.Mi sem volt szorakoztatobb gyerekkorunkban, mint a jo 6reg bujocskat jatszani.
Ezzel a jatékkal azt szeretnem, hogy mindenkibdl elébujjon a gyermeki énje, es
Ujra atélje ezt azt éimenyt...

Hogyan hasznalhatok egy szét vagy mondatot, hogy a helyes dsvényre tereljem
a tobbieket, de kdézben megse legyek teljesen egyeértelm(? Tele érzelmekkel
és meglepetésekkel, a Dixit magaval ragad minden korosztalyt és atrepit
minket képzeletunk hataran. De ennél is fontosabb, hogy kozelebb hoz minket
egymashoz. Talan azért, mert a kepek mindannyiunk eletenek részei.”




A jaték attekintése

Minden kérben valamelyikétok magara olti a mesélé aoszerepét. 0 azzal A doboz tartalma
tud pontot ( -\)) szerezni, hogy az altala adott mondat alapjan a tébbi jatékos
HHH kitaldlja a ka’l:tyéjét. .;’Az’onban.a ’n‘jondatpak"etlég kifinomultnak kell « ez a szabalykényv o1 jAraleabla a2 ol Sl részeiiel:
lennie, mert ha minden jatékos kitaldlja a kartyajat, nem szerez pontot! L e
A tobbi jatékos a mesél6 kartydjanak kitalalasaért és az (igyesen kivalasztott *B4:Dixit kdriya O 7 pontozssdv
sajat kartyajukra kapott szavazatokért kapnak pontot .} . ¢ 8 szavazotarcsa O s kdrtyahely
+ 8 nyuilfigura fabol @ 1jGtékossegédiet

A jaték azzal a kdrrel ér véget, amikor legalabb egy jatékos elérte a 30 pontot . (Emliekeztet a pontozdsrol)

A legtdbb pontot - elérs jatékos nyeri a jatékot.
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'Ajéték menete
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Az el6késziletek utan az lesz az elsé meséld E , akinek elséként jut eszébe mondat valamelyik kartyajarol.

& A feladvany létrehozasa

A mesélé megnézi a kezében tartott 6 kartyat. Kivalasztja az egyiket (anélkul, hogy megmutatna), és kitalal hozza egy mondatot, amit hangosan ki is mond
(egy szot vagy kifejezést, lasd a kévetkezd oldalon a , Tippek a mesélének” részt). Ezutan a tobbi jatékos kivalasztja a kezében tartott lapok kozul azt, amelyikre
szerinte a leginkabb illik a mesélé kijelentése. Minden jatékos leforditva odaadja a kivalasztott kartyat a mesélének, aki dsszekeveri ezeket a sajat kartyajaval.

& A feladvany megoldasa

A mesel6 felforditva leteszi az dsszes kartyat a tabla szélén jeldlt kdrtyahelyekhez (a szamoknak lathaténak kell maradniuk).
Példa: 6 jatékos esetén a kartyakat az 1-tél 6-ig szamozott helyekre teszi.

A tébbi jatékos célja, hogy megtalalja a mesélé kartydjat. Minden jatékos (kivéve a mesélét) kezébe veszi a szavazotarcsajat, és bedllitja arra a szamra,
amelyik szamu kartya szerinte a meséléé. A jatékosok nem szavazhatnak a sajat kartyajukra. Ha mindenki megtette tippjeit, a jatékosok (egyszerre)
megmutatjak szavazotarcsaikat, és rateszik a nekik megfelel6 kartyakra.

Ezutan kezdddik a pontozas. A meséls felfedi kartyajat, és megszdmolja a rajta lévé szavazatokat.

Y 31 ¥y
K ) [C o6 ~ €23)
Ha minden jatékos eltalalta a meséld kartyajat .~ Ha legalabb egy jatékos eltalalta a meséld Minden jatékos y“y (kivéve
. vagy senki sem talélta el: kartyajat, de nem mindenki: a mesélét) kap plusz 1 pontot
O O i i . ey f
a A mesélé nem kap pontot @ 1 | ﬁ meséld 3 pontot ) kap. Ra{ityr;};nnden SajEatent & Sgiat .
Huu A t8bbi jatékos 2 pontot 3 kap.  yHY A jatékosok, akik a mesélé kartyajara ’

! szavaztak, szintén 3 pontot ) kapnak.
‘ ; A tobbiek nem kapnak pontot @

|
1
i

A jatékosok a kapott pontoknak j megfeleléen Iépnek elére a nydlfigurajukkal a pontozésavon.

