HALADO JATEK

Ebben a jatékvariacidban nem aktiv jatékossal kezdlink. Minden jatékos egyszerre jatszik,
versenyezve, hogy elséként taldljon meg egy meghatarozast, ami 3 lapkat jellemez a jatéktab-
larol (egyet az A, egyet a B és egyet a C oszlopbdl). Az elsé jatékos, akinek sikerilt kitaldlni egy
meghatdrozést, felkialt, hogy ,Guess What!", ezaltal 6 lesz az aktiv jatékos.

Ezutdn megosztja a tobbiekkel a meghatarozasat.

A pontozé kartydkat a megfejtések beallitdsanak sorrendjében, kupacba rendezve kell lehely-
eznie a jatékosoknak az asztal kbzepére. Annak a jatékosnak a pontozé kértyaja lesz a kupac
aljan, aki els6ként allitotta be a megfejtését, majd erre teszi a sorban kdvetkezé jatékos, és igy
tovabb.

A jatékosok versenyeznek abban is, hogy minél gyorsabban talaljdk meg, és allitsék be a
pontozé kartyajukon a megfejtést, ezaltal tudnak tdbb pontot szerezni.

Az utolsé jatékos, akinek a kupac tetejére kertil a pontozé kértydja, helyes megfejtés esetén
(mindharom lapkét helyesen allitotta be) 1pontot kap. A sorban utana kovetkezé jatékos 2
pontot és igy tovabb. Az aktiv jatékos, minden helyes megfejtést ad6 jatékos utan kap 1
pontot.

Tovabba, abban az esetben, ha az aktiv jatékos csak egyetlen sz6t mondott, mint megha-
tarozas, a helyes megfejtést ad6 jatékosok, beleértve magat is, tovabbi 1 extra pontot kap a
helyes megfejtések pontozasakor.

SZERELEM ELSG
LATASRA

A DOBOZ TARTALMA:
- 1 jatékszabaly
- 110 szimbolum lapka
- 1 jatéktabla
- 4 pontoz6 kértya
(jatékosonként 1 db)

A JATEKROL g

A Guess What! jaték egy gyors, kreativ, gondolkodtaté térsasjatékban, melyben 3 képet
egyetlen meghatdrozassal kell jellemezned. A meghatarozasod alapjan kell jatékostarsaidnak
kitalalni, hogy melyik 3 lapkat valasztottad.

A JATEK CELJA

A korodben, amikor te vagy az aktiv jatékos titokban véalasztanod kell a jatéktablan lévé lapkak
kozil harmat. A rajtuk szereplé képeket kell majd meghataroznod jatékostarsaidnak, ugy hogy
a jatékosok megfejtsék melyik lapkakra gondoltal.

A tobbi jatékos helyes megoldasaért kapsz pontokat, és akinek a jaték végére a legtdbb pontja
gy(lik 6ssze, megnyeri a jatékot.

ELOKESZULET

Helyezzétek az asztal kdzepére a jatéktablat.

Keverjétek meg a szimbolum lapkakat, és képpel lefelé forditva alkossatok beléliik huzoé paklit
a jatéktabla mellett.

Minden jatékos kap egy pontoz6 kértyat, ezen fogja nyilvantartani a jaték soran a pontszamait
(also részén), illetve jeldlni a tippjeit, bedllitani a megfejtését a kdrokben (felsé részén).
Minden jatékos 0 ponttal kezdi a jatékot.

A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi, mint aktiv jatékos. Koronként az aktiv jatékosok

az 6ramutatd jarasanak irdnydban valtjak egymast.
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Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!




A JATEK MENETE

Minden korben az aktiv jatékos a jatéktablat feltolti kilenc szimbolum lapkaval, képpel felfelé
forditva.

Ezutan az aktiv jatékosnak 1 perc all rendelkezésére, hogy kivélaszt harom lapkat, és kitalélja
azt a meghatarozast, amelyet megad a jatékostarsainak — egy lapkat kell az A oszlopbdl, egyet
a B és egyet a C oszlopbdl vélasztania.

A vélasztas utdn titokban bedllitja a pontozé kartydjan
a valasztott lapkak elhelyezkedését, majd a pontozé
kartydjat lefelé forditva leteszi maga elé. Ezutdn mondja
csak ki hangosan, jol érthetéen, minden jatékos altal

jol hallhatéan a meghatarozasat. Példaul: Utazas.
Barmit lehet meghatarozasnak hasznalni:

sz0, sz6las-mondas, mondat, néy, idegen sz6, mozifilm cime,
karakter, egy dal vagy egy népszer( kifejezés — barmi lehetséges. De ha Te vagy az aktiv
jatékos, 6vatosnak is kell lenned: abban az esetben, ha a jatékostarsaid nem fogadjak el a
meghatdrozéasodat, tul kdnnylinek, beszédesnek vélik, nagyon gyorsan ki kell taldlnod egy
Ujabbat helyette.

Ha az aktiv jatékos nem tud egyetlen meghatarozast sem kitalalni, hdrom lapkat lecserélhet a
jatéktablardl, jakat felhelyezve a hizé paklibél. Ezutan viszont mar csak 30 masodperce
marad az Uj meghatarozasra (az egy perc helyett).

Miutén az aktiv jatékos megadta a meghatdrozasat, a jatékosok egyszerre kezdik el keresni és a
sajat pontozé kartyajukon beallitani a kerekek segitségével a meghatérozas alapjan az éltaluk
gondolt harom helyes lapka elhelyezkedését a jatéktablan. Amint valamelyik jatékos ugy
gondolja, hogy kész van a megoldassal, képpel lefelé forditva maga elé teszi a sajat pontozéd
kartydjat.

