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ROVIDITETT JATEKSZABALY

A JATEK CELJA

A jaték 4 fordulén keresztiil zajlik, minden fordulé 4 kérbél all: PROBATETEL -
KEREKASZTAL SZERTARTAS - FEGYVERTAR - EJSZAKA. Az a 2 jatékos jatszik a
dontében, akinek a 4 fordulé utan a legtobb arany van a kincsesladédjaban. Ez a
végsé prébatétel, amelyben elddl, hogy ki nyeri meg a nyereményalapban &ssze-

gy(jtott aranyat!
ELOKESZCLETEK

Osszatok minden jatékosnak egy szemkotét, egy szavazélapot, egy allvanyt, 1
aranyrudat, 3 aranyat és egy jatékos segédlet kartyat. A probatételek végrehajtasa-
hoz tollra és papirra lesz sziikségetek (nem tartozékok). Helyezzétek a jatéktablat
a hozzéerdsitett térrel az asztal kozepére. Minden jatékos valasszon egy mez6t, és
tegye az aranyat a kincsesladajaba. Keverjétek meg a jutalomkartyakat, és helyez-

zétek 6ket a jatéktabla mellé a maradék arannyal egylitt (ez lesz az alapkészlet).

SZEREPLOKIVALASZTAS

Valasszatok ki eggyel kevesebb Artatlan szerepkartyat, mint ahanyan jatszotok
(ha négyen jatszotok, akkor 3 Artatlan szerepkartyat). A hianyzé helyére az Arulé
szerepkartya kerdl, amely a mellékelt 6 probatételkartya pakli tetején talalhato.
Valasszatok ki, hogy melyikkel szeretnétek jatszani, és anélkdl, hogy elolvasnatok,
vegyétek ki az Arulé szerepkartyat, tegyétek a tobbi szerepkartyahoz, és kever-
jétek meg 6ket, miel6tt kiosztjatok a jatékosok kozott. A tébbi probatételkartyét
ne keverjétek 0ssze, hanem rakjatok Oket felfelé forditva a jutalomkartyak és az
aranyak mellé. Osszatok minden jatékosnak egy szerepkartyat, amit nézzetek is
meg, majd képpel lefelé forditva rakjatok magatok elé. Az Arulé VARJON A TIT-
KOS FELADATOK ELOLVASASAVAL, nehogy leleplezze magat! Most pedig johet
ajaték!

1. KOR: PROBATETEL - Hasznaljatok a Szemké&tét

Dolgozzatok egyiitt a probatételek soran, hogy aranyat gydjtsetek a nyere-
ményalapba. Az Arulé minden prébatétel soran megprébélja végrehajtani titkos
feladatat. Az Arulé sajat maga itéli meg, hogy titkos feladatait sikeresen hajtotta-e
végre. Ha sikeriil neki, jogosultta vélik arra, hogy meggyilkoljon egy Artatlant
Ejszaka. Valamelyik jatékos olvassa fel hangosan a prébatételt, majd mindenki,
beleértve az Arulét is, vegye fel a szemkoétét. Ha kapcsoltok be zenét, vagy egyik
kezetekkel ritmikusan iitdgetitek az asztalt, az segit az Arulénak abban, hogy elol-
vashassa titkos feladatat. Ezutan lassatok hozza a prébatétel teljesitéséhez. Ha si-
keresen teljesitettétek, adjatok hozza az aranyat a tablan lévé nyereményalaphoz.

2. KOR: KEREKASZTAL SZERTARTAS - Hasznaljatok a Szavazélapokat

A jatékosok megvitathatjtak egymassal gyantikat és indokaikat, hogy szerintiik ki
az Arul6 és miért. Mindenki irja fel a sajat szavazokartyajara a gyanusitott nevét,
majd egymas utdn mondjatok is ki hangosan. A legtdbb szavazatot kapott jatékos
nem esik ki a jatékbdl, de 2 aranyat vissza kell tennie az alapkészletbe. Ha a
szavazas eredménye dontetlen, a legtdbb szavazatot kapott jatékosok mindegyike
visszatesz 1-1 aranyat az alapkészletbe.

