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Előkészületek

Helyezzétek  
a táblát  
a hegy alá!

Minden  
játékosnak  
adjatok  
egy tárcsát!

Építsetek egy hegyet 6 véletlen-
szerűen húzott kártyából!



Játékmenet
A játék célja, hogy a lehető legtöbb pontot gyűjtsétek össze – közösen. A játék 6 fordulón keresztül zajlik, és minden forduló  
3 fázisból áll: ereszkedés, megbeszélés és felfedés. Minden fordulóban lesz egy síelőnek hívott aktív játékos, kezdve az első  
fordulóban a legfiatalabbal.

Ereszkedés
(Ezalatt senki nem beszélhet.  
A csacsogás csalás!)

A hegycsúcsról indulva a síelőnek meg kell oldania  
3 dilemmát, mielőtt befejezhetné az ereszkedését  
egy hüttébe.

Mindegyik dilemmánál ki kell választania a síelőnek  
a bal vagy a jobb utat, attól függően, hogy melyik  
választ részesíti előnyben vagy melyik állítás írja le  
őt jobban. A harmadik dilemma után titokban jelöli  
a tárcsáján, hogy melyik hüttébe érkezett.

Ezalatt a többi játékos elképzeli a síelő döntéseit,  
és titokban megpróbálják kitalálni, hogy melyik hüttébe  
érkezne. Ennek számát jelölik a tárcsájukon.

Megbeszélés
Amikor mindenki választott, a síelő kivételével  
mindenki felfedi a tárcsáját, ezután egy megbeszélést  
követően kiválasztanak egy hüttét a 6 közül.

Ha nem tudnak dűlőre jutni, akkor a síelőtől balra  
ülő játékos dönt.

Felfedés
Végezetül a síelő is felfedi a tárcsáját, és a játékosok  
közösen kapnak 1 pontot, ha eltalálták a síelő hüttéjét.

A síelőtől balra ülő játékos lesz az új síelő, és megkezdi  
a következő fordulót 6 új dilemma lehelyezésével (akár  
az előzőek megfordításával).



Ho
Ho
Ho

Dilemma no.1  
Kissé prűd lévén a síelő inkább a jégkunyhót  

választja, így jobbra csúszik.

Dilemma no.2  
A síelő nem tudna nemet mondani egymillió  

dollárra, így megint jobbra csúszik.

Dilemma no.3  
Végül a közismert  

nagylelkűsége balra  
húzza őt.

Érkezés  
Az ötös hütte melegében várja barátait, reménykedve abban, hogy a többiek  

ismerik annyira, hogy ott találkozzanak vele. Most kiélvezheti, ahogy  
mindenki az ő magánéletét kommentálja. 

Példa egy ereszkedésre
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A játék vége
A hatodik ereszkedés után számoljátok össze, hogy hány pontot szereztetek, majd nézzétek meg az elért eredményeteket az alábbi táblázatban.

Pont Eredmény

0-1 Lenyűgöző… hogy mennyire bénák vagytok!

2-3 Most találkoztok először?

4-5 Nem rossz, bár haverokként nem nehéz.

6 Elég jól ismeritek egymást, egy kicsit gyanús...


