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"ejtélyes szqyqi és triikkos tippek e

Laurent Prin, Rémi és Nathalie Saunie jatéka
3-6 jatékos szamara — 12 éves kortol
Laura Michaud illusztracioéival

TARTALMA

* 110 székartya £ * 10
* 1 Haramiau-lapka i * 1 jatékszabaly

A JATEK CELJA

Szerezz tdbb pontot, mint az ellenfeleid az altal,
hogy ol tippelsz és ol tippeltetsz.

ELOKESZULETEK

Tedd a szokartyak korulbelil felét egy
pakliként az asztalra.

Tedd mellé a Haramiau-lapkat és az

Keverd meg a maradék szokartyat, és alkoss
bel6lik egy paklit a doboz bal oldali rekeszében,
a szavakat tartalmazé oldalaval lefelé.

Az a jatékos kezd, akinek

legutdbb valéra valt egy alma.




A JATEK

@ A kezdbjatékos magahoz veszi a dobozt. A pakli
legfelsd lapjat megforditja és a doboz jobb oldali
rekeszébe helyezi Ugy, hogy a tdbbiek ne lassak.
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® Alaposan megnézi mindkét kartyat. A bal ol-
dalon, a pakli tetején 1év6 kartya hatlapjan két
szimbolumot lat: az ezeknek megfeleld szavak
egyikét valaszthatja feladvanynak a jobb oldalra
forditott kartyarol. A szimbo6lum alatt lathato
szam hatarozza meg, hogy hany nyommal kell
elvezetnie a tdbbieket a szo6hoz Ugy, hogy 6 is
pontot kapjon. Sem a valasztott sz6t, sem
a szamot nem arulhatja el a tébbi jatékosnak.
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Példaul: Kati a 4-es szamu napszimbolum és a 2-es
szamu tollszimbolum kézil valaszthat. Tehat vagy

4 nyom alapjan kell kitalaltatnia a tobbiekkel a ,hal”
szot vagy 2 nyom alapjan a ,labda” szot.

© A jatékos egyesével nyomokat ad a titkos sz6
kitalalasahoz: minden alkalommal egyetlen
sz6t, ami valamilyen formaban kapcsolodik

a feladvanyhoz. A @IS pontosan

meghatarozott szamu nyomok utan kell
kitalaltatnia a t6bbiekkel.

Amikor elhangzik egy nyom:

A tobbi jatékos fejenként egyszer tippelhet,
barmilyen sorrendben.

5-6 jatékos esetén Osszesen legfeljebb 3 tipp
hangozhat el a kbvetkezd nyom el6tt.




Ha kitalaltatok a megadott szamu
nyom alapjan, akkor a helyesen tippelé ES a feladvanyt
feladé jatékos is annyi pontot kap, amennyi nyomra
szikség volt.

Ha @RILCEETLP elobb talaljatok ki, akkor csakis
a helyesen tippel6 jatékos kap az elhangzott
nyomok szaméanak megfelelé mennyiségl pontot.

Ha ERILCEETL1P nem talaljatok ki a megadott
szamu nyom alapjan, senki sem kap pontot.
Megjegyzés: Ha két jatékos egyszerre mondja ki a helyes tippet,
mindketten megkapjak a pontokat.

A pontok szamontartasahoz az asztal kozepén 1évd
szokartyapaklib6l minden pontot szerzé jatékos
vegyen magahoz egy-egy kartyat minden kapott
pont utan.




Példa harom jatékossal:
Katinak a ,hal” szot kell kitalaltatnia a tobbiekkel
4 nyom alapjan.

Az elsé nyom: ,asztrologia’.

Y Juli ,csillagot” tippel, Tamas ,.horoszkopot”.

A masodik nyom: ,folyo”.

— Tamas ,vizontdt” tippel, Juli ,rakot”.

A harmadik nyom: ,farok”.

Y Tamas ,halat” tippel. Ezzel a kér azonnal
véget ér, és Tamas nyer 3 pontot. Kati és Juli
nem kap pontot.

A nyomok :

Minden nyom egyetlen sz6bdl allhat, ami valamilyen
formaban kapcsolodik vagy an-
nak jelentéséhez. Osszetett szavakat és tulajdonne-
veket is hasznalhattok.

Tilos:

- A titkos sz6t vagy a legutébb megadott nyomot
részben vagy egészben felhasznalni a nyomban.
Példaul a ,hal” esetén nem hasznalhat6 a ,halasz”.

- A titkos szét leforditani.

- Lebetlzni a titkos sz6t.




A kezddjatékos a dobozt a soron kévetkez6 jatékos-
nak adja, a jaték pedig az imént felsorolt Iépésekkel

folytatodik.

Kétfajta bonusz szerepelhet a szokartyak hatoldalan.

Ha egyetlen nyom alapjan sikeresen
megtippelteted a titkos szdt, megtartod

a dobozt, és te jatszod a kdvetkezd kort is
egy Uj kartyaval.

Ha az ezzel a szimb6lummal jel6lt titkos
sz6t sikeresen megtippelteted (a mega-
dott szamu nyommal vagy annal ke-
vesebbel), akkor a pont kiosztasakor az
atokkartyapaklibél 1 kartyat kell adnod
az egyik ellenfelednek. A jaték végén ez
szamara -1 pontot ér.
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A lehetséges okok: tul sokat gondolkozik, les-
kelddik a dobozba, mindig ugyanannak akarja
adni Haramiaut, utalja a macskakat, stb....




A jaték soran barmikor: Ha a jatékosok tdbbsége
egyeteért, hogy az egyikdtok tul sokaig gondolko-
zik, amikor nala van a doboz, akkor az atokkar-
tyapaklibdl elé tehettek egy atokkartyat (ami -1
pontot ér a jaték végén). De vigyazzatok, mert
éles a karma karma, és visszakaphatjatok. Azt
se feledjétek, hogy egy frappans nyomon megéri
gondolkodni.

Ha a jatékosok tébbsége

egyetért, hogy a nyomnak semmi

kdze nincsen ERIEYLIETD.

a feladvanyt ado jatékosnak maga

elé kell vennie Haramiaut, akkor

is, ha 6 egy masik jatékosnal van.

A jaték végén az a jatékos, akinél

a Haramiau-lapka van, 4 pontot veszit.
Vigyazz: ha olyankor kellene elvenned

a Haramiau-lapkat, amikor méar nalad van, minden pon-
todat elveszited (de az atokkartyaid megmaradnak).

Példaul: a ,fehér” nem egy jé nyom a ,kutya”
szo6hoz, mert nem minden kutya fehér.

A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, amikor minden jatékosnal
masodjara volt a doboz. A legtébb pontot szerzé
jatékos a gydztes.
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