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3-8 jatékos részére, 12 éves kortol
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% A JATEK TARTALMA

* 60 atlatsz6 kartya
* 65 feladvanykartya

* 35 zseton (25 db ,1 pontos” zseton és 10 db
»3 pontos” zseton)

* 1 jatékszabaly

% A JATEK CELJA

Gylijtsétek ossze a lehet6 legtobb pontot ugy, hogy
az atlatszo kartyak segitségével megalkotjatok és
kitalaljatok a feladvanyokat!

w ELOKESZULETEK

* Az atlatsz6 kartyakat tegyétek az asztalra
egy nagy kort formazva beldlik!

* Tegyétek a zsetonokat is az asztalra!

 Keverjétek meg a feladvanykartyakat
és rendezzétek 6ket egy pakliba!
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A jatékteruletet az atlatszoé
kartyakbol alkotott kor

belseje adja.
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* JATEK MENETE

A legkreativabb jatékos kezd. (Ha nem tudjatok elddnteni, ki az,
akkor a legfiatalabb kezdjen.) Minden jatékos - amikor ra kerul a
sor — megprobalja ravenni a jatékostarsait, hogy kitalaljak az adott
feladvanyt. Mutatjuk, hogyan:

© Huzz egy feladvanykartyat! Egy masik jatékos
(mindegy, hogy ki) mond egy szamot ,1-8-ig”.
Keresd ki a szamnak megfelel6 feladvanyt a
kartyan; ezt kell a tobbieknek kitalalnia!

* Ha nem ismered az adott feladvanyt,
valaszthatod az alatta vagy a felette lévét is
(ha az 1-es feladvanyt ,kérték” a tdbbiek,
valaszthatod a 8-ast, vagy a 2-est; ha a 8-ast
kérték, valaszthatod a 7-est vagy az 1-est).

Megjegyzés: A fiatalabb jatékosok barmelyik masik feladatot valaszthatjak a kartyarol.

® Nevezd meg hangosan a feladvany kategériajat, amita @
szimbolum jeldl a kartyakon!

© Helyezd az Gsszes sziikséges atlatszoé kartyat a jatéktérre, hogy
az alapjan a jatékostarsaid kitalalhassak, mi a feladvany! A kartyakat
kedved szerint szétteritheted, mozgathatod, 6sszeillesztheted
vagy akar egymasra is pakolhatod, a Iényeg, hogy a tébbiek minél
kénnyebben kitalaljak a megoldast.
Az atlatszo kartyakkal tényleg azt csinalsz, amit akarsz, minden
megengedett annak érdekében, hogy a jatékostarsaidat ravezesd
a helyes valaszra (lasd a kévetkez6 oldalakon szerepld példakat).

_© Szigoruan tilos viszont:

* beszélni vagy hangokat kiadni
* betliket vagy szamokat kimondani

» gesztikulalni, az ujjaiddal mutogatni (az viszont megengedett,
hogy a kartyakon letakarj bizonyos abrakat az ujjaddal)
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Miutan az aktualis jatékos letette az elsé attetsz6 kartyat a
jatékteérre, a tobbiek elkezdhetnek talalgatni. Mindenki annyiszor
talalgathat, ahanyszor csak akar. Az a jatékos, aki els6ként
fejti meg a feladvanyt, kap egy pontot, akarcsak az aktiv jatékos,
aki igyes kartyahasznalataval ravezette a megoldasra; ekkor
mindketten magukhoz vehetnek egy @ zsetont.

* Ha tobb jatékos talalja ki egyszerre a feladatot, akkor mindannyian
kapnak 1 pontot.

-~HOGY A TOBBIEK BIZTOSAN KITALALJAK A FELADVANYT: -

Hasznalj fel ANNYI KARTYAT, amennyit csak szeretnél,
és AHOGYAN csak szeretnéd!

Oket.

‘ Mi ez? Egy kalap!

LETAKARHATSZ

is teheteq Oket.

®
‘x Ez is egy kalap!

Nahat, egy tancos!
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Raadasul mindezt m
(s} tobb kartyaval is megteheted!
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Kordz egy
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ki egy pUIete”

Hmm, Vel e

masz

Mi lehet az?
Ki lehet az?
King Kong!
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) Nincs id6korlat. A jatékosok azonban maguk kdzott megallapod-
hatnak abban, hogy legfeliebb mennyi ideig tarthat egy kér. Ha a
meghatarozott idén belll senki nem talalja ki, mi a helyes valasz, a
kor véget ér, senki sem szerez pontot. Johet a kovetkez6 feladvany!

Kovetkezo kor

Afelhasznalt atlatszo kartyakat vissza kell tenni a kdrbe a tébbi
kozé. Ekkor a kdvetkezb jatékoson a sor, hogy huzzon egy feladvany-
kartyat. Valaki bemond egy szamot, és csakugy, mint az elsé korben,
az annak megfelel6 kérdést kell a jatékosnak az atlatszé kartyakkal
Lelmutogatnia” ugy, hogy a tdbbiek kitalaljak. (A jatékosok az
oramutaté jarasaval megegyez6 iranyban kdvetkeznek egymas utan.)

* JATEK VEGE

Ajaték akkor ér véget, ha mindenkinek siker(lt 2 feladvanyat kitalaltatnia
a tobbiekkel. Akinek a legtdbb pontja lett ezalatt, az a gy6ztes. Dontetlen
esetén azonban még egy kort kell inditanotok!

*

® ,MEG TOBB KEPZELOERO” VERZIO

Ha mar belejottetek a jatékba, akkor a megadott kartyakon szereplé
fogalmak helyett sajatokat is kitalalhattok! Amikor Te kdvetkezel,

ey

targy...), és rajtal

A feladvanyokat személyessé teheted, ha a k6zos érdeklédési
korotokbol meritesz témat (mivészeti alkotasok, kdnyvcimek,
videojatékok...), de egészen személyes dolgokra is gondolhatsz, pl.
~>anyi kedvenc jatéka”, a nyaralasotok uti célja vagy ,az anyésom’...
Arra azonban ugyeljetek, hogy a kitalalandé feladvanyok
mindenki szamara ismertek legyenek!
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@ Mindent megtehetsz az atlatsz6 kartyakkal, ezeket kivéve:
« Tilos beszélni, hangokat kiadni vagy énekelni...
* Tilos gesztikulalni, mutogatni csakis a kartyakkal lehet!

« Tilos a kartyakkal betiiket vagy szamokat formazni! Hagyatkozz a
fantaziadra, és bizz a tobbiekében!

_3’ Igen, igen, ezt mindet megteheted:
* ANNYI kartyat hasznalhatsz, amennyit csak akarsz.

* A kartyakat 0sszeillesztheted, egymasra helyezheted,
kombinalhatod és mozgathatod is azokat.

* Az ujjaddal letakarhatod a kartyak egy részét.

» Haromdimenziés modelleket is készithetsz bel6lik, ha felemeled
azokat az asztalrdl. Arra azonban Ugyelj, hogy kdzben a kezeddel ne
gesztikulalj!
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