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TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,

SEM NYOMTATOTT FORMABAN.
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a felvételeket, levontad a kovetkeztetéseket, és

Iengeri kigydk, Jeti, a chupacabra: tanulmanyoztad

Osszeszedted mindazt a kevés bizonyitékot, amit csak
tudtal. Kozel jarsz, hamarosan az egész vilag tudni fogja az igazat a
titokzatos 1ényrdl.

alalkoztal egy csoport hasonszdérd kriptozoolégussal, hogy végre
Tfelfedjétek a megfoghatatlan lényt, de a felfedezés dicsGsége tul
nagy jutalom ahhoz, hogy osztozzatok rajta. Anélkul, hogy masokkal
megosztanal egy keveset abbdl, amit tudsz, soha nem taldlod meg a

bestiat, de ha tul sokat arulsz el, a neved hamarosan feledésbe meriil.

A DOBOZ TARTALMA

6 szamozott térképlapka 5 jeléldszett (kockik és
4 nyoleszog alaku kGoszlop korongok)

4 haromszog alaku viskd + 5 vadésznaplb

1 bab + 54 kartya

ATIEKINTU

Mindannyian kriptozoolégusok vagytok, és igyekeztek elsdként
felfedezni egy 1ény egyértelmd bizonyitékat Eszak-Amerika vadonjaban.
Mindannyian kaptok egy-egy egyedi nyomot, egy fontos informéciot arrél,
hogy hol él a 1ény. Ha egyesititek, a nyomok egyetlen mezdét jelolnek meg
a térképen: a 1ény élGhelyét.

A néalatok 1évé nyomok a térképen 1évd tereptipusok és épitmények
alapjan vagy egy olyan mezbt jelolnek meg, ahol a 1ény megtalalhatd,
vagy olyat, ahol az nem talalhat6é meg. A jaték soran a kutatok kérdéseket
tesznek fel egyméasnak azzal a céllal, hogy kitalaljak egymds nyomait. A
jatékot az a jatékos nyeri meg, aki elGszor egyesiti az 6sszes nyomot, és

— 5 taldlja meg a lény élGhelyét.
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A TERKEP

A térkép alkotja a jaték f6 terepét, és ez a hely,
ahol a kutatds zajlik. Hat darab szamozott,
hatszogi mezdkre osztott térképlapkabdl all. Ot
tereptipust kiilonboztetiink meg: viz, hegység,
erd6, mocsar és sivatag. A térképlakdk egyik
sarkdban egy szam taldlhaté, ami a jaték

el6készitésében segit.
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viz hegység erdd mocsar

ALLATELGHELYEK

Amellett, hogy tereptipusa van, egy mezs a része

sivatag

lehet egy medve vagy egy puma élGhelyének,

amint azt a kérvonala jelzi.
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medveélShely pumaéléhely
EPITMENYEK
Barmelyik mez6 tartalmazhat épitményt.

Kétféle
kéoszlop és viskd. Mindkét épitményt négy-négy

szinben talaljatok: kék, zold, fehér és fekete.
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kéoszlopok

épitményt  kulonboztetink  meg:

viskok

JELOLOK

Minden jatékosnak van egy sajat

® ka6 korongszettje, és ezeket a
jelol6ket akkor helyezi a tablara, amikor kételezd
t6bbi

Kockaval azokat a mezdket jeloli meg, amelyek

informéciét megosztania a jatékossal.
a sajat nyoma szerint nem lehetnek a lény
élGhelyei. Minden mezdén csak egy-egy kocka lehet.
Koronggal azokat a mezéket jeloli meg, amelyek
a sajat nyoma szerint a lény lehetséges élGhelye.
Lehet tobb egymaéasra helyezett korong egyazon

mezén. A jeloléket csak és kizardlag akkor kell

eltavolitani a palyarol, ha hiba tortént.

VADASZNAPLOK £5 KARTYAK

A kartyapakkok és az 6t vaddsznaplé a jaték
el6készitésénél és a nyomok kiosztasanal

haszndalatosak. A vilagos keret(i kartyak a normal

jatszmanal, a fekete keretd kartyak pedig a halado

1. Jatékosok szama (3, 4 vagy 5)

2. Az opcionalis tippek oszlopa.

3. Akartya kerete a nehézségi szintet jeldli.

4. A sorok jelzik, hogy a jatékosok mely vadasznaplokat és
nyomokat hasznaljak.
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A Cryptidjatszhaté normal vagy haladé médban.
A normal jatszma a legjobb mdédja annak, hogy
az 0j jatékosok megismerkedjenek a jatékkal és
a nyomokkal, ugyanakkor alkalmasabb a fiatal
jatékosok szamaéra is.

