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NEHANY SZO A SZEREPLOKROL

Hanna Budapestre koltozik Szegedrdl, és a Sigray gimnazium padjait kezdi koptatni. A kornyékukon éppen
lomtalanitas van, és Hanna talal egy érdekes, régi korz6t. Hamarosan kideril, hogy tébben is a korzét
keresik: Sdndor bacsi, a furcsa régiségkereskedd, és egy titokzatos, felemds szem( idegen. Hanna hidba adja
at Sandornak a korz6t, a FelemasszemU er8szakkal elveszi az 6regtél. Megkezd6dik a hajsza a korzéért, és
szép lassan kiderul, hogy a korz6 kilonlegesebb, mint gondoltuk: Kempelen id6gépének inditokulcsa, mely
visszarepitheti Sandort a multba, ahonnan jott.

Hanna elhatarozza, hogy segit az 6regnek. Zséfi, a legjobb bardtndje, és Tibi, az osztalytarsa tdmogatja, mig
aziskola didkkinzo igazgatdhelyettese, Bujdosoné és a Felemasszem(i elleniik van. Ok a jakobinusok kincséhez
akarnak hozzajutni a titokzatos Ezredes parancsara.

A megtévesztett tandrok, megfélemlitett didkok és naiv szll6k, szomszédok akarva-akaratlan hol egyik, hol
masik csapatot tamogatjak, mikozben a hattérbdl a jelentéktelennek tlin Szalontai doktor is nyomon koveti
az eseményeket. Vajon ki gyUjti dssze hamarabb az id6gép alkatrészeit?

, aki a torténetben egy kulonos korzére bukkan, a jatékban laphuzassal segiti a jatékosokat.

nak régiségboltja van, és mar régdéta probdlja megtaldlni a lomok és régi dolgok
kozott azt, amit elveszitett, igy vele cserélni tudunk lapokat.

egy gimnaziumba jar Hannaval, és segiti 6t, azaz plusz akcidlehet6séghez juthatunk altala.

, az iskola igazgatohelyettese, akit a didkok csak dementorként emlegetnek, nevéhez
mélton lapokat dobat el masoktol.

A pedig azért akarja megszerezni a kdrzét, mert ugy gondolja, a segitségével
megtaldlhatja a jakobinusok kincsét. Ennek érdekében mindenre képes, és igyekszik mindent
maganak megszerezni, még masok kartyait is.

A f6szereplékkel nem csak mozoghattok a jatéktablan, hanem akcidkartydkon is talalkozhattok velik
és segitdikkel.

A tdrsasjdték az XXZF@T cimd kényv alapjdn készlilt, de a jdatékhoz nem sziikséges ismerni a regény torténetét.




AJATEK CELJA

A jatékosok az akciokartyaik taktikus kombinalasaval keresik és szerzik meg az idégépalkatrészek kartyait.
A legfontosabb alkatrész, a korzé birtoklasaért a tablan folyik a kiizdelem. A jatékosok barmelyik szerepl6t
mozgathatjak, hogy taktikusan a legjobb poziciéba keriljenek veliik, és a megfelel6 hatasu kartydkkal minél

tobb idégépalkatrészt gyljtsenek dssze. A jaték stratégiai lehetéségei az akcidkartydk tobbszords egymasra
hatasan alapulnak.

A jaték két jatékvaltozatot tartalmaz.

A Hajsza a korzoért jatékvaltozatban mindenki maganak gydijti az id6gép elveszett alkatrészeit.
2-4 6 jatszhatja.

A Csapatjaték valtozatot gyakorlottabb jatékosoknak javasoljuk. A jatékosok itt titkos csapatokat alkotnak,
és az idégépalkatrészeket mindenki a sajat csapatanak akarja megszerezni. Ahhoz, hogy a mi csapatunk
gy6zzon, ki kell nyomozni, hogy ki a tarsunk és ki van elleniink. 4-6 f6 jatszhatja.

ELOKESZULETEK

Minden szerepld kartonfigurdjat, illetve a korzé és a homokéra lapkajat allitsatok bele egy-egy mlanyag
talpba, a jatéktablat pedig tegyétek az asztal kbzepére.

A homokdrdval jelezziik a jdték idejét,
a jdtékosok szdmdnak megfelelé
mezére kell helyezni.

