(1]
e

ELOKESZULETEK

Helyezzétek a tdbldt az asztal kbzepére.

Keverjétek meg a 8 kulcskdrtydt, és helyezzétek ezeket az asztal

kézepére képpel lefelé forditva.

Keverjétek meg a karakterkdrtydkat, és helyezzetek 8-at a

tdbla megfelelé pontjaira. Alkossatok paklit @ megmaradt
karakterkdrtydkbél.

Tipp: K6z6s megegyezés alapjdn lecserélhettek egy vagy tébb
kdrtydt a tablardl, féleg, ha valamelyik nem ismert minden jétékos
Gltal.

Tartsétok a 30-as pontozékorongokat a kézelben.

@ Keveriétek meg a képkdrtydkat, és osszatok 10-et minden jatékosnak.
A t6bbi képkdrtydt tegyétek vissza a dobozba: ezekre nem lesz
szikségetek jaték kdzben.

() Minden jatékos vdlasszon egy szint, és vegye el a kovetkezSket:

* 1 jatékostdbla
* 8 szavazdkdrtya
* 1 jelslé, amit tegyen a pontozdsdv O-s mezdjére

A JATEK CELJA

A KULCSKERDESBEN egy hozzdd rendelt kulcskértya fogja meghatérozni a
karakteredet a tdbla kézepén lathatd 8 karakterkdrtya kézil. A képkdrtydk
segitségével rd kell vezetned a tébbi jatékost a sajdt karakterkdrtyddra,
mikdzben neked is ki kell taldlnod a tébbiekét, ezzel minél tébb gydzelmi
pontot szerezve. Minden forduléban j karaktereket kell hdzni, viszont
a képkartydid fogynak! Figyelj arra, hogy a helyes déntést hozd meg a
megfeleld mennyiségl kockdzattal...

A negyedik fordulé végén legtébb gySzelmi ponttal rendelkezd jGtékos lesz a
jaték gyéztesel

EGY FORDULO MENETE

Minden jatékos véletlenszerGen hiz egy kulcskartydt, és titokban megnézi a
szdmat, igyelve arra, hogy a tébbi jatékos ne léssa azt. Ennek a szémnak
megfeleld karakterkartydra kell révezetni a tébbi jatékost ebben a forduldban.
Miutdn a jGtékosok titokban megnézték a kdrtydjukat, tegyék azt képpel lefelé
maguk elé.

Annak érdekében, hogy atébbijdtékos kitaldlja a karakteriket, minden jatékos
kivélaszt 1, 2 vagy 3 képkartydt a kezébdl, amiket lerak a jatékostabldja
kijelolt helyére Ggy, hogy csak egy piktogram legyen lathaté kdrtydnként.

3

p
y -
£ ¥ l A iatékosok két kilonbszs helyre
o rakhatigk a képkdrtydikat:
)

%) a pirossal jelslt hely nem jellemzd

%) x) %)) a karakterre.

&)
@) A zolddel jelslt hely jellemzs
: a karakterre;
S ——]
o

Tandacs
Minden jétékos Ggy értelmezi a zéld és piros helyeket, ahogyan szeretné.

A z6ld hely leirhatja a karakter tulajdonsdgait, lehet egy dolog, amit szeret,
vagy akdr tikrézheti a véleményét a karakterrél. Ennek megfelel8en a piros
hely jelélhet valamit, ami nem jellemzi a karaktert, vagy amit nem szeret,
valami, ami hidnyzik beléle stb.

,nem gyerek, hanem egy
kényértelen harcos”

Homer Simpson

,lenyeli egy cethal, és fabdl
készilt”

Figyelem: A felhaszndlt képkdrtydkat el kell dobni, és nincs lehetéség @
Ojabb kértydk szerzésére a jaték sordn. Ovatosan haszndéld Sket!
o
Amikor mindenki kivdlasztotta és lerakta a képkdrtydit a jatékos-
tabldjdra, megkezdddhet a szavazéstazis. .
o
o
Minden jatékos szavazattal tippel a tébbi jatékos kilétére, megismételve
a kévetkezé |épéseket minden jGtékostarsandl: o

* A jatékos kivdlasztja azt szavazdkdartydt, amelyikrél gy gondolja, @
hogy ahhoz a szdmhoz tartozé karakterre prébdlia ravezetni
a jatékostdrsa. o

* A kivélasztott szavazdkartydt tegye képpel lefelé a jatékos elé. o

A jétékos nem segitheti a tobbi jGtékost célzdsokkal vagy bdrmilyen @
mds médon. Az egyedili segitség a kivalasztott képkdrtydk.

