® Barmikor, amikor egy jatékosnak eszébe jut egy nyom, jelzi ezt
a tobbieknek, majd jol érthetéen kimondja azt.

Megjegyzés: Nincs karsorrend. Ha egy jatekos készen afl, mar
mondhatja is a hyomot.

® A tdbbi jatékos a kapott nyom alapjan megbeszélheti a valaszt,
de nem utalhatnak a keziikben tartott kartyak koordinataira. Ha
megegyeztek, az egyikiiknek ki kell mondania a kozds tippjiiket.

® A tobbi jatékos csak a nyom és a lehetséges célkartyak kozotti
osszefiiggésekrél beszélhet.

® A nyomot ado jatékos semmilyen modon sem adhat plusz
informaciot a kezében tartott célkartyarol.

= Ha helyesen tippelték meg \
a célkartya koordinatajat, ()

akkor tegyétek azt a tablazat

megfeleld helyére.

= Ha helyteleniil tippeltetek, tegyétek
félre leforditva a célkartyat. llyenkor
nem tudjatok meg, milyen koordinata
szerepelt rajta.

® A nyomot ado jatékos ezutan dj lapot hiiz a paklibol. Ha az
mar kiiiriilt, a jaték addig folytatodik, amig még van a jatékosok
kezében kartya. (Vagy amig a homokora le nem jar.)

A nyomok szabalyai

@ (sak egyszavas nyomokkal segithettek. Keriiljétek a mesterséges
dsszetett szavakat is (mint a ,,célkartya-hizopakli”).

® Nem hasznalhattok a jelszavakkal egyezé szotowvii nyomokat.

@ Elhangzott nyomokat nem hasznalhattok fel djra, akkor sem, ha
arra legutobb tévesen tippeltek.
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A jaték vége
Ketfelekeppen érhet véget a jatek:
® Lejar az ida.
vaGy
® Nem marad tobb célkartya se a huzopakliban, se a jatékosok
kezében.

Ezutan a jatékosok megszamoljak a tablazatba keriilt célkartyakat,
és az alabbiak szerint értékelik a teljesitményiiket.

Bukas Atlagos | Ugyes Kivalo
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Bevezeto

Ki tudsz talalni egy nyomot, amivel
egyszerre utalsz a ,medvére” és az
»orvosra” is? Akkor mondd ki, és
reménykedj, hogy a jatékostarsaid
hamar rajonnek, hogy melyik két
jelszo kapcsolatabol alkottad meg!

A jaték célja

\\’P | 1
Dolgozzatok dssze, és toltsétek j '

4 [ —
fel a tablazatot célkartyakkal! Al \
‘ sssuam

A jatéekosok olyan nyomokat
igyekeznek kiagyalni, amikkel —_ e T
megmutathatjak, hogy mely ( S —]
koordinatara kell helyezni az aktualis célkartyat, \\F ﬁ
mert a kimondott nyom ket jelszo metszéspontjat hatarozza

meg. Ha a tobbi jatékos helyesen tippeli meg, hogy mely két

sz0 metszetére utaltal, akkor lerakhatjatok oda a célkartyat, ha
helyteleniil, akkor el kell azt dobni. A célotok, hogy minél tobb
célkartya keriiljon a helyére.

A doboz tartalma

@ 10 tengelylapka

@ 25 célkartya,
A

® 50 jelszokartya
® 1 dtperces homokora

Talaljatok ki a legjobb nyomokat, és szerezzétek meg a lehetd
legtdbb pontot!

Elokégziiletek

@ Valasszatok ki a tablazat méretét: Klasszikus (4x4-es
tablazat), Gyors (3x3) vagy Mester (5x5).

® Rendezzétek sorba a tablazat szélén a tengelylapkakat.

A szamok keriiljenek egy sorba, a betiik pedig egy oszlopba.
(Lasd a lenti abrat!)

® Keverjétek meg a jelszokartyakat, és tegyetek egyet minden
tengelylapka ala gy, hogy mindenhol csak egy szo latszadjon.

® Szedjétek dssze a tablazat nagysagatol fiiggden a kitdltéséhez
kelld célkartyakat. Példaul egy Gyors jatékhoz (3x3-as

tablazat) a kovetkezd kartyakra lesz sziikség: A1, A2, A3,
B1,B2,B3, C1,C2 és (3.

® Keverjétek meg az dsszeszedett célkartyakat, és alkossatok
beldliik egy leforditott huzopaklit.

@ Homokara opcid: Dontsétek el, hogy szeretnétek-e iddre
jatszani a jatékot. Ha Mester (5x5) szinten jatszotok, akkor
10 perc all rendelkezésetekre, vagyis engedjétek kétszer
leperegni a homokorat.

® A nem hasznalt elemeket tegyétek vissza a dobozba.

Tengely-
lapkak
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A jaték menete

® Amikor minden jatékos készen all, kezdddhet a jaték.

Ha hasznaljatok a homokorat, akkor ne felejtsétek el elinditani!

® Minden jatékos huz egy célkartyat a huzopaklibol, anélkiil,

hogy megmutatna a tobbi jatékosnak. A célkartyakon koordinatakat
talaltok, amelyek mindig két szo tablazatban lévd metszéspontjara
mutatnak.

® Mindenkinek az lesz a célja, hogy olyan nyomot talaljon ki,
ami a legjobban utal arra a két jelszora, amiknek
ametszéspontjara a kezében talalhato kodkartya mutat.
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Magyarazat:, Ursula” Dr. Bubo névérkéfe, kivalo kapocs
a,,Meave” és az ,,Orvos” kozott.

=

2 vagy 3 jatékos esetén:
Minden jatékosnak két célkartya lesz végig a kezében,

és barmelyikre talalhat ki nyomot.



