A teljes tet duplan fizet!
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Alkossatok csapatokat és
sokszorozzatok meg a zsetonokat!

A kezd6t6két megkapjatok, és mar
csak az kell, hogy jol tippeljétek meg,
hogy vajon mennyi fogalmat tud az
ellenfél csapatanak eléaddja 90
masodperc alatt ugy lerajzolni,
elmutogatni, vagy szavakkal kordlirni,
hogy a csapattarsai kitalaljak? Nulla,

1, 2 vagy akar 3 fogalmat?
A helyesen tippel6 csapat
a tétjének a duplajat nyeri
visszal

Tartalom:

204 kartya: 3 feladvany / kartya, a
feladvanyok el6adasmaodjaval és az
értik kaphato pontokkal.

16 tippkartya: 4 szinben, szinenként O, 1, 2
és 3 szamokkal.

1 homokora
100 kék zseton, 1-es értékkel
50 piros zseton, 5-0s értékkel
1 jatékszabaly
A jatékhoz sziikségetek lesz még papirra és
ceruzdra.

Az a célotok, hogy a tétek okos megtételével
és a feladvanyok tigyes el6adasaval a ti
csapatotoknak legyen a jaték végére a
legtobb zsetonja.




Elokésziiletek

« Alkossatok 2-4 csapatot, minden
csapatban legaldbb 2 f6 legyen.
Sorsoljatok ki a kezd6csapatot. A
kezd6csapat hatarozza meg az elsé el6add
jatékosat. (A kovetkez6 korokben majd
mindig masik jatékos veszi at a csapaton
beliil az el6ado szerepét.)

« Minden csapat vegyen el egy-egy szettet a
tippkartyakbdl, és vegyesen zsetonokat,
Osszesen 15 értékben.

- Dontsétek el, hogy a kartyak kék vagy
piros oldalat hasznaljatok a jatékban, majd
alkossatok a lapokbdl olyan huzépaklit,
hogy a kivalasztott kértyaoldal leforditva
legyen a pakliban. Allitsatok a homokorat a
pakli mellé.

- Tegyetek az asztalra papirt és ceruzat, a
rajzolashoz sziikségetek lesz rajuk.

- Miel6tt elkezdtek jatszani, hatarozzatok
meg a jatékid6t, aminek lejartaval a
jatéknak vége. Javasoljuk, hogy 40 és 60
perc kozotti idépontokat valasszatok. Egy
alternativa: ha sokan vagytok, akkor
egyezzetek meg abban, hogy akkor ér
véget a jaték, amikor mindenki egyszer
volt el6adé.

A jaték menete

Az el6adasban és megfejtésben soron lévé
csapat mindig a kovetkez6 |épéseket teszi
sorban egymas utan:

Kartyahuzas

Tippelés

Tétrakas

El6adas és megfejtés
5. Nyereménybegyiijtés
1. Kartyahuzas
A csapat el6adé jatékosa felhuzza a
kartyadkbol kialakitott pakli legfelsé lapjat
ugy, hogy a csapatanak tagjai ne lathassak a
lap el6oldalan all6 feladvanyokat.
Nagyjabdl 10 masodpercig memorizalja a
kartyan all6 feladvanyokat, majd atadja a
kartyat a masik csapatnak.

2. Tippelés

A t6bbi csapat/ok megnézi/k a feladvanyokat a
kartyan. A csapattagok halkan megbeszélik
maguk kozott, hogy vajon az el6éado csapata 0, 1,
2 vagy 3 feladvanyt fog kitalalni, majd a csapatok
leforditva leteszik maguk elé a megbeszélt
szamnak megfeleld tippkartyakat.

3. Tétrakas

Ezek utan minden csapat rateszi a tippkartyajara a
tétjét. A tét értéke 1 és 10 kozott lehet.
Megjegyzés: amikor egy csapatnak elfogy a
zsetonja, kiesik a jatékbol és mar nem tehet tétet.

4. Eloadas és megfejtés

Az el6add megforditja a homokorat és elkezdi a
kartyan allé 3 feladvanyt sorban egymas utan a
megadott médon eléadni.

Magyarazas:
A feladvanyt szavakkal kell
kordlirnia ugy, hogy kdzben
magat a szot, ragozott formait
és részeit nem mondhatja ki.
Attél kezdve, hogy a feladvéany
egy része megfejtésre kerdilt,
haszndlhatja azt az el6éadasaban.

