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Furcsan Illékony Realitas Képalkotd Alosztalya
Esetazonosité: D
Datum: D
Helyszin: (NS
Ugynokok: ED
A szemtanuval készult interja atirata

Esetazonosito (I

G Sy ok, idvozlink a Furcsany Illékony Realitas
Képalkoto Alosztalyanal! A nevern (I s oz o,
G A rrol szeretnénk elbeszélgetni, amit 1attal vagy latni
véltél.

Eléfordul, hogy egyes multbéli tapasztalatok dlomnak vagy
hallucinéciénak tlinnek. Sét, bizonyos fajok elhitethetik veled,
hogy csupan rémalmot 1attal. De az igazsag az, hogy egy
anomalidval volt dolgod. Bar legtdobb artalmatlan, némelyek
nagyon veszélyesek a bolygonkra nézve. Néha a kilonbség egy
artalmatlan (IR ¢s cgy halalos (R k676tt
egyszerten egy kis (IS ¢ GRS

Emiatt kell tudnunk minden részletet arrdl, amit 1attal.

Kezdhetjuk?




Jatékelemek

* 8 vazlattabla

* 1 Lezart tigyek tabla
» 8filctoll

* 100 anomaliakartya
* 1 szabalykényv

1. Minden jatékos vegyen magahoz egy-egy vazlattablat és
filetollat.

8. Az lesz az elsd szemtanu, aki legutobb nézett tirlényes vagy
szornyes filmet. A szemtanu hizzon fel egy anomaliakartyat és
nézze meg anélkil, hogy a tébbiek 1atnak a rajzot.

3. Allitsatok be egy
20 masodperces id6zitot.

A szemtanunak ennyi id6 all rendelkezésére
ahhoz, hogy megjegyezze a 1ény minden
részletét.

Megjegyzés: Javasoljuk, hogy hasznaljatok
egy telefont a 0 masodperc mérésére.
Amikor pedig méar ismeros a jaték, a
szemtanu allitson be 2 perc 20 masodpercet,
20 masodperc utan tegye le a kartyat,

és vagjon bele a korulirasba.




TIPP: Szemtanuként ezeket figyeld meg:

Hany laba van?

@ Melyik testrésze a legktuilonlegesebb?
(C] Melyik testrésze hasonlit egy foldi
allatéra?

Melyik testrészt éri meg elséként
kérbeirni, hogy kiindulépontként
szolgaljon?

Mekkora a fej a testhez képest?

4. Amint a 20 masodperces id6zitd lejar, a szemtani helyezze képpel
lefelé maga elé az anomaliakartyat, inditson el egy 2 perces id6zitot,
és kezdje el korulirni az anomaliat, amellyel talalkozott. A tobbi
jatékosnak, azaz a grafikusoknak az a feladata, hogy a szemtanu
leirasa alapjan lerajzolja az anomaliat. A szemtanu Uugy irja korbe az
anomaliat, ahogy akarja, de k6zben ne nézze meg a kartyat.

TIPP: Grafikusként barmennyi kérdést feltehetsz a szemtantnak.
Példaul: Hany labujja volt? A labujjain koérém vagy karom volt? Volt
szaja? Vastag vagy vékony volt az ajka?

5. Amikor lgjar a  perces id6zit6, a grafikusok egyszerre mutassak
meg a rajzukat egymasnak és a szemtanunak. A szemtanu titokban
valassza ki, hogy melyik rajz hasonlit leginkabb az altala latott
anomaliakartyara, és irja le a grafikus szamat a sajat fehér tablajara
anélkuil, hogy barki latna.




B. Ezt kovetden mutassa meg a grafikusoknak az anomaliakartyat.

7. A grafikusok egyénileg
valasszak ki, hogy
szerintik melyik rajz
hasonlit a leginkabb az
anomaliakartyahoz.
Szamoljanak haromig, és
emeljenek fel annyi ujjat,
ahanyas szam lathato

a kivalasztott grafikus
tablajan.

Megjegyzés: Senki sem
szavazhat sajat magara.

8. A legtobb szavazatot kapo grafikus (vagy egyenloség esetén
grafikusok) 1 pontot kap, amit felir a Lezart uigyek tablara.

O. A szemtanu fedje fel, hogy melyik grafikust valasztotta, és a
gzemtanu altal valasztott grafikus is kap 1 pontot. Ha a szemtanu és
a grafikusok is ugyanazt a grafikust valasztottak, akkor a szemtanu
szintén 1 pontot szerez, mivel megbizhato szemtanunak bizonyult.

3 fos jaték esetén nincs szavazas, és csak a szemtand oszt ki pontot.
10. A jelenlegi szemtanu bal oldalan

116 grafikus lesz a kovetkez6 fordulo Gj
szemtanuja.

11. A jaték akkor ér véget, amikor minden
jatékos kétszer volt szemtanu. A jatékot

a legtobb gybzelmi ponttal rendelkez6
jatékos nyeri meg.




Dontetlen esetén:

G Sy ok: Ne feledd, életbevagoan fontos, hogy déntetlen
esetén (I ¢ ncr (. &7t kvetben az a jatékos
nyer, aki (. Tovabbi dontetlen esetén
G G scrmiképp ne G |

3. (f)

Jatékvariansok

Kihallgatas: A szemtanu kizarolag akkor beszélhet, ha,
a grafikusok kérdéseire valaszol. A valasza lehet kimerité vagy
kevésbé részletes, de 6nkéntesen nem oszthat meg Gj informaciot. A
szemtanunak egy perccel tobb ido6 all rendelkezésére a, valaszadasra,
és igy a grafikusok is tovabb rajzolhatnak. Elso jatékra nem ajanljuk
ezt a varianst, mert akkor mikodik a legjobban, ha az 6sszes kartyat
lattatok legalabb egyszer. A pontozas a szokasos szabalyok szerint
torténik.

Ujoncképzés: A gyerckek imadjak ezt a jatékot, mert
nagyszeru eszk6z arra, hogy jatékosan gyakoroljak a latottak
leirasat, a jo kérdések feltevését és a részletek meghallgatasat.
Amikor 4-8 éves gyerekekkel jatszotok, javasoljuk, hogy nyugodtan
nézzék az anomaliakartyat a 1ény leirdsa kozben, nem kell fejbol
felidéznitk a részleteket. A forduldk hosszat is névelhetitek, hogy
tObb idejuk legyen kdrbeirni az anomaliat.
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Egy forduld menete

1. A szemtanu 20 masodperc alatt megjegyzi az
anomaliat, majd képpel lefelé forditja a kartyat.

2. A szemtanu R perc alatt kérbeirja az
anomaliat, a grafikusok pedig rajzolnak és
kérdéseket tesznek fel neki.

3. Az id6 lejartaval a grafikusok megmutatjak a
rajzukat. A szemtanu titokban szavaz anélkul,
hogy megnézné az anomaliakartyat.

4. A szemtanu felfedi
az anomaliakartyat.

5. A grafikusok szavaznak.

6. Minden jatékos felfedi a szavazatat, és
feljegyzik a szerzett pontokat.



