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A JATEK CELJIA ELOKESZULETEK
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A jatékosok megprobalnak minél tobb pontot szerezni, mikozben  Kezdés el6tt:
alakzatokat épitenek lapkdk lehelyezésével egy racson.  Tavolitsatok el a start-, épitési- és feladatkartyakat a perforalt
tartobol.
* Vegyétek ki a jatéklapokat a zsdkokbdl.
* Ragasszatok a gumitalpakat a rampék 4 sarkahoz.

TARTOZEKOK
®ssscescesesssscsssssssssesssssssssssssssnsssesese Minden jatékos kap:
90 manyag lap * Egy rampat

4 szett a 20 jatéklapkabol | [[E * Egy jatéktablat
5 kezd6lapka * Egy teljes szett jatéklapot (ugyanaz a

4 semleges lapka szimbdlum a tetején) . ) ’
1 tartalék lapka * Az ennek megfelel§ szimbélumu semleges lapkat

#jarckabla . Jatéklapkak Kevesebb, mint 4 jatékos esetén az extra tartozékok

4 rdmpa + 16 gumitalp g

5 startkartya - maradjanak a dobozban.

20 épitéskartya _,’

T fjadatké,zya = « Rendezzétek a feladatkértyakat kupacokba a hétukon
_J szerepl6 szam alapjan (1, 2 vagy 3). A 4-es szamd feladatkar-

Semleges lapkak tyakra csak a halado jaték esetén van sziikség (Id. 16.0.),
kezdésként maradjon a dobozban. A hdrom paklit keverjétek
hogy a logé feliil legyen lathatd. A jatéktabla 6X6-os négyzet-

. . . . meg kiilon-kilon, majd helyezzétek képpel lefelé az asztalra.
. d !j -l * Ezutan keverjétek meg a 20 épitéskartyat, majd az 5 startkar-
Startkartyak
racsot tartalmaz.
Epitéskartyak

tyat. Ezek kertljenek képpel lefelé az asztal kozepére, két
* Mindenki tegye radmpaja mellé sajat szett lapkait (20

Kezd8lapkak paklit képezve.
* Az 5 kezdélapkan nincs szimbdlum, ezek az asztal kdzepére
Feladatkartyak jatéklapka és 1 semleges lapka).

kertlnek.
n | o Sziikség lesz még tollra és papirra az eredmény szamolasahoz.

* Minden jatékos sajat jatéktablaja keriiljon a rampajara ugy,
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JATSSZUNK!

(2-4 jatékos részére; a Szold jatékmaod a 16. oldalon van részletezve)

A jaték 3 korbél all. Minden kér ezen lépésekbdl épiil fel:

1. Feladatkartya felforditdsa 2. Startkartya elvétele és kezdélap lehelyezése 3. Epitéskartyak felforditasa és jatéklapkak lehelyezése

1. Feladatkartya felforditdsa

Az egyik jatékos felforditja az 1-es szamu pakli felsé feladatkar-
tyajat. Ezutdn a jatékosok megprébdljdk megalkotni ugyanezt
az alakzatot a sajat lapkaikbdl egyszinii blokkokat
létrehozva. A kiilonb6z6 feladatkar-
tyak jelentése a ,Pontozds” részben
kerdl kifejtésre.

2. Startkartya elvétele és kezd6lap
lehelyezése

Minden jatékos elvesz egy startkartyat
a paklibdl. Ezutan elveszik az ennek
megfelel§ kezdSlapkat az asztal kozepérdl,
és a tablajukra helyezik azt.

A lehelyezés szabalyai:

¢ Barmelyik oszlop vélaszthato

¢ A lapka barmilyen irdnyban lehelyezheté

Kezdélapka lehelyezése

Engedélyezett

Nem engedélyezett

A lapka elhelyezése: A kezd6lapkat tegyétek a jatéktablara a rdmpa tetején. Ezutan csusztassatok le a rampan egészen az aljaig
(,A” dbra), anélkiil, hogy elfordulna vagy barmilyen iranyban oldalra cstiszna. A kér végéig minden jatékos megtartja startkartyajat.

