& JATEK STABALYAI ﬂMIlo)

ASimilo egy kooperativ jaték, B /4
ahol ajatékosok kiilanféle nyomok "N-O K
felhaszndldsaval igyekeznek

beazonositani egy titokzatos karaktert.

A JATEK ELOKESZULETEI

Vélasszatok eqy jatékost, aki a nyomravezetd lesz, mig 2
tobbiek lesznek a nyomozak. A nyomravezetd megkeveri a
kartyakat és képpel lefelé maga elé helyezi a paklit.

Ezutdn a nyomravezetdnek a kivetkezoket kell tennie:

1. Hiz 1 kartyat és a tabbiek eldl elrejtve megnézi azt. Ezt a
TITOKZATOS KARAKTERT kell megtaldlniuk a tobbieknek.

2. Hiz tovabbi 17 kartyat és kozéjik keveri a titokzatos ka-
raktert, iy 6sszesen 12 karakter lesz jétékban.

3.Elhelyezi a 12 karaktert az asztalon egy 4x3-as alakzat-
ban (l4sd az alabbi képen).

4.Végiil a nyomravezetd hiz 5 krtyat a paklibl a kezébe.
Ezek lesznek a kezddlapjai.

A JATEK ATTEKINTESE

A jaték 5 koron keresztil zajlik. A nyomravezetd minden
korben kijatszhat 1 nyomot, majd a nyomozdk eltévolitanak
egy vagy tobb karakiert az asztalrol. Amennyiben a nyomo-
20k eltavolitjak a titokzatos karaktert, akkor minden jatékos
AZONNAL vesziT. Am ha sikeriil minden kartyat eltavolitaniuk
olymddon, hogy csaka titokzatos karakter marad azasztalon,
akkor MINDENKI NYER!

NYOM KIJATSZASA
Anyomravezetdnek ki kell jatszania 1 nyomot a kezében tar-
tott kartyak kdzil, hogy segitsen a nyomozdknak beazono-
sitani a titokzatos karaktert. A nyomokat fiiggdlegesen vagy
vizszintesen is ki lehet jatszani:

FilesfiLesEs NYOMOK - az igy kijatszott karakterek valamiben
HASONLOAK a titokzatos karakterhez.

VizszINTES NYOMOK - az igy kijétszott karakterek valamiben
ELTEROEK a titokzatos karaktertdl.

A nyomravezetd nem beszélhet, nem gesztikulalhat, illetve
mas madon sem kommunikalhat a nyomozdkkal: kizardlag
csak nyomokat jatszhat kiazasztalra.

Amint kijatszott 1 nyomot, a nyomravezetd hiz 1 kartyat,
hogyismét 5 lap legyen a kezében.

A kijatszott nyomok az asztalon maradnak egy-egy kor vége
utdnis egészen a jatek végeig, majd minden uj kar elején egy
tovabbi nyom keriil hozzaadésra.

A titokzatos karakter és a nyomokon lathato karakterek ko-
z0tti hasonldsdgok (és eltérések) meghatarozasa csak a
nyomravezetd fantaziajan malik: fizikai tulajdonsagok, ér-
zelmek, foglalkozasok, gondolatok stb. mind-mind lehetnek
ilyenek. A nyomozdknak ré kell jonniiik, vajon mire is utalhat
anyomravezetd!
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PELoa: A nyomravezetdnek azt kell elérnie, hogy a nyomozok be-
azonositsak a TEHEN kdrtydjat. Kijatszhalja a L6 kdrtyajat figgo-
legesen, ami jelentheti azt, hogy a titokzatos karakter emlds,
novényevd, vagy nagyméretd négyldbd. Vagy kijétszhatja a
HARKALY kartydjat vizszintesen, arra utalva, hogy a titokzatos
karakternem aprd allatka, nem madar vagy éppen nem a fan él.
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2 - KARAKTEREK MEGVITATASA ES ELTAVOLITASA

Anyomozak ezutan elemzik a kijatszott nyomot és megvitatjdk,
mely kértydkat tavolitsak el, melyekral dgy velik, hagy azok
NEM lehetnek a titokzatos karakter kértyaja.

Az els6 korben a nyomozdknak el kell tavolitaniuk 1 kartyat a
12-bal, melyrdl dontdttek, hogy nem lehet a titokzates karakter.
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PELDA: A nyomravezetd kijitssza a SZAMARAT fuggalegesen
A nyomozdk megnézik az aszialon lévd kertyakat és megvitatjsk
azokat. Ugy vélik, a titokzatos karakter lehet emlés, vagy hosszi
pofija van, vagy épp eyylraszanallat Ugy dontenek, eltavolitiék

a2 SOLYON kdrtydt, mivel gy tiinik, azzal semmilyen kazos eleme
nincs a SZAMAR kdrtydjanak.

Amennyiben a nyomozok NEM a titokzates karaktert tavo-
litottak el, kdvetkezik az uj kir, ahol a nyomravezetd Gjabb
nyomot ad. A 2. kérben a nyomozaknak mar 2 karaktert kell
eltavolitaniuk, mig a 3. korben 3-at, a 4. kirben 4-et. Az 5.
kdrben mar csak 2 karakter marad majd, melyek kazil az 5.
nyom megadasa utdn a nyomozoknak el kel tavalitaniuk az
egyiket. HA A MEGMARADT KARTYA A TITOKZATOS KARAKTER, AK-
KOR MINDEN JATEKOS KOZBSEN MEGNYERI AJATEKOT!

Ne feledd, ha a nyomozok a jéték sarén bérmikor is elidvolitisk
4 litokzatos karaktert, akkor kézdsen mindenki AZONNAL vesziT!

4

HOGYAN JATSZHATSZ MAS PAKLIKKAL?

A SIMILD jateknak szamos valtozata van. Amennyiben tobb,
mint eggyel is rendelkezel, kombinalhatod azok paklijait,
hogy Uj es érdekes stratégidkat probalhass ki!

Az eqyik SIMILO paklit hasznald karakterpaklinak (A), miga
maésikat a nyomok paklijanak (B)!

ELOKESZITES TOBB PAKLI HASZNALATA ESETEN

A nyomravezetd hiz egy kartyat a karakterpaklibot (A pakLi,
mely az alabbi példaban a SIMILO: Allatok pakli lesz) és ti-
tokban megnézi azt. Ez a kdrtya lesz a titokzatos karakter.
Ezutén hiz tovabbi 11 kértydt a karakterpaklibl és kozéjiik
keveri a megnézett kartyat és elrendezi dket egy 4x3-as
alakzatban képpel felfelé.

Végil a nyomravezetd hiz 5 kartyat a nyomok paklijabol
(B pakli, mely az alabbi példaban: SIMILO: Térténelem lesz).
Ezeklesznek a nyomravezetd kezddlapjai.

A JATEK MENETE

Ajéték egyetlen kivétellel az alapvaltozat szabalyait kiveti, mi-
vela nyomravezelu csaka nyomok paklijabol (B paklibél) hizhat
nyomokat és csak onnan patolhatja a kijatszott nyomkartyait.
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PELoa: & nyomravezetinek el kell érnie, hagy a nyomozdk beazo-
nosftssk a DISzG kirtydfat. Kijétszhatja a Kirke kértydt figgo-
legesen, arra utalva, hogy a titokzatos karakternek van valami-
lyen kze a malacokhoz (Kirké arral ismert, hogy Odiisszeusz
térsait malacokks valloztatta). Vagy
k//atszhat/a Mtnﬂzlr vizszintesen, azt

A JATEK Készirﬁl
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