Djeco tarsasjaték— Tinyly party Cikkszam: DJ06972

) ya! t Ezen az estén rendezik a nagy tavaszfesztivalt: minden Tinyly ott lesz és nagyban
késziil6dik az ez évi alarcosbalra. Mar csak néhany dolog hianyzik az innephez: kiséré,
DJECO y dologhiany P

alarc, siiti, meghivo és egy virag.

A Tinyly Party egy gyljtogetds tarsasjaték. A jatékosok egy-egy Tinyly szerepébe bujnak, akiknek a
balig 5-5 korongot kell 6sszegy(ijtenitik. Ehhez azonban csillagokat kell szerezni, ami majd a
fizet6eszkoz lesz a Tinylyk vilagaban...

Ajanlott életkor: 6-10 év | Jatékosok szama: 2-4 f§

A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 4 Tinyly-kartya, 4 jatékfigura, 1 dobdkocka, 5 ,,csillag” dobdkocka, 36
szivkartya, 4 szivecske lapka, 24 csillag, 20 korong

A jaték célja: Légy Te az elsG, aki 6sszegy(ijti mind az 5 korongjat és megtaldlja Leopoldot.

El6késziiletek: Helyezziik a jatéktablat az asztal kbzepére! Keverjik meg a szivkartyakat és tegyiik
pakliba képpel lefelé a tablan kialakitott helyre! Helyezziik a szivecskéket a tabla mellé! A korongok és
dobodkockak is itt foglaljanak helyet!

Minden jatékos huz egy Tinyly-kartyat, amelyet maga elé tesz, majd a hozza tartoz¢ figurat a tabla
megfelel6 sarkara helyezi. A jatékosok indulaskor kapnak egy csillagot, melyet a kartyajukra tesznek.
A tobbi csillag szintén a tabla mellé kerdil.

Miel6tt egy Tinyly a balba indul, tetsz6leges sorrendben 6ssze kell gy(ijtse a kovetkezbket:
egy meghivot, egy alarcot, egy sitit, egy viragot és egy kisérét.

Ehhez el kell jutni a megfelel§ boltokba és ott csillagokkal fizetni a korongokért cserébe:

A: Blucska és Indi boltjaban alarc kaphatd, ara 3 csillag

B: Milli és Lulu rendel6jébdl egy kisérét vinetsz magaddal 3 csillagért

C: Rdza és Rozi virdgboltjaban virag vélaszthatd 2 csillagért

D: Kari és Mogyi sUtiboltjaban siiti vasarolhatd, mely 2 csillagba kerdil

E: Napocska és Mia hazaban meghivod lelhet6 5 csillagért cserébe

A jaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd, majd érajaras szerint folytatodik a jaték. Dob a kockaval,
majd lép a dobasnak megfelel6en. Egy mez6n egyszerre csak egy figura allhat, kivéve: a boltokat, a
,Szidénia koncertje” és a ,Barbara kidllitasa” mez6ket. Amennyiben egy mezé6 foglalt mar, eggyel
tovabb kell menni a kévetkez6 mez6re. A kilonb6z6 mezék lehet&ségei:

semleges mezG: nem torténik semmi

csillagmez6: kapsz egy csillagot, helyezd a kartyadra

: automez6: egy tetsz6leges mezére ,,gurulhatsz”:
@ £ 4. -Haazautdn a sajat szined lathatd, nem kell érte fizetned
-Ha masik szind jatékos autdjan ,,utazol”, adnod kell neki egy csillagot

. ra »,Barbara kiallitasa” vagy ,Szidonia koncertje” mez6: kapsz két csillagot, melyeket
: helyezz a kartyadra

sziv mez6: huzol egy szivkartyat és végrehajtod a rajta talalhato akciot (lasd késGbb)

Amikor egy jatékos végrehajtja az akciot, véget ér a kor, a kovetkezd jatékos jon. Ahhoz, hogy egy
jatékos betérjen egy boltba, nem szikséges pontos szamot dobnia. Ha tébbet dob a sziikségesnél,
akkor is bemehet a boltba, a maradék pontja nem szamit tébbet.

