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® Tanuld meg a jatékszabdlyt 2 perc alatt! #
u (Angol nyelv(i) magyarazé video: A ,Mexiké” utalds val6szin(leg a 4-es kulcsszohoz
scorpionmasque.com (szombréro) kéthetd. A ,rovar” egyértelm(ien a 2-es

kulcsszdra utal (szitakotd). Végiil a ,horror” az 1-es
kulcsszéra (fekete) iranyulhat.
Vagyis Béni feltehetéen a 4.2.1.-es kddra utalt.

A jaték szerzéje: Thomas Dagenais-Lespérance
Az illusztraciokat készitette:
NILS, Fabien Fulchiron és Manuel Sanchez

—a [ J/RTEH LEMNYEGE &~

A Kddfejtében kett6 2-4 f6s csapat vetélkedik egymassal,
ki alkot ligyesebben kodszdcsoportokat (a haromfds jaték
szabalyverzidjat a szabalyfiizet végén talalod).

°

|
|
f

Soron lévé csapatféként az a feladatod, hogy olyan

rejtjelezett lizenetet kiildj a csapattarsaidnak, '\; PP |

amelyet az ellenfél csapata nem tud megfejteni. o

Vagyis a rejtjeles kommunikacionak elég egyértelmiinek Mﬂ..m.:

kell lennie ahhoz, hogy a csapatod megértse, de elég Mivel Béninek az utalasokat hangosan kell dtadnia, és a
homalyosnak ahhoz, hogy az ellenfeleket sszezavard. kulcsszavak helye, sorrendje a tablatokon nem valtozik,

Amikor nem neked k.ell rgjtjelez.ned, meg kell prébalnod mindkét csapat egyre tobb informaciét fog elarulni
a csapatvezetdd kodjat kitalalni. a kulcsszavairol az ellenfélnek. Ezzel folyamatosan
h segiteni fogjatok a masik csapatot, hogy raj6jjon az adott

korben dtadott harom szamjegy( kédra.
Egy példa

A fehér csapat tagjaként Andival és Bénivel jatszol egyiitt.

e 5 Jagent Andivates D01 Az el6z6 példanal maradva, az elsé kor utan az ellenfél
Béni kezd, 6 az elsé ,rejtjelezd”. A véletlenszer(ien huzott,

csapata tudni fogja, hogy a négyes kulcsszavatokhoz

3 szamjegy kodot kell a csapata felé tovabbitani. Ennek kéthetd a,,Mexiké” sz6. Ha késébb a jaték folyaman
érdekében Béni 3 utalast taldl ki (vagyis szdmjegyenként példaul azt az utalast hasznélja valamelyikétok, hogy
egyet): »amigo”, a masik csapat konnyedén 6sszekapcsolhatja

ot oo ” "
«Mexikg’, ,rovar’; ,horror Mexikéval, igy rdjéhet, hogy az amigo széval a 4-es

kulcsszora utaltok.

Hogy a csapata rjojjon, milyen kédra utal Béni, nézzétek
meg a négy titkos kulcsszot (amit csak a ti csapatotok
lathat). Ennél a példanal a négy kulcsszavatok:

© rekeTE @ szITAKOTO € KOKTEL @) SZOMBRERO

Szerintetek Béni melyik harom szamjegyre utalt?
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2 kédolé tabla

48 kodkartya
(1-1 fehér és fekete pakli,
egyenként 24 kartyaval)

abh =7 bad!

s
o it
i o
e T

| ___ oo 9 ® 0 ®
110 kulcsszékartya (6sszesen 440 széval) 4 ,sikeres kédelfogas” korong (fehér)
és 4 ,félreértett kommunikacié” korong
(fekete)

50 kodfejté lap 1 homokoéra (fél perces)
ha szeretnétek a jatékhoz tovabbi lapokat "
nyomtatni, letélthetitek az aldbbi webhelyrdl:
www.decrypto.info
Ad www.gemklub.hu/kodfejto.html “

és az a szabalyfiizet, amelyet épp olvasol!

