TOKMAGOK A KORALLZATONYO!

Bend, Minka, Palko és Rézi, a négy tokmag a korallzatonyon buavarkodik.
A fejik felett a kalézok kincsesladaja beleborult a vizbe, és 6k meg-
probéljak elkapni a kincseket. Am a tenger dramlatai ide-oda sodorjak
a csabitd ékszereket. A tdkmagok megprobaljak kitalalni, hogy merre
fog Uszni a kincs, hatha sikerdl elkapniuk. Segits nekik!
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A jaték tartalma
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A JATEK TARTALMA
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A jaték célja

A jatékosok megprobaljak 6sszegydjteni a lehetd legtdobb kincset a gy6-
zelemhez. A nehezebb jatékvaltozatban az is szamit, hogy milyen fajta
kincseket gydjtenek.

A jaték elokészitése

* Hajtsuk ki a jatéktablat, és tegylk az asztal kozepére. A hullamlapka-
kat valogassuk szét négyfelé: a tabla minden oldalara 1 ires, 1 egyes,
1 kettes, 1 harmas jusson. Miutan szétvalogattuk, forditsuk le és né-
gyesével keverjik dssze Gket, és tegylk 6ket a tablan a helyUkre.

- Allitsuk 6ssze a dobozban talalhato kis kincsesladakat, és mindenki
vegyen maganak egyet. Mindenki valasszon maganak egy tokmagot
(Benét, Minkat, Palkét vagy Rézit). A tékmagot nyitott szem( oldalaval
felfelé helyezzik a helyére a tablara.

* Ezutan valasszunk egy szinben a tokmagunkhoz ill6 dobdkockat. Ez
lesz a babunk. Ebben a jatékban a dobdkockakkal lépkedink.

* Ha ketten vagy harman jatszunk, a négyféle kincsbél valogassunk ki
haromfélét, és csak ezekkel jatsszunk (6sszesen 24 darab kincs). 4
jatékos esetén az 6sszes kincslapkara szlikségiink lesz (32 kincs). Ke-
verjik meg a kincseket leforditva, és rendezzik tetsz6legesen oszlo-
pokba a tabla mellett. Innen fogunk hazni!







A nyil irdnydba mozdulnak a kincsek. A fordulé6 kezdete

Miutdn a narancssdrgdval jel6lt hulldmlapkadt felforditottuk,
felvehetiink kincset.




A JATEK MENETE

A fordulé menete

A kezdbjatékos az elsé forduldban felrakja a dobdkockajat a tadbla koze-
pén fekete négyzethaloval jelzett 4x4-es terllet barmely mezdjére 6-o0s
értékkel felfelé. Majd sorban a tébbi jatékos is felhelyezi a dobokockajat
ugyanigy. Egy mezdn csak egy jatékos allhat az egész jaték soran.

A kezdé&jatékos huz egy kincset, és felrakja a tablara a 4x4-es mez6n
belll, majd korben a tobbi jatékos is huz, és felrak 1-1 kincset. Ezutan
kérben haladva mindenki felrak még egy kincset, illetve 2 jatékos esetén
egy harmadik kincset is. Tehat
ketté és harom jatékos esetén
6, mig négy jatékos esetén 8
kincs kerdl fel. Egy mez&n csak
egy kincs lehet, de olyan mez6-
re is helyezhetiink lapkat, ahol
all valaki a dobdkockajaval.
Ilyenkor tegyik egyszerGen a
dobokocka ald a kincset!

A fordulo négy korébdl az 1. és
2. kérben még nincsenek elég

mélyen a vizben a kincsek, még Példa a kezdédlldsra 4 jatékos esetén
nem tudjuk megszerezni 6ket.
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A kor menete

Hulldmlapka felforditdsa

Ha felhelyeztik a kincseket, a kezd&jatékos felforditja a forduld elsé
hulldmlapkajat (A1/B1/ C1/D1). Minden kdrben el6szor hulldmzas van,
utdna lépés (vagy lesés).

