Gyogypuszi kartyajaték
4+ | 2-4 8 | 15 perc

Brummbrumm doktor ifjd tanitvanyai vagytok, és a téle tanultak
szerint igyekeztek mindenkit meggydgyitani. Van, akit kénnyebb,
van, akit nehezebb. Ki lesz a legligyesebb gyogyitd?

JATEKELEMEK

44 kartya (37 betegségkartya és 7 Brummbrumm doktor kartya)
11 lapka (7 gyégyitdlapka és 4 Brummbrumm doktor lapka)
3 szinkocka
4 lazmérd, azaz pontszamol6 és a hozza tartoz6 jelol6korong
(alazmérdket két részbdl kell 6sszeilleszteni)
1fa macibabu
1“Ki hogyan gyogyul?” fiizet

A QR-kéd linken megtalaljatok a szabalymagyarazé videot!
e
D

e

Az elsé jaték el6tt nézzétek végig a 7 Brummbrumm doktoros
kartyat, és beszéljétek meg, mit lattok rajtuk.




ELOKESZULETEK

Miel6tt elkezdtek jatszani, mindenki vegye magahoz a ked-
venc pliissét! Ot fogja meggydgyitani a jaték soran. Ezutan
keverjétek meg a kartyakat, és csapjatok fel beléliik 6-ot
az asztal kézepére, mindenki altal jol lathaté helyre (7).
Ezek kozott ne legyen Brummbrumm doktor kartya (ha be-
lekerdilt, keverjétek vissza a pakliba). A maradék kartyakbol
képezzetek hizépaklit képpel lefelé (2). Helyezzétek mellé
a dobGkockdkat (3) és a 4 Brummbrumm doktor lapkat (4)
(a7 gydgyitdlapkara csak a nagyobbaknak sz616 jatékverzi-
6ban lesz sziikség). Vegyetek magatok elé egy-egy [azmé-
rét a pontszamitashoz, és a hozza tartozé jelolét tegyétek
legfeliilre, a legpirosabb mezére (5). A legfiatalabb jatékos
kezd, vegye magahoz a kezd6jatékos-jel6l6t, a fa macibabut.

JATEK CELJA

Ajaték soran mindig annyit Iépkedhetiink a kis korongunkkal
alazmérénkon, ahany pontos betegségkartyat szerziink. Aki
el6szor ér a kék mezére a lazméréjén, az nyer.

AJATEK MENETE

Ajaték soran betegségkartyakat kell szerezniink, egy korben
legfeljebb 2-t. Egy kartyat Ggy tudunk megszerezni, hogyha
mindegyik szinmez&jére tudunk rakni1-1 dobdkockat. Ahany
pontos a kartya, annyit |éphetiink majd a kis korongunkkal
alazmérénkon. Minél tobbet, annal jobb!

1. A soron lévé jatékos dob mindharom szinkockaval.

2. Megnézi, hogy a dobott szinekkel milyen kartyat vagy
kartyakat tud megszerezni. A kockakat ra is teszi a ki-
valasztott kartyara. Az a kartya, amire 1 dobékockat kell
rakni, az1 pontot ér, amire 2-t, az 2 pontot, amire 3-at, az
viszont mar 4 pontot.

3. Ha nem tud megszerezni kartyat, vagy esetleg masik
kartyat szeretne, mint amire jok a kockai, egyszer Gjra-
dobhat akarhany kockaval, és elhelyezheti az Gj szineket
a kartyakon.

4. Ezutan ajatékos maga elé veszi azokat a kartyakat (leg-
feljebb 2-t egy korben), amelyeknek az 6sszes szinme-
z6jére sikeriilt kockat raknia.

5. Végil a [azmérGjén a jelol6jével annyit |épked a kék



mez0 iranyaba, ahany pontot szerzett a korében. (Ebben
a kisebbeknek elkélhet egy kis segitség!)

6. Ha egy kartyat sem sikeriilt szerezni, akkor vigaszta-
lasul kap a jatékos egy Brummbrumm doktor lapkat,
amit barmikor felhasznalhat a késébbiekben (ebben
a korben mar nem).

A Brummbrumm lapka hasznalata:
Brummbrumm doktor jon és segit! @
A lapkat a korotokben barmelyik kar-

tya barmelyik szinmez6jére (ikonjara)
ratehetitek a 3 kockan tdl, ha igy fel
tudjatok venni a kartyat (de a segitsé-

gével is legfeljebb 2 kartyat vehettek
fel egy korben). A felhasznalt lapkak — ®1  susosaanca

ARCUREGGYULLADAS

visszakertilnek a készletbe.

Végiil a jatékos csapjon fel annyi kartyat a pakli tetejérdl,
hogy Ujra 6 legyen képpel felfelé, majd a t6le balra 6 jaté-
koson a sor.

