IDOFUTAR JATEKSZABALY

Hanna a sziileivel alland6an koltozik. Most Buda-
pestre vetette a sors Szegedrdl. Minden baratngjét
ott kellett hagynia, és az (j suliban nehezen talalja
a helyét. Szomordan béklaszik a lomtalanitastoél el-
csufitott utcakon, amikor egy érdekes targyat vesz
észre: a korzGt. Csakhogy a kdrzé nem csak Hannat
érdekli: amint magahoz veszi, rejtélyes események
sora veszi kezdetét, és nyomaba szegGdnek a min-
denre elszant gonosz 6ltonyosok, valamint a hirnév-
re éhes toritanar, Bujdosoné..

Vajon sikeriil Gj hetedikes barataival és a fura régi-
ségkereskedGvel, Sandor bacsival elrejteni a korz6t
el6lik?

Hogyan jatsszatok?
A QR-kéd linken megtalaljatok
a szabalymagyaraz6 video6t!




TARTOZEKOK
88 kartya il

12 karakterkartya "f" &

20 helyszinkartya — **

5 csapdakartya
_‘jI_ 38 hetedikes kartya + 1 p6t korzé
(akciékdrtydk, hamis nyomok és a kérzd)

6 sakkbabu kartya -, =
6 segédlap A
11 babu -

(7 hetedikes babu, 4 kalapos gonosz babu)
1 dobdkocka
1 jatékszabaly

A JATEK CELJA

Ez ajaték egyversenyfutas atitokzatos korzGért, amit
a hetedikesek csapata birtokol, de a gonoszok min-
denaron meg akarnak szerezni. Aszimmetrikus jaték,
vagyis 1 személy iranyitja a gonoszok karakterekeit,
tehat 6 tobb babut is mozgat majd, mig a tobbiek
a hetedikesek, akik 1-1 sajat babut iranyitanak.

Ha a hetedikesekkel vagy, az ellenfél megtéveszté-
sével lgy kell a korz6t titokban atjatszanotok egymasnak
vagy elrejteni a helyszineken, hogy a gonoszok ra
ne bukkanjanak. Addig kell hamis targyak elrejtésé-
vel és akcidkartyak kijatszasaval kitartanotok, amig

a hetedikes paklit (a kék hatoldaldt) teljesen el nem
fogyasztottatok. Ha ez sikeriil, nyertetek. Ha a go-
noszokkal vagy, akkor motozassal és helyszinek at-
kutatdsaval meg kell szerezned a korz6t. Ahogy ez
sikerdl, nyertél.

ELOKESZULETEK

Az elsG par jatéknal szedjétek ki a sakkbabuk
kartyait a kék hatlapd kartyak koziil, és Zsofi
karakterét még ne valasszatok. A tartalék kérz6 sem
kell. Ha kés6bb mar j6l megy a jaték, és nehezitené-
tek a hetedikesek dolgat, probaljatok ki a kiegészito
szabalyokat is, amiket a jatékszabaly végén talaltok.
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Csapatok elosztasa: a jaték elején dontsétek el, hogy
kik lesznek a hetedikesekkel, és ki a gonoszokkal.

e Minden hetedikes jatékos valasszon maganak egy
karaktert a hetedikesek csapatabdl (sarga hatter(
karakterkartyak), és a hozza tartozé babut (a karak-
terkértyén jelélt[lk a babu szinét)!

o A gonoszokat |rany|to jatekos egymaga pont annyi
karakterrel jatszik, ahany hetedikes van a jatékban.



Az alabbi tablazat szerint vegye magahoz Bujdosdnét
és a Felemasszemidit, és 4 vagy tobb jatékos esetén az
oltonyos karakterkartyat (ezek lila hatter(iek), illetve
azok kalapos babuit. A gonoszok csapataba Bujdo-
soné, a Felemasszemd, illetve a két 6ltonyos tartozik.

