A jatékban szereplo 12 parositandd szimboélum

Mutasd meg, milyen jok a reflexeid ebben a p6rgds parkeresé jatékban. A kartyavetd
villamgyorsan kopkodi a lapokat — éles szemekre és éles reflexekre lesz sziikséged,
hogy elsoként talald meg és s6pord be a parokat.

A jaték célja

Probalj meg minél gyorsabban azonos képeket taldlni a kezedben tartott négyzetes
alakud és a kartyavetd altal kidobott kor alaku lapokon. A gydztes az lesz, aki a legtobb
part gy(ijti Gssze.

Gomba Siti

A jaték tartozékai

1 kartyavet6 (2db AA ceruzaelemmel m(ikodik, melyet a doboz nem tartalmaz) - 48
négyzet alakl kartya 28 kor alaku s6préskartya - 2 kor alaku kincskartya - 2 koér alaku
kukakartya.

Koponya Panda Autd
A jaték elékésziiletei
1. A jaték megkezdése el6tt gy6zddj meg rdla, hogy a
kartyavetében feltoltott elemek vannak. Huzd lefelé a
ThinkFun logdval ellatott részt az elemek helyének
kinyitasahoz. Helyezz be 2db AA méret(i elemet az abran
lathaté modon. Csukd vissza, majd huzd felfelé a fed6lapot.
Nyisd szét a kartyavetot az abran lathaté madon,
A kerek lapokat megkeverve toltsd a kartyavetébe.
Tedd a kartyavetot az asztal kdzepére, hogy mindenki jol
lassa és el is érje azt. A kerek kartyakat a kartyaveto a
tetején évo résen at fogja kikdpkodni.
5. Keverés utan ossz minden résztvevé jatékosnak

négyzetes kartyakat: ¥

2 jatékos esetén mindenkinek 6-ot, 3 jatékos esetén

mindenkinek 5-6t, 4 jatékos esetén mindenkinek 4-et,

5 jatékos esetén mindenkinek 3-at, 6 jatékos esetén

mindenkinek 2-t
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. faos s ; « Kukakartya (-1 pont):
6. A megmaradt négyzetes kartyak paklijat oszd ket egyenld AT L o . s L
részre, és a két paklit tedd a kértyavetd két oldalara tgy, Aki el6szdr megérinti a kukakartyat, a paratlan lapjai kéze kell tennie, €s

hoav minden iatékos leaalibb az eavik paklit konnveddn a pontozészm:él -1 pontoF fog érni szamara. Ha a kukakartya nem tudott }
el éng esse. ] 9 gyl p ¥ £ E kifogni a jatékosokon, és senki sem ragadta azt meg, akkor a kartyavetot
‘

7. Ha mindenki készen &l a jatékra, valaki nyomja meg elindl'tg'J jét,ékos kidobhatja azt a jé’gékb’él. (I\’/Ieg_jegy,zés: a kincs- és
a kartyavet$ bekapcsold gombijat, és indulhat a jaték. kukakartydkon nem szerepelnek parosithaté szimbdlumok.)

A pontozas

Mindenki megszamolja a megszerzett parjait, paratlan lapjait, illetve kincs- és
kukakartydit. Minden par +1 pontot és, és minden kincskartya is. Minden
paratlan kerek lap -1 pontot ér, és minden kukakartya is. A jaték gyOztese az
lesz, aki a legmagasabb pontszamot érte el.

A jaték menete

1. A jaték abban a pillanatban indul, amikor a kartyavet6 kikopi
az elsé kor alaku lapot. A jatékosok ekkor elkezdenek parokat
keresni. Akkor talaltal part, ha az egyik négyzetes kartyad
barmelyik szimbdluma megegyezik a kikopott kor alaku lapon
Iév6 egyik szimbdlummal.

2. Aki part talalt, megprobélja mielébb megragadni a kikopétt
kerek kartyat. Akinek ez eldszor sikertll, félreteszi a part alkotd
kerek kartyat, és a sajat négyzetes lapjat. A megszerzett
lapokat a jaték végén megszamoljuk — minden par
1 pontot ér. (Megjegyzés: ha part talaltal, el kell
tenned annak mindkét lapjat, mielétt Gj lapot
vehetnél.) Ha a megragadott kerek lap egyik
szimbdluma sem egyezik a kartydidon lévék
valamelyikével, akkor is meg kell tartanod az elvett
kerek lapot — ezeket a lapokat a paroktdl kilon
rakdson kell tartanod. Ezek paratlan a lapok a jaték
végi elszamolaskor egyenként -1 pontot fognak érni.
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A jaték alkotoirol:

Don Ullman a Connecticut allambeli Fairfieldben él feleségével, Anne-el, két
fiukkal, Alex-szel és Jackkel, illetve kutyajukkal, Mollyval. Don hivatasos
jatékalkotdként mar rengeteqg sikeres jaték készitésében

vett részt.

Jean Gallati tobb mint 20 éve foglalkozik gyermekek készségfejlesztésével
mint fliggetlen szakkonzultans. Emellett a Connecticuti Egyetem professzora,
és szintén Fairfieldben él férjével Chrisszel; 6t gyermekiik van: Benjamin,
Victoria, Jackson, Carter és Griffin.

Fontos informacid az elemek rendeltetésszer(i hasznalatahoz.
A késziilék 2db 1,5V-0s AA LR6 tipusu elemmel miikddik, melyet a csomagolds
nem tartalmaz.

+'| FIGYELMEZTETES!
1. Az elemeket mindig a polaritdsnak megfelelSen D xz
kell behelyezni a kartyavetd késziilékbe (a ,+" és
a " jelek alapjan). L5VAA  LR6
2. Mindig egyforma tipusu elemeket hasznaljon. Ne
keverje az Uj és a hasznalt elemeket, illetve a
3. A jatékosok barmikor elvehetnek Uj négyzetes lapokat a kdrtyavetd melletti két pakli cink-karbon és alkali elemeket.
barmelyikérdl. Figyelni kell azonban arra, hogy senki kezében nem lehet tébb lap, mint 3. Az elhasznalt elemeket tévolitsa el a késziilékbdl,
amennyivel a jatékot kezdte. (Megjegyzés: rendkivil ritkan, de megeshet, hogy senki és a gyarto elbirdsainak megfelelden
sem talal part a kidobott kerek lappal. Ilyenkor a kidobott lapot eldobjuk, és a jaték artalmatlanitsa.
folytatodhat tovabb). 4. Ha a jatékot hosszabb ideig nem hasznalja, vegye
4.  Amint a kdrtyavetd kikopte az elso kartyat, a kovetkez6 lap azonnal a helyére csuszik, ki az elemeket.
igy folyamatosan készen kell dlinotok a parvadaszatra. 5. Ne okozzon rovidzarlatot a tdpegységben.
5. A parkeresés addig folytatddik, amig a kartyavetobdl elfogynak a lapok. Ekkor a jaték 6. Ne hasznaljon Ujratélthetd elemeket
véget ér, és elkezdddik a pontozas. A jatékosok kezében maradt négyzetes lapok nem (akkumulatort). A hagyomanyos elemeket ne

érnek pontot. kisérelje meg feltdlteni.
Specialis lapok

Kincskartya (+1 pont):

Aki a kincskartyat megszerzi, a tobbi parja kzé teszi ezt a lapot,
és a pontozasnal +1 pontot fog érni szamara.

www.thinkfun.com




