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A kisérlet attekintése 4

A Schrodinger macskaja {itésvivos kartyajaték. Egyetlen macskakartya szine sem
meghatdrozott. Amikor egy jatékos kijatszik egy kartyat, bejelenti annak szinét, és 4
ennek megfeleléen kezeljilk. Azonban a jatékosok nem jelenthetik be egy kartya
szinét ugyanazzal a szimmal, amelyet korabban mar valaki bejelentett. Kovessétek a
szabalyokat, és ismerjétek meg kozelebbrol a macskak rejtélyes mitikodését!
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1.1. Abra. Jatékelemek listja

Az adott jatékhoz sziikséges jatékelemek mennyisége a jatékosszamtol fiigg.
Hasznaljatok az alabbi tablazatot.

1.1. Téblazat. Jatékelemek szdma a jatékosszam fiiggvényében

i Jattkostiblik  Jatdkogelilal S cEOBYECS:
szdma jelolok

45 kartya (1-9

5 jatékos - ;a g 5 tabla 5 tipus -
40 kartya (1-8

4 jatékos 2k Z‘a eL8) 4 tabla 4 tipus sziikségesek
30 kartya (1-6

3 jatékos = ;a (o) 3 tabla 3 tipus -
25 kartya (1-5

2 jatékos o ;a b 2 tabla 2 tipus sziikségesek




2.1. Abra. El6késziiletek 4 jatékos szdméara

1. Biokésziiletek

Ebben a kisérletben jatékban a jatékosszammal megegyezd szamu fordulét fogtok lejatszani,

és ezek Osszpontszama fogja meghatarozni a jaték gyoztesét.

Mielott elkezditek a jatékot, hajtsatok végre az alabbi lépéseket:

1. Minden jétékos ugy helyezkedjen el, hogy ne lassa a tobbiek kézben tartott kartydit.

2. Minden jatékos vegye el egy tipus Osszes jatékosjeloljét (12 db) és egy jatékostablat.

3. Helyezzetek egy jatékosjel6l6t minden X -re a jatékostablatokon.

4. Cstsztassatok a kutataskartyakat a kutatastablaba, és tegyétek azt az asztal kozepére.
Nézzétek meg a lenti tablazatban, hogy a kutataskartyak melyik oldalat kell hasznalnotok.
A jatékosszamtdl fiigg, hogy kell-e megfigyelésjel6l6ket a tabldra helyeznetek.

5. Jegyezzétek fel a jatékosok nevét a kisérleti eredmények fiizet egy lapjara (nem kételez6).

6. Az a jatékos, aki legutobb gydzott—ebben—a—jatékban talalkozott macskaval, lesz a
kezddjatékos. Ennek a jatékosnak adjatok oda a fordulé kezd6jatékosa kartyat, és tegye
le maga elé.

Ezzel befejez6dott a jaték elokészitése. Az elsé forduld elkezdéséhez kovessétek az

utasitasokat a kévetkez6 oldalon.

2.1. Téblazat. A jatékosszamtol fiiggd kértya- és tdblaoldalak, illetve megfigyelésjel6l6k.

Jatékosok  Jatékostablak

i oldila Kutataskartyak oldala Megfigyelésjel616k

5 jatékos LS5 lila -

s fehér vagy lila Tegyetek
& ]atekos h s (az elsd jatékhoz hasznaljatok a fehéret) minda 4 9 -esre
it Y, Memells |

(az elsd jatékhoz hasznaljatok a fehéret)

e : Tegyetek

2 jatékos 2,3 fehér mind 2 20E8 oA
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Ha ketten jatszotok, néhany szabaly eltér a leirtaktol.
Tovabbi részletekért olvassatok el a 10. oldalt.

%. Fovduld wenete

Minden fordul6 az aldbbi harom fazisbol 4ll.

Ebben a kisértetben jatékban a gyézelemhez a legmagasabb Gsszpontszamot kell elérni
annyi fordul¢ alatt, ahdny jatékos jatszik.