MI TORTENIK, HA BRUMMBRUMM DOKTOR KARTYAT
FORDITOTOK?

Ekkor kozos feladat kovetkezik—minden jatékos a sajat pliis-
sallatat gyogyitja el6szor a Brummbrumm kartya utasitasai
alapjan (pl. tgy tesz, mintha megmérné a lazat vagy kifdj-
na az orrat). Ha ezt megtette, minden jatékos csékkentheti

1-gyel a lazat a lazmérgjén. Ezutan a Brummbrumm doktor
kartyat tegyétek vissza a dobozba, és forditsatok fel egy Gjat
helyette. Ha az is Brummbrumm doktor kartya, jatsszatok el
azta gyogyitastis.

Ha a 6 felcsapott kartyan nincs Brummbrumm doktor, ez
a lépés kimarad.

Példa:

Eszti két kéket és egy sar-
gat dobott a korében. Mi-
vel egy korben csak 2 kar-
tyat szerezhet meg, igy
Nyuszit és Krokodilt (vagy
Kiskacsat) vihetné el. Eszti
viszont Bocit szeretné, akit
nehezebb meggyadgyitani,
igy gy dont, hogy az egyik
kék kockajat ijradobja,
hatha sikeriil sargat guri-
tania.

Az tjradobott kocka pi-
ros lett. Igy Bocit Eszti
nem tudja megszerezni,
de észreveszi, hogy Rofi
kartyajahoz pont egy pi-
ros és egy sarga kockdra
van sziiksége. A maradék
kék kockajat pedig Kro-
kodilra teszi. igy korében

HEEN




2+1=3 pontot szerzett. A lazmérdjén 3-mal lépteti a jeloldjét
a kék mezok iranyaba.

A megszerzett kartyakat maga elé teszi, majd kiegésziti a kész-
letet tjra 6 kartyara, és a kovetkezd jatékos jon.

AJATEK VEGE

Ha barkinek a jel6l6je a lazmérdjén egy kék mezdre kertil
(akar a sajat korében, akar egy Brummbrumm doktor kartya
utan), akkor aki még kevesebbszer keriilt sorra, mint a kez-
déjatékos, végrehajt egy-egy kort, hogy mindenki ugyanany-
nyiszor keriiljon sorra, majd a jaték véget ér. Akinek ezutan
a kék mezbk kozil a leglejjebb (a lazmérd aljahoz a legkoze-
lebb) van a jel6l6je, nyert. Dontetlen esetén mindenki nyer-
tes, aki ugyanazt a legjobb eredményt érte el.

KI A GYORSABB?

Jatékverzid s éven feliilieknek.

Ajaték el6késziilete, menete és vége megegyezik a korabban
leirtakkal, azzal a kiilonbséggel, hogy itt a Brummbrumm
kartyakat a leggyorsabb és legfigyelmesebb jatékosok szer-
zik meg. Ezattal hasznaljatok a 7 gyogyitdlapkat is!

Ajaték soran, amikor kiegészititek 6-ra a felcsapott kartyakat
és Brummbrumm doktor lapot forditotok fel, azonnal ra kell
csapni a kartyara azzal a felkialtassal, hogy “Brummbrumm!”.

Az ajatékos, aki a kartyat forditotta, csak a masik kezével
csaphat a kartyara! Aki a leggyorsabb volt, tehat a keze leg-
alulvan, 6jatszhatja el a pliissallataval, amit a kartya abrazol
(adja be neki a gydgyszert, mérje meg a lazat, itasson vele
meleg teat stb.). Ha ezt teljesitette, felveheti a kartyan sze-
replé gyégyitdlapkat. Ezutan a Brummbrumm doktor kartyat
eldobhatjatok, mar nem lesz ra sziikség.

A gyogyitélapkak hasznalata:
a Brummbrumm lapkdhoz ha-
sonléan a kockak mellett, plusz
kockaként mikodnek, de csak
a lapka ikonjaval azonos ikont tar-
talmazé szinmezére helyezhet6ek.
A Brummbrumm lapkaval ellentét-
ben a gydgyitélapkat mar abban
a korben is hasznalhatjatok, ami-
kor megszereztétek! Akar tobbet is
hasznalhattok egyszerre (példaul a Brummbrumm lapkaval
kombinalva), de a segitségiikkel sem lehet 2 kartyanal tob-
bet felvenni egy korben. A felhasznalt lapkak visszakeriilnek
a készletbe.

Koszonjuk Dr. Sz6ll8si Anettnek, a Bethesda Korhaz cse-
csemd- és gyermekgydgyaszanak a segitségét, aki a jatékot
orvosi-szakmai szempontbdl lektoralta.
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