NS ‘o,  ACELOD:
MEM_D@ ‘ Szabadulj meg elsdként a kartydidtol.
Ne zavarjon meg | ELOKESZULETEK:

» , , l
egy poenos A 1. Keverjétek meg a kerek szdmkértydkat, és

képpel lefelé forditva osszdtok ki Gket a

Tereld el barétaid figyelmét, bloffdlj, jarj tul az
jatékosoknak.

esziikdn ebben a mulatsagos memdriajatékban!

« 1-3 jatékos esetén: 12 szémkartyat
kapjon minden jatékos, a maradékot
tegyétek vissza a dobozba.

‘ * 4vagy tobb jatékos esetén: az dsszes
kdrtyat osszatok szét egyenlden a
jatékosok kozott.

5

. Mindenki tartsa maga el6tt a kor alaku

A doboz tartalma | szamkértyait képpel lefelé forditva,

+ 54 szamkdrtya egy-egy pakliban. Ezeket a kértyakat nem

+ 50 eltereléskartya ‘ nézhetitek meg!

- Jatékszabaly a 0

\
3. Keverjétek dssze a téglalap alaku
‘ eltereléskartyakat, és tegyétek le Gket eqy
pakliba, képpel lefelé forditva, igy, hogy
\ mindenki kényelmesen elérje!

4. Dontsétek el, hogy az eltereléskartyék lila
‘ vagy kék kérdéseit akarjatok haszndIni. A
két szin ndveli a véltozatossagot. Ha az elsd
‘ jaték soran a kék kérdésekkel jétszottatok, a
maésodiknal érdemes lehet a lildkkal
probalkozni.

5. Egyszerre mindenki forditsa fel a legfels6
‘ szamkartydjat. Akié a legnagyobb, az kezdi
ajdtékot. Ezeket a kdrtydkat keverjétek
‘ vissza a tobbi szamkartyatok kozé.

‘ 6. A kezddjatékos forditsa fel a legfelsd
szamkartydjat, és tegye képpel felfelé

‘ forditva az asztal kozepére. Ebbdl lesz
majd a szampakli.

I
KEZDOALLAPOT (4 JATEKOS ESETEN):

1. jatékos 2. jatékos ‘

4. jatékos 3. jétékos ‘
MEGJEGYZES: ha a jték soran elfogynanak |
az eltereléskartyak, csak keverjétek vissza a
dobdpakli lapjait, és haszndljétok a masik ‘
szind kérdéseket. o

\
A JATEK MENETE:

1. Az elsd jatékos hangosan bemondja, milyen ‘
szam ldthatd a szampakli tetején. ‘

olvasnia, majd vdlaszolnia a rajta lévé
kérdésre vagy teljesiteni a megadott
feladatot, MIELOTT felsoroln a szamokat.
Ezutdn az eltereléskartyét eldobja, ezekbdl
2. A mésodik jétékos felforditja a legfelsd dobopaklit képeziink.
szamkartyajat, és rdteszi a szdmpaklira tgy,
hogy teljesen takarja az alatta 1évd lapot.

6.Ha valaki igy érzi, hogy eqy jatékos rosszul
sorolta fel a szampakli szamait, KIHIVAST
intézhet a szerinte tévedd jatékos ellen. A
kihivds szabélyait a7. oldalon taldljatok.

3. Ezutén a masodik jétékosnak hangosan fel |
kell sorolnia, milyen szdmok vannak a
szampakliban, az elsd jatékos kartyajanak

L ‘ 7. Aki elveszti a kihivast, az a szampakli dsszes
szamaval kezdve.

kdrtyajat megkapja, és be kell kevernie
azokat a sajat szamkartydi kozé. Ez a
jatékos kezdi majd a kovetkezd fordulot.

