Mindenki rajzol és talalgat egyszerre!

A DOBOZ TARTALMA 6 fekete 30 pontozélapka

pontozélapka 6 szinben

6 fekete bettikartya
7 fekete szamkartya
Ragasszatok a matricdkat
a kartyatartdra a képen lathaté médon.
42 tippkartya

6 szinben B
ﬁ C

1lap
matricakkal

1kartyatarté
1 papirtémb

| hezebb 1hegyez6
legkénnyebb egneneze

99 kétoldali székartya . 6 <ain
4 nehézségi szinten ceruza 6 szinben



A JATEK ATTEKINTESE

A Skicc egy olyan rajzolds jaték, amelyben mindenki egyszerre rajzol és talalgat. A jaték menete

a kovetkezo:
( Ajatékosok megnézik a 21 sz6t, amelyek kéziil egyet le kell majd rajzolniuk. )
( Mindenki kap két kartyat, ami meghatarozza a sajat rajzolandd szavat. )




Mindenki lerajzolja a titkos szavat.

Ha Ugy érzed, kitalaltad, melyik szét rajzolja valaki, tedd elé a tippkartyadat!
(Azt atippkartyat kell letenni, ahdnyas szami széra tippelsz.)

Pontokat kapsz, ha kitaldlod a tobbiek rajzait, de pontlevonas jar azért, ha a te rajzodat
a tébbiek nem talaljak ki. Es most ldssuk a részletes szabélyokat!




A JATEK ELOKESZULETEI

Mindenki vélaszt egy szint, é&s magahoz
veszi a szinhez tartozé ceruzat, tipp-
kartyakat és pontozélapkakat. A nem
hasznalt szinekhez tartozé alkatrésze-
ket tegyétek vissza a dobozba.

(Mindenki kap egy papirlapot is. Hajtsatok félbe a papirotokat oly médon, hogy egy
kis 4 oldalas fiizet legyen bel&le, amelybe 4 rajzot készithettek a jaték 4 forduldja

Qorén.
\/
(Tegyétek a sajat szind pontozD

lapkaitokat a papirotoktdl balra.
A részt vevd jatékosok szamatdl
fligg, hogy melyik pontozélapka-
kat kell hasznalni:

34 44 54 6a >

A nem hasznalt pontozdlapkakat

Qegyétek vissza a dobozba. J A

Fliggetlenl a résztvev6k szdmatdl, mind a 7 tippkartyajukra sziikségiik lesz a jatékosoknak.
Célszerli ndvekvd sorrendbe elrendezni a tippkartydkat, mert a jaték folyamdn gyorsan kell
majd kivélasztani a megfeleld értékiieket.




Az elsé forduléban a z6ld székartyakat fogjatok hasznalni. Keverjé-
tek meg a z6ld szokartyakat, hizzatok 3-at, és tegyétek Sket a kar-
tyatartdba. A tdbbi lapot tegyétek félre.

\4

A kartyatartot Ugy helyezzétek el az asztalon, hogy mindenki el
tudja olvasni a lapokon [évd szoveget.

Mind a 7 fekete szamkartyat és mind a 6 fekete betiikartyat hasznaljatok, a jatékosok
szaméatdl fiiggetleniil. Keverjétek meg kiilon-kiilén a két paklit, és tegyétek képpel lefor-
ditva az asztalra.

A jatékosok szamatdl fliggden hasz-
naljatok a kovetkezd fekete ponto-
z6lapkakat:

384 44 5a 6a

Tegyétek a sziikséges fekete ponto-
z6lapkdkat az asztal kozepére. A tdb-
bit tegyétek vissza a dobozba.

Mindenki tetszése szerint rajzolhat allé
vagy fekvd képet - csak arra kell Gigyel-
netek, hogy a papir szélén lévé, vastag,
szlirke vonal mindig alul legyen, hogy
egyértelmiien [atsszon, hol van akép alja.



AZ ELSO FORDULO

Ajaték 4 fordulén at tart, és minden forduléhoz tartozik 1-1 pakli. Az elsé forduldt a kértya-
tartéban Iévé z6ld lapokkal fogjatok jatszani.

Hagyjatok elég id8t arra, hogy mindenki elolvassa a kartyatartoban ldthaté 21 sz6t. Eszreve-
hetitek, hogy az egy kartyan |évd szavak kapcsolatban vannak egymdssal - ez teszi igazan
érdekessé a jatékot.

