Jatéktabla lezarasa: abban az esetben, ha egy jarmd
egyszerre két jatéktablan all, ezt a két részt nem lehet
eltolni. A jatéktabla lezarasa egészen addig tart, mig

a blokkol6 jarmu teljesen at nem keril valamelyik g
jatéktéblara. .

[ g ] Padlégaz: mozgass el egy blokkold jarmuivet, vagy a sajat
ooyl autédat annyival elére vagy hatra, amennyivel szeretnéd.
Ez barmennyi mez6t jelenthet, akar addig is tolhatod, mig
el nem ér egy masik jarmuig, vagy a jatéktabla végére.
Abban az esetben, ha a Padlégaz kartya hasznalataval el
tudod juttatni sajat autddat a jatéktabla induldssal
n ” ellentétes oldaldnak célvonalan tulra, megnyered a jatékot!
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[ R EE ) Mozgatas és csusztatas: A fentebb leirt szabalyok szerint
oy elipT mozgathatsz jarmdvet, és/vagy sajat autét, és egyszer
csusztasd el a jatéktablat is, amennyivel akarod!
Ezeket az akcidkat tetszéleges sorrendben végrehajthatod:
mozgatsz, majd csusztatsz; csusztatsz majd mozgatsz; vagy
mozgatsz, csUsztatsz és mozgatsz megint. Ezt egészen
addig folytathatod, mig az 6sszes mozgatasod szdma meg
[~ nem egyezik a kdrtyan feltlintetett szammal.
A SZERZOKROL

A Rush Hour Shift tarsasjatékot a Chicago-ban talalhat6 Big Monster Toys cégnél
talaltak ki. A, BMT"-hez tartozé emberek tobb szaz jatékot talaltak ki a cég
1988-as nyitasa ota. A jaték eredeti Otlete Alex Siedband-t6l szarmazik, aki nyari
gyakornoki idejét toltotte a cégnél az lllinoisi egyetemrol! Alex azdta
lediplomazott, és teljes munkaidds allast tolt be a Big Monster csapataban,
remélve hogy a Rush Hour Shift csak az elsé volt a sok kozul!

Nob Yoshigahara, az egyszemélyes Rush Hour szerzdje, hires jatékszerzo, feltalald,
gylijté és a puzzle jatékok népszerdsitdje. Tobb mint 70 kdnyvet irt a kirakdkrdl,
és részt vesz a Nemzetkozi Puzzle rendezvényeken szerte a vildgban.

@
Th?t{kﬁlﬁ

Everybody Ploys®

A Rush Hour Shift a legkeresettebb logikai tologatds jaték
kétszemélyes tarsasjaték valtozata. Minden mozdulat szamit a
versenyben ahhoz, hogy gyorsabban kiizdd le a forgalmi dugét, mint az
ellenfeled. Amikor lapot huzol, szilkséged lesz némi szerencsére és a
medgfelel stratégidra is a gyézelemhez. Vajon sajat autédat érdemes
elérébb juttatni, vagy inkabb az ellenfelet hatraltatni? A lehetséges lépések
szama végtelen, és a mozgathato jatéktabla egy teljesen Uj dimenziét ad a
jatékhoz. Amikor mar azt gondolod, hogy a megtervezett Ut célba juttat, a
jatéktabla elmozduldsa megvaltoztatja a helyzetet. De ha tigyesen hasznalod ki a
lehetéségeidet, végll a te autdd jut ki hamarabb a csticsforgalombol.

A DOBOZ TARTALMA:
1 jatéktabla (3 részbdl all6 autopalya)
5=
32 kartyalap =
aranyszinl auté

eziistszin( autd

blokkolo jarmiivek

Figyelem!
Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részér
Fulladasveszély!
Szarmazasi hely: Kina
Gyartd: ThinkFun

Importélja: GEmker-Gemklub Kft
1092 Budapest, Raday u. 30.
www.gemklub.hu
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CELOD
A sajat autddat els6ként tuljuttatni a jatéktabla szemkozti oldalan lévé
célvonalon.

ELOKESZULETEK

1. Allitsatok &ssze a jatéktabla 3 kiilén részét egy dsszefiiggd jatéktérré, kialakitva
igy egy 6*14 mez0s autopalyat.

2. Vélasszatok ki az egyik indulé jatékallast (angol jatékszabaly 23. oldal), majd
ennek megfeleléen helyezzétek fel a jarmdveket a jatéktablara.

