Jatékszabdly

A horcsogok épp most ébredtek fel hosszu téli dimukbol és
nagyon éhesek. Itt az ideje, hogy megkeressék az elraktdrozott
élelmet a hosszu és kanyargos jdaratokban. A hosszu labirintus

hat szintjét rejtett dtjdrok kotik 6ssze, de a hércsogok sajnos elfe-
lejtették, hovd raktdroztdk el a gabondt és a tobbi élelmet. Csak
alegagyafirtabb hércsog képes megtaldlni a készleteket!

Ahogy mas Brainy Band jatékok esetében, a Gophers’ Maze-ben 5 kosar kot
is a jaték tobb nehézségi szintje gondoskodik arrdl,
hogy kilonbozoé életkord és képességu jatékosok szamara is izgalmas legyen.

RESZLETES JATEKSZABALY

A jaték célja

A jaték sordn a jatékosoknak a lehetd legtobb élelmet kell 6sszegydjtenitik (makkot, bogydkat, gabonat).
A legtobb eleséget begydijté jatékos nyer.

A jaték vége
A jatéknak akkor van vége, ha elfogy a kartyapakli és barmely jatékosnak harom vagy kevesebb kartya van a kezében.

Elokésziiletek
* Minden jatékos hat kértyalapot kap. (1. abra).

* Nyissatok ki a jatéktablat barmely oldalon. A legfiatalabb jatékossal kezdve minden jatékos helyezze el a babujat a szaméra
legszimpatikusabb kerek lyukba.

® Dobjatok a kockdval, majd nyissatok ki a jatéktablat azon az oldalon, ami a dobdkockan szerepel.

Ezutén kezd6dhet is a jaték!
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A jaték menete

A jatékosok az dramutatd jarasanak megfeleléen kévetkeznek, a legfiatalabb jatékos kezd. A soron 1évé jatékos dob, majd a doba-
sanak megfeleléen lép (a kerek lyukakat hasznalva) és 6sszegyUjti az elemdzsiat.

Miutén egy jatékos befejezte a korét, mindenki, akinek szikséges, annyi lapot hiiz, hogy 6sszesen hat kértya legyen a kezében.

A babu mozgatasa

A jatékos abba az irdnyba léphet a babujaval, amerre szeretne. Viszont csak a jaratokban mozoghat és nem mehet keresztul
a falon. (2. &bra)

Ha két babu dsszetaldlkozik, atugorhatjak egymast. Adott jatékos tobb babut is dtugorhat, ha azok szomszédos lyukakban
helyezkednek el. Egy ugrés egy |épésnek felel meg és az dtugrott lyukak nem szémitanak bele. (3. dbra)
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A jatéktabla szintjei kozotti mozgas
Az egyes szintek kdzotti mozgds harom modon lehetséges:

@ Miutdn Iépett a babuval, a jatékos egy atjaroban fejezi be a lépését. Ekkor a jatékos Ujra dob. A dobott szam megadja azt
az oldalszamot, amelyre a jatéktablat forditani kell (amennyiben a dobas a jelenlegi oldalszamot adja, igy minden ugyanazon
a szinten marad).

2.) A soron lévé jatékos Ugy dont, hogy 1épés helyett az dsdkartyajat hasznalja. A kezében lévé asokartyat kijtszhatja dobas

elétt és utdna is (pl. amennyiben Ugy latja, hogy az adott jatéktablan vald [épés nem lenne elényds neki). Ebben az esetben
a jatékos |épés helyett Ujra dob, mellyel meghatarozza az oldalszamot. Ha a jatéktabla véltozik és a jatékos egy atjaroban
fejezi be a lépését, Ujra dob, a jatéktdbla szintje pedig még egy alkalommal véltozik. A felhasznalt dsékartyat a mar felhasznalt
kartyak paklijaba kell tenni.

Az Uj szintre valé mozgast kdvetéen minden jatékosnak lehetésége van dsszegyUijteni az élelmet azokbol a lyukakbdl, melyek-

ben befejezték a koriket.
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Az elraktarozott elemédzsia begyiijtése

Azon lyuk mellett, ahol a jatékos befejezi a korét, van egy jel, mely megadja a begyUjthetd élelem fajtdjat és mennyiségét

(4. 3bra). Az eleség begyUjtéséhez a jatékosnak hasznalnia kell a kezében 1évé kértydkat, mégpedig azokat, melyeknek tipusa
(pl. makk) és mennyisége megegyezik a jatéktablan lévével. Ez lehet két vagy tobb elemdzsia kdrtya 6sszege vagy kiilénbsége,
vagy akdr egy kartya is, melyen pontosan ugyanaz a tipusu és mennyiségu eleség van.

-~

~

4. dbra Az elraktdrozott elemdzsia begydjtése

Ha a jatékosnak nincs olyan kartydja, mellyel begydjthetné

az eleséget,akkor a babujaval megfeleld szamut lép anélkil,
hogy begyUjtené azt, majd huz egy kartyét a paklibdl. Az ilyen
koroket nem tekintjuk eredményesnek.

Ha az adott lyuk mellett elemdzsia raktdr taldlhato,

akkor barmilyen tipusut kartyak kombinacidjaval be lehet gydjteni
az élelmet, feltéve, ha azok 6sszege vagy kilonbsége pontosan
megegyezik az adott szammal (5. dbra)

A jétékos az eleség begyjtésére felhaszndlt kartydkat két pakliban
gyUjti maga elétt, hogy azt a jaték végén 6sszeszamolja:

® Azels6 pakliban felfelé forditva az Gsszeadassal
begyUjtott elemozsia kartydk vannak.

® A masik pakliban lefelé forditva azok, amelyeket ki kellett vonni
a szlikséges eleség mennyiségének-gerge.