3. KOR: FEGYVERTAR - Nyerjetek jutalomkartyat

Az egyik jatékos olvassa fel a feladatot. A feladat végrehajtasa utan a gy6ztes
jutalomkartyat kap.

- Pajzs: Haszndljatok ezt a kértyat, ha meggyilkolnak. A pajzsot a tobbiek eldl
eltitkolhatjatok. Hasznalat utan dobjatok el.

- Tor: Hasznaljatok ezt a kartyat barmelyik Kerekasztal Szertartas soran. Amikor fel-
irtok egy nevet, pipéljatok ki a név melletti négyzetet. Ha a felirt jatékosrdl kidertl,
hogy Aruld, 2 arany helyett 4 aranyat kaptok. Hasznalat utan dobjatok el. A térta
tobbiek eldl eltitkolhatjatok.

- 1 vagy 2 arany: Rakjatok az aranyat a kincsesladatokba. Hasznalat utdn dobjatok el.

4. KOR: EJSZAKA - Hasznaljatok a Szemkotot

Minden jatékos, beleértve az Arulét is, vegye fel a szemkétét. Ha kapcsoltok be
zenét, vagy egyik kezetekkel ritmikusan Gtogetitek az asztalt, a zaj segit elfedni
az Arulé6 tevékenykedésének hangjait. az Arulé iranyitsa a tért a megdlni kivant
jatékoshoz tartozé mezé felé. Sajat magéra is mutathat a térrel. Ha az Arul6
nem teljesitette a titkos feladatot, vagy nem akar megdlni senkit, akkor a tért a
jatéktabla “NINCS GYILKOSSAG” mezgje felé irdnyitsa. A jatékosok ezutan nézzék
meg, hogy az Arulé kit 6lt meg. Ha a meggyilkolt jatékosnak van pajzskartyaja,
most hasznaljhatja. Ha nincs, meghal. A meggyilkolt jatékos nem esik ki a jaték-
bdl, de 2 aranyat vissza kell tennie az alapkészletbe, és a kovetkez6 Kerekasztal
Szertartdson nem szavazhat. Ismételjétek meg az 1-4. kort négyszer, miel6tt a
végjatékra keriil sor.

Az Arulé leleplezése

Az a jatékos, aki a legtobb szavazatot kapta az utolsé Kerekasztal Szertartason,
alljon fel, és arulja el, hogy tényeg 6-e az Arulé. Ha a tobbiek tévesen itélték Aruld-
nak, akkor minden jatékos, beleértve az Arulét is, vegye fel a szemkétét. Ezutan az
Arulé mutasson a térrel sajat magéra a jatéktablan. Amikor minden jatékos leveszi
a szemkotét, leleplezédik az alattomos Arulé!

Pontozas

Minden jatékos 2 aranyat kap minden egyes alkalommal, amikor helyesen tippel
az Aruléra. Ha egy ilyen szavazés soran tért is hasznélt a jatékos, és helyesen tip-
pelte meg az Arulét, akkor tovéabbi két aranyat kap. Az Arul6 2 aranyat kap minden
egyes sikeres gyilkossagért (ha a gyilkossagot nem akadélyozza meg pajzskartya
hasznélata). Az a 2 jatékos jatszik a dontében, akinek a legtdbb arany van a kin-
csesladdjaban. Dontetlen esetén porgessétek meg a tért. A legmagasabb szam
nyer. Mindenképp legyen meg az 1., 2. és 3. helyezett.