3. Keverjétek meg a kértyalapokat, és mindkét jatékosnak osszatok négy lapot
képpel leforditva. A megmaradt kédrtyalapokbol képpel lefelé forditva alkossatok
huzépakilit.

4. Dontsétek el egymas kozott, melyik jatékos lesz az arany- és melyik jatékos az
eziistszinl autdval.

JATEK MENETE

1. Az elsé jatéknal a fiatalabb jatékos lesz a kezd6jatékos. Az ezt kdvetd
jatékoknal az eléz6 jaték vesztese kezdheti a jatékot.

2. A kezddjatékos valaszt a kezében 1év6 négy kartyalapja kozll egyet, majd
képpel felfelé forditva kijatssza azt, leteszi a huzépakli mellé. Ez lesz majd a
dobdpakli. A kijatszott kartyalapon 1évé szimbdlum szabdlyait figyelembe véve
(lasd Kartyak szabalyai résznél) vagy elmozditja a sajat autdjat, vagy a jatéktablat
tolja el. Ez utan, ha akar, eldobhat a kezében Iév6 lapok kozil egyet, amit
feleslegesnek tart. Végil annyi lapot huz, hogy ismét négy kartyalap legyen a
kezében.

3. A masodik jatékos is kijatszik a kezében 1évé lapok kozll egyet, aminek
végrehajtja a mozgatasi akcidjat. Ez utan, ha akar eldobhat a kezében 1évé lapok
kozll egyet, amit feleslegesnek tart. Végul annyi lapot huz, hogy ismét négy
kartyalap legyen a kezében.

4. A jatékosok felvaltva jatszanak ki, dobhatnak el, és hiznak fel lapot. A jaték
addig folytatédik, mig valamelyik jatékosnak sikerll az autéjat a teljes jatéktab-
1an keresztul kijuttatni a forgalmi dugobdl.

Megjegyzés: amikor az eredeti huzépaklibdl elfogynak a lapok, keverjétek meg az
eldobott lapokat, és ebbél alkossatok egy uj huzdpaklit.

JATEK NYERTESE
Az a jatékos gydz, akinek elséként sikerll teljesen atjuttatnia autdjat a jatéktabla
masik végén [évo célvonalon.
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Még nem nyert

Most mar nyert!

JARMUVEK MOZGATASANAK SZABALYAI

1. A jatékosok barmelyik jarmivet mozgathatjak a jatéktablan, KIVEVE az ellenfél
autdjat.

2. A jarmuvek csak el6re vagy hatra tolhatdak, oldalra nem.

3. A jarmUveket nem lehet felemelni a jatéktablarol.

4. Csak az arany- és az ezlistszinl autonak van lehetésége elhagyni a jatéktablat.
Az 6sszes blokkold jarmlnek teljes hosszaban a jatéktablan kell maradnia a jaték
soran.

A KARTYAK SZABALYAI

R, Mozgatds: mozgasd barmelyik blokkol6 jarmivet vagy
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nagyobb szam lathatd, mint 1, a Iépések tetsz6legesen

eloszthatdak tobb jarmi mozgatasa kozott is.
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posmr sl Csusztatas (jatéktabla eltolasa): valaszd ki a jatéktabla
jobb- vagy bal oldali részét, és told lefelé vagy felfelé annyi
sorral, amennyivel gondolod. A hdrom jatéktablanak
legaldbb egy sorral mindig csatlakoznia kell egymashoz.
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helyes helytelen
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Mozgatas: mozgasd barmelyik blokkold jarmvet vagy
a sajat autddat a kdrtyan lathaté szammal megegyezd
hellyel elére vagy hatra. Abban az esetben, ha a kartyan
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eloszthatdak tobb jarm( mozgatasa kozott is.

pwsm sl Csusztatas (jatéktabla eltolasa): valaszd ki a jatéktabla
jobb- vagy bal oldali részét, és told lefelé vagy felfelé annyi
sorral, amennyivel gondolod. A harom jatéktablanak
legalabb egy sorral mindig csatlakoznia kell egyméshoz.
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