A hulldmok elsodorjak a kincseket: minden kincset annyi mezével moz-
ditsunk el, ahanyat mutat a hulldmlapka (0, 1, 2, 3). Minden esetben
a felforditott lapka iranyabol jon a hullam, tehat onnan mozditjuk elfele
a kincseket.

Lépés

Ha az dsszes kincset elmozgattuk, a kezddjatékos lép, majd sorban a téb-
biek.

Egyenes vonalban, oldalszomszédos mez&kre léphetlnk. Lépés kdzben
nem valthatunk iranyt. Mindig legfeljebb annyit léphetlink, amennyit a
dobdkockank mutat a kérink elején. A fordulok kezdetén ez mindig 6
lesz, de ha léplnk 2-t, akkor at kell forditania a kockat 4-re, és a kovet-
kez& kdrre mar csak 4 lépésink maradt. Mivel a dobokockan nincs 1-nél
kisebb szam, 1 lépésiink mindenképpen marad. Bar a forduldk elsé két
korében még nem szedhetlnk fel kincseket, sejthetjik, hogy merre fogja
6ket sodorni a hullam, igy igyekezzink lépésinkkel megfelel6 pozicioba
kertlni a 3. korre.




lépés a
kockaval

l kincsek mozgatasa




Lesés

Ha egy jatékos nem akar lépni, akkor lehetdsége van meglesni a még fel
nem forditott hulldmlapkak egyikét az adott fordulébol (tehat az A. for-
duléban az A2, A3 vagy A4-es hullamlapkat és igy tovabb). Ugyeljink ra,
hogy a tobbi jatékos ne lassa, hogy mi van a hullamlapkan!

Minden jatékos fordulonként csak egyszer leshet. Ha lestink, forditsuk at
a tékmagunkat Ugy, hogy csukott szemmel felfelé legyen.

A kor vége:
Ha mindenki lépett, a kezddjatékos felforditja a kor kovetkezé hulldmlap-
kajat (A2/B2/C2/D2). Ekkor Gjra mozgatjuk a kincseket a fent bemutatott
modon, majd Ujra ép a kezd&jatékos, és utana a tébbiek is.

3. és 4. kor
Minden forduld 3. és 4. kérében mar lehet6séglnk nyilik a kincsek meg-
szerzésére is (vagyis miutan felforditottuk a 3. hulldmlapkat egy fordulé-
ban). A tadblan a narancssargdval kiemelt hulldmlapkak felforditdsa utan
lehet kincset szerezni.




Kincsek megszerzése

A kincset Ugy tudjuk megszerezni,

*  ha a hulldm keresztilloki rajtunk és elkapjuk (tehat nem kell, hogy
pontosan oda érkezzen, ahol dllunk, elég, ha keresztilhalad a mi me-
z6nkon),

* vagy épp arra a mezdre sodorja, ahol allunk,

* vagy mi athaladunk vagy ralépink arra a mez&re arra a mezére, ahol
a kincs van.

Mindhdrom esetben vegyik le a kincset a tablarél, és helyezzik magunk
elé a kincsesladankba.

Ha a kincsen allunk a kor elején, még mielétt mozgatna a hullam, akkor
viszont nem vehetjlk fel. Akkor a hulldm elsodorja télink (persze ha épp
Ures hulldmlapkat forditunk, akkor ottmarad alattunk, felvehetjik majd).

A fordulé vége

A forduld akkor ér véget, amikor a fordul6 negyedik hullamlapkajat is fel-
forditottuk (A4/B4/C4/D4), és lépett mindenki. Ha a palyan maradt kincs,
akkor arra tegytink egy fakorongot, azaz homokbuckat, ez jelzi, hogy be-
lesippedt a kincs a tenger fenekén a homokba. A kdvetkezd fordulok
soran mar nem fog mozogni, nem hatnak ra a hulldmok, és barmikor barki
ralép vagy keresztilhalad rajta, felveheti.