Osszatok minden jatékosnak képpel lefelé egy-egy bet(-, illetve szdmkartyat. Ezek a lapok
titkosak, csak a gazddjuk nézze meg Sket. A ki nem osztott fekete kdrtydkat tegyétek félre
anélkiil, hogy megnéznétek dket.

Amikor mindenki készen 3ll, kezd6dhet az elsé forduld.

A FORDULO KEZDETE

Mindenki egyszerre megnézi a kapott bet(- és szamkartyajat. A betlikartya mutatja, hogy
melyik kartydn lesz a szavad, a szamkartya pedig, hogy a kartyadn 1év6 7 sz6 melyikét kell
lerajzolnod.

Ha megtaldltad alerajzolandd szavad, tedd a két fekete kartyadat a papirod f6l€é, az asztalra,
képpel leforditva — nemsokara eldruljuk, hogy ennek miért van jelent8sége.



RAJZOLAS

Kezdd&dhet a rajzolds! Ne feledd, hogy t6bb olyan szé van a kartydn, amelyek hasonléak
a tiédhez. Igyekezz olyan képet rajzolni, amelyikrél csakis a te szavadat fogjak kitalalni,
és nem egy hasonldét. Nyugodtan haszndld az egész lapot — a nagyobb rajzokat kénnyebb
felismerni.

Prébalj meg minél gyorsabban rajzolni, mert a jatékban nincsenek kérék, mindenki egy-
szerre rajzol.

TALALGATAS

Amikor elkésziiltél a rajzoddal, tedd le a ceruzadat. Forditsd a papirodat a tobbiek felé, és
elkezdheted kitaldlni, hogy 8k mit rajzolnak. Nem kell megvdarnod, amig a tébbiek is végeznek
arajzolassal, nyugodtan leadhatod a tippedet egy félkész rajzra is, ha biztos vagy a dolgod-
ban. Ebben a jatékban fontos a gyorsasag.

Ha Ggy érzed, kitalaltad, mit rajzol valamelyik jatékos, keresd meg a szét a kdrtyatartdn 1évé
3 székdrtya valamelyikén. Nézd meg a székartydn, hanyas szamu a kitaldlt sz6, és keresd meg
a tippkartyaid kozil ezt a szamot. Tedd ezt a tippkartyadat a kitalalt kép felett 1évé fekete
kartyakra, képpel lefelé. (Emlékeztetd: a forduld elején mindenki a papirlapja folé tette
a huzott fekete bet- és szamkartydjat, amelyek megadjak a lerajzolandd szé helyét a kar-
tyatarton.) Elég csak a szamra tippelni, arra nem kell, hogy melyik betdijel(i kartyan van a szé.

Minden jatékos kiilonb6z8 szamot kapott, amibdl kdvetkezik, hogy nem érdemes azt a sza-
mot tippelned, amit te kaptal. Ha azt veszed észre, hogy egy olyan szamra lenne sziikséged
a tippeléshez, amit mar leraktal egy kordbbi tipphez, biztos lehetsz benne, hogy legalabb
az egyik tipped hibas. A letett tippkartyakat nem veheted vissza, és minden rajz mellé csak
egy tippkdrtyat tehetsz.

Ahogy a jatékosok leadjdk tippjeiket, a rajzok mellé tippkartya-

paklik keriilnek. Aki kordbban tippelt, annak tippkartydja van alul

- fontos a lerakas sorrendje.

Nem kdtelezd minden jatékostarsad rajzara tippelned (de altala-

ban megéri). Amikor (igy dontesz, nem akarsz t6bb tippet leadni,

vegyél el az asztal kbzepérol egy fekete pontozdlapkat: érdemes

mindig a legnagyobb pontértékit elvenni.

Ha elvettél egy fekete pontozdlapkat, ezzel a taldlgatas szdmodra

befejez6d&tt — d6lj hatra, és vard meg a tébbieket. Ha mdr csak

te vagy egyediil, aki nem végzett, igyekezz gyorsan leadni tippjeidet, hogy a tobbieknek ne
kelljen sokat varniuk rad.

Amint az utolsé jatékos is elvesz egy fekete pontozdlapkat, a forduld Iényegi része véget
ér, és kezd6dhet a pontozas.

MOST MAR KESZEN ALLTOK AZ ELSO SKICC-FORDULOTOK

LEJATSZASARA!