| & E9Y fontos tudnival6 a kulcsszékartyakrol
| Nenézzétek meg és ne is keverjétek meg a kartyakat a jaték elején!
. @ Akartydk mindkét oldalan szines (kék és piros) szimkdd van, hogy
kénnyen meg tudjatok kiilénbdztetni az el6- és a hatlapot. gy ha a kék
@ | ® kddos oldalakkal jatszotok el6szér, és ha nem hasznaltok egyetlen lapot sem

com
A a piros oldalaval, nem fordulhat el6, hogy ugyanaz a két kulcsszd kétszer fordul
| ® el6 ajaték folyaman. L
! A kartyakon 1évé, az olvasést nehezit6 piros mintazat biztositja, hogy véletleniil
..--" ® e tudjatok leolvasni a szavakat, amikor a jatékot készititek eld. ®
iy
L = ®
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1. Dontsétek el, ki melyik csapatban lesz a ketté kozil. 5. Mindkét csapat vegyen magéahoz egy kodfejtd
lapot. Ezen tudjatok rogziteni a sajat utaldsaitokat
2. Egy csapat minden tagja (iljon az asztalnak és azokat is, amelyeket a masik csapat hasznalt.
ugyanarra az oldaldra. A mésik csapat minden Nevezzétek el a csapatotokat, és irjatok fel a
tagja Uiljon az asztal ellentétes oldalara. kodfejté lap tetején kijelolt helyre.

A kddfejté lap kétoldalas. Figyeljetek jol: egyik oldalan
a sajat kulcsszavaitokat, a mésikon a szemben 06

3. Mindkét csapat vegyen el egy kodol6 tablat és
huzzon 4 kulcsszékartyat, majd tegye bele azokat
a kddol6 tabla négy nyilasaba, tigyelve arra, hogy
az ellenfél csapata ne lassa a kartyakat.

csapatét gydjtitek. Az oldal keretének a szine segit
abban, hogy megjegyezzétek, melyik oldal melyik.

4. Mindkét csapat vegye magahoz azt a kéd- 6.  Tegyétek a homokdrat és a négy-négy fehér
kartyapaklit, amelynek a szine megegyezik és fekete korongot (,sikeres kodelfogas” és
a kodol6 tablajuk szinével. félreértett kommunikacio”) az asztal kozepére.
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A csapatod akkor nyeri meg a jatékot, ha begy(ijt két
sSikeres kddelfogas” korongot.

Ugy szerezhettek egy ilyen korongot, ha rékérdeztek,
és eltalaljatok az ellenfél épp atadott kodjat.

A csapatod akkor vesziti el a jatékot, ha begydjt két
Jfélreértett kommunikacié” korongot.

Akkor kaptok egy ilyen korongot, ha a csapatotok
nem tudja megfejteni a rejtjelezo altal készitett kodot.

°© @
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A rejtjelezének minden kérben uj utalasokat kell kitalalnia.

Rejtjelez6ként az aldbbi szabélyokat kell betartanod:

. Te magad valaszthatod ki az utalas formajat:
lehet az egyetlen sz6 vagy akar egy teljes mondat
is. Ha a csapatod Ugy kéri, akér el is zimmogheted,
el is tdncolhatod vagy el is mutogathatod!

. Valaszd el a harom utalast egymastol egyér-

telmiien! Teljesen vilagosnak kell lennie, mi alkotja

az els6, a masodik és a harmadik utalasodat.

. Az utalasnak a kulcsszo jelentésével kell
osszefliggésben lennie.
Az utalas nem vilagithat ra a kulcsszo
kezddbetdjére (példaul egy ,a"-val az,atkozott"-
ra), a kulcsszé bettiinek a szamara (,7"-tel vagy
a kodol6 tablan (,muskétas”-sal arra, hogy a
harmadik szo6rél van szd) vagy kiejtésre (,hal"-lal
ravezetni a csapatot a,fal”-ra).

. Az utaldsnak mindenki altal elérheté infor-
macidkat kell tartalmaznia. Utalhatsz példaul
akar egy kevéssé ismert, 17. szazadi marokkoi
koltére — kockazatos, de megengedett! De SOHA
nem utalhatsz csak rdd vonatkozé dolgokra,
példaul hogy mit ettél ebédre, vagy benséséges,
romantikus élményekre, amit a paroddal éltetek t,
és igy tovabb.

az utalasodat.