Lgigars 1-4 Jd*‘é\fo% esetén |0 kartyat osszatok,
1. Felkésziilés 5 Jatekos esetén cediq 9-et.
[1] Osszatok szét a kartyakat, és tegyetek félre 1-et képpel lefelé
Keverjétek meg az Osszes macskakartyat képpel lefelé, és osszatok szét Sket egyenlGen a
jatékosok kozott. A kiosztott kartyak alkotjak a jatékosok kezét. Nézzétek meg a kezeteket,
és tigyeljetek ra, hogy mas jatékosok ne lathassak, mi van nalatok.
Miutdn megnéztétek a lapjaitokat, mindenki egyszerre vélasszon ki egy lapot a kezébdl,

és képpel lefelé tegye azt a kutatdstabla mellé. A kégee! lefele Corditott
X - 2 S arhyakat ne haszadljatok
[2] Kérsorrendben tippeljétek meg az litéseiteket o Len a €ovduiooan.
Minden jatékos nézze meg a kezét, és tippelje meg, hany ttést fog elvinni ebben a
forduléban. A jatékostabldtokon lathatd szdmok mutatjak az Gtések szamat, amelyek koziil
valaszthattok a tippelés sordn. A kezddjatékossal kezdve, majd az dramutatd jardsaval
megegyez6 irdanyban haladva, minden jatékos tegyen egy jatékosjel6l6t a megtippelt titések
szamara a jatékostdblajan. Miutdn minden jitékos megtette tippjeit, lépjetek tovabb az Utés
fazisra. Ha %-on Jdﬂzd'o‘ﬂ, coak |, % 66 4 elitt

Utéove tiggelettek Bz azt plenti, hogy nem
tigpelhettek (1 GFest”.

3.1. Abra. Kartyak eltavolitasa 3.2. Abra. Utések megtippelése

Vilasszatok egy kdrtydt a kezetekbdl, és tegyétek
képpel lefelé a kutatdstdbla mellé. Ha 4-en jétszotok,
0Osszesen 4 kdrtydt tesztek félre, és ezeket a kdrtydkat

nem haszndljdtok ebben a forduloban.

Anna megnézi a kezét, és a tobbi jatékos tippjét. Azt
tippeli, hogy 6 két iitést fog elvinni, ezért a jeloldjét a
»27-esre teszi a jdtékostdbldjdn.




2. Otés

Ebben a fazisban a jatékosok egymads utan tobb laboratériumikisérletet kisebb jatszmat
fognak lejatszani; ezeket hivjuk iitéseknek. Miutan lezajlott a meghatarozott szamu {ités,
vagy paradoxon tortént, az Utés fazis véget ér, és a jatékosok tovabblépnek a pontozasra.

Utések u
A kezddjatékos kijatszik egy macskakartyat a kezébol, majd az Sramutaté jarasa szerint |
haladva a tobbi jatékos ugyanigy tesz. Amikor egy jatékos kijatszik egy macskakartyat, be .=
kell jelentenie a megfigyelt szint. Néhany szabalyt be kell tartanotok a megfigyelt szin
bejelentésével kapcsolatban.

A megfigyelt szin bejelentése

A kezetekben 1évé macskakartyak szine nincs meghatdrozva. Amikor valaki kijétszik egy
macskakartyat a kezébdl, a jatékos megfigyeli és bejelenti a macska szinét, amely lehet piros,

keék, sarga vagy z6ld, ahogyan a kutatastablan is lathato. -
A macskakartyat kijatsz6 jatékos bejelenti, milyen szinti a kartya, és leteszi a jatékostablaja

ezen szinii oldalara, majd lehelyez egy jatékosjel 616t a megfelel6 mezore a kutatastablan.