Jatsszatok le az elsd forduldt, miel&tt elolvasnatok a pontozds menetét.

7



MENNYIRE VOLTAL JO?

Itt az id6 megnézni, mely tippek bizonyultak helyesnek. Egymds utan mindenki forditsa fel
a rajza felett 6sszegylilt kis kartyapaklit.

A kis pakli tetején a két fekete kartyan a raj-
zod betlijele és szama lathatd — ebbdl min-
denki lathatja, melyik szét rajzoltad le. A két
fekete kartya alatt a tébbiek 4ltal adott tip-
pek vannak a leadasuk sorrendjében.

Tedd félre a két fekete kartyat. A felsé lap

ahhoz a jatékoshoz tartozik, aki el6szor tip-

pelt a rajzodra. Ha a tipp helyes (azaz, ha

a kdrtyan lévd szam megegyezik a fekete

szamkdrtyadon lévével), a kartya birtokosa

megkapja a legnagyobb értékii pontozélap-

kadat — add at neki a lapkadat, és add vele

vissza a kartyajat is.

Ha a tipp helytelen, a kartya birtokosa nem kap pontozdlapkat. Tedd a helytelen tippkartyat
az asztal kézepére.

Ertékeld ki az 6sszes tippkartyét a fent leirt médon.

Tehdt a helyes tippek pontokat érnek a tippelének, aki visszakapja a kartydjat, a helytelen
tippek pedig bekeriilnek az asztal kbzepére.

Miutdn minden jatékos rajzat kiértékeltétek, annak lesz a legtébb tippkdrtydja az asztal kézepén,
aki a legtdbb rossz tippet leadta. Miért fontos ez? Egyeldre még nincs jelent8sége, hiszen ez
volt az els6 forduldtok a jatékkal. Kés6bb, a teljes pontozds szabdlyai szerint azonban majd
biintetépontok fognak jdarni annak, aki a legtébb rossz tippet adja le.
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PONTOZAS

Amikor a tobbiek kiértékelik a rajzukat, pontokat kapsz minden rajzért, amit kitalaltal. A ka-
pott pontozdlapkaidat tedd a rajzod jobb oldaldra, a fekete pontozdlapkad mellé — ezek
a megszerzett pontjaid.

A fordulé elején a sajat szin(i lapkdid a rajzod bal oldalan voltak, és ha mindenki kitaldlta
arajzodat, az sszes lapkadat kiosztottad. Ahdnyan nem talaltak ki (vagy meg sem prébal-
tak kitalalni) a rajzodat, annyi lapkdd maradt a rajzod bal oldalan. Ezek a megmaradt lapkdk
minuszpontokat érnek.

Add 6ssze a rajzod jobb oldalan 1évé lapkak csillagjainak szamat, és vond ki beléliik a rajzod
bal oldalén lévé lapkak csillagjait: ez lesz a forduléban elért pontszamod. ird bele a pont-
szamodat a papiron Iévd kis csillagba.

Afentiképen lathatd példdban a sérga jatékos 5 csillagot szerzett a tébbiek rajzainak kitalala-
sdval, plusz 2 csillagot a fekete pontozdlapkaval, viszont elveszit 1 csillagot a rajza bal oldalan
lathaté, megmaradt lapkdja miatt. A sérga jatékos 6sszpontszama ebben a forduléban 6.

Lehetséges negativ pontszdmot is szerezni, ha a forduldd balul siilt el.

Miutan felirtad a pontszdmodat, told az asztal kozepére a rajzod jobb oldaldn [év6 Gsszes
lapkat.

Végiil mindenki visszaveszi az asztal kozepérdl a sajat lapkait és tippkartydit. A fekete lapkak
az asztal kdzepén maradnak, és kezd6dhet is a masodik forduld.

A MASODIK FORDULO

A masodik forduléban a sarga székartyak paklijat kell
haszndlnotok. Keverjétek meg 6ket, hizzatok 3 lapot,
és tegyétek Gket a kdrtyatartdra.

Keverjétek meg a fekete betl- és szamkartyakat, de

miel6tt kiosztandtok dket, gy6zddjetek meg rdla, hogy

mindenki elolvasta és érti a kartyakon lévd dsszes szot.

