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Thomas Dagenais-Lespérance jatéka

NILS, Fabien Fulchiron és Manuel Sanchez illusztracioival

n Tanuld meg a jatékszabalyt 2 perc alatt!
——) www.reflexshop.hu/kodfejto

— A2 ALAPHOMNCEPCIO ES A JATEH CELJA o

AKodfejtében két 2-4 f6s csapat kiizd meg egymassal.*
Fontos alapkoncepcio, hogy a sajat csapatotokat tigy
lassatok el informacidkkal, hogy kézben azt a masik
csapat ne értse. A gy6zelemhez kotéltancot kell jarnotok:
a csapatotoknak adott utalasok egyértelmiek kell, hogy
legyenek a szamukra, de kézben kelléen homalyosak az
ellenfél csapat szamara, hogy 6sszezavarjatok 6ket.

Minden forduléban mindkét csapat jeldlje ki egy
csapattagjat rejtjelezének, akinek az lesz a feladata,

hogy egy 3 szamjegy!i titkos kddot kozvetitsen a csapata
szamara, anélkul, hogy a masik csapat megfejtené ezt a
kodot. Ha megfejtitek az ellenfél csapatanak kddjat, kaptok
egy lehallgatasjelolét. Ha sikeresen megszereztek

2 lehallgatasjelolét, a csapatotok megnyeri a jatékot.

Ha a sajat rejtjelez6tok altal megadott kédot nem sikertl
kitalalnotok, kaptok egy félreértésjel6lét. Ha 2 félreértés-
jelolot szereztek, a csapatotok elvesziti a jatékot.

*A 3 6s jaték szabalyait a 10. oldalon talaljatok.

Akddok (3 szamjegybdl allé szamsorok, pl. 4-2-1) kdzve-
titéséhez mindkét csapatnak 4-4 kulcsszava van

1-4 szamozassal, amelyet minden sajat csapattag lathat,
az ellenfél csapat el6l azonban ezek rejtett informéaciok.
Ateljes jatek folyaman a csapatok valtozatlanok maradnak.
A 3 szamjegybdl all6 kod kozvetitéséhez a rejtjelezének

3 utalast kell tennie (szamjegyenként egyet). Egy utalas
egyetlen kulcsszéhoz tartozik.

Vegytk alapul az oldal aljan lathaté kodtablat, ami alapjan
a csapatotok rejtjelezéje a kovetkez6 utaldsokat teszi:
margarita, kaktusz és Batman. Vajon milyen 3 szamjegy
kddot szeretne kozvetiteni a rejtjelezé? Remélhetéleg
konnyedén kitalaltatok, hogy a 3-4-1-et. A margarita a
koktélhoz tartozik (#3), a kaktusz a szombréréhoz (#4),
a Batman pedig a feketére (#1) utal.

AKodfejté egy trukkos, de egyszer(i jaték. A legkdnnyebb
jaték kozben megtanulni a szabalyokat, tigyhogy azt
javasoljuk, egyszer(ien csak készitsétek el a jatékot a

2. oldalon olvashatd utasitasok alapjan és jatsszatok!
Forditsatok kiemelt figyelmet a Jatékmenet részben
kiemelt 1épéseknek (3. oldal). A 2. forduld végére mar
teljesen érteni fogjatok, hogyan miikadik a jaték.
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1. Alkossatok 2 csapatot (az egyikben legfeljebb 1 fével 5. Mindkét csapat vegyen magahoz 1-1 jegyzetlapot.
lehet t6bb, mint a mésikban.) Afehér csapat utalasait a lap fehér oldalara kell
majd feljegyeznetek, a fekete csapat utalasai pedig
keruljenek a fekete oldalra. A sajat kddtébla szine
hatarozza meg a csapatod szinét. Talaljatok ki egy
csapatnevet és frjatok a jegyzetlap névmezéjébe.

