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(6 jatékosszinben

(Tfy (f 2IGEN és 2 NEM

A JATEK CELJA feliratd kdrtya)

A jatékosok érdekes kérdésekre
JIGEN"vagy ,NEM"valaszokat adnak titkosan,
majd tippelnek a tobbiek valaszaira.

ELOKESZULETEK

e Minden jatékos vélasszon egy szint, és vegyen magahoz 2-2, a szinhez tartozo
IGEN és NEM feliratu kartyat.

o A kérdéskartya paklijat tegyétek mindenki altal elérhetd helyre.

e 3-6 f&s jatéknal vegyetek el 1-1 dobdkockat is.

e Ha van 18 évesnél fiatalabb jatékos koztetek, akkor a (nyakkend®s)

kérdéskartydkat tegyétek vissza a dobozba (ezek inkabb feln&tteknek valdk).

Kezdédhet a jaték!

A JATEK MENETE

A jatékot az kezdi, aki legutdbb mondott IGEN-t.

A jatékosok felvaltva vezetnek egy-egy kort, amely az aldbbi négy lépésbdl all:
1. Kérdés vélasztésa
2.Vélasz megadasa
3. Tippelés

4. Tippek ellenérzése




1. KERDES VALASZTASA

A sorra kerUl6 jatékos huzzon egy kérdéskartyat a paklibdl, valassza ki tetszése
szerint a kdrtya egyik oldaldnak a kérdését, és olvassa fel, hogy a tobbiek is halljak.
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Dontsétek el, hogy az elhangzott kérdésre IGEN vagy NEM
a sajat valaszotok, és ennek megfeleléen tegyétek le
magatok elé az egyik IGEN vagy NEM kartyatokat,
titkosan, azaz képpel leforditva.
(Azis, aki a kérdést vélasztotta.)

oljatok 8szintén
az aktudlis
gerzesetek alapjan!

| Vdlasz!

3. TIPPELES

3-6 f&s jatéknal a kérdést felolvaso jatékos dontse el, y az adott korben
hogyan kell tippelnitk a jatékosoknak:,saccoldsan” vagy/,szemelyesen
A 2-fés jatékban mindig,személyesen”tippeltek. \\l L_

SACCOLOS TIPPELES DOBOKOCKAVAL

A jatékosoknak azt kell megtippelnitk a dobokockajuk segitségével, hogy

a jatékban részt vevok kozul 6sszesen mennyien tettek le maguk elé titkosan
IGEN kartyat (sajat magukat is beleértve). A tenyeretek takardsaban forditsatok
a dobodkockat a tippeteknek megfeleld értékre. Ha mindenki dontott, fedjétek
fel a kockatokat.

Példa: Oten jdtszunk, a feltett kérdésre IGEN vdlaszt tettem magam elé titkosan, és Ggy
gondolom, hogy rajtam kiviil még ketten vdlaszoltak IGEN-nel, ezért 3-asra forditom a
dobodkockadt.

Ha egy jatékos a NEM kartyat teszi maga elé titkosan, és ugy gondolja, hogy

az adott kérdésre senki sem fog IGEN valaszt adni, akkor a tippje nulla lesz.

Ezt Ugy jelezze, hogy amikor elveszi a kezét a dobdkocka eldl, azzal a mozdulattal
markolja fel a dobokockat az asztalrol.



STEMELYES TIPPELES KARTYAKKAL (3-6 £0)

Személyes tipp esetén a jatékosok felhasznalhatnak a maradék harom \L
kartydjuk kozal egyet vagy kettdt arra, hogy egy vagy két masik jatékosnak
megtippeljék a feltett kérdésre adott valaszat.

llyenkor annak megfeleléen tesznek titkosan, azaz képpel lefelé forditva, IGEN
vagy NEM kartyat egy vagy két jatékos elé, hogy szerintlk az adott jatékos(ok)
IGEN vagy NEM kartyat tett(ek) le valaszként.

(A magunk elé tett kartyaval értelemszerlen nem tudunk tippelni mas jatékos
kartydjara, igy abbol a valasztipusbdl (IGEN vagy NEM) csak egyet tudunk

felhasznalni erre.)

Egy jatékos elé akar tobben is tehetnek kartyat, és az is eléfordulhat, hogy
valakire az adott korben senki sem tippel.

Példa a személyes tippelésre:

KETFOS JATEKNAL jateknal tegyetek le egy IGEN vagy NEM kartyat a masik jatékos elé,
szintén titkosan: ezzel tippeltek arra, hogy szerintetek a masiknak mi volt
a valasza, és rogton ellendrizhetitek is az eredményt.

b TIPPEK ELLENGRZESE

Saccolos tippelés esetén: forditsatok fel
egyszerre a sajat valaszkartyaitokat, és fed-
jétek fel a kockaitokat, majd ellenérizzétek,
hogy jok voltak-e a tippjeitek.

Személyes tippelés esetén: forditsatok fel

a tippkartyakat, és ellendrizzéte
hogy jok voltak-e a tippjeitek.



Készuljetek fel a kdvetkezd korre: a felolvasott kérdéskartyat tegyétek a pakli
aljara, és az IGEN és NEM kartyaitokat vegyétek vissza a kezetekbe. A kérdést
felolvaso jatékostol balra Gl kovetkezik, egy Uj kérdéskartya felhlzasaval.

A TATEK VEGE o
Dontsétek el, hogy akarjatok-e pontozni az eredményt vagy nem, ~
és ettdl fuggden valasszatok a jaték vége modok kozul:

A KORSZAMLALAS (NINCS PONTOZAS):

Jatsszatok annyi kort, amennyi jol esikl A kezddjatékost jeldlhetitek egy pont-
jelzével, igy mindenki ugyanannyiszor kertlhet sorra.

B. PONTSZAMLALAS:
Aki helyesen tippel, pontot kap. A jaték utolsé kore az, amelyben valakinek
6sszegyllik legaldbb 20 pontja. Az utolsé kor végén megszamoljuk a pontokat,
és az gydz, akinek a legtdbb pontja van. Egyenldség esetén tobb gydztes van.

PONTOZAS 3-6 FOS JATEKNAL:
Saccolds tippelés esetén: 2 pontot kap, aki pontosan
eltaldlta, hogy hanyan vélaszoltak IGEN-nel.

Személyes tippelés esetén: 1 pontot kap, aki egy kartyaval helyesen tippelt;
3 pontot kap, aki két kartyaval helyesen tippelt (de egy pontot sem kap,
ha csak az egyik tippje helyes).

J6 jdatékot és jo beszélgetést!

A STERZO KUSZONETNYILVANTTASA:

Szeretnék kdszonetet mondani elsésorban csodélatos feleségemnek, Rékanak, akinek szeretd
és tUrelmes odaadasa és batoritdsa nélkil ez a jaték nem szllethetett volna meg.
Tovabba szeretném megkdszonni csalddom minden tagjanak a tdmogatast és a kedvességet.
Koszonet illeti bardtainkat, Martont és Ritdt, az Euréka csapatat: Gabit és Pétert,
valamint Aczél Zoltant és Tuska Mikit.
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