Amint az 6sszes jatékos elkésziilt, megforditjdk a pontozé kartyajuk, és felfedik valasztasaikat.
Minden jatékos 0sszehasonlitja a pontozé kartydjat az aktiv jatékos kartyajaval. A pontozas az
aldbbiak szerint torténik:

- egy megfejtés csak akkor szamit helyesnek, amennyiben mindharom lapka helyét jél
allitotta be a jatékos

- minden jatékos helyes megfejtésért 1 pontot kap

- az aktiv jatékos minden helyes megfejtést ado jatékos utdn kap 1 pontot.

- helytelen, téves megfejtésért nem jar pont.

Minden jatékos bedllitja a pontozé kartydjan a kapott pontokat, majd hangosan bemondja a
pontjainak az értékét, mivel a pontok nem titkosak.
A jatéktablan 1évé kilenc szimbdlum lapkat eltavolitjuk, és kezdédhet egy Ujabb kor.

Megjegyzés:

- abban az esetben, ha az aktiv jatékos semmilyen meghatdrozdst nem tud kitaldlni a kérében,
lehet&sége van passzolni. Ekkor a soron kévetkezé jatékosnak 30 mdsodperc dll rendelkezésére,
hogy kitaldljon egy meghatdrozdst a jdtéktdbldn Iévé szimbdlum lapkdkat haszndlva.

- ha a jdték sordn elfogynak a huzd paklibdl a szimbdlum kdrtydt, egyszertien keverjiik 6ssze a
kordbban haszndlt lapkdkat, és alkossunk uj paklit bel6liik.

A JATEK VEGE

A jaték véget ér, amint egy kor végén legaldbb egy jatékosnak sikerdiil 12 pontot
Osszegydjtenie. A legtobb ponttal rendelkezé jatékos nyeri meg a jatékot. Dontetlen esetében
a jatékosok egy mindent eldonté végsé fordulét jatszanak egymas ellen.

JATEKVARIACIOK

A Guess What! tarsasjatékban végtelen lehetdségek rejlenek! Lejjebb taldlsz néhany jaték-
variacioét, de nem akarjuk behatarolni kreativitdsodat, taldljatok ki magatoknak uj variacidkat!

GAME SHOW JATEK

A jatékban egy jatékos a jatékmester szerepét olti magara. A jatékmester nem kap pontozd
kartyat, soha nem tippel és nem szerez pontot. O felel6s az 8sszes meghatarozas kitalalasaért a
jaték sordn. Minden korben az elsé jatékos, aki helyes valaszt jelol meg a pontozé kartyajan
(mindharom lapka helyét helyesen jeldlte meg), 1 pontot szerez. Az a jatékos, akinek elséként
sikeriil 10 pontot szereznie, megnyeri a jatékot.

EGYUTTMUKODES JATEK (2 vagy tobb jatékos részére)

Ebben a jatékvaridcidban, a jatékosok csapatokban dolgoznak az idé ellen. A jatékosoknak 5
perc all rendelkezésiikre minél tobb feladvany megfejtésére.

A jaték kezdetén toltsiik fel a jatéktablan kilenc szimbolum lapkaval. Amint a jatéktabla
elkésziilt, a jatékosok megprobalnak kitaldlni egy meghatarozast, amely 3 lapkat is jellemez a
jatéktablan. Ne felejtsétek el, egy az A oszlopbdl, egy a B és egy a C oszlopban kell, hogy
legyen.

Az elsd jatékos, akinek eszébe jutott egy megfelelé meghatdrozas, felkidlt, hogy,Guess What!”
ezzel elnyeri az aktiv jatékos lehetéséget. Ezutan megmondja a tobbieknek a kitaladlt megha-
tarozast, akik egyutt probaljak meg megtaldlni a megfeleld megoldast (3 lapkat).

Ha a megfejtés helyes, a jatékosok elvesznek egy lapkat a jatéktablardl, ez jelzi, hogy 1 pontot
szereztek. A jatéktablan maradt 8 lapkat eltavolitjdk a tablarol, és Ujakat helyeznek el a
kovetkez6 kor megkezdéséhez.

Ha a megfejtésiik helytelen volt, nem kapnak pontot a jatékosok. Az aktiv jatékos egy oszlop-
ban taldlhaté lapkékat (A, B vagy C oszlopban lévéket) kicseréli a hizé paklibdél Gjakra, és
kezdédhet a kdvetkez6 kor.

Miutdn letelt az 5 perc, a jaték véget ér, a jatékosok megszédmoljék az 6sszegyjtott pontjaikat.
A jaték célja, hogy jobbak legylink minden jatékkal korabbi jatékainknal, vagy magasabb
pontszdmot érjink el, mint a masik csapat.

EGYSZEMELYES JATEKVARIACIO

A szabalyok megegyeznek a fenti egyuttmiikodés jaték szabdlyaival; de az egyszemélyes
verziéban a jatékosok nem fejti meg a rejtvényt, csak megprébiél adott id6 alatt minél tobb
meghatarozast kitalalni.

SZAKERTO JATEK

Ennek a varidciénak a szabalyai megegyeznek az alapjaték szabdlyaival. Egyetlen kilonbség,
hogy az aktiv jatékos abban az esetben, ha minden jatékos helyes megfejtést ad, nem kap
pontot.