Ne {e\e“)‘rséﬁ—o_\ﬁ e\ G?Q\W\Q‘;Qn e\o\vqsv:\ a »
szabalyokat a kovetkezo oldalow, ,M‘Q\Oﬁ
Hivosel) Leelentitek a W\Q%‘Q\%\IQ\'\' S2int.

Egy (ités soran az els6 megfigyelt és bejelentett szin a hivoszin.

e g e e

.
3.3. Abra. A megfigyelt szin bejelentése 1. -
Peti kijdtszik egy 5-0s értékii kdrtydt, és bejelenti, hogy ez ,,kék”. Peti leteszi a kijdtszott kdrtydt a jatékostdbldja
kék oldala mellé, és leteszi az egyik jdtékosjeloldjét a kék 5-Osre a kutatdstdbldn. Mivel Peti az elsé jatékos, aki
kdrtydt jdtszott ki ebben az iitésben, a Peti dltal bejelentett ,kék” lesz a hivészin ebben az iitésben. E
E




A megdfigyelt szin bejelentésének szabalyai
Ahhoz, hogy érvényes legyen, a megfigyelt szinnek meg kell felelnie a kovetkezd
szabalyoknak:

1. szabaly: A kutatastablan annak a szinnek a soraban, amelyet be szeretnél jelenteni,
iires legyen a kijatszando macskakartya szama.

2. szabaly: A jatékostabladon annal a szinnél, amelyet be szeretnél jelenteni, kell lennie
az X -en egy jatékosjelolének.

A jatékosoknak az imént leirt szabalyoknak megfelel6en kell macskakartyat kijatszaniuk.

Ezen kiviil, helyzettdl fiiggéen, az alabbi szabalyokat is figyelembe kell venni:

Kartya kijdtszdsa kezddjdtékosként:
A kezddjatékos csak kék, sarga vagy zold szint jelenthet be. Ez azt jelenti, hogy a kezdGjatékos
nem jelenthet be pirosat. Azonban, ha barmely jatékosnak mar van jatékosjelol6je a piros
sorban a kutatastablan, ezt a szabalyt nem kell figyelembe venni, és a kezd6jatékos bejelentheti
a pirosat hivoszinnek. Akkor is bejelenthetitek a pirosat, ha nem tudtok mads szint bejelenteni
a kezetekben 1év6 kartyakkal. Ha szevetaetek elinni 09
(+eot, a WubszZinnel wmeaeaezd
Szint ')M%za#o\é )
Kartya kijatszdsa az elsé kdrtya utdn: (ez O SZinkovetes Sy Te\"o\\TeY)
A kezdéjatékos utan kartyat kijatszo jatékosok barmilyen szint (piros, kék, sarga vagy zold)
bejelenthetnek, amig az az 1. és 2. szabdlynak is megfelel. Ha egy jétékos olyan szint jelent
be, ami nem a hivészin, eltavolitja a hivoszin X -én 1év6 jatékosjelolot a jatékostablajarol
(ha még ott van). Hea‘ea:eé:ékos*’éb\éﬁ’oko‘n eqy Szinnél X lathats, az azt
9 kellemetlen lehet a késsbbiekben.

3.5. Abra. A megfigyelt szin bejelentése III.

A kezddjdtékos ,,kéket” jelent be hivoszinként. Anna

(B N fyckcssinbejelentése IL szintén tudna ,,kék” macskakdrtydt bejelenteni, de

Az el6z6 iitésben egy macskakdrtydt ,,pirosként” ugy dont, hogy inkdbb egy ,,piros” kdrtydt jelent
figyeltek meg, tehdt egy jdtékosjelolot tettek a be, ezért eltdvolitja a jeloljét a jatékostdbldjdn
kutatdstdbla piros sordba. Ezért a kezddjdtékos taldlhaté ,,kék” X-rél. Mivel mdr nincs jelolGje
kijdtszhatja a 8-as macskakdrtydt az iités elsé a ,kék” X-en, a fordulé tovibbi részében nem
kdrtydjaként, és bejelentheti azt ,,pirosnak”. Jjelenthet be ., kék” szint.

b -y




Az lités gyoztese
Miutdn minden jatékos kijatszott egy kartyat, és bejelentett egy szint, nézzétek meg, ki viszi
el az iitést.

