Pyjama Party — Pizsama Party: Verseny az agyig!

Itt az alvasid6, de mielStt dgyba bujnal, meg kell taldlnod a Hozzad ill6 fogkefét, alvds jatékot, parnat
és takarét! Am lehet, hogy mindez nem is olyan egyszerii. Vajon sikeriil elséként begydjtened a
lefekvéshez sziikséges holmikat, hogy dlomra hajthasd végre a fejed? Kis szerencsével és jo
memoridval biztosan hamar legy6z6d a tarsaidat!

A tarsasjaték tartalma: 1 jatéktabla, 6 kilénb6z6 karakterd jatékos babu (tlindér, sells, Grhajos,
kaldz, hercegné, dinoszaurusz), 6 karaktertabla, 24 alvds kelléket abrazolo gydjt6kartya (6 fogkefe, 6
alvods jaték, 6 parna és 6 takaro abras kartya), 1 dobdkocka.

A jaték célja: Legyél Te az els@, aki 6sszegyljti mind a 4 alvashoz sziikséges, a karakteréhez ill6
holmit, és bujj be az 4gyba, hogy alhass végre!

A jaték elGkészitése: Helyezzétek a jatéktablat egy asztalra, majd valasszon minden jatékos egy
babut annak megfelel6en, amilyen karakterrel jatszani szeretne. Minden jatékos vegye maga elé a
babujdhoz ill6 karaktertdblat. Vdalogassatok szét és helyezzétek az alvds holmit dbrazolé
gyljtékartyakat fejjel lefelé a jatéktabla megfelel6 sarokmezGjéhez (fogkefék, alvds jatékok, parndk,
takarok). Helyezzétek a babukat a jatéktabla Start mezGjére, és a legid6sebb jatékos inditsa el a
jatékot!

A jaték menete: A sorra keril§ jatékos dobjon a dobdkockaval és |épjen jobbra vagy balra annyi
mezG6t, amennyit a dobasnak megfeleléen sziikséges. Amikor egy jatékos eléri az egyik sarokmez6t,
alljon ra és forditson fel egyet az ott taldlhatd gydjt6kartyak kozil. Ha a jatékosnak sikertl olyan
gyljtGkartyat hdznia, ami a sajat babukarakterének megfelel6en az 6vé, tegye azt a karaktertablaja
megfelel6 mezejére, fejjel felfelé forditva. llyenkor a jatékos a kovetkez6 korben dobhat ujra a
kockdval és léphet a babujaval. Ha azonban a jatékos olyan gydjt6kartyat hdzott, ami nem a sajat
babukarakterének megfelelé holmit dbrazolja, meg kell azt mutatnia a tobbi jatékosnak és visszatenni
a sarokmezdére, fejjel lefelé forditva. Ez esetben a jatékos a kdvetkezd korben hidzhat egy Ujabb
gyljtékartyat. Minden korben, amikor a jatékos az adott sarokmezén tartdzkodik, Ujabb
gyljtékartyat hdzhat egészen addig, amig meg nem taldlja az 6sszes, sajat karakteréhez tartozo
abrat. Ha sikerlilt megtaldlni az Osszes sziikséges gydjt6kartyat, Ujra lehet dobni a kockdval és
tovdabblépni.

Ha a jatékos egy sdrga csillagos mezére érkezik, az azt jelenti, hogy az agyhoz térténd igyekezetében
elsodort valamit, amit helyre kell hoznia, ezért 3 mez6t vissza kell |épnie. Ha a mez8, amire érkeznie
kellene a visszalépésnél, mar foglalt, addig kell visszafelé |épdelni, amig Gres mezére nem sikerl
érkeznie.

Egyedil a targyat dbrdzold mezbék azok a helyek a jatéktablan, ahol egyszerre tobb jatékos is
tartézkodhat. Mas kiiléonben, ha egy mez6 foglalt, addig kell tovabb Iépnie az éppen soron lévé
jatkosnak, amig lires mez6re nem érkezik. Ha egy jatékos azért érkezik sarga csillagos mezére, mert
foglalt volt a mezG6, ahova a dobdsanak megfelelGen érkeznie kellett volna és ezért tovabb kellett

Iépnie, nem kell 3 mez6t visszalépnie.

A jaték vége: Az a jatékos nyeri meg a kort, aki 6sszegydjti a karakterbabujahoz ill6 mind a 4 kartyat,
és eléri velik a jatéktabla kdzepét.



