A Kuleskérdés) célia, hogy kitalald ellenfeleid /rejtett személyazonossagdat,
mikézben ra kell vezetned &ket al sajatodra. /Legjobb képességeid szerint
mutasd be a karakteredet képkartydk haszndlataval, de figyelj arra, hogy

minden forduléban 6j személyazonossagot kapsz, és képkartyaid egyre csak
fogynak...
Képes vagy egyszerre jatszani a tehetségesinformatort
és a sasszemU nyomozot?
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Helyezzétek a téblét az asztal kézepére.

Keveriétek meg a 8 rejtélykulcsot, és helyezzétek ezeket az asztal
kézepére szammal lefelé forditva.

Keveriétek meg a karakterkartydkat, és helyezzetek nyolcat a tédbla meg-
felel pontjaira. Alkossatok paklit a megmaradt karakterkértyakbél.

Tipp: K6z6s megegyezés alapjdn lecserélhettek egy vagy tébb kdrtydt
a tblérdl, féleg, ha valamelyik nem ismert minden jatékos dltal.

Tartsdtok a , 30" pontozékorongokat a kézelben.

Keveriétek meg a képkartydkat, és osszatok 10-et minden jatékosnak.
A t8bbi képkartyat tegyétek vissza a dobozba: ezekre nem lesz szilkségetek
jaték kdzben.

Minden jatékos vélasszon egy szint, és vegye el a kévetkez8ket:

o 1 személyi széf

* 8 szavazdkules

* 1 jelsld a pontozésévra




A JATEK CELJA

A Kulcskérdésben egy hozzdd rendelt rejtélykulcs fogja meghatdrozni a
karakteredet a tdbla kézepén lathaté 8 karakterkartya kazil. A képkdartydk
segitségével rd kell vezetned a tdbbi jatékost a sajat karakterkértydadra,
mikézben neked is ki kell taldInod a tébbiekét, ezzel minél tébb gy&zelmi pontot
szerezve. Minden forduléban 6j karaktereket kell hizni, viszont a képkdrtydid
fogynak! Figyelj arra, hogy a helyes déntést hozd meg a megfelel mennyiségi
kockdzattal...

A negyedik fordulé végén legtébb gydzelmi ponttal rendelkezé jatékos lesz a
jaték gydztese!

EGY FORDULO MENETE

Minden jatékos véletlenszerlen hiz egy rejtélykulcsot, és megnézi a szamdt,
Ugyelve arra, hogy a t6bbi jatékos ne ldssa azt. Ennek a szdmnak megfeleld
karakterkdrtydra kell ravezetni a tébbi jétékost ebben a forduldban.
Ezt koveten a személyi széf megfelels helyére kell helyezni a kulcsot
( ' szimbdlum) iigyelve arra, hogy a mégneses fil alatt rejtve maradjon a szém
elkerilve ezzel, hogy a tébbi jatékos megléssa azt.

Annak érdekében, hogy a tébbi jatékos kitaldlja a karakteriket, minden jatékos
kivalaszt 1, 2 vagy 3 képkartydt a kezébdl, amiket lerak a személyi széfje
kivéalasztott helyére Ggy, hogy csak egy piktogram legyen lathaté kdrtydnként.

A jatékosok két killnbszé helyre rakhatjdk a képkartyaikat:
* A zdld oldal jellemz8 a karakterre;
* a piros oldal nem jellemzé a karakterre.

A piros és z3ld oldalon belil az elhelyezkedés [ényegtelen. Példaul a zsld
oldal jobb szélére helyezett kdrtya nem ,zéldebb”, nem jellemzi erésebben

a karaktert.
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Tandcs: Minden jatékos dgy értelmezi a zéld és piros oldalt, ahogyan szeretné.
A z6ld oldal leirhatia a karakter tulajdonségait, lehet egy dolog, amit szeret,
vagy akdr tikrézheti a véleményét a karakterrdl. Ennek megfeleléen a piros
oldal jelélhet valamit, ami nem jellemzi a karaktert, vagy amit nem szeret, valami,
ami hidnyzik beldle stb.
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Figyelem: A felhaszndlt képkartydkat el kell dobni, és nincs lehetéség Gjabb
kartydk szerzésére a jaték sordn. Ovatosan haszndld &ketl

Amikor mindenki kivalasztotta és lerakta a képkdrtydit a személyi széfiére,
megkezd8dhet a szavazdsfézis.

SZAVAZASFAZIS

Minden jatékos szavazattal tippel a t8bbi jatékos kilétére, megismételve a

kdvetkezd |épéseket minden jatékostarsandl:

* A jétékos kivdlasztia azt a szavazékulcsat, amelyikrdl 6gy gondolja, hogy
ahhoz a szdmhoz tartozé karakterre prébdlja ravezetni a jatékostérsa.

* Tegye a kulcsot a jatékostarsa széfién erre jeldlt helyre anélkil, hogy a
szdmot megmutatnd bdrkinek. A kulcson talélhaté szdmot mindenképp a
maégneses fil alatt kell tartani, hogy csak akkor legyen lathaté, amikor a
pontozdsfdzis sordn a széfet kinyitjatok.
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V.