A leger6sebb kartyat kijatszo jatékos az tités gydztese.
Egy kartya erdssége els6sorban a bejelentett szintdl fiigg, és ezt koveti a kartya szama.

Szin eréssége

Ha minden jatékos a hivoszinben jatszott ki kartyat, ugorjatok at a szin erdsségének
vizsgalatat.

Ha barmely jatékos jatszott ki a hivoszintdl eltér6 szint, vizsgéljatok meg a szin erésségét.

A givoS (adu) a legerdselb,
ezt koveti a hivoszin,
a t6bbi 5zin gedig a \ecﬁo_)\ienrﬁéb\o,

« Ha a hivészin mellett pirosat is jelentettek be:
A piros (adu) er8sebb, mint a hivoszin. Csak a pirosnak bejelentett kartydkat tartsatok
meg, az Gsszes tobbit tavolitsatok el a legerésebb szin meghatérozasakor.

 Ha a hivoszin mellett, kék, sarga vagy zold szint is jelentettek be:

A hivészin er8sebb, mint az sszes tobbi. Csak a hivészinként bejelentett kartyakat
tartsatok meg, az 9sszes tobbit tavolitsatok el a legerdsebb szin meghatarozasakor.

Mivtan wmeavizéadltatok a szinek evésséaet, csak
Szamok eréssége ha%on\ﬁ%ﬁ’oé 6552¢ a wegmavadt kartyak szamat!
Hasonlitsatok 0ssze a megmaradt kartyakat. A legmagasabb szamu kartya viszi el az iitést.
Egy iités elvitele

Az utés gyGztese elviszi az {itést: Osszegytjti a
kijatszott kartyakat egy kupacba, és azt leteszi
maga elé képpel lefelé.

A jatékosok el6tt 1évé kupacok szamabol meg
tudjatok szamolni, hogy hany {itést vittek mar
el ebben a forduldban. Ugyeljetek ra, hogy az
titések kupacai jol elkiiloniiljenek egymastol, és
ne keveredjenek ossze.

Az ttés gyOztese a kovetkezd ités kezdGjatékosa,
igy 6 jatssza ki az els6 kartyat.

3.6. Abra. Az iités gydztese

Anna a ,sdrgdt” jelenti be hivoszinnek.
Amikor megvizsgdljdk a szinek erésségét, Dani
veszit, mivel ,,zoldet” jelentett be, és Anna
o0 \‘d\‘«\-\.‘a is veszit, mivel Peti és Lali ,,pirosat” (adut)
jelentettek be. Peti és Lali dsszehasonlitjdk a
piros kdrtydik szamat. Peti gyoz, mivel ové
a magasabb értékii piros kdrtya.

Tioyelew
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Az Utés fazis vége és a paradoxon

Addig ismételjétek az iitéseket, amig csak egy kartya marad a kezetekben. Ezt kovetéen
fejezzétek be ezt a fazist, és Iépjetek tovabb a Pontozas fazisra. Ha paradoxon torténik az
Utés fazis soran, azonnal fejezzétek be a kisérletet fazist, és 1épjetek tovabb a pontozasra.

Paradoxon eléfordulasa @

Az Utés fazis soran, ha egy jatékos nem tud szabalyosan bejelenteni és megfigyelni egy
kartyat a kezébdl, vagyis nem tudja teljesiteni a megfigyelés kovetelményeit és nem tud
jatékosjelolot helyezni a kutatastablara, paradoxon torténik.

Paradoxont nem lehet szandékosan létrehozni. Ha van olyan kértya, amit ki tudtok jatszani
és be tudjatok jelenteni a megfigyelt szinét, akkor azt ki kell jatszanotok.