A Selmecbdnya alatti 6 mezé és a 3
sotétsziirke tdrna egylitt alkotja az
idé6jelzé sdvjat.

Tegyétek a talpba dllitott kbrzét
a tdbla bal oldali sdvjdnak
kézepén lévé k6rzé dbrdra. Ez a
9 mez6 a kérzé sdvja.
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A talpas figurakkal a jaték soran barki léphet, nincs senkinek sajat figuraja.

A jatékot az kezdi, aki legutoljara fogott korzét a kezében.
Az 6 feladata lesz felligyelni a jatékot, és a fordulék végén mindig eggyel el6rébb
(a tabla aljan Iévé tarnak felé) tolni az id6jelz6 homokdrajat.

(A kezdojatékos keverje meg az akcidkartyakat, és minden jatékosnak osszon 3 lapot.

AKCIOKARTYAK

A jaték soran akciokartyakat kapnak a jatékosok, és ezekkel hajthatnak végre kiilonb6z6 akcidkat.
Igy juthatnak példaul djabb lapokhoz, mozgathatnak vagy blokkolhatnak személyeket, megleshetnek vagy
megszerezhetnek lapokat masoktdl, illetve megkaparinthatjak az id6gépalkatrészeket is.

Az akaidkdrtydk felépitése

A legtobb akcidkartya a kép alatt két részre van osztva. A felsé részen a lap alapképessége
van, az alsé részen pedig a lap extra képessége. Az extra képesség mindig er6sebb, mint az
alapképesség, viszont feltételhez van kotve a haszndlata. Amelyik akcidkértya szoveges része
nem osztott (példaul Géza ba), annak nincs extra képessége.

Amikor valaki kijatszik a kezébdl egy lapot, akkor a kartya alapképességét hasznalhatja, vagyis végrehajtja azt
az akciot, ami a lap szoveges részének felsé részébe van irva.

A lap alsd, extra képessége csak akkor hasznalhaté, ha a kivastagitott feltétel teljesiil a lap
kijatszasakor.

Az extra képességek kijatszasanak tobbféle feltétele is lehet. Példaul a babuk tdblan vald egyiittallasa:
»Ha Hanna Tibivel van”, vagy helyhez kotott feltétel, példaul: ,,Ha Felemdsszemii a villdjaban van’.
Amikor valaki kijatszik egy akciokartyat, amelynek a feltétele teljesitve van a lap kijatszasakor, tetszélegesen
valaszthat, hogy a lapnak az alap - vagy az extra képességét szeretné hasznalni.

Ha a kartya extra hatasanal az szerepel, hogy ,a fenti hatason kiviil”, az azt jelenti, hogy az extra képesség
hatasa ugyanaz, mint az alapképességé, csak valamivel tobb vagy erésebb.

Az akaidkdrtydk fajtdi

az id6gép alkatrészei személyek targyak események
sdrga kék, piros és sziirke z6ld lila




IDOGEP ALKATRESZEK

Az akciokartydk kozott 4-féle idogépalkatrész van (sakktabla, faragott sakkbabuk, karosszék és féldgomb),
és mindegyikbdl 2 darab. A jatékosok célja az, hogy a jaték soran minél tobb idégépalkatrészt gyujtsenek
ossze.

A KORZO

A korzo is az idogép egyik alkatrésze, amit mindenki meg akar szerezni maganak. Azonban a kérz6 nem
egy akciokartya, hanem egy talpba allitott jelz6, amely a neki kijelolt sivon mozoghat, amikor egy jatékos
személylapot jatszik ki. A jaték soran mindig az a csapat birtokolja a korzét, amelyiknek a szinén all.
Amikor a korz6 piros szinli mezoén all, akkor a Felemasszem csapata birtokolja, amikor kék szind mezén all,
akkor Sandor bacsi csapatanal van.

Azokban a jatékvariacidkban, amelyekben a szerepkartydk kozul Dr. Szalontai lapjat is kiosztjuk, a korzd
savjanak sziirke mez6i is szamitanak. Errél bévebben az Ertékelésnél (13. oldal) olvashatsz.

