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RAJZOLJ, MUTOGASS,
KERESS, TIPPELJ!
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A Huzd meg a vonalat! egy partijaték, melyben a csapatok egyidejlileg tevékenykednek. Az a csapat,
amelyik elséként nyer meg 3 kort, megnyeri a jatékot.

Minden csapatban lesz egy rajzolé és egy tippel6. A kor elején a rajzolék huznak egy titkos sz6t
tartalmazo kartyat, majd a rajztabla ikonjait dsszekdtve mindegyikik lerajzolja az adott sz6t, mielétt
elmutogatna azt a sajat tippel6jének (hangokkal vagy azok nélkil, am szavakat nem lehet hasznalni!).
Tippel6ként 6sszekdtdd a rajztabladon azokat az ikonokat, melyeket a rajzolod elmutogat szamodra, hogy
megprobald lerajzolni ugyanazt, mint ami az § rajztablajan is szerepel, és ezzel els6ként talalhasd ki a titkos
sz6t. A gyorsasag nagyon fontos, mert a kért az a csapat nyeri, aki a leghamarabb kimondja a titkos szot.

TARTALOM

* 8 rajztabla

* 4 filctoll

* 110 titkos kartya (220 titkos sz0)
* 1 kéartyatarto

* 1 szabalykdényv
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@) Alkossatok 2 fés csapatokat. Mindketten
vegyetek magatokhoz azonos szini rajztablakat,
majd Uljetek le egymassal szemben.

@ irjatok a neveteket a rajztablak elélapjara,
1. CSAPAT majd lapozzatok az 1. oldalra.

o L 2. CSAPAT
TIPPELOK

3. 05A

RAJZOLOK © valasszatok ki, hogy

az asztal melyik
oldalan Ul6 jatékosok
lesznek a rajzolok
az elsé korben, majd
mindegyiktk kap egy
filctollat. A taloldali
jatékosok lesznek a
KARTYAPAKLI tippeldk.
HELYE @) Helyezzétek a kartyatartot a rajzolok elé
‘ a hangjegyet (f]) mutato oldalaval feléjik.
[;j Dontsetek, hogy a rézsaszin vagy a kék
oldalat hasznaljatok a kartyaknak, majd
helyezzétek a paklit a kartyatartéba ugy,
hogy a valasztott szin néz a rajzolok felé.

Fontos: Paratlan szamu jatékos esetén az
egyik csapatban két tippeld is lehet.

HANGJEGYES
OLDAL
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A JATEKOSOK FELADATAI

RAJZOLOK

A FELADATOTOK:

Navigald a tippelédet, hogy lerajzolja
ugyanazt a képet, mint te, majd olyan
gyorsan kitaldlja a titkos szo6t, amennyire
lehetséges.

TIPPELOK

A FELADATOTOK:

Rajzolj a rajzolod utmutatasai szerint és légy te
az elsé tippeld, aki kimondja hangosan a titkos
sz6t.

A JATEK MENETE

Minden kor 2 fazisra oszlik (el6készlleti fazisra
és akcidfazisra).

1- ELOKESZOLETI FAZIS

RAJZOLOK

Huzzatok ki az elsé titkos szot a paklibol, majd
helyezzétek a kartyatartoba ugy, hogy a kartyan
|évé sz6 a rajzolok felé nézzen. Minden rajzolo
ezt a titkos sz6t hasznalja majd.

FONTOS: Gy6zbdjetek meg réla, hogy egyetlen
tippel6 sem lathatja a titkos szo6t.

Toreked] egy egyszer(, de hatékony rajz kialakitasara,
mely megfelel a titkos szonak. Amint végeztél,
névekvd sorrendben szamozd be azokat az ikonokat,
melyeken a vonalad athalad (1, 2, 3, stb.).

Minden ikonra csak 1 szamot irj. Ha a vonalad
athalad egy mar beszamozott ikonon, ne irj hozza
Ujabb szamot, csak folytasd a kdvetkezd ikonnal.
Amint minden rajzolo befejezte a rajzolast,
mindegyikik ugy helyezze el a rajztablajat, hogy jol
lathassa a sajatjat az akciéfazis soran, mig az asztal
tuloldalan ulék ne lathassak a rajzoldk tablait.

