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(6) A JATEK OTLETE ES BEVEZETO (5)

Az id6so6do, vilaghirii szabo, akit egyedi tervezésii gombkollekeiéi utan mindenki esak Dr. Button-
nak hiv, 6rokos nélkiil maradt, ezért ugy hatarozott, hogy versenyt hirdet mélté utédja megtalala-
sara. A verseny lényege, hogy a jeloltek a rendelkezésiikre bocsatott killonleges gombokbél olyan
gombkollekeiokat allitsanak Ossze, melyekben mindig CSAK EGY gomb lesz eltéré a tobbitol.
Azonban vigyazniuk kell, mert Dr. Button a kiilonb6z6 kollekciokat egymassal is 6sszehasonlitja,
nehogy valaki kétszer hasznalja ugyanazt a szint vagy szamot kakukktojasként.

Fel tudod venni a versenyt a tobbiekkel és megszerezni Dr. Button orokségét?

(®) A JATEK CELJA ™)
A

jatékosoknak olyan gombkollekciokat kell gytlijtogetniiik, melyekben 1-t6]1 5-ig minden szam
megtalalhaté, viszont mindig csak egy gomb lesz eltérd szinii és sorszamu a sorozat tobbi tag-
jatol. Ezt az egy eltérd kartyat kakukktojasnak nevezziik. A jatékosok tetszésiik szerinti szamu
sorozatot gyiijthetnek, am egy adott szinii gombbél csak egy sorozatot indithatnak, ezért a jaték
végére mindenkinek legfeljebb 6t sorozata lehet. A jatékban 24-24 db piros, zold, kék, rézsaszin
és sarga gomb van, melyek értékét a kartya tetején szammal, a kartya kézepén pedig képpel abra-
zoltuk. Egy sorozatban egy szam csak egyszer szerepelhet, és minden sorozatba Ki
ES CSAKIS EGY eltéré szinii kakukktojast tenni. Az egymas melletti sorozatokban a kakukktojas
kértydknak szinben és értékben is eltéronek kell lenniiik. (A lent lathaté példaban jol megfigyel-
hetd, hogy a tokéletes jaték ot killonbozo szinii és 6t kiillonbozo szamu kakukktojas lapbol all.)
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A jatékosok célja az lesz, hogy sorozataik segitségével minél tobb gyozelmi pontot gyiijtsenek.
A jatékot az nyeri meg, aki j6 megfigyelo- és koncentraloképességével, valamint kitiné memoria-
javal a legtobb pontot gyiijtotte 6ssze, miutan a hizépaklibél az utolsé lap is elfogyott.
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(=) ELOKESZULETEK (=)
2 f6 esetén véletlenszeriien vegyiink ki a paklibol 30 lapot, 3 f6 esetén pedig 20 lapot, és tegyiik
vissza a jaték dobozaba anélkiil, hogy megnéznénk azokat. Az igy elokészitett paklit alaposan ke-
verjiik meg, majd tegyiik félre beldle a 10 legfelso lapot képpel lefelé forditva, ez lesz az igynevezett
talon. A tobbi kartyat szintén képpel lefelé forditva az asztal kozepére helyezziik, ahol minden jaté-
kos konnyedén elérheti azt. Ez lesz a huzopaklink. A talon paklijat célszerii a huzépaklihoz képest

90 fokkal elforgatni, hogy konnyedén megkiilonboztethessiik 6ket.

A huzoépaklibél forditsunk fel két lapot képpel felfelé, és helyezziik 6ket a hizépakli mellé. Ezek lesz-
nek a dobépaklik, tehat a jatékban osszesen két dobopaklink, egy hizopaklink és egy talonunk lesz.
Az lesz a kezdgjatékos, akinek a ruhiajan a legtobb gomb van.

A jaték kétféle jatékmodban jatszhato: valaszthatjuk az egyszeriibb alapjatékot vagy a sokkal na-
gyobb kihivast jelenté normal jatékmodot. Eloszor az alapjaték szabalyait ismertetjiik.