Jatékosok szama babuk szama babuk szama
gonoszok
+ gonoszok
2 db: Bujdos6né,
3(+9) 2db Feleméasszem( (B,F)
3db: B, F
4(+1) 3db +16ltonyos karakter
4db: B, F
5(+1) 4db +2 6ltonyos karakter
6% (41 4db e

+2 0ltonyos karakter
* a 6 fés jatékmaodot keresd a kiegészit6 szabalyoknél jatékszabaly végén
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A 20 helyszinkartyat tegyétek az asztal kdzepére

4x5-0s téglalap alakba a kdvetkez6 médon:

e A bal felsG sarokba helyezzétek az osztdlytermet.

® Ajobb alsé sarokba az Apostol utcai villdt tegyétek.

¢ A tobbi helyszinkartya lerakasi sorrendje lehet vé-
letlenszerd, annyi kikotéssel, hogy az iskolai hely-
szinkartyakat (tiirkizkékek) az osztalyterem koré

A gonosz
dob6pakli

A hetedikes
dobépakli
helye

rendezzétek, a varosos helyszinkartyakat (sargas-
z6ldek) pedig az Apostol utcai villa koré.

TIPP: Erdemes némi helyet hagyni a helyszinkar-
tyak kozott, mivel ezeket a késébbekben folyama-

tosan fel-felemelgetjiik, alajuk kartyakat rejtiink.




* Minden helyszinkartyanaljelzik az iko- () E=at
nok, hogy hany kartyat hdzhatunk ott
és hany kartyat rejthetiink ala.
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A hetedikesek babuit tegyétek az osztalyterem hely-
szinkartyara, a gonoszok babuit pedig az Apostol
utcai villa helyszinkartyara. Vegyétek el6 a dobékoc-
kat is. 4

Keverjétek meg a csapdakartyakat, és tegyétek kép-
pel lefelé az asztalra. Ez lesz a gonoszok hizépaklija.
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A hetedikesek kartyai (kék hatlapiak) koziil e
vegyétek ki a korz6t. Keverjétek meg a paklit. | A~
Ezutan a fels§ 7 kértya kozé keverjétek a kor- H
z6t (hogy senki se tudja, melyik az). Ezutdn minden
hetedikes jatékosnak osszunk kartyakat (de a lapja-
inkat tartsuk titokban, nehogy kideriiljon, hogy ki-
hez keriilt a korz6):

¢ ha 2 hetedikes van, 4 kartyat fejenként

e ha 3 hetedikes, 3 kartyat fejenként

¢ és ha 4 hetedikes, akkor 2 kartyat fejenként.
A maradék pakli lesz a tovabbiakban a hetedikesek
hazépaklija.

A JATEK MENETE

A jaték fordulokra osztott. Minden fordulét a hetedi-
keseket iranyitd jatékosok kezdenek, majd a forduld
masodik részében a gonoszokat iranyitd jatékos te-
vékenykedhet. Hogy a hetedikesek csapatan beliil mi
a jatékosok sorrendje, az az § dontésiikre van bizva.
Karakterképességek: minden hetedikes és
gonosz karakternek van egy @ el8nye és egy E
@ hatranya, amit a karakterkartyajan olvasha- ;
tunk. A karakter a korében az el6nyds tulajdonsagat
igény szerint hasznalhatja (akar mindkét akciéjaban),
a hatranyok betartasa viszont kotelez6! A karakterké-
pességeket olvassatok fel hangosan a jaték megkez-
dése el6tt, azok nyiltak mindenki szamara.

o

TIPP: hasznaljatok a segédkartyakat (a he-

tedikeseké sarga, a gonoszoké lila). Ott meg

talaljatok az 6sszes lehetoséget, és mogotte
zaréjelben azt, hogy akcionak szamit-e (1),
vagy nem szamit akcionak (o).

A hetedikesek kore — akciok

Minden hetedikes a korében 2 akciét hajthat végre

az alabbiakbdl (lehet 2 azonos akcid is):

® mozgas (1 akcidopont): a jatékos a babujat egy szom-
szédos helyszinre mozgathatja (atlésan nem [ép-
het). Egy helyszinkartyan tobb babu is tartézkodhat.



e kartyahdzas (1 akciépont): egy akcidért
annyi kartyat hazhattok a hetedikesek
paklijabél, amennyit a helyszinkartyatokon (amin a
babutok épp all) 1évs bal fels6 ikon mutat (1 vagy 2
kartyat). Ha nincs kartyahizas ikon, akkor itt nem

lehet kartyat hdzni.