Donto

A donté mindkét jatékosanak egy utolsé lehetéséget kinal a nyereményalap el-
nyerésére. Teljesen mindegy, hogy a déntébe jutott jatékosok Aruléként vagy Ar-
tatlanként jatszottak végig a jatékot, akkor is vdlaszthatnak, hogy mit irnak szava-
z6kartyajuk hatuljara: az “Artatlan” vagy az “Aruld” szét. A dontésok blsffélhetnek
is, hogy mit irnak, annak érdekében, hogy atverjék egymast. Ha mindkét jatékos
azt irta, hogy Artatlan, mindkét jatékos nyer, és osztoznak a nyereményalapon. 1 x
Arulo, 1 x Artatlan, az Arulé nyer, és 6vé az egész nyereményalap. Ha mindkét jaté-
kos Arulét ir, a harmadik helyen &l16 jatékos nyer, és megkapja a nyereményalapot.
Ezt a leirast a Jatékos segédlet kartyaval egyiitt hasznaljatok. Kérjiik, olvas-
satok el a teljes szabalyzatot a részletes leirasért.
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JATEKSZABALYZAT

Ez a jaték teljes szabalyzata. Az utolsé oldalon taladltok egy roviditett jatékszabalyt.
MEGJEGYZES: Ha el&szor jatszotok, ajanljuk, hogy a szabalyokat szakaszonként olvassatok végig!
Miutan végrehajtottatok egy szakasz |épéseit, tovabbléphettek a kovetkezdre.

ELOKESZULETEK

1

. Jatéktabla: Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére

ugy, hogy minden jatékos elérje. Tegyétek a tort a jatéktabla
kozepére.

. Szavazokartya és tarto: Minden jatékos vélasszon egy mezét a

tablan (1-tél 6-ig szdmozva), és dllitson egy tartét erre a mezére.
Tépjetek mindenkinek egy szavazokartyat, és helyezzétek a sajat
tartotokba.

. Arany: Minden jatékos kap 3 aranypénzt és 1 aranyrudat (1 arany-

rad = 5 aranypénz). Tegyétek az aranyaitokat a kincsesladatokba,
amely minden jatékos mez&jén megtalalhaté a tdblan. A maradék
aranyakat tegyétek a jatéktdbla mellé. Ez lesz az alapkészlet.

. Toll, papir és szemkotd: Készitsetek oda minden jatékosnak egy

tollat, egy darab papirt (nem tartozékok) és egy szemkotét..

. Jatékos segédlet kartyak: Osszatok minden jatékosnak egy Jaté-

kos segédlet kartyat.
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6. Jutalomkartyak: Keverjétek 0ssze a jutalomkartyakat, és tegyétek
a paklit a jatéktabla mellé, képpel lefelé forditva.

7. Szerepkartyak: Valasszatok ki eggyel kevesebb Artatlan szerepkar-
tyat, mint ahanyan jatszotok (ha négyen jatszotok, akkor 3 Artatlan
szerepkartyat). Vegyétek el a probatételkartyapaklikat. Osszesen
6 probatételkartya-pakli van, 1-t6l 6-ig szamozva. Mindegyik 9
kartyabol all. Ne keverjétek 6ssze, és ne forditsatok meg a kartya-
kat! Vegyétek le az Arulé szerepkartyat a pakli legtetejérél anélkiil,
hogy megnéznétek, és keverjétek az Artatlan szerepkartyak kézé.
Osszatok minden jatékosnak egy szerepkartyat. Ezutan minden ja-
tékos nézze meg a szerepkartyajat, hogy megtudja, Artatlan-e vagy
Arulé. Az Arulé szerepkartyéja a titkos feladatokat is tartalmazza.
Akihez ez a kartya keril, vérjon a titkos feladatok elolvasasaval,
nehogy leleplezze magat!

8. Probatételkartya-pakli: Helyezzétek a pakli tobbi részét — 4 pré-
batételkartyat és 4 fegyvertar kartyat (amelyek valtakozva kovetik
egymast) — a tabla mellé a feladatleirast tartalmazo oldalaval felfelé.
Ne keverjétek &ssze a paklit!

