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Vehemens 3D-s épitkezés 2-4 jatékos részére 5-99 éves korig.

Tervezok: Scott Frisco, Steven Strumpf
Jogok: Excel Global Development
lllusztrator: Thies Schwarz

Jatékidé: 10-20 perc

Rind visszatért! EzUttal pedig szuperh@s baratai, Zsirafsrac, Nagy E és Batgvin is
vele tartanak. Egy(tt egy szédit6en magas felhSkarcol6t épitenek. De vajon meg is
tudjak maszni ezeket az égbesz6kd szinteket? Csak Ugy sikerilhet, ha a hdsdk biztos
kezekkel, de dvatosan épitkeznek. Ne legyél tiirelmetlen, killénben a csatdk miatt
kénnyen padldra keriilhetsz! Szerezd meg a szuperhds érmet és allitsd meg a gonosz,

mindenfelé maszkalé pékmajmokat! Csak igy lehetsz Te a szuperh&sok legkivaldbbika.
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ELOKESZULETEK

A harom alapzatkartyat helyezzétek egymas mellé egy sorba, tetsz6leges sorrendbe
gy, hogy a sarga koroket (épitési pontokat) tartalmazé oldaluk legyen feliil! Keverjétek g
meg jol a padldkartyakat, és osszatok minden jatékosnak 3-3 kartyat! Mindenki vegye

a kezébe Kkartyait ugy, hogy a tébbiek ne ldssék, mi van azokon! A tébbi kartyabdl

képezzetek egy képpel lefelé forditott huzdpaklit, majd ennek tetejérdl forditsatok fel

harom kartyat, és helyezzétek egymas ala 6ket képpel felfelé! A magas és alacsony
falkartyakat helyezzétek mindenki altal kbnnyen elérhetd helyre! Valasszatok magatoknak

1-1 szuperh@st, és helyezzétek magatok elé a figurajat! Azokat a figurakat, amelyekre

nincs sziikség, helyezzétek vissza a jaték dobozaba! A dobdkockakat, a pékmajmokat és

a szuperh@s érmet helyezzétek mindenki altal kénnyen elérhetd tavolsagba.
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A JATEK MENETE

A legligyesebben maszé jatékos lesz a kezdjatékos, és a kdrsorrend az éramutatd
jarasaval megegyez§ iranyba halad. Egy jatékos kore 6 Iépéshdl all:

1. Epits!

2. Tamadnak a pokmajmok?

3. Massz!

4. Csatazol?

5. Tiéd a szuperhés érem?

6. Huzz!

A [épések részletei:
Epits!

Vdlassz egyet a padldkartyaid kdzll, és helyezd a felh6karcoldéra a megfeleld falak
megeépitése utan! A valasztott padidkartya tetején lathatd szimbdlumok megmutatjak,
hogy milyen falakra és ezekbdl hany darabra van szilkség ahhoz, hogy ezt a padlokartyat
dvatosan kiegyensulyozva képpel felfelé a tetejére lehessen tenni.

‘:[L Ez a szimbdlum alacsony falat jeldl. m

Ez a szimb6lum magas falat jelél.




Vedd el a megfelel§ fala(ka)t, és helyezd fel az(oka)t a kovetkezd szabalyok betartdasaval: @ Massz! ﬁ
+ Az alapzatokra falat csak Ugy lehet felhelyezni, hogy azoknak épitési pontokra Dobj a vildgoskék dobokockaval! Az eredmény megmutatja, hogy a szuperhéséd 7
; (a korokre) kell kertilnidik. A falnak kételezd legalabb megérintenie egy épitési hany szintet méaszhat felfelé - de -1 dobasa esetén lefelé kell mennie. 0 !

pontot. Kizardlag egy fal rakhaté minden épitési pontra. Azt, hogy az épitmény hany szintes, a legkénnyebb g

+ Ajaték késBbbi részében a falak mar fent Iévd padidkra is kerllhetnek, a padldk megallapitani, hogy szemiigyre veszitek oldalrol.
esetében pedig mar semmiféle falépitési megkétés nincs. Az is megengedett, Minden padi6, ami ugyanolyan magasan van, egy szintnek szamit. Egy szint egy, vagy akar
hogy kiildnbdz6 falakat haszndlj (pl. egy alacsony és egy magas falat is hasznalsz, tdbb padidbdl is allhat (ezek egymashoz képest kdzel és tavol is elhelyezkedhetnek).
és az egyiket a jatéktablara helyezed, a masikat pedig egy mar megépitett padiora).

