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TARTAtOM:
. 52 játékkártya . 6 se$ítókártya , Útmutatók
. Kártyatartó . A Skillmatics üdvözlólevele

A .rÁTÉK cÉt.tl: A GUEss lN ]dkórdósból lónye§e, ho{y ü$yes

kárdóseket feltóve kitaláld, mi sz€repgl a játókkártyákon,

Törd a fejed, telyól fel olyan kórdóseket, amelyekre csak

"i§enLnel va$y 
"nem"-mel 

lehet válaszolni, használd me$fontoltan
a se{ítsé{eidet, ós lé§y te az elsó játékos valy csapat, aki 7
játékkártyát nyerl

ELÓXÉSZÜLETEK:
. Keverd össze a játókkártyákat, ós tedd óket a kapott tartóba.
. A tartót vízszintesen helyezd a dobozba.
. Mindelyik játékosnak valy csapatnak adj 3 se§ítókártyát.
(Kettónól több játékos esetón hozzatok létre 2 csapatot)

Minlokérdések
1. Ez az állat az erdóben él?

2. Húsevó?

3. Háziasítható?

4. Vannak szárnyai?

5. Víz alatt is tud élni?

6. Nó{y lába van?

7. Vannak csíkok a testón?

8. Na§y testú állat?

9. Gyorsan tud futni?

'l0. Tanyasi állat?

1'l. Kizáróla{ növényevó?

12. Vannak uszonyai?

13. oyakran tartják háziállatként?

'l4. Hóval borított vidékeken él?
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'l, A leÉfiatalabb játékos, illetve az a csapat kezd, amelyben a
leEfiatalabb játékos játszik.

2. Az ellenfól húz e{y játókkártyát, és felolvassa az elsó 2
hívószót.

3. Ezután le{feljebb 10 kórdóst tohot fol a másik játókos/csapat,
holy kitalálja, mi szerepel a kártyán. Csak olyan kórdéseket
szabad feltenni, amelyekre 

"i$en"-nel valy 
"nem"-mel lehet

válaszolni.

4. Ha a kártyát tartó ellenfól nem tudja a választ a kórdésedre,
akkor ez a kórdós nem számít bele az általad feltehetó 10
kórdésbe.

5, Játákkártyánként csak kótszer tippolhetsz. Ha mindkótszer
rosszul tippeltól, a játókkártyát holygzd a dobópakliba, ós ezzel
VÓEot is Órt a köröd.

Ha sikeresen kitaláltad, mivan a kártyán, lehetósóled nyílik
me$válaszolni a bónuszkórdóst. Azonban ha kóred a
bónuszkórdést, akkor kötelezó me$válaszolnod.

1. Helyes válasz esetón modtarthatod a játókkártyát, ós
kapsz 3 hívószót a következó köröd eleJón. (Ez hatalmas elónyl)

2. Heiytelen válasz esetón elveszíted az imónt meg|nyert
játókkártyát.

8. Ha tily döntesz, ho{y nem kóred a bónuszkórdóst, attól
mó§ me$tarthatod az imónt melnyert bónuszkártyát.

l. Ajától( során bármikor felhasználhatod 3 se!ítókártyádat,
melyek se!ítenek a kártya kitalálásában. Használd óket okosan,
ulyanis csak 3 se{ítókártya áll rendelkezósedre az e$ósz
játók soránl

2. Ha szeretnól felhasználni ely se§ítókártyát, todd a játóktered
közepóre, ós válassz e§y számot 1 ós 3 között. Ez dönti el, ho$y
melyik se!ítsó{et folod me§kapni,

FONTO§: Ha az általad választott se!ítsó$ben szerepló információ
már elhan{zott a korábban foltgtt kérdó§ok alkalmával, akkor
választhatsz helyette másik se{ítsólet.

A JÁTÉK MEGNYERÉSE: Az a játékos va{y csapat nyer, aki elsókónt
szerez 7 játékkártyát.
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