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m Jatékszabalyok S ﬁﬁ?‘

A jaték célja: Dobj a kockakkal, fedezd fel a témat, majd készits egy rajzot, amelyen felhasznalod az 6sszes kidobott Letelt az id6

format. Képzeleted segitségével taldld meg a téma legjobb értelmezését. Ha lepergett a homokéra, minden jatékos
megmutatja a rajzat. Kézosen ellenérzik, hogy

El6késziletek: minden szimbdlumot felhasznaltak-e, és hogy

Minden jatékos kap egy tablat és egy filcet. a téma teljestilt-e. Ezutan otleteket
cserélhetnek, megjegyzéseket flizhetnek hozza,
vagy vidam, baratsagos hangulatban sajat

magukat is értékelhetik.

A témakartyakat megkeverjuk, és leforditva az
asztal kozepére tessziik a homokora mellé.

A kockakat is tegytik mindenki szamara elérhet6
helyre. Példak a megbeszélés szempontjaira
- Eredeti vagy Otletes a rajz?

- Miinspiralta ezt a jelenetet vagy otletet?

Megjegyzés: a kockdk szama a jatékosok
életkordhoz és szamahoz igazithatd. A jaték
kénnyebb megértése érdekében azt javasoljuk,
hogy 3 kockdval kezdjetek, majd a jaték
elérehaladtdval fokozatosan adjatok hozzd

Ha mindenki befejezte a megbeszélést, letorlik a tablakat. A vezet6 jatékostol balra Gl6 jatékos lesz az Gj vezetd,
és igy tovabb minden Gj kérben.

tovdbbiakat.
A JATEK MENETE: + _ L +
(3 vagy 4 jatékos)
. I A jatékosok 6nalléan rajzolnak, és igyekeznek a lehetd legjobb képet Iétrehozni a szimbolumok és a téma alapjan.
ALERUUEICIRERTAREZZNT \ AAAAAAAAAAAAAS Ha lepergett a homokora, abbahagyjék a rajzolast, és megmutatjak ,malkotasaikat”.

(1-4 jatékos)
Minden jatékos egyszerre rajzol, mindegyik a sajat tablajara, a megosztas és a kreativitas szellemében.

A jatékosok 6sszehasonlitjak rajzaikat, és ellenérzik:
> felhasznaltak-e a kockakon lathaté dsszes szimbolumot,

Kivalasztunk egy vezeté jatékost: 6 hiz egy témakartyat, hangosan kimondja a témat, dob a kockakkal, és 3 egyértelmiien teljesiilt-e a téma.

megforditja a homokoérat, ezzel elinditva a kort. o L o B . L o L
Ha csak egy jatékosnak sikertilt az id6korlat lejarta el6tt az 6sszes szimbolumot beépitenie, mikozben a témanal

A kartyat ezutan az asztal kozepére tesszik. maradt, 6 nyeri a témakartyat.

Rajzolasi szakasz Ha tobb jatékosnak is sikeriilt beépitenie a kockak 6sszes szimbolumat, és a témanal maradni, szavazas dént
koztiik: a jatékosok elszamolnak ,1, 2, 3"-ig, majd egyszerre mutatnak a kedvenc rajzukra (a sajatjukra is

A vezet6 jatékos megforditja a homokorat, és elkezdédik a kor. - et e ST
szavazhatnak). A legtobb szavazatot kap6 jatékos nyeri a témakartyat.

Minden jatékos egyszerre rajzol egy, a témahoz kapcsol6do jelenetet, amelybe beépiti a kockakon lathatd L K . ) L .
T iy Ha a jatékosok bizonytalankodnak, vagy dontetlen van, senki sem nyeri a kartyat, és Gj kor kezd6dik.

A formakat szabadon lehet értelmezni: egy kor lehet kerék, egy spiral lehet a szél, egy vonal lehet (t... Az els6 jatékos, akinek ot témakartyaja van, megnyeri a jatékot.
Felismerhetének kell maradniuk, de at lehet alakitani vagy kreativan be lehet épiteni 6ket.

A jatékosok tovabbi elemeket, vonalakat vagy részleteket is hozzaadhatnak, hogy értelmet adjanak

a jelenetiiknek, és diszitsék azt. | l
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