SZEMELYLAPOK
Az akcidkartyak koziil a személylapok képesek befolyasolni, hogy a jaték (és a regény) kulcsfontossagu
eleme, a korzo kihez keriiljon.

Amikor valaki vagy személylapot jatszik ki, és kijatszaskor a lap also, extra képességének feltétele
teljesul, az extra képesség hasznalata el6tt eggyel jobbra vagy balra kell tolni a korzdt a savjan, a kijatszott
lap szinének megfeleld iranyba.

Amikor valaki személylapot jatszik ki, és kijatszaskor a lap also, extra képességének
feltétele teljesiil, a jatékos szabadon eldontheti, hogy melyik iranyba tolja el eggyel a korzét. De akar gy
is donthet, hogy nem mozditja el a korzét.

Amikor valaki olyan személylapot jatszik ki, amelynek nincs also, extra képessége,
a korzot azonnal arrébb kell mozgatnia eggyel, de a jatékos szabadon eldontheti, hogy melyik iranyba
tolja el a korzot.

TANAROK ES DIAKOK :
A személylapok bal felsé sarkdban a U ikon azt jelenti, hogy az a személy didk, a ? ikon pedig azt, hogy
tanar.




NYILLAL JELOLT LAPOK ¥ ‘

Vannak akciokartyak, amelyek bal felsé sarkaban nyil ikon lathato.

Ezeket a jatékos, miutdn kijatszotta, nem dobja el, hanem képpel felforditva leteszi az asztalra.
Ha a nyil ikon szine , akkor sajat maga elé teszi; ha , akkor egy tetszélegesen valasztott
jatékos elé. a4
A nyil ikonnal jelolt lapok tobbnyire egy fordulon keresztiil fejtik ki hatasukat (ezt

a nyilban egy 1-es mutatja), vagyis addig vannak az asztalon, amig az a jatékos, aki el6tt

a nyillal jelolt lap van, ismét sorra nem keriil. Amint ez a jatékos ismét sorra keril, az elGtte

lévé, nyillal jelolt kartyat a dobott lapokra kell tenni. Példaul: Rogyak Maria.

Van olyan nyillal jel6lt lap is, amely nem folyamatosan fejti ki a hatdsat, hanem akkor, amikor
letelik a fordulé, és ismét az a jatékos kovetkezik, aki el6tt ez a lap van. Ekkor a lap akcidjat
végre kell hajtani, majd a lapot a dobott lapokra kell tenni. Példaul: Koltozés.

Egy személy passzivva tétele

Ha egy kartya azt mondja, hogy hatasara egy személy passziv lesz, az azt jelenti, hogy annak a
személynek a babujat a tablan le kell donteni. llyen hatassal bir példaul a Lujza puska.

Amig egy babu le van dontve, semmilyen médon nem hagyhatja el azt a helyet, ahol
éppen van. Egy akciokartya addig tartja passzivan az adott személyt, amig a kartya
valaki elott lenn van az asztalon.

Amint a lap, ami passzivan tartott egy vagy tobb személyt, mar nincs lent az asztalon, az 6sszes olyan személy,
akit az a lap passzivva tett, aktiv lesz, és babujat talpra kell allitani. Ha egy lap kijatszasanak feltétele az, hogy
egy személy egy meghatarozott helyen legyen, akkor nem szamit, hogy azon a helyen az emlitett személy
aktiv, vagy a babuja le van dontve, azaz passziv.

Voros nyillal jelolt lapok

Ha a nyil ikon szine vor0s, az azt jelenti, hogy a lapot kijatszo jatékos azt nem maga elé, hanem
egy masik jatékos elé teszi. Az ilyen lapok akkor fejtik ki hatasukat, amikor az a jatékos kerdl
sorra, aki elé letettiik a lapot. Ez a fajta lap hatraltatni fogja 6t a cselekvésben. Az ilyen lapok,
amint kifejtették a hatdsukat, azonnal a dobott lapokra keriilnek. Példaul: Fiilhallgaté.

Bujdosoné aktataskaja

Bujdosoné aktataskaja egy védo lap, amely egy titkos lapot véd, és addig marad jatékban,
amig valaki el nem tiinteti egy lap hatasaval (példaul: Dr. Delete) az asztalrdl. Ezért nincs rajta
1-es, ez a lap a kijatszasa utan nem csak egy forduldn keresztiil marad jatékban.




