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Balduin izgatott! Ma végre randevlija van Briinhildaval, a fiirddszobai szellemholggyel. Mit vegyen fel, milyen illata
legyen? A cilinder j6l all neki, gyorsan felkap egy fiolat, és persze a kulcsot se felejtsiik el. Am a két éjszakai tars,
Eulalia és Flederick csinyt eszel ki Bauldinnal szemben és gondoskodnak a zlirzavarrol. A hajszaban meg kell drizni
a hidegvérét! Ha elveszitené a tisztanlatasat, segit neki a zseblampaja. Még egy pillantés az drajara és kideriil: 5 perc
mulva ¢jfél! Legfobb ideje, hogy...

Torténet és a jaték célja

Kilenc figura all rendelkezésre. Ki ragadja meg eldszor helyesen a jot? A figurdk megjelennek a tiikkdrben, a szineik
a napszaktol fiiggden valtoznak. Ki tartja mindezt szem el6tt?

A jaték tartozékai

-9 figura
-63 kartya

Denever

Zseblampa
A jaték elokészitése
A figurakat helyezzétek kor alakban az asztal kozepére. Keverjétek meg a kartydkat és képezzetek egy paklit.

Alapszabaly:
Ragadjatok meg a figurat!

A jaték menete

Aki legutoljara nézett tiikkorbe, emelje fel a pakli legfelsé lapjat tigy, hogy
mindenki egyforman lassa. Most egy szempillantés alatt probaljatok meg
azt a figurat megfogni, amelyik teljes egészében szerepel a kartyan,
példaul a kék zseblampa (lasd 1. 4bra).

Es ha a kartyan nem szerepel forma és szin szerint egy bizonyos figura?
Akkor fogjatok meg azt a figurat, amelyik a sajat szine szerint nem szerepel a
kartyan (lasd 2. abra).

Példa: Mivel a szellem semmilyen forméban, sem szin (fehér), sem alak
szerint nem szerepel a kartyan, a szellemet kell megfogni.




Ha a szellem és az ora egyiitt szerepelnek a felhuzott kartyan, ne ragadjatok
meg, hanem mondjatok a rajta lathat6 idot (lasd 3. abra).

Példa: A szellem és az 6ra egyiitt lathatok a kartyan, ezért az idot kell
mondanotok, ami itt ,,11:55”.

Az a jatékos, aki kimondta helyesen a képen lathat6 1d6t, képpel lefelé
forditva magahoz veszi a kartyat. Ezutan minden figura visszakeriil az
asztal kozepére. Egy kovetkez6 jatékos felhuz egy 0 kartyat a pakli
tetejérol, és mindenki szamara jol lathatéan az asztalra helyezi.

Jo tudni: Ha csak az egyszerli szabaly szerint szeretnétek jatszani, akkor folytassatok az 3. oldalon.
Tovabbi szabalyok

Hasznalhatjatok a kdvetkezo kiegészitd szabalyok koziil barmelyiket, bArmilyen kombinacidban, tovabba az
alapszabalyokat is.

1. Kiegészité szabaly
Tiikroz6do targy:

Ha egy targyat meglattok a tiikorben, azonnal fogjatok meg a targyat (1asd 4.
abra), ebben az esetben a szine nem szamit.

Példa: Mivel a cilinder latszodik a tiikorben, azt kell megfogni.

2. Kiegészito szabaly
Owlina, a beszélo bagoly

Ha a bagoly lathato a kartyan, ne fogjatok meg semmit, hanem kialtsatok a helyes targy nevét (1asd 5. és 6. abra).

3. Kiegészito szabaly
Tiikor és bagoly — a szines paros

Ha a tiikor és a bagoly egyiitt jelenik meg egy kartyan, ne fogjatok meg semmit, hanem helyette mondjatok ki a
tiikorben lathaté targy szinét




J6 tudni!
Mindig mindenkinek csak egy lehetdsége van.

Ha valaki hibazik és ...
- kimondja a targy nevét, ahelyett hogy megfogna vagy
- megfog egy targyat ahelyett, hogy a nevét mondana vagy
- rossz targyat fog meg vagy
- rossz targy nevét mondja vagy
- egyidejlileg megfogja és a nevét is mondja

...akkor elvesziti az egyik kartyajat (feltéve ha van neki). Ezt a kartyat az a jatékos kapja, aki helyesen cselekedett,
példaul a helyes targy nevét mondta.

Ha mindenki hibazik, senki nem kap kartyat. Ezen kiviil minden jatékos tegyen egy kartyat az asztal kozepére, ez

lesz a jackpot. A kovetkezd jatékos felfedi a kovetkezo kartyat. Aki el6szor fogja meg a helyes targyat vagy mondja

ki a nevét, magdhoz veszi a kartyat és a jackpot lapokat is.

A jaték vége és a pontozas

A jaték akkor ér véget, ha mar nincs tobb kartya a huzépakliban. Az a jatékos nyer, akinek a legtobb kartyaja van.
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