A haladé jatszmak a kovetkezbképp térnek

el:
1. A
nyomokat is kaphatnak, tehat egyes

jatékosok kijelent6 és tagadd
nyomok tartalmazhatjak az ,az élGhely
nincs...” kifejezést.

2. Mind a négy szind épitményt hasznalni
kell, nem csak harmat.

Az lesz a kezd@jatékos, aki elGkészitette a

térképet. Minden jatékos vegyen magahoz egy

szett azonos szind jelolét. Akar az alkalmazast,

akar a vadasznaplékat hasznilod, a térképet

Ebben a példaban a hatos lapkat a bal
felsé sarokba kell helyezni, ebben az
orientacidban.
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ugyanugy kell el6késziteni. A jobb és bal
oszlopban 1év6 szamok jel6lik, hogy hova kell
helyezni egyes térképlakakat, a sarokban 1évg
pontok pedig a lapka orientacidjat jelolik. A
térképen 1évG pont azt a mezdt jelzi, amelyiken

a szam talalhato.

Az ALKALMAZAS HASZNALATA

Egy 1j jaték eldkészitéséhez a kartyakat és a
vaddsznaplokat hagyd a dobozban, és kovesd
az itt taldlhat6 utasitdsokat:

www.playcryptid.com

Amint mindent elGkészitettetek, és a
nyomokat Kkiosztottatok, eltehetitek a
készuléket, mert tobbé nem kell hasznalni,
kivéve akkor, ha egy jatékos meg kell nézze

anyomat, vagy a csapat segité tippet kérne.



A VADASZNAPLOK HASZNALATA

Amint eldontottétek, hogy normal

vagy
haladé jatszmaban méritek 6ssze tudasotokat,
keverjétek meg a nehézségi szintnek megfeleld
kartyakat, és huzzatok koziluk egyet. A
kartya elGlapja jeloli a térképlapkak helyét
és orientacigjat, valamint az épitmények
pontos helyét. Alakitsatok ki a térképet, majd
ellendrizzétek le, hogy tokéletesen hasonlit a
rajzhoz.

Forditsatok meg a kartyat. A hatlapon egy
tablazatot talaltok. ElGszor keressétek ki a bal
széls6 oszlopban a jatékosok szamat jelzd sort.
A sorban talalhaté 3-5 szam egy-egy nyomot
jelol. Osszatok szét egymas kozott a szamokhoz
tartozo, gorog betlikkel jelolt vadasznaplokat
(legfels6 sor). Minden jatékos olvassa el és
tartsa titokban a vaddsznapldjahoz tartozéd

nyomot.

A JATE

A jatékosok célja helyesen megtippelni a

tablanak azt az egyetlen mezdjét, amelyik a
lény él6helye. A jaték egy kezdeti eszmecserével
indul: a kezdgjatékos lehelyez egy kockat egy
olyan mezére, amelyik a sajat nyoma szerint
nem lehet a 1ény él6helye. A t6le balra tl6 jatékos
ugyanezt teszi, és mindezt addig folytatjak,
amig mindenki két-két kockat helyezett a
tablara. Helyezhetsz kockat egy épitményt
tartalmazé mezdre, de kockat tartalmazo
mezére nem. Ezt kovetéen a kezddGjatékos
nekifog az els6 korének.

Korodben vagy felteszel egy jatékosnak egy
kérdést, vagy kutatsz egy mezén. Amennyiben
nem talaltad meg a lény élGhelyét, a téled balra

ul6 jatékoson van a sor.
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A jaték soran kockakat és korongokat
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helyeztek a tabla kiulonb6zd mezbire. Kockaval
jelolitek azokat a mezéket, ahol a nyomotok
szerint nem lehet az élGhely. Koronggal jel6litek
azokat a mezGket, ahol a nyomotok szerint lehet
az él6hely. A jatékot csak tgy lehet megnyerni,
ha egyiké6tok az él6hely mezdjén kutat.

ALAPELVEK

Akar kérdezel, akar kutatsz, a jaték kovetkezo
alapelveit tartsd be:

+ Oszintén kell lehelyezned a jeloloket a
tablara.

+ Ajeloléket soha nem kell eltavolitani a
palyarél.

