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60
  PERC



6 db karakterkártya

A játék tartalma
30 db kétoldalas sztorikártya,  

melyen 9 történetelem látható:

ez a sztorifüzet, amibe a történeteket írhatjuk,
jegyzettömb ötleteléshez és a pontjaink vezetéséhez

A játék célja
A játékosok közösen írnak egy történetet a játék végére, 
de a közös munka mellett egyéni céljaik is vannak. Min-
denkinek a saját sztorikártyáján szereplő történeteleme-

ket kell beépítenie a mondatába, majd a legnépszerűbb 
mondatok kerülnek be a sztorifüzetbe, és belőlük áll össze 
a közös történetünk. Vajon kitől kerül be több mondat a 
végső sztoriba? 

A játék menete
1. � Minden játékos válasszon egy karakterkártyát, és 

vegye maga elé az az azonos színű szavazókártyáit. 
(Annyit, ahányan játszotok. 3-as és 1-es mindig le-
gyen a játékosoknál, plusz megfelelő számú X.)

2. � Mindenki húzzon egy sztorikártyát, és válassza ki az 
egyik oldalát! (Ne mutassuk meg a többieknek!)

3. � Keverjétek meg a szürke hátú számkártyákat, és le-
fordítva képezzetek belőlük húzópaklit!

4. � A kezdőjátékos felcsap egy számkártyát. Mindenki 
keresse meg a sztorikártyáján a hozzá tartozó sort!

5. � Minden játékos találjon ki egy mondatot, amiben 
szerepel a sztorikártyáján az adott sorban lévő szó, 
szókapcsolat. A jegyzetlapokra (vagy bármilyen pa-
pírcetlire) jegyzetelhetünk!  A mondat NEM tartal-
mazhat a kártyánkról olyan elemet, ami még nem 
került sorra!
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Legyen megható a cím!9
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36 db szavazókártya  
a 6 karakter színében 

9 db számkártya a sztorikártya minden sorához

PONTJAIM:

 Te is, fiam, Brutus!

X-ből 4 db van  
játékosonként



Ha a 9-est húztuk, akkor egy 
olyan címet találjunk ki, amire 
igaz az adott meghatározás! 

6. � Sorban mondjuk el a mondatainkat. 
7. � Miután elhangzottak a mondatok, szavazzunk egy-

másra! Mindenki lerak mindenki elé lefordítva 1 sza-
vazókártyát (saját magunk elé is rakunk!). 

HOGYAN SZAVAZUNK?
• � Amelyik mondat a legjobban tetszett, arra tedd  

a 3 pontos kártyádat!
• � Amelyik mondat a második legjobban tetszett, arra az 

1 pontos kártyádat!
• � A többiekre tegyél X-et. 

Miután mindenki szavazott, felfordítjuk a szavazókártyá-
kat, és megnézzük, melyik mondatra érkezett a legtöbb 
pont. Ezt a mondatot rögtön be is írjuk a sztorifüzetbe.

Döntetlen esetén a kört kezdő játékos szavazata dönt, 
ő dönti el, hogy az azonos pontszámúak közül kié kerüljön 
be a füzetbe.

Pontozás
A szavazás után a pontjainkat írjuk fel a jegyzetlapunkra! 

• � A füzetbe kerülő mondat szerzője 3 pontot kap.
• � Akinek nem került a mondata a füzetbe, de a 3 pontos 

kártyáját a nyertes mondatra rakta, 3 pontot kap. 
• � Akinek nem került a mondata a füzetbe, de az 1 pon-

tos kártyáját a nyertes mondatra rakta, 1 pontot kap. 

Ha a nyertes mondat szerzője magára szavazott, azért 
nem jár plusz pont.

A korábbi kezdőjátékostól balra ülő játékos kezdi az új 
kört. Húz egy újabb számkártyát, majd minden ugyanúgy 
zajlik, ahogy az előző körben..

A játék vége
A játék az utolsó számkártya felfordítása után, az utolsó 
feljegyzett mondattal és a játékosok pontozásával ér vé-
get! (Ez az alapjáték esetében a 9. kör, azaz 8 mondat és 
a cím kitalálása.)

Ezután adjátok össze a pontjaitokat. A legtöbb pontot 
gyűjtő játékos a játék egyéni győztese. Döntetlen esetén 
osztoztok a győzelemben. Ha pedig felolvassátok a törté-
neteteket, akkor hallhatjátok, hogy mindannyian nyertetek!

Ha szívesen megosztanátok velünk a történeteteket, 
akkor küldjétek el nekünk ABSZOLÚT KÉPTELEN SZTORIK 
tárggyal a gyori.hanna@pagony.hu emailcímre!

Rövid játék
Ha a rövidebb játékokat kedvelitek, akkor a számkártyák-
ból csak az 1, 2, 3, 4, 8-ast használjátok!

Egyszerűsített játék
Ne használjatok számkártyákat, haladjatok sorban a szto-
rikártyán, melyet úgy állítottunk össze, ahogy logikusan 
építkezhet egy történet! Ha gondoljátok, a rövid és az egy-
szerűsített játékot kombinálhatjátok is.

PONTJAIM:
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