2. Akét csapat tlljon egymassal szembe, az egy
csapatba tartozo jatékosok iiljenek az asztal
ugyanazon oldalara.

3. Mindkét csapat vegyen magahoz 1-1 kédtablat ) L. o
és hiizzon 4-4 kulcsszokartyat. A kulcsszavakat 6. Helyezzétek a homokorat, a lehallgatasjelolket és

helyezzétek a kodtablatok 1-1 nyilasaba tgy, hogy a afélreértésjelolket a jatektér kozepére.
masik csapat ne lassa, mi van rajtuk.

4. egyétek magatokhoz a kédtablatok szinével
megegyez6 kodkartyakat (fekete vagy fehér).

1 homokéra
(30 masodperces)

2 kédtabla
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110 kulcsszékartya .
(6sszesen = Aitss.
440 széval) — 4 lehallgatasjeldld (fehér)
és 4 félreértésjel6lo
= (fekete)
> . p 48 kédkartya
50 jegyzetlgp . (2 pakli, egy fekete és egy
Ha tovabbi Iapokra Ienge szilkségetek, o) fehér, 24-24 kartyaval)
a kovetkez6 oldalon letoithetitek:. =5 // és a szabalyfiizet, amit a
www.decrypto.info Sl kezedben tartasz.
%ﬂé';h;&\ i ’

4 ® Tudnivalok a kulcsszokartyakrol

Ne nézzétek meg és ne keverjétek meg a kulcsszokartyakat a jaték
! ®  cl6tt. Akartyakon egy kék vagy piros kulcsos, szines szamkod szerepel,
| igy konnyen megkulonboztethetd a kartyak két oldala. Jatsszatok végig
% ®  elgszor az osszes kék jelolést oldalt miel6tt megforditanatok a kartyakat, ezzel
elkertilve, hogy ugyanazt a kulcsszot kétszer hasznaljatok. Emellett pedig
biztosan feltlint, hogy a szavak szandékosan olvashatatlanok. Erre azért van
szlikség, hogy ne olvassatok el véletlentl a kartyakon lévé tobbi szét, mikozben
a kédtablaba csusztatjatok.




—a _|RTEHMENET o

A jaték tobb (altalaban 4-6, de legfeljebb 8) fordulén at tart. Ha egyik csapat sem nyer a 8. fordul6 végére, a jaték
automatikusan véget ér. Minden forduld elején mindkét csapatban Uj rejtjelez6 lesz. A csapattagok jatékossorendben téltik be
arejtjelez6 szerepét. Az 6sszes forduldban az alabbi lépéseket kell végrehajtani 1-7-ig, kotott sorrendben, ez alél mindéssze
annyi kivétel van, hogy az els6 forduldban nincs lehallgatasi kisérlet. Minden egyes lépés nagyon Iényeges, Ugyhogy egyiket

se hagyjatok ki, ne becstljétek le a jelent6ségét.

1. Mindkét csapat rejtjelez6je hiizzon 1-1 kédkartyat, és
nézze meg az azon lathaté 3 jegy(i kédot, anélkul, hogy
barki masnak megmutatna.

2. Mindkét rejtjelezé egyidejlileg talaljon ki 3-3 utalast
a csapattarsainak a 3 jegy( koddal kapcsolatban. Az
Utalasok részben tovabbi részletek olvashatok az
utalasok szabalyaival kapcsolatban. A rejtjelezék irjak
le az utalasaikat a csapatuk jegyzet-lapjara az aktualis
fordulé 3 soraba. Figyeljetek arra, hogy a sajat csapathoz
tartozé oldalra irjatok.

A 4. oldalon lathaté példa segit abban, hogy hova kell irni
a jegyzetlapra az informaciodkat.

A jatékidé elhtizéddasanak elkertlés érdekében azt
javasoljuk, hogy alkalmazzatok a kovetkez6 idékorlatot:
amint az egyik rejtjelezé befejezte az utalasok
lejegyzését, forditsa meg a homokérat, és a masik rejt-

jelezének mar csak annyi ideje van az utalasok lefrasara,
amig az utolsé homokszem is lepereg (30 mp). Ha kifut
az id6bdl, eléfordulhat, hogy a csapata nem kapja meg
mind a 3 utalast az adott forduléra.

3. Afehér csapat rejtjelezéje olvassa fel hangosan a

3 utalasat, majd adja vissza a csapatanak a jegyzetlapot.