AJATEK MENETE

A jaték menete a két jatékvaltozat esetében hasonlo.

A Hajsza a korzoért véltozatban mindenki egyedil jatszik a tobbiek ellen. A Csapatjatékban viszont
a jatékosok csapatokat alkotnak, és a szerepek titkosak, ezért bizonyos szabalyok eltérnek a két valtozatban.
A Csapatjatékra vonatkozo szabalyokat a 13. oldalon talalod.

SZEREPKARTYAK KIOSZTASA

A jaték elején minden jatékos kap egy szerepkartyat.

A jatékosok szamatdl fligg, hogy melyik szerepkartydbol mennyit kell kivalasztani, majd kiosztani a jaték
elején.

2 jatékos: 1 Sandor bacsi csapata és 1 Felemdasszem csapata
3 jatékos: 1 Sandor bacsi csapata, 1 Felemasszem( csapata és 1 Dr. Szalontai
4 jatékos: 2 Sandor bacsi csapata és 2 Felemasszem( csapata

A kezdéjatékos keverje meg a jatékosok szamatdl fliggden 6sszevalogatott
szerepkartyakat, és mindenkinek osszon koziilik egyet.
A szerepkartyakat mindenki képpel felfelé, nyiltan teszi maga elé.

4 JATEKOS ESETEN
Miutan a szerepkartyak kiosztasra kertltek, a jatékosoknak ugy kell tlnitik, hogy egymassal szemben legyenek
az egyforma szerepkartyat birtoklo jatékosok, akik ettél fliggetleniil nem alkotnak csapatot.

AMIKOR EGY JATEKOS SORRA KERUL, AZ ESEMENYEK MENETE A KOVETKEZO:
1. El6szor is, huz 2 lapot a paklibol.

2. Ha van el6tte az asztalon nyillal jel6lt lap, annak hatasat a szovegétdl fliggéen végre kell hajtani.
Amennyiben tdbb nyillal jelolt lap is van a jatékos el6tt, elséként a és jeld lapok fejtik ki a hatasukat,
aztan a feketék. Ha egy & vagy ‘ jeld lapot a jatékos kore elején el kell dobni, akkor azt még az elétt
meg kell tenni, miel6tt a jatékos elkezdené az akcioit.

3. A jatékos végrehaijt 3 akciot.
Ez utdn vége a jatékos korének, és a téle balra Ul6 jatékos kdvetkezik, és igy tovabb.

Ha minden jatékos sorra keriilt, eltelik egy forduld, és az id6jelz6 homokérat eggyel elérébb kell tolni
a tarnak felé.




A kovetkezo akciok koziil valaszthat a jatékos:

1. Lép egy személy babujaval

2. Kijatszik egy akciokartyat

3. Huz egy lapot a paklibol

4.Titkosit egy lapot a kezébdl

5. Egy titkos lapjat felveszi a kezébe, vagy kicseréli egy kézben lévé lapjaval

6. Megmutatja 1 vagy 2 lapjat egy masik jatékosnak (csapatjaték esetén ajanlott)

A jatékos a 3 akciodt tetszéleges sorrendben, szabadon kombinalva hajthatja végre, és egy akciét akar tobbszor
is hasznalhat.

1. LEP EGY SZEMELY BABUJAVAL
A jatékos 1 akciét felhaszndlva 1 vagy 2 Iépésnyit mozoghat egy személy babujaval a tablan.
Csak olyan személy babujaval lehet I1épni, amelyik aktiv, vagyis nincs eldontve.

Helyszinek

A tablan a helyszinek lehetnek semleges terek, kiilonb6z6 éplletek és Selmecbanya.

Azok az éplletek, amelyeknél egy személy neve is szerepel, azt a személyt erGsitik leginkabb, akinek a szerepe
azon a helyen jelent6s. Selmecbanya az iddjelzo sav folotti semleges helyszin, amely egy Iépésnyire van

a vasutallomastol. Egyik személy babuja sem léphet az iddjelz6 vagy a korz6 savjara.

Minden lépésnek érintenie kell egy helyszint, ezért egyik helyszin mellett sem lehet ilgy elmenni, hogy
ne szamolnank bele a lIépésbe.