Ha lestlnk, forditsuk vissza a tékmagunkat, hogy nyitva legyen a szeme.
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2-4. fordulé

Az (j fordulé Uj kezddjatékost is jelent. Most az kezd, aki eddig a masodik
volt. Mindenki forditsa vissza a kockajat 6-osra, de maradjon ott, ahol
van.

A jatékosok az els6 fordulohoz hasonléan helyezzenek fel 6 vagy 8 kin-
cset a fekete négyzethaldval hatarolt tertletre. Amennyiben van ott ho-
mokbuckaval megjeldlt kincs, arra is tehetink Ujabb kincset, de csak a
homokbucka tetejére! Ha a hulldm egy kincset rasodor egy elsillyedt
kincsre, akkor azt helyezzik a fakorong tetejére. Az elsillyedt kincset
barmikor felvehetjik, a felette [év6t csak a 3-4. korben.

Ajaték vége

Ajaték a 4. fordulo 4. kdrében ér véget, de az is eléfordulhat, hogy mar a
fordulo 3. korében elfogynak a kincsek, és/vagy senki sem tud eljutni a
megmaradt kincsekhez, ekkor fejezzik be a jatékot.

A jatékot az nyeri, aki a legtobb kincset gydjtotte. Egyenl&ség esetén az
érintettek kozul az nyer, aki tobbféle kincset gyjtott! Ha ezt kdvetben is
egyenld az allas, akkor a jatéknak tobb gybztese van.

HALADO VALTOZAT
A halado6 valtozat mindenben megegyezik az alapjatékkal, csak a ponto-
zas kalonbdzik. Nem egyszer(en az nyer, aki a legtobb kincset gydjtotte,
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Osszesen: 23 pont
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KEZDO VALTOZAT

Ha Ugy érzitek, hogy elsére nehéz lenne leforditott hullamlapkakkal jat-
szani, akkor javaslunk egy kis konnyitést, amig megszokjatok a palyat,
megtanuljatok a szabalyokat. Ez a valtozat csupan annyiban kildnbdzik
a teljes szabalytél, hogy minden fordul6 elején mind a négy, a fordulo-
hoz tartozé hulldmlapkat felforditjuk (tehat az A fordulonal A1, A2, A3, A4
jelGeket stb). Ezzel a lehetdségek nehéz szamitgatasara nem kell figyel-
nink, csak @ mozgas megtervezésére. Ez a valtozat tehat kdnnyebb, de
kevésbé izgalmas, igy ha magabiztosak vagytok mar, akkor batran vagja-
tok bele a teljes jatékbal

ELONYADAS

Ha szeretnétek egyenld feltételeket biztositani akkor is, amikor kilénbo-

z8 korq, kilénb6zd tudasu jatékosok jatszanak, akkor két apré médosi-

tast javaslunk. Ha mindkett6t hasznaljuk, akkor az 6ridsi elényt biztosit

a kedvezményezettnek. Természetesen kell6 gyakorlds utdn ezeket a sza-

balymodositasokat érdemes elhagyni.

+ Engedjik meg, hogy a tapasztalatlanabb jatékos megnézze a lefor-
ditott hulldmlapkakat barmikor és barmennyiszer a jaték folyaman
a lépésén kivil is!

A tapasztalatlan jatékos annyit [éphet, amennyit akar. Am mozgés
kdzben neki sem szabad iranyt valtoztatnia.
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A JATEKOTLETROL
Az eredeti verziot a szabadban kell jatszani, &sszel. Alljatok be egy nagy
fa ald, ahanyan csak akartok, a cél pedig az, hogy egy perc alatt minden-
ki a lehetd legtobb éppen lehulld falevelet elkapja, mieldtt azok foldet
érnének. Az nyer, aki a legtobb levelet gy(jti. Higgyétek el, hogy nem is
olyan kénnyd, viszont remek moka! Jatszottam iskoldsként az udvaron,
fiatal feln6ttként a Margit-szigeten, csalddapaként egy belvarosi haz
udvaran, és mindig nagyon szerettem.
Ezt az élményt probaltam egy tarsasjatékba atiltetni nektek!
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