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A legenda szerint a varos szélén talalhatd régi kastély kaprazatos
kincset rejt. Annak reményében, hogy megtalaljatok, Ggy déntdtdk,
hogy oft téltitek az éjszakat.

Mar éppen feladni készlltdk, amikor megjelenik Kipkop
kapitany szelleme, hogy segitsen megtalalnotok
a kincset. A kapitanynak nem kenyere

a beszéd, de mesterien jatszik
csorgbdobon. Ennek segitségéevel
mutatja meg nekiek, mely szobakat
kutassatok at.



A jatékosoknak ssze kell dolgozniuk, hogy megtalaljak a kapitany kincsét, mielétt a hold kérbejar az egbolton, és az éjszaka veget ér.

Minden forduldéban az egyik jatékos lesz Kipkop kapitany szelleme. A szellem a csorgbdobot hasznalja, hogy jeleket adjon a tobbi
jatékosnak, igy segitve dket, hogy megtalaljak a medfeleld zajkartyat Ha ez sikerlll, felfedhetnek egy darabot a kapitany kincsébdl.

1 kastélytabla

Helyezzétek az asztal kbzepére.

1 fordultjelélé tabla és 1 holdjellé

Helyezzeétek a fordulojeldls tablat a csendes oldalaval
felfela c kbzvetlenul a kastelytablaidlé. Helyezzéatek
a holdjelsldt balrdl az elsé holdmezbre.

O 78 zajkartya
Keverjétek meg a zajkartyakat, és tegyetek keppel
felfele a kastélytabla mind az 5 szobajaba egyet-
egyet. A megmaradt zajkartyak paklijat tegyétek
keppel lefelé a kastélylabla mellé.

) 10 kincslapka
Keverjétek bssze azt a 7 kincslapkat, amin nincs 0
szimbolum, majd tornyozzatok ezeket keppel lefelé
a kastélytabla mellé. A m szimbélummal ellatott
lapkakat tegyetek vissza a dobozba.

G S szellemjelolo és 1 csdrgodob
A legid6sebb jatékos magahoz veszi az 6t
szellemfeldldt és a csdrgbdobot.

. Az elsd forduldéban 6 lesz a szellem.
[\
)f Ha nehezitenétek a jatékon, hasznaljatok a fordulGjelold tabla

) szimbolummal megjelslt oldalat.

Ebben az esetben a 7 kincslapkahoz keverjétek hozza a 3 0
szimboélumu kincslapkat is.




EGY FORDULG MENETE

A szellem megkeveri az &t szellemjeldidt, véletlenszerlien hiz egyet, megnézi, \

majd képpel lefelé maga elé teszi, titokban tartva a tobbi jatékos elol. Jelek a zajkdrtydkhoz )

A szellemjeldlon 1ev6 szam mutatja meg, melyik zajkartyat kell a szellemnek

kitalaltatnia a tébbi jatékossal. A szellem barmilyen hangot krealhat a
csdrgddobot, illetve annak kulénbdzd fellleteit

A szellem fogja a csorgddobot, 6s megkéri a t6bbi jatékost, hogy csukjak be és anyagait hasznalva (kaparaszas, Utogetés,

a szemiiket. A szellem ekkor azt mondja ,,BGUG”, hogy bejelentse: jelet fog kocogtatas, cslUszkoralas, kulonféle ritmusok

adni. Ezutan hangokat ad ki a csérgodébbal, hogy ravezesse a tébbi jatékost a stb.).

megfeleld kartyara. Amikor a szellem végzett, ismét azt mondja: ,,Baud”. Atdbbi
jatékos ekkor Kinyithatja a szemét.

