A MUzsa - Sugallatok eqy kénnyed partijaték, amelyben rejtett tartalmu utalasokkal
vezethetjuk csapattarsainkat az igazi remekm(uek meqtalalasara. Hogy muzsaként
melyik Kifejezési modot valaszthatod, és hogy mely remekm(re vezeted 3 tarsaidat,
azt nem te dontdd el... hanem az ellenfél csapat, amely valdszinGleg nem fogja
megkonnyfteni a dolgodat, s6t — minden elkdvet majd, hogy 6sszezavarja a csapatodat!

AYjstekfelemei

* 84 nagy méretd Remekm( Kartya
* 50 Inlet Kartya

Jatékosszaémtol figgben alkossatok két vagy
harom csapatot Ugy, hogy minden csapatban
legyen legaldbb két 6. Keverjétek megq

a Remekm0 Kértydkat és az Ihlet kartyskat
KUlon-Kulon, majd tequétek a két paklit

az asztalra Uqy, hogy mindenki elérje Gket.

A legfiatalabb jatékos csapata kezdi a jatékot.

Négunél kevesebb jatékos esetén hasznaljatok

a Kiegész(t6 kartyan taldlhatd speciélis szabdlyokat.

| B}, €20k Kozul 3 Kértysk kozul kozosen
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A sajat csapatotok Korében...

1l, Vélasszatok ki valakit magatok kozul. Ebben a Korben 6 lesz a csapatotok muzséja.
A késébbiekben ezt a szerepet Uigy Valtjatok eqymads kozott, ahoqy szeretnétek.

R, A t6letek balra Ul6 csapat hiz 6 Remekm(
Kdrtyat 6s 2 Ihlet Kértyat.

Kivdlasztanak 1 Remekm( Kartyst és 1 Ihlet
Kértyst, majd képpel lefelé fordftva dtadjok a ti csapatotok mizsdjanak.

4L, A mUzsa meqnézi a lapokat, felfedi az Inlet kartyat, majd ad eqy utalést a kezében tartott
Remekm( Kartydra. A muzsa utalésanak kovetnie Kell az Ihlet Kartyan [dthato utasltast.

B}, A t6letek balra U6 csapat visszaveszi a muzsatol

& A csapatotok megprobalja kozosen megtippelni, melyik Kértyét kaphatta meq a mUzsétok
a 3. 6pés sordn. A muzsa nem beszélhet hozzatok, nem seqfthet mas modon, kizarélag
a 4. lépésben adott utaldst ismételheti meg.

%, A mUzsa felfedi, hogy helyes volt-e a tippetek vagy sem. Ha jol tippeltetek, a csapatotok
megtartja az Ihlet kartyat, és megnueri a kartyan lathatd pontszamot. Ha nem sikerilt
eltaldlnotok, a téletek balra Ul6 csapat Kapja meq az Ihlet kartyét, lqgy Guék a pont.

Amint 3 csapatotok befejezte a Korét, tequétek az dsszes elhasznalt kartyst a dobopakliba.
Ha elfogynak a Kartysk, Keverjétek Ujra a dobdpaklit, és folytassatoK a jatékot. Ezutan az dramutato
jorasaval megequez6 iranyban Ul6 csapat Rovetkezik.

Az 3 csapat qybz, amelyiknek elsékent sikerUl legaldbb 12 pontot dsszequjtenie.

Ha tobb jatékos Uqy érzi, hogy a 4. pon!%ban adott utalds Kifogasolhato,

azt ajénljuk, hoqy jatsszétok Ujra az adott Kort. Muzsaként jétszva
ez megel6zhetd, ha odafigyelink, hogy az adott tippek megfeleljenek
a joték szellemének.
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Remekm( Kartya kozé, majd képpel felfelé Kihelyezi g # ; B

3 Kartyakat az asztalra Ugy, hogy mindenki [assa Gket. v - ;
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