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London, 1886.

Viktoria Kiralyné 6sszehivta Birodalmanak legbriliansabb
elméit, hogy egyszer és mindenkorra eldéntsék, melyikik a
legjobb koziluk. Csak az egyikiik nyerheti el a tudomany
és Ofelsége Udvari Feltalaléja cimét!

JATEKELEMEK
1. 60 Eszkozkartya: 20 Allat, 20 Asvény és 20 Novény.
2. 90 Otletkartya: 30 Produktiv, 30 Destruktiv és 30 Mozgas,
melyek 3 paklit alkotnak: Elsédleges (I), Kézépsé (I1), Végss
(I1D).
3. 30 Ajanl4s minikéartya - 15 egypontos és 15 kétpontos
kartya.
4. 5 Jatékos Segédlet kartya (tarolasnal a paklik
szétvalasztasara is lehet hasznalni).

A JATEK CELJA

A Great Scott! jatékban a célod az, hogy a harmadik kor végén
a legmagasabb pontszammal rendelkezz. A jaték harom
korbdl all, egy kor pedig 6t fordulébol. A jatékosok kartyakat
hiznak fel, hogy mindegyikiik felépitsen kéronként egy
talalmanyt.



TALALMANYOK
Minden talalmény harom Otletkartyabél és két Eszkozkartyabol
tevidik 0ssze, melyeknek végiil a helyes sorrendben kell allniuk.
A kartyakat tetszéleges sorrendben ki lehet jatszani, am végil az
alabbi formatumot kell alkotniuk. Ez az abra egy befejezett talal-
manyt abrazol: egy Kolosszalis Kaktusz Langolé Méh Hajtémvet!

~_COLOSSAL

Egy talalmany kartyai mindig kiilonb6zéek lesznek, de a kartya
pozicitknak mindig a kovetkezg strukturat kell alkotniuk:
Elsédleges Otlet, Eszkoz, Kozépst Otlet, Eszkoz, Végso Otlet

ESZKOZKARTYAK

A héarom legfontosabb tudnivalé az Eszkozkartyakroél, a nevik, a
tipusuk és az értékiik. Az Eszkozkartyak tipusat illetGen vizualis
emlékeztetdvel is rendelkeznek: Minden Eszkozon talalhat6 egy
abra, valamint a harom, egymastol jol megkiillonboztethetd

keretszin és szimb6lum egyike.
T ~

1 T = 1. Keretszin: Allat - voros. Asvény - kék.
névény - zold.

2. A kértya neve.

3. Abra.

4. Az eszkoz szimbéluma (14sd alabb).
5. A kartya értéke (1 - 3).

ESZKOZ SZIMBOLUMOK:
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Allat Asvény Novény



OTLETKARTYAK

Abra helyett az Otletkartyakon egy I-I1I-ig terjedd rémai szam
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Otletkartyak szintén rendelkeznek sajatos keretszinnel és

szimbélummal.
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JATEKMENET
1. ELOKESZULETEK

1. Keretszin. Destruktiv: lila. Produktiv:
citromsarga. Mozgds: narancssarga.

2. A kéirtya neve.

3. Az 6tlet pozicidja.

4. Az 6tlet szimbéluma (lasd lejjebb).
5. A kértya értéke (1 - 3).

OTLET SZIMBOLUMOK:

Destruktiv Produktiv ~ Mozgés

1. Valogassatok szét a kartyakat a hatoldaluk szerint:
Eszkozok, Els6dleges, Kozépss és Végso Otletek.

2. Valasszatok ketté az Eszkozkartydkat, és az igy keletkezett 6t
paklit képpel lefelé forditva az alabbi sorrendben helyezzétek le:

Elsédleges Otlet, Eszkoz, KozépsS Otlet, Eszkoz, Végss Otlet.
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A kartyak készen allnak a jatékra.



3. Minden jatékos elvesz egy Jatékos Segédlet kartyat és hat
Ajanlaskartyat: harom egypontosat és harom kétpontosat.

4. Minden jatékos képpel felfelé a Jatékos Segédlet kartyija
“Kimend Ajanlasok” teriilete mellé helyezi az Ajanlaskartyait.
5. Minden jatékos felhtz paklinként két-két, osszesen tiz
kartyat a kezébe.