* Kockat tartalmazé mezdvel nem
léphetsz kapcsolatba. Ez azt jelenti,
hogy nem kérdezhetsz ra, kutathatsz
vagy helyezhetsz jelol6t arra a mezdre.

* Ha korodben kockat helyeztetsz le
valakivel, akkor te is koteles vagy
kockat helyezni a tablara. Ez érvényes
akar kérdeztél, akar kutattal.

* Nem helyezhetsz Gjabb jel6l6t olyan
mezdre, amelyik tartalmazza az egyik
jelolédet.

Néha koteles vagy informéciét megosztani
a nyomodr6ol masokkal. Amikor ez torténik,
6szintének kell lenned, de gyakran tudsz
ugy valaszolni, hogy azzal félrevezeted a
tobbi jatékost, vagy a lehet6 legkevesebb 1j
informécioval szolgalsz. Ha példaul az egyik
kockdd mar a hegységben van, az U kockat
helyezheted egy méasik hegységbe, hogy a tobbi
jatékos helyteleniil azt feltételezze, hogy a

nyomod ,, Az él6hely nincs hegység egymezényi «

korzetében.”
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Ha kérdezni szeretnél, helyezd a babot a térkép

. egyik mezdjére, és kérdezd meg egy masik

jatékostodl: ,A szorny lehet itt?”. Barmelyik mezdére
rakérdezhetsz, még egy olyanra is, amelyikr6l
biztosan tudod, hogy nem lehet a 1ény éléhelye. S6t!
Ez gyakran igen hasznos, hiszen megtévesztheted
a tobbieket.

A kérdezett jatékosnak valaszolnia kell a sajat
nyoma alapjan, majd egy korongot vagy egy kockat
kell helyeznie a mezére, azzal jelélve, hogy a lény
lehet-e ott vagy sem. Ha egy kockat helyezett le,
akkor te is le kell helyezz egy kockat egy masik
mezore, amelyik a te nyomod szerint nem lehet az

él6hely. Ezutan a t6led balra 1l6 jatékos kore jon.

KUTATAS

Ha kutatni szeretnél, helyezd a babot a térkép egy
olyan mezdjére, amelyik a sajat nyomod szerint
lehet a lény él6helye, majd jelentsd be, hogy
kutatsz, és azonnal helyezd az egyik korongodat
a mezdre. Ha mar van korongod azon a mezén,
kotelezGen helyezned kell egy korongot egy olyan
mezdre, amelyiken nincs korongod, és amelyik
a sajat nyomod szerint ugyancsak lehet a lény
élGhelye.

Az éramutaté jarasanak iranyaban haladva
kérdezd meg egyenként a jatékosokat, hogy a lény
lehet-e az adott mezdén. A valasznak megfelelGen
egy kockat vagy egy korongot kell helyezniiik a
mezére. Ha egy jatékosnak van korongja a mezén,
egyszerlen passzol, és a kovetkezd jatékoson a
véalaszolas sora.

Ha egy jatékos kockat helyez le, azonnal
félbe kell hagyni a kutatast. Senki masnak nem
kell valaszolnia, és neked is helyezned kell egy
kockat egy olyan mezdre, amelyik a sajat nyomod
szerint nem lehet a 1ény élGhelye. A t6led balra tl6
jatékos kore jon.

Ha senki nem helyezett kockat, akkor sikeresen
megtalaltad az élGhelyet, és megnyerted a jatékot!
Miel6tt Gsszevetnétek a nyomokat, hasznald ki az
alkalmat, hogy roviden sutkérezz a tobbi jatékos

dicséretében.

Az (SZINTESEGROL

A Cryptid teret hagy a félrevezetésnek, de a jaték
kimenetele teljes mértékben attdl fiigg, hogy a
jatékosok Gszintén helyezik-e le a kockaikat és a
korongjaikat. Ha eznem jellemzd a te tarsasagodra,
akkor valészinileg ez a jaték nem nektek valo.
Hiba ugyan ritkdn, de eldfordul. Ha egy
jatékos rajon, hogy hibat kovetett el, és kocka
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helyett korongot helyezett le (vagy forditva), akkor

ezt azonnal be kell vallania tarsainak. A hibazé

_ jatékos az 0Osszes hibasan lehelyezett jel6l6t
: kicseréli, majd az eltavolitott jel6lGket immar
helyes mezdkre helyezi. Ezt megejtheti mas

jatékos korében is, nem kell megvarnia, mig 6 lesz
az aktiv jatékos. Lehet, hogy egy mezdre kocka
helyett korongot helyeztél. Amint ezt észreveszed,
szolnod kell a tarsaidnak, ki kell cserélned az
adott korongot kockara, majd a korongot egy olyan
mezore kell helyezned, amelyik a nyomod szerint
lehet az él6lény éléhelye. Ugyelj arra, hogy nem
helyezheted egyik jelolddet sem olyan mezére,

amelyik tartalmazza a sajat jel6l6d vagy barkinek

a kockajat.