MEGJEGYZES:

Néhény probatételhez
szlikség lehet okoseszkoz
(telefon, tablet stb.)
hasznélatara (nem
tartozék).
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A JATEK CELJA

Mindenki: Dolgozzatok egytitt a probatételek sordn, hogy aranyat gydijtse-
tek a nyereményalapba. Az a két jatékos, akinek a végén a legtobb aranya
van a sajat kincsesladajaban, megkiizd a nyereményalapért a dontében.
Arulé: Az Arulé minden prébatétel soran megprébalja végrehajtani titkos
feladatat. Ha sikerll neki, jogosultta valik arra, hogy meggyilkoljon egy
Artatlant éjszaka. Egy sikeres gyilkossag esetén az Artatlan aranyat veszit,
mig az Arulé aranyat kap. Az Arulé a jaték végén gydijti be az aranyait, nem
a gyilkossag utan.

Artatlan: Az Artatlanoknak ki kell deriteniiik, ki az Arulé, hogy aranyhoz
jussanak.

A JATEK MENETE

A jaték hat izgalmas prébatételpaklit tartalmaz. Mindegyik pakli esetében
négy forduldn keresztiil zajlik a jaték, amely forduldok mindegyike négy
korbél &ll: PROBATETEL, KEREKASZTAL SZERTARTAS, FEGYVERTAR, EJSZAKA.
Négy fordulé utan az Arulénak fel kell fednie magat, és titkos feladatait.
Ezutén a jaték a végso szakaszba Iép.

SZEMBEKOTOS SZAKASZ

A j&ték bizonyos szakaszaiban (a Probatétel és az Ejszaka korokben) minden
jatékosnak viselnie kell a szemkotét, hogy az Arulé el tudja végezni titokban
a feladatét. Az alabbiak szerint jatsszatok:

1. Allitsatok be egy 30 maésodperces idézitét a telefonon. Ha zenét is
bekapcsoltok mellé, az segithet az Arulénak, hogy észrevétlen maradjon.

. Mindenki alljon fel, csukja be a szemét, és tegye fel a szemkotét. Ezutan
egyik kezetekkel ritmikusan tGtogessétek az asztalt, hogy a zaj elfedje az
Arul6 tevékenykedésének hangjait.

. Az Arulé ekdzben vegye le a szemkotoéjét, olvassa el a feladatot, tegye
vissza a kartyat, majd tegye fel Ujra a szemkotot.

. Amikor az idézit6/zene leall, mindenki leveheti a szemkotot, és ledilhet.

AZ ARULO TITKOS FELADATAI

Az Arulé is az ssznyereményre hajt, ezért neki is az a célja, hogy a
lehetd legtobb arany keriiljon a nyereményalapba. Titkos megbizésa
nem a prébatételek szabotaldsara iranyul.

Az Arulé sajat maga itéli meg, hogy titkos feladatait sikeresen hajtotta-e
végre. Ha igen, jogosultta vélik arra, hogy meggyilkoljon egy Artatlant
éjszaka. A jaték végén az Aruldnak fel kell fednie titkos feladatait, igy az
Artatlanoknak lehet6ségiik van azok sikeres végrehajtasat ellendrizni.

1. KOR: PROBATETEL

A probatétel korében minden jatékosnak egyttt, csapatként kell

végrehajtani az adott feladatot. Ha a probatétel sikerll, a jatékosok

aranyat szereznek a nyereményalapba. Az Arulénak végre kell hajta-
nia az adott forduldhoz tartozé titkos feladatat a prébatétel soran.

1. Olvassatok el a probatételt: Olvassatok el a legfelsé probatételkartyat.
Ne nézzétek meg a kartya hatoldalat, mert ott taldlhaté a megoldas!

2. Az Arulé olvassa el titkos feladatat: Szembekotés szakasz. Mikdzben a
tobbi jatékosnak be van kétve a szeme, az Arul6 forditsa fel a szerepkar-
tydjat, és olvassa el a probatétel szamanak megfelel6 titkos feladatat (2.
probatétel - 2. feladat). Ezutan a szerepkartyat tegye vissza az asztalra.

3. Teljesitsétek a probatételt: Lassatok hozza a prébatétel teljesitéséhez.
Néhany probatételt adott idére kell végrehajtani, ezért allitsatok be
id6zitét egy okoseszkdzon. Tegyétek a megnyert aranyat a kozos
nyereményalapba.