Figyelem, egy jatékosnak maximum 5 kartya lehet
a kezében. Nem hdzhat kartyat, és atadaskor sem
kaphat lapokat, ha ezaltal 5-nél tébb kartya lenne a
kezében.

e targy (hamis nyom vagy korzé) elrejtése _
vagy cseréje (1 akciopont): a jatékos kép-
pel lefelé elrejthet egy targyat (egy hamis nyomot,
vagy épp a korzdt) a kezébdl az ala a helyszinkar-
tya ala, ahol a babuja all. Ha ott mar van egy targy,
akkor azt megnézheti, és kicserélheti egy kezében
léve targyra. Egyes helyszinek ala akar 2 térgy is
elrejthetd. Ide is egy akcidval csak 1 targyat rejt-
hettek el egyszerre, illetve 1 targyat cserélhettek ki.
Elrejteni csak hamis nyomokat és a korzot lehet!
Akciokartyat tilos!

e akciokartya kijatszasa (1 akcidopont): olvassuk fel
és hajtsuk végre a kartya utasitasat, majd dobjuk
el a hetedikesek dobdpaklijaba!

Figyelem, ha egy hetedikes jatékos akciokartyat
jatszik ki, a gonoszokat iranyité jatékos azonnal

hizhat egy csapdakartyat.

¢ Kartya atadasa (o) Ez nem szamit akcidnak. Ha két
jatékos babuja kozos helyszinkartyan tartdézkodik,
az aktualis jatékos kartyacserét kezdeményezhet
(csak 6). llyenkor maximum egy kartya atadhaté és
egy atvehet0, de ezutan sem lehet 5 kartyanal tobb
a kezetekben. Ez nem keriil akciépontba.

TIPP: Egymas kartyait nem lathatjak a jatékosok,
megmutatni egymasnak tilos 6ket. A kartyaatadas
akcié viszont kitlin6 arra is, hogy informaciokat
0ssz meg a tarsaiddal.

A gonoszok kore — akciok

A gonosz karaktereknek 1 akcidja
mindigvan a korében. Ahogy egy ka-
rakter végrehajtotta az akciojat, az
GOt iranyito jatékos azonnal dob a kockaval. Ha a do-
bott érték paros, akkor a karakter végrehajthat még
egy akciot ebben a korben (akar az elsdvel azono-
sat). Igy akar 2 akci6ja is lehet.
® mozgas (1 akcidopont): a jatékos a babujat egy szom-
szédos helyszinre mozgathatja (atlésan nem lép-
het). Egy helyszinkartyan tobb babu is tartézkodhat.




* motozas (1 akciopont): ha az egyik gonosz babu
egy hetedikessel egy mez6n tart6zkodik, megmo-
tozhatja (ha tobb hetedikes is all ott, egyszerre
csak egy motozhat6 meg 1 akci6ért). Ekkor a he-
tedikest iranyité jatékos megmutatja a lapjait a
gonoszokat iranyité jatékosnak (csak neki, a tobbi
jatékos nem lathatja). Ha a kezében ott a korz6, a
gonoszok elveszik, és megnyerték a jatékot! Mas
kartyat nem kobozhatnak el, de az akcidkartyak
képességét elolvashatjak.

¢ helyszin atkutatasa (1 akciopont): a gonosz karak-
ter a korében megnézheti az alad a helyszinkartya
ala rejtett lapot, amin épp all. Ha a k6rz6 az, meg-
szerezte, igy a gonoszok régton nyertek. Ha hamis
nyomottalalt, azt eldobja a hetedikes dobé6pakliba.
Amennyiben a helyszinkartya ala két lap van elrejt-
ve, maximum az egyiket lehet megnézni és eltavo-
litani onnan egy akci6 keretében.