Ha a tobbiek kiilon kérnek ra, akar le is kell bettizd

Barmit mondasz rejtjelezéként a sajat csapatodnak,
azt a masik csapatnak is hallania kell.

Ha egyszer mar kimondtad (felolvastad) az utalast,
mar nem valtoztathatod meg, nem javithatsz
rajta és nem mondhatsz masikat helyette.

Egy utalast CSAK EGYSZER hasznalhatsz
a jaték végéig.

Sosem olvashatod fel a kodkartyan szereplé
kodot, és sosem hasznalhatod a kulcs-
szavakat (vagy azok forditdsat mas nyelvre)
utalasként, még akkor sem, ha egy masik
kulcsszonél hasznalnad.
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A jaték tobb fordulon keresztiil zajlik (altaldban 4 és 6 fordulé kozott). Minden forduld elején mindkét csapatnak ki
kell vélasztania, ki lesz koziiliik az Uj rejtjelezé. Ennek a szerepnek cserélédnie kell, fordulérdl forduléra mas valaki kell
betdltse a csapatbdl.
Minden fordulé soran mindkét rejtjelezé utaldsokat fog tenni a kddjara, és mindkét csapat igyekszik kitalalni a helyes

kddot, el6szor a fehér csapat kodjat, aztan a fekete csapatét.

Minden forduldban az alabbi Iépéseket kell tenni. A sorrend betartasa nagyon fontos!

1.

Mindkét csapat rejtjelezdje huz egy lapot a sajat
csapata kodkartyapaklijabél, és ugy olvassa el, hogy
senki mas ne lassa (és persze ne is hallja) a rajta
szereplé kodot. A rejtjelez6k feladata az, hogy a sajat
csapatuk a helyes kédot mondjak ki (példaul: 3.4.2).

Mindkét csapat rejtjelezéje irja le a harom utaldst
az adott fordulé harom sordba a kodfejté lapra.
Rejtjelezéként irjatok le a legfelsé sorba a kod
elsé szamjegyéhez tartozé utalast és igy tovabb.
A kodfejté lapnak azt az oldaldt hasznéljatok erre
a célra, amelyik a ti csapatotok szinével van keretezve.

Hogy a jaték ne huzédjon sokdig, probaljatok
ezzel a médszerrel kordéban tartani az id6t: amint
valamelyik rejtjelezé leirta az utaldsait, forditsa
meg a homokdrat. A masik rejtjelezének addig kell

befejeznie az utalasok leirasat, amig le nem pereg a
homok. Ha ez nem sikeriilne, annak a csapatnak nem
lesz meg mindharom utaldsa a kod megfejtéséhez...

A fehér csapat rejtjelezéje olvassa fel a harom
utaldst, aztan adja at a kddfejté lapot a csapatanak.
Ez utén a fekete csapat irja le az elhangzott utaldsokat
a fehér oldalra (az adott fordul6 rubrikajéba).

Mindkét csapat tanacskozzon az utaldsokrdl, és
prébaljak megfejteni a kddot. Amint az egyik csapat
ugy érzi, megfejtették a kodot, irjak oda mindegyik
utalas soranak a végére a helyesnek vélt szamot
(a jegyzetlapon lévé két oszlopbol az elsébe).

A rejtjelezé természetesen nem vesz részt a
tandcskozésban! Neki semmilyen médon nem
szabad reagélnia a csapattarsai beszélgetésében
elhangzottakra!

Amint mindkét csapat leirta a sajat kodfejtd lapjara
a 3 szamjegyet, a fekete csapat megkisérelheti
megfejteni a kddot, azaz, elcsipni az addst”: olvassak
fel azt a kodot, amit leirtak, abban a reményben, hogy
az egyezni fog a fehér rejtjelez6 kodjaval.

Figyelem!
Az els6 forduléban egyik csapat se probalja
meg megfejteni a masik csapat kodjat, hiszen

nem is all rendelkezésiikre semmilyen korabbi
informacid, amely alapjan megtehetnék.