& A kér vége

Az Gsszes kijatszott kartyat képpel felfelé tegyétek egy dobdpakliba a jatéktsl tavolabb. A jatékosok hiuzzanak 1-1 kartyat a huzopaklibdl, hogy ismét 6 lap
legyen a kezlkben. Ha nincs elég kartya a huzépakliban mindenki szdmara, a maradék lapokat a dobépakli lapjaival 0sszekeverve Uj hlzépakli formalhatd.

A kdvetkezd korben a mesélétél balra UlS jatékos veszi at a meséld szerepét.

A jaték vége: Ha a kor végén legaldbb egy jatékos elérte a 30 pontot j a pontozésavon, a jaték véget ér. A legtébb pontot .“) elérd jatékos nyeri a jatékot.
Dontetlen esetén a jatékosok osztoznak a gyézelmen.




Minden jatékos valaszt egy szint, és elveszi a hozza tartozo
pontozotarcsat és nyulfigurat.
Ezek a figurak mutatjak a jatékosok megszerzett pontjait = ' a jaték soran.

A 84 kartyat 6sszekeverjuk, majd minden jatékosnak osztunk 6 lapot
képpel leforditva.

@ Ajatékosok leteszik a nydlfigurajukat a pontozésav nulladik mezéjére.

A maradék kartyak alkotjak a huzopaklit.

®

1 példa: a mesélé kijelentése: ,Az EN szdlinapom!”
L A kartya egy olyan eseményre emlékezteti, amikor
egyvalaki a tobbiek figyelmének kozeppontjdban van,
L akdrcsak egy szulinapon. Reméli, hogy a tébbiek kézd!
b is paran igy fognak gondolkodni.

A mondat allhat egy vagy akar tébb szobdl is, lehet egy hangutanzé
vagy hangfesté szo, lehet kitalalt, de lehet akar egy idézet egy ismert
mUbél {vers, dalszoveg, film, kozmondas vagy barmi mas). Akar el is
enekelhetd, elmutogathato.

2. példa: a meséls kijelentése: , Ujjdsziiletés”

Ez a kartya az elet muldsara emlekezteti, ahogyan B8

ujabb és ujabb generdciok kovetik egymast. Ugy = Y
erzi, ez eqy jol kiegyensulyozott segitség, kitalalhata, § 7

de nem tul egyertelmd. Reméli, hogy jol gondolja!

Ha a mondat tul konnyd (példaul tul egyértelmuen irja le a képet) vagy
tul nehéz (tul elvont vagy tul szemelyes), a meséld valoszinlleg nem fog
pontot szerezni. Ezért meg kell talalnia azt az egyensulyt, hogy legalabb
eqgy, de ne az dsszes jatékos taldlja el a kartyajat. Ez kezdetben kicsit

neheznek tunhet, de mindenki hamar bele fog jonni!

A rozsaszin jatékos a meséld, igy 6 3 pontot ./ kap.

A kek és a zold jatékos eltalaltak a meséld kartyajat, igy
mindketten 3 pontot ./ kapnak.

Alila, a és a piros jatékos nem talaltak el a mesélé
kartyadjat, igy 6k nem kapnak pontot .

A piros jatékos a lila jatékos kartyajara szavazott, ezért a lila
jatékos kap plusz 1 pontot /.

Alila ésa |- jatékos a kek jatékos kartyajara szavaztak,
4 e i . - ezért a kek jatékos plusz 2 pontot ./ kap.

Legalabb egy jatékos a mesélé kartyajara szavazott, de nem mindenki.

yyv A kor végen a jatékosok Osszesitik pontjaikat:

Ql‘) 2-3 &5 &-38 &P &=00) &=00

o s ; 7 3 fés jatékvaltozat



5 ; i
Az artatlansag ' =k
alomszerd ¥ s EREDET
. keresése g A : lfantaszt‘_ikusr ’ ALMODOZ ASOK S ‘
i : Misztikus vilagok szuletese o Alomképeket i EMLEKEK 0
‘ ® 40 felidézd ebredések fivod6

Ras » / gyermekkori

ereklxék g

A

LATOMASOK S
Tundérvilagok P i : _
felfedezése 4 / 3 ¥ lun“-EuM |
— slatbs - EITh Amelyben minden

it {150 7 % i korabbi egyesul

gy k , v 2
l ! X . sr
k y

...6s még sok koveti!



