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Daniela és Christian Stohr jatéka 3-5 jatékos részére
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A jaték alkatrészei T a D g
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Elokésziiletek

Keverjétek meg a 91 fotokartyat, hlizzatok 16-ot, és helyezzétek dket az
asztal kozepére képpel felfelé egy 4x4-es racsba (ldsd jobbra). Jeldljétek
a sorokat betlizsetonokkal, az oszlopokat pedig szamzsetonokkal. Ez a
16 fotokartya a jaték végéig a helyén marad.

Tegyétek az Osszes koordinatajelzot a zsakba, és razzatok
Ossze a zsakot.

Minden jatékos vegye magahoz az 6t készlet valamelyikét.
A nem valasztott készleteket (3-4 jatékos esetén) tegyétek
a legiddsebb jatékos jobb oldalara. Mindenki vegyen magahoz
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egy pontozoélapot a tombbdl és egy tollat vagy ceruzat (nem

tartozék). Mindenki irja fel az 0sszes tobbi jatékos nevét a
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sajat pontozolapja egy-egy oszlopanak felso soraba.

A jaték menete
Egy fordulé menete

1.Minden jatékos huz egy koordinatajelz6t a zsakbol, rejtetten
megnézi, majd képpel lefelé forditva maga elé helyezi az asztalra.
A jelzon lathatd koordinata jeloli ki minden jatékos sajat titkos
fotojat.

2. Most mindenki egyszerre elkezd létrehozni a sajat készletével egy
olyan alkotast, amely segit majd ravezetni a tobbieket a sajat titkos
fotéjara. A készlet alkatrészeit tetszéleges modon felhasznalhatjatok
az alkotasaitokhoz, és nem kell minden darabjat felhasznalnotok.
Ez aldl két kivétel van: mindig 2-5 szimbolumkartyat kell egymas mellé
tenni, és mindig pontosan 9 szines fakockat kell 3x3-as elrendezésben
a képkeretbe tenni. A Képérzék-jeloloket arra hasznalhatjatok,
hogy az alkotasotok ala téve meghatarozzatok vele annak iranyat
(a szimbélumkartyakhoz nincs rajuk sziikség, a képkereten pedig mar

rajta van). m
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3.Mely fényképeket abrazoljak a tobbiek alkotasai? Nézzétek
meg a tobbiek alkotasait, és irjatok be a tippjeitek koordinatait
a megfelel6 jatékos neve ala a pontozolapotokra.
Aki nem tudja kitalalni az abrazolt képet, az tippeljen valamit, amikor
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Koszonet a jatékteszteloknek és Rolf Hessnek, amiért engedélyezte, hogy egy
g6zmozdonyrdl késziilt fotojat hasznalhassuk a jatékhoz. Kiilon készonet az Erlebnispark
Tripsdrillnek, amiért hozzajarultak a naluk késziilt fotok hasznalatahoz (medve, szarvas,
egér, hangyahdz). A Cumil (Munkdsok) Viktor Hulik szobra Bratislavaban (Szlovdkia).

4.Végiil ellendrizni kell a tippek helyességét. Miel6tt egy jatékos
megmutatja a koordinatajelzéjét, a tobbiek bejelentik az alkotasara
adott tippjiket. Mindenki, aki eltalalta a képet, 1 pontot kap.
Ezen feliil a jatékos 1 pontot kap minden helyes talalatért, amit az
alkotasara tippeltek. A pontokat jegyezzétek fel az aktualis forduld
soranak utolso oszlopaba. Az éramutato jarasa szerint minden T
jatékos minden alkotasat hasonléan kell pontozni. Ha példdul 2
jdtékos titkos fotojdt taldltad el, és a tiédet 3-an taldltdk el, I
akkor 5 pontot kapsz. A pontozas befejeztével tegyétek vissza a
koordinatajelzoket a jaték dobozaba.

A kovetkezo fordulo elokésziiletei

Mindenki adja at a készletét a téle balra Uil jatékosnak. Ha 3-an vagy
4-en jatszotok, kimaradt 1 vagy 2 készlet, amelyeket a jaték kezdetén
a legidésebb jatékos jobbjan kellett elhelyezni. A kimaradt készleteket
is mozgassatok egy hellyel balra. A legidésebb jatékos tehat most egy
olyan készletet kap, amelyet az el6z6 forduldoban nem hasznalt senki,
és a legidésebb jatékos jobbjan lévo készletet nem fogja hasznalni senki a
kovetkezo forduloban.

A jaték vége
A jaték 5 fordulon at tart, amikorra minden jatékos egyszer hasznalta
mindegyik készletet.

Adjatok ossze az 5 fordulé alatt megszerzett pontjaitokat. A legtobb
pontot gy(ijté jatékos lesz a gydztes. Pontegyenldség esetén az érintettek
osztoznak a gyozelemben.

Minden koordindtajelzébél 3 db van a jatékban, igy eléfordulhat, hogy ugyanazt a képet
ugyanazzal a készlettel kell abrazolnia egy masik jatékosnak. Megegyezhettek, hogy ha
erre keriilne sor, tilos pontosan ugyanolyan médon dbrdzolni ugyanazt a képet.






