Egy gyors épitdjaték
véaltoz6 csapatokkal,
3-6 f6 szaméra 8 éves kortol
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Jatékotlet

A jatékosok valtozo kettes csapatokban jatszanak, és mindig kozosen probaljak meg a
kartyan abrazolt épitményt lemdsolni. Azonban mindkét partner masik nézetbdl latja az
épitményt. Akkor sikeres a csapat, ha az alkatrészek ugy allnak, hogy az objektum mindkét
oldala azonos a kdrtyan szerepl6vel, és nincs kimaradt alkatrész. Ekkor kapnak érte pon-
tot. Az egész idére megy. Minél gyorsabban épit a csapat, annal t6bb pontot kap.

A jaték tartozékai

Jatékdoboz jatéktablaval

11 épitSelem

30 kicsi partnerjel6l6

1 (minden szinbdl 5 darab)

elektromos
idémérd

jatékostabla

@SS 2)

100 pontjelzd
(25db 1-es, 2-es, 5-0s, 10-es)

64 feladatkartya két nehézségi
fokozatban (mindegyiken két
feladattal)

A jaték elokészitése

e Az els6 jaték el6tt minden alkatrészt vatosan kinyomunk a keretéb6l.

e Minden jatékos valaszt egy szint és megkapja a nagy jatékostablat ebben a szinben. Ezenkiviil
kap még mindenki a jatékostarsa szamara egy partnerjel6lét ebben a szinben. 5 jatékos esetén
pl. 4 kiil6nboz6 szint partnerjeldl van.

e Minden jatékos megkeveri képpel lefelé a partnerjel6l6it, és ugyanigy leteszi 6ket a
jatékostablaja mellé. Ha hatndl kevesebben jatszanak, akkor a felesleges jatékostablakat és
partnerjeloloket visszatessziik a dobozba. Ezek kikertilnek a jatékbol.

e Ezutan el6készitjiik a jatékteret: ehhez a doboz als6 részét az asztal kozepére dllitjuk. A jaték-
tablat ugy illessziik a doboz belsejére, hogy a rajta 1évé nyilasok illeszkedjenek a doboz aljdban
1év6 rekeszekhez.

e A négy hossziikds rekeszbe keriilnek a pontjelolék az értékeik sorrendjében (ldsd a jatéktdbla
dbrajat).

e A kerek mélyedésbe rakjuk az id6zitét. Tovabbi informaciok az id6zit6hoz és a miikodéséhez
a masodik oldalon talalhatok.

e A feladatkartyakat a vildgoskék és a sotétkék hatoldaluk szerint szétvalogatjuk. Ezutdan mind-
két paklit kiilon-kilon megkeverjiik és a jatéktér mellé rakjuk.

e A masik oldalra lefektetjiik a 11 épitGelemet.

Gyakorlokor

A jaték menetének jobb megértéséhez el6szo6r minden jatékos jatsszon egyiitt egy
gyakorlokort. A jatékteret ugy kell kialakitaniuk, hogy
ha lehetséges, akkor mindkét oldalon egyenld szamu
jatékos iljon.

Tipp: Ha a doboz fedelét az asztalra rakjuk és rd a
doboz also részét, akkor magasabb jatékteret kapunk,
igy mindkét oldalon jobban ldthatjuk a pdlydt.

Ezutdn egy vilagoskék feladatkdrtyat a tetszés szerinti
oldalaval a doboz nyilasaba helyeziink. A piros épitéelemre
nincs sziikség. A feladatkartyan lathato feladvanyt ezzel
a tiz megmaradt épitéelemmel fogjuk megépiteni.

e A feladvanykartyak azt mutatjak meg, hogy az épitéelemeknek az épités utan hogy kell
kinézniiik. Ehhez az épitménynek pontosan egyeznie kell a kartyan lathaté képpel.
A kartya két oldala azonban az épitmény két killonb6zé oldalat abrazolja.

e A jatékosok mindent megbeszélhetnek egymassal. De a feladatkartyat csak a sajat
oldaluk fel6l nézhetik meg.

e Az épitéelemek nem loghatnak tul a 4x4-es jatékmezdn.

e Az épitéelemeket szabad egymasra, egymas mogé és egymas mellé is rakni.

