A Csak egy kooperativ partijaték, amelyben a tablditokra irt kulcsszavak segitségével
probaljatok ravezetni a jatékostarsatokat egy titkos szé kitalalasara.
J6l gondoljatok meg, milyen kulcsszét irtok, mert az azonosak kiesnek!

A jaték végén a pontszamotok a jaték soran kitalalt
szavaitok alapjan alakul majd.

Elokesziiletek

1~ Mindenki vegyen magahoz egy tablat, az ahhoz tartozd tordlhetd ceruzat és egy tablatorlét.

2~ Keverjétek dssze a kdrtyakat, és hizzatok 13 lapot. Ezeket rendezzétek egy pakliba,
amit tegyetek képpel lefelé az asztal kozepére.

3~ Sorsoljatok ki az elsd aktiv jatékost.

Példa a kezdddlldsra 5 jdtékos esetén

Adoboz tartalma: 110 kdrtya « 7 tdbla 7 torolhetd ceruza » 7 tdblatdrld « ez a jtékszabdly



A jaték menete

A jaték egymast kdvetd forduldkbol all, és akkor ér véget, ha a 13 lapos kartyapakli elfogyott.
Minden fordulé 5 fazishdl all.

A/

Az aktiv jatékos felhlizza a pakli legfelsd kartydjat anélkiil,
hogy megnézné azt, és a tabldjara helyezi tigy, hogy
csak a tobbi jatékos lassa a szavakat.

A jatékos ezutdn mond egy szamot 1 és 5 kozott,
ezzel meghatdrozva, hogy melyik titkos szét kell
majd kitaldInia.

Megjegyzés: Ha a jdtékosok nem ismerik a vdlasztott szdt, Atdbla egyik oldaldra rd lehet
megkeérhetik az aktiv jdtékost, hogy mondjon eqy mdsik szémot. tenni a kdrtydt.

Kulesszavak irasa

Anélkiil, hogy megheszénétek vagy megmutatnatok egymasnak, az aktiv jatékost leszamitva
mindannyian irjatok egy kulcsszot a tablatokra. A kulcsszé egyetlen szébdl llhat, és szabalyosnak
kell lennie.

Egy szdm, betlisz6, hangutanz6 sz6, kiilénleges karakter, sz6dsszetétel vagy tulajdonnév is
szabalyos szénak szamit. Példa: a renddr kitalaldsahoz szabélyos segitség a 107", a macskahoz
a ,miad”, az okostelefonhoz az,,.SMS", a bankhoz a ,$", a langoshoz a ,sajtos-tejfolos”,

az autéhoz pedig a ,Trabant”.

Szabalytalan kulcssavak

* Atitkos sz6 leirdsa idegen nyelven. Példa: A ,car” sz6 az,,autd” kitaldldsdhoz.

* Atitkos sz leirdsa azonos sz6t6bdl képzett széval. Példa: A herceg” sz6 a , hercegnd” kitaldldsahoz.
* Egy kitalalt sz6. Példa: Az, édescsik” sz6 a,,cukor” kitaldldsahoz.

* Egy olyan sz6, amely kiejtésében hasonl6, de jelentésében eltér a titkos sz6tol.
Példa: Az ,alap” s26 a ,kalap” kitaldldsahoz.
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Kulesszavak 6sszehasonlitasa

Miutén minden jatékos leirta a kulcsszavat, az aktiv jatékos

becsukja a szemét.
Ekkor mindenki mas megforditja a tablajat, ezzel a tobbi [
jatékos szamara is lathatéva téve a rajta lévd szot. Nézzétek

meg a szavakat, és minden azonos vagy szabalytalan w

kulcsszot (Iasd a 2. oldalon) tartalmazo tablat forditsatok

képpel lefelé, hogy ne latszddjon a rajta lévé kulcsszo. Forditsdtok le a tdbldt, ha az azon

. . . . . . taldlhatd kulcsszo kiesett.
Megjegyzés: Ha minden kulcsszd szabdlytalan, akkor teqyétek vissza

a kdrtydt a dobozba, és ugorjatok az 5. fdzisra (A forduld vége).

Azohos Kulcsszavak

o Két azonos sz0. Példa: ,kredenc” és , kredenc”.

* Azonos sz6tovi szavak valtozatai. Példa: A ,/dt” s, dtvdny” azonos sz0tov(i szavak.

* Ugyanazon sz6 véltozatai: tobbes szdm, nembeli eltérés. Példa: ,ablak” és ,ablakok”,
,Szinész” és ,szinésznd”.

* Asz0 elirdsa sem szamit kiilonbségnek. Példa: , Batthydny” és , Battydnyi".

i

Miutén az azonos és szabdlytalan kulcsszavakat leforditottatok, az aktiv jatékos kinyithatja
a szemét, és tippelhet egyet a titkos széra a lathaté kulcsszavak segitségével.

A jatékosnak csak egyetlen tippje lehet, de donthet dgy is, hogy tippelés helyett passzol.

Siker: Ha az aktiv jatékos helyesen tippelt, tegyétek a kartydt képpel felfelé
a pakli mellé.

ﬂ Passz: Ha az aktiv jatékos Gigy dont, hogy inkabb passzol: tegyétek vissza a dobozba
az aktudlis kartydt.

Kudarc: Ha a jatékos rosszul tippelt: tegyétek vissza a dobozba az aktualis kartyat
és a pakli legfelsd krtydjat is.
Megjegyzés: Ha az aktiv jdtékos az utolsé kérben ad rossz tippet, akkor eqy mdr helyesen kitaldlt
kdrtydt is tegyetek vissza a dobozba.

L

& IB b



A fordulé vége

Aforduld végén tordljétek le a tablaitokat. Az aktiv jatékostdl balra 1év6 jatékos lesz a kdvetkezd
aktiv jatékos, és 0j fordul veszi kezdetét.

A jaték vege
A jaték akkor ér véget, amikor a 13 kdrtydbdl alld pakli elfogyott. Szdmoljatok meg, hény kértyat sikeriilt
kitalaInotok, és hasonlitsatok dssze az alabbi értékeléssel:

Kitaldlt kartyak  Ertékelés

0-3 Uh... Mi tortént?
4-6 Kezdetnek jo. Probéljatok djra!
Képesek vagytok tobbre?
9-10 Jo. Kozel a siker!
11 Fantasztikus! Ez megér egy kis inneplést!
12 Lenytgozo! Biiszkék lehettek magatokral
13 Tokeéletes jaték! Meg tudjatok ismételni?

Szabalyok 3 es 4 jatekos reszere
3 és 4 jatékos esetén is a fenti szabalyokat hasznéljatok, az alabbi valtoztatdsokkal:

* Minden jatékos két tablat haszndl, az aktiv jatékost kivéve, aki csak egyet, amin a kdrtyat tartja.

« Amikor kulcsszavakat irtok (2. fazis), mindkét téblatokra irjatok egy-egy kulcsszét. fgy 1 helyett
fejenként 2 kulcsszavatok lesz.
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