6. A legoregebb mobiltelefonnal rendelkez8 jatékos lesz a
kezdgjatékos.

2. A FORDULO MENETE
I. Minden jatékos htuiz egy kartyat az egyik tetszélegesen
valasztott paklibdl.
2. Minden jatékos kivélaszt egy kartyat a kezébdl és képpel
lefelé forditva maga elé helyezi.
3. Amikor mindenki valasztott kartyat, akkor a kartydk
birtokosai egyszerre felfedik a sajatjukat.
4. Minden feltalalé tovabbadja a kezében tartott 10 kartyat a bal
oldalan 1l6 jatékosnak, majd ismét az 1. 1épés kiovetkezik. Az
6todik fordulé végén, amikor minden jatékos megalkotott egy
6t kartyabél 4ll6 talalmanyt, a jaték a PREZENTACIOK ponttal
folytatodik.

3. PREZENTACIOK

1. A kezddjatékostdl indulva, minden jatékosnak kb. egy perc 4ll
rendelkezésére, hogy kiolvassa a befejezett talalmanyanak a
nevét, és elmagyarazza, hogy miként is miikodik, és mire jo.

2. Miutdn minden jatékos bemutatta a taldlményat, minden
egyes jatékos eldonti magaban, hogy melyik a kedvenc és a
méasodik kedvenc talalmanya. Valaki elszamol haromig, majd
egyszerre a sajat készletébdl minden feltaldlé képpel lefelé
forditva odaad a kedvenc és a masodik kedvenc talalmany
birtokosanak egy-egy Ajanlaskartyat. A kedvenc talalmany
egy kétpontos, a masodik kedvenc pedig egy egypontos kar-
tyat kap. Egy jatékos nem adhat 6nmaganak Ajanlaskartyat,
és nem adhat egynél tobb kartyat egy jatékosnak sem. A
kiosztott Ajanlaskartyak a Jatékos Segédlet kartya “Beérkezett
Ajanlasok” teriilete mellé kerlilnek, és képpel lefelé forditva
maradnak egészen az utolsé korben torténs PONTOZASIG.



4. PONTOZAS
A kezdGjatékos szamolja 6ssze minden egyes talalméany pon-
tértékét.
Egy talalmanyt az alabbi médon kell pontozni:
. Erték. A taldlmany kartyaértékeinek az dsszege.
2. Eszkozok. Adj hozzad 2 pontot, ha mindkét Eszkozkartya
azonos tipusu, pl. mindkettd Allat.
3. Otletek. Adj hozza 2 pontot, ha két Otlet tipusa azonos, il-
letve 4 pontot, ha hdrom Otlet tipusa azonos.
4, Allitericié. Minden olyan esetben tovabbi pontok jarnak,
ahol egymds utani kartyak neveinek kezddbet(ii azonosak:
2 pont jar paronként, 4 pont egy triéért, 6 pont egy négyesért,
és 8 pont ha mind az 6tnél megegyezik.
5. A harmadik kor pontozdsa utdn osszesitsétek az osszes
jatékos mindharom taldlmanyédnak pontszamait. Ezutan minden
jatékos felfedi a jaték folyaman neki adott Ajanlaskartyait, és
a pontokat hozzdadja az 6sszpontszaméhoz. Az igy kialakult
végsl pontszamok hatdrozzak meg azt, hogy kié lesz Udvari
Feltalalé cim, és hogy ki nyeri a jatékot. Dontetlen esetén az
a jatékos gy6z, aki tobb pontot szerzett Ajanlaskartyak révén.
Ha még ez is egyenld, akkor az oéregebb mobil telefonnal ren-
delkez6 jatékos nyer.

PELDA PONTOZASRA
A 2. oldalon lathat6 talalmanyért a kovetkezd pontok jarnak:
1. Ertékek 6sszeaddsa: 3+3+1+1+2=10 pont.
2. Eszkozok tipusanak osszevetése (nincs) +0=10 pont.
3. Otletek tipusanak osszevetése (két Produktiv) +2=12 pont.
4. Alliteracié (egy par, egy tri6) +2+4 =18 pont.
5. A tobbi jatékos 4ltal odaitélt Ajanlaskartyidk pontszdmainak
hozzaad4asa a harmadik kor végén.
Végss pontszam: 18 pont.
A jaték folyaman odaitélt Ajanlaskartyak pontszamainak
beszamitasara a harmadik kor pontozasa utan kerul sor.
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