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Jules Messaud, Antonin Boccara és Arthur Anguilla
kooperativ zsakmanyvadaszata

Eqy hatalmas kastély elstt alltok és mar a kezetekben érzitek a zsakmanyt. Ugy hallottatok, hogy sok pénz van
elrejtve az 6don épiiletben. Arra faj a fogatok, csakhogy nem vagytok profi tolvajok. Ennek ellenére szerencsét
probaltok. A terv a kovetkezd: behatoltok az ablakon keresztiil, elhaladiok a nagy szobanévény mellett, at a pazar
szoban, ahol a diszes kanape all, majd gyorsan bezsakoltok néhany érmeét. Ezutan tovabbmentek a folyoson at a
pancél széfhez. Ovatosnak kell lennetek, mert a szobakat és a folyosokat lézeres érzékelsk védik. Ezeket el kell
keriilnotok! Tehat: elgszor balra, aztan jobbra, onnan vissza, azutan eqy kis kacsazas - ennek miikodnie kell. Még
egy fontos dolog: iigyeljetek arra, hogy idsben elhagyjatok az épiilefet, mert az ids nem a baratotok...
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A JATEK cELun: [
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Az a célotok, hogy a négy szint eqyikét eqyiift feljesitsétek. Mozogjatok ‘ugzesen a kastély termeiben, jarjatok be minél tobb szobat anélkiil, hogy eltalalna
eqy lezersugar és gyijtsetek be minél tobb érmet. J6 kommunikaciéval és higgadisaggal, eqyiitt sikeriilni fog!
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A JATEK ELSKESZITESE AZ 1. SZINTHEZ "A KASTELY"

© Helyezzétek A kastely 1 & tablat az asztal kzepére.

© Fektessétek a 4 Kincseslada karlyat arccal lefelé a jatéktabla mellé.

© Fektessétek a 3 Ertekpapirok kartyat is szintén lefelé forditva a jatéktabla mellé.
O Helyezzétek készenlétbe A rejtekhely tablat ugy, hogy a O oldala legyen fellil.
O Egyikstok vegye el a és a filctollat.

O A masik vegye el a kék maszkol és a két homokorat.

Megjegyzés: A tobbi szint jatéktablai még maradjanak a dobozban. Nincs sziikség rajuk az aktualis jatékhoz.
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A MASZKOK ELOKESZITESE:




A JATEK MENETE:

M

masik teremben jatszotok. Egy kor 3 fazisbol all (Tervezés — Rablas —

A

inden jatékot egy szinten jatszotok, ami 4 korbdl all. Minden kort

zsakmany), és ugyanugy zajlik:

(1

FAzIS: TERVEZES ) S ety

Forditsatok meg a kis homokorat. 30 masodpercetek van arra, hogy

% Melyik bejaratnal szeretnétek kezdeni? Hogyan lehet minél tébb

alaposan szemugyre vegyétek a szobat, és atbeszéljétek az e
utvonalat. Tegyétek fel magatoknak a kovetkezé kérdéseket: |

Amint letelt az id6 a viseld jatékosnak le kell tennie a

érmét dsszegyljteni? Melyik |ézersugarra kell figyelni?
v y g il tollat. Lépjetek tovabb a kivetkezs fazisra.

Amikor letelik az id6, atléptek a kovetkez6 fazisra.
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FAzis: RaBLAS )r Py

Rajzolj egy utat a filctollal a tablara ugy, hogy minél tébb érmét elér;.

A
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Koézben figyelj a kbvetkezbkre:
» Miutan ratetted filctollat a kezd6épontra, utana mar nem emelheted
fel sem mozgas kdzben, sem a helyiségen beliil. Ez azt jelenti,

hogy:

Vegyétek le a maszkokat.

. Vessetek egy pillantast a tablan kirajzolodott dtra, és értékeljétek a
zsakmanyt a kdvetkez6képpen:

» Szamoljatok meg az érméket O amelyeket a rajzolt ut érint.

* Vonjatok le 1 érmét O minden lézer érintéséért.

AKki , megforditia a nagy homokorat.
2 percelek van a rablas végrehajtasara és a lehet6 legtobb
erme @ 6sszegyiijtésere.

At A CETS RS L, A7
A SZOBAT.

% Vegyétek fel a maszkokat.

*Ha nem jutottatok ki idében a szobabdl @ akkor meg kell
vesztegetnetek az 6rokel, amiért le kell vonnotok 3 érmét O

| A rejtekhelyen jeldliétek be a megmaradt érmék szamat a

kezd6mez&t6| kezdve €Y.

Megjegyzés:

* Ha az ut tdbbszor is ugyanazt a Iézersugarat érinti, akkor is csak
1 érmét kell levonni.

