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2640 feladvany
1 jatéktabla

1 homokora

4 jatékbabu

1 jatékszabaly
A jatékhoz szlkseges még papir és ceruza.

Cel;

A jatékosok célja, hogy csapatukat elsének
juttassak a célba. A kartyan 1évo
feladvanyokat rajzolva, szavakkal kérbeirva,
vagy elmutogatva ugy kell eléadni, hogy a
csapattarsak adott id6 alatt meg tudjak
fejteni azokat, és igy a jatéktablan
tovabbléphessenek.

Jatéktabla:

A jatektablan 48 szines jaték mezo, egy start,
€s egy cél mez6 alkotjak a jatékfeluletet.
Ezeken kivil harom mez6 van a
feladatkartyaknak. Minden jatékmezon egy
szin és egy szimbolum lathato. A szin
hatarozza meg azt, hogy az aktualis kartyarol
melyik feladvanyt kell eléadni, a szimbolum
pedig az el6adas modjat hatarozza meg
(rajzolas, koruliras, mutogatas).

A Kkartyak: 2

A lapok hatoldalan lévé szamok a kerdések
nehézségi fokara utalnak. Altalaban a 3-as a
kénnyebb, a 4-es a kozepes, és az 5-65
szammal jeldlt kartyak a nehezebb

feladvanyokat tartalmazzak.
A feladvanyok tényleges
nehézsegi foka természetesen| ACriy
szubjektiv. A kartyakon 7
szerepl6 6 feladvany
mindegyike szinnel és
szimbolummal van jeldlve.
Ezek megegyeznek a -
jatéktablan Iévo szinekkel és %
szimbolumokkal. A szinek
hatarozzak meg a feladvanyt,

a szimbolumok pedig az eléadas
maodjat. Tehat abban az esetben, ha egy
csapat figuraja a sarga - rajzolas szimbolumos
- mezon all, akkor a kartyan a sarga négyzet
melletti feladvanyt kell rajzolva eléadni. Ha a
feladvany pirossal van irva, akkor azt nyilt
korben lehet kitalalni. (A nyilt kor szabalyat
lasd késobb.)
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Elokészités:

* A jatekosok alkossanak legalabb 2 f6s
csapatokat. A jatékban 2, 3 vagy 4 csapat
vehet részt.

3 jatekos szamara kildn szabaly érvenyes,
amit a késObbiek soran ismertetlnk.

* Fektessék a jatéktablat az asztal kbzepére
és allitsak mellé a homokorat.

» Valasszanak egy babut és
allitsak a startmezore. AC:

« A kartyakat a hatlapjukon  ““TVITY
levé szamok alapjan E
szétvalogatva kulon-kulén
keverjék meg, és a paklikat
leforditva tegyék a
jatéktabla azonos szamu
mezoire.

* Minden csapat készitsen
el6 papirt és ceruzat.

« Valasszanak kezddcsapatot.
A kezdbcesapat kivalasztja az el6adot,
akinek a szerepéet kbronkeént mas veszi ata
csapatbol.

Jaték menete:

* Az 6ramutato jarasaval megegyez6
iranyban kovetkeznek a csapatok.

* Az els6 csapat elso elGadoja felhuz egy
lapot az altala valasztott paklirol (3, 4, vagy
5 szamu) Ugy, hogy csapattarsai ne
lathassak a lapon levé feladvanyokat.

* Az alapszabalyok szerint az el6adonak azt a
feladvanyt kell el6adnia a kartyarol,
amelyiket az a mez6 meghataroz, amin all,
de a jatekkezdéskor a csapat babuja még a
Startmezon all, ezért az el6ado szabadon
valaszthat feladvanyt a kartyarol. Mivel
minden csapat babuja még a Startmezon
all, ezért az els6 el6adok szabadon
valaszthatnak feladvanyt, de a kartya altal
megadott eléadasmodot be kell tartaniuk.
Ez egészen addig érvényes egy csapatra,
mig babuja a Startmezon all.

* Az el6ado kb. 10 masodpercig memorizalja

a feladvanyt. Ha nem nyilt kérben jatszanak,

akkor a tébbi csapatnak megmutathatja a
kartyat, azutan leforditva leteszi.

« Ezek utan el6adja a feladvanyt
csapattarsainak ugy, hogy kitalalhassak azt.
Az elbadas modjara a kbvetkez6 szabalyok
érvényesek:

Rajzolas:

A feladvanyt le kell rajzolni
a csapattarsaknak ugy,
hogy kézben nem szabad
beszélni vagy
gesztikulaini, csak
fejbolintassal lehet
jelezni egy-egy rész
megfejtését. A rajz szamokat,
betliket nem tartalmazhat.

Magyarazas: (
A feladvanyt szavakkal kell
koralirni ugy, hogy kdzben
magat a szot, ragozott

formait és részeit nem

lehet kimondani. R \\

Mutogatas:

A feladvanyt el kell mutogatni ugy,
hogy kézben nem szabad ¢
megszolalni, és semmilyen
hangot nem szabad hallatni.
Tovabba nem szabad
hasznalni a szobaban levé
targyakat, s6t még rajuk
sem szabad mutatni.
Ellenben az megengedett,
hogy az el6ado sajat
testrészeire, vagy ruhaira ramutasson, illetve
felhasznalja a mutogatas soran.

Figyelmeztetés: Ha a csapat a
jatékszabalyokat megszegi, akkor a
jatékmezon nem léphet tovabb, és a soron
kovetkezd csapat folytatja a jatékot.