° A JATEK MENETE AZ EGYSZERUBB ALAPJATEK ESETEN - GOMB HATAN GOMB!
A kezddgjatékostol kezdve, és az 6ramutaté jarasa szerint haladva minden jatékos a kovetkezok

egyikét hajthatja végre:

)
hiiz egy kartyat a hizépaklibol, E)) hiz egy kartyat az egyik dob6paklibél,
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vagy kivalasztja egyik mar kijatszott, teljes sorét, és az abban 1évé kartyakat
barmilyen sorrendben és elosztiasban a dobépaklikra helyezi.

Megjegyzés: A huzopaklinak és a dobopakliknak is mindig csak a legfelsé kartyajat vehetjiik el.
Ha a dobépakli ilyenkor kiiiriil, az utolsé kartyat felhiizo jatékosnak azonnal a helyére kell ten-
nie egy kartyat a huzopakli tetejérol, képpel felfelé.

A jatékos a megszerzett kartyaval a kévetkezok egyikét teheti meg:

kijatssza maga elé, elkezdve vagy @ . s £ ;
folsiaton syl aaiat soromatet vagy eldobja azt az egyik dobépaklira.
A kartya kijatszésa: ha gy dontiink, hogy a keziinkben 1évé kartyat kijatsszuk, helyezziik azt ma-
gunk elé az asztalra, képpel felfelé, a tobbi jatékos szamara jol lathaté médon. Amennyiben még
nem rendelkeziink a kartyan lathaté szinii gombbal, 1ij sorozatot indithatunk. Ha viszont mar
van eléttiink egy vagy tobb ugyanolyan szinii gomb, kartyankat elhelyezhetjiik a fenti abran lat-
hatéan a mar meglévé gombjainkra. A kartyakat a gombok szineinek megfelelden kell egymason
fiiggolegesen elcsusztatva tartanunk, méghozza ugy, hogy a kartyak tetején
1évo szamok és abrak mindig lathatéak legyenek. ¢
Nagyon fontos, hogy ha egy kijatszani kivant lap mar hozzaért egy adott
sorozat egyik lapjahoz, azt a lapot mar abba a sorba kell letenniink!
A kartyakat nem kotelezo a szamok sorrendjében gyiijteni, és egy soroza-
ton beliil barmikor atrendezhetjiik a kartyakat, vagy uj kartyainkat mar
a sorozat megfelelé helyére is besziurhatjuk, sot egész sorozatokat is athe-
lyezhetiink, hogy a szamok sorrendje atlathatobb legyen egy-egy sorozatban!
Mivel azonban a jaték célja az, hogy minden sorozatbha keriiljon pontosan egy kakukktojas is, ne
feledjiik, hogy minden sorozatba ki kell jatszanunk egy olyan kartyat, melyen az adott sorozat
tobbi tagjatol eltérd szini és szamu gomb lathaté. Természetesen a kartyak esetleges atrendezé-
sénél egy magunk elé lehelyezett kartyat mar masik sorozatha nem tehetiink at!
Az egyszerii jatékban harom kiilonleges lap is talalhaté, melyek a kovetkezoképpen miikodnek:
n Joker Gomb (csillag): Ha valaki ilyen kartyat huz, azt a kartyak kijatszasanak szabalyait
betartva beteheti (de nem kotelezd) az egyik sorozataba, melynek értékét csak a jaték
végén kell meghataroznia (1-t6l 5-ig).
Torott Gomb (felkialtojel): Ha valaki ilyen kartyat huz, kételezé valamelyik sajat soroza-
u tabol egy azzal azonos szinii gombot (kartyat) eldobnia. Ebben az esetben az eldobott lap
és a Torott Gomb is kikeriil a jatékbol (visszatessziik 6ket a dobozba). Amennyiben a
Torott Gomb hatidsa nem érvényesiil (mert a jatékosnak nincs olyan szinii kartyaja, amit eldob-
hatna), a Torott Gomb kartyajat az egyik dobépaklira helyezziik!
? Meglepetés Gomb (kérddjel): Ha valaki ilyen kartyat huz, atnézheti a talonban 1évé lapo-
kat (de nem kotelezd, a meglepetés kartyat a dobépaklira is helyezheti). A talonbél kiva-
o laszthatja az 6sszes olyan gombot, melynek szine azonos a Meglepetés Gomb szinével, és
kijatszhatja 6ket sajat sorozataiba. Abban az esetben viszont, ha a jatékos a talonban egy Toérott
Gombot is talal, egy kartyat sem huzhat fel belGle, hanem azonnal érvényesitenie kell a Torott
Gomb hatasat — vagyis valasztania kell valamelyik sorozatabol egy kartyat, melynek szine a To-
rott Gomb szinével azonos, majd mindkét kartyat ki kell dobnia a jatékbol. A Meglepetés Gomb
mindkét esetben eldobasra keriil (visszatessziik a dobozba). A jatékos ezutan visszateszi a talon
kartyait eredeti helyiikre, és nem arulhatja el a tobbieknek, milyen kartyak voltak benne.
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A kfrtya eldobésa a dobépaklira: a dobdpaklikat tigy alakitjuk ki, hogy a legfels6 kartya teljesen %
elfedje az alatta lévo kartyakat. (A magunk elé kijatszott kartyakat egymason lefelé elcsusztatva
tartjuk!) Ha egy jatékos mar kijatszotta a 25. lapjat is, sajat koreiben tovabbra is kartyakat fog huzni
a hzépaklibél és dobni, de ekkor mar arra kell térekednie, hogy ellenfelei jatékat nehezitse.

