ELLENORZES

Elsd kisérlet

v/ Tokéletes

Minden kartya j6 helyen van: kaptok 1 pontot kartyanként és plusz 2 pontot,
amiért elsé probalkozasra megtalaltatok a helyes megoldast (Gsszesen 6 pont)!

X Hiba

Legalabb egy kartya rossz helyen van: a szemlél§ eltavolitja a rosszul lerakott
kartya(ka)t, és anélkiil, hogy barmit mondana, visszateszi az(oka)t az asztal kozepére.
A tobbi jatékos kap egy masodik, egyben utolsé lehetéséget.

Masodik kisérlet

Miutdn a jatékosok egyetértenek a kartyak Uj elhelyezkedésében, a szemlélé
ismét eltavolitja a rosszul lerakott kartya(ka)t, és visszateszi az(oka)t az asztal
kdzepére. Kaptok 1 pontot minden jé helyen 1évé kartyaért (0-4 pont).
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Ezutan a szemlél6 megforditja a tablajat, a kozepére rairja a megszerzett pontjait,
majd eldobja mind az 5 kulcsszokartyat, amit hasznalt.

A t6le balra Ul6 jatékos lesz a kovetkezd szemléld, és Gj megfejtés fazis kezdddik.
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A JATEK VEGE

Miutan minden jatékos volt egyszer szemléld, a jaték véget ér.

Ha szeretnétek szamokban is kifejezni csapatotok dedukcids képességét,
adjatok dssze minden jatékos megszerzett pontszamat, és az eredményt irjatok
fel a Legenddk csarnoka lapra!

Meg tudjdtok dénteni az eddigi rekordotokat?

KIHIVAS HOZZAADASA

Ha mar jératosak vagytok a jatékban, hozzaadhattok dj kihivast a jatékhoz.
Emeljétek meg a hozzaadott kulcsszékartydk szamat a megfejtés fazis alatt.

Ebben az esetben egyezzetek meg a plusz kartyak szamaban. Minden jatékos
ugyanennyi kartyat fog huzni a jaték soran.
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g A DOBOZ TARTALMA
- 220 kulcssz6kartya
- 6 l6heretabla
- 6 letdrélhetd filctoll
- 1 Legendak csarnoka lap
- ez a szabalykdnyv
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A Sz6kot6 egy kooperativ szoasszocidcios jaték.
Jatsszatok egy csapatként, és dontsetek rekordot!

A jaték soran titkos kulcsszokartydkat fogtok huzni, amiket megprébaltok kozos
jellemzéik alapjan dsszekapcsolni 1-1 széval; ezek lesznek az utalasok. Ezt
kévetSen kozos munkaval igyekeztek majd kitalalni minden jatékos kulcsszavait.
Ajaték végén a kitalalt kulcsszavak utan fogtok pontot kapni, adjdtok ssze
pontszamaitokat, hogy bekeriiljetek a Legendak csarnokaba!
Prébéljatok megddnteni a legmagasabb pontszamotokat minden jéték alkalmaval!
ELOKESZULETEK I6here-
tabla
Tizolté

1. Adjatok egy I6heretablat és eqy
filctollat minden jatékosnak.
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2. Keverjétek meg a kulcsszokartyakat:
ez lesz a huzdpakli. Képpel lefelé
tegyétek mindenki szamara
elérhetd helyre.