Afekete csapat jegyezze le a sajat jegyzetlapja fehér
oldalara ezeket a szavakat (a megfelel6 forduld soraiba).

4. Mindkét csapat vitassa meg halkan az utalasokat (hogy
amasik csapat ne hallja), és prébaljak meg kitalalni a
kodot. Amikor barmelyik csapat barmelyik jatékosa tgy

érzi, hogy megfejtette a kodot, a csapata irja le minden

egyes utalashoz a megfelel6 szamot a sorok elsé
mez6jébe (ad ala).

ejtjelezé tartézkodjon minden olyan
|, ami segitheti a csapatat.

5. Amikor ezzel mindkeét csapat végzett, a fekete
csapat a lejegyzett 3 jegyii kod felolvasasaval
megproébalkozhat a lehallgatassal, abban bizva, hogy
eltaléljak a fehér rejtjelez6 kodjat.

Fontos! Az elsé forduldban egyik csapat sem
prébalkozhat meg a masik csapat lehallgatasaval,
hiszen még nem rendelkeznek olyan nyommal, ami

alapjan ezt megtehetnék.

6. A fehér csapat most probalja meg megfejteni a kodot.
Olvassak fel hangosan a lejegyzett 3 jegyii kédot, amirél
gy gondoljak, hogy megegyezik a rejtjelezé kddkartyajaval.

7. Afehér rejtjelezo fedje fel a kodjat mindenki szamara.

« Ha a fekete csapat ELTALALTA a kédot (megfelel6
szamjegyek megfelel§ sorrendben), sikeresen
megfejtették a kodot és kapnak 1 lehallgatas-
jelolét. Semmilyen biintetés nem jér a helytelen
lehallgatasi kisérletért. Ne feledjétek, majd csak a
2. fordulétol prébalkozhattok lehallgatéassal.

&?ﬂ

« Ha a fehér csapat NEM TALALTA EL a kédot (rossz
szamjegyek és/vagy rossz sorrend), kapnak
1 félreértésjeloldt. A sajat rejtjelez6 kodjanak helyes
megfejtéséért nem jar jutalom.

Lehetséges, hogy ugyanabban a forduldban az egyik csapat,
félreértve a sajat rejtjelez6 utalasait félreértésjelolét kap,
mikdzben a méasik csapat az ellenfeliik kodjanak sikeres
lehallgatasaért lehallgatasjelol6t kap.

Minden utalas melletti masodik oszlopba (a Bl al4) az
adott utalashoz tartozo helyes szamot kell beirni (amit a
rejtjelezé mondott).

Jegyezzétek le az adott fordulé utalasait a jegyzetlap
aljan lévé mezdkbe.

irjatok az 1. kulcssz6 utalasat az ~a1 oszlopba, a 2. kulcsszo
utalasat a=a2 oszlopba, és igy tovabb. Ezaltal konnyen
attekinthet6 minden kulcsszéhoz tartozé utalas.



Ismételjétek meg a 3-7 Iépéseket a masik csapattal. Tehat
a fekete csapat rejtjelezéje olvassa fel hangosan az utalasait,
mindkét csapat jatékosai probaljak meg kitalalni a kddot, stb.

A fordulét mindenképpen hajtsatok végre az utolsd |épésig,
még ha az egyik (vagy akar mindkettd) csapat teljesitette is
valamelyik gy6zelmi feltételt.

Jo eséllyel a 2. fordulé elsé lehallgatasi kisérletére mar mindenki
tokéletesen érteni fogja a jaték miikodését. Valészin(ileg ezen a
ponton j6ttok majd ra arra a stratégiai hibakra, amiket az elsé
utalasok megfogalmazasa soran tettetek. Ne aggddjatok, a
jatéknak még messze nincs vége.

A fordulok és a jaték vége

Amikor egy forduld véget ér, mindig ellendrizzétek le, hogy az
egyik csapat megnyerte-e vagy elveszitette-e a jatékot. Ha az
alabbi két feltételbdl legaldbb az egyik teljestl, a jaték véget ér.
Egyébként Uj forduld kezdddik.

