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Ameséld utaldsokat ad a
megfejtaknek, hogy ravezesse dket VJ‘WJL\LLJ'\
atitkos kartya beazonositasara.

ELOKESZULETEK

Nevezzetek ki egy jatékost MESELGNEK. A tobbi jatékos
MEGFEITS lesz. A mesélo:

1.Keverje meg a kartyakat és helyezze képpel lefelé
forditva maga elé. Ez lesz a HizOPAKLI.

2. Hizzon fel 12 kartyat, és nézzen meg kozilik 1-et.
Ezt a TimKos KARTYAT kell beazonositaniuk a megfejtdknek.

3. Keverje meg a 12 kartyat, majd helyezze képpel felfelé
forditva egy 4x3-as racs alakzatba. Ez lesz a tabld.

4. Hazzon fel 5 kartyata
hizopaklibol a kezébe.
Ezek a kezddkartyai,
amelyekkel nyomra
vezeti majd
amegfejtoket.

A JATEK MENETE

A Similo egy kooperativ jaték, amelyben GsszenoLGozrok
azzal a kozos céllal, hogy beazonositsatok egy
TITKOS KARTYAT. A Jatek legfeljebb 5 forduldbal all.

1. UTALAS KIJATSZASA

A meséld jatsszon ki utalasként 1 kértyat a kezébdl azzal
a céllal, hogy ravezesse a megfejtoket a titkos kartya
beazonositasara. Kétféle utalds letezik:

Euthvolit-a Fexkvd  PpozicidBAN  kijatszott utaldsok
valamiben hasonlitanak egy vagy tdbb
kértyahoz, amelyeket a megfejtknek EL KELL
TAVOLITANIUK.

MecTARTO-az  ALLO  PpoziciGBAN  kijatszott utaldsok
valamiben hasonlitanak egy vagy tdbb
kartyahoz, amelyeket a megfejtoknek MEG KELL
TARTANIUK.

A meséld helyezze az utalasként kijatszott kartyat a tablo
mellé. Az utalasokat ne tavolitsatok el a jaték végeig.

KESELYT

PELDA: A titkos kdrtya a KROKODIL. A meséld kijatszhatja a LEGUANT
eqy MEGTARTG utaldsként, hogy a megfejtik MEGTARTSAK a hillldket,
a z6ld, sdrga szemii vagy amerikai dllatokat. Ellenben kijétszhatia
a KESELYIT egy ELTAVOLITG utaldsként, hogy a megfejtik ELTAVOLTSAK
amadarakat vagy a sarga hatter( kdrtyakat.

HOGYAN ADJON A MESELG UTALASOK

A titkos kartyén lévd allat és az eltavolitd (vagy megtarto)
utaldsokon lévék kozotti hasonlosagnak csak a meséld
fantdzidja szab hatart. A megfejtkon malik, hogy
megértsék, mit probal sugallni a meseld.

AzeBRAVAL utalhat az emlds, ndvényevd vagy csikos
dllatokra.

AKOLBRIVEL utalhat a madarakra, kistesti vagy élénk
szinii llatokra.

A KoMoDG1 vARANUSSZAL utalhat a hiilldkre, hisevd
vagy a nyelviiket kivillantd allatokra.

A PINGVINNEL utalhat az iiszni tudd &llatokra
vagy sziirke hatterd kértyakra.

A MESELG NEM BESZELHET, NEM GESZTIKULALHAT, ES SEMMILYEN
MAS MODSZERT SEM HASZNALHAT A MEGFEJTOKKEL VALG
KOMMUNIKACIGRA: CSAK UTALASOKAT JATSZHAT KI AZ ASZTALRA.
Kozvetleniil az utalds kijatszdsa utdn a meséld hizzon
1 kartyat a pakli tetejérol, hogy mindig 5 kartya legyen
akezében.




2. KARTYAK ELDOBASA

A megfejtok ellendrizzék a kapott utaldst, és vitassak meg,
hogy az alapjan MELYIK KARTVAFKA)T DOBJAKEL.

FIGYELEM! Ha a megfejtok barmikor ELDOBJAK A TITKOS
KARTYAT, akkor mind azonnal VESZITETEK.
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PeLoA: A meséld ELTAVOLITG utaldsként jétssza ki az OROSZLANT.
A megfejték megvizsgaljak és megvitatjdk a kdrtyakat. Ugy vélik,
hogy egy emlds, hisevd, bajuszos vagy kerek fiili dllatot kell
eldobniuk. Ugy ddntenek, hogy a TIGRIST dobjak el, mert az hasonlit
leginkabb az oroszldnra.

A megfejtdk a forduld szamanak fiiggvenyében dobjanak el
i Foroudszima | 1.| 2. | 3. | & |5.
Fuposanod kikrviszina |1 db |2 db3 db 4 db|1 db

Ha a megfejtok NEM dobjék el a titkos kartyat, akkor
kezdjétek el a kivetkezd forduldt. HA Az 5. FORDULO VEGERE
MEGMARAD ATITKOS KARTYA, AKKOR MIND AZONNAL NYERTEK.

JATEK KET SIMILO PAKLIVAL

Ha tobb Similo paklitok van, akkor kombindlhattok ket
kiilonbdz6t egy szinesebb jétékélmény érdekében.

Az egyik paklit hasznaljatok TITOKPAKLIKENT (A), a masikat
pedig UTALASPAKLIKENTH

SZABALYVALTOZTATASOK

Jatsszatok az alapjaték szabalyai alapjan, figyelembe véve
a kivetkezd véltoztatasokat:

1.A meséld haszndljon 12 kértyat a TITOKPAKLIBOL
(az A pakli, pl. SiMiLo: VAIJALLATI]K) a tablo kialakitasara.
Ezutén a titokpaklit a jaték végéig nem kell tobbé
hasznalnia.

2. A mesél haszndlja az uTALASPAKLIT (a B pakli, pL.
SimiLo: Avvarox), amikor utaldskdrtyat kell huznia
(amikor felhizza a kezddkartydit, és amikor pétolja
a kartyakat a fordulok végén).

HALADO JATEKMGD
Ha tovabb szeretnétek novelni a jaték komplexitasat,
probaljatok ki a HALADG JATEKMGDOT.
Jitsszatok az alapjaték szabélyai ~alapjin egy
valtoztatdssal: a meséld CSAK ELTAVOLITO UTALASOKAT
jatszhat ki.
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