6. A fehér csapat megprobdlja a sajat rejtjelezéje altal
leadott kédot megfejteni: felolvassdk azt a hdrom
szamot, amelyet a papirra irtak, és igy gondoljak,
hogy egyezik a rejtjelez6 kodjaval.

7. A fehér csapat rejtjelezéje végiil elarulja, mi
volt az utalasokba rejtett kod.

. Ha a fekete csapat tippje helyes volt (vagyis az
elhangzott szamokat az elhangzott sorrendben irtdk
le a papirra), ,elcsipték” a kodot, amiért kapnak
egy ,sikeres kodelfogas” korongot. Ha azonban
a két kdd NEM UGYANAZ, nem kapnak biintetést.

. Ha a fehér csapat tippje helytelen volt, vagyis
félreértették az utalasokat, ezért kapnak
egy ,félreértett kommunikacié” korongot.
Ha azonban a két k6d MEGEGYEZIK, nem kapnak
semmiféle jutalmat.

lgy akar az is eléfordulhat, hogy az egyik csapat kap egy
Jfélreértett kommunikacié” korongot (mert félreértel-
mezték a rejtjelezé utaldsait), mig a masik csapat egy
,sikeres kodelfogas” korongot (mert tigyesen értelmezni
tudtak a rejtjelezé utaldsait) ugyanabban a forduléban.

A jegyzetlapon lévé masodik oszlopot hasznaljatok
a helyes kad feljegyzésére.

A jegyzetlap aljan irjatok fel az adott forduléban elhangzott
utaldsokat is, mindegyiket a hozza tartoz6 kédszam melletti
mezére, igy az egyértelmien tudjatok majd, mely utaldsok
melyik szamhoz tartoznak.



Most a fenti Iépésekbdl menjetek végig a harmastél
a hetesig, csak a két csapat szerepét felcserélve:

a fekete csapat rejtjelezéje taldljon ki harom utaldst,
( : olvassa fel 6ket, mindkét csapat prébélja meg megfejteni
RN RN RN akodot, és igy tovabb. ..

(

NN RN NEEE (NN

A fordulé6 vége

Miutan mindkét csapat rejtjelezdje felfedte a helyes kodot,

a fordul6 véget ér. Ekkor ellenérizzétek, valamelyik csapat

nem nyerte-e meg a jatékot — vagy esetleg nem

veszitette-e el:

- ha egy csapatnak 2 db,,sikeres kddelfogés”

korongja van, megnyerte a jatékot.

- ha egy csapatnak 2 db ,félreértett

kommunikaci¢”korongja van, elvesztették

a jatékot.

Ha a fenti két feltétel barmelyike teljesiilt,
a jatéknak vége. Ha egyik sem teljestilt, kezdédhet
a kovetkezé fordulo!

Tegyétek vissza a két, éppen hasznalt kodkartyat

a sajat paklijaikba, majd keverjétek meg a két paklit.

igy elvileg az is eléfordulhat, hogy ugyanazt a kédot

fogjatok kihtizni minden kérben.

Most folytassatok azzal, hogy mindkét csapatban masvalaki

veszi magara a rejtjelezé szerepét.

® MITORTENIK, HA DONTETLEN A JATEK VEGE? ]
‘ - Ha egy csapat 6sszegydijt 2 ,sikeres kddelfogas” és 2 ,félreértett kommu-
® nikacio” korongot a fordul6 végére (azaz egyszerre nyertek és veszitettek); ®
- VAGY mindkét csapat 6sszegy(jti a masodik ,sikeres kodelfogdas” korongot
- ® ;forduld végére;
- VAGY mindkét csapat 6sszegy(jti a masodik ,félreértett kommunikacio”
- korongot a forduld végére; i
& VAGY egyik csapat sem nyert vagy veszitett a nyolcadik fordulé végére; pu

legyen ez a megoldas arra, hogy eldontsétek, ki gy6zott:
@ Szamoljatok meg a pontokat: a,,sikeres kodelfogas” korong +1 pontot ér, mig g

‘ a,félreértett kommunikacié” korong —1 pontot. Amelyik csapat tobb
| @ bontot gy(ijtott 6ssze, az gy6zott. %