Havan olyan szd, amit valaki nem ismer, dobjatok el a kar-

tyat, és hlzzatok helyette masikat. /

Ha mindenki elolvasta és érti az Gsszes sz6t, osszatok . i
minden jatékosnak egy-egy bet(- és szamkartyat, pont A masod‘lk fordu’l(::l"loz s
Ggy, ahogy az elsé forduléban. a paklit hasznaljatok.



Minden forduld pontosan ugyantgy zajlik, mint az elsé. Emlékeztet6il felhivjuk a figyelmet
néhany alapvetd szabdlyra:

Csak a kapott fekete kartydid dltal meg-
hatdrozott szét rajzolhatod le (a rajzolas
tovabbi szabalyait Idsd késébb).

Miutdn az els6 tippkartyadat letetted
valaki elé, mar nem mddosithatsz a rajzo-
don.

Nem kell tippelned minden jatékos rajza-
ra, megteheted, hogy akar egyetlenrajzra
sem adsz le tippet.

A tippelés befejezésekor dltaldban a leg-
nagyobb értékli megmaradt fekete pon-
tozdlapkat érdemes elvenni, de ha akarsz,

elvehetsz kisebbet is.

Miutan elvettél egy fekete pontozdlapkat,
nem rajzolhatsz és nem s tippelhetsz tob-
bet a forduldban.

Ha nem akarsz, nem kell elvenned fekete
pontozdlapkat — ez esetben szdlj a tob-
bieknek, amikor végeztél.

¢ Haegy tippkartyat letettél valaki elé, azt
mar nem veheted vissza. .

¢ Asajatrajzodra nem tippelhetsz.

e Egy rajzhoz legfeljebb egy tippkartyat
tehetsz, tobbet nem. o

Idedlis esetben minden tarsad rajzara tippelsz, és elveszed alegnagyobb értéki fekete pon-
tozdlapkat az asztalrdl. A teljes pontozaskor azonban biintetés jar annak, aki tdl gyorsan tul
sok helytelen tippet adott.

A TELJES PONTOZAS SZABALYAI

Az els6 fordul pontozadsakor egyszer(ien ki kellett vonnod a papirod jobb oldalan 6sszegy(ij-
tott pontjaidbdl a papirod bal oldaldn megmaradt pontjaidat. A fekete pontozdlapkadat az
elsé forduldban a papirod jobb oldaldra tetted, igy mindenképp plusz pontot ér. A masodik
fordulétdl kezdve — és ezentil minden késébbi jaték soran is — a fekete pontozélapka minusz
pontokat is érhet.

e Szamoljatok meg, kinek hany tippkartyajat kellett bedobnia az asztal kdzepére: a legtobb
rossz tippet leadd jatékos lesz a forduld fekete baranya. Ha te vagy a fekete barany, tedd
at a fekete pontozélapkadat a papirod bal oldalara, ezaltal ez a lapka nem plusz-, hanem
minuszpontoknak szamit. Nem minden forduldnak van fekete bdrdnya. Ha egyenl6ség
alakul ki a legtobb leadott rossz tipp tekintetében, akkor senki sem lesz fekete barany
a forduléban.

¢ Hasenkinem taldlta ki a rajzodat, és nem te vagy a fekete barany, a fekete pontozélapkad
pontjait nem kapod meg, tedd vissza azt az asztal kézepére.

HA ROSSZ SZOT RAJZOLTAL

El6fordulhat, hogy egy rajz nagyon félreértelmezhetdre sikerdil, és 6sszetéveszthetd egy ma-
sik kartyan [évé széval. Ha a rajz szamét eltalaltad, de valéjadban egy masik kartyan [évd szdra
gondoltdl, attdl az még helyes tippnek szamit — neked és a rajzoldnak is szerencsétek volt.

Nem szabad viszont szandékosan mas szét rajzolnod, mint amit a bet(- és szamkartyad
meghatdrozott. Ha véletlenil masik szét rajzoltal, mint a feladatod volt, ismerd be a hibadat,
és add vissza a tobbieknek a tippkartyajukat — ezek a rossz tippek nem szamitanak a fekete
barany meghatdrozasakor. Senki nem kap t6led pontozdélapkat, a sajat lapkaid pedig mind
minuszpontot érnek. A fekete pontozélapkat is vissza kell tenned k6zépre — ezért sem kapsz
pontot. Egyediil a helyes tippjeidért kaphatsz pontokat.
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EGYRE NEHEZEDO FORDULOK

Ajaték 4 kiilonb6z6 nehézség paklit tartalmaz, amint az az els6 oldalon is lathatd. Lépjetek
egy nehézségi szintet a jaték minden forduldjdban. A nehezebb szavak komolyabb kihivast
tamasztanak, ugyanakkor tébb mdékat és kacagast okoznak. Ne feledjétek, hogy a székartyak
lecserélhetdk, ha valamelyik sz6t nem érti valaki.