Ha eayy J'éwékos \meﬁmum‘rja a kezét, 65 652ve-
ves;\frek, hoay w\éfjis Ki tud Jatszani eayy Kartyat,
Jjatesza ki azt, és folytassatok az tect
Ha paradoxon torténik, az Utés fazis azonnal véget ér.

A jatékos, aki a paradoxont okozta, megmutatja a kezét, és bejelenti, hogy paradoxon
tortént.

Egyik jatékos sem viszi el azt az iitést, amelyik a paradoxont okozta, de azokat a jelol6ket,
amiket ebben az {itésben tettetek a kutatastablara, hagyjatok ott.

Paradoxon
torténik

Ne jatssz
ki kartyat!

3.7. Abra. Paradoxon torténik 3.8. Abra. Utés fazis megszakitdsa

Peti a jatékostabldja kék és sarga X-én 1évé jelolsit
mdr eltdvolitotta. Ezért Peti a kdrtydit csak pirosnak
vagy zoldnek jelentheti be. Peti kezében egy 4-es és egy
6-0s macskakdrtya van, azonban mdr betelt mind a
négy hely a kutatdstdbla piros és zold sordnak 4-esén
és 6-osdn, ami azt jelenti, hogy Peti nem tud érvényes
szint bejelenteni. Ebben az esetben paradoxon torténik.

Peti megmutatja a kezét, és bejelenti, hogy paradoxon
tortént. Az éppen zajlo iités megszakad, és a Peti utin
kovetkezd jatékosok mdr nem jatszhatnak ki kdrtydt.
Azokat a kdrtydkat, amelyeket Peti el6tt kijdtszottak
ebben az iitésben, fél kell tenni. A kutatdstabldt a
paradoxon torténésekor 1igy hagyjdk, ahogy volt.




3. Pontozas

Jegyezzétek fel a jatékosok altal elért pontszamokat a kisérleti eredmények lapra.

Kétféle pontszamot kaptok: az iitésekért jaro pontok és az iitések megtippeléséért jaro
bonuszpontok.

Pontok az iitésekért

Minden jatékos 1 pontot kap minden elvitt iitésért. Szamoljatok meg a kupacokat magatok
elétt, hogy lassatok, hany titést vittetek el.

Az a jatékos, aki paradoxont okozott, 1 pontot veszit minden elvitt iitése utan.

Bonuszpontok az iitések megtippeléséért

Ha az elvitt iitések szama megegyezik a tippelt értékkel, a jatékos bonuszpontot kap.
Ha barmelyik jatékos paradoxont okozott a forduld soran, a paradoxont okoz? jatékos
nem kap bonuszpontot.

A kutatdstablan keressétek meg a legnagyobb csoportot, amelyben a sajat jelol6itek
szomszédosak egymassal, és 1 pontot kaptok minden jel6léért ebben a csoportban.

A ,,;szomszédos” azt jelenti, amikor a jel6l6itek fiiggdlegesen vagy vizszintesen
kapcsolédnak egymassal. Az atlés kapcsolat nem szamit szomszédosnak.

. ! pont 3.10. Abra. A paradoxont okozé jatékos pontszama

Lali paradoxont okozott.
3 iités van eltte, ezekért 3 pontot veszit. Lali az iitések
Anna el6tt 2 kupac van. megtippelése sordn azt tippelte, hogy ,,3 iitést” fog elvinni,
Ezért Anna 2 pontot szerez. és valdban 3 iitést vitt el, de nem kap bonuszpontot,
mert paradoxont okozott.

3.9. Abra. Utések pontszdma

3.11. Abra.
Bonuszpont az iitések megtippeléséb6l

Anna az titések megtippelése sordn azt
tippelte, hogy ,,2 iitést” fog elvinni,
és valoban 2 iitést vitt el. Anna megnézi
a kutatdstdbldt, és megkeresi a legnagyobb
szomszédos csoportjdt. Ez 5 jel6l6bdl dll,
igy Anna 5 bénuszpontot szerez.