* Ha egy csapatnak 2 lehallgatasjel6léje van, megnyeri
a jatékot.

+ Ha egy csapatnak 2 félreértésjeldlje van, elvesziti
a jatékot.

Helyezzétek vissza a kddkartyakat a sajat paklijukba és
keverjétek meg az 6sszes kédkartyatokat, ami egyben azt
is jelenti, hogy el6fordulhat, hogy fordulérél forduléra ugyanazt
a kodkartyat htizzatok. Végezetl jeloljétek ki a csapatotok Uj
rejtjelez6jét a kovetkez6 forduldra.

° MI TORTENIK DONTETLEN ESETEN?

* Ha egy csapatnak egyidejileg van 2 lehallgatas-
jelolgje ES 2 félreértésjeldldje a forduld végén
(egyszerre nyernek és veszitenek),

« VAGY ha mindkét csapat ugyanabban a
forduldban szerzi meg a 2. lehallgatasjeloldjét,

* VAGY ha mindkét csapat ugyanabban a
forduldban szerzi meg a 2. félreértésjeldldjét,

« VAGY egyik csapat sem nyer vagy veszit a
8. forduld végére, akkor a kovetkez6képpen kell
meghatarozni a gy6ztest:
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OSsze kell szamolni a pontokat. A lehallgatasjelolé
+1 pontot, a félreértésjelold pedig -1 pontot ér.
® Atobb ponttal rendelkezd csapat a jaték gyéztese.
® Dontetlen esetén mindkét csapat probalja meg »
« kitalalni a masik csapat kulcsszavait, azaz .
» Mmondjanak 4-4 sz6t. Az a csapat a gyGztes, akitobb o
L]
L]

sz6t talal el helyesen. Ha pedig még igy is fennall a

® dontetlen, a csapatok osztoznak a gy6zelmen.
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Az 1. kulcsszoéhoz tartozo _L_}
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ODONATA

A 2. kulcsszohoz tartozo
utalasok listaja.
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A csapat neve — LUTALASOH o

Minden forduléban a rejtjelezének utalasokat kell
tennie. Ezekkel kapcsolatban az alabbi szabalyokat fontos
figyelembe venni.

* Valassz tetszdlegesen utalasi médot, ez lehet
egyetlen sz6, de akar teljes mondat is. S6t, ha a
csapatotok fogékony erre, dudolhatsz, tancolhatsz
vagy akar el is mutogathatod.

» A3 utalasodat egyértelmiien valaszd el egymastol.
Mindenki szamara egyértelm(inek kell lennie, hogy mi
tartozik az 1.,a 2. és a 3. utaldsodhoz.

Az utalasoknak a kulcsszavak jelentésére

kell vonatkoznia. Sohasem vonatkozhatnak a
kulcsszavak kezdébettiiire (pl. az 4-val az atkozott
széra utalva), a betiik szamara (pl. a 7-tel vagy a

7 betlivel a skorpi6 széra utalva), az elhelyezkedésére
a kédtablan (pl. a muskétasokkal a 3. poziciéra utalva)
vagy a kiejtésre (pl. a karccal a harc széra utalva).

Az utalasoknak mindenki szamara nyilvanos
informacidkon kell alapulnia. Természetesen
hivatkozhatsz egy ismeretlen, 17. szazadi, horvat
kéltére. Ez eléggé kockazatos, de megengedett.
Ugyanakkor sohasem hivatkozhatsz személyes
informacidkra, pl. arra, hogy mit reggeliztél, vagy
—_— hogyan becézitek egymast a paroddal.

A 3. kulcsszéhoz tartozé [l
Azokat az informéaciokat, amiket a rejtjelez6k a sajat

utalasok listaja. J |
—— — csapatuk szamara biztositanak, az ellenfél csapatnak
e — i, S is meg kell kapnia.

ESTI PROGRA MEYIKD
BARATOKKAL

Ha valaki megkér ra, betiizd le az utalasodat.

Miutan rejtjelezéként hangosan felolvastal egy utalast,
mar nem valtoztathatod meg, nem médosithatod,

NﬂPELLENZﬁ nem javithatsz rajta.