Ha még tovabbra is dontetlen az allés, mindkét csapat probdélja meg

| ® kitalalni, mi az ellenfél csapat 4 kulcsszava. Az a csapat nyer, amelyik tobb (] —
kulcsszot kitaldl. Ha ezek utan is dontetlen az éllds — mindkét csapat nyert!
® Vagy... dlljatok neki egy Uj jatéknak, hogy eldonthessétek, ki a jobb kdodfejtd! e
= B
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Folytassuk a szabdly 2. oldalan (A jéték lényege) emlitett
példaval. Indulhat a méasodik fordulé. Andi rejtjelez a
fehér csapatban, Evi a feketében. Mindketten hiznak
egy kodkartyat, és mindketten elkezdik felirni az
utalasaikat a sajat kodfejto lapjukra.

Andi a 3.4.2.-es kodot huzta. Ezt a kddot kell Béninek
dtadnia.

A fehér csapat kulcsszavai még mindig ezek:
© rexeTe @ sziTAkoT6 € KokTEL @) SZOMBRERG

Andi tudja, hogy Marci és Evi megprobaljdk majd elcsipni

a kddjat, amikor hangosan felolvasta az utalasait. Mar van

nekik korabbi informaciéjuk, hiszen Béni az el6z6 fordu-

I6ban hasznaélta a ,Mexiké”, a ,rovar” és a ,horror”

utalasokat a 4 (sombrero), 2 (szitakotd), 1 (fekete) kodhoz.

Andinak ezért meg kell tévesztenie a masik csapatot.

. Hogy a 3-as kulcsszot &t tudja adni Béninek,
a kovetkez6 utaldst irja le a papirra: ,egy este
a baratokkal”.

. A 4-es kulcsszo kozléséhez a ,napernyd” szot irja
le, mivel a szombrérét a mexikodiak a napsiités elleni
védekezés miatt hordjak.

. A 2-es kulcssz6 dtaddsahoz az ,odonata” szot irja
le, mert a szitak6t6k rendszertanilag ebbe a rendbe
tartoznak.

Andi most felolvassa az utaldsokat, majd atadja a kddfejt6

lapot Béninek. Evi és Marci felirja a sajét lapjara Andi

utalasait a fehér oldalra. Mindkét csapat a lap fehér
oldalat haszndlja, hiszen a fehér csapat rejtjelezéje adott

meg utalasokat.

ooy
i

Béni 6ssze tudja kotni az ,egy este a baratokkal”-t és
a,koktélt”, ugyanigy a ,naperny6”-t a ,szombrérd”-val.
Ez kénnyen ment!

Ugyanakkor sejtelme sincs, mire akart utalni Andi
az ,0donata” széval. Nem is ismeri ezt a sz6t. Ezért ehhez
a szbhoz az 1-est tippeli.

Ezek alapjan az elsé oszlopba az alabbi kddot irja le: 3.4.1.

ROUMND o=

Az asztal tuloldalan Evi és Marci is az utalasokon gondol-
kodik. Ugy vélik, az ,egy este a baratokkal” az 1-es kulcs-
sz6hoz, kddszdmhoz kapcsolédik, mivel arra gondolnak, a
»horror” szé a horrorfilmekre utal, amit baratok egytt
szoktak megnézni, altalaban este.

Aztan arra gondolnak, hogy a ,napernyd” a 4-es szamhoz
kapcsolddik, mivel Mexiké (ami az el6z6 forduldban volt
utalds) hires a napsutéses id6jarasarol. A 4-es kulcsszo akar
maga a ,nap” is lehet.

Arrdl viszont géziik sincs, hogy az ,odonata” mire utalhat,
és azt gondoljak, talan a 3-as szamhoz kapcsolédik, mivel
a 3-as szamhoz az el6z6 forduldban nem hangzott el
utalas.

Vagyis mindezek alapjan az els6 oszlopba az 1.4.3.-as
kodot irjak le.

A fekete csapat felolvassa a tippjét a kodra: 1.4.3.
Ezutan Béni is felolvassa a sajatjat: 3.4.1.

Andi egyszerre orll annak, hogy az ellenfeleket megté-
vesztette, és csalodott is, mert Béni nem értette meg az
utalasat. Elarulja, hogy a helyes kod 3.4.2. volt.