TIPP KERESE
Ha nagyon elakadtok, kérhettek segitséget. Ebbe

az Osszes jatékos bele kell egyezzen, vagy 4-5 fGs

jaték esetében egy kivételével az 6sszes. Ha kartyat

¥

. hasznaltatok a jaték el6készitésénél, olvassatok el
a szamnak megfelels tippet a szabalykonyv végérdl.
Ha az alkalmazast haszndljatok, kovessétek az
utasitasait.
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PAR TANALS

Harom apro tandccsal késziltiink nektek a jobb

jatékélmény érdekében:
Ugyeljetek arra, hogy mindenki szdméra
vilagos legyen az Gsszes lehetséges nyom.
Ez a szabalykonyv tartalmazza az 6sszes
nyomtipus leirdsat, a vaddsznaplok utolso
oldalan pedig egy listat talaltok, amely
csoportositja a nyomtipusokat.

+ Az egyazon mezén 1évG6 korongokat

helyezzétek egymaésra, hogy a mezé tipusa
kénnyen lathaté legyen.
Konnyithet a jatékon, ha irészert és papirt

hasznaltok, hogy rendszerezzétek a tobbi
jatékostol érkezb informaciot.

A NYOMOK ¢

Szamos nyomtipus létezik, de mindegyik a tabla

bizonyos elemeitfl valé tavolsagra vonatkozik.

Egyes nyomok szerint az él6helynek egy bizonyos
tertilettipuson kell lennie, mig masok szerint az
él6helynek egy bizonyos tdvolsdgon belil kell
lennie egy tertilettipust6l, épitménytdl vagy allati
él6helytdl.

A tablan 1év6 6sszes elem nulla tavolsagra van
6nmagatél. Ez azt jelenti, hogy barmelyik nyom,
amelyik szerint az élGhely egy bizonyos tavolsagra
van egy elemt6l, magaba foglalja azt a mezét is,
amelyiken az elem talalhat6. Példaul az ,,Egy erdd

egymezinyi korzetében van” nyom magaba foglalja

az Osszes erddt abrazolé mezdt, valamint az 6sszes
erddvel szomszédos mezét.
A jatékosok mindig kiilonb6z6 5

tippeket kapnak.




Példa: ,,Az élGhely erddében vagy mocsarban
van.” Ez a jatékos tudja, hogy az élGhely
vagy erdOémezén, vagy mocsarmezén van,
ezekre a mezdkre tehat korongot fog helyezni.
Ugyanakkor azt is tudja, hogy a tobbi

tertilettipus egyikén sincs az él6hely, igy azokra

kockat fog helyezni.

7. Az ELGHELY EGY TERULETTIPUS EGYMEZCNYI KGRZETEBEN VAN.

Az élGhely legfeljebb egymezdnyire van a jelzett
tertilettipust6l. Ez a jelzett teriilettipus mezGit
is magaba foglalja.

Példa: ,Az élGhely sivatag egymezdnyi

korzetében van.” A sivatagmezék mind

egymezényire vannak oOnmaguktél, tehat

lehetnek az élGhely. A jatékos egy kockat fog
helyezni minden olyan mezére, amelyik t6bb

mint egymezodnyire van a sivatagoktol.

3. Az FLOHELY VALAMELYIK ALLAT FLOHELYENEK EGYMEZONYI KORZETEBEN VAN.

Az él6hely legfeljebb egymezényire van

valamelyik allat élGhelyétdl. Ez az allatok
él6helyét is magaba foglalja.

Példa: ,Az élGhely valamelyik allat
él6helyének egymezdnyi korzetében van.” Az

Osszes, a medve- vagy pumaélShelytdl legfeljebb

egy mezb tavolsagra 1év6 mezd lehet az élGhely,
igy a jatékos korongot helyez majd oda. Egy

tavolabbi mez8 sem lehet az él6hely, igy a

jatékos azokra kockat fog helyezni.

* Pirossal kérvonalazva vannak azok a mez6k, amelyekre a
példanak megfeleléen korongot kellene helyezni.