Egy jaték folyaman NEM hasznalhatjatok ugyanazt
az utalast tobbszor.

A 4. kulcsszohoz tartozo
utalasok listaja.

NEM olvashatjatok fel hangosan a kédkartyan lévé
kodot, és egyik kulcsszét sem hasznalhatjatok
utalasként még masik kulcsszénal sem (vagy mas
nyelv( forditasait).

TONFO = ULILLDECRYPTOANFO & LILLLDEC]

® 5 ®




— PELDA o

fme egy példajaték. A fehér csapatban Anna, Béla és Dani  Mindkét csapat helyesen megfejtette a sajat rejtjelezéjik
jatszik, a feketében pedig Eva, Melinda és Oszkar. kodjat.

Az 1. forduldban mindkét csapat rejtjelezéje (Béla és

Melinda) htiz egy 3 jegy(i kodot, és kitalalnak 3-3 utalast, ~ Mindkét csapat feljegyzéseket készitett az ellenfél csapat
amik segitségével a csapattarsaik rajohetnek a kodra. rejtjelez6jének utalasairdl.

FEHER CSAPAT ® FEKETE CSAPAT

ANNA BELA DANI B £ " MELINDA | OSZKAR

ﬁ u_.

ﬂ[EHI’FT[Is} \RFEHERLOFIHK gis] DECRYPTD &
:‘(;éROan 7 A # 05 N :: ;;TYA ;z #0S P : n
ROVAR J J ] FENYESSEG 33
MEXIKD 4 HN £J5ZAKA 4/4
w02 N 73 m| %08 77 n -;‘-m
1] N 1]
S #03 \_/T:' ¥#o \_/TT'
1] 1]
A wod P \_/TT :/a’u"a \_/;%
1] 1]
wa| lwag@ \__l—ua waly — wa3
HORROR- poveR MEXIKD KUTYA  FENYESSEG EJSZAKA
FILM




A 2. FORDULO kezdete

A két uj rejtjelezé titokban hiz 1-1 kédkartyat,
és kitalalnak 3-3 utalast.

S8 O2

ESTI PROGRAM BARATOKKAL ||

 NAPELLENTD ]
 ODONATA L 4

FELKEL
FREDDY «

Anna felolvassa az utalasait.

ESTI PROGRAN BARATOKKAL
NAPELLENZO
ODONATA

A fekete csapat lejegyzi az utalasokat.

NAPELLENZ0

Minden jatékos HALKAN megbeszéli ODONATA <
a csapataval az utalasokat.

Osszehasonlitjak az 1. forduld utalasaival.

ESTI PROGRAM BARATOKKAL! Ez konnyi,

a . kulcsszohoz tartozik. Az ESTL PROGRAMON A

BARATOKKAL lehet HORRORFILMET

ANAPELLENZO 2 % kulcsszora vonatkozik. nézni, Uigyhogy ez az l-es szam lesz!
eg(r)"ﬂ{(ﬂo;fazt‘;aj onmire MEXIKOigazan napsiitéses orszag,

tigyhogy a NAPELLENZO a 4-es szém lesz.

Talan az 20 incs, probélj
l-esre... meg a 2-as szamot, ahhoz nincs
% semmilyen utaldsunk.

S # O2 = A8
ESTI PROGRAN BARATOKKAL _|_|

- NAPELLENZO |
 ODONATH

| NAPELLENZO

ODONATA



Mindkét csapat kimondja, hogy szerintiik mi Anna kédja.

4.7 MH3r
-Hl" .

.: .: :: E.I'I.Eahelyes | -

kéd, ti tokfejek!

1

A fekete csapat nem kap félreértésjeldl6t.
A fehér csapat kap 1 félreértés- Nem szokatlan, hogy egy csapat nem talalja ki
jelolot, ugyanis elbuktak a kédfejtés az ellenfél csapat kddjat, hiszen nem latjak a
soran. kulcsszavakat, amikre az utalasok vonatkoznak.

Mindkét csapat lejegyzi a fehér csapat utalasait
a sajat jegyzetlap fehér oldalanak aljara.