A fekete csapat nem kap korongot, hiszen nem sikertilt
a kodot elcsipnitik.
A fehér csapat kap egy ,félreértett kommunikacio”
korongot, mivel a csapattagok koézotti kédatadas
félresiklott.
Mindkét csapat leirja a helyes kod szamait a masodik
oszlopba. Aztdn az utaldsokat a lap aljan 1évé mezékbe
irjak, ahhoz a szamhoz, amelyekhez a kédban
kapcsolddtak.

12 E i
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Az asztal masik oldalan iil6 csapat kdvetkezik, Evi
a 2.3.4.-es kodkartyat huzta.

A fekete csapat kulcsszavai a kovetkezok:
@ 6kor @ csonNT € REGGELE) REMALOM

Az el6z6 forduldban Marci a 4.3.2.-es kodkartyat hizta,
és az ,éjszaka’; ,hajnal’; . kutya” utaldsokat adta hozza.
Evi tokéletesen levette, mire gondol, és a 4.3.2.-es koddal

valaszolt.

Evinek most 4j utalésokat kell tennie a 2.3.4.-es kédhoz.
A kovetkezdket adja meg:

- ,csontvaz”

-, felkel”

- és ,Freddy”, gondolvan, Marcinak is eszébe fog jutni
a ,Rémdlom az Elm utcdban” cim( film, amelyben Freddy
Krueger rémalmukban tdmadja meg az dldozatait.

Marci tokéletesen megérti, melyik kulcsszavakra utalt Evi,
és az els6 oszlopba leirja a 2.3.4.-es kddot.

. @ Ha megproébaljatok kitalalni a kulcs- i

Béni és Andi is végiggondolja a lehetéségeket.
A ,csontvaz”-at a ,kutya”-val kétik dssze, mivel a kutyak
megeszik a csontot.

A ,felkel”-t a hajnallal kapcsoljdk 0ssze, hiszen a nap
hajnalban kel fel. Ezek alapjan azt gyanitjak, hogy a 3-as
kulcssz6 a nap lehet. Leirjak azt a kddot, amit tgy hisznek,
sikeresen elcsiptek: 2.3.4.

® EMLEKEZTETOKENT:
® A jaték célja az, hogy elcsipjétek,
Jlefiileljétek” a masik csapat kodjat.
szavaikat, talan elényhoz juttat titeket,
» de nem feltétleniil van ra sziikség.
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Evi ebben az esetben elégedett azzal, hogy Marci értel-
mezni tudta az utaldsokat, ugyanakkor csalédott, hogy a
fehér csapat el tudta csipni a kédot. Ugy tiinik, tal egyér-
telmd utalasokat taldlt ki.

A fehér csapat igy szerzett egy ,sikeres kodelfogas”
korongot. A fekete csapat semmilyen korongot nem
kapott, hiszen azért nem jér jutalom, hogy megértetted:
a csapattarsad mire gondolt. Oriiljenek, hogy a lefiilelt kéd
miatt nem kaptak biintetést...
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Ezzel véget ért a mésodik forduld. A fekete csapatnak nincs
semmilyen korongja, mig a fehér csapatnak van mar 1
,sikeres kodelfogas” és 1 ,félreértett kommunikacio”
korongja is.

Ha a fehér csapatnak sikeriil még egy kédot elcsipnie, meg
is nyerték a jatékot — de ha még egy kdédot eltévesztenek,
veszitenek!

Mindkét csapat felirja a lap aljan 1évé mez6kre az
utalasokat.

Uj fordulé kezdédik. Mindkét csapat visszateszi a kodkar-
tyat a pakliba, és meg is keveri a paklit.
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A jaték lényege

Egy maganyos jatékos, a kodelfogé méri ossze
tudasat egy kétfos csapattal. Minden forduldban
a csapat egyik tagja huz egy kodkartyat, és kitalal 3 utalast,
ahogy ezt korabban is olvashattad.

Ahhoz, hogy gyézzon, a kodelfogdnak dssze kell gydjtenie
2 ,sikeres kédelfogds” korongot 5 vagy annal kevesebb
fordul6 alatt.