3. Mindenki huzzon 4 kulcsszékartyat,
és véletlenszeriien tegye ezeket
a sajat tabldja sullyesztett helyeire.
Ugyeljetek rd, hogy senkine ldssa  kulcsszo-
a tobbiek kartyait! kartya
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A JATEK MENETE

Ajaték két fazishal all:

1. Utalasok megadasa: egyéni fazis.
2. Megfejtés: kozos fazis.

1. UTALASOK MEGADASA

A jatékosok egyszerre felveszik a sajat tablajukat, és titokban megnézik

a kartydik kiilsé szélén elhelyezkedd 8 kulcsszdt. A tablakon minden utalds helye
alatt 2 kulcssz6 van, ezek eqgy szépart alkotnak. Osszesen 4 ilyen szopar van
mindenki tablajan.

utaldsok helye

kulcsszo pér
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Mind a 4 sz6padrra talaljatok ki egy-egy utalast, ami 6sszekati a 2 kulcssz6t
egymassal. Minden utaldsnak egyetlen szonak kell lennie (8sszetett sz6

megengedett), ez lehet kdznév, tulajdonnéy, betiisz6, szam vagy hangutanzd szd is.

Példdk: nyuil, Petdfi, MAV, 13 és bzzzz: mind megengedett utaldsok.

frjatok ezeket a szavakat a megfeleld utalas helyére a tablatokon.

Szabalytalan utalasok

- Maguk a kulcsszavak és idegen nyelvi alakjaik.
Példa: Az amour sz6 nem haszndlhatd a ,szerelem” és a ,Franciaorszdg” dsszekapcsoldsdra.

- Azonos sz0t6bdl eredd szavak.
Példa: A herceq nem haszndlhaté utaldsként a , hercegné” és ,csaldd” szdpdrhoz.

- Kitalalt szavak.
Példa: A Ndsfdankol nem haszndlhatd utaldsként az ,iit" és a ,siiti"” szopdrhoz.
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Példak

* A,hdz" és a tizoltd” pdrra irhatjdtok az ,dllomds” szdt (a tiizoltdsdg épiilete) a megfeleld
utaldszéndba.

* A,bdrdny” és,,ruha” pdrra irhatjdtok a ,qyapju” szot (a bdrdnyok gyapjabdl gyakran
ruhdt készitenek) a megfeleld utaldszéndba.

TIPP: Bizonyos kapcsolatok elsore nehéznek tiinhetnek, de ne aggadjatok!

Csak irjatok le az elsé szot, ami eszetekbe jut! Meg fogtok lepodni,
mi mindent ki nem taldlnak a tobbiek!

Miutan leirtdtok mind a 4 utaldst, tavolitsatok el az 6sszes kulcsszokartyat a tab-
latokrol. Ezutdn anélkil, hogy megnéznétek, hizzatok 1 dj kartyat, és keverjétek
a masik 4 kulcsszokartyatok kozé. Tegyétek a tablatokat magatok elé, és ra az 6t
kartyatokat képpel lefelé, egy kupacban.

Ha mindenki végzett az el6bb felsorolt a Iépésekkel, folytassatok a megfejtés fazissal.

2. MECGFEJTES

Ebben a fazishan vélasszatok egy kezddjatékost, 6 lesz a szemléld, mikdzben a
tobbiek szemugyre veszik a tabldjat. A szemlél6 nem kommunikalhat semmilyen
mddon a fazis alatt. Minden jatékos egyszer lesz szemlél6 a jaték soran.

A szemlél6 leteszi a tabldjat és az 5 kulcsszokartydjat képpel felfelé az asztal
kozepére. A tobbi jatékos az utaldsok segitségével megprobalja kdzosen kitaldIni,
mely szavak tartoznak 6ssze, és visszatenni a kartyakat a helytikre a tablan.

Ha nem értenek egyet a kartydk elhelyezkedésében, a szemlél6tél balra Gl6
jatékos hozza meg a végs6 dontést.

TIPP: A jdték ezen részében szabadon pakolgathatjdtok a kulcsszokdr-
tydkat a szemlélo tabldjdan, hogy jobban el tudjdtok képzelni a lehetséges

kombindciokat. Osszdtok meg gondolataitokat, ezzel is segitve a csapatot
a dontéshozatalban.

Ha a jatékosok egyetértenek a krtyak tablan valé elhelyezkedésében, a szemlél§
ellenérzi a kulcsszavakat.
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