3. Epitéskartyak felforditasa és jatéklapkak lehelyezése

Amint mindenki lehelyezte a kezd6lapkajat, az egyik jatékos felforditja a felsé épitéskartyat. Minden jatékos elveszi az
dbrazolt jatéklapkat a sajat készletébdl és rampajara helyezi azt. Ugyanaz a szabaly érvényes, mint a kezd6lapkéanal.

o —
‘J szabaly a kovetkez6:

® Minden jatékos azonos lapkat helyez le.

o A jatéklapkak nem l6ghatnak tul a racs szélén.

o Jatéklapka nem helyezhetd olyan helyre, amely nem

érhetd el egyenes vonalban felilrél (,,C” dbra).

® Az 4brazolt jatéklapkat le kell helyezni mindenképpen,

ahova lehetséges (kivéve: semleges lapka).
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A jatékosok tigy mozgatjak a lapkat, hogy az vagy eljusson a rampa aljara, vagy érintsen egy mar lent lévé lapkat (,,B” dbra). A

* Semleges lapka: minden kérben egyszer egy jatékos donthet
ugy, hogy az épitéskartyan abrazolttal szemben a semleges
lapkat vélasztja. A semleges lapka nem rendelkezik sem minusz
sem plusz értékkel, és nem tartozik egyik szinhez sem, de segit
a szines blokkok meghatarozasaban.




Ha mindenki végzett a lapkdja lehelyezésével, egy jatékos
felforditja a kovetkezd épitéskartyat. Ezt az el6bbi épitéskartya
tetejére kell tenni mindig. Ezutan mindenki kikeresi az dbrazolt
lapkat sajétjai koziil, majd tablajara helyezi, és a jaték igy megy
tovébb.

Kor vége

Egy kor akkor ér véget, ha mar egyik jatékos sem tud tébb
lapkat lehelyezni. Ekkor a kort kiértékeljik.

El6fordulhat, hogy egy vagy tobb jatékos el6bb keril olyan
helyzetbe, hogy médr nem tudja a lapkat lehelyezni. Ebben az
esetben 6k kiestek a kor tovabbi részébdl.

—

A kovetkezd korre tegyétek vissza a startkdrtyakat és a kezdé
lapkdkat az asztal kozepére, és a tablan lévé lapkak is keriljenek
vissza a sajat készletekbe. Keverjétek Ujra a start- és épitéskar-
tyakat, igy keriljenek vissza az asztalra.
Az els6 kor feladatkdrtyaja a helyén marad felforditva!
Most emellé fel kell forditani a 2-es pakli fels6 feladat-
kartyajat. A 2. korben mindkét kartya szamit; a 3. korben pedig
mind a 3 fog.
Specidlis szabdly a 3. kérhéz: ha a 3. kér feladatkdrtydja
ugyanazt dbrdzolja, mint a 2. kéré, akkor ujat kell huzni
helyette.

Kovetkezd kor

PONTOZAS

0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000RRRRRRS

Osszegezzétek és irjatok fel a pontokat a feladatkartyakrol.

A feladatkartyak alapszabalyai:

A feladatkartyak kiilénb6z6 alakzatokat abrazolnak, melyeket
a jatékosok megprobélnak lemasolni sajat lapkaik egyszind
blokkokba helyezésével. Minden egyes megalkotott formaért
a jatékos megkapja a kartyan jelzett pontot. Ha tobb ilyen
formaju alakzatot megalkot, a pontszam is eszerint sokszoro-
z6dik.

A feladatkartya megadja az alakzat formajat,
de irdnyat nem:

=
" -,
-

® Ha csak a forma van megadva, mindegy milyen szin(i az
alakzat. A jatékosok barmennyiszer létrehozhatjak az adott
formét akar kiilonb6z6, akar azonos szinekben.

¢ Ha a forma és a szin is meghatdrozott, mindkett6nek
teljesilnie kell, hogy pontot érjen.

* Ha egy egyszin(i blokk az alakzathoz sziikséges négyzeteknél

tobbet tartalmaz, nem ér pontot, még akkor sem, ha a kellé
forma megtaldlhaté benne.

