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Marc Méra
2 pontjeldld Nicolas Méra
1kartyatarto Ale.xis Leclgrcq
200 kérdéskartya Maxime Turriere

SPOII.EIWESIELY A kartyak elején kérdéseket

- lathattok, a hatoldalukon
Ne nézzétek meg

a kartyak hatoldalat! pedig a helyes valaszokat
y : 0-10 értékben.

PRH“"R"S“\RO'.HS . 5/ ! A jaték soran felhasznalt kartyakat
A kértyakat tegyétek dontve a kartya- tegyétek a sor végére a valasz
tartoba, a kérdés oldalukkal felfele. - oldalukkal felfelé a jatek végén.

R jaték célja: Tippeljetek és gyiijtsétek a kartyakat, minél inkabb meg-
kozelitve a 21 pontot, anélkiil, hogy meghaladnatok azt.

» Alkossatok két csapatot.
Javaslat: Egy csapatban legfeljebb 3 jatékos legyen, ha nagyobb tdrsasdggal jatszandtok,
alkossatok inkdbb tGbb csapatot (és vezessétek alternativ modon a pontszamokat).

» Vegyetek ki a kartyatartobol 20 kérdéskartyat, keverjétek meg 6ket, és tegyétek

a paklit az asztalra a kérdés oldalaval felfelé. ’N

Egy kor menete ( Sz%i»r::em @9

Az lesz a kezdGcsapat, amelyik jatékosa a kartya- . :
paklit megkeverte. 2?5"} ggg?g{g
. KPR A InkabbT...
1 Olvassatok fel a pakli felsd lapjan ?
lathats kerdést, majd probaljatok - '°%e" 8 . ‘”%Rg?g';%f;”m
megtippelni a helyes valaszt. Emlékeztetd: d

A vdlasz minden esteben 0-10 értékd lehet.

2 Miutan tippeltetek, vegyétek el a felolvasott
kerdéskartyat a pakli tetejerél, és mutassatok meg
a hatoldalan szerepl6 helyes valaszt a masik csa-
patnak anélkiil, hogy megnéznétek. Ezutéan tegyé-
tek a kartyat magatok elé a kérdés oldalaval felfelé.
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A masik csapat kovetkezik. mmainoa ? @5 Taln .
A korotokben a kezdécsapathoz Mo HANYFELE S

hasonldan cselekedjetek. SZIiN LATHRTO
p SUPERMAN =, )| Inkabb 4.

1 Olvassatok fel a kovetkezd

RUHRJAN?
kérdést, és tippeljetek.

2 Mutassatok meg a helyes
valaszt a tobbieknek, és te- Oké
gyétek a kartyat magatok elé. - Sracok... @

» Mindkét csapat adja dssze az elvitt kartyaira adott tippeket.

10-et tippeliink 2 2 2 <
\ a zsirafos kerdésre. g B L *1
_— rwaneoall | HANY CSONT | ‘e
Ugy gondoljuk, TRLHLHHIO <
Gsszesen 18 pon- , EGY ZSIRRF I
tunkvan.__ 8 NYRRABAN? @
‘\\

= A harmadik kortdl kezdve dénthettek Ggy, hogy mar nem tippeltek,
hanem megalltok.

Hiiha, az Iegalabb 2 2 e j@g
HANY GYERMERET O
( 18+6=24pont, 5 E\"’:\DBOL ALLA " ~
inkabb alljunk meg. l A TRONOR HRRCA :
= B SOROZAT? | e @
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» Ha az egyik csapat tagjai Ugy dontenek, hogy megalinak, akkor a masik csapat
kévetkezik ugyanazzal a kérdéssel.

E ra tippelek.
i et ?
NnGREomOn A ( Azzal Ssszesen
TRRTONG? . 2 15 pontnal
f " EVHDBOL ALLA tartunk.
6 pithd TRONOR HARCR
= .
- NYRRABRI? SOROZRT? Gyeriink,

tovabb!



R jaték vége
Ha mindkét csapat megall, a jaték véget ér. Az a csapat, amelyik korabban dontétt

amegallas mellett, forditsa fel a kartyait, és adja 6ssze az azokon szerepld pontokat.
Uténa a masik csapat is tegyen igy.
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SOROZRAT?

Az a csapat gy6z, amelyik pontszama
kézelebb van a 21-hez, de nem A ?
haladja meg azt. Dintetlen esetén HANY

" - PERCIG TRRTOTT
a csapatok osztoznak a gyézelmen. =

R LEGHOSSZABB
Ha mindkét csapat pontszdma meghaladja NRPFOGYRTROZRS?

a 21-et, akkor mindkét csapat veszit.

Sorozatban tobb jatékot jatszanatok?

» Vereség: 0 pontot kaptok, ha meghaladtatok a 21-et, illetve 1pontot,
ha 21 alatt maradtatok.

» Gydzelem: 2 pontok kaptok, illetve azonnal gydztok, ha pontosan 21-et értetek el!

Az els6 csapat, amelyik 3 pontot szerez (vagy pontosan 21-ig jut) gy6z.
Déntetlen esetén az utolsd jaték eredménye dént.

9.db 0 és 10-es értéki
18 db 1-es, 2-es, 8-as és 9-es értéki

22 db 3-as, 4-es, 5-0s, 6-0s és 7-es értéki




hasznaljatok a dobozban talalhato pontozé-
savokat és pontjeldldket.

Hasznalhatiétok a kartya- ~ 3-1IPP Ha a kovetkez6 jaték
soran Uj kartyakkal

tartot is jaték kozben. Karty: )
Ebben az esetben a leg- ‘[\ SiirEtniteKJl]a;szanl,
akkor a korabban

eldl 1évé kartyat mindig ¢ )
tegyétek vizszintesen a hasznaltakat tegyetek
a sor végére a valasz

R (5pbi tetejére a kerdés ]
felolvasasahoz. oldalukkal felfelé.

Forrasok

A kérdések és valaszok dsszeallitasa soran alapos kutatémunkat végeztiink. Néhany esetben

a valaszt a legkdzelebbi egész értékre kerekitettiik a jaték igényeihez igazodva. Ha valamelyik
kérdés felkelti az érdeklddéseteket, akkor az interneten bongészve konnyen talalhattok bévebb
informaciot. Igyekeztiink a leghitelesebb forrasok altal kozolt cikkekben kutakodni.

Részonetnyilvanitas
Kdszonettel tartozunk a 0-10 kdzGtti 10 szinttel rendelkezd szerkeszténknek.
Akar hiszitek, akar nem, ezeket a sorokat 6 irta!

Kdvess minket!
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