Miutan a jatékosok kinyitottak a szemuket, kbz6sen megbeszélhetik a szellem \
altal adott hangokat, és 6ssze kell dolgozniuk, hogy kitalaljak, melyik zajkartyahoz n
adott segitséget a szellem. A szellem ez ido alatt nem beszélhet és nem adhat
tovabbi jeleket! Amikor a jatékosok készen allnak, elmondjak a szellemnek,

hogy melyik kartyat valasztottak. Amennyiben nem tudnak megegyezni, a szellem Ha a fiatalabb jatekosok szamara kihivast jelent
baljan l6 jatékos dont. csukva tartani a szemuket, el is fordulhatnak

arra az idére, amig a szellem jeleket ad.
A szellem ekkor felfedi a szellemjeldist, amit a forduld elején hizott. Megegyezik
a szellemjeléion talalhatd szam a kivalasztott zajkartya szamaval?
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Ha a jatékosok eltaldltak a zajkartyat

Ha a jatékosok nem taldltak el a zajkdrtydat

Ebben a forduléban nem kaptok kincset.

Kincset talaltatok!

Fedjétek fel a legfelst kincslapkat, és tegyétek
a kastelytabla mellé.
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)) Egyes kincslapkak csak a felét abrazoljak
egy nagyobb kincsnek. Ha megtalaltatok
a kincs mindkét felét, illesszétek Ossze
ezeket.
A FORDULO VEGE

Fliggetleniil attdl, hogy talaltatok-e kincset vagy sem, mozgassatok a holdjelolot eggyel jobbra. A kastélytablan |1evo Osszes zajkartyat
tegyétek vissza a jaték dobozaba. A szellem tovabbadja a csérgbdobot és a szellemjeldlGket a baljan Ul6 jatékosnak, & lesz a szellem a
kdvetkezd forduloban. Az U] szellem felfed &t Ojabb zajkartyat a kdvetkezd fordulé megkezdéséhez.




EGY VAGY KET KARTYA KITALALASA
A holdjeldlé mellett 1athatd kartyak szama mutatja, hogy a jatékosoknak az adott forduloban mennyi ‘ “

zajkartyat kell kitalalniuk.

‘ : eqy zajkdrtya kitaldldsa.

A szellem egy szellemjelSidt hiz, és a korabban leirtak szerint ad jelet a csdrgbdob segitségével.

“ : két zajkartya kitaldaldsa a kévetkez6 szabalyok szerint (minden mas szabaly valtozatlan):

A szellem két szellemjel6idt huz a fordulbban. Ezekrdl egymas utan ad jeleket.

Miutan a jatékosok becsuktak a szemiiket, a szellem azt mondja, ,,Baun™, és a csorgddob segitségével jelet ad az elsé szellemjeldiGrsl.

Ezutan a szellem ismét azt mondja, ,,Baul”, hogy felhivja a jatékosok figyelmét arra, hogy ezittal a masodik szellemjeldlordl ad jelet (a

o ey

jatékosok tovabbra is csukva tartjak a szemiiket). Amikor végzett, a szellem ismét azt mondja ,,Baua”, jelezven, hogy a jatékosok
kinyithatjak a szemiiket.

A jatékosok kdzdsen dolgoznak azon, hogy kitalaljak a ket zajkartyat, egyiket a masik utan. Miutan tippeltek az elsé zajkartyara, a szellem
felfedi az elsé szellemjeldibt hogy eltalaltak-e. Attol figgetlendl, hogy sikerllt-e kitalalni, a jatékosok tippelnek a masodik zajkartyara,
és a szellem felfedi a masodik szellemjeldidt, hogy eltalaltak-e. A jatékosok minden helyes talalatért felfedhetnek egy kincslapkat.

Amikor a holdfel/dld eléri az utolsd mezét, elkezd feljénni a nap. Megkezddédik az utolsd forduld.
Az utolsd fordulé utan a jatékosok kiszamitjak a pontszamukat. Minden felfedett kincslapkan talalhato teljes csillag egy pontot ér.

Csendes éjszakak pontozdsa:

Viharos éjszakdak pontozdasa:

0-3 pont:
Nem rossz... Nem rossz!
még béven van mit felfedezni a kastélyban... Jo Uton jartok!
4-6 pont: €-9 pont:
Mennyi zsakmany! Remek munka ilyen ifjd matrézoktol!
A kastély meg tartogat meglepetéseket a szamotokra. 10-12 pont:
7-8 pont: Igazan lenyligbzo!
Ejha! Egyre kdzelebb vagytok! Tapasztalt felfedez6k vagytok.
9 pont: 13 pont:
Gratulalok, semmi nem kerdlli el a figyelmeteket! Tokely! Vilagklasszis kincsvadaszok vagytok!