A gonoszok egyéb cselekedetei, amik nem szamita-

nak akcionak:

e Csapdakartya hdzasa (o akciopont): ha egy hetedi-
kes akcidkartyat jatszik ki a korében, a gonoszokat
iranyité jatékos azonnal hizhat egy csapdakartyat

titkosan, amit késobb a hetedikesek ellen felhasz-
nalhat.

TIPP: Tapasztaltabb jatékosokkal jatszhatunk dgy,
hogy a gonoszokat iranyité jatékos nem véletlen-

szerlien hiz a csapdakartyakbél, hanem valaszt a
hiazopaklibol.

e Csapdakartya kijatszasa (o akciopont): minden
csapdakartyan a fekete mezében szerepel egy fel-
tétel, hogy mikor lehet kijatszani (példdul
Jdtszd ki ezt a lapot, ha egy hetedikes kdrtyadt
haz!). Amikor ez teljesiil, akkor a gonoszo-
kat iranyit6 jatékos kijatszhatja a csapdakartyajat,
azonnal végrehajtva a kartya fehér mezgjében 1évé
utasitast. Egyszerre tobb csapdakartya is kijatsz-
haté! Miutdn a hatdsat érvényesitettétek, a kar-
tyat el kell dobni a csapdakartyak dobdpaklijaba.
Mikoraz 6sszes csapdakartyat kijatszottatok, kever-
jétek meg az eldobott lapokat, és képezzetek bel6-
liik aj hazoépaklit a gonoszokat iranyitd jatékosnak.

A jatek vege
A jatéknak akkor van vége, ha a gonoszok megsze-
rezték a korzat, VAGY ha elfogy a hetedikesek paklija.
¢ A hetedikesek csapata nyer abban a pillanatban,
ahogy felhiztak az utols6 lapot a hetedikesek ha-
z6paklijabél.
e Agonoszok azonnal nyernek, ha a kérz6t barmilyen
médon megszerzik.



Kommunikacio a jatekban

Erdemes a hetedikeseknek a koriik kezdetén meg-
beszélni, mi legyen a stratégiajuk, melyik jatékos
(karakter) lépjen elsének, és utana mi legyen a lé-
péssorrend, ki mit akciézzon, stb. A jaték fontos
eleme az ellenfél megtévesztése, a csapatjaték mel-
lett egyéni akcidk bevallalasa is, mindezt agy, hogy
a gonoszokat iranyitd jatékos hallja, latja ezeket.
Nem illend6 alternativ kommunikaciés megoldasokat
hasznalni (pl. a jaték helyszinét elhagyni csapatmeg-
beszélésre, vagy olyan nyelven kommunikalni, amit
az ellenfél nem ért). A nonverbalis kommunikacio
megengedett, ha az nem rejtett az ellenfél el6tt.

KIEGESZITO SZABALYOK
6 fos jatekmod

Ebben az esetben a hetedikeseket 4 fg iranyitja,
a gonoszokat 2 f6. Ok a jaték elején eldontik, hogy a
4 gonosz karakter kozil melyik 2-2-t iranyitjak (pél-
ddul egyikiik Bujdosénét és az egyik 6ltonydst, a ma-
sik a Felemdsszemlit és a mdsik élténydst). A csap-
dakartyakkal viszont kozosen gazdalkodhatnak, és
a karaktereik |épésének a sorrendjétis kozésen don-
tik el. A kommunikacié rajuk is vonatkozik: barmi,
amit megbeszélnek, azt a hetedikesek is halljak.

Gonoszok plusz akcioja kockadobas nelkul

Ebben a jatékmdédban a gonoszok akci6inal nem
hasznalunk dobékockat. Helyette a gonosz karakte-
rek els6 akcidja utan az 6ket iranyité jatékos donthet
gy, hogy barmelyik karaktere (akar az 6sszes) még
egy akcidt végrehajt a kdrben. Amelyik karakternek
két akci6ja volt, annak a babujat a kor végén le kell
fektetni. [gy amikor legkdzelebb a gonoszok kére jon
(a hetedikesek |épései utan), akkor ezeket a babukat
elGszor 1 akcidért fel kell allitani, és ezutan mar csak
1 valasztott akciét hajthatnak végre. Viszont azok a
gonosz babuk, amelyek koriik elején allnak, 2 akciot
is teljesithetnek.

