JG 100760 - Aranyhaj és a harom medve
1. Jatékvariacio:
Keressuk meg Aranyhajat!
Kooperativ jaték
Jatékosok szama: 1-4
Jatékidé: Kb. 15 perc
Ajaték célja:
A harom medvének hamarabb kell korbe érnie a hazban, hogy elérjék a haldszobat és

megtaléljak Aranyhaj, miel6tt 6 kiszokik az ablakon. Utkdzben rendet kell tenniiik a
targyak kozott, amiket Aranyhaj elmozgatott.

El6készlletek:

Allitsd 6ssze a tébla négy darabjat, hajtsd ki a 3D-s haz falait, és illeszd a kereszt alaku
nyilassal ellatott kerek darabot a tetd kozepére, hogy a falak egyenesek maradjanak.
Helyezd a medvéket és az Aranyhajat a megfelel6 kezd6helyekre, az 1. abran lathato
modon. Ezutan tedd a zsetonokat a vaszonzsékba, és helyezd a tabla kozelébe.
Valasszatok magatoknak egy figurat a 4 kozul. Ha kevesebben jatszotok, mint négyen,
akkor egy jatékos tobb figurat is mozgathat

Salida * Stort * Démarrage Plattchen
Inizio * Inicio * Inici / Fiches

Bolsa

Bag
Sac

A Beutel
! Zaokje
Borsa
Dé * Wirfel : Saco
Dobbelsteen * Dau ! Bossa

Salida * Start * Démarrage
Inizio * Inicio * Inici <

Ajaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd. A jaték az éramutato jarasaval megegyezben
folytatodik. Amikor rad kerul a sor, dobj a kockaval, és hajtsd végre az alabbi akciok
egyikét:

Mit dobtal?

w (Sarga medve fej) * Papa Macké egy mezét elére Lép.



. (Piros medve fej) e Mama Macké egy mez6t elére Lép.

' (Turkiz medve fej) ® Kis Macko egy mez6t elére Lép.

- (Aranyhaj) ® Aranyhaj egy mezét el6re lép.
o

L 4 (Joker) ¢ Valassz ki egy medvét, és mozgasd elére harom mezét.

E (Zsdk) e HUzz egy zsetont a zsdkbol, és helyezd a megfeleld szobdba - a hattérszin
mutatja, hova kell kerllnie. Ha kapsz egy Aranyhaj zsetont, mozgasd el6re egy mezét, és
hagyd a zsetont a tabla szélén.

Megjegyzés: A jatékosok tobben is ugyanarra a mezére is léphetnek, és
megosztozhatnak rajta.

Kialonleges mez6k

@

(Zsak): Kovesd ugyanazokat az utasitasokat, mint a dobdékockan.

o (Aranyhaj): Lépj vissza egy mez6t.

A befejezéshez a minden medvének el kell érnie a haldszoba szényegét. Nem kell pontos
szamot dobva odaérni. Miutan egy medve eléri a sz6nyeget, meg kell varnia, amig a
masik ketté odaér. Ha a dobaés soran Ujra felbukkan a sajat szine, abban az esetben
kovetkez6 jatékos kovetkezik.

A jaték akkor ér véget, amikor a harom medve eléri a halészobat és megtalalja
Aranyhajat. Ha Aranyhajnak sikerul kiszoknie az ablakon, miel6tt odaérnének hozza...
akkor itt az ideje ujra probalkozni!

2. Jatékvariacio:
Lotté jaték
Jatékosok szama: 2-4
El6késziletek:
A Lotté jatékhoz a tabla masik oldalat kell hasznélnod. Allitsd 6ssze a kirakds tébla

darabjait és a 3D-s haz falait ugy, hogy megfeleljenek minden szobanak, ahogy a 2.
abran lathato.



Modo compelitivo * Compelitive variant
Variante compelitive * Wettbewerbsvariante
Wedstrijdvariant * Variante competitiva

Medalidade compelitiva * Mode compaetitiv

Csak a hatoldalan sotétkék szinl 16 db zsetont fogjatok hasznalni. Keverjétek 6ssze
Oket, és helyezzétek 6ket képpel lefelé a tabla koré, ahogy az lathatd.

Kooperativ valtozat:

A jaték a harom medvével a kertben kezddédik. Felvaltva forditsatok fel egy zsetont: ha a
képen lathato targy a kertbe tartozik, helyezd a medvék mellé a tablara. Ha nem, forditsd
vissza ugy, hogy a kék oldala felfelé legyen, és fejezd be a korodet.

Miutan megtalaltad mindharom, a kertbe tartozo targyat, helyezd at a medvéket a
kovetkez6 szobaba, és ismételd meg a folyamatot, amig az egész tabla el nem készul.

A négy Aranyhaj jelzé jokerként mikodik, de szobanként csak egyet hasznalhatsz.

Verseny valtozat:

Az utasitasok ugyanazok, mint az el6z6 valtozatnal, de ezuttal minden jatékosnak ki kell
valasztania egy karaktert és egy szobat, ahova elhelyezi.

Az nyer, aki el&szor tolti meg a szobajat a harom oda tartozé targgyal!

J6 jatékot kivanunk!

Kérjuk, 6rizd meg ezt a tajékoztatot késébbi felhasznalas céljabol.



