A jaték menete a kihivaskartyakkal
-

KIHIVASKARTYAK ELOKESZITESE

Valasszatok hat kihivaskartyat, minden forduléhoz egyet: két 1-est, hdrom 2-est
és egy 3-ast. Tegyétek ezt a hat kihivaskartydt egy sorba a mintakartyapaklik félé,
érmés oldallal felfelé. Még ne nézzétek meg a kihivaskartyak elélapjat.

1. fordulé 2.forduldé 3.fordulé 4.forduld 5.fordulé 6.forduld
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EGY FORDULO MENETE A KIHIVASKARTYAKKAL

Kovessétek a jatékszabaly elején olvashaté szabalyokat, az aldbbi valtoztatasokkal:

Minden forduld 4 fazisra oszlik:

® Kihivaskartya felfedése
@® Mintakartyak valasztasa
© Modell épitése

® Kihivas és mintik pontozdsa

® Kihivaskartya felfedése

Az els6 forduléban fedjétek fel az elsd
kihivaskartyat, a masodik forduléban

a masodikat és igy tovabb. A kihivaskartydk
minden csapatra érvényesek ebben

a forduléban.

® Mintakartyik vilasztiasa
Ugyanugy, mint kordbban, minden csapat
huz egy mintakartyat.

© Modell épitése

Minden jatékosnak gondoskodnia kell arrdl,
hogy a csapata kovesse a kihivaskartya
szabalyait. A jatékosok szélhatnak, ha latjak,
hogy egy masik csapat megszegi a szabdlyt.

Ha egy csapat megszedgi a kihivas szabalyait,
az szedje szét a modellt, tegye maga
elé az épitdkockakat, és kezdje Ujra az épitést.

® Kihivas és mintik pontozisa
Csak a fordulét ,KESZ!" felkialtassal
befejez6 csapat kaphat kihivaspontokat.

e Ha afelkialté csapat helyesen
épitette meg a modelljét, megkapja
a fordulé kihivaspontjait és megtartja
akihivaskartyat.

Mint kordbban, MINDEN csapat,
amelyik helyesen épitette meg

a modelljét, megkapja a mintapontokat,

és megtartja a mintakartyajat.

Ha a felkialto csapat helyteleniil
épitette meg a modelljét, senki sem
kap kihivaspontokat. Dobjatok el

a kihivaskartyat.

MINDEN csapat, amelyik helyesen
épitette meg a modelljét, tovabbra is
megkapja a mintapontokat.
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Amodell egy részének Az .
mindig hozza kell érnie az mondhatja, hogy .RA".
asztalhoz.

A modell legfeljebb négy Az nem mondhat
szint tartalmazhat. semmilyen szamot. Mds
modon azonban jelezheti
a szdmokat.

A modellnek legaldabb Az egyik szin
négy szint kell tartalmaznia. nevét sem mondhatja ki.
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Az véqgig Az az épit6-

a kézfején kell tartania kockdkat fejjel lefelé kell

egy 1x2-es épitékockat. épitenie. Agomboknak
lefelé kell néznitik.

Az csak az egyik Az kell
kezét hasznalhatja. a kezében tartania a modellt,
amig az épit.

Az két ujjat csak akkor
keresztbe kell tennie beszélhet, amikor az
mindkét kezén. mindkét Ures kezét

a levegébe emeli.

Az mindkét kezének folya- Az csak ,IGEN™-t
matosan érintenie kell az asztalt. vagy .NEM™et mondhat.

Ez a kéz barmelyik része lehet, Az annyi kérdést tehet
kivéve a csuklot és a kart. fel, amennyit csak szeretne.

Az nem haszndlhatja
a huvelykujjait.

az asztal alatt
rejtve kell épitenie, hogy
senki se lathassa a modellt.

Az az egyik kezével
fejjel lefelé tartja a minta-
kartyat, és igy mutatja az

Az
természetesen nem nézheti
meg a mintakartyat.
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LEGO, the LEGO logo, the Minifigure and the
Brick and Knob configurations are trademarks
and/or copyrights of the LEGO Group.