Zsofi karaktere tapasztaltabb jatékosoknak

Ha mar gyakorlottabbak vagytok, az egyik he- ==

tedikes karakternek valaszthatjatok Zs6fit, aki ?

az alabbi kiilonleges tulajdonsagokkal bir: W

e Nincs babuja, 6 a hattérb6l mozgatja a szalakat

e Karaktere: A hetedikes forduld elején a Zs6fit ira-
nyito jatékos babu hijan megnevez egy tetszdleges
hetedikes karaktert, és vele hajtja végre a 2 akci6-
jat. A valasztott hetedikes karakter tulajdonsagait
nem hasznalhatja!

¢ Hetedikes kartyak: a jaték elején Zséfinakis ugyan-
agy osztunk, mint a tobbieknek. Ezeket a tobbi ja-
tékos nem lathatja, nem hasznalhatja.



e Kartyacsere Zsdfival: ha a Zs6fi altal iranyitott hete-
dikes egy masik hetedikessel egy helyszinen tar-
toézkodik, akkor Zso6fi cserélhet kartyat a masik he-
tedikessel.

e Zsofi motozasa: Ha egy gonosz babu barmelyik
hetedikessel egy mezdn tartdzkodik, a mez6n 1évd
karakter helyett Zs6fit is ,,megmotozhatja”!

Egyszeribb jaték kisebbeknek

Fiatalabbakkal, vagy tarsasjatékozasban kevésbé
jartas ismerdsokkel jatszva az alabbi egyszer(isité-
seket tehetitek a jaték soran (kiilon-kiilon, de akar
egyszerre is): i
e A karakterkartydk képesség nélkiili oldalat g
hasznaljatok! -
* Ne vegyétek figyelembe a helyszinek tulaj-
donsagait — mindenhol egy kartyat hizhat-
tok, és egyet rejthettek a helyszin ala!
e Ajatékbél hagyjatok ki az akciokartyakat
és a csapdakartyakat.

Nagyobb kihivas a hetedikeseknek ==
Sakkbabus modul

A jaték elején, miutan kiosztottatok a hetedike-

sek lapjait, a maradék hizépakliba keverjetek tetsz6-
leges mennyiség(i sakkbabut (a hamis nyomok és az
akcidkartyak kozé).

TIPP: Erdemes a kezdokartyak kiosztasa utan a hi-
zopaklit annyi részre szedni, amennyi sakkbabut
bele szeretnétek tenni a jatékba. Minden részbe

keverjetek 1-1 sakkbabut, majd a paklikat rakjatok
oOssze; igy biztositva, hogy a jaték soran folyama-
tosan keriiljenek el6 a babuk.

Minél tobb a sakkbabu, annal nehezebb lesz a jaték a
hetedikeseknek!
A jaték soran amint egy hetedikes jatékos sakkbabut
hiaz, azonnal tegye ki a hizépakli mellé képpel felfelé
(tehdt sakkbdbut nem vehet senki a kezébe, nem rejt-
het el helyszin ald, illetve nem dobhat el a dobépak-
liba). Az elsG ilyen kartya megjelenését6l kezdve mar
nemcsak a gonoszok akcidinak a szamat, de a hete-
dikesét is a szerencse hatarozza meg. Minden egyes
kihdazott sakkbabu eggyel csokkenti a masodik akcid
lehetGségét. Az els6 akcié utan dobjatok a kockaval,
és ha szerencsétek van, akkor végrehajthaté a masik
akcid is.

A hetedikesek kockadobasara mas a szabaly, mint
a gonoszokéra — itt a kihGzott sakkbabuk szaméanal
kell tobbet dobni, tehat 1 kihGzott sakkbabu esetén
az 1-es érték(i dobas kudarc, 2 sakkbdbu esetén az
1-es és 2-es, sth. Ha mind a 6 sakkbabut kihdztuk,
a hetedikesek mindig csak 1 akciét hajthatnak végre.
RemélhetGleg ez csak a jaték végén kdvetkezik be!
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