
A JÁTÉK MENETE
A Similo egy kooperatív játék, amelyben összedolgoztokösszedolgoztok 
azzal a közös céllal, hogy beazonosítsatok egy 
titkos kártyáttitkos kártyát. A játék legfeljebb 5 fordulóból áll. 

1. UTALÁS KIJÁTSZÁSA
A mesélő játsszon ki utalásként 1 kártyát a kezéből azzal 
a céllal, hogy rávezesse a megfejtőket a titkos kártya 
beazonosítására. Kétféle utalás létezik:
EltávolítóEltávolító – �a fekvő pozícióbanfekvő pozícióban kijátszott utalások  

valamiben hasonlítanak egy vagy több 
kártyához, amelyeket a megfejtőknek el kell el kell 
távolítaniuktávolítaniuk.

MegtartóMegtartó – �az álló pozícióbanálló pozícióban kijátszott utalások  
valamiben hasonlítanak egy vagy több 
kártyához, amelyeket a megfejtőknek meg kell meg kell 
tartaniuktartaniuk.

A mesélő helyezze az utalásként kijátszott kártyát a tabló 
mellé. Az utalásokat ne távolítsátok el a játék végéig.

a játék célja
A mesélő utalásokat ad a 
megfejtőknek, hogy rávezesse őket  
a titkos kártya beazonosítására.

ELŐKÉSZÜLETEK
Nevezzetek ki egy játékost mesélőnekmesélőnek. A többi játékos 
megfejtő megfejtő lesz. A mesélő:
1.� �Keverje meg a kártyákat és helyezze képpel lefelé 

fordítva maga elé. Ez lesz a húzópaklihúzópakli.
2.� �Húzzon fel 12 kártyát, és nézzen meg közülük 1-et.  

Ezt a titkos kártyát titkos kártyát kell beazonosítaniuk a megfejtőknek.
3.� ��Keverje meg a 12 kártyát, majd helyezze képpel felfelé 

fordítva egy 4x3-as rács alakzatba. Ez lesz a tabló.
4. ��Húzzon fel 5 kártyát a 

húzópakliból a kezébe.  
Ezek a kezdőkártyái, 
amelyekkel nyomra 
vezeti majd  
a megfejtőket.

PéldaPélda: A titkos kártya Mary ShelleyMary Shelley. A mesélő kijátszhatja Virginia Virginia 
WoolfotWoolfot egy megtartómegtartó utalásként, hogy a megfejtők megtartsák megtartsák 
az angol, író, fülbevalós vagy barna hajú személyeket. Ellenben 
kijátszhatja Vincent Van GoghotVincent Van Goghot egy eltávolítóeltávolító utalásként, hogy  
a megfejtők eltávolítsákeltávolítsák a hímnemű, festő, szakállas vagy  
világos szemű személyeket.

Mary ShelleyMary Shelley Virginia WoolfVirginia Woolf Vincent Van GoghVincent Van Gogh

HOGYAN ADJON A MESÉLŐ UTALÁSOKAT?
A titkos kártyán lévő személy és az eltávolító (vagy 
megtartó) utalásokon lévők közötti hasonlóságnak csak  
a mesélő fantáziája szab határt. A megfejtőkön múlik,  
hogy megértsék, mit próbál sugallni a mesélő.

Marie Curie-vel Marie Curie-vel utalhat a tudósokra, az európai  
vagy barna hajú személyekre.

Konfuciusszal Konfuciusszal utalhat filozófusokra, hosszú szakállú 
vagy ázsiai származású személyekre.

Kleopátrával Kleopátrával utalhat országvezetőkre, ékszert hordó 
vagy sminket viselő személyekre.

Boudicával Boudicával utalhat harcosokra, pajzsot hordó 
személyekre vagy sötét hátterű kártyákra.

A mesélő nem beszélhet, nem gesztikulálhat, és semmilyen A mesélő nem beszélhet, nem gesztikulálhat, és semmilyen 
más módszert sem használhat a megfejtőkkel való más módszert sem használhat a megfejtőkkel való 
kommunikációra: csak utalásokat játszhat ki az asztalra. kommunikációra: csak utalásokat játszhat ki az asztalra. 
Közvetlenül az utalás kijátszása után a mesélő húzzon  
1 kártyát a pakli tetejéről, hogy mindig 5 kártya legyen  
a kezében.

A MAGYAR NYELVŰ JÁTÉKSZABÁLY A REFLEXSHOP KFT. 
TULAJDONÁT KÉPZI, ENGEDÉLY NÉLKÜL NEM MÁSOLHATÓ, 

SOKSZOROSÍTHATÓ ÉS TERJESZTHETŐ SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMÁBAN.
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JÁTÉK két SIMILO PAKLIVAL
Ha több Similo paklitok van, akkor kombinálhattok két 
különbözőt egy színesebb játékélmény érdekében.
Az egyik paklit használjátok titokpakliként (A)titokpakliként (A), a másikat 
pedig utaláspakliként (B)utaláspakliként (B).

SZABÁLYVÁLTOZTATÁSOK
Játsszatok az alapjáték szabályai alapján, figyelembe véve  
a következő változtatásokat:
1. �A mesélő használjon 12 kártyát a titokpaklibóltitokpakliból  

(az A pakli, pl. Similo: TörténelemSimilo: Történelem) a tabló kialakítására. 
Ezután a titokpaklit a játék végéig nem kell többé 
használnia.

2. �A mesélő használja az utaláspaklitutaláspaklit (a B pakli, pl. 
Similo: MesékSimilo: Mesék), amikor utaláskártyát kell húznia (amikor 
felhúzza a kezdőkártyáit, és amikor pótolja a kártyákat  
a fordulók végén).

B

HALADÓ JÁTÉKMÓD
Ha tovább szeretnétek növelni a játék komplexitását, 
próbáljátok ki a haladó játékmódothaladó játékmódot.
Játsszatok az alapjáték szabályai alapján egy 
változtatással: a mesélő csak eltávolító utalásokat csak eltávolító utalásokat  
játszhat ki.

2. KÁRTYÁK ELDOBÁSA
A megfejtők ellenőrizzék a kapott utalást, és vitassák meg, 
hogy az alapján melyik kártyá(ka)t dobják elmelyik kártyá(ka)t dobják el.
FIGYELEM!FIGYELEM! Ha a megfejtők bármikor eldobják a titkos eldobják a titkos 
kártyátkártyát, akkor mind azonnal veszítetekveszítetek.

Ha a megfejtők NEMNEM dobják el a titkos kártyát, akkor 
kezdjétek el a következő fordulót. Ha az 5. forduló végére Ha az 5. forduló végére 
megmarad a titkos kártya, akkor mind azonnal nyertek.megmarad a titkos kártya, akkor mind azonnal nyertek.

Dzsingisz kánDzsingisz kán SzaladinSzaladin

Példa:Példa: A mesélő eltávolítóeltávolító utalásként játssza ki Dzsingisz kántDzsingisz kánt.  
A megfejtők megvizsgálják és megvitatják a kártyákat. Úgy vélik, 
hogy egy fejfedőt hordó katonai vezetőt vagy szakállas férfit kell 
eldobniuk. Úgy döntenek, hogy SzaladintSzaladint dobják el, mert ő hasonlít 
leginkább Dzsingisz kánhoz.
A megfejtők a forduló számának függvényében dobjanak el 
kártyá(ka)t:

Eldobandó kártyák számaEldobandó kártyák száma

Forduló számaForduló száma 1.1. 3.3.2.2. 4.4.

4 4 dbdb

5.5.

1 1 dbdb3 3 dbdb2 2 dbdb1 1 dbdb
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