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ELOKESZULETEK:

Minden jatékos vegyen magéhoz
egy sablont, egy ceruzat és két lapot
atombbdl.

Az egyik lap a rajzokhoz kell,
amasikra a pontokat irjatok.

Keverjétek meg a szokartyakat
és tegyétek Oket le az asztalra
leforditva, hogy senki ne lassa
a szavakat.
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« 96 db szokartya

Ha idékorlattal szeretnétek jatszani,
inditsatok el egy virtualis stoppert

egy okostelefonon, vagy hasznaljatok

barmilyen mas idéméré megoldast.

Ha haladébb kihivast szeretnétek,
rajzonként legfeljebb ot alakzatot
hasznéljatok.

» 6db ceruza

N « 1t6mb rajz-
és pontozélap
A tomb lapjai
kétoldalasak: az egyik
oldalon a kéronkénti
rajzolés mezdék vannak,

» 1db vaszonzsak

amasik oldalon pedig
a pontozotablazat.

HOGYAN JATSSZUNK?

Minden kor harom részbdl all: rajzolés, tippelés és pontozas.

RAJZOLAS

Osszatok ki minden jatékosnak egy
szokartyat. Mindenki nézze meg a sajat
szavat, de ne arulja el a tobbieknek!
Amikor mindenki tudja, mit kell rajzolnia,
inditsatok el a stoppert (ha hasznaltok),
és mindenki kezdjen rajzolni a kovetkezé
szabdlyok szerint:

1. A rajzot az adott korhoz tartozo
mezobe készitsétek, és csak a sablonon
|évé alakzatokat hasznalhatjatok.

2. Az alakzatokat teljes egészében meg
kell rajzolni, pont Ugy, ahogy a sablonon
szerepelnek. Nem rajzolhattok le csak
egy darabot bel6lUk, viszont
Osszerakhatjatok, kombinalhatjatok éket
egymassal.

3. (Opcionalis) Ha lejar az id6, senki nem
rajzolhat tovabb.

Minél tobben kitalaljak a szot, amit
lerajzoltal, annal tobb pontot kapsz.

TIPPELES

Miutan lejart a rajzolasi id6, tegyétek

a szokartyakat a zsadkba, majd adjatok
hozza két véletlenszerien hizott kartyat
azok kozul, amiket ebben a korben nem
hasznéltatok. Ezek lesznek
acsapdaszavak.

Ezutan tegye ki mindenki a rajzat
azasztalra Ggy, hogy jol lathaté legyen
ajatékosok szdmara.

HuUzzatok ki egy szdkartyat
azsakbdl, és tegyétek az asztalra.
Mindenki nézze meg a kihUzott szdt,
majd a kirakott rajzok kozott keresse
meg, melyik rajzillik hozza.

Minden j4tékos titokban beirja
avalasztablazataba a felmutatott szohoz
tartozé sorszam mellé annak a
jatékosnak a nevét, akirdl azt gondolja,
hogy 6 rajzolta. Ugy ird, hogy senki ne
|assa. Ha szerinted senki sem rajzolta,
ird azt, hogy ,csapda”.

Ha a felmutatott sz6 a te szavad, akkor

a sajat nevedet ird be.

Miutan mindenki felirta, hogy szerinte ki
rajzolta a felmutatott szét, hUzzatok ki

Raizo‘i kﬁnmled

Rajzold m
Talaldkiato

pontot érazis,
RaiZO‘l batra

bbiek szavait
ha maso

azsakbol egy Ujabb kartyat, tegyétek az
el6z6 mellé egy sorba, és ugyanigy
folytassatok, amig ki nem hizzatok az
osszes kartyat a zsakbal.

Fontos: Miutéan egy szot hozzarendeltél
egy jatékoshoz, vagy ,csapdaként”
jelolted, azt utdlag mar nem cserélheted
at masra, viszont ugyanahhoz a
jatékoshoz akér tobb szdt is
hozzarendelhetsz.

2FOS JATEKBAN

Ha valaki kitalalja az ellenfele szavat,
1 helyett 2 pontot kap.

Pontozélap

én, talald ki villamgyor

lonok segits
egasab 25 gyits pon

k eltalaljak ate
n akkOI' is, ha ne

san!

» kat!
wcagével afeladvanyo
itsege tokat ajo rippekkel.
feladvanyodat.

mvagy profil

PONTOZAS

Miutan a zsédkbdl az 6sszes sz6t
kihdztatok, olvassatok fel ket egymas
utan, az elsétdl kezdve. llyenkor
mindenki elmondja, hogy az 6 szava
volt-e, ha pedig senki sem vallalja, akkor
kiderUl, hogy az "csapda” volt-e.

Minden helyesen hozzarendelt szoért

(akar jatékoshoz tartozott, akar csapda
szd volt) 1 pontot irjatok a sz melletti,
jobb oldali sarokba.

A sajat szavadnal annyi pontot kapsz,
ahany jatékos eltalalta.

A rosszul hozzarendelt szavakért nem jar
pont.

Mindenki felirja a pontjait szavanként,
majd a végosszeget beirja a lap aljan 1évo
pontjelzébe.

A kor végén mindenki balra adja az ikon
sablonjat, és johet a kovetkezé kor
ugvanigy: minden jatékos kap egy Uj
szokartyat.

A JATEK VEGE
Négy kor utan adjatok 0ssze a

megszerzett pontokat. Aki a legtobbet
gyUjtotte, megnyeri a jatékot.
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