A jaték elokészitése

Taldljatok ki, kikbdl fog allni a kétf6s csapat és ki lesz a
kodelfogo. A kétfés csapat, a kodelfogo ellenfele, kezébe
vesz egy kodfejté lapot, egy tablat, egy pakli kddkartyat
és 4 kulcsszokartyat, amiket a tabla zsebeibe kell csusztas-
sanak, ahogy azt kordbban is olvashattad.

A kddelfogé csak egy kodfejtd lapot kap.
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A jaték menete

A jaték ugyanolyan lépésekben zajlik, ahogy mar leirtuk:
1-t6l 7-ig, csak a korongokat kell mashogy kiosztani. Ha
a kddelfogdnak sikeriil megfejtenie a csapat kodjat, kap
egy ,sikeres kddelfogas” korongot. Ha egy csapattagnak
nem sikerlil megfejtenie a rejtjelezé kodjat, nem kapnak
,sikertelen kommunikécié” korongot, ehelyett a kédelfogd
kap egy ,sikeres kédelfogas” korongot.

Ahogy a szabalyban kordbban olvashattatok, az els6 fordu-
I6ban nem lehet kisérletet tenni a kod elfogédsara.

Es mivel a kédelfogd egyfés csapatként jatszik, nincs
értelme kodkartydt huznia és sajat magénak utaldsokat
kitalalnia...

A jaték vége

A koédelfog6 akkor nyeri meg a jatékot, ha az 6todik
fordulé vége el6tt megszerez 2 ,sikeres kddelfogas”
korongot. Ellenkezé esetben a rejtjelezé csapat nyer.

A szerkeszt6 koszonetet szeretne mondani Mélanie Mecteau-nak
az otleteiért és a jaték kifejlesztése irdnt mutatott lelkesedéséért.
Atervez koszonetet szeretne mondani Christian Lemay-nak a jatékba
vetett hitéért, Clementine Chatel-nek, hogy tdmogatta a jatékok
irdnti megszallottsagat és a tesztelésben nyujtott segitségéért,
Jean-Francois Chrétien-nek a jé hir terjesztéséért, a montreali Game
Artisans egész csapatanak — ahogy a,vasarnapi tervezék” csapatanak
— ajatékra szant idejukért és javaslataikért, és végiil sziileinek amiért
tdmogattdk 6t, amikor e mellett a hivatas mellett dontott, és amiért
elsékként tesztelték jatékat.

@ scorpionmasque.com
¥ f # scorpionmasque
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Mindkét rejtjelezé hiz 1 kodkartyat.
Mindkét rejtjelezé leirja a 3 utalasat.

Ezutan a csapatok szerepét kicserélve ismételjétek
meg

A fehér csapat rejtjelezdje felolvassa a 3 utalasat. alépéseket a 3.-t6l a 7. pontig.
Mindkét csapat tagjai leirjak, szerintiik mi a fehér

csapat rejtjelezéjének kodja.

A fordul6 végén mindig ellenérizzétek a korongok

A fekete csapat megprobalja elcsipni (kitalalni) szamat - és ennek megfelel6en azt, hogy valame-
a kodot (kivéve az elsé forduloban).
A fehér csapat megprobalja megadni a helyes
koédot.

A fehér csapat rejtjelezdje elarulja a helyes
kodot, és a probalkozasok eredményének
megfelelen kiosztja a korongokat.
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Az utalasoknak kdzismert informaciokat kell
tartalmazniuk.

Az utaldsoknak a kulcsszavak jelentésére kell
utalniuk.

lyik csapat nyert vagy veszitett-e.

Ha egyik csapat sem nyert vagy veszitett, mindkét csapat
tegye vissza a kédkartyajat a pakliba, és keverje azt meg.
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. SOHA nem szabad a kédkartyan lévé kédot
felolvasni vagy a kulcsszot utalasként
hasznalni (vagy akar a forditasat, barmilyen mas
nyelvre), még egy masik kulcsszéra sem.

Az utalasok nem vonatkozhatnak a kulcsszé irasfor-

majara, kezdébet(ijére vagy kiejtésére,
SOHA nem szabad egy utalast egy jatékban
tobbszor hasznalni.
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