* Azok az azonos szinl lapkak, melyek csak atlésan szomszé-
dosak (sarkukkal érintkeznek), nem tartoznak egybe, igy
azonos alakzathoz sem.

» Ures mez6knek a négyzetracsban nincs sem negativ, sem
pozitiv hatasuk, mindéssze a szin blokkok meghatarozasa-
ban van szerepik.

Specialis szabalyok az egyes feladatkartyakra:

1. Feladatkdrtydk

Jobboldal:
Minden az abrén lathato alakzatnak
megfelel§ egyszin( blokk +2 pontot ér.

Baloldal:

Minden egyéb, pontosan 4 négyzethdl
all6 egyszin( blokk +1 pontot ér. Az
abran lathatd az 6sszes létrehozhatd 4
négyzetbdl all6 geometriai alakzat.

2. Feladatkdrtydk

Minden alakzat, ami a meghatarozott
szin(i és formdju a megadott plusz
pontot éri.

3. Feladatkdrtydk

Minden egyszin( blokk a megadott
formaban a sarokban lathaté negativ
pontot éri. A szin irrelevans.
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Példa a pontozashoz
A 3. kor végén az egyik jatékos az 6sszes abrazolt format létrehozta. Ez neki 6 pontot ér (6+2-2).
Tipp: A kérék sorrendjében értékeljétek ki a feladatkdrtydkat, ahogy a példa mutatja. Ez megkénnyiti a pontok Gsszegzését.

1. Feladatkartya: 6 pont 2. Feladatkartya: 2 pont 3. feladatkartya: -2 pont

A 2 négyzet 2-2 pontot ér. A meghatdrozott kék alakzat egy izben Pontosan egy darab egyszinl 2

A kék és lila 4 négyzetbdl ll6 blokkok  lett megalkotva, ez 2 pontot ér. A kék négyzetbdl &llé blokk van, ez-2

1-1 pontot érnek. A sarga blokk (jobb négyzet az alsé sarkaban &tlésan pontot ér.

fels6) nem ér pontot, mert tobb mint4  érinti, igy nem befolydsolja a ponto- A semleges lapkdnak készonhetéen a

négyzetbdl all. zast. A kék blokk a bal alsé sarokban 4 jatékos elkeriilte a tovabbi negativ
négyzetbdl all, igy nem felel meg a 2. pontokat, amiket a fekete-piros lapka
feladatkartyanak (habar a megadott lehelyezéséért kapott volna, mivel igy
alakzatot magdban foglalja). tovabbi 2 négyzetbdl all6 egyszin(i

blokkot hozott volna létre (fekete).

A JATEK VEGE
A jaték a 3. kor utan ér véget. A 3 kor alatt gyjtott pontokat 6sszegezni kell. A legtobb pontot gy(ijts jatékos lesz a gy6ztes.
Déntetlen esetén az egy kor alatt legtobb pontot jegyzd jatékos nyer. Ha tovabbra is dontetlen az allas, tobb gy6ztest hirdettink.

HALADO VARIANS SZOLO VARIANS
A haladé jaték 4 kérb all. Normal szabélyok szerint jatszd le a koroket, és jegyezd fel

Az el6készités soran a 4-es szam feladatkartyakat is pontjaid minden esetben:

keverjétek meg, egy negyedik paklit képezve.

A 3. kor utén, forditsatok fel a 4. pakli fels6 lapjat. Ez pluszban 30 pont felett: épit6 mester
szamit az el6z6 3 feladatkartydval egyetemben a 4. kor soran. 26-30 pont: szerkezeti mérnok
Minden adott formaju egyszin( blokk a kdrtyan jelzett pontot 21-25 pont: miivezet6

éri. 16-20: kém(ives
11-15: hidegburkold /
6-10: ezermester
Tipp a tdroldshoz: Jaték utdn a jatéklapkdkat tegyétek a rampa tdrold rekeszébe, majd tegyétek rd a tetét. lgy a

kévetkezé alkalommal mdr nem kell a lapkdkat szétvalogatni.
Megjegyzés: Ha egy jatéklapka vagy egy semleges lapka elveszne, haszndljatok helyette a tartalék lapkat.
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