Példa (ldsd a kovetkezd oldalon):

Ha a jdtékos szeretné Sdndor bdcsit Selmecbdnydrdl a régiségboltba juttatni, akkor a vasutdllomdsra lép vele
egyet, majd még egyet a JOkai térre — ez 6sszesen egy akciojdba kertil. A bolt onnan még tovdbbi egy lépésnyire
van, ezért a bdbu 1 ujabb akcidt felhaszndlva mozgathatd tovdbb, hogy célba érjen.

Ha a Felemdsszemii Sdndor bdcsi boltjabol el akar jutni a villdjdba, akkor ahhoz a jdtékosnak 2 akciot kell
felhaszndlnia. 1 akciébdl kett6t l1ép a Felemdsszem( bdbujdval: el6sz6r a Sigray gimndziumhoz, majd onnan
aJdszai Mari térre, 1 ujabb akcio rakéltésével pedig eljut a villdjaba.

Ha Tibi a lakdteleprdl el akar jutni a Débrentei térre, akkor azt két Iépéssel megteheti, amihez a jdtékos 6sszesen
1 akcidjdt haszndlja fel. Egyet lép vele a kérhdzhoz, majd a kévetkez6 Iépéssel el is jut a Débrentei térre.
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2. KIJATSZIK EGY AKCIOKARTYAT
Egy akciokartya kijatszasa a kézbdl vagy a titkos lapok koziil 1 akcioba kerul. Olyan lapot nem lehet kijatszani,
amelyik passziv személyt mozgatna, mert a lap igy nem tudja kifejteni a hatasat.

Dobott lapok

Minden lapot, amit a jatékosok eldobnak vagy kijatszanak, a lap hatasanak létrejotte utan képpel felfelé,
egymasra téve, egy helyre kell gydjteni. Ezek a kijatszott, majd eldobott lapok jelentik a dobott lapok paklijat.
Bizonyos akciokartyak hatasara a jatékosok huzhatnak a dobott lapok kozul, ezt nyiltan kell, hogy megtegyék.

Amelyik lap kikerul a jatékbol (pl: az Ezredes hatasara), azt a lapot az adott jatékban mar nem
lehet hasznalni. Ezeket a dobdpaklitdl tavolabb kell gydjteni ugy, hogy lathaté legyen, mi kerilt ki
a jatékbal.

3.HUZ EGY LAPOT A HUZOPAKLIBOL
Egy akcidkartya felhuzasa a pakli tetejérél 1 akcidba kerdil.




Kézlimit
Ha egy jatékosnak a sajat kore végén 8-nal tobb lap van a kezében, akkor el kell dobnia kozulik annyit,
hogy végul 8 akcidkartya maradjon a kezében.

Amennyiben a jaték soran elfogy a pakli, Ujra kell keverni az eldobott lapokat, és Uj huzépaklit képezni
beldliik.

4. TITKOSIT EGY LAPOT A KEZEBOL
A jatékos letesz a kezébdl egy lapot képpel leforditva maga elé ugy, hogy senki se lassa, mit tett le.
Ez 1 akcidba keriil. Egy jatékos elott legfeljebb 3 titkos lap lehet.

Titkos lapok

A titkos lapok elénye, hogy kevés lappal lehet hatni rajuk, ezért védettebbek, mint a kézben tartott lapok,
amelyeket kdnnyebb megnézni, elhizni vagy eldobatni. Kézbol barmelyik lap titkosithato, igy ezzel
nemcsak a megszerzett id6gépalkatrészt lehet elrejteni, hanem akar bloffolhet is a jatékos.

Mivel az akcidkartyak a kijatszasukkor fejtik ki a hatasukat, a titkositott lapok nem mukédnek, amig leforditva
vannak az asztalon. Ez alél csak a Jakobinusok kincse és a Diszes serleg lap kivétel.

Azonban a titkositott lapok 1 akcidért ugyanugy kijatszhatok, mint a kézben tartott lapok.

5.EGY TITKOS LAPJAT FELVESZI A KEZEBE, VAGY KICSERELI EGY KEZBEN LEVO LAPJAVAL

Sajat titkos lapjait a jatékos barmikor megnézheti.