1.2. Felkésziilés fazis a kovetkezé fordulé el6tt

Miutan befejeztétek a pontozast, elkezdédik a kovetkezd forduld. Az els6 fordulé utan

minden Felkésziilés fazis a kovetkezokkel egésziil ki:

» Minden jatékos gyiijtse be a jatékosjeloloit a kutatastablarol és a sajat jatékostablajarol.

o Helyezzetek egy jatékosjel6l6t minden X -re a jatékostablatokon.

o Adjatok tovabb a fordul6 kezddjatékosa kartyat a jelenlegi fordulo kezddjatékosatol
balra iil6 jatékosnak.

» Takaritsdtokfelazethaszndlt-macskétka)t:

4 Ajé'\'é\i Véc}e

Miutdn minden jatékosnal volt mar egyszer a forduld kezddjatékosa kartya, a jaték
véget ér. A legmagasabb 6sszpontszammal rendelkezd jatékos gyéz. Dontetlen esetén az
érintett jatékosok koziil az gydz, aki az utolsé forduloban magasabb pontszdamot ért el. Ha
ebben is dontetlenre allnak, osztoznak a gyézelmen.

t \| 1 {69 ;)d‘ré‘é\oan, \Métﬁ ha newm
6 Yortéat gavadoron A Lovdulo
Vealia, ea\ wmez6 Uvesen wavod O

9. Tovabbi 5zabalyok 1 jatekos esettn ottasttlian. B2 az eredméry
29 Vavhato 65 valos yelenced.
Ha 2-en jatszotok, kovessétek az aldbbi szabélyokat:

1. Felkésziilés

« Osszatok 10 macskakartyat mindkét jatékosnak, és a megmaradt 5 kartyat tegyétek az asztal
kozepére. Ezutan forditsatok fel 3 krtyat ezek koziil és helyezzetek egy-egy jatékosjelol6t
egy nem hasznalt szinb6l a kutatastabla z6ld soranak azon szamaira, amelyeket
felforditottatok. Ha két kartyan ugyanaz a szam szerepel, helyezzetek egy jel6l6t a zold
és a sarga sorban is erre a szamra. Ha mind a harom kartyan ugyanaz a szam szerepel, a
harmadik jel616t a kék sorba tegyétek.

« 2 f6s jatékban ne tippeljétek meg az titések szamat. Miutan egy fordulo véget ér, ha az egyik
jatékos 4 vagy kevesebb titést vitt el, bonuszpontot kap (kivéve, ha paradoxont okozott).

A tobbi szabaly valtozatlan.

\0




Készitsk

Jatéktervezo:
Ilusztracio:

Doboztervezo:

Szerkeszto:

Gyartasvezeto:

Fordito:
Lektor:

o

5.1. Abra. 2 f8s jaték

Lali elétt 5 iités van, Anna el6tt 3. Lali 5
pontot kap az elvitt iitésekért, de nem kap
bénuszpontot. Anna 3 pontot kap az iitésekért és
3 bénuszpontot a kutatdstdbldrol, vagyis Anna
dsszesen 6 pontot szerez ebben a forduléban.

Muneyuki Yokouchi (Ayatsurare Ningyoukan)

Osamu Inoue

Tomoyuki Uchikoga, Mizuki Nakajima (CHProduction)
Osamu Inoue

Tohco Neijima

Danké Daniella

Nagy Levente, Horvath Lajos

Gyértd: Pegasus Spiele GmbH, Am Stralbach 3, 61169 Friedberg, Németorszag, Hobby
Japan Co., Ltd. engedélyével. Eredeti jogtulajdonos: © 2023 Hobby Japan Co., Ltd.