TITKOS 520
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Fontos: Rajzoloként felemelheted a filctolladat,
hogy egy Uj vonal rajzolasaba kezdj. Ha igy teszel,
az uj vonal ikonjait szamozd be 101-t6l kezdédéen
(majd 102, 103 stb.). Az esetleges tovabbi vonalak
szamozasat még nagyobb szadmokkal kezdd

(201, 301 stb.).

Ha rajzolé vagy, le kell rajzolnod a titkos sz6 képét
a rajztabladra oly médon, hogy ikonokat kotsz 6ssze
rajta (Ugyelj ra, hogy mas ne lathassa a rajzodat).



TIPPELOK

Ha tippel6 vagy, fektesd a tabladat az asztalra
ugy, hogy azt mindenki lathassa, majd vegyél
magadhoz egy filctollat. Tanulmanyozd az ikonokat

a rajztabladon, igy azokat kdnnyebb lesz megtalalni

az akciofazis soran.

2 - AKCIOFAZIS (EGYIDEJULEG ZAJLIK)
MUTOGATAS, HANGOK ES RAJZOLAS

RAJZOLOK Al

Amint MINDEN rajzolé
befejezte a rajzat és
felallitotta a rajztablajat,
megkezdddik az akciofazis.

Ha rajzolo vagy, elkezdhetsz
mutogatni és hangokat kiadni
(szavak nem lehetségesek) ugy,
hogy azok kapcsolédjanak
az 1-es szammal jelolt
ikonhoz, igy segitve a sajat
tippeldédet, hogy tudja, hol
kell elkezdenie a rajzolast.

TIPPELOK

Ha tippel6 vagy, figyeld és hallgasd a sajat

rajzolédat, hogy beazonosithasd a megfeleld ikont.

Amint ugy véled, megtalaltad az
ikont, irj mellé egy 1-es szamot,
majd jelezheted a rajzolodnak,
hogy folytassa a kévetkezd
ikonnal. Ha ezt is beazonositottad, \
jeléld a masodik ikont egy 2-es
szammal, majd egy vonallal késd
Ossze az elsé ikonnal. Folytasd

a szamozast és a vonal rajzolasat, mig a rajzolodat
kovetve ki nem alakul egy kép a rajztabladon.

TUDNIVALOK RAJZOLOKNAK

e Csak annyit mondhatsz, melyik sorszamu
ikont mutogatod.

e Ha szeretnéd, hogy a tippel6d ismét egy korabbi
ikonhoz huzzon vonalat (pl. a 2-es ikon az alabbi
rajzon), akkor megmondhatod neki a szamot.

Példa: Rajzoltal egy halat.

Azt mondod:

»1”, majd elmutogatod

a balerinat;

»2", majd elmutogatod

a keresztet;

»37, majd elmutogatod

a kardokat;

»4”, majd elmutogatod

a balnat;

»2” (nem kell ismét

mutogatnod, mert a tippeléd mar ismeri
a 2-es ikont);

»9”, majd elmutogatod a poharat stb.

Profi tipp: Megprébalhatsz id6t spoérolni
egyes ikonok kihagyasaval. A fenti példaban
kihagyhatod a 2-es ikont, hogy a tippel6d
egybdl a 3-as ikonhoz huzzon vonalat (mert
az athalad majd a 2-es ikonon is).

¢ Ha a tippel6d nem talalja az elmutogatott ikont,
tovabbhaladhatsz a kdvetkezdre. Ne feledd kimon-
dani az Uj szamot, vagy a rajza eltérd lesz a tiedtdl.

e SOSEM mutogathatsz oly médon vagy
adhatsz ki olyan hangot, amivel a tippelédet a
titkos szoéra vezetnéd ra.

TUDNIVALOK TIPPELOKNEK

Ha nem vagy biztos egy megszamozott ikonodban,
kérd meg a rajzolodat, hogy mutogassa el ismét.



A TITKOS SZO MEGTIPPELESE HELYTELEN TIPP:

Ha tippel6 vagy, barmikor megtippelheted a titkos Ha tippel6ként rosszul tippeltél, rajzolj egy X-et a
sz6t még akkor is, ha a rajzod nem késziilt el. Am ne rajztablad felsé reszen talalhaté hibamezdk egyikebe.

feledd, csak 3 tipped lehet! Ezutan...