4. Az ELOHELY EGY BIZONYOS EPITMENY KETMEZONYI KORZETEBEN VAN.

Az él6hely legfeljebb kétmezdnyire van a jelzett
tipust épitménytsl (koszlop vagy viskd). Ez
lehet az a mez6 is, amelyiken az épitmény
talalhat6. Ennél a nyomnal az épitmény szine
lényegtelen.

Példa: ,,Az él6hely egy kdoszlop kétmezbnyi

korzetében van.”

5. Az ELGHELY EGY BIzONYOS ALLAT ELOHELYENEK KETMEZONYI KORZETEBEN VAN.

Az él6hely legfeljebb kétmezdnyire van egy
bizonyos allat él6helyétél (medve vagy puma).
Ez lehet az a mez{ is, amelyik annak a bizonyos
allatnak az él6helye. Ennél a nyomnél csak a
jelolt allat élGhelye szamit.

Példa: ,Az él6hely nincs egy medveélGhely

kétmezbnyi korzetében.” Ez a nyom azt jelzi,

hogy hol mem lehet az élGhely. Nem lehet
kétmezbnyire egyetlen medve teriiletétll sem,
ezekre a mezbkre tehat kocka fog kertlni.
Barmelyik olyan tertleten lehet, amelyik tobb
mint kétmezényire van a medvétsl, ezeket a

mezbket pedig koronggal kell jelolni.

6. Az ELGHELY EGY BIzONYOS 5ziN{ EPITMENY HAROMMEZONYI KORZETEBEN VAN.

Az él6hely legfeljebb harommezdényire van

egy bizonyos szinld épitményt6l. Ez lehet az a
mez6 is, amelyiken az adott szind épitmény
talalhaté. Ennél a nyomnal az épitmény tipusa
lényegtelen.

Példa: ,Az éldhely egy kék épitmény

harommezényi korzetében van.”




A NYOMOK KOziL EGYIK SEM...

1. kétmezdnyi korzetben tipusa. 33. egymezdnyi korzetben tipusu.
2.  hdrommezdnyi korzetben tipusu. 34. kétmezdnyi korzetben tipusu.
3. kétmezdnyi korzetben tipusu. 35. egymezdnyi korzetben tipusu.
4. utal 4allat élGhelyére. 36. terulet vagy terilet tipusu.
5. hdrommezdnyi korzetben tipusu. 37. egymezdnyi korzetben tipusu.
6. kétmezdnyi korzetben tipusu. 38. hdrommezdnyi korzetben tipusu.
7. terulet vagy terilet tipusu. 39. utal vizre.
8. egymezdnyi korzetben tipusu. 40. hdrommezonyi korzetben tipusu.
9. hdrommezdnyi korzetben tipusn. 41. hdrommezdényi korzetben tipusu.
10. utal sivatagra. 42. kétmezdnyi korzetben tipusu.
11. utal erddre. 43. hdrommezdényi korzetben tipusu.
12. kétmezdnyi korzetben tipusu. 44. hdrommezonyi korzetben tipusu.
13. kétmezdnyi korzetben tipusu. 45. egymezdnyi korzetben tipusu.
14. kétmezonyi korzetben tipust. 46. utal vizre.
15. hdarommezdnyi korzetben tipusu. 47. kétmezdnyi korzetben tipusu.
16. egymezdnyi korzetben tipusu. 48. kétmezonyi korzetben tipusa.
17. kétmezdnyi korzetben tipusu. 49. terulet vagy tertilet tipusu.

n 18. utal hegységre. 50. kétmezdnyi korzetben tipusu. |
19. utal mocsarra. 51. kétmezdnyi korzetben tipusu.
20. hdrommezonyi korzetben tipusu. 52. utal barmilyen tertilettipusra.

I 21. egymezdnyi korzetben tipusu. 53. kétmezdnyi kiorzetben tipusu.
22. utal hegységre. 54. hdrommezdnyi korzetben tipusu.
23. harommezdnyi korzetben tipusu. 55. egymezdnyi korzetben tipus.
24. egymezonyi korzetben tipusu. 56. hdrommezdnyi korzetben tipusu.
25. kétmezonyi korzetben tipusu. 57. utal sivatagra.
26. egymezonyi korzetben tipusu. 58. hdarommezdnyi korzetben tipus.
27. utal erddre. 59. teriilet vagy tertilet tipus.
28. egymezdnyi korzetben tipusu. 60. kétmezonyi korzetben tipusu.
29. hdrommezdnyi korzetben tipusu. 61. kétmezdnyi korzetben tipusu.
30. utal vizre. 62. kétmezdnyi korzetben tipusu.
31. utal mocsarra. 63. utal erddre.

