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Elsé jdtek: Az
alkalmi vagy a
normdl nehézséget
Jjavasoljuk, konnyd
szabdlykdrtydkkal.

ELOKESZULETEK

@ Rendezzétek el a gy(riket az asztalon a
képen lathaté médon, az ,EGYIK SEM”
cimkével egyiitt.

© Jeldljetek ki 1jatékost vezetének, a tobbi
jatékos pedig keresé lesz.

2 jdtekos esetén a 6. oldalon taldlhato
kooperativ jdtekvdltozat szerint jdtsszatok.

@ Valasszatok ki, hogy milyen nehézség
szabdlykartyakkal szeretnétek jatszani
(konnyd, kozepes vagy nehéz). A vezetd
minden gy(r{ihoz hiz 1-et a megfelel6
szin{ és nehézségli (a hatoldalukon
|athatd) szabalykdrtydk kozil. A vezetd
megnézi a szabdlyokat, €s a jdték sordn
Vvégig titokban tartja azokat.

O Keverjétek meg a tdrgykdrtyakat,
és osszatok 5-6t minden jétékosnak.

© Avezeto kivélaszt 3 tdrgyat a kezébdl, és
lehelyezi azokat képpel felfelé a gy(rlik
szabadlyai szerinti megfelel6 teriiletekre
(18sd a 4. oldalt), majd képpel lefelé
eldobja a 2 megmaradt targykartyajat.
Ezek a kezdd tdrgyak nyomkeént
szolgdinak, hogy a keresék elkezdhessek
kitaldIni a szabdlyokat.
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ATTEKINTES

A keres6k a koriikben tdrgyakat
helyeznek a gy(riik alkotta teriiletekre,
és megprobaljak kitaldlni a gy(r(k
titkos szabdlyait.

Az a keres6 lesz a gy6ztes, aki elséként
helyez le 5 targyat a megfeleld
terliletekre, és ezzel elfogynak a
kartydk a kezébdl.

EGY JATEKOS KORE

A keres6k az 6ramutatd jardsa szerinti

sorrendben hajtjak végre a koreiket.

A korodben kdvesd az aldbbi lépéseket:

@ Vilassz egy targyat a kezedbdl, és
tedd képpel felfelé barmelyik teriiletre
a gyUr(kon beliil vagy azokon kivil.

O A vezeté megnézi, hogy a térgy
megfelel-e az adott szabalyoknak
(Idsd a 4. oldalt). Ha igen, jelzi, hogy
Lhelyes”. Ha nem, dthelyezi
a megfeleld teriiletre.

© Ha helyes teriiletre tetted a targyat,
helyezz le egy Ujabbat (kezdd djra az
1. 1épéssel). Ha nem helyes ter(iletre
helyezted a térgyat, hiizz 1 (j targyat,
és a korod véget ér.

PELDA EGY JATEKOS KORERE

- Egy 2 gylirds
jdtékban a keresd
gy gondolja, hogy
az ,istokos” a kék
6s a sdrga gyliribe
is beletartozik.

A vezetd ellendrzi
a szabdlyokat,

és Idtja, hogy az
LLstokds” egyiknek
sem felel meg.

A vezetd ezért az
,Ustokost” dthelyezi
a gydrikon kivili
tertiletre. A keresd
huz eqy dj tdrgyat,
s a kore véget er.
Tobb targy lehelyezése

Egy korben barmennyi targyat
lehelyezhetsz, amig azokat helyes
terliletekre teszed. Csak akkor kell

Uj tdrgyat hiiznod, ha a tdrgyat nem
helyes teriiletre helyezted le.



TARGYAK LEHELYEZESE

Minden gy(r(inek van egy titkos szabdlya, ami
meghatdrozza, hogy mely targyak tartoznak
bele. Egy térgy akkor keriilt a helyes teriiletre,
ha minden gydrdben benne van, ahovd
tartozik, és nincs egyetlen olyan gy(rlben
sem, ahovd nem tartozik.