Amikor minden jatékos szavazott, megkezd8dhet a pontozdsfazis.
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PONTOZASFAZIS

Egymds utdn minden jdtékos fedje fel a kulcskartydjat, ami jelsli
annak a karakternek a szdmdt, amire megprébdlta révezetni a tébbi
jatékost, ezutan fedje fel a t6bbi jatékos szavazdkdrtydjat is. Ha a
szdmok megegyeznek, a jGtékosok pontokat szereznek.

Minden jtékos gy&zelmi pontot kap az aldbbiak szerint:

1 pont minden jdtékostarsa utén, aki kitaldlta az 6
karakterét.

1 pont minden karakter utan, akit kitalélt.

Lépjetek eldre a pontozétdblan ennek megfeleléen.

Harry Potter

Minden jtékos ezt az eljardst kéveti, lelépve az adott forduldban szerzett
pontjait.

Megjegyzés: Ha egy jdtékos tillépi a 30 gydzelmi pontot, vegyen
magdhoz egy 30-as pontozékorongot, és a pontozdsav elejérdl folytassa a
pontszamldldst.

Amikor a pontozdstazis véget ér, és még nem értétek el a negyedik fordulét
(lasd , A jaték vége”), kezdjétek meg a kdvetkezé fordulét. Vegyétek vissza
a szavazdkartyditokat és gylijtsétek egybe a kulcskartydkat képpel lefelé
forditva. Dobjdtok el a karakterkartydkat és az eléz8 forduldban felhaszndlt
képkartydkat, eltdvolitva azokat a jatékbél, és fedjetek fel 8 Gj karakterkartydt.
A kulcskdrtydk megkeverése utdn minden jGtékos hizzon egy 0j kértydt, ami
ieldli a kovetkezd karakterét, amire rd kell vezetnie a tébbi jGtékost ebben az
0j forduléban.

A JATEK VEGE

A jaték 4 forduld utdn ér véget. A legtdbb gydzelmi ponttal rendelkezd
jatékos lesz a jaték gybztese. Déntetlen esetén a legtébb megmaradt
képkadrtydval rendelkezé jatékos lesz a gybztes. Ha tovdbbra is déntetlen éll
fenn, a jatékosok osztoznak a gydzelmen.
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KOOPERATIV JATEKVALTOZAT

ELOKESZULETEK

A kooperativ jatékvdltozathoz szikséges:

Egy szin teljes készlete (1 jGtékostdbla, 8 szavazdkdrtya és 1 jelslé)
A 8 kulcskartya
17 karakterkdrtya

@) Osszatok képkartydkat a jatékosszadmnak megfelelsen a kévetkezd
téblézat alapjdn:

3-4 jGtékos
5-6 jatékos

Jatékosonként 10 képkartya.
Jatékosonként 8 képkdrtya.

7-8 jatékos Jatékosonként 6 képkdrtya.

Helyezzétek a tdbldt az asztal kézepére.

Keveriétek meg a 8 kulcskartydt, és helyezzétek Sket az asztal
kdzepére, képpel lefelé forditva.

Keverjétek meg a karakterkdrtydkat, és helyezzetek 8-at a tdbla
megfelels pontjaira. Alkossatok paklita megmaradtkarakterkrtydkbal.

A JATEK MENETE

@ Minden jatékos a sajat forduldjaban hiz egy kulcskartydt, és

megprobdlja révezetni a tébbi jdtékost a kdrtydhoz tartozd karakterre
1-3 képkdrtydval. Ugyanigy, ahogy az eredeti jatékvdltozatban,
a jGtékostdbla megfelelé helyeire kijétszdassal.

© A i6bbi jatékos egy megbeszélést kovetSen kozosen tippel egy

karakterre. Az aktiv jGtékos semmilyen médon nem segitheti a tébbi
jatékost. Ha kitaldligk a kulcskartydval jeldlt karaktert, eléreléphetnek
egyet a pontjeldlével.

Ezt koévetéen az aktiv jGtékos eldobja a karakterkdrtydt és a
képkartydkat, amiket felhasznélt. Hizzatok egy Uj karakterkértydt a

paklibdl a megiresedett helyre.
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@ A 8 kulcskartyat ismét keverjétek meg képpel lefelé forditva, most

@ A jdték 10 forduld utén ér véget, miutén a pakli utolsé kdrtydidt is

a soron kdvetkezd jGtékos forduldja kévetkezik, neki kell révezemnie
térsait egy karakterkdrtydra, Ujrakezdve az elsé lépéstdl.

felhoztétok, és az utolsé fordulé is befejez8dstt.

A jaték célia egyszerl: minél tdbb karaktert kell kozdsen kitaldlni!

KULCSKERDES

0-2 helyes vélasz: Hall6! Van oft valakie
3-5 helyes vdlasz: Van hovd fejlédni...

9-10 helyes vélasz: Micsoda tehetségl Akdr mentalistdk is lehetnétek! g
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