Y 32. terilet vagy teriilet tipusa. 64. kétmezdnyi korzetben tipusu.
A
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65. kétmezdnyi korzetben tipusu. Koszonet az osszes jatéktesztelének, aki kibirta a jaték
66. hdarommezdnyi korzetben tipusu. szamtalan, kevésbé egyértelmii vagy hibas verzigjat: Steve,
67. kétmezdnyi korzetben tipusu. Jenni, Max, Charlotte, Matt, Pete, John, Anthony, Dave,
68. utal mocsarra. Rasmus & a Norwich Board Gamers tarsasag tobb tagja.
69. utal hegységre. reﬂexshop

70. harommezonyi korzetben tipust. Reflexshop Kft. | 1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.

71. utal sivatagra. Tel.: +36 1/ 773 3600 | www.reflexshop.hu

72. kétmezonyi korzetben tipusu. El§szor 2018-ban jelent meg Nagy-Britannidban, az

73. hdrommezonyi korzetben tipus. OSPREY GAMES kiadénal. Bloomsbury Publishing Plc
74. harommezonyi korzetben tipusu. 29 Earlsfort Terrace, Dublin 2, Ireland. Kemp House,

75. hdrommezo”nyi korzetben tipusﬁ. Chawley Park, Cumnor, Oxford OX2 9PH.. 1385 Broadway,
76. egymezdnyi korzetben tipus. 5th Floor, New York, NY 10018, USA. Az OSPREY GAMES
77. kétmezonyi korzetben tipusu. az Osprey Publishing Ltd. védjegye. © Ruth Veevers és

78. kétmezdnyi kiorzetben tipusu. Anthony Duncan, 2018. .
79. hdrommezdényi korzetben tipusu. Ez a kiadas © 2018 Osprey Publishing Ltd

80. teriilet vagy tertilet tipusn. Minden jog fenntartva.

www.ospreygames.co.uk
\ | Tovabbi informéciéért vagy "
cserealkatrészekért irjon e-mailt:
ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
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A JATEK ELOKESZITESE

Készitsétek el6 a térképet az alkalmazast vagy
a kartyakat és a vaddsznaplékat hasznalva.
A jaték egy kezdeti eszmecserével indul: a
kezddjatékos lehelyez egy kockat egy olyan
mezdre, amelyik a sajat nyoma szerint nem
lehet a lény élGhelye. A tble balra 1l6 jatékos
ugyanezt teszi, és mindezt addig folytatjak,
amig mindenki két-két kockat helyezett a
tablara. Ezt kovetGen a kezdGjatékos nekifog

az elsd korének.

A KOROK

—A korodben egy akciot hajtasz végre a

kovetkezd kettdbdl:

KERDEZEL

Valassz ki egy mezét, és kérdezd meg barmelyik
jatékost, hogy lehet-e az az élGhely. A kérdezett
jatékos a sajat nyoma szerint igennel (korongot

helyez) vagy nemmel (kockat helyez) valaszol.

KUTATSz

Valassz ki egy mezdt, amelyik a sajat nyomod
szerint lehet az él6hely. Az 6ramutaté jarasanak
iranyaban kérdezz meg mindenkit, amig valaki
egy kockat helyez. Ha senki nem helyez kockat,
akkor nyertél. Ha valaki kockat helyez, a

kutatéas véget ér.

ALAPELVEK

Akar kérdezel, akar kutatsz, a jaték kovetkezd

JATEKOSSEGEDLET

alapelveit tartsd be:

TOPOERAFIA

Oszintén kell lehelyezned a jeléléket a
tablara.

A jel6lGket soha nem kell eltavolitani a
palyarol.

Kockat tartalmazé mezével nem
1éphetsz kapcsolatba. Ez azt jelenti,
hogy nem kérdezhetsz rd, kutathatsz _ o
vagy helyezhetsz jelol6t arra a mezére.

Ha korodben kockat helyeztetsz le

valakivel, akkor te is koteles vagy

kockat helyezni a tablara. Ez érvényes —=

akar kérdeztél, akar kutattal.

Nem helyezhetsz Gjabb jel6lt olyan

mez6re, amelyik tartalmazza az egyik -

jelolddet.
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