt megtaldlnotok minden
kincskartyat, akkor az aktualis utalas
kitalalasa helyett vagy mellett most Ujra
megprobalhatjatok.

SZABALYOS KULCSSZAVAK

Ne feledd, hogy a kulcsszavadnak
egyetlen szdobdl kell allnia, még
kot6jelet sem tartalmazhat. Ha nem
vagy biztos benne, hogy a kulcsszo,
amit kigondoltal, egybe irando6-e, halkan
kérdezd meg az ellenfél csapatanak
vezet6jét. Ha 6 elfogadja a szot,

a kulcsszavad szabalyosnak mindsul.

A tobbjelentési szavakkal jatszani
megengedett. A tliz kulcsszo példaul

a csillagos eget abrazolo kartyara,
illetve a sarkanyra egyarant utalhat.

A csapattarsak kérésére a csapatvezeto
a kulcsszot kibetiizheti.

A kulcsszé altaldaban nagyon egyszerd
és trivialis, példaul a képen lathaté
egyik tadrgy megnevezése. Egy kis
kreativitas azonban fel tudja dobni

a jatékot. Példaul, ha a hap vagy a tanc
kulcsszoval vezeted ra tarsaidat Donald
kacsa kitalalasara.*

A kulcsszonak a kartyara (a képre vagy
a szora) kell vonatkoznia, nem lehet
utalni a kartya helyére az asztalon
vagy a szot alkoto betlikre. Két példa
szabalytalan kulcsszavakra:

X Legkozelebbi: 2 — a csapattarsakhoz
legkozelebbi két kartyara utalva.

X S: 3-harom S betlvel kezd6d6
szora utalva.

* Cimek és nevek is lehetnek
kulcsszavak, ha a tobbi szabalynak
megfelelnek. Példaul a Jégvarazs lehet
kulcsszd, hiszen egy sz6, mig a Kis
hableany nem, hiszen tobb szobal all.

* Ha a kincskartyak szavakat tartalmazo
oldalaval jatszotok, tilos minden
olyan kulcssz6 hasznalata, amely az
asztalon lévé kincskartyakon lathato.

Enekelni, vicces kiejtéssel beszélni,
idegen szavakat hasznalni altaldban nem
megengedett, kivéve, ha a jaték elején
kéz6sen megegyeztek roéla.



PELDAJVATEK RESZLET

-

1. KOR

A piros csapat kezd, amint azt a jobbra

lathato kulcskartya szélein 1évé kis téglalapok
mutatjak. A lenti képen pedig az asztalon lévé
4 x 4 kincskartya lathato.

2. KOR

A kék csapatvezet6 utalasa

a kovetkezd: GEP: 2. Csapattarsai
kitalaljak mindkét kartyat: Villam
McQueent és EVAt. A kék csapat kére
itt véget ér.

§
i
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3. KOR

A piros csapatvezetd utaldsa most az OCEAN: 3. A csapattarsai a kartyak
atnézése utan tobb lehetéséget is latnak.

Az asztal most a képen lathaté moédon
néz ki, és a piros csapat kovetkezik.

Miutéan az el6z6 kor utalasa a KIRALY: 3 volt, Ariel és Vaiana a két
legbiztosabb tippjlk, de Cool szintén erds tippjik az 6cean kulcsszora.

Miutan megegyeznek, hogy Arielt tartjak a legvaloszinlibb megoldasnak,
megeérintik a kartyat. A vezetdjlik letakarja a lapot egy piros fedékartyaval,
igy a csapattarsak tovabb tippelhetnek. Vaianat is eltalaljak, igy arra is piros
feddékartya kertl. Tovabb tippelhetnek, és Coolt valasztjak, ami szintén
helyesnek bizonyul, és a csapatvezetd erre a lapra is piros fedékartyat tesz.

A piros csapat 3 sikeres tippet adott le, ami az OCEAN: 3 utalasban megadott
szammal egyenld, igy a csapat leadhat még egy extra tippet.