Ha a babu egy ajandék lyukban landol (6. dbra), a jatékos felveszi a legfelsé hdrom kartyat
a paklibdl, és kivalaszt kdzullk egyet, ami a jutalom paklijaba kerll és a jaték végén kerul
beszémitésra. A maradék két kartyat visszateszi a huzopakli aljara.

Ha a hdrom kartya dsokartyat is tartalmaz, és a jatékos ezt valasztja ajandékképpen,
akkor azonnal fel kell hasznalnia a jatéktablak kozti mozgdsra. Tilos az ajandékba kapott
asokartyat a kézben lévé kartydkhoz tenni!

Ha a jatékos egy ajandék lyukban végez, de mér nincs harom kdrtya a huzépakliban,
akkor a lyuk tresnek tekintend®, amiben nincs élelem.

A pontok 6sszeszamolasa
A jaték végén minden jatékos 6sszeszamolja az sszegyijtott élelmet. A két dsszegyUjtott kartyapakli kozul a szinével felfelé
forditottakon lathatd szamokat 6ssze kell adni, majd az igy kapott 6sszegbdl ki kell vonni a lefelé forditott kartyak (@amelyeket
a jaték sordn kivondshoz hasznaltak) 6sszegét.

EGYSZERUSITETT SZABALYOK

A jaték soran csak 6sszeadast hasznalunk.
Az aldbbi kartyak nem jatszanak:
® Két dsokartya (5 darab a jatékban marad).

® A8, 96és10 értékl elemdzsia kartydk.

OSSZETETT JATEK (NEHEZITETT PALYA)

A jaték elején minden jatékos a babujaval megegyezé szinl kosar zsetont kap, melyet maga
elé helyez. Ha a soron |évé jatékos dtugorja egy masik jatékos babujét, és az adott jatékos kore
sikeres volt (azaz gyUjtott be eleséget), akkor a soron Iévé jatékos egy idére megkaparintja
az atugrott jatékos kosarat.

Ha adott kér nem volt eredményes, akkor minden kosar a tulajdonosanal marad.
Az aldbbi szabalyok csak dtugrdsok esetén és eredményes korokre érvényesek:

* Ha adott jatékos megkaparintja egy masik jatékos kosarat, akkor a tulajdonosa kételes
azt visszavasarolni. Ezt Ugy tudja megtenni, hogy a kévetkezé eredményes korében
megszerzett eleséget odaadja érte. A kosarat megkaparinté jatékos az eleséget a sajat -
paklijaba teszi és visszaadja a kosarat tulajdonosanak. e

* Ha a soron lév6 jatékos egyazon korben tébb jatékos babujat dtugorja, akkor az 6sszes
atugrott jatékos kosarat begydijti.

® Ha soron évé jatékos olyan jatékos babujat ugorja at, akinél valaki mas kosara taldlhatd, akkor az 6sszes kosarat megkaparint-
ja —az atugrott jatékosét és azt is, ami az dtugrott jatékosnal van. Igy a kosér tulajdonosanak mar az Uj tulajdonostol kell majd
visszavasarolnia kosarat.

SZABALYOK KEZDOKNEK

A kértydkat nem osztjuk ki a jatékosoknak, hanem az elemdzsia tipusa és értéke szerint csoportositva az asztalra rakjuk éket.

A soron lévé jatékos dob a kockdval, majd annak megfelel6en lép barmilyen irdnyba és 6sszegy(ijti az eleséget, és a megfeleld
kartyakat a paklijdba teszi. Az elemozsiat egy, kettd vagy akéar hdrom kartya felhasznaldsaval is 6sszegyUjtheti, amely kiadja
a szUkséges 6sszeget, és a begyUjtott lapokbdl vissza is adhat.

Kis nehezités: mindegyik tipusu eleségbdl vegyetek ki kartydkat Ugy, hogy ne lehessen egyetlen kértya felhasznaldsaval megsze-
rezni az eleséget. A jatékosoknak tobb kartya kombinaciojat kell hasznalniuk.

Ha a babu az elemdzsia raktarhoz érkezik, a jatékos valaszthat, melyik eleség fajtabdl vesz. Ha a babu egy ajandék lyuknal &ll meg,
a jatékos nem kap kértyakat, viszont Ujra & ker(l sorra.

Minden jatékos rendelkezik egy asdkartyaval, amit szintek kozotti mozgasra hasznélhat fel a tablan vald Iépkedés helyett.

Miutén a szint megvaltozott, minden jatékosnak lehetésége van begydjteni az Uj szinten taldlhaté eleséget.

A jatéknak akkor van vége, ha valamely eleségfajta elfogy.

A pontok 6sszeszamolasa

A jaték végén a jatékosok dsszeadjak minden egyes elemozsia tipus értékét. Amelyik eleségbdl a legkevesebbet gy(jtotte, annak
a pontértékét nyeri meg adott jétékos. Ez a fajta pontszamitas arra készteti a gyerekeket, hogy menet kdzben is szamoljdk
az élelempontokat ill. hogy az egyes eleségtipusokbdl lehetéség szerint egyenléen gyUjtsenek pontokat.

Hogyan magyardzhatod ezt el a gyerekeknek? Ha a horcsogok desszertet is akarnak,
egy makkot, egy gabonat és egy epret is meg kell ennitik ebédre. Ha az ebédjikbdl
hidnyzik valami, akkor bizony nem kapnak desszertet. A jéték végén ezért csak

az OsszegyUjtott teljes ebédek szamét vesszik figyelembe (ami az dsszegyUjtott
eleségekbdl begyjtott legkevesebbel egyenld).

b Tovabbi oktatési céld jatékok:
www.thebrainyband.com



gerge
Áthúzás
please delete "gerge" it was only the dot that was missing in the previous version.