A szellem az 8-8s szamil szellemjel5lSt hiizta, igy az
3-6s szobaban 16vé zajkartyahoz kell segitséget adnia
(amelyiken a macska van).
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A szellem, miel6tt jeleket adna, azt mondja: ,,Baau”.

A szellem annak érdekében, hogy segitsen a

tobbi jatékosnak kitalalni a megfelelé zajkartyat,
atgondolja, milyen hangokat adhat ki egy macska
(dorombolas, nyavogas stb.). A szellem adhat jeleket
a kartyan lathaté egyéb dolgokrol, példaul, ahogy

a macska a falat kaparja. A szellem Ugy doént, ezt a
hangot utanozza a csérgddob kaparaszasaval.
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A szellem ezutan azt mondja, ,,BuUau”, jelezvén,
hogy befejezte a segitségadast.

A t6bbi jatékos két kartya kdzott hezital: a gereblye
(3-as szoba) és a macska (3-6s szoba). Miutan
atbeszélték, a jatékosok gy déntenek, hogy a
macskat jelélik meg, mert gy gondoljak, hogy a
gereblyénél ismétlodabb lett volna a kaparaszas.

A szellem felfedi a szellemjel6i6t. a szamok egyeznek,
azaz valéban a macska zajkartya volt a megoldas.

A jatékosok felfednek egy kincslapkat. A messzelato
masik fele. A jatékosok dsszeillesztik a lapkakat, hogy
egy Ujabb csillagot alkossanak, mielott a fordulé
végéhez érnének.
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Ertékesités és logisztika a Libellud szamara: Maximilien Da Cunha

Marketing a Libellud szamara: Laurent Contios, Dorine Métral-Charvet,
Ophélie Pimbert-Gris, Paul Neveur

Forditds: Szollssi Rita
Lektoralds: Nagy Levente, Vago |. Daniel

A Libellud ecsapat tabbi tagjanak a tamogatasért és visszajelzésekért: Alexandra Soporan, Alexandre Garcia, Anouk Girard-Daghas, Lucas Forlacroix, Marion Ludovici,
Matthis Gaciarz, Quentin Gourbeault, Stéphane Robert, Thomas Dutertre, Valentin Gaudicheau, tovabba Hannah Mantel, Clément Heuzé és Wiltried Fort (Space Cow).

Atervezdknek, Antoninnak és Yves-nek, kimerithetetien humorukén, energiajukért és zsenialitasukért.

Az illusztratornak, Olivier-nek hihetetlen tehetsegeert.
Olegnek és Oleksandrnek szives engedélylkart.
Aline Vidbergnek s Kis tesztelbinek a hasznos és elgondolkodtatd vélemenylkén.

Bemerészkedtek a Mysterium Kastelydb

Warwick kastély szellemének eltlinésének koni
emlékeznie. A szellem ldtomdsai az

Ebben a kooperativ jatékban egy jatékos lesz a szellem,

értelmezniik, hogy meglejtsék a rejtélyt.

Egy gyorsabb
és kénnyedebb

N %, jatékélményért latagass
1 el a Mysterium Parkbed
T ™ Cirkuszi hangulat
1"2 6 vattacukorral. ..
...&s titkokkal fliszerezve.
@ Oleksande A Kavier Collet
(\!) e .!J y Ml Studio

Sziikzég lesz a hatodik érzéketekre, hogy segitsetek a

kapaszkodatok, hogy kideritsétek az igazsdagot.

képekkel kommunikdlhat. A jétékoscknak ezeket a képeket kell

Mysterium Kids: Kipkop kapitany kincse 2 MYSTERIUM
gyerekjaték valtozata.
A Mysterium Oleksandr Nevskiy és Oleg Sidorenko jateka.
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