A székartyak 4 nehézségi szintje skdlazasra is alkalmas: ha példaul 8 éves gyerek is jatszik,
haszndlhatjatok akdr mind a négy forduléban a z6ld székartydkat. Arra azért figyeljetek,
hogy a mdr hasznalt kartydk ne keveredjenek 6ssze a még nem hasznaltakkal: ugyanaz
a kdrtya ne kertiljon el kétszer!

ry ry y
A JATEK VEGE
A 4. forduld végi pontozés befejeztével hajt-
satok Ossze a lapjaitokat a képen lathatd

mddon, hogy mind a 4 forduléban szerzett
pontotok egyszerre latszédjon.

J6 tanacs: a 6-ost €s a 9-est az egyértelm(i-
ség kedvéért érdemes alahuzni (a 8-ast pedig
nem ér co-nek szamolni! :))

Az 5. csillagba irjatok be a mésik 4 csillagban
1év8 szamok Osszegét: ez lesz a végsd pont-
szamotok. Az a gy6ztes, akialegtobb pontot
gylijtotte Ossze.

Déntetlen esetén a jatéknak tébb gydztese
van, de ha gondoljatok, valaszthattok egy
szempontot, amialapjan eldontitek, ki azigazi
gyOztes: példaul a legkiralyabb rajz alkotdja.

JATEKVALTOZAT GYORSABB
DONTESEKKEL

Ha fel akarjatok porgetni a jatékot, prébaljatok ki az alabbi jatékvaltozatot.
Ahelyett, hogy minden jatékosra 1-1 fekete pontozdlapka jutna, haszndljatok az utolsé ol-
dalon Iathatd tablazatot.

Ebben a véltozatban a forduld akkor ér véget, amikor az utolsé fekete pontozdlapkat elvette
valaki. Ez azt jelenti, hogy mindig lesz egy jatékos, akinek nem jut fekete pontozdlapka, és
esetleg nem is marad ideje befejezni a talalgatast.

Abban aritka esetben, amikor tébben is Gigy déntenek, hogy nem vesznek el fekete ponto-
z6lapkat, a forduld akkor ér véget, amikor mindenki bejelentette, hogy végzett.

Ez a valtozat 5 vagy 6 jatékossal m(ikédik legjobban. 3 vagy 4 jatékos esetén tulsdgosan
stresszes tud lenni.
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A RAJZOLAS SZABALYAI

¢ A sz6 jelentését kell lerajzolni, nem a le- semmilyen mas segitséget sem (,,neked is
irt formajat. Nem rajzolhatsz vonalkakat, van egy ilyened”).
hogy azzal a sz6 bet(iinek szamat jeldld. o Nem rajzolhatsz bettiket vagy szamokat,
Nem alkalmazhatsz olyan jel6lést, amivel és semmilyen egyéb irdsformat, példaul
példaul arra utalsz, hogy a sz két részbdl morzekédot vagy cirill bettiket.

all. Nem rajzolhatsz olyan jelet, ami pél-

. q S * Arajzod nem utalhat arra, melyik kartyan
daul a sz6 kezddbettijére utal. J » METY y

van a szavad, sem arra, hogy a kdrtya

* Nem fiizhetsz megjegyzést a szavadhoz melyik poziciéjan van. A rajzodban nem
(»nemrajzolok jél allatot””) vagy arajzod- jelezheted sem a kdrtya bettijelét, sem
hoz (,,ez kerek akart lenni”’). Nem adhatsz a szamat.

A PONTOZOLAPKAK ELOSZTASA

Az alabbi tablazatokban lathatd, hogy hany jatékos esetén melyik pontozdlapkakra lesz
sziikségetek a jatékhoz:

FEKETE
JATEKOSOK FEKETE PONTOZOLAPKAK A
PONTOZOLAPKAI PONTOZOLAPKAK GYORS JATEKVALTOZAT

ESETEN

34 44 54 6a 34 44 54 6a
34 44 54 6a

Ha elfogyott a papirtomb, letdltheted a
www.czechgames.com oldalrél.
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