.Mi sem volt szérakoztatdbb gyerekkorunkban, mint a jé 6reg bujocskat jatszani.
Ezzel a jatékkal azt szeretném, hogy mindenkibdl elébujjon a gyermeki énje, és
Ujra atélje ezt azt élményt...

Hogyan hasznalhatok egy szét vagy mondatot, hogy a helyes dsvényre tereljem
a tobbieket, de koézben mégse legyek teljesen egyértelm(? Tele érzelmekkel
és meglepetésekkel, a Dixit magaval ragad minden korosztalyt és atrepit
minket képzeletink hataran. De ennél is fontosabb, hogy kozelebb hoz minket
egymashoz. Talan azért, mert a képek mindannyiunk életének részei.”
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események: Isabelle Doll & Paul Neveur - Hdttérmunkdlatok: Marion Ludovici & Pascale Belot



A jaték attekintése ' A jaték el6készitése

Minden koérben valamelyikétok magara olti a meséld Ezszerepét‘ O azzal A doboz tartalma
tud pontot (- ') szerezni, hogy az altala adott mondat alapjan a tobbi jatékos

BU¥ Kkitaldlja a kartyajat. Azonban a mondatnak elég kifinomultnak kell

lennie, mert ha minden jatékos kitaldlja a kartyajat, nem szerez pontot! oezas.za‘bal’ykonyv ”Jatektabla,az,alabbl s
A tSbbi jatékos a meséld kartyajanak kitaldldsaért és az tgyesen kivalasztott inecldd e O 1 pontozésav
sajat kartyadjukra kapott szavazatokért kapnak pontot ¢ 8 szavazotarcsa O 8 kartyahely

+ 8 nyulfigura fabdl 0 1jGtékossegédlet

A jaték azzal a karrel ér véget, amikor legaldbb egy jatékos elérte a 30 pontot (Emiekeztetd a pontozdsrol)

A legtobb pontot - elérd jatékos nyeri a jatékot.

. i~k .

Ajéték menete

Az el6készUletek utdn az lesz az elsé meséld E: akinek elséként jut eszébe mondat valamelyik kartyajarol.

& A feladvany létrehozasa

A mesélé megnézi a kezében tartott 6 kartyat. Kivalasztja az egyiket (anélkul, hogy megmutatnad), és kitalal hozza egy mondatot, amit hangosan ki is mond
(egy szo6t vagy kifejezést, lasd a kdvetkezd oldalon a , Tippek a mesélének” részt). Ezutan a tobbi jatékos kivalasztja a kezében tartott lapok kézul azt, amelyikre
szerinte a leginkdbb illik a mesélé kijelentése. Minden jatékos leforditva odaadja a kivalasztott kartyat a mesélének, aki 6sszekeveri ezeket a sajat kartyajaval.

& A feladvany megoldasa

A mesélé felforditva leteszi az dsszes kartyat a tabla szélén jeldlt kartyahelyekhez (a szamoknak lathatonak kell maradniuk).
Példa: 6 jatékos esetén a kartyakat az 1-t8l 6-ig szamozott helyekre teszi.

A tébbi jatékos célja, hogy megtaldlja a mesélé kartyajat. Minden jatékos (kivéve a mesélét) kezébe veszi a szavazétarcsdjat, és bedllitja arra a szamra,
amelyik szadmu kartya szerinte a meséléé. A jatékosok nem szavazhatnak a sajat kartydjukra. Ha mindenki megtette tippjeit, a jatékosok (egyszerre)

megmutatjak szavazoétarcsaikat, és rateszik a nekik megfelel6 kartyakra.

Ezutan kezdddik a pontozas. A mesélé felfedi kartyajat, és megszamolja a rajta |évd szavazatokat.