4. Ezutdn a harmadik jtékos fordit fel lapot és ‘
sorolja el a szdmokat.

5. Amikor egy jatékos narancssarga ‘
szamkartyat hiiz, amin az all, hogy ,H0ZZ |
EGY ELTERELESKARTVAT!” ennek a

jatékosnak elszor hiiznia kell eqy
eltereléskartyat, hangosan fel kell

8. Amint egy jétékosnak elfogy az 8sszes
szémkdrtydja, a tohbi jtékos lejatszik még
egy kort, hogy legyen esélyiik legaldbb

‘ dontetlent elérni.
(5 ) (6

. Ha senki mésnak nem sikeriil
megszabadulnia az utolsé krtydjatdl,
akkor a szamkértya nélkiil maradé jatékos
nyeri a jatékot. Dontetlen eseténa 8.
oldalon taldlhatd szabalyok érvényesek.

' AKIHIVAS SZABALYAI:
‘ 1.

o

Porgesd fel az agyad!

AThinkFun® olyan szérakoztatd logikai jatékok
piacvezetd gyartdja, melyek rugalmassa
teszik gondolkodasodat.

Nem csak gyermekeknek, hanem az egész
csalddnak vidam perceket szereznek.
Rdaddsul a ThinkFun jatékokat mdr a
mobilodon is megtaldlhatod.

Eqy jétékos (kihivo) kihivast intézhet egy
masik jatékoshoz (kihivott), kézvetleniil az
utdn, hogy a kihivott elsorolta a
szampakliban |évd szdmokat. Ha tdbben is
kihivast intéznének, akkor azé a kihivas
joga, aki ezt eldszor jelentette be.

www.gemklub.hu
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‘ 2. Kihivds esetén a kihivottnak djra el kell
sorolnia a szmpakliban lévé szdmokat.

Ekdzben a kihivd nézi a kdrtyakat, és

ellendrzi, hogy a kihivott helyesen

mondja-e vissza a szamokat.
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\
3. Mikdzben a kihivott sorolja a szdmokat, a
\ kihivd egyesével felforditja a szamkartyakat,
hogy mindenki l&ssa dket.

‘ 4. Ha a kihivott jol emlékszik a szamokra,
akkor a kihivé kapja meg a szampakli dsszes

‘ kdrtydjat. Ezeket be kell kevernie a sajt
lapjai kozé.

‘ 5. Ha akihivott rosszul emlékszik, 6 kapja meg

‘ és keveri be a szamkartydkat a sajat lapjai
kozé.

| DONTETLEN ESETEN:

1. A dontetlenre 4116 jatékosok jatszanak egy
\ dontd kort, hogy kideriiljon, ki nyeri a
jatékot.
‘ 2. Keverjétek dssze a szamkdrtyakat, és

osszatok szét 6ket egyenlden a dontetlenre
| 406 jatkosok kit

o |

\
3. A jatékosok a megszokott szabalyok szerint
jatszanak, vagyis soroljak a szamokat és \
vdlaszolnak az eltereléskdrtyak kérdéseire.

4. Ebben a szakaszban, ha valaki elveszit egy ‘
kihivdst, kiesik a jatékhol. |

5. Jatsszatok addig, amig madr csak eqy jatékos
marad. Ez a jatékos lesz a gydztes.

A JATEK SZERZOJEROL:

A MemdRiadd (Distraction™) alkotja Patrick ‘
Matthews, Floriddban é16 ir6 és jétékszerz6.
Amikor Pat épp nem ir vagy jatszik, dltaldban ‘
a hdtso kertben taldlhatjuk, ahol két
gyermekével hintdzik. \

AZ EGESZSEGES ELMEERT:

Mivel vildgunk egyre inkabb tele van
figyelemelterelésekkel, nehéz lehet az apréhb,
emlékezetiinket megszakitd dolgokat kizdmi.
Ahogy a testnek, Ugy az elmének is sziiksége
van az edzésre ahhoz, hogy erdsebb legyen.
Egy-egy MemdRiadé-jétszma kozben
észreveheted, hogy egyre hosszabb és
hosszabb szamsorokra tudsz em|ékezni. Taldn
napkdzben nem tudsz kizarni minden zavaré
tényez6t, de mindenképpen edzheted az
elmédet!
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