1.jaték: Poker

A jaték tartalma: A normal kartydk x2, Semmelweis Ignac x3, a specialis lapok x1
Jatékosok szdma:2-4

Elékésziiletek: Mindenki kap 4 jatékos esetén 5, 3 esetén 7, 2 esetén 10 lapot.

A jaték menete: Mindenki megprobal olyan személyeket 6sszekapcsolni, akik valamilyen
szinten kapcsolddnak egymashoz és elmagyarazza, hogy miért. 3 személy a minimum, és
annyi pontot kapunk, ahdny személyt lerakunk. Mindig az adott jatékostol jobbra iil6 biralja
azt, hogy jo-¢ az érvelés.(lehetéleg komolyan) A koriink elején mindig huzunk, kor végén
mindig dobunk egy lapot. Amelyik jatékos kimegy, az 3 pontot kap.

Specialis lapok:

Kossuth Lajos: Huz az asztalrol (az eddig kirakott lapok koziil) egy lapot.

Deék Ferenc: Huz az ellenfele kezébdl egy lapot.

Andréssy Gyula: Huz a paklirol 3 lapot.

Ferenc Jozsef: Az egyik ellenfele lapjainak szadmat 3-ra csokkenti.

Ferenc Ferdindnd: Mégegyszer johet.

Arany Janos: Mindenkivel eldobat egy altala valasztott lapot.

Eotvos Jozsef: Lenullazza az egyik ellenfél pontszamat.

Semmelweis Ignac: Kigydgyitja a beteg embert. (x3)

David Lloyd George: Megbetegit egy embert. ( aki ezutan addig huz kéronként egy lapot,
amig nem huz Semmelweis Ignac lapot. Ezt nem kell megtennie, ha a kezében mar van egy.)

Minden korben csak egy ,,személycsoportot” rakhatnak ki a jatékosok.
Jaték vége: Az nyer, aki az els6 jatékos kimenetelekor a legtobb ponttal rendelkezik.

2. jaték: ,, Talald ki, hogy ki vagy?”

Sziikséges eszkdzok: személyiségkartyak, 1dé mérésére alkalmas eszkoz
Jatékosok szdma: 2-8 10

Eldkésziiletek: Keverjiik 0ssze a kartydkat és helyezziik egy pakliba az asztal
kozepére!

A jaték célja: Talald ki, hogy ki vagy!

A jaték menete:

Minden jatékos huzzon egy kartyat a paklibol, de ne nézze meg, hanem helyezze
a fejére, 6 ebben a korben ez a személy lesz. Ezek utan a jatékosok megnézik
egymas lapjait. Ezek utan a legfiatalabb jatékos kezd (ezt a korokben lehet
valtoztatni), elkezdik mérni az id6t, ezutan, két perce van, hogy kitalalja, hogy
ki 6, a kartyan talalhato adatokra rakérdezve, amikre a tobbi jatékos le tudja
olvasni a valaszt a kartyarol, majd igennel vagy nemmel tud valaszolni.

Majd kovetkezik a tobbi jatékos.

A jaték folyaman minden jatékos passzolhat egyszer, ebben az esetben az 6t
kovetd jatékosnak két személyt is ki kell taldlnia (huz még egy lapot, miutan
kitalalta az els6t), neki viszont ebben a korben egyet sem.




Barmennyi kor jatszhato, de a jaték mar kevésbé izgalmas, ha a kitalalt/nem
kitalalt kartydkat visszatessziik a pakliba, igy ajanlott addig jatszani, amig a
kartyak el nem fogynak.

A korok szamat érdemes elére meghatarozni.

A pontozas:

Ha sikeriil a jatékosnak kitalalni, hogy ki 8, akkor 2 pontot kap, ha azonban
nem, akkor 0 pontot.

Passz esetén ha a passzolo utan kovetkezd jatékos egy kartyat talal ki,
mindketten 0 pontot kapnak, ha kett6t akkor 6 4 pontot kap, a masik -2-t, ha
viszont egyet sem talal ki -1-et kap, és a passzolo 2-t.

Az a jatékos nyer, akinek a jaték végén a legtobb pontja lesz.

3. jaték: Ki hazudik?

Sziikséges eszkozok: személyiségkartydk — legalabb annyi, hogy az osztalyban
mindenkinek jusson egy darab, zsetonok, mindenkinek 5 darab zseton (ez lehet

papirkorong, cukorka, jatékpénz...)
Iddtartam: 8-10 perc

A jaték menete:
1. Az osztalyban minden didk kap egy személyiségkartyat és 6t zsetont.
2. A tanér jelére a tanulok felallnak, €és keresnek egy beszélgetdpartnert.
3. A kartyajukon taldlhaté személyiség nevében, a kartyan talalhato

informaciokbdl valasztva tesznek két allitast ,,magukrél” — az egyik allitas

igaz, a masik hamis.

4. A beszélgetotarsnak ki kell taldlnia, melyik allitas az igaz. Ha kitalaljak,
megkapjak a besz¢ld egyik zsetonjat.

5. Ezutan a masik beszélgetdtars mondja el a két allitasat, a 4. pontnak
megfeleléen folytatodik a jaték.

6. Miutan mindkét fordulo befejezddott, a beszélgetdtarsak 1) tarsat
keresnek.

7. A jaték eldre meghatarozott idétartamig tart: 8-10 percig.

8. Aki elveszitette az Gsszes zsetonjat, vigasz-zsetont kaphat, amellyel
tovabb jatszhat.

9. Az gy6z, aki a legtdbb zsetont gyiijtotte.



4.jatek: Ko — papir - ollo

Sziikséges eszkdzok: tanulonként 5 darab személyiségkartya
Eldkésziilet:

Minden tanul6 kap 5 darab személyiségkartyat
A jaték menete:

1. A tandr kezd6 jelére mindenki felall, és keres egy jatszotarsat.

2. A jatszoparok tetszOleges kartyat vesznek ki a csomagjukbol, €s annak a
személynek a nevében beszélgetnek egymassal egy percig.

3. Egy perc utan a keét jatékos ,,k06-papir-ollo” mddszerrel kisorsolja a
gyOztest, aki megallapithatja, hogy melyik kategodria alapjan
parbajozzanak: sziiletés iddpontja, halal id6épontja, €letkor (élet vagy
uralkodas éveinek szama)

4. Akinek a személyiségkartydjan magasabb szam talalhat6 a megadott
szempontbdl (pl. késobb sziiletett, késdbb halt meg, hosszabb ideig élt
vagy uralkodott), az gy6z, és elnyeri a jatszotarsa kartyajat.

A jaték 1 jatszotarssal folytatddik.
6. A jatékot tetszdleges ideig jatszhatjuk. (15-20 perc)
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