1 akcioba keriil, hogy a jatékos egy titkos lapjat felvegye a kezébe, vagy kicserélje egy kezében lévé lapjaval.
A jatékos a kore legvégén tetszélegesen atrendezheti maga el6tt az 6sszes titkositott lapjat, a Bujdosoné
aktataskajaval védett lapjat is.

6. MEGMUTATJA 1 VAGY 2 LAPJAT EGY MASIK JATEKOSNAK (CSAPATIATEK ESETEN AJANLOTT)
A jatékos megmutathatja 1 vagy 2 tetszéleges lapjat egy altala valasztott jatékosnak, hogy ezzel informaciot
adjon at neki. Ez a lap lehet egy lap a kezébdl, egy titkos lap, vagy akar a titkos szerepkartyaja is.

AJATEK VEGE
A jaték haromféleképpen érhet véget.
Ezeket a kovetkez6 oldalon részletezziik.

1. A tdrna mélye
2. Berobbantas
3. ld6utazas




1. ATARNA MELYE

A jaték utolso forduloja akkor kezd6dik, amikor az iddjelz6 homokora Selmecbanya utolsé tarnajaba
keriil.

Ekkor a kezd6jatékostdl kezdve minden jatékos még egyszer sorra kerul, majd vége a jatéknak, és az értékelés
kovetkezik.

2. BEROBBANTAS

A Robbandészer nev( akciokartya extra képességének hasznalatdval is be lehet fejezni
a jatékot. Amennyiben ezt a kartyat akkor jatssza ki egy jatékos, amikor az iddjelz6
homokdra mar Selmecbdanya tarnadinak egyikében van, berobbantja vele a banyat. Ennek
az a feltétele, hogy az idéjelzé homokdra mar a tarndk egyikében élljon. Ha a Robbandszer
akcidkartya még az azt kijatszé jatékos elétt fekszik az asztalon, amikor Ujra sorra kerdil, a
jaték azonnal véget ér. Azonban, ha akkor ez a lap mar nincs az asztalon (példaul Dr. Delete
lapjaval eldobatja valaki), a jaték tovabb folytatédhat.

3.IDOUTAZAS

Az id6utazas csak akkor lehetséges, ha az id6jelz6 homokdra mar Selmecbanya tarndinak egyikében van.
Amikor egy jatékosnak sikeriil legalabb 8 pontot osszegyiijtenie a nala lIévé idégépalkatrészek
megszerzésével, és a tobbi jatékosnal legalabb 1 ponttal tobbet szerezett, akkor a sajat kére végén

bejelentheti, hogy elkészult az idégéppel, és a jaték véget ér. Ha az id6utazast kezdeményezd jatékos
teljesitette az id6utazas feltételeit, akkor 6 gy6zott. Azonban, ha elszamolta magat, akkor kiesik a jatékbal,
és a tobbiek kozil az gy6z, akinek a legtébb pontja van.

Az id6gépalkatrészek és a korzé pontozasat lasd alabb.

Amikor véget ér a jaték, ki kell értékelni a jatékosok altal megszerzett idégépalkatrészeket, ami az id6gép-
alkatrész akciokartyakat, illetve a korzd birtoklasat jelenti.

Egy jatékos azt az id6gépalkatrész kartyat birtokolja, amelyik a jaték végén a kezében, illetve az asztalon
el6tte, a titkositott lapjai kozott van.

AZ IDOGEPALKATRESZEK PONTOZASA

- Minden id6gépalkatrész kartya 1 pont

- Két egyforma (vagyis egy par) idégépalkatrész kartydért +1 bonuszpont jar
- 4 kiilonbo6z6 id6gépalkatrész kartydért +3 bonuszpont jar

- A korzé 1-4 pontot érhet attdl fliggben, hol all a savjan




A KORZO

A korz6 értéke mindig attol fligg, hogy a savjaban épp melyik mezén All.

Amelyik jatékos szerepkartyajanak megfelel6 szini mezén all a korzd, az a jatékos birtokolja ezt az
idégépalkatrészt.

Amennyiben a jaték elején csak kétféle ( és k) szerepkartyat osztottunk ki,
a korzé pontértéke az alabbi abra szerint szamit.