R o=

o J
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A piros csapat most megprobal kitalalni
még egy kartyat az el6z6 kor kulcsszava
alapjan. A végso6 tippjliik Simba,
megérintik a kartyat, és mivel tippjuk

A piros csapatvezet6 3 kincskartyahoz gondolt ki egy kulcsszot. Az utalasa helyesnek bizonyul, vezetdjtik azt is

igy hangzik: KIRALY: 3. letakarja egy piros fed6kartyaval. A piros
csapat felhasznalta az 0sszes lehetséges

tippjét, igy kortk véget ér, és Gjra a kék
csapat kerll sorra.

A csapattarsai attanulmanyozzak az asztalon Iévé lapokat, 6sszedugjak

a fejliket, és a kovetkez6 4 kartyat szemelik ki, mint lehetséges megoldast:
Ariel, Simba, a Sziv kiralyné és Vaiana. A .
A harmadik kér végén az asztal a képen

Ugy gondoljak, mind a 4 tippjiik egyarant erds, de elséként Sziv kiralynét lsthaté médon néz ki.

érintik meg. Sajnos, mint a kulcskartya mutatja, ez egy semleges kartya,
ezért a csapatvezetd letakarja azt egy semleges fed6kartyaval. A piros
kcsapat kore ezért itt véget ér, és a kék csapat keriil sorra. j




HALADO JATEKVALTOZAT

A Fedénevek: Disney csaladi kiadas
halad¢ jatékmodban is jatszhato.

Az alapjaték szabalyai a kovetkezékben
felsoroltaktdl eltekintve valtozatlanok.
A konnyU kulcskartyak helyett
hasznaljatok a hatoldalukon

Mickey egeres ikont visel§ halado
kulcskartyakat, melyek 4x4 helyett

5x5 kartyat abrazolnak. Ezeken

a kartyakon mar talalhato egy-egy fekete
csapdamezd, ami neheziti a jatékot
(ennek részletei lentebb olvashatdk).

Készitsétek el6 a jatékot a szokasos
modon, az alabbi valtoztatasokkal:

e Huzzatok véletlenszerlien egy halado
kulcskartyat (a halado kulcskartyak
hatoldalat Mickey egeres ikon jeldli,
ellils6 oldalukon pedig 5x5-6s
elrendezés talalhato).

e Véletlenszerlien huzott
kincskartyakbol alakitsatok ki egy
5x5-0s elrendezést az asztalon.

A kék, piros és a semleges fed6kartyakra
tovabbra is sziikség lesz, de tobb kell
beldlik: a kezdécsapatnak 9, az ellenfél
csapatanak 8 kincset kell megtalalnia.

A jaték menete pontosan megegyezik

az alapjatékkal, kivéve a fekete
csapdamez6t. A csapdamezdén lévd
kartyara soha egyik csapat sem tippelhet.
Ha az egyik csapat erre a mezére tippel,
ra kell tenni a jaték vége fedékartyat, és
ez a csapat azonnal elvesziti a jatékot.
Ebben a verzidban tobb a felfedezésre
varo kincs és nagyobb a kihivas, még
tobb modka var!
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EXTRA SZABALYOK
PROFIKNAK

Ezeket akkor vessétek be, ha mar
a halado jatékvaltozatban is nagyon
mendk vagytok.

PROFI SZABALY: KORLATLAN

El6fordulhat, hogy szamos kincskartya
van, amit az el6z6 korékben nem
sikerllt a csapatodnak az ezekre
vonatkozé utaldsokbol kitalalnia. Ha
szeretnéd, hogy a csapatod ezek koziil
tobbet is kitalalhasson, szam helyett
azt is mondhatod: korlatlan. Példaul
SZOROS: KORLATLAN.

Ennek a hatranya az, hogy

a csapattarsak nem tudjak, hany sz6
kapcsolddik az uj utalashoz. Az elény
az, hogy annyi szora tippelhetnek,
amennyire csak akarnak (legalabbis
amig nem hibaznak).

PROFI UTALAS: NULLA

A 0 hasznalhato az utalas szam
részeként. A 0 arra utal, hogy a csapat
egyik kartyaja sem kapcsolodik

a kulcsszéhoz. Példaul a TOLLAK: 0 azt
jelenti, ,Az egyik szénak sincs koze

a tollakhoz.”