Mutogatas:

A feladvanyt az el6ado ugy

mutogatja el, hogy kdzben

nem szo6lal meg, és

semmilyen hangot nem

hallat. A mutogatas kozben

nem hasznalhatja a szobaban

lévé targyakat, s6t még rajuk

sem mutathat. Ellenben az
megengedett, hogy a sajat testrészeire, vagy
ruhdira rdmutasson, illetve felhaszndlja a
mutogatas soran.

Rajzolas:
Az el6ad6 feladata az, hogy a
feladvanyt felismerhetéen
lerajzolja a csapattarsainak.
Kézben nem szabad
beszélnie vagy gesztikulalnia,
csak fejbdlintassal jelezheti
egy-egy rész megfejtését. A rajza
szamokat, betlket nem tartalmazhat.




Mindegyik el6adasmodra érvényes az, hogy
az el6adé jelezhet az el6adas modjaban
akkor, amikor a feladvany egy részét a
csapata helyesen megfejti. A tobbi csapat
ellenérzi, hogy az el6ado betartja-e a
szabdlyokat, és figyeli a homokérat. Amikor
az el6adé vét a szabalyok ellen, azonnal
megallitjak, és el6adasaval ,at kell ugrania”
a kovetkez6 feladvanyra.

Amikor a csapat megfejt egy feladvanyt, az
el6éado azonnal tovabb [ép a kdvetkezd
feladvany el6adaséra. Azonban az el6ad6
barmikor atléphet egy masik feladvanyra,
amikor ugy érzi, hogy a feladvany el6adasa
tul sok id6t venne igénybe, vagy a csapata
elakadt a megfejtésben. Attol fliggetleniil,
hogy marad-e ideje az el6ad6nak, mar nem
adhatja el azt a feladvanyt, amelyiket
atugrotta, vagy megszakitotta az el6adasat.
Az el6ad6 addig van soron, mig mindharom
fogalmat eléadja, vagy lejar az ideje.

5. Nyereménybegyiijtés

Miutan lejart az el6adé ideje, a csapatok
megallapitjak, hogy melyik csapat mekkora
nyereségre tett szert.

» Az el6ado csapata: minden megfejtett
fogalomért annyi értékben kap zsetont,
amennyi a szam a megfejtett feladvany
mellett. Ha a csapatnak sikertl mindharom
feladvanyt megfejteni, akkor extra +3
értékben kapnak zsetonokat.

Aktataska

- Az ,ellenfél” csapatok: Ezek a csapatok
felforditjak a kirakott tippkartyaikat.

Helyes tippelés!
Ha egy csapat
helyesen tippelt,
akkor visszakapja a
tétjét és még
egyszer megkapja a
tétnek feltett
zsetonjai értékét a
bankbdl.

Hibas tippelés!

Ha egy csapat tippje nem jott be, akkor a
csapat elvesziti a tétjét és a zsetonjai
bekeriilnek a bankba.

Ezek utadn a soron kovetkezd csapat
kovetkezik, kartyahuzassal kezdik meg a
koruket és az eddig megismertek szerint
folytatjak.

A jaték vége:

A jaték véget ér, amikor az el6ére megbeszélt
idd lejar. A megkezdett kort a csapatok még
lejatsszak, egészen addig, mig mindegyik
csapat ugyanannyi alkalommal kerdlt sorra
az ,eléadas és megfejtésben”. Ekkor a
csapatok 6sszegzik zsetonjaik értékét. A
jatékot az a csapat nyerte, amelyiknek a
legnagyobb értékben gydilt dssze zsetonja.




- A jaték elején egyezzetek meg abban, hogy
milyen pontossaggal kell egy feladvanyt
megfejteni. Példaul elfogadjatok-e
megfejtésként a ,Limuzinvezet6” megfejtést,

Rajzolas esetén, példaul fel lehet osztani a lapot
és a feladvany elsé részét az elsé mezé be, a
masodik, harmadik... részét pedig a masodik,
harmadik... mez6 be lehet rajzolni.

ha a feladvany ,Limuzinsofér”.

« Mivel a feladvanyok féként 6sszetett szavak, az
eléadé a feladvanyt részekre bontva
konnyebben eléadhatja.

/)

Példdul a ,Mézeskaldcshdz” kénnyebben
elmutogathatd részekre bontva tgy, mint mézes,
kaldcs, hdz. Ha az el6adé ilyen médon felosztva
adja elé a feladvdnyt, akkor célszer( az ujjdval
mutatnia, hogy a feladvdny melyik része
kovetkezik.
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