ABIRIEETNRIEE

Ha csak a piros és kék szerepkartydk vannak jatékban, és a korzé pont kdzépen all, egyik fél sem birtokolja
a korzét.

Amennyiben a jaték elején haromféle ( , kék, ) szerepkartyat
osztottunk ki, a korzé pontértéke az aldbbi abra szerint szamit.

AEIENEINEREE

A kék és piros kerettel ellatott szirke mez6kon csak a sziirke szerepkartyat birtoklo jatékos kap pontot
a korzéért.

Dontetlen esetén

Ha a pontszamok alapjan dontetlen alakulna ki, az gy6z, akinek sikerult a dontetlenre allok kozil megszereznie
a korzét is. Amennyiben a dontetlenre all6 jatékosok kozul egyikik sem birtokolja a korzét, az gy6z, akinek
tobb akciokartyaja maradt (a kezében lév és a titkositott lapjaival egydtt).

CSAPATJATEK
A Csapatjaték a kovetkezékben kilonbozik a Hajsza a korzoeért jatékvaltozattol:

SZEREPKARTYAK KIOSZTASA
A jaték elején minden jatékos kap egy szerepkartyat.

C

Fontos! A szerepkartyajat minden jatékos tartsa titokban, képpel leforditva maga elétt!

)

A jaték soran lehet6ség lesz kilonbozd akcidkartyak segitségével, illetve a jatékosok jatékanak
megfigyelésével kideriteni, hogy melyik jatékos melyik csapathoz tartozik. A jatékosok szamatdl fligg,
hogy melyik szerepkartydbdl mennyit kell kivalasztani, majd kiosztani a jaték elején.




4 jatékos: 2 Sandor bacsi csapata és 2 Felemasszem( csapata
5 jatékos: 2 Sandor bacsi csapata, 2 Felemdasszem( csapata és 1 Dr. Szalontai
6 jatékos: 3 Sandor bacsi csapata és 3 Felemasszem{( csapata

vagy
2 Sandor bacsi csapata, 2 Felemdasszem( csapata és 2 Dr. Szalontai

5 jatékos esetén Dr. Szalontai egyediil van 2-2 jatékos ellen, ezért az 6tszemélyes jatékvaltozatot
gyakorlottabb jatékosoknak ajanljuk.

6 jatékos esetén kétféleképpen is eloszthatjuk a szerepkartyakat, igy a jatékosok jatszhatnak két (2x3 f6),
illetve harom (3x2 f6) csoportra osztva is, ami még izgalmasabbd teszi a jatékot.

A kezdéjatékos keverje meg a jatékosok szamatol fliggéen dsszevalogatott szerepkartyakat, és mindenkinek
osszon beldle egyet képpel leforditva.

AJATEK VEGE
A Csapatjaték valtozatban is haromféleképpen érhet véget a jaték, de a harmadik lehetdéségnek,
az Idéutazasnak mas a feltétele.

3.IDOUTAZAS

Az idbutazas csak akkor lehetséges, ha az id6jelz6 homokdra mar Selmecbanya tarnainak egyikében van.
Ha egy jatékos ugy véli, hogy a csapata mind a 4 féle idogépalkatrészbdl birtokol egyet, és a korzot is
megszerezték, akkor a sajat kore végén bejelentheti, hogy elkésziiltek az id6géppel, és a jaték véget ér.

Ha az id6utazéast kezdeményezd jatékos a csapatdval teljesitette az idéutazas feltételeit, akkor a csapata
gy6zott. Azonban, ha elszamolta magat, akkor a bejelentést tevé jatékos a csapataval egylitt kiesik a jatékbol,
és a tobbi csapat kozll az gydz, amelyiknek a legtébb pontja van.

ERTEKELES
Amikor véget ér a jaték, fel kell fedni a titkos szerepkartyakat, hogy kiderljon, melyik jatékos kivel van egy

csapatban, és ki kell értékelni a jatékosok altal megszerzett id6gépalkatrészeket, ami az idégépalkatrész-
kartyakat, illetve a korz6 birtoklasat jelenti.

A korz6 pontozasa a Hajsza a korzoért valtozathoz képest nem valtozik.
Az idogépalkatrészek pontozasa 5 jatékos esetén a kovetkezokkel modosul:

A Dr. Szalontai szerepkartyajaval jatszo jatékos minden idégépalkatrész-kartyaért 2 pontot kap,
fuggetlendl attél, hogy magaban, vagy parban sikeriilt megszereznie 6ket.