e Az épitéelemeknek nem muszdj egy sorban allniuk. Sziikség esetén ,,hatrébb tolva”
is beépithetjiik ket.

e Az épitéelemek alatt nem lehetnek lyukak. (kép)

e Minden épitSelemet be kell épiteni. Tipp: Eléfordulhatnak olyan
épitbelemek, amelyek egyik oldalrél sem ldtszanak, ezeket az
épitmény belsejébe kell “rejteni”.

e Az épitéelemeket elveheted, majd ujra felépitheted.

e Mihelyt mindkét oldal jatékosai jelezték, hogy elkésziiltek,
véget ér az épités és ellendrizziik, hogy mindkét oldalrol
helyesen lett-e felépitve.

e A feladat akkor van helyesen megoldva, ha az épitmény mindkét oldalon ugyantgy
néz ki, mint a feladatkdrtyan lathat6 képen.

A jaték kezdete
A jatékosok most mar ismerik az épités szabalyait. A tényleges jaték pont igy fog
lejatszodni, két kiegészitéssel:

1. Mindig két jatékos épitkezik egyiitt

2. Idére megy a jaték

A jaték menete

A jatékosok eldontik a jaték elStt, hogy a vildagoskék (normal nehézségi szintii) vagy a
sotétkék (egy kicsivel magasabb nehézségii feladvanykartyakkal akarnak-e jatszani.
Tipp: az elsé jatékndl a vildgoskék feladvanykdrtydkat kell vilasztani. Késébb mdr a
valamivel nehezebb sotétkék kdrtydkat is haszndlhatjuk.

Ha a vilagoskék kartyakkal jatszunk, akkor a piros épitdelemet félretessziik. Csak
akkor hasznaljuk mind a 11 épitéelemet, ha a s6tétkék kartyakkal jatszunk.
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A legidésebb jatékos kezd. Felfed egyet a sajat leforditott partnerjell6i koziil és ezzel
megjel6li a csapattarsat erre a korre. Mindkét jatékosnak tgy kell egymassal szembe til-
nie, hogy mindketten jol lassak a feladvanykartya egyik oldalat.

Start:
Egy jatékos behelyezi a legfelsd feladvanykartyat a doboz nyildsdba, megnyomja a start
gombot az iddzitén és azt kialtja: Rajta!

Jaték:

A csapattarsak azonnal elkezdik a feladat végrehajtasat. Ha elkésziiltek, az egyikéjiik
megnyomja az id6zitén a stop gombot. Fontos, hogy mindkét jatékos azt mondja, hogy
elkésziilt a feladvanyaval.

Pontok:

Ezutdn a lentebb lathat6 tdblazatban taldlhaté pontoknak megfeleléen kiosztjuk a pont-
jeloléket. Ezek a pontok kozvetlentil leolvashatoak a jatéktérrdl is. Amikor a csapat mind-
két jatékosa megoldotta a feladvanyt, akkor mindketten egyenl6é szamu pontjelolét kap-
nak. A megkapott jeloléket mindenki maga el6tt gytjti. A kisebb pontjeloléket barmikor
atvalthatjuk egy magasabb értékiire. Példa: Ha a jdtékosoknak két percnél tobb idére van
sziikségiik, akkor nem kapnak pontot. Ha akarjik, ennek ellenére mégis megprobdlhatjik
megoldani a feladvanyt. Ebben leginkdbb a jdtékostdrsak segithetnek.

Hany pontot ér?

Id6 Pontok Id6 Pontok
0:01 - 0:15 10 0:51 - 1:00 4
0:16 — 0:20 9 1:01 - 1:20 3
0:21 - 0:25 8 1:21 - 1:40 2
0:26 - 0:30 7 1:41 - 2:00 1
0:31 - 0:40 6 2 percen tul 0
0:41 - 0:50 5 Hiba esetén 0

Mi szamit hibanak:

e A feladvany egyik vagy mindkét oldala hibasan lett felépitve.

e Nem lett minden épit6elem felhasznélva.

e Egy vagy tobb épitéelem tigy lett beépitve, hogy alatta hézag taldlhato.

