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SIOKARTIAK
(a fehér rész kdnnyebb - a fekete
nehezebb szavakat tartalmaz)

Szitkségetek lesz még egy lD&Zl'TBRE is

(pl. egy telefonon), amivel a 2 percet méritek.

Déntsétek el, hogy a kénnyebb vagy a nehezebb
szavakkal szeretnétek jatszani. Keverjétek meg a
szbkartyakat, és helyezzétek 6ket képpel lefelé, ez
lesz a huzépakli.

Az elsé jatékotokhoz javasoljuk, hogy a kénnyebb
szavakat valasszatok (fekete betiik fehér hattéren).

Minden jatékos kap egy rajztablat és egy filctollat.
Valaszd ki, hogy a tabla melyik oldalara szeretnél
rajzolni.




Minden fordulé két szakaszbél all:

az elsd a rajzolas (mindenki egyszerre),
majd a megfejtés (egyenként, kérsor-
rendben).

RAJZOLAS:

1. Minden jatékos huz egy szokartyat
a paklibél, elolvassa, és képpel lefelé
maga elé teszi.

2. Amint mindenki végzett, inditsatok
el egy 2 perces idézitét.

3. Ezutan 2 perced van arra, hogy az
adott sz6t megrajzold a rajztablan.

A kévetkezékre figyelj:
+ Csak a pontozott vonalakat rajzolha-
tod at.

* Barhol megallhatsz egy vonal atraj-
zolasa soran.

» Barmikor felemelheted a filctollad,
és tobb kiilonallé dolgot is raj-
zolhatsz. Térolni és Gjrarajzolni is
szabad.

Nem rajzolhatsz betiiket vagy sza-
mokat.

Valaszthatsz, hogy a tabla melyik
oldalat hasznalod, és eldéntheted,
hogy a rajzodnak melyik az alja és
a teteje.

4. Ha kész vagy, forditsd a tablad a
tobbiek felé, hogy mindenki lassa a
remekmiivedet. Helyezd a filctollad

a tabla aljara - ezzel jelezve, melyik
iranybél kell nézni a miivedet. Amikor
lejar az idé, mindenkinek abba kell
hagynia a rajzolast.

Ezutan a megfejtés szakasz kévetkezik.

MEGFEJTES:
Az a kezddjatékos, aki utoljara latott
valamilyen miialkotast. A kdvetkezd

forduléban a téle balra (il jatékos
kezd.

1. Gylijtsétek dssze a képpel lefelé
forditott székartyakat, és adjatok
hozza még ugyanennyi kartyat a
huzépaklibél. Keverjétek meg Sket,
és tegyétek mindet képpel felfelé az
asztal kézepére.

2. Egyesével minden jatékos kizar egy

sz6t, amelyik szerinte egyik tablan sem

szerepel.

* A sz6 kizarasahoz forditsd képpel
lefelé az adott kartyat.

* Minden jatékosnak egyediil kell
déntenie. A tébbiek nem adhatnak
tanacsot vagy informéciét.

* Ha a te szavadat zartak ki, azt egye-
I6re tartsd titokban.

Miutan mindenki sorra keriilt, a jaté-
kosok szamaval egyezd szamu sz6 ma-
rad az asztalon. Ideje, hogy mindenki
elarulja, melyik szét rajzolta.

3. Azokat a képpel felfelé maradt
kartyakat, amiken olyan szé van, amit
senki sem rajzolt, gyljtsétek egy kiilon
pakliba, hogy a jaték végén megsza-
molhassatok a hibapontjaitokat.

A t6bbi kartyat tegyétek vissza a
dobozba, toréljétek le a tablatokat, és
adjatok tovabb balra. Ezutan kezdéd-
het a kévetkezd fordulé.




KRISZTIAN

HIBAPAKL! [ ="
]

Anett, Krisztian, Fléri és Viki a kénnyebb szavakkal jatszanak. A rajzolast kévetéen Anett kezdi a megfej-
tést. Lefelé forditja a ,,motorkerékpér” kartyat, kizérva azt a szét, amit kénnyen 6ssze lehetne téveszteni
az dltala rajzolt ,kerékpdrral”. Viki leforditja az ,6riaskereket”, Krisztian a ,darazsat”, Fléri pedig a
stavirézsat”. A megmaradt 4 sz6bél 3-at helyesen tippeltek meg: a ,.kerékpar”, a ,helikopter” és a ,vitor-
las” is helyes, viszont Fléri valéjaban ,ériaskereket” rajzolt, nem pedig ,,pizzat”, ami miatt 1 hibapontot
kapnak. Ennek jel6lésére a ,pizza” kértyat egy kiilén pakliba teszik.




A jaték 4 fordulédn at tart. Akkor gy8ztok, ha legfeljebb
a jatékosok szamaval egyezd mennyiségii hibapontot gylijtotok éssze
(pl.: 5 jatékos esetén legfeljebb 5 hibapontot).

Ennél tébb hibapont esetén vesztettetek.

A jatékosok fejenként 2 székartyat hiznak, és 2 rajzot készitenek a tablajukon.
Semmilyen médon nem utalhatnak ra, hogy a rajz melyik része melyik sz6hoz
tartozik. 2 jatékos esetén hizzatok tovabbi 4 sz6kartyat, 3 jatékos esetén 6-ot.
A megfejtés szakaszban egymas utan felvaltva zarjatok ki a szavakat, 6sszesen
mindenki 2-t. A jaték ugyanugy 4 fordulé utan ér véget, és a tobbi szabaly is
valtozatlan marad.