A jatékos nem segitheti a t&bbi jatékost célzasokkal vagy barmilyen mas
médon. Az egyediili segitség a kivalasztott képkdrtydk.

Amikor minden jatékos szavazott, megkezd8dhet a pontozdsfdazis.

PONTOZASFAZIS

Egymds utan minden jatékos nyissa ki a személyi széfiét, felfedve egyrészt a
rejtélykulcsot, ami jeldli annak a karakternek a szdmdt, amire megprébélta
révezetni a tébbi jatékost, mdsrészt a tobbi jatékos szavazdkulesdt. Ha a
szdmok megegyeznek, pontokat szereznek.

Minden jétékos gySzelmi pontot kap:

* 1 pont minden jatékostdrsa utan, aki kitaldlta az 6 karakterét.
* 1 pont minden karakter utén, amit kitalalt.

Lépjetek elére a pontozétablan ennek megfelelSen.
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sowjop popioys

Minden jatékos ezt az eljgrast kdveti, lelépve az adott forduldban szerzett
pontjait.

Megjegyzés: Ha egy jatékos tillépi a 30 gydzelmi pontot, vegyen magéhoz
egy , 30" pontozdkorongot, és a pontozétdbla aljétél folytassa a pontszédmlélast.

Amikor a pontozdsfazis véget ér, és még nem értétek el a negyedik fordulét
(lasd ,Jaték vége”), kezdjétek meg a kévetkezd fordulét. Vegyétek vissza a
szavazdkulesokat és gydijtsétek egybe a rejtélykulcsokat képpel lefelé forditva.
Dobijdtok el a karakterkdrtydkat és az el8z8 forduldban felhasznalt képkdarty dkat,
eltavolitva Sket a jatékbdl, és fedjetek fel 8 Gj karakterkartydt. Minden jatékos
hizzon egy 0j rejtélykulcsot, ami jeléli a kévetkezd karakterét, amire ré kell
vezetnie a tdbbi jatékost ebben az 6j forduléban.
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JATEK VEGE

A jéték 4 forduld utdn ér véget. A legtdbb gySzelmi ponttal rendelkezé jatékos
lesz a jaték gyéztese. Dontetlen esetén a legtébb megmaradt képkartydval
rendelkezd jatékos lesz a gySztes. Ha tovabbra is déntetlen éll fent, a jatékosok
osztoznak a gy8zelmen.

KOOPERATIV JATEKVALTOZAT

ELOKESZULETEK

A kooperativ jatékvéltozathoz szikséges:

o

A tdbla

Egy szin telies készlete (1 személyi széf, 8 szavazdkulcs és 1 jelsld)
A 8 rejtélykulcs

17 karakterkartya

Osszatok képkartydkat a jatékosszdmnak megfeleléen a kévetkezd
tablézat alapjan:

3-4 jatékos
5-6 jatékos
7-8 jatékos

Jatékosonként 10 képkartya.

Jatékosonként 8 képkartya.

Jatékosonként 6 képkartya.

Helyezzétek a tablét az asztal kézepére.

Keveriétek meg a 8 rejtélykulcsot, és helyezzétek Sket az asztal
kézepére, szdmmal lefelé forditva.

Keverjétek meg a karakterkértydkat, és helyezzetek nyolcat a tdbla
megfeleld pontjaira. Alkossatok paklit a megmaradt karakterkértyakbdl.
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Minden jatékos a sajdt forduléjagban hiz egy rejtélykulcsot, és
megprébdlja rdvezetni a tébbi jatékost a kulcshoz tartozd karakterre
1-3 képkartydval. Ugyandgy, ahogy az eredeti jatékvaltozatban,
a személyi széf megfeleld helyeire kijatszdssal.

A tébbi jatékos egy megbeszélést kidvetden kdzésen tippel egy
karakterre. Az aktiv jGtékos semmilyen médon nem segitheti a
tobbi jatékost. Ha kitaldljdk a rejtélykulccsal jelslt karaktert, elére-
léphetnek egyet a pontijelsl&vel.

Ezt kévet8en az aktiv jatékos eldobja a karakterkartydt és a kép-
kartydkat, amiket felhasznélt. Hizzatok egy 6j karakterkartyét a
paklibdl a megiiresedett helyre.

A 8 rejtélykulcsot ismét keverjétek meg képpel lefelé forditva, most
a soron kévetkezé jatékos forduldja kdvetkezik, neki kell ravezetnie
térsait egy karakterkartydra, Gjrakezdve az elsd l1épéstdl.

A jaték 10 forduld utan ér véget, miutén a pakli utolsé kartydjat is
felhiztatok, és az utolsé fordulé is befejez8dstt.

A jéték célia egyszerl: minél t6bb karaktert kell kézdsen kitaldlnil

0-2 helyes valasz: Hall6! Van ot valaki?
3-5 helyes valasz: Van hova fejldni...

9-10 helyes vdalasz: Micsoda tehetség! Akér mentalistdk is lehetnétek!
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