Takaritas:

Minden épitSelemet letakaritunk és a jatéktér mellé tessziik. A feladvanykartyat a kartyapakli
ala cstsztatjuk. Az dramutato jarasa szerint kovetkezd jatékos lesz az 11j kezddjatékos, aki tjra
00:00-ra dllitja az id6zit6t. Ezutan felfordit egyet a partnerjel6l6ib6l és ezzel megjeloli a
csapattarsat. Ez igy megy tovabb addig, amig mdr nincs el6tte egyetlen leforditott part-
nerjel6l6 sem.

A jaték vége

A jatéknak akkor van vége, ha minden partnerjelolo fel lett forditva. Ekkor mar minden-
ki kétszer alkotott csapatot a tobbi jatékossal. Harom jatékos esetén minden jatékos négy
alkalommal alkot csapatot a jatékostarsakkal. Ehhez ujra leforditjuk a partnerjelol6ket,
ha mar mindenki felhasznalta mindkét sajat jel6l6jét. Addig jatsszuk djra, amig minden
partnerjelol6 ajra le nem fordul.

A jaték végén mindenki 6sszeszamolja sajat pontjait. Az nyer, aki a legtobb pontot gyjti
Ossze és ezzel egylitt a leggyorsabb is volt. Egyenld pontszam esetén tobb gydztes van.

Honnan szarmazik a La Boca név?
“La Boca” Buenos Aires egyik vérosrésze Argentindban. A vdros latképét a jaték
épitéelemeihez hasonléan sokszinti hazak szinesitik.

A jaték szerz6i, Inka és Markus Brand Gummersbachban élnek
gyermekeikkel, Lukas-szal és Emely-vel. Mindketten szerettek mar
gyermekkorukban is jatszani. Azoéta szdmos, gyerekek és csaladok
szdmara készilt jatékot adtak ki. A Monster-Falle cim{ jatékkal el-
nyert Német Gyermek Jatékdijtol kezdve egészen az Ev Haladd
Jatékdijaig tobb elismeréssel is biiszkélkedhetnek.
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KESZULT NEMETORSZAGBAN

Az idozito

o A ,perc” (minute) és a ,masodperc” (second) gomb egyidejii megnyomadsa-
val az id6t 00:00-ra allitjuk.

o A “start/stop” gomb megnyomasaval elinditjuk az id6zit6t.

« Ha mindkét csapattag elkésziilt, akkor az id6zit6 “start/stop” gombjanak
megnyomasaval megéllitjuk, és az addig eltelt id6t leolvassuk.

o A “perc” és “masodperc” gombok egyidejli megnyomadsaval az id6t djra
torolhetjik.

o Az 1d6zit6 miikodéséhez egy 1,5 voltos gombelemre van sziikség. Ezt az eszk6z mér tartalmazza.

o Az els6 hasznalatndl a mtanyag lapocskat huzzuk ki a késztilékbol.

o A lemertiilt elemeket ki kell venni az id6zit6bol.

o Az elemek cseréjéhez lazitsuk meg a késziilék hatoldalat, és tavolitsuk el a fedelet.

o Az elemeket csak a megfelelé polaritassal szabad behelyezni (a negativ polaritds mindig alul
van). Az elemeket egy konnyed nyomadssal a mélyedésiikbe helyezziik, a fedelet lezarjuk, és
visszacsavarozzuk.

o Az elemek rovidzarlatat igyekezziink elkeriilni, mivel azok felrobbanhatnak.

o A hasznalt elemeket a kornyezetvédelmi el6irdsoknak megfelel6en kezeljiik.

Megvasarolhato a Jatékmester Tarsasjatékboltban:
www.jatekmester.com

Kornyezetvédelmi tanacsok

A jatékban talalhato elektromos és elektronikus termékeket élettartamuk lejaratat kovetéen nem
hagyomanyos haztartasi hulladékként kezeljiik, azokat olyan gytijtdpontokon kell leadnunk, ahol
gondoskodnak az elektromos és elektronikus késziilékek tjrahasznositdsarol. Erre a terméken

A jatékban talalhat6 anyagok djrahasznosithatéak. Az anyagok ujrahasznositdsaval
vagy a hulladékok egyéb felhasznélasdval On is hozzajirul kérnyezetiink
megdvasdhoz. Kérjiik, a hulladéklerakokrol érdeklédjon a helyi 6nkorményzatnal.

lathatd szimbdlum, a hasznalati utasitds és a csomagolas is emlékeztet.
I
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