Most a fekete csapat rejtjelezdjén a sor.

VAZ Eva felolvassa a 3 utalasat

# 02 W (ELkEL
Vﬁz FREDDY

FELKEL

FREDDY ~'

A fehér csapat lejegyzi
az utalasokat.

AVAL utalhat csontvézra, a KUTYEK pedig
szeretik a csontot, ligyhogy ez a I-es szém lesz.

FELKEL? FENYESSEGGEL? Legyen a 3-as szém!

FREDDY Krueger EJSZAKA timad.

iI- 4 I
- Ez a't-es szam lesz!

'- #I:IEV T
viz 2] |

FELKEL

# O2
Viiz
FELKEL
FREDDY

FREODY




Mindkét csapat kimondja, hogy szerintiik mi Eva kodja.

A 2 nelyes kod.

Ajj, lehallgattak minket!
l'- | | | |

A fehér csapat kap

1 lehallgatasjel6l6t, hiszen
sikeresen megfejetették a
masik csapat kddjat.

Mindkét csapat lejegyzi a fekete csapat utalasait
a sajat jegyzetlap fekete oldalanak aljara.

L - T T
KUTYA  FENYESSEG  EISZAKA

e U -
KUTYA FENYESSEG EJSZAKA

VAL FELKEL vAz FELKEL FREDDY «

FREDDY <

T0NFO & UUU.DECRYPTONFO & UUW.DECRYPTONFO B UUW.DECRYPTOINFO & ULUL.DEC T0.iNFO B UUL.DECRYPTONFO B UUL.DECRYPTOINFO & UUL.DECRYPTONFO & UUL.DEC

A 2. FORDULO vége

A fekete csapatnak egyetlen jel6l6je sincs. Most a fehér csapat izgalmas helyzetben van. Ha sikertil

egy Ujabb lehallgatjasjel6l6t szereznitk, megnyerik a
A fehér csapatnak van
1félreértésjelolsje és < ‘m
1lehallgatasjeloléje. R

jatékot.

Ugyanakkor, ha legkézelebb félreértik
arejtjelezéjiket, akkor veszitenek. /

...és tjabb fordul6 kezdddik.
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Attekintés

Az egyikotok kodfejtoként jatszik a masik 2 jatékos
ellen, akik rejtjelezokként egy csapatban vannak.
Minden forduléban az egyik rejtjelez6 htizzon 1 kddkartyat
és talaljon ki 3 utalast a megszokott szabalyok szerint.

A kédfejtének legfeljebb 5 fordulé alatt kell

2 lehallgatasjelol6t gy(jtenie a gyézelemhez.

Elékésziiletek
Alkossatok egy 2 fés rejtjelez6 csapatot. Ez a csapat tljon

szembe a kddfejtével, és vegyenek magukhoz 1 jegyzetlapot,

1 kddtablat, 1 kddpaklit és 4 kulcsszokartyat, amit
helyezzenek a kodtablajukba a megszokott médon.
A kédfejté vegyen magahoz 1 jegyzetlapot.

() reflexshop

Importélja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 1-3. C1/8.
Tel.: +36 1/ 773 3600
E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
www.reflexshop.hu
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Jatékmenet

Ajaték a megszokott modon zajlik az 1. 1épéstdl a
7.1épésig a jelol6k kiosztasat leszamitva. Ha a kddfejté
sikeresen lehallgatja a rejtjelez6ket, a megszokott médon
kap 1 lehallgatasjelol6t. Ugyanakkor, ha a rejtjelezék nem
jarnak sikerrel, nem kapnak félreértésjeloldt. Ehelyett a
kodfejté kap 1 lehallgatésjelolt.

A megszokott szabalyok alapjan a kddfejt6 nem kisérelhet
meg lehallgatast az 1. forduléban.

Mivel a kodfejté egyedul jatszik, ne hiizzon kodkartyat, és
utaldsokat sem fog tenni.