3 (®) A JATEK VEGE ((9)
A jaték akkor ér véget, ha az utols6 kartya is felhuzasra keriilt a hazépaklibél. (A talonban g

maradhatnak kartyak.) Ezt az utols6 kartyat még a soron lévd jatékos kijatssza maga elé vagy
eldobja valamelyik dobépaklira, majd megkezdddik a jaték végi pontozas (lasd a PONTOZAS részt). ﬂ

‘@‘ A JATEK MENETE NORMAL JATEKMOD ESETEN - A GOMBOSDOBOZ TITKA (<)
A normal jatékmoéd egy nagyon egyszeri, am roppant komoly agytorna a jatékosoknak. Ebben a
jatékmodban az alapjaték szabalyait alkalmazzuk az alabbi médositésok figyelembevételével:

A jatékosok sorozataikat ugy jatsszak ki maguk elé, hogy a sorozatoknak mindig csak a legfelso
kartyajanak lassak az értékét, a sorozat tobbi kartyaja pedig felfelé elcsiisztatva ugy takarja az
also lapokat, hogy csak a kartyak aljan 1évo gombok legyenek lathatéak. Itt jaték kozben mar nem
valtoztathat6 meg a lapok sorrendje, és az alsé kartyakat a jaték végéig TILOS megnézni!

‘o )

’ R0 “

Megjegyzés: Prébaljunk meg minden magunk elé kijatszott kartyat fiiggolegesen tartani. Nem
hasznalhatunk egyedi jeloléseket a kartyak memorizalasara (pl. nem forgathatjuk el a legfelsé
kartyat 45 fokban, hogy emlékeztessen egy adott kartya hianyara). A normal jatékmod soran csak
sajat memoriankra, megérzéseinkre, illetve néha a szerencsénkre hagyatkozhatunk.

Ebben a jatékmoédban is valaszthat az aktiv jatékos egy harmadik akciét az egy kértya felhzésa
vagy az egy kartya eldobésa helyett az alabbi médositassal:

kivélaszt pontosan harom lapot a mar kijatszott lapjai kéziil, és barmilyen sorrendben a dobé-
paklikra helyezi 6ket. Ez abban az esetben lehet hasznos, ha valaki csak a kartyai kijatszasa
utan jott ra, hogy rosszul kombinalt. Figyelem! Az eldobott lap nem lehet Torott Gomb!
Kiilonleges lapok mfikdése:

Torott Gomb (felkialtéjel): Ha valaki ilyen kartyat huz, kotelezd lefednie vele egyik
sorozata legfels6, MAS szinii lapjat (tehat azzal azonos szinii lapot nem takarhat le vele).
A Torott Gomb nem keriilhet kijatszasra egy sorozat elsé tagjaként, és nem keriilhet
kijatszasra egy, mar befejezett sorozatra sem. Amennyiben a jatékos nem tudja lehelyezni
szabalyosan a Torott Gombot, az egyik dobépakli tetejére kell helyeznie azt.