2. KOR: KEREKASZTAL SZERTARTAS
Ebben a kérben a jatékosok megszavazzak, hogy szerintiik ki az Arulé. Ez a
probatételek soran tett megfigyeléseiken alapszik.

1. Vita: A jatékosok megyvitathatjdk egymdssal a gyanuikat és érveiket.

2, Szavazas: Sajat szavazokartyajara mindenki irja fel a gyanusitott nevét,
azaz, hogy szerinte ki az Arulé. Ha valakinél van tér (jutalomkartya), most
hasznalhatja.

3. Ismertetés: A jatékosok egymds utan mondjak ki hangosan a gyanusitott
nevét, és szavazokartyajukat tegyék a jatéktablan 1évé tartoba.

4. Szamlizés: A legtobb szavazatot kapott jatékos nem esik ki a jatékbol,
de 2 aranyat vissza kell tennie az alapkészletbe. Ha a szavazéds eredménye
dontetlen, a legtobb szavazatot kapott jatékosok mindegyike visszatesz
1-1 aranyat az alapkészletbe. A jatékosok 2 aranyat kapnak minden egyes
alkalommal, amikor helyesen tippelnek az Aruléra, de csak a jaték végén
kapjak meg a jutalmukat.

Ha valakinek tres a kincsesladaja, akkor is szdmuzhetd, vagy meggyilkolhaté,
csak nem veszit aranyat.
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3. KOR: FEGYVERTAR

Ebben a korben a jatékosok egymas ellen hajtanak végre egy feladatot.

Az a jatékos, aki nyer, egy véletlenszer( jutalomkértyat kap. Dontetlen

esetén minden gydztes kap egy jutalomkartyat. A jutalomkartyak tipusai:

» Pajzs: Ezzel a kartyaval megvédhetitek magatokat, ha Ejszaka
megproébalnak meggyilkolni. A pajzs megvéd a gyilkossagtol, nem
veszitetek aranyat, és a kdvetkez6 Kerekasztal Szertartasnal a szokasos
modon  szavazhattok. A pajzsot a tobbiek eldl eltitkolhatjatok.
Hasznalat utan dobjatok el.

o Tor:Haszndljatok ezt a kdrtyat egy tetsz6legesen vélasztott Kerekasztal
Szertartas soran. Amikor felirtok egy nevet, pipaljatok ki a név melletti
négyzetet. A szavazatotok igy kétszeresen szamit. Ha a felirt jatékosrol
kiderdil, hogy Aruld, 2 arany helyett 4 aranyat kaptok. A tért a tobbiek
eldl eltitkolhatjatok. Hasznalat utdn dobjatok el.

o 1 arany: Jatsszdtok ki a kartyat, és tegyetek 1 aranyat a sajat
kincsesladatokba.

o 2 arany: Jatsszdtok ki a kartyat, és tegyetek 2 aranyat a sajat
kincsesladatokba.

4.KOR: EJSZAKA
Ebben a kérben az Arulé - ha a Probatétel soran sikeresen hajtotta végre
titkos feladatat - lehet6séget kap arra, hogy meggyilkoljon valakit.

1. Gyilkossag: Szembekotds szakasz. Mikdzben a tobbi jatékosnak be
van kétve a szeme, az Arulé irdnyitsa a tért a megélni kivant jatékoshoz
tartozé mezé felé. Sajat magara is mutathat a térrel. Ha az Arulé nem
teljesitette a titkos feladatot, vagy nem akar megélini senkit, akkor a
tért a jatéktabla “NINCS GYILKOSSAG” mezéje felé irdnyitsa.

2. Aldozat: A jatékosok ezutan nézzék meg, hogy az Arul6 kit 6lt meg.
Ha a meggyilkolt jatékosnak van pajzskartydja, forditsa fel, és életben
marad. Ha nincs pajzskértydja, elveszit 2 aranyat, és a kovetkezd
Kerekasztal Szertartason nem vehet részt a vitdban, illetve nem is
szavazhat. Az Arul6 2 aranyat kap minden egyes sikeres gyilkossagért,
de csak a jaték végén kapja meg a jutalmat. Ha valakinek dres a
kincsesladaja, akkor is meggyilkolhato, csak nem veszit aranyat.

