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Minden jatékos kap egy szettet: pontozolap, A jatékosok szamatdl figgbéen hasznaljatok
felirétabla, parosito kartya és egy toll. Mindegyiken kdlénbdz6 szamu szimbolumkartyakat és azokkal
azonos szamok legyenek. Ha 3 jatékos jatszik, akkor azonos szimbolum érméket. Harom jatékos esetén
1-3 szamokat hasznaljatok, ha 4 jatékos jatszik, akkor hasznaljatok 5 szettet, ahogy az alabbi tablazat
1-4 szamokat, és igy tovabb. mutatja.
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2 Helyezzétek el a szimbolum érméket egy kdrben az

o asztalon, majd valasszatok 2 tematikaju székartyat
(ez 6sszesen 24 kartyat jelent), keverjétek 6ssze
Oket, és helyezzetek egy szdékartyat minden
szimbolum érme parkozé ugy, hogy a szokartyak
tematikai felvaltva kdvessék egymast; a maradék
kartyakat tegyétek az asztal kdzepére.

2% Minden jatékban csak 2 tematikaju szokartyat
hasznaljatok.

6 Végul adjatok minden jatékosnak egy
Q szimbolumkartyat (a tobbi jatékos ne lassa).
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A jatékosok helyezzék a pontozdlapjukat maguk elé,
9 ugy, hogy a felirétablakat és a parositd kartyakat a
pontozélapok takarjak.
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@ A jaték menete

Otletelés

€) Amikor megkapod a szimbSlumkartyadat, tartsd
titokban a tdbbiek el6tt. irj egy szét a felirétabladra,
ami segit a tdbbieknek kitalalni, mi lehet a célod.

X% Ne irj olyan sz6t, amelyek mar szerepelnek
a szokartyakon az asztalon.

2% Nyugodtan beszélgethettek ebben a fazisban,
de ne adj semmilyen tippet a szimbdlumodhoz.
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@ Miutan mindenki felirta a valasztott szavat, minden
jatékos felfedi a felirotablajat a tobbi jatékos elbtt.

€) Nézd meg mindenki szavat, és hizz vonalakat
a parosité kartyadon, hogy
o0sszekapcsold a szamokat \‘O
és szimbolumokat, megpréobalva 1‘
kitalalni, hogy melyik két 3
szokombinacié melyik
jatékos szavahoz tartozik.

Valaszok ismertetése és pontozas

0 Miutan mindenki végzett a jatékosok és a
szimboélumok parositasaval, az elsé jatékos felfedi
a szimbodlumkartyajat.

9 Mindenki, aki helyesen kitalalja az 1. jatékos
szimbolumkartyajat, 1 pontot kap. A szimbdlum
mellé tegyetek pipat, ha eltalaltatok az adott jatékos
szimbolumat. A helyes valaszok szama hatarozza
meg, hany pontot kap az 1. jatékos. Ha mindenki
helyesen tippel, az 1. jatékos nem kap pontot!
ird fel a pontodat a szamod mellé a pontozélapon.

€ Ezutan a 2. jatékos felfedi a szimbolumkartyajat,
és ellendrzi mindenki pontjait, és ez igy folytatodik
minden jatékosnal. Miutan mindenki felfedte
a szimbdélumkartyajat, irjatok fel a pontjaitokat
a pontozoélap hatuljara.
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0 Ezutan cseréljétek ki a szokartyakat az asztalon, és
mindenkinek osszatok Uj szimbdélumkartyat, hogy
elkezdédhessen egy Uj kor!

2% Tegyétek félre a hasznalt szokartyakat. Amikor
elfogynak a székartyak, keverjétek 6ssze a félrerakott
kartyakat, és készitsetek belblik egy uj paklit.

¢ A harmadik kor utan a jatékosok megfordithatjak
a szbkartyakat, és hasznalhatjak a hatoldalon 1évd
szavakat, vagy valthatnak egy masik tematikara.

@ A jaték vége

5 kér utan véget ér a jaték. Minden jatékos
Osszeadja a pontjait, és az a jatékos nyer, akinek
a legtdébb a pontszama! Ha dontetlen alakul ki,

a gy6zelmet megosztjak a jatékosok.

5% Egyéb jatékméd

Az Otletelés soran prébaljatok meg képeket
rajzolni a szavak irasa helyett. Ugyeljetek arra,
hogy ne legyen tul egyértelml, mert akkor
mindenki kitalalhatja, és nulla pontot kaptok!

Ez a verzié egy egyedi csavart ad a jatéknak, és
sokan kénnyebbnek talaljak a rajzolast, mint az
irast.