A Joker Gomb (csillag) és a Meglepetés Gomb (kérddjel) miikodése valtozatlan marad.

(6) PONTOZAS (6)

A pontozas mindkét jatékmoédban ugyanugy zajlik. A jaték végén a sorozatokat szétteritjik és
sorba rendezziik, hogy minden sorszam latszédjon (a Torott Gombot dobjuk el a normal jatékban,
a letakart lapok jatékban maradnak), majd megnézziik, hogy a jatékosok az egyes gombokbdl
mennyit gytjtottek, és hogy hianyzik-e valamelyik szam a sorozatukbol.
Ne feledjiik, a kakukktojas gomboknak egymashoz képest is eltéro sziniieknek és értékiieknek
kell lenniiik! A jatékosok ilyenkor hatarozzak meg a sorozataikban 1évé joker lapok értékét, de ez
az érték olyan sorszam NEM lehet, amely mar szerepel a sorban!
n Amely lapok nem allnak folyamatos, egybefiiggé sorozatban, A kakukktojas la-
azokat a kartyakat eldobjuk, nem értékeljiik! pokrg €| edl S sol"o-
H Ha egy sorozatban eleve nem is volt, vagy mar nincs kakukktojas, zatként tekintiink!
a teljes sort el kell dobnunk!
B Ha két egyforma szinii kakukktojas kartyat tettiink legalabb két sorba, akkor az hibés jaték,
a hibas sorozatot vagy sorozatokat el kell dobni, csak az egyik sor maradhat el6ttink!
Ha két vagy tobb egyforma sorszamu kakukktojas kartyat tettiink egy sorozatba, akkor az
nem hibés jaték, nem kell eldobni, viszont 0 extra pontot fog eredményezni! (A normal pontot
természetesen megkapja a jatékos.)
A sorozatokat és a sorozatokban all6 kakukktojas lapokat az alabbi két tablazat szerint pontozzuk:
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A sorozatokban 1évo kartyak sorszama

22
—o

ﬂ B B | . I A pontozas két rész-

3 bol all, elészor a |
\ B B folyamatos, szaba- ‘s
v os sorozatokban 3
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Példa a pontozésra:
Anna egy normal jaték soran megproébalta mind az 6t gombgyiijteményt dsszeallitani. Sorozatai a
kartyak felfedését és sorba rendezését kivetoen a kivetkezoképpen néznek ki:

fiamin
=)
5

s
N

e

22N R e )
. e

.

.

E®3HD

G0 E®HHD

e

Anna a kék sorozataért 11 pontot kap, mivel ez a sorozata 1-t6l 5-ig nﬁmtéket tartalmaz,
és pontosan egy kakukktojas van benne. Piros sorozataért 5 pontot kap, mivel a z6ld Joker
lap (kakukktojas) a 2-est helyettesiti, a piros 5-6s lapot pedig eldobja, mert nem kapcsolédik
folyamatos, érvényes sorozathoz. A z6ld sorozata 8 pontot ér, mert a sorozat 1-t6l 4-ig folyamatosan
minden értéket tartalmaz és pontosan egy kakukktojas is van benne (sarga 3).
Rézsaszin sorozata 0 pontot ér, mivel hianyzik a sorozatbhél a 3-as lap, ezért a piros 4-est és a
rézsaszin 5-0st el kell dobnunk, hiszen ezek a lapok nem alltak folyamatos sorozatban, s mivel
ezutdan nem maradt kakukktojis a sorban, ezért a maradék két lapot is eldobjuk!
A sarga sorozata is 0 pontot ér, mivel a Torott Gomb kartyajaval egy 3-as kartyat fedett le,
amelybol mar volt egy a sorozataban, ezért ezt a sort is eldobjuk a kakukktojassal egyiitt!
A pontozas masodik részében Anna a kakukktojas kartyakért (a szabalyos, folyamatos sorban
all6 rozsaszin 1-es, a zold 2-es, és a sarga 3-as lap miatt) 22 extra pontot kap, igy a jaték végére
oOsszesen 46 pontot szerzett. Minden jatékos 6sszeadja a sorozatai utan jaré pontszamait, igy a
jaték gyoztese — vagyis Dr. Button 6rokose — az lesz, aki a legtébb pontot gyiijtotte!
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