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4 jatékos jelzé

Minden jatékos szinében két jel6l6 van. Az egyik a jatékos
érzelmi utazasit, a masik a jatékos érzelmi egyensulyat
mutatia.

48 érzelemkartya

A jatékosok ezekkel az érzelemkartyakkal tudnak
kozvetleniil mozogni a tablan. Mindegyik kartya két
alapveté érzelemmel rendelkezik: az egyik a bal

oldalon, a masik a jobb oldalon van, amelyek egyesiilve égy még Bsszetettebb

érzelmet hoznak létre.

Csak az oldalon lévé érzelmeknek van hatdsuk a jatékmenetre, az sszetetteknek
nincs, félretessziik. Az érzelemkartyakat ugy kell kiteriteni a jatékosok elé, hogy
a kartyaknak csak az egyik oldala legyen lathato (Id. A jaték feldllitisa és a

Nézépont részeket).

2 fedékartya
Ezek a kartydk a jatékosok nézépontja alapjan a kiteritett
érzelemkartydk koziil a legfelsé egyik felét fedik le.

24 célkirtya

A célkartyak mutatjdk meg, hogy a jatékosoknak milyen
kihivassal kell szembenézniiik: lehetnek haragosak vagy
szomoruak, esetleg megprébalhatnak nyugodtta, vagy
boldogga valni.

A cél akkor teljesiil, ha valamely jatékos a célnak megfelelé
szin{ ponton fejezi be a kort.

Egyes célkdrtyakon kiilonb6zé hosszlsagli szirke savok
vannak: ezeket a nehezebb nehézségi szinteken kell hasznélni
— Id. A vitdk véltozat a 8. oldalon.

| jatéktsbla
A jatéktabla kétoldalu, amelynek egyik oldaldn a pontokat
szimbolumok jel6lik a szintévesztdk segitésére.




A jatek céa

Az ...and then, we held hands egy szavak nélkil jatszando, kétfés kooperativ jaték,
mely a jatékosok megromlé kapcsolatardl szol. A két jatékos kénytelen
egylittm(kodni, hogy létrehozzdk az érzelmi egyensulyt egymas kozott. A
jatékosok nézépontjai a jaték soran valtozik, ahogy egymas koril tancolva
proébaljdk rendbe hozni azt, ami elromlott.

A jaték célja, hogy teljesitsék a felhtizott célkartyakat tgy, hogy valamelyik jatékos
a korét a megfelels szin(i ponton fejezi be. Ha mindegyik célkartyat teljesitették,
akkor kozépen taldlkozniuk kell.

K hacis

A jaték soran a jatékosok NEM beszélhetnek a jatékrol. Ugyanakkor figyelnitik
kell a masik iatékos érzelemkartyiit és lehetséges Iépéseit.

Ugy kell egyiittm ikédniiik, hogy ,olvassak” egymas szindékat, és igyekeznek
elkeriilni, hogy barmelyikiik is beragadjon, hiszen ez a jaték végét jelenti.

A jatékosok barmi masrél beszélgethetnek a jaték kozben. Példaul
megragadhatjak az alkalmat, hogy valami fontosat vitassanak meg, vagy csak
egyszer (ien kellemesen toltsék az id6t egymas tarsasagaban.

Béarmilyen, a Iépésekre, vagy a kartydk kijatszasara vonatkozé utalds vagy tanacs
tilos. A jatékosok tovabb nehezitik a jatékot, ha teljes csendben jatsszak azt.
A jatékosok az elsé alkalommal eltekinthetnek ettdl a szabalytdl.

A jatik felillitisa

Helyezzétek az asztalra a téblat Ggy, hogy a jatékosok elStt az érzelmi egyensuly
skaldja legyen. A jatékosok tegyék a skdla kozepére (,0”) a sajat jeloldjét. A
jatékosok tegyék a masodik jel6lSjiiket a skala kozepe folott, a kiilsé gy Grin [évé
pontra. A jatékosok vegyék magukhoz a fedékartyakat.

Keverjétek meg az érzelemkartyakat. Mindkét jatékos hizzon 6-6 kartyak, és
fektesse maga elé az egyenstly skala ala — ez az érzelmi sor. A kartyakat ugy kell
letenni, hogy a kartyak fedjék az alattuk lévé lapok egyik felét. A maradék
| érzelemkartya alkotja majd az érzelemkartya-paklit.
A jatékosok megnézhetik lapjaikat, mikor arrél dontenek, hogy a jobb vagy bal
oldalt fedjék le, de a lapok sorrendjét nem modosithatjak.
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Tegyétek le a fed6lapokat gy, hogy az érzelmi sor legfelsé lapjanak felét lefedje,
igazodva a kordbban megillapitott oldalhoz.

