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A renddr jatékosok kore

Minden renddr jatékos nyissa ki a szemét, és kezdje el a korét. A tolvaj jatékos figyelheti a renddr kort, de varnia kell a kér végéig.
Flggetlenll a renddr jatékosok szamatol, minden helikopternek vagy ,,Mozognia”, vagy ,Keresnie” kell. A helikopterek
korét tetszéleges sorrendben donthetitek el. Tobb rendér jatékos esetén a korsorrendet megbeszélhetitek egymas kozott.
A helikopterek a kdvetkez6 akciok egyikét hajthatjak végre:

1. Mozgas
Mozgasd a helikoptered 1 mezdnyit egy szomszédos Utkeresztez6désre. Nem lehet atlésan mozogni és nem lehet olyan
mez6re menni, ahol mar van egy masik helikopter.

2. Keresés
Emeld fel a négy, keresztezddésed korili épllet egyikét.

a. Semmi nem talalhaté: Rdgzitsd az épliletet az eredeti helyére, és fejezd be a kort.

b. Nyomjelz6 talalhaté: Rogzitsd az épiletet, és tedd a megtalalt nyomjelzét az éplilet tetejére, hogy feljegyezd a tolvaj
Utvonalat, majd fejezd be a kort.

c. Auté talalhato: A tolvajt elfogtak. A jaték azonnal véget ér, és minden renddr jatékos nyer.

Amint minden helikopter végrehajtotta a sajat akcidjat, a rendér kér véget ér. A kévetkez6 kor a tolvaj kére. Ezt a folyamatot
ismételjétek, amig a jaték véget nem ér.

Q.j_xmamza:_»»»

A jaték az alabbi feltételek teljestilése esetén azonnal véget ér:
1. Elfogas: Ha a renddr jatékosok a 11. kor vége elétt megtalaljak a tolvaj autdjat, minden renddr jatékos nyer.
2. Menekiilés: Ha a tolvajt a 11. kor végéig nem fogjak el, a tolvaj jatékos nyer.

3. Bekeritve: Ha a tolvaj jatékos nem tud mozogni a tolvaj korben, jelenti a helyzetet, és minden renddr jatékos nyer.
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Minden egység figyelem! Sulyos biincselekmény tortént!

A tolvaj az egyik épuletben rejtozik.
A rendérségi helikopterek az épuletek kozott jaréroznek,
hogy felkutassak a tolvajt és megakadalyozzak a menekulést.

Vajon a rendérok elfogjak a tolvajt, vagy sikerll megszoknie?

A rendor jatékosok akkor nyernek, ha a 11. kor vége el6tt megtalaljak a tolvaj autojat.

A tolvaj jatékos akkor nyer, ha a 11. kor végéig nem kapjak el.
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1. Jatékszabaly 2. Korjelz6 tabla 3. 11 db nyomijelzd
(9 db kék, 1 db sarga, 1 db piros)

7. 25 db épiilet
(10 db nagy, 15 db kicsi)

4. Jatéktabla

1. Rogzitsétek az Osszes épuletet a jatéktabla nyilasaiba. Ezt barmilyen sorrendben
megtehetitek. (1. kép)

2. Valasszatok ki egy tolvaj jatékost. Az Gsszes tobbi jatekos rendér jatékos lesz.

3. A tolvaj jatékos magahoz veszi az autét és a korjelzd tablat, majd minden lres
y mezdre egy-egy nyomijelz6t helyez el a korjelzd tablan. Az elsé nyomjelzd
i sarga, a hatodik piros. (2. kép)

Q A sarga nyomjelzé a tolvaj jatékos kezdbpontjat jeldli, mig a piros

nyomjelzé azt a pontot jeléli, ahol a tolvaj a jaték felénél jar. ' : , ; ;

4. Az 6sszes helikoptert kételez6 hasznalni, flggetlenll a rendér jatékosok
szamatdl. A renddr jatékosok eldontik, hogy ki melyik helikoptert iranyitja.
Az esetlegesen megmaradé helikopterek akcidirél minden korben kdzdsen
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dontenek a rendér jatékosok.
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5. A rendér jatékosoknak ki kell valasztaniuk minden helikopter kezd6pontjat,
ugy, hogy minden helikoptert egy Utkeresztez6désre helyeznek.
Egy keresztez6désen egyszerre csak egy helikopter lehet.
Q Utkeresztezédésnek azt a pontot nevezziik, ahol a jatéktabla
két utja metszi egymast.
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A jatékban legfeljebb 11 kor van, és minden kor két fazisbol all, ebben a sorrendben: tolvaj fazis és rendér fazis. Mindkeét fazist
a kovetkezbkben részletezziik. A jelenlegi kort a korjelzd tabla szaman lehet ellendrizni.

A tolvaj jatékos kore

Minden renddr jatékosnak be kell csuknia a szemét, és varnia kell a tolvaj kor végéig. A tolvaj jatékos ezutan minden kérben
a kovetkez6 lepeseket hajtja végre sorrendben, kivéve az 1. kdrben. Az 1. kérben a tolvaj jatékos kihagyja az 1. Iépést, és a
2. lépéssel folytatja.
1. Futas

A korabbi kérben elrejtett autot vedd ki az épliletbdl anélkiil, hogy a nyomjelzét eltavolitanad. Rogzitsd Ujra az éplletet.

Q Az 1. kérben ezt a Iépést kihagyjuk.

2. Epiilet kivalasztasa

Valassz ki, és emelj fel egy éplletet, ami szomszédos azzal, amelyikben a korabbi kérben elrejtéztél. Az épiilet kivalasztasa
a kovetkezd szabalyok szerint torténhet:

a. Nem valaszthatsz olyan épliletet, ami atlésan helyezkedik el az el6z6h6z képest.
b. Nem valaszthatsz olyan épuletet, amelyen mar van nyomjelzé.

Q Ha nincs valaszthato épililet, jelenteni kell, hogy bekerithettek téged. (Lasd: ,, A jaték vége” a 4. oldalon.)

J Az 1. korben, a kezdépont meghatarozasahoz barmelyik épliletet fel lehet emelni, hogy végrehajtsd a ,,Rejt6zés”
lépést. (Lasd lentebb.)

3. Rejtézés
Vedd fel a kornek megfelel6 szamu helyen szereplé nyomjelzét a korjelzd tablardl, és rejtsd el az Uj éplletben az autdval
egyutt. Az auté a nyomjelz6 tetején legyen.
Q Az 1. korben a sarga nyomjelzét kell levenni a korjelzé tablarol, és az autdval egyititt elrejteni az épliletben.

4. Kor vége

Rogzitsd az 6sszes éplletet az eredeti helyiikre, majd fejezd be a kérddet. A tolvaj kér lezarasahoz mondd: ,Kész!”, ezutan
kezdédik a rendérok kore.