+ Minden kartyan lathaté szimbdlumhoz tartozd falat Ugy kell felhelyezned, hogy a Példa:
padiokartyadat ezek tetejére vizszintes helyzetbe tud rarakni.

A padlékartyadat barmilyen irdnyba elforgathatod, nem kell parhuzamosnak lennie &.s2inT

a jatéktabla széleivel.

+ A jaték el6rehaladtaval a padldkartyak enyhén fedésbe keriilhetnek egymassal. Ez
megengedett, de csak ha a masik padldkartyanak nincs tartd szerepe.

« A falakat Ugy kell felhelyezned, hogy minden figura szamara hozzaférhet6k
legyenek.

+ Az épitkezéshez mind a két kezedet haszndlhatod, erre az idére a kézben tartott
padiékartyaidat helyezd magad elé képpel lefelé!

Példa:
A kdvetkez6 szimbdlumokat tartalmazd padldkartya nem helyezhetd fel igy:

Béci harmast dobott, igy a foldszintrél a harmadik szintre helyezheti Zsirafsrac figurajat. A
Zsirafsrac figurajat egy tetsz6leges, harmadik szinten Iévé padidkartyara helyezheti, ennek
nincs jelentésége.

N @ Igy viszont igen: . @ Fontos:
[ﬂ . + Attdl flggetlendl, hogy a figura hol &ll, a feln8karcold egy szintjét egy egységes szintnek kell tekinteni.

« Ha tdbb padldkartya is van egy szinten, szabadon dénthetsz, hogy melyikre helyezed a

szuperh@sddet.
* Ha a szuperh6s6d a legmagasabb szinten van, a fennmaradé felfelé maszasi lehetéségeidet nem
A kovetkez6 szimbdlumot tartalmazd =l @ l hasznalhatod. o o o
padldkartya igy helyezhets fel: + Ha a szuperh6sdd a legalso szinten, a féldszinten all, és -1-et dobsz, a szuperhésdd helyben marad.
Sikerillt felhelyezned a fal(aka)t és a padlét anélkiil, hogy a felh6karcold egy része sem = a Csatazol?
omlott le? A szuperh@s6d Uj szintre kerilt? Akkor figyeld meg jél, van-e mas szuperhds is ugyanazon
L . a szinten. A teljes szintet vedd figyelembe! Ha van masik szuperhds is azon a szinten,
Akkor a 2. lépés kovetkezik: ahova érkeztél, akkor elérkezett a csata ideje! Mint Ujonnan érkezd, te leszel a
Tamadnak a pokmaimok? , tamado: e
(@@ amadnaX a pokmajmox: G ~ 1. Tamaddként vedd magadhoz a piros dobokockat, a védé pedig megkapja a
=’ A padldkartya, amit felhelyeztél, tartalmaz pdkmajom szimbdlumot? o sotétkék kockat. a
2. Dobjatok egyszerre! Akinek a dobdkockaja nagyobb értéket mutat, megnyerte

Ha igen, akkor kotelezo elvenned egy pékmajmot a készletbdl, és azt dva-
tosan a padidkartyara kell akasztanod a kezénél vagy a farkanal fogva! Ha 3
leesne, prébalkozz egészen addig, amig a pékmajom biztonsagosan fent nem

marad! A jaték késébbi szakaszaban eléfordulhat, hogy a készletben mar egy

pokmajom sincs. Ebben az esetben vegyél le egy mar valahogy csimpaszkodd

pokmajmot, és helyezd arra a padidra, amit most helyeztél fell Ha semmi sem

a csatat, és ott marad, ahol van, a vesztes pedig egy szinttel lejjebb kerdl.

. Ha a vesztes a lefelé mozgdssal olyan szintre érkezik, ahol masik szuperhds tartézkodik,
akkor Ujabb csatdra kerll sor. Es ez igy megy tovabb... Ne feledjétek, mindig az Ujonnan
érkez8 a tamado!
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Példa:
Zsirafsrac megtamadija Rindt. Béci a tamadd, igy 6 a piros dobokockaval, a Rindt iranyitd
jatékos pedig véddként a sotétkék kockaval dob.

Tiéd a szuperhdés érem?

