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A jaték attekintése

o .
Minden korben valamelyikétok magara olti a meséld & szerepét. O azzal
tud pontot (- ') szerezni, hogy az altala adott mondat alapjan a tdébbi jatékos
HH& kitaldlja a kartydjat. Azonban a mondatnak elég kifinomultnak kell

A doboz tartalma

lennie, mert ha minden jatékos kitaldlja a kartyajat, nem szerez pontot! oezas‘z?ba/lykonyv o]JatektabIa, a?alabbl fszehdet
A tdbbi jatékos a mesélé kartydjanak kitaldlasaért és az Ugyesen kivalasztott CERhisielne O 7 pontozdsav
sajat kartyajukra kapott szavazatokért kapnak pontot ¢ 8 szavazdtarcsa 0 8 kdrtyahely

¢ 8 nyulfigura fabdl G 1 jatékossegédlet

A jaték azzal a korrel ér véget, amikor legaldbb egy jatékos elérte a 30 pontot
A legtoébb pontot [ elérd jatékos nyeri a jatékot.

(Emlékeztets a pontozdsrol)
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A jaték menete
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o
Az el6készlletek utdn az lesz az elsé meséld & , akinek els6ként jut eszébe mondat valamelyik kartyajarol.

& A feladvany létrehozasa

A mesélé megnézi a kezében tartott 6 kartyat. Kivalasztja az egyiket (anélkul, hogy megmutatna), és kitalal hozza egy mondatot, amit hangosan ki is mond
(egy szot vagy kifejezést, Idsd a kdvetkezd oldalon a , Tippek a mesélének” részt). Ezutan a tobbi jatékos kivalasztja a kezében tartott lapok kozul azt, amelyikre
szerinte a leginkabb illik a meséls kijelentése. Minden jatékos leforditva odaadja a kivalasztott kartyat a mesélének, aki 6sszekeveri ezeket a sajat kartyajaval.

& A feladvany megoldasa

A mesélo felforditva leteszi az 6sszes kartyat a tabla szélén jelolt kartyahelyekhez (a szamoknak [athaténak kell maradniuk).
Példa: 6 jatékos esetén a kartyakat az 1-tél 6-ig szamozott helyekre teszi.

A tobbi jatékos célja, hogy megtaldlja a mesélé kartydjat. Minden jatékos (kivéve a mesélét) kezébe veszi a szavazétarcsajat, és bedllitja arra a szamra,
amelyik szamu kartya szerinte a meséléé. A jatékosok nem szavazhatnak a sajat kartyajukra. Ha mindenki megtette tippjeit, a jatékosok (egyszerre)

megmutatjak szavazotarcsaikat, és rateszik a nekik megfeleld kartyakra.

Ezutan kezdddik a pontozas. A mesélé felfedi kartydjat, és megszamolja a rajta 1évé szavazatokat.

Ha minden jatékos eltaldlta a mesélé kartydjat Ha legalabb egy jatékos eltalalta a meséls Minden jatékos HHH (kivéve
vagy senki sem taldlta el: kartyajat, de nem mindenki: a mesélét) kap plusz 1 pontot
o = . ! minden szavazatért a sajat
& A mesélé nem kap pontot . & A meséld 3 pontot - kap. kértyéjén.
HHH A tébbi jatékos 2 pontot © 7 kap. HH‘ A jatékosok, ?k”,( a meséld kartyajara
) szavaztak, szintén 3 pontot . kapnak.

A tébbiek nem kapnak pontot .

A jatékosok a kapott pontoknak .| megfeleléen Iépnek elére a nyulfigurajukkal a pontozésavon.

& A kor vége

Az dsszes kijatszott kartyat képpel felfelé tegyétek egy dobdpakliba a jatéktdl tavolabb. A jatékosok hluzzanak 1-1 kartyat a huzépaklibdl, hogy ismét 6 lap
legyen a kezUkben. Ha nincs elég kartya a huzépakliban mindenki szamara, a maradék lapokat a dobdpakli lapjaival 6sszekeverve Uj hdzdpakli formalhato.

A kovetkezdé kdrben a mesélétél balra Ul jatékos veszi at a meséld szerepét.

Ajaték vége: Ha a kor vegén legalabb egy jatékos elérte a 30 pontot ! a pontozésavon, a jaték véget ér. A legtébb pontot 1 elérd jatékos nyeri a jatékot.
Dontetlen esetén a jatékosok osztoznak a gyézelmen.




Minden jatékos valaszt egy szint, és elveszi a hozza tartozé
pontozotarcsat és nydlfigurat.
Ezek a figurak mutatjak a jatékosok megszerzett pontjait ../ a jaték soran.

A 84 kartyat 6sszekeverjuk, majd minden jatékosnak osztunk 6 lapot
képpel leforditva.

@ A jatékosok leteszik a nyulfigurdjukat a pontozdsav nulladik mezdjére.

A maradék kartyak alkotjak a huzdpaklit.

®

' Tippek a mesélének

1. példa: a meséld kijelentése: ,Az EN szilinapom!”
A kdrtya egy olyan eseményre emlékezteti amikor
egyvalaki a tobbiek figyelméenek kozéppontjiaban van,
akadrcsak egy szulinapon. Reméli, hogy a tébbiek kozdl

is paran igy fognak gondolkodni.

A mondat allhat egy vagy akar tébb szobdl is, lehet egy hangutanzo
vagy hangfestd sz6, lehet kitalalt, de lehet akar egy idézet egy ismert
muUbdl (vers, dalszdveg, film, kbzmondas vagy barmi mas). Akar el is
énekelhetd, elmutogathato.

o

Ha a mondat tul konnyd (példaul tul egyértelmuen irja le a képet) vagy
tul nehéz (tul elvont vagy tul személyes), a meseéld valoszinlleg nem fog
pontot szerezni. Ezért meg kell taldlnia azt az egyensulyt, hogy legalabb
egy, de ne az osszes jatékos taladlja el a kartyajat. Ez kezdetben Kkicsit
nehéznek tlnhet, de mindenki hamar bele fog jonni!

2. példa: a mesélé kijelentése: , Ujjdsziiletés”

’) Ez a kartya az élet muldsara emlekezteti, ahogyan
- Ujabb és Ujabb generdciok kovetik egymast. Ugy
érzi, ez egy ol kiegyensulyozott segitseg, kitalalhato,
de nem tdl egyéertelmd. Reméli, hogy jol gondolja!

Példa a pontozasra 6 jatékos esetén

A rézsaszin jatékos a meseld, igy 6 3 pontot .| kap. ]

LUjjdsziiletés”

A kék és a zold jatékos eltaldltdk a meséld kartyajat, igy
mindketten 3 pontot . | kapnak.

A lila, a és a piros jatékos nem taldltak el a meséld
kartyajat, igy 6k nem kapnak pontot @

A piros jatékos a lila jatékos kartyajara szavazott, ezért a lila
Jjatékos kap plusz 1 pontot /.

A lila és a jatékos a kék jatékos kartyajara szavaztak,
5 g 2 it el ) ¥ ezért a kék jatékos plusz 2 pontot .| kap.

Legaldbb egy jatékos a mesél6 kartyajara szavazott, de nem mindenki. .

A kor végén a jatékosok osszesitik pontjaikat:

1.1
&x &2-38 &-5@ @30 &-1Q &-09 &-0P

3 fos jatékvaltozat
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...6s még sok koveti!