©2025 The LEGO Group.

Az végig csukva
kell tartania a szemét.

Az nem nézheti,
hogy mit épit az

Az egyaltalan
nem beszélhet. Ne feledd:
Az nem érhet
hozz3d az épitékockdkhoz
és nem mutathat rajuk.

Jatékatlet: Luca Bellini.
Illusztracidk: AMEET.

JATEKSZABALY

A jaték soran csapatok versenyeznek
egymassal, hogy melyikiik tudja
gyorsabban és pontosabban
megépiteni a modelljét az
épitokockakbol. Az a csapat gyoz,
amelyik a hat forduléban a legtobb
pontot gydijti.

Minden csapatban ket jatékos
jatszik:

A kihivaskartyakkal
valtozatosabba
tehetitek a jatékot.

Tovébbi .
informaciok:




¥ Eldkésziiletek

Vélogassatok szét a minta-
kartyakat a szamuk alapjan:
5, 6,7 és 8. Keverjétek meg

a paklikat, majd tegyétek
mindegyiket az asztalra,
szamozott oldallal felfelé.

Az épitokockakat tegyétek
minden jatékos altal kénnyen
elérhetd helyre.

A 30 masodperces homokarat
helyezzétek a jatéktér mellé.

Javasoljuk, hogy a csapattarsak ne egymassal
szembe, hanem inkdbb egymds mellé Uljenek.

Tartozékok: 48 épitékocka, 92 mintakartya, 20 kihivaskartya, 1 homokara (30 masodperces)
és ez a jatékszabaly.
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¥ Csapatok 6sszedllitisa

Alkossatok 2 fés csapatokat. Egyszerre legfeljebb 4 csapat jatszhat. Ha gyerekek és
felnottek is jatszanak, azt javasoljuk, hogy egy csapat egy gyerekbdl és egy felnéttbol
alljon.

/
Minden csapat .
’ valasszon egy
“- IRANYITOT...

Javasoljuk, hogy a csapattagok minden fordulé utan cseréljenek szerepet.

65 egy
EPITOT az
elsé forduldra.

2 vagy 3 jatékos

2 vagy 3 jatékos esetén a gyerekbarat jatékvaltozattal jatsszatok (lasd 5. oldal).

5vagy 7 jatékos

Az egyik csapatban 3 jatékos jatszik, akik felvaltva lesznek iranyitdk, épiték és megfigyeldk.

¥ Egy fordulé menete

A jaték 6 fordulébél ll, ahol minden csapat egyszerre jatszik.

Minden fordulo 3 fazisra oszlik:

MINTAKARTYAK VALASZTASA

A mintakartyakon annak a modellnek a mintdja lathatd, amelyet a csapatnak meg kell

épitenie az épitékockakbaol:
| !.
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Minden csapat valaszt, hogy egy 5-6s, 6-0s, 7-es vagy 8-as értékii mintakdrtyat szeretne

megépiteni. Ez a szam azt mutatja meg, hogy legkevesebb hany épitokocka sziikséges
a modell megépitéséhez, illetve hany pont jar a helyesen megépitett modellért. Az 5-6s
érték{ mintakdrtyakon az épitékockak kdrvonalai is lathatok.
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Minden csapat IRANYITOJA hiiz egy kartyat a valasztott mintakartyapaklibdl, de még
nem nézi meg a kartyat.

Az elsé forduléban az a csapat hiz elész6r mintakartyat, amelyikben a legidésebb
jatékos jatszik. A tobbi csapat az dramutatd jardsa szerinti sorrendben huznak
mintakartydkat. A kdvetkezd fordulékban az a csapat huz eldszor, amelyik ,KESZ!"
felkidltassal fejezte be az eléz6 forduldt. A tdbbiek ezutdn az dramutatd jardsa szerint
hudznak mintakartydkat.