Keverjétek meg a célkartyakat és osszatok fel 6ket 3 darab nyolclapos pakliba.
Az egyiket valasszatok ki, és huzzatok fel a legfelsé lapot a jatéktabla mellé — ez

lesz az elsé cél. Ha elfogyna az elsé pakli, a masodikat, majd a harmadikat kell
haszndlni.
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A jatékosok most mar készen allnak a jatékra, a legfiatalabb jatékos kezd.
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A célokat egyesével kell felhtizni addig, amig elfogynak.

A cél teljesitéséhez valamelyik jatékosnak az adott célnak
megfelel6 szini ponton kell befejeznie a korét.

Csak egy cél teljesithetd egyszerre. Amint teljesul a cél, a kartyat
el kell dobni, és a kovetkezé jatékos hiz fel egy célkartyat.

A jatékosok kezdetben csak a kiilsé kérén mozoghatnak.

Amint az elsé 8 célkartyat teljesitették, a csatlakozasokon at tovabbléphetnek a
kozépsd korbe, valamint a legtobb eldobott érzelemkartyaval rendelkezé jatékos
visszakeverheti az eldobott érzelemkartyait az érzelemkartya-pakliba.

A masodik 8 célkartyat a kozépsé kor pontjain kell teljesiteni, de a
csatlakozasokon keresztiil kiilsé koron is mozoghatnak, igy elérve a kozépsé kor
pontjait. Ha ezeket is teljesitették, akkor a csatlakozasokon keresztiil
tovabbléphetnek a belsé korbe, valamint a legtébb eldobott érzelemkartyaval
rendelkezd jatékos visszakeverheti az eldobott érzelemkartyait az érzelemkartya-
pakliba.

Az utols6 pakli célkartyat a belsé kor pontjain kell teljesiteni, de a jatékosok a
csatlakozasokon keresztiil mar mindegyik koron keresztiil mozoghatnak, hogy
elérjék a belsé kor pontjait. Ha a jatékosok ezzel a paklival is végeztek, akkor
megkisérelhetnek nyerni — egyiitt.

Vitdk

Egyes célkartyakon kiilonb6zé hosszisagu sziirke savok vannak: ezeket a
nehezebb nehézségi szinteken kell haszndlni. Elsé alkalommal ajanlott ezeket
figyelmen kiviil hagyni. Tovabbi részletek a 8. oldalon talalhatok.

A jiték menete

A jatékosok egymads utan kovetkeznek. A jatékosok korei az aldbbiak l1épésekbd|
allnak:

Cél
Ha nincs aktiv célkartya, a jatékos felfedi a célkartyak koziil a legfelsét, és képpel
felfelé a jatéktabla mellé helyezi.
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Mozgis, Egyenstly, NézSpont
A jatékos barmennyi érzelemkartyat kijaitszva mozoghat a pontrél pontra a
pontokat 6sszekotd vonalak menték. Az aktiv jatékos barmely jatékos érzelmi

sorabdl jatszhat ki lapot, de érdemes szem el6tt tartani, hogy amennyiben
valamelyik jatékos nem tud mozogni, a jaték véget ér (Id. A jaték elvesztése rész).

Az adott pontra akkor |éphet a jatékos, ha az érzelemkartya lathaté fele a pontnak
megfelel6 szini. A kartyat barmelyik jatékos érzelmi sorabdl kijatszhatja.

A jatékos barmennyi pontot érinthet céljanak eléréséhez, de mindegyik ponthoz
ki kell jatszani a megfeleld szin(i érzelemkartyat.

Példaul, ha az egyik jatékos egy harag pontra szeretne mozogni §
egy boldogsag és szomorusag pontokon keresztiil, akkor
sorrendben ki kell jatszania egy-egy zold, fekete és piros szin(i
érzelemkartyat.

A kijatszott érzelemkartydkat a jatékosok kiilon-kiilon pakliban
gyljtsék, még akkor is, ha a kijatszott érzelemkartyak kozott
vannak a masik jatékostol szarmazoak is.

A legtobb eldobott érzelemkartyaval rendelkezé jatékos visszakeverheti az
érzelemkartya-pakliba az eldobott kartydit, ha teljesitették az egyik nyolcas
célkartya-paklit (Id. Célkitizések).

Megkotések

e A jatékos mozgasa soran, nem jelentheti ugyanazt a pontot ugyanabban a
korben.

o A jatékos jel6l6k nem ugorhatjak at egymast.

o A jatékos csak gy mozoghat, hogy az érzelmi skala -2 és +2 kozott maradjon a
lépések soran is

Egyensuly

A jaték soran hasznalt érzelmek befolyasoljak a jatékos érzelmi egyensulyat. A

mozgashoz hasznélt érzelemkartydk felhasznalt fele az alabbiak szerint moédositjak

az egyensulyt:

e Minden egyes kék, vagy zold szin (i érzelem egyszer jobbra.

e Minden egyes fekete, vagy piros szinli érzelem egyszer balra mozditja el az
egyensulyt.
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A fenti példat nézve, ha a jatékos a korét kézépen (,,07- rol) kezdte, és a zold, a
fekete és a piros feleit hasznalta fel érzelemkartyainak, akkor a jatékos egyensulya
(a z6ld miatt) egyszer jobbra mozogva +1-en ill, majd (a fekete és a piros miatt)
kétszer balra elmozdulva el8sz6r 0-ra, majd - 1-re ér.