) Ha egy targy csak 1 gylir(i szabélyainak felel
meg, csak abba a gy(r(ibe tartozik.

) Ha egy targy 2 vagy tébb gyir(i
szabalyainak is megfelel, a gylirik kozos
metszetébe tartozik.

O Ha eqy targy egyik gy(ir(i szabélyainak sem
felel meg, a gydr(ikon kiviili teriilethez
tartozik (az ,EGYIK SEM” cimkéhez).

A GYURUK SZABALYAI

() Atulajdonség gylir(i a targyak fizikai
tulajdonsdgaira vonatkozd szabdlyokat hatédroz
meg, mint példdul méret, stily vagy forma.

 Aszé gyiird a térgyak nevének helyesirasaval
vagy irasmaodjaval kapcsolatosan fogalmaz
meg egy szabalyt.

@ Akontextus gy(irii szabdlya a targy
eléforduldsi helyével vagy hasznalataval
kapcsolatos szabalyt fogalmaz meg.
Altaldban ezt a legnehezebb kitaldini!
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A JATEK VEGE

Ha valamelyik keresd a kezében
|évé utolso targyat is lehelyezi a
helyes teriiletre (ezért nem kell
Uj kartydt hiznia), gyéz!

A keresbk ezutdn a jaték
kedvéért megprobalhatjdk
kitaldlni a titkos szabdlyokat.

A tdrgyak jatékban maradnak
Ha egy targy egyszer mdr a helyes teriiletre
keriilt, a jték hatralévo részében ott is marad.
Ez megkdnnyiti a szabalyok kitalaldsat a jaték
soran.
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A VEZETO SZEREPE

Vezetéként az a feladatod, hogy segitsd

a jatékot, és nem az, hogy dsszezavard a
keresdket. Amikor az el6késziiletek soran
targyakat helyezel le, prébdlj 3 olyan targyat
valasztani, amik segitenek a szabalyok
kitaldldsaban, és eloszlanak a gy(rik kozott.
Ha nehéz eldéntened, hogy egy targy
megfelel-e egy szabdlynak, gondolj a targy
Ltipikus” vagy ,atlagos” véltozatdra. Ha
szlikséges, haszndlhatod a tdrgyak képét is
az értelmezés szlikitéséhez. Nem baj, ha az
intuicididra hallgatsz, ez is része a jétéknak.
Ennek a luftballonnak
meghatdrozott
formdja van, de a
luftballonok tobbféle
formdjuak lehetnek.
Helyezd a kék gydrin
beliilre.

A curlingben

is haszndinak
seprtit, de nem
hagyomdnyos
sepriket. Helyezd a
piros kdrén kiviilre.

KOOPERATIV JATEKVALTOZAT

Ebben a 2-4 jétékos esetén
valaszthatd jatékvaltozatban a
vezetd és az 6sszes keresd egyiitt
dolgozik. A cél az, hogy minden
keresd lehelyezzen 5 tdrgyat a
megfeleld teriiletre.

Valtozasok az el6késziiletekben:
A vezetd 10 targykartydt hiz (5
helyett). Jétékosonként 1targyat
helyez le (sajdt magadt is beleértve),
a tobbit megtartja.

Jatékmenet: Minden forduld végén,
miutdn minden keresé végrehajtotta
a korét, a vezeto lehelyez 14j
tdrgyat. A keresék a tébbiek eld|
titokban tartjak a targyaikat, de
megvitathatjdk az elméleteiket és

a stratégidjukat. Ha egy keresének
elfogytak a kartyai, a kore kimarad.

Jaték vége: Ha a vezetének le
kellene helyeznie egy nyomot, de
mar nincs tobb kdrtydja, mindenki
veszit. Ha ezt megel6z6en minden
keresének elfogytak a kdrtydi,
mindenki gy6z.