Minden jog fenntartva! A szabaly, a jatékelemek, illetve az illusztraciok és a grafikai tervek
sokszorositasa vagy kozzététele csak a kiado el6zetes engedélyével engedélyezett.
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]a:;::: Macskakartyak  Ikon Kutataskartyak Megfigyelésjel6lok
5 jatékos 45 kdrtya (1-9) 5 lila -
4jétékos 40 kdrtya (1-8) L fehér vagylila ~ Minden 9 -es mezdre
3 jatékos 30 kartya (1-6) 3 fehér vagy lila -
2jatékos 25 kartya (1-5) 2 fehér Minden 6 -o0s mezére
& - megfigyelt szin bejelenfe'se
g Osszitok szét egyenléen a macskakartyakat.
= Tegyetek félre 1 kirtyat képpel lefelé Szabélyok
o a kezetekbdl. 1. szabaly: A kutatdstdbldn a bejelentett

Korsorrendben tippeljétek meg az titéseiteket.
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Folytassitok az iitéseket, amig 1 kirtya marad a kezetekben.

A kezdo;atekossal kezdve ]atsszatok le egy ko kort

Jatékos kore
Jatssz ki egy krtyat, és jelentsd
be a megfigyelt szint.
Tegyel egy ]atekOSJelolot az ennek megfelel§
k 4b)

Az iités gyOztese
Szin erdssége
Ha van olyan kartya, ami nem a hivészin:
« Ha piros: Minden mas szint hagyjatok
figyelmen kiviil.
« Ha nem piros: Hagyjatok figyelmen kiviil
mindent, ami nem hivdszin.
Szamok erdssége
A legmagasabb szamu kartya gy6z.
A gybztes kdrtydt kijatszo jatékos:
« Begylijti az Gsszes kijatszott kartyat, és leteszi
maga elé képpel lefelé egy kupacba.
+ O lesz a kovetkezd iités kezddjatékosa

;}E SBZOO]

Utések pontozasa
1 pont minden elvitt iitésért (1 pont minden kupacért)

Bonuszpontok az iitések megtippeléséért

Ha az iitések megtippelése sikeres volt,
boénuszpontot kaptok:

1 pont minden jel6léért a legnagyobb csoportban,
amelyben a jel6lditek élszomszédosan
kapcsolddnak a kutatastablan.

A jaték elkészité

kozben egyetlen macskénak sem

szin soraban a kijatszott kartya szaméanak
tiresnek kell lennie.
2. szabaly: A jatékostdblan a bejelentett
szin X-e nem latszodhat.
Az alabbi szabalyok a korsorrendben elfoglalt
poziciotol fiiggnek.
Kezdéjatékos
Csak kéket, sargat vagy zoldet jelenthet be.
* Kivétel: Ha mér van jelol6 a kutatastabla
piros soraban. Ebben az esetben pirosat
is bejelenthet.
Tobbi jatékos
Barmilyen szint bejelenthet.
Ha nem a hivészint jelenti be, eltavolitja
a jatékosjeloljét a hivoszinrdl a
jétékostablajan, felfedve az X-et.

Paradoxon

Paradoxon torténik, amikor nem lehet a
szabalyoknak megfelel6en bejelenteni megfigyelt
szint.

« A jétékos jelentse be a paradoxont, és mutassa
meg a kezét.
> Azonnal lépjetek a Pontozas fazisra

P d 1

par esetén
Utesekert jaré pontok: -1 pont minden titésért
Bonuszpontok: nem jarnak

Kiegészités 2 jatékos esetén

Felkésziilés fazis
« Tegyetek félre 5 macskakartyat képpel
lefelé, és forditsatok fel koziiliik 3-at, majd
helyezzetek nem hasznélt jatékosjel6lket
a kutatastabldra.
« Ne tippeljétek meg az titések szamat.

Bonuszpontok az iitésekért
Ha az egyik jétékos 4 vagy kevesebb iitést
vitt el, az ,,sikeres tippelésnek” szamit.