Erzelemkartyak huzisa

Ha egy jatékos a mozgasat az érzelmi skalan kézépen (,,0”) fejezi be, akkor a
jatékost érzelmi stabilités jellemzi, elére fel tudja mérni lehetSségeit, és ezért
annyi lapot hizhat fel, amennyire csak sziiksége van ahhoz, hogy ismét 6 lapja
legyen az érzelmi sordban.

Az Gjonnan felhtzott lapokat az érzelmi sor végére kell beilleszteni (azaz az uj
lapok a leheté legmesszebb legyenek a fedélaptol) a jatékos nézdpontjanak
megfeleléen.

Nézépont

A jatékos az érzelemkartydknak csak a felét latja. Az, hogy melyik felét, az attdl

flgg, hogy a jatékos jeloléje a jatéktabla melyik oldalan van:

e Ha egy jatékos jelolSje a tabla bal oldalan all, akkor a kartyak bal felét
hasznilja.

e Ha egy jatékos jel6lSje a jobb oldalon all, akkor a kartyak jobb felét lesz
képes latni és haszndlni.

e Ha a jatékos jel6l6je a tablat elvalasztd vonalon (fiiggéleges kézépsé vonal)
van, akkor a jatékos valasztja meg, hogy melyik oldalat akarja latni és
haszndlni a kartyaknak.

A jatékos nézSpontja megvaltozik, ha a korének végén (és esetleg Uj kartyak
felhuzasa utdn) a jatékos jel6lé atment a jatéktabla masik oldalara.

A nézépont megvaltozasakor a jatékos az érzelemkartydk sorrendjét megtartva
az Uj nézépontnak megfelelen, a kartyak masik felét mutatva fekteti vissza maga
elé a lapokat.



Ha a jatékos jeloléje a kor végén a kozépsé fiiggdleges vonalon all (azaz egyik
oldalon sem), akkor a jatékos vélaszthat, hogy nézépontot vilt-e, vagy sem, Ugy,
hogy a takart részeket nem nézheti meg.

Példa: Viltozé nézdpont
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El6tte Utdna
A jatékot gy lehet megnyerni, hogy a jatékosok egymas utan, az egymast kévetd
korokben a belsé korbél belépnek a kozépsé teriiletre. A belépéshez barmilyen

érzelemkartya hasznalhaté, hogy mozogjanak barmelyik csomébdl, ami a belsé
gyriibdl csatlakozik a kézponthoz.

Az érzelmi egyensulyt a szokdsos mozgasszabalyok szerint kell allitani a mozgasra
felhasznalt kartya alapjan.

A gyézelemhez mindkét jatékosnak érzelmi egyensulyban kell lennie, azaz mindkét
egyensuly-jelolének a kozépsé (,0”) helyen kell lennie a kozépsé teriiletbe
torténd belépés utan.

Ha a jatékosoknak sikertiil ezt elérni, akkor a jatékosok minden nehézség ellenére
sikerrel kommunikdltak, és egy leny(igézé koordindciés mutatvanyban
egyesiilhetnek.




A jatek elyesetise

A jatékosok elvesztik a jatékot, ha:

e Ha nem tudnak egymas utdn, érzelmi egyenstillyal belépni a k6zépsé teriiletre.

e Ha egy kor elején valamelyik jatékos nem tud szabalyosan 1épni.

o Az érzelemkartya-pakli elfogyott, és a jatékosoknak nincs tSbb
érzelemkartydjuk.

A vitih vilborat

A célkartyakon lévé sziirke savok jelzik, hogy vita van. A cél teljesitéséhez és a
vita lezardsahoz a jatékosoknak azonos szinti ponton kell lennitik.
Igy tehat, a célt akkor teljesitik, ha a jatékos egy olyan szin(i ponton fejezi be a

korét, amilyenen a masik jatékos az el6z6 korét befejezte.

A cél elérése utin a jatékos elléphet a pontrol, és folytathatja a jatékot barmely
iranyba — ez az egyetlen alkalom a jatékban, ahol a jatékosok utja keresztezheti
egymast.

A vitdk a sziirke sidvok hosszlsidga szerint az alabbi nehézségi -

szinteket jelenthetik:
Kihivds: csak a kartya |/3-ig éré sziirke savok lesznek vitak, a tobbit l %

hagyjatok figyelmen kiviil. i
Nehézség: csak a kartya |/3-ig vagy 2/3-ig éré sziirke savok leszek

vitak, a hosszabbakat hagyjatok figyelmen kiviil.
Lehetetlenség: az Gsszes sziirke savval rendelkezd kartya vita lesz.
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