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TURINYS
Zaidimo lenta, 2 sukimo strélytés, 2 Zaidimo figarélés, 400 korteliy, smélio
laikrodis.
TIKSLAS

Zaidimo metu vyry komanda bando nugaléti motery komanda
ir atvirksciai. Tai pasiekiama teisingai atsakant j klausimus apie
priesinga lytj. Komanda, pirmoji pasiekusi FINISO langelj, laimi.

PASIRUOSIMAS

Sukimo strélytés yra pritvirtintos prie zaidimo lentos joms skirtose
vietose. Zaidéjai turi sudaryti dvi komandas - vieng i$ vyry, kita i
motery. Komandos sau gali susigalvoti patrauklius ir pergalingus
pavadinimus.

Kortos suskirstomos j keturias skirtingas malkas:,,Motery” kortos,
Vyry” kortos, ,Problemy” kortos ir,Sprendimy” kortos. ,Santykiy“
kortos yra sumaisomos atskirai, abi komados pasiima po 3
,Sprendimo” kortas. Motery komanda pasideda,Motery” kortas
priesais save, vyry komanda padaro tg patj su,Vyry” kortomis.
,Santykiy” kortos padedamos ant stalo taip, kad abi komandos
galéty jas pasiekti. Zaidimo figarélés padedamos ant STARTO
langelio. Zaidimas prasidedal!

KAIP ZAISTI

Zaidima pradeda moterys. Motery komanda bando pasiekti
FINISO langelj raudonu taku, vyrai — mélynu. Prie kiekviena €jima
patikrinama komandy figaréliy vieta. Jei ji yra:

~ Tusciame langelyje, priesininky komanda ima kortg i$
savosios malkos ir uzduoda klausima apie savo lytj.

o Jei komanda atsako teisingai, suka strélyte, paeina tiek
langeliy, kiek ji parodo ir laukia sekancio &jimo.

o Jei komanda atsako neteisingai, jie vis tiek paeina per
viena langelj j priekj, taciau po to jy €jimas baigiasi.

Sukteléjimo langelyje, komanda suka rodykle:ir laukia
uzduoties!

« Paaiskink! — Komanda isrenka vieng narj, kuris bus
aiskintoju. Aiskintojas paima korta iS komandos malkos,
kiti apverc¢ia'smélio laikrodj, o aiskintojas bando
paaiskinti komandos nariams zodj taip, kad jie atspéty,
kol nesibaigé laikas. Aiskintojas negali vartoti Zodzio,
kurjaiskina, ar frazés dalies. Jei komandos nariai.atspéja
teisingai, kol nesibaigé laikas, komanda gauna papildoma
&jima.

Daugiau smagiy zaidimy ieskok

» Lengvas issisukimas - PrieSininkai paima korta i3
einancios komandos malkos ir uzduoda tai komandai
dklausimq. Jei komanda atsako teisingai, suka strélyte ir eina
j priekj.
+ Santykiai - Komanda, kuri turi &jima, paima korta i$
= ,Problemy” malkos ir perskaito garsiai teksta. Abi
== | omandos pasirenka po viena savo turima,Sprendimo”
korta. Abi komandos perskaito sitilomus sprendimus. Po
to kortos atver¢iamos ir palyginami jy simboliai. KOCELAS
laimi pries VANDEN] (nes kocélas pladuriuoja), VANDUO
laimi pries GRAZTA (nes jvyksta trumpas jungimas, kai ant
grazto patenka vanduo), GRAZTAS laimi pries KOCELA
(nes gali jame pragrezti skyle). Laiméjusi komanda gauna
papildoma éjima. Jei yra lygiosios, nei viena komanda
negauna &jimo; €jimai baigiasi.

Kai uzduotis pasibaigia, éjimas pereina kitai komandai.

STOP LANGELIS

Siame langelyje komanda elgiasi taip pat, kaip ir
tusciame langelyje, isskyrus tai, kad abi komandos
Cia turi sustoti net jei strélyte ir perkelty komanda j
priekj.
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I3 Sio langelio galima iseiti tik tada, kai pateikiamas
teisingas atsakymas. Neteisingai atsakiusi j klausima

komanda turi laukti kito &jimo ir pabandyti atsakyti
dar karta.

WIS

Laimi komanda, pirma pasiekusi FINISO langelj. Jei FINISA pirmos
pasiekia moterys, vyrai gauna finalinj &jima, kurio metu taip pat
stengiasi pasiekti FINISA. Jei jiems pavyksta, zaidimas baigiasi
lygiosiomis, kuriy metu kiekvienas Zaidéjas uzduoda po klausima,
kol j kurj nors nebus atsakyta.
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