MEGJEGYZESEK, KERDESEK

Egy lap elkérése (pl: Edina, Vérzé monitor) nem szamit sem lapelhizasnak, sem lapeldobatasnak, sem cserének,
igy nem lehet védé lappal kivédeni a hatasat.

Véget ér-e a jaték, ha valaki kijatssza a Robbandszer akcidkartyat, amikor az idéjelz6 homokéra Selmecbanya
elsé tarnajaban van, és az utana kovetkezd jatékos Kempelen Farkas lapjat kijatszva eggyel visszatolja az
id6jelz6 homokorat?

Amennyiben a Robbandszer az el6tt a jatékos el6tt marad, aki kitette, akkor a jaték véget ér, amikor 6 ismét
sorra kerlilne. ARobbandszer a kijatszasa pillanataban aktivalodik, és ha akkor azid6jelz6 homokdra valamelyik
tarnaban volt, utdana mar mindegy, hogy a robbanas pillanataban hol all az idéjelzé.

Felrobban-e a Robbandszer, ha a Giil baba tiirbéje lappal ellopom az azt kijatszé jatékos eldl?

Attol fiigg, hogy amikor a robbandszert elveszed a jatékostol, és atteszed magad elé, éppen hol all az id6jelzé
homokdra. Ha akkor valamelyik tarnaban van, akkor a robbandszer aktivalodik, és ha még el6tted lesz, amikor
ismét sorra kerulnél, akkor a jatéknak vége. Ha viszont akkor veszed el valakitél, amikor az idéjelz6 nincs
valamelyik tarndaban, akkor a Robbandszernek csak az alapképességét hasznalhatod, hiszen nem all fenn a
robbantashoz sziikséges feltétel.

Mikor mozoghat a korz6 Vali néni lapjanal?

Amikor Vali nénit valaki elé leteszi egy jatékos, nem mozgathat vele korzét. Akkor mozgathatja a lap kijatszoja
a korzét, ha annak a jatékosnak a kore elején, aki elé letette a lapot, Bujdoséné a gimnaziumban van, mivel
csak ekkor teljesiil a lap extra képességének feltétele.

Hasznalhatom-e Géza ba lapjat egy ellenem irdnyulé tdmadas kivédésére, ha ez a lapom le van titkositva?
Nem. Géza bat csak a kezedbdl tudod kijatszani, és csak akkor jatszhatod ki, ha Bujdoséné nincs
a gimnaziumban.

Mozgathat6-e a kdrzd akkor, ha ellenfelem olyan személylapot jatszik ki (pl.: Felemdasszem), amelyet Géza ba
lapjaval hatastalanitok?

Abban azesetben kell mozgatnia korz6t, haalap kijatszasakor a Felemasszemi babuja egyedul van avilladjaban,
mert a kartya kijatszasakor teljesil a lap extra képességének feltétele. Géza ba lapja nem akadalyozza meg a
kartya kijatszasat, de segit abban, hogy a téged tamado lap ne legyen rad hatassal.




KOSZONET

K6szonjiik a tesztel6knek, hogy jatékukkal, véleményiikkel segitették az Id6futar tarsasjaték fejlesztését.

Kiemelten kdszénjik a legaktivabbaknak: Dervadelin Zoltan, Somodi Adam, Puspok Balazs, Téth Balazs,
Sass Szabina, Toth Gizella, Harangozé Tiinde, Katona Timea, Medgyesi Péter, Olah Tamas, Téth—-Szegd Déniel,
Szegedi Adam, Bokényi Magdolna, Péter Csilla.

Kulon kdszonet Aczél Zoltannak a lehetdségért, és hogy végig tdmogatott minket a fejlesztés soran.

Olvasd a sorozat koteteit! Letehetetlen, vicces, mai!
www.pagony.hu
tilosazakonyvek.hu
facebook.com/tilosazakonyvek
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A jaték szerzdi: Tuska Miklds és Kiss Norbert
Kiadd: Gémklub Kft. és Pozsonyi Pagony Kft.
www.gemklub.hu
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