Ha minden jatékos eltaldlta a meséld kartydjat Ha legalabb egy jatékos eltalalta a meséld Minden jatékos HHE (kivéve
vagy senki sem talalta el: kartydjat, de nem mindenki: a mesélét) kap plusz 1 pontot
- - ind tért jat
EP A mesélé nem kap pontot @ E meséld 3 pontot - kap. ka’rtyg}lénn i
HHE A tébbi jatékos 2 pontot  + kap. HHH A jatékosok, akik a mesélé 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 bsszes kijatszott kartyat képpel felfelé tegyétek egy dobdpakliba a jatéktdl tavolabb. A jatékosok huzzanak 1-1 kartyat a huzépaklibdl, hogy ismét 6 lap
legyen a kezlUkben. Ha nincs elég kartya a huzdpakliban mindenki szamara, a maradék lapokat a dobépakli lapjaival 6sszekeverve Uj huzépakli formalhato.

A kovetkezd kdrben a mesélétdl balra Ul jatékos veszi at a meséld szerepét.

Ajaték vége: Ha a kor végén legalabb egy jatékos elérte a 30 pontot
Ddntetlen esetén a jatékosok osztoznak a gyézelmen.

~ apontozésavon, a jaték véget ér. A legtdbb pontot . elérd jatékos nyeri a jatékot.



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

A 84 Kkartyat osszekeverjuk, majd minden jatékosnak osztunk 6 lapot
képpel leforditva.

@ Ajatékosok leteszik a nyulfigurdjukat a pontozésav nulladik mezdéjére.

A maradék kartyak alkotjak a huzdépaklit.

®

)

Tippek a mesélének

1. példa: a meséld kijelentése: Az EN sztlinapom!”

A mondat allhat egy vagy akar tébb szébdl is, lehet egy hangutanzo A Kdrtyad egy olyan eseményre emlékezteti, amikor
vagy hangfestd sz6, lehet kitalalt, de lehet akar egy idézet egy ismert egyvalaki a t6bbiek figyelméenek kézéppontjaban van,
mMubdl (vers, dalszéveg, film, kdzmondas vagy barmi mas). Akar el is akarcsak egy szulinapon. Reméli, hogy a tobbiek kézul

énekelheté, elmutogathato. is paran igy fognak gondolkodni.

2. példa: a meséls kijelentése: ,Ujjdsziiletés”

Ez a kartya az élet muldasara emlékezteti, ahogyan
Ujabb és Ujabb generdcick kévetik egymdst. Ugy
érzi, ez eqy jol kiegyensulyozott segitség, kitaldlhata,
de nem tul egyéertelmd. Reméli, hogy jol gondolja!

Ha a mondat tul konnyd (példaul tul egyértelmuen irja le a képet) vagy
tul nehéz (tul elvont vagy tul személyes), a mesélé valdszintileg nem fog
pontot szerezni. Ezért meg kell taladlnia azt az egyensulyt, hogy legalabb
eqgy, de ne az 6sszes jatékos taldlja el a kartyajat. Ez kezdetben kicsit

nehéznek tlinhet, de mindenki hamar bele fog jonni!

Példa a pontozasra 6 jatékos esetén

A rozsaszin jatékos a meséld, igy 6 3 pontot 1 kap.

LUjjdsziletés”

A kék és a zold jatékos eltalaltak a meséld kartyajat, igy

HE B mindketten 3 pontot . : kapnak.
Alila, a és a piros jatékos nem talaltak el a mesélé

kartyajat, igy 6k nem kapnak pontot @

A piros jatékos a lila jatékos kartyajara szavazott, ezért a lila

Jjatékos kap plusz 1 pontot . .
Alila ésa jatékos a kék jatékos kartyajara szavaztak,

ezért a kek jatékos plusz 2 pontot . kap.

Legaldbb egy jatékos a mesélé kartyajara szavazott, de nem mindenki.
A kor végén a jatékosok 6sszesitik pontjaikat:

& R0 dos® Bz Ba® d-0® d-o®

3 fos jatékvaltozat

i)

M-

(M)

¥ey



i

'
EREDET - )
. ALMODOZASOK ) =
; I EMLEKEK

Az artatlansag
Fantasztikus

alomszerd !
. keresése [ i
'Jn'.f LA : vilagok szliletése Alomképeket
. o 11 - itk !, felidézo ébredések Ragyogo
; gyermekkori
ek

LATOMASOK RHEELE
Tundérvilagok AANI A fl
felfedezése g volles i i itlless ]UBILEUM
R ~— - o R Amelyben minden
: < (e korabbi egyesul

-----

ydn.

...6s még sok kéveti!