Lassan vége a korddnek... A te szuperhdsdd van legfeltl? Ha igen, vedd
magadhoz a szuperhd@s érmet! A jaték elején ezt a készletbdl kell elvenni, a
késBbbiekben pedig egymastdl veszitek majd el.

! g Huzz!

A kordéd végén huzz egy Uj padidkartyat, igy Ujra harom lesz a kezedben. A kartyat vagy
a huzépakli tetejérdl veheted el, vagy a harom képpel felfelé 1évé kdzil. Ha a képpel
felfelé 1évé padidkartyak kdzil veszel el egyet, azonnal hlizz a helyére egy Uj kartyat a
huzdpaklibdl, és helyezd azt a masik kett6hdz képpel felfelé!

A t6led balra (il6 jatékoson a sor.

A JATEK VEGE

A jaték azonnal véget ér, ha:

- egy jatékos lerombolja a felhSkarcold egy részét, vagy akar az egészet (nem szamit,
hogy ez mikor térténik). Akinél ebben a pillanatban a szuperh8s érem van, megnyeri a
jétékot. DE amennyiben az a jatékos rombolja le a felhdkarcoldt, akinél a szuperhds érem
van, az dsszes tobbi szuperhds egyitt nyeri meg a jatékot.

VAGY
- egy padidkartya sincs, amit fel lehetne hizni, és mar egy jatékos kezében sincs

padidkartya, vagy ami van, mar nem helyezhetd le szabalyosan. Amint az utolsé kdrnek
vége, az a jatékos a gydztes, akinél a szuperhds érem van.

GY.I.K. ES TIPPEK >
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GY.LK.

Mi torténik, ha egy jatékos egy padlokartyajat sem tudja felhelyezni, ugyanis a szii-
kséges falakat nem lehet megfelel6en elhelyezni?

A jatékos kihagyja a kérét, és helyette lecserélheti a kézben tartott kartyait. Egy, kett
vagy akar mindharom padldkartyajat a hizépakli aljara helyezheti, majd ugyanennyi
kartyat huzhat fel a htizdépaklibdl vagy a képpel felfelé forditott kartyak kdzil. Az utdbbi
esetet valasztva Ujra fel kell télteni a sort a hiizépaklibdl felhdizott 1-3 kartyaval, képpel
felfelé forditva.

Mi torténik, ha egy vagy tébb pékmajom véletleniil leesik a felh6karcoldrdl az épit-
kezések soran?

Az aktiv jatékosnak (akinek a kére van) vissza kell akasztania a leesett pdkmajmokat,
barhova a felh6karcoldra, majd a kére a megszokott médon folytatddik.

Elveszitem-e a szuperhds érmet, ha az 1. szinten allva -1-et dobok?
Igen, a lefelé mozgésod utdn helyezd vissza a szuperhds érmet a készletbe!

Mi torténik abban a ritka esetben, ha a jaték végén senkinél sincs a szuperhés
érem?

Akkor sajnos mindannyian veszitettetek. Szedjétek dssze az dsszes szuperer6toket, és
vagjatok bele egy Uj jatszmabal

Tippek:

Kisebb gyerekekkel jatszva megtehetitek, hogy:
- kiveszitek azokat a padidkartyakat, amelyen ez a két szimbdlum lathatd, és pékmajmok
nélkil jatszotok.

- figyelmen kivil hagyjatok a “minusz” jelet, és -1 dobasa esetén a szuperhdssel egy szintet
feljebb léptek.

A jaték sokkal nehezebb lesz, ha:
- 10-nél kevesebb épitési ponttal kezdtek. A jaték el6készitése soran a harom alapzatot
helyezzétek egymassal szomszédosan Ugy, ahogy szeretnétek. Amennyiben csak piros
épitési pontok lathatok, akkor a lehetd legnehezebb kezdési helyzettel kell szembenéznetek,
ami minddssze 5 épitési pontot tartalmaz.

- mindenki csak egy kezét hasznalhatja az épitkezések soran. Ezt tovabb lehet &‘h\‘&&@
=2 71,
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fokozni, ha mindenki csak a kevésbé ligyes kezét hasznalja.

A jaték még valtozatosabb lehet, ha:

- a Rettenté Megmentd jaték elemeit is hasznaljatok. Az ebben a jatékban
lévé falak alacsony falakként haszndlhatok, tovébba a plusz Rind <
figuraval mér éten is jatszhattok. B naga
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