Ha az 1-4 korok négyszer megismétlodtek, és az 6sszes probatétel és
fegyvertarkartya elfogyott, kezdédik a végjaték.

VEGJATEK AZ ARULO LELEPLEZESE

1. Leleplezés: Az a jatékos, aki a legtobb szavazatot kapta az utolsé
Kerekasztal Szertartason, éarulja el, hogy tényeg 6-e az Arulé. Ha a
tébbiek tévesen itélték Arulénak, akkor minden jatékos, beleértve az
Arulét is, vegye fel a szemkotét. Ezutan az Arulé mutasson a térrel sajat
magara a jatéktablan. Amikor minden jatékos leveszi a szemkotét,
leleplezédik az Arulo!
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2. Titkosfeladatok: Az Arulé olvassafel a titkos feladatait. Ha az Artatlanok
egyetértenek abban, hogy a titkos feladatok kézott van olyan, amit
nem sikeriilt teljesiteni, az Arulé6 nem kapja meg az adott feladatért
jaro 2 aranyat. Ehelyett sajat készletébdl kell odaadnia 2 aranyat az
igazsagtalanul meggyilkolt jatékosnak. Ezen feliil a meggyilkolt jatékos
az alapkészletbdl is kap 2 aranyat, mivel nem tudott részt venni egy
Kerekasztal Szertartason.

PONTOZAS

Minden Artatlan 2 aranyat kap minden egyes alkalommal, amikor a
Kerekasztal Szertartason helyesen tippel az Aruléra (azaz leirta a nevét a
szavazélapra). Ha egy ilyen szavazas soran tért is hasznalt az Artatlan, és
helyesen tippelte meg az Arulét, akkor 4 aranyat kap a helyes tippjéért.

Az Arul6 2 aranyat kap minden egyes sikeres gyilkossagért (ha a gyilkossagot
nem akadalyozza meg pajzskdrtya haszndlata). Az a 2 jatékos jatszik a
doéntbben, akinek a legtdbb arany van a kincsesladajaban. Dontetlen esetén
porgessétek meg a tért. Az keriil a dontébe, akinél a forgatas utan

a téralegnagyobb szammal jelzett mezdn all meg. Mindenképp legyen meg
az 1., 2.és 3. helyezett.

DONTO

1. A donté mindkét jatékosanak egy utolsé lehetéséget kindl a
nyereményalap elnyerésére. Teljesen mindegy, hogy a déntébe jutott
jatékosok Aruloként vagy Artatlanként jatszottak végig a jatékot,
akkor is vélaszthatnak, hogy mit irnak szavazokartyajuk hatuljara: az
“Artatlan” vagy az “Aruld” szét. A dontésok bléffélhetnek is, hogy mit
irnak, annak érdekében, hogy atverjék egymast.

2. Leleplezés: A dontésok mutassdak meg, mit irtak. Harom lehetséges
eredmény szllethet:

A. Mindkét jatékos azt irta, hogy ,Artatlan”: Mindkét jatékos nyer!
Adjdk O0ssze a nyereményalapban és a sajat kincsesladajukban
Iévé aranyat, és ezt az Osszeget osszak szét egyenléen maguk
kozott.

B. Eqyik jatékos azt irta, hogy ,Aruld’, a masik azt, hogy ,Artatlan”:
Az a jatékos nyer, aki az ,Aruld” szét irtal A nyereményalapbdl
szarmazé aranyat adja hozzd a sajat kincsesladajaban 1évd
aranyhoz.

C. Mindkét jatékos ,Aruld’-t irt: Az a jatékos nyer, aki a harmadik
helyen végzett. Adja hozza a nyereményalapbdl szarmazé aranyat
a sajat kincsesladajaban l1évé aranyhoz.

——