Bolt-mez6k: Amikor egy jatékos boltba érkezik, a vasarlashoz a megadott szamu csillagot kell beadni

a kivant korongért.

e Havan elég csillagja, akkor beadja és cserébe megkapja az adott korongot, amit rahelyez a Tinyly-
kartyara.

e Ha nincs elég csillag vagy nem szeretne ennyit beadni, akkor valaszthatja a ,csillag kihivast” is:
A ,csillag-kihivasnal” a jatékos dob mind az 5 csillag kockaval. Amelyik
kockan csillag vagy félcsillag van, azokat félre kell tenni, a tobbivel lehet K L
tovabb dobni. A jatékos mindaddig dobhat, mig minden dob&sdnal lesz }’ ) » "'
legalabb egy csillag vagy félcsillag. Ahogy lesz annyi csillagja a jatékosnak, . L4
hogy ki tudja fizetni a korongot, befejezi a dobast, beadja a csillagokat és kartyajara helyezi a
korongot.
Amennyiben azonban egy dobds soran egyetlen csillagot vagy félcsillagot sem sikertl dobni, a
kihivas sajnos nem sikeriilt, egy csillagot sem kap a jatékos.
Ha egy jatékosnak van mar csillagja a kartyajan, akkor is élhet a ,csillag-kihivassal”, kombinalva
sajat csillagjaival. Pl: Egy jatékosnak van egy csillagja a kartyajan, de még kett6re lenne sziiksége
egy alarc vasarlasahoz. Ehhez vagy 3 (vagy tébb) csillagot kell dobnia, vagy dob 2 csillagot és a
sajatjat is hozzateszi.

Ha egy jatékos befejezi a kihivast, véget ér a kore, jon a kovetkezd jatékos.

Amennyiben egy jatékosnak nem sikerdlt a kihivas, donthet Ugy a kovetkezd korben, hogy nem megy

tovabb a tablan, hanem Gjra megprébdlja a csillag-kihivast a korong megszerzése érdekében.

Szivkartyak: Ha egy jatékos sziv mezé6re érkezik, huz egy szivkartyat, és végrehajtja az azon
taladlhatd akciodt.

1. Kisér6-kihivas: A 4 kis szivecske lapkat képpel lefelé 6sszekeverjiik, majd a jatékos megfordit egyet.
Ha a képen a jatékos allandd kisérGje/térsa lathatd, akkor kap egy csillagot., ha masik van rajta, akkor
sajnos nem kap semmit.

2. Méli-mélo kihivas: A jatékos versenyre hivja egy jatékostarsat. A felforditott kartyat kett&jik elé
teszi. Amelyikiik els6ként talal a képen olyan targyat, ami sajat Tinily kartydjan lathatd, kap egy
csillagot.

3., Kiallitds” vagy 4. ,koncert”: a jatékos kivalaszt egy jatékostarsat, aki 6t elkiséri, igy kett&jlk
figurajat atrakja a koncert vagy a kidllitas mez6re. Mind a két jatékos kap egy csillagot.

5. Falank: A jatékos elveszti a stitikorongjat, ha volt neki. Ha nem volt, nem térténik semmi.

6. Joker: A jatékos elvehet egy tetsz6leges korongot, amelyet elhelyez a kartyajan.

Ahogy egy jatékos befejezte az akcidjat, a kbvetkez6 jatékos jon.
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A jaték vége: MielG6tt egy jatékos elér Leopoldhoz, fontos, hogy meglegyen mind az 5 korongja és
legalabb 3 csillaga! A jaték véget ér, ha egy jatékos mindent 0sszegy(ijtott és megérkezik Leopoldhoz,

aki ennek 6romére egy nagy cuppands puszit nyom a nyertes arcocskajara! o
Babayaga jatéka