MODELL EPITESE

Amint az utolso iranyito is felhuzta a valasztott mintakartyat, jelzi, hogy ,MEHET!"
Az IRANYITOK ekkor egyszerre megnézik a huzott mintakartyajukat, és azonnal utasitasokat
adnak az EPITOKNEK, hogyan kell megépiteni a modellt. Az épiték pedig elkezdik az épitést.

Az elsé csapat, amelyik Gigy gondolja, hogy elkésziilt a modelljével, .KES2!" felkialtassal
megforditja a homokdrat, ezzel nyomast gyakorolva a tdbbi csapatra. A felkidltd csapatnak
azonnal abba kell hagynia az épitést. A modelljiket tegyék az asztalra, és egyelére nem
ellendrizhetik le, hogy helyes-e. A tébbi csapatnak még 30 masodperce van arra, hogy
befejezzék a modelljik épitését. Amint a homokdra lepereg, minden csapatnak abba kell
hagynia az épitést.

Minden csapatnak be kell tartania az alabbi szabalyokat:

o Csak az IRANYITO nézheti meg a mintakartyat. A minta- 6]
kartyat nem szabad felfedni, amig az 6sszes csapat be
nem fejezte az épitést.

o AzIRANYITO és az EPITO beszélhetnek egymassal, de nem
mutogathatnak.

o Csakaz EPITO érhet hozza az épitékockakhoz.
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o AzIRANYITO csak azoknak az épitékockaknak az elvételére Q
utasithatja az EPITOT, amelyekre véleménye szerint sziikség
van a modell megépitéséhez. Az EPITO pedig csak olyan
épitékockdkat vehet el, amelyekre utasitdst kapott. A fel nem
hasznalt épitékockakat vissza kell tenni a kupacba.

Ha egy csapat barmelyik szabélyt megszegi, az EPITO szedje szét a modellt,
az épitékockakat tegye maga elé, és kezdje Ujra az épitést.

MINTAK PONTOZASA

Miutdn a homokdra lepergett, és mindenki abbahagyta az épitést, a csapatok
a mintakartyaikra helyezik a modelljeiket, és megvizsgaljak, hogy egyeznek-e a mintdval,
majd a tébbi csapatnak is megmutatjak azt.

Helyes modell:

Azok a csapatok,

akiknek a modellje
egyezik a mintakartyaval,
mintapontokat kapnak.

Helytelen modell:
Azok a csapatok,
akiknek a modellje nem
egyezik a mintaval, nem
kapnak mintapontot.
Ezek a csapatok
megtartjdk a
mintakartydt a pontjaik
nyomon kdvetéséhez.
Javasoljuk, hogy a
csapatok a tébbiek
eldl rejtve tartsak a
pontjaikat.

Ezek a csapatok dobjak
el a mintakartydjukat.

Ezutdn minden csapat szétszedi a modelljét, és az épitékockdkat visszarakja a kupacba.

Kezdddhet a kdvetkezd forduld. Javasoljuk, hogy a csapattagok minden forduld utan
cseréljenek szerepet.

ﬂ Aja'ték gyazteseooo L)

A jaték a hatodik forduldt kdvetéen véget ér. Minden csapat
osszeszamolja a pontjait, és a legtdbb ponttal rendelkezé

csapat gy6z! =

Dontetlen esetén az érintett csapatok osztoznak a gyézelmen.
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Jaték a kihivaskartyakkal
Akihivaskartyak még tobb kihivast és mokat visznek a jatékba.
Jatsszatok le néhany partit, miel6tt a kihivaskartyakat is
hozzaadnatok a jatékhoz.

A 20 kihivaskartya kiilonb6z6 probatételek elé allitja a csapatokat (lasd a jatékszabaly
hatoldalan). igy eléfordulhat, hogy csukott szemmel kell épiteni vagy az irdnyitd csak
szavak nélkil adhat utasitast. Minden forduléban fedjetek fel egy Uj kihivaskartyat.

A kihivaskartyak minden csapatra érvényesek.

A kartydn lathaté érmék szdma jelzi a kihivas nehézségét, egyben azt is megmutatja,
hogy a kartya hany kihivaspontot ér.
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