* Ha negativ eredményt kaptok, akkor nem fogtok tudni érméket
megjeldini a rejlekhelyen, de nem veszitetek el egyetien érmét

= sem, amelyet mar megjeldltetek az el6z6 korokben.

labnyomokkal € jelolt két ajto egyikénél kezdesz, és a masik
bnyommal jelzett @ajténél fejezed be az utadat, mielétt lejar az id6.

« Az utat egy folyamatos vonallal kell megrajzolnod. ( Bl iag 4 1t i N . o
« A rajzolt Utvonalat akar tdbbszor is keresztezheted. " ( A KINCSESLADA )
* Egy utszakaszt az Utvonaladban akar kétszer is atrajzolhatsz, ha . e i :
oda-vissza haladsz az utszakaszon. Ha a rajzolt Gt érinti a kincsesladat &), akkor vegyétek
* Nem szabad a falakon vagy a fekete keretben lév6 targyakon — 11— el az egyik kincseslada kartyat (barmelyiket). Ezutén
dontsetek arrél, hogy:

keresztil vezetni az Utvonalat.

tudj meg a Iézersugarakrdl vagy az ut tajolasarol.

vissza a kincseslada kartyat a dobozba anélkiil,

 Szoban kommunikalnod kell a tarsaddal, hogy fontos informacidkat m elassatok a kincsesladat: Ebben az esetben tegyétek
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hogy megnéznétek, és jeldljetek meg 3 érmét a

vagy rejtekhelyen.

megtartjatok a kincsesladat: Ha igy dontétok, akkor
forditsatok meg a kincseslada kartyat, és tegyétek
le magatok elé. A kartya hatasat a kdvetkezé kértél
hasznalhatjatok. (A kartyak hatasairél részletesen a
14. oldalon olvashattok.)



A rajzolt
Tovabba az at éri
hogy a kovetkezd ké
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Uu kOR, UJ TEREM

Vegyétek ki a megfeleld jeldlést jatéktablat a kdvetkezd korre, és
helyezzétek az asztal kbzepére.

Megjegyzés: Az 1. terem hatuljan talalhaté a 2. terem. A 3. terem
hatuljan talalhat6 a 4. terem.

CSERELJETEK SZEREPEKET:
*Ha volt az el6z® kdrben, akkor most vedd fel a kek
maszkot és vedd el a 2 homokorat.
» Ha kék maszkod volt az el6z6 kdrben, akkor most vedd fel a
és vedd el a filctollat.

Kezdjétek el az uj kért az 1. fazissal.

BizToNsAc! R

Ha egy kor utan az utolsé megjel6lt érme a rejtek-
helyen egy piros (®, akkor meg kell forditanotok
egy bizlonsagi &r kartyat. Az érok bekapcsoltak a
riasztoberendezést, ezzel megnehezitik a kovetke-
z8 korben a jatékot. Tegyétek vissza a biztonsagi 6r
kartyat a dobozba a kdvetkez6 kor végén. (A bizton-
sagi 6r kartyak hatasairdl részletesen a 14. oldalon
olvashattok.)

PROFESSZIONALIS VALTOZAT

A jaték a negyedik kor utén ér véget. Nézzétek meg, hogy hany ér-
meét jeldltetek meg a rejtekhelyen.

GYOZELEM:

Ha legalabb egy csillagot W megjeldltetek a rejtekhelyen, akkor
megnyertétek a jatékot!

Gratulalunk — tehetséges tolvajok vagytok! Prébaljatok ki egy
nehezebb szintet a kdvetkez6 jatékban.

Megjegyzés: Minél tébb csillagot * Jeloltetek, annal dics6ségesebb
a gybézelmetek! Prébaljatok meg feliilmilni 6nmagatokat a kés6bbi
jatékokban!

VeRreske:

Ha nem jeloltetek meg egyetlen csillagot{:?sem a rejtekhelyen,
akkor sajnos elveszitettétek a jatékot! Probaljatok meg jobban
kommunikalni, és jatsszatok egy Ujabb jatékot az aktualis szinten —
talan a kdvetkezd jatékot gyézelemre viszitek!

Szeretnétek, hogy még nagyobb kihivas legyen a jaték?
Akkor a jaték el6készitésekor a rejtekhelyet ugy tegyétek
ki, hogy a duplacsillagos e oldala legyen felfelé. Az 6rok

gyakrabban tinnek fel a jatékban, és tébb érmét kell gyljteni
a gy6zelemhez. Készen alltok a nagyobb kihivasra?




Ezzel a kartyaval a

jatékos egyszer athuzhatja a tollat
a falakon vagy a fekete keretes tar-
gyakon a 2. fazisban.

!

Ezzel a kartyaval a

jatékos egyszer athelyezheti a tollat
a tablan az egyik Q érmérdl egy
masik érmére, a 2. fazis soran,
és onnan folytathatja a rajzolast.