* A feladvany el6adasara meghatarozott id6
all az el6ado rendelkezésére, amit a
homokora mér. Ezt a tdbbi csapat tagjai
figyelik, valamint figyelik a szabalyok
betartasat is. A jaték megkezdése elott a
csapatoknak meg kell allapodniuk abban,
hogy mennyire pontos megfejtést fogadnak
el. Példaul elfogadhat6-e a , Teknosbéka”
feladvany helyett a ,Teknos” is?

* Ha csapattarsak helyesen fejtik meg a
feladvanyt, akkor a csapat tovabb léphet a
jatékmezon. Mindig annyi mezét léphetnek
elére a babuval, amilyen szam szerepel a
kivalasztott kartya hatoldalan.

* Amennyiben nem sikerul a csapatnak
megfejteni a feladvanyt, a csapat babuja a
helyén marad.

* A kbvetkezo csapat folytatja a jatékot ugy,
hogy a csapat els6 el6adoja valaszt egy
paklit és felhuzza a legfelsé lapjat.

Kitités:

Ha egy csapat babujaval tovabblépés soran
olyan mezére ért, ahol egy masik csapat
figuraja all, akkor a mar ott tartozkodo
babut, egy mez6t vissza kell Iéptetni. Kiltés
csak elérelépés soran lenetséges, tehat a
visszaléepéeskor nem (ilyen esetben két babu
is allhat azonos mezoén).

Erdemes a kartya kivalasztasakor figyelni a
kartya szamat, hatha lehet6seg van egy
csapat kilitesére.

Nyilt kér:

» Ha a feladvany piros bettkkel van irva, akkor
nyilt kérben fejtheté meg. Ebben az
esetben az el6ado a kihuzott kartyat
senkinek sem mutatja meg. Mindegyik
csapat tagjai taldlgathatnak, nem csak az
el6ado csapattarsai.

* Ha nem az el6ado csapata taldlja ki a
feladvanyt, akkor a megfejt6 csapat 4
mez6t el6reléphet a jatéktablan. Az el6ado
csapata pedig 2 mezo6t Iéphet elbre. Ha az
elérelépés utan mind a két csapat babuja
ugyanarra a mezore érkezik, nincs kitités.

* Amennyiben az el6ado csapata fejti meg a
feladvanyt, akkor csapatuk 6 mez6t [éphet
elore a jatéktablan.

* Minden kartyan van egy "Nyilt kor"
feladvany. Nyilt kor esetén nem kell
figyelembe venni a kartya hatlapjan
szereplo szamot.

A jaték vége:
A jatékot az a csapat nyeri, amelyik el6szor
éri el (vagy halad at) a célmezét.

Jatékszabaly 3 jatékos részére:

* Minden jatékos valaszt maganak babut, s
a Startmezoére allitja.

* Harom jatékos esetén, minden kor nyilt
korkent jatszando (fuggetlenll attol, hogy
piros vagy fekete bettikkel van irva).

* A soron kovetkezo jatékos megprobalja
megeértetni a masik két jatékossal a
feladvanyt.

* Ha a jatékostarsak kozul valaki kitalalja a
feladvanyt, akkor a kitalalo és az el6ado is
annyit Iéphet elére a jatéktablan, amennyi
érteket a kartya hatlapjan lévo szam mutat.

* Ha a jatékostarsak kozil senkinek nem
sikerul a feladvanyt kitalalni, akkor minden

~babu a helyén marad és a kovetkez6
jatékos folytathatja a jatékot.

« Az el6adas modijara, és a jatéktablan
torténo elbrelépésre, a csapatjatékra leirt
szabalyok érvényesek. 3 jatékos esetén
nincs kittés.

Jaték tipp:

* Mivel a feladvanyok foként dsszetett

szavak, az el6ado a feladvanyt részekre

bontva kénnyebben el6adhatja. Példaul a

.Mézeskalacshaz" konnyebben

elmutogathato részekre bontva ugy, mint

mézes, kalacs, haz. Az el6ado a

feladvanyokat szavanként vagy

szotagonként is eléadhatja, de jeleznie kell
csapattarsai felé, hogy a feladvany melyik
részét adja éppen eld. Rajzolas esetén,

példaul fel lenet osztani a lapot és a

feladvany elsé részét az elsé mezdbe, a

masodik, harmadik... részét pedig a

masodik, harmadik... mezébe lehet rajzolni.

Mutogataskor az el6ado az ujjaval

mutathatja, hogy a feladvany melyik része

kovetkezik.

A kiutés bevezetésével egy taktikai

elemmel szinesedett a jaték. A jatékosok

taktikusan befolyasolhatjak azt, hogy
melyik mezore 1épnek a jatékfellleten. Ha
figyelnek arra, hogy a masik csapat babuja
melyik mezon all és a szlikséges pontszamu
feladvanyt valasztjak, kiuthetik azt.

« Mindenkinek van eréssége és gyengesége.
Javasoljuk, hogy akinek példaul a
mutogatds az er6ssege, az mutogatas
esetén valasszon magasabb értéku kartyat,
ha pedig a rajzolas a gyengesége, akkor a
rajzolas esetén valasszon alacsonyabb
értéku kartyat.

* A jatékosok kedvuk szerint valtoztathatjak
a jaték hosszusaganak idejét.
Meghosszabbithatjak, ha a jaték elején
példaul megegyeznek abban, hogy egy
helyesen megoldott feladvanyért csak 1
mezot lehet el6re Iépni a jatékfeluleten,