Ha a szam 0, a tippek szdmara vonatkozo
szokasos korlattal nem kell foglalkozni.
A csapattarsak annyi szora tippelhetnek,
amennyire csak akarnak (legalabbis az
elsé téves tippig). Legalabb egy szora
azért ebben az esetben is legalabb
tippelnidk kell.

KETSZEMELVYES JATEK

Ha csak ketten vagytok, jatszhattok egy
csapatban. Ez a kétszemélyes valtozat
nagyobb tarsasagban is m(ikodik, ha

a jatékosok nem szeretnének egymas
ellen jatszani. llyenkor egy szimulalt
ellenfél ellen prébalunk minél jobb
eredményt elérni.

A jaték el6késziletei a szokasosak.

Az egyik jatékos a csapatvezetd,

a masik (vagy a tébbiek mindannyian)

a csapattarsai. A masik csapatnak
nincsenek jatékosai, de az 6 feddkartya-
paklijukra is szikség lesz.

A ti csapatotok kezd - figyeljetek arra,
hogy olyan kulcskartyat valasszatok,
amellyel ti lesztek a kezd6csapat (lasd
a KEZDOCSAPAT cimszét a 4. oldalon).

Amikor sorra kerultok, jatsszatok
a szokasos médon. Probaljatok
nem tippelni az ellenfél mezéire
és a csapdamezdre.

A csapatvezetd cselekszik az ellenfél
csapata nevében is: amikor , 6k”
kerlilnének sorra, lefedi az egyik
szavukat egy fedékartyajukkal. Mivel

a csapatvezetd valasztja ki, hogy melyik
szot fedi le, lehet némi stratégiat is
belevinni ebbe a dontésbe.

Ha a csapat a csapdamezére tippel,
vagy ha az ellenfél 6sszes mezdjére
feddékartya kerilt, elveszititek

a jatékot. Ha megtalaljatok az 6sszes
kincskartyatokat, miel6tt a fenti két
esemény barmelyike megtorténne,
megnyeritek a jatékot.

Ha a csapatotok nyer, annyi pontot
kaptok, ahany fed6kartyat nem kellett
leraknotok az ellenfél fedékartyai kozil.

HAROMSZEMELVYES JATEK

Ha a harom jatékos szeretne

egyazon csapatban jatszani, akkor

azt a KETSZEMELYES JATEKnal

leirtak szerint megtehetik. Ha két
jatékos egymas ellen akar jatszani,
lehet6ség van arra is, hogy 6k legyenek
a csapatvezetdk, a harmadik jatékos
pedig mindkett6jik csapattarsa.

Az el6késziletek és a jaték menete

a szokasos modon zajlik, leszamitva,
hogy egyetlen csapattars segiti

felvaltva a két csapatvezet6t. A gydztes
csapatvezetd személye a szokdsos modon
dél el. A csapattars megprébal mindent
megtenni mindkét oldal érdekében.

ALAPJATEK

HALADO JATEK
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HA MAR ISMERITEK A FEDONEVEKET

Ha mar ismeritek a Fedénevek vagy a Fedénevek: Képekkel szabalyait, akar azonnal
elkezdhettek jatszani. Figyeljetek az alabbiakra:

e Kilon 4x4-es kulcskartyak vannak az alapjatékhoz és 5x5-0sek a haladé
valtozathoz. Dontsétek el, melyiket szeretnétek jatszani. A haladé véltozat
szabalyait a 10. oldalon talaljatok.

* A kulcsszavak megadasanak szabalyait és a leadhato tippek szamat
a 6-7. oldalon talaljatok.

e Jo szérakozast kivanunk!

Ha van mar masféle Fedénevek jatékotok, kombinalhatjatok is a klilonb6z6
verzidkat. Csak dontsétek el, melyik kulcskartyakat hasznaljatok,
és hogy képekkel vagy szavakkal akartok jatszani; esetleg vegyesen.
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