Ezzel a kartyaval a 2. fazisban @
érménél is elhagyhatja a szobat.
Megjegyzés: Ebben az esetben a
@) nem szamit @ érmének.

Egy kincseslada kartya hatasat koronként egyszer hasznalhatjatok ki! Kérénként annyi kincseslada kartyat hasznalhattok, amennyit csak akartok.

A TAPADGS KESZTVii

A MEsTERKULCS
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A 3. fazis soran tegyétek le ezt a
kartyat a tablara egy olyan lézer-
re, amelyiket az ut soran megérin-
tettetek. Ezért nem kell levonno-
tok érméket a zsakmanybdl.

Megjegyzés: Természetesen a

Megjegyzés: Ebben az esetben a

@) nem szamit @ érmének kartyaval lefedett érme @ utan

a szokasos modon megkapjatok
a pénzt!

L Y
A BIZTONSAGI 6R KARTYAK ' was

A biztonsagi 6r kartyak hatasa csak egy koron at aktiv! Tegyétek vissza 6ket a dobozba a kor utan.

CsiT! VESZELYES LEZEREK SZUPER BIZTONSAG

Minden lézer érintésekor
1 érme Q helyett 3-at kell levonni.

A jatékos nem

Az utvonalon minden egyes
beszélhet a 2. fazisban.

duplan huzott utszakasz utan
1@ - érmét le kell vonni.
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4. SINT: Az URALLOMAS '8
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Vegyétek el a megfeleld jelolési jatéktablakat. $ Vegyétek el6 a megfeleld jeldlési jatéktablakat.

A JATEK ELGKESZITESE:
Készitsétek el6 a jatékot a 10. oldalon leirtak szerint.
A kéek maszkos jatékos megkapja a 4 mini jatektablat

A JATEK ELOKESZITESE:
Készitsétek el6 a jatékot a 10. oldalon leirtak szerint. A
kek maszkos jatékos megkapja a kockat is, és maga elé

helyezi. ~Aszleroidak”, keverje meg és helyezze el ket egy

3 leforditott pakliba rendezve az Urallomas tabla mellé. Minden
A 2. FAZISBAN: kor elétt forditsa fel a fels6 mini jatéktablat a paklirdl, és tegye az
Minden alkalommal, amikor az Gt érint egy félkard rablot B , a kek Urallomas tabla mellé. Minden kér utan a hasznalt mini jatéktablat
maszkos jatékos dob a kockaval. A kockadobas eredménye a kor vissza kell tenni a dobozba.

végeéig valtozatlan marad, igy figyelembe veheti a 3. fazisban. Kivéve,

ha tébbszor is dobtok, akkor, csak az utolsé dobott eredmény szamit:

* Ha a kocka nem mutat szimbdlumot, akkor nem kaptok jutalmat.

» Ha a kocka 1 .érmét mutat, akkor 1 érme .jelblést kaptok a
rejtekhelyen.

« Ha a kocka a kincsesladat (5, mutatja, akkor elvehettek egy

kincseslada kartyat. Hasznalhatjatok a mar megismertek szerint.

A 2. FAziSBAN:
Ha az ut érinti a tablan a hatirakétat M, akkor a kek maszkos jatékos
kapja meg a filctollat. Ra kell tennie a filctollat a hatirakétara A a
minitdblan, és meg kell probélnia elérni a kincsesladat. A masodik
hatirakéta .ﬂ lehetévé teszi, hogy elhagyja az aszteroidat. Ekkor
a jatékos visszakapja a tollat, és a szokasos mdédon
folytatja utjat a hatirakétatol .ﬂ. az Urdllomas tablan. Ha az ut
érinti a kincsesladat, a 3. fazisban kaptok egy kincseslada kartyat.
Hasznalhatjatok a mar megismertek szerint.

Vegyétek elé a megfeleld jelolési jatéktablakat.

A JATEK ELOKESZITESE:

Készitsétek el a jatékot a 10. oldalon leirtak sze-
rint. A kéek maszkos jatékos megkapja a 4 leletkar—
tgét, amiket megkeverés utan egy leforditott pakliba
rendezve letesz maga elé. Forditsatok fel a fels®
kartyat.

A 2. FAzisBAN:

Ha az ut érinti a tablan azt a leletet, amelyik a felforditott leletkartyan
@ lathato, akkor elvehetitek azt a kartyat. Ezutan forditsatok fel a ko-
vetkez6 leletkartyat a paklirdl, és prébaljatok meg minél tdbb targyat
Osszegy(jteni az érmék . mellett.

Ha sikerll 6sszegyUjteni mind a 4 leletet egy korben, jutalomként
kaptok egy kincseslada kartyat a 3. fazisban. Hasznalhatjatok a mar
megismertek szerint.

atalabb gyermekek
vek lenyelhetdk és ful-
ze meg a jaték csomago-
#ﬂiqhinéciékat tartalmaznak.
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