A jaték vége

A kodfejté megnyeri a jatékot, ha legkésdbb az

5. forduloban rendelkezik 2 lehallgatasjelélvel.
Egyéb esetben a rejtjelez6k nyernek.
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Koszonetnyilvanitas

Akiadd koszonetet mond Mélanie Mecteau-nak minden
nagyszer(i otletéért és a projekt irdnti elkotelez6déséért.
Ajatéktervezd koszonetet mond Christian Lemay-nek, hogy hitt
ebben a projektben, Clémentine Chatelnek, hogy megérté volt a
tarsasjatékok iranti megszallottsagaval kapcsolatban, valamint
a jatékteszteldi segitségéért. Jean-Frangois Chrétiennek,

hogy j6 hirét vitte a jatéknak, a montréali Game Artisans teljes
csapatanak, tovabba a ,vasarnapi tervez6knek" az idejikeért és
javaslataikért, végul pedig, de nem utolsd sorban a szileinek,
hogy tamogattak 6t a kétes dontéseiben, és hogy els6
tesztel6kként segitették 6t.
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A LEGI TARSASAG

Irdnyits egy utasszallité repiil6gépet
a megbizhaté tarsaddal, hangoljatok

Ossze az eréfeszitéseiteket, és landoljatok

sikeresen a vilag minden téjan.

Csupén némi egylittmiikédésre és acélidegekre

van sziikségetek a sikerhez.

A légi tarsasag 2024-ben elnyerte a vilag
legrangosabb tarsasjatékdijat, a Spiel des Jahrest!

TURING MACHINE

A gép beélesitve, az igazolok
készenlétben, mindenki
agytekervénye pedig fesziilten
dolgozik egy szamsor megtalalasan.

Kédfejtéként hagyatkozz a nyers logikara,

hogy célzott kérdések altal a vetélytarsaidnal
gyorsabban jdjj rd az egyetlen helyes megoldasra.

Turing Machine. T6bb mint 7 millié kihivas.
Dedukci6 a javabol!

TAG TEAM

A Tag Team egy kétfds, onvezérelt pakliépités
harcjaték, ahol a taktika mar azel6tt eldél, hogy
az elsé (ités elcsattanna.

A 12 kiilénboz6 harcosbdl mindketten 2-2-t
valasztotok, majd a kartyaitok segitségével
iranyitjatok 6ket az arénaban.

A Tag Teamben minden vélasztdsod sorsdontd
lehet. Babérkoszortit kapsz vagy az aréna porat
nyeled csak?




1 EREY FORDULO MEMNETE o=

1. Mindkét rejtjelez6 hizzon 1-1 kédkartyat. 6. A fehér csapat probalja meg megfejteni a fehér
kodot.

2. Mindkét rejtjelez6 talaljon ki és jegyezzen le
3-3 utalast. 7. Afehér rejtjelezé fedje fel a kodot, és a csapatok
megfelel6 jelolét kapnak.

3. Afehér rejtjelezd ol fel h 3 utalasat.
enerrefjelezo olvassa tet hangosan a S utalasa Ismételjétek meg a 3-7. Iépéseket a masik

4. Mindkét csapat beszélje meg és irja le, hogy csapattal.

szerintiik mi a fehér rejtjelez6 kédja. A fordul6 végén: Ellenérizzétek le, hogy nyert-e
vagy veszitett-e valamelyik csapat.
5. A fekete csapat prébalja meg lehallgatni a fehér
kodot (az 1. fordulét leszamitva). Ha egyik feltétel sem teljestlt, mindkét csapat helyezze
vissza a kodkartyajat a megfelel6 pakliba, amit
keverjenek meg.

(m ]
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« Az utaldsoknak KOTELEZO nyilvanos informaciokra « Jatékonként KIZAROLAG EGYSZER hasznalhat6
épitenitk. minden utalas.

« Az utaldsoknak KOTELEZ( kizarélag a kulcsszavak * TILOS felolvasni a kédkartyan lévé kédot,
jelentésére vonatkozniuk. vagy utalasként hasznalni barmelyik kulcsszo6t
akar mas kulcsszavaknal (vagy annak barmilyen
+ Az utalasok SOHASEM vonatkozhatnak a kulesszavak forditasat).
betiiire, a kodtablaban lévé helyére vagy
a kiejtésére.




