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A MATCH 5 játékban 2 fogalom között kell találnotok kapcsolatot. 3 perc áll a rendelkezésetekre, hogy a 
képzelőerőtökre támaszkodva kitaláljatok egy kapcsolatot mind a 10 kockakombinációhoz.

  JÁTÉKELEMEK

  A JÁTÉK CÉLJA

Szerezd meg te a legtöbb pontot 2 kör alatt.

  ELŐKÉSZÜLETEK

1  Mindenki magához vesz egy lapot a jegyzettömbből, valamint egy ceruzát (nem tar tozék). 

2  Válasszatok 1 kockát mindegyik színből.
�3  �Helyezzétek le az asztal közepére a választott kockákhoz tar tozó 5 szólapkát. 

Megjegyzés: Egy kocka és a hozzá tar tozó szólapka mindig ugyanolyan színű.

4  Tegyétek a homokórát a szólapkák közelébe.

5  A nem használt kockákat és szólapkákat tegyétek vissza a dobozba.

1 szabályfüzet 1 jegyzettömb 1 homokóra
(3 perces)

10 egyedi kocka
(színenként 2)

10 szólapkák
(színenként 2)
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  JÁTÉKMENET

1-  Dobjatok az 5 kockával, majd helyezzétek őket a 
színüknek és szimbólumuknak megfelelő mezőre.

2-  Fordítsátok át a homokórát. Mostantól kezdve 3 percetek 
van arra, hogy mind a 10 kockakombinációhoz kitalál-
jatok egy kapcsolatot, és ezeket leírjátok a saját lapotok 
megfelelő helyeire.

       Például: melyik húsevő él a vízben?  
Mondjuk a „cápa”?

 >  Egy kapcsolat egynél több szót is tar talmazhat:

 > Rafinált kapcsolatok is megengedettek: 

Megjegyzés :  Egy játékos egy kapcsolatot játékonként csak 
egyszer használhat. Egy játék 2 körön át tar t.

  A KÖR VÉGE

Ha az idő lejár, tegyétek le a ceruzákat. Kocka kombi nációnként 
haladva egymás után olvassátok fel az általatok leír t kapcsola-
tokat, és szavazzatok a többiek kapcsolataira.

  ELFOGADOTT KAPCSOLAT 

 >  Elfogadott a kapcsolat, ha a játékosok többsége jóváhagyta.

 >  Ha egy játékos olyan kapcsolatot olvas fel, amelyik megegye-
zik a tiéddel, mondd be, hogy „Dettó!”: mindenki, aki ugyanazt 
a kapcsolatot adta meg, annak egyező kapcsolata van. 

   ELUTASÍTOTT KAPCSOLAT

 >  Elutasított a kapcsolat, ha a játékosok többsége kifogásolta.

 >  Egyenlőség esetén hagyjátok figyelmen kívül a kifogá-
solt kapcsolat szerzőjének a szavazatát.

  PONTOZÁS

 > Egy elfogadott kapcsolatér t 1 pont jár, hacsak…

 >  …az nem egy egyező kapcsolat, mer t ilyenkor 2 pontot 
ér. A legnagyobb elméknek egy rugóra jár az agyuk!

     Példa: Több játékos is a „színész” szót ír ta a vörös-fehér  
kombinációhoz, tehát ez egy egyező kapcsolat, amelyikér t 
2 pont jár. Te voltál az egyetlen, aki a sárga-lila kombiná-
cióhoz azt ír tad, hogy „cápa”, így 1 pontot kapsz.

 > Az elutasított kapcsolatok 0 pontot érnek.

Miután minden kapcsolatot hangosan felolvastatok, adjátok 
össze a pontjaitokat, és a pontszámot írjátok be a körhöz 
tar tozó pontmezőbe (#1 az 1. kör).
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 ÚJ KÖR

Ha befejeztétek az 1. kör t, akkor hátra van még egy kör. A 2. kör elkezdéséhez fordítsátok meg a szólapkákat, 
dobjátok újra a kockákat, majd fordítsátok át a homokórát.

  A JÁTÉK VÉGE

A 2. kör után adjátok össze a két kör pontszámait. Az a győztes, aki a legtöbb pontot gyűjtötte. Döntetlen esetén az 
érintett játékosok közül a legtöbb egyező kapcsolattal rendelkező játékos győz. Amennyiben még mindig döntetlen 
áll fenn, az érintett játékosok osztoznak a győzelmen!
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