HELYES TIPP:

Ha a tippel6d kimondja a titkos sz6t, a csapatod
megnyeri a kort, amely azonnal be is fejezddik.

' HOLD

IGEN!]
...arajzolod kotelezden felolvassa a titkos szohoz
tartoz6 sugoszdveget mindenki szamara.
Fontos: Szinonimak vagy olyan dolgokra S |
vonatkozé szavak, melyek megjelenése nagyon HEII!:ET ’ TERMESZET
hasonlo a titkos sz jelentéséhez, helyes J o _

valaszként fogadhatoak el.
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Példa: Ha a titkos sz6 ,,krokodil”, akkor
elfogadhaté az ,aligator” is, mint tipp, mivel ezek
az éllatok igen hasonloak.

ALIGATOR!

Tippel6ként barmikor megtippelheted a titkos szot.

Azonban ne feledd, csak

3 tipped van. Ha mindharom
tipped helytelen volt (3 X van
a rajztabladon), a csapatod
kiesik a korbdl.




A kor véget ér, amint:

* Egy tippel6 kimondja a titkos szot.
* Minden tippel6 haromszor rosszul tippelt.

Toroljétek az X-eket a rajztablaitokrol,
hogy felkésziiljetek az uj korre.

A gy6ztes csapat az uj kérre a kdvetkezé oldalra
lapoz a rajztablaikon.

K Minden mas csapat a korabbi oldalt hasznalja
a rajztablain.

Ha senki sem talalta ki a titkos szét, minden csapat
marad a korabban hasznalt oldalon az uj kérben.

Tegyétek az utolso kor titkos szavat mutato kartyat
a pakli végére a kartyatartéban, majd forditsatok
meg a kartyatartot, hogy az asztal masik oldalan
Ul6k felé nézzen. Az Uj kdrben felcserélédnek a
rajzolok és a tippel6k. Az Uj rajzolok elkezdik

az uj kor el6készlleti fazisat.
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Fontos: Egy Uj kér megkezdése elétt mindig
ellendrizzétek, hogy egyazon csapat tagjainak
rajztablajan, ugyanaz az oldal legyen lathatd!
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Az a csapat lesz a gydztes,
aki elséként nyer meg 3 kort
(azaz: aki kitalalja a rajztablaja
3. oldalan 1évé titkos szot).

HALADO JATEKMENET

Miutan mar jatszottatok né-
hanyszor az alapszabalyokkal,
kiprébalhatjatok a haladé
jatékmenetet is, ahol a
tippeldk rajztablai is rejtve
lesznek az ellenfelek eldl,
valamint a csapatok sajat
rajzoloi eldl is. llyenkor
csak a kommunikacios
képességeitekben biz-
hattok, hiszen a t6bbiek
rajzait sem latjatok.



KOSZONETNYILVANITAS

Jordan Ball, Luke Bassett, Jamie Bennett, Tammy-Lynn Haché,
Keenan Isaac, Lori Knight, Jessie McLean, Elijah Rogers,

Dani Cormier, Sen-Foong Lim, Gordon Oscar, Stephanie Kwok,
Eric Raué, Garrett M. Petersen, Zach Bearinger, Greg Stoddard,
Brittany Cole és Game Artisans of Canada.

A JATEK KESZITO!

Jatéktervezdk: Jay Cormier és Chase Disher
Jatékfejleszték: Jay Cormier, Chase Disher és Carl Briére
lllusztraciok: Chris Setra

Muvészeti igazgatd: Marie-Elaine Bérubé

Grafikai tervezé: Marie-Elaine Bérubé

Szerkesztés: Matthew Legault és Adam Marostica

Kiado: Jeux Synapses Games Inc.

A MAGYAR VALTOZAT MUNKATARSAI
Felelds kiado: Terenyei Robert "A

Készitette: Buda-Adam Krisztina DELTA VISION
Forditotta: Donaberger Attila www.deltavision.hu

© 2022 Jeux Synapses Games Inc.
A termék egyetlen tartozéka sem masolhato

le a kiadé irasos engedélye nélkil:

Jeux Synapses Games Inc

37 rue Claude, Pointe-des-Cascades, SIJ na p Ses

G

Qc JOP 1MO0, Canada ames
WWW.jeuxsynapsesgames.com

ﬂ @jeuxsynapsesgames



