Ha egy csapat babuja pl. a[z>=@ll jeli mezé mellett all, akkor a
csapat éppen soron kdvetkezd jatékosa huz egy kartyat, és az azon
a ... jel mellett Iévé szét prébalja csapattarsainak elmutogatni.

Nyilt kor:

Amennyiben a kartyan valamely szo mogott a 6-os szam talalhato,
ezt a kort nyilt korként kell lejatszani. Ez azt jelenti, hogy minden
csapat talalgathat. Az a csapat kapja meg a 6 pontot, amelyik
elsdnek talalja ki a keresett szot.

A jaték vége:
Az a csapat gydz, amelyik elsGkent éri el a celmezét.

Amennyiben az ACTIVITY Junior jatékkal kapcsolatosan kérdésik,
vagy javaslatuk van, keérjlk forduljanak hozzank bizalommal:

Piatnik Budapest Kift.
1034 Budapest

Bécsi ut 100.
Telefon:06-1-388-41-22
e-mail: piatnik @ piatnik.hu
www.piatnik.hu

ACTIVITY JUNIOR

Jatékszabaly

Szerzék: Catty/Flhrer

4-12 jatékos reszére 8 eves kortol

Piatnik jatek szama: 764745




A jatek tartalmaz:
330 szokartyat, dsszesen 990 kifejezéssel
4 fababut
1 homokorat
1 jatéktablat

A jatek celja:

A kartyakon talalhatd szavakat rajzolva, szavakkal korbeirva, vagy
bemutatva ugy eléadni, hogy csapattarsunk, vagy csapattarsaink
meg tudjak fejteni azokat, s igy elsd csapatkent jutni a célba.

A jatek eszkozei:

Jatéktabla:

A tabla egy pélyat abrazol. A palya egyes dllomasai kilénbdzé szind
szimbolumokkal vannak jeldlve. Ezek jelentései:

— rajzolas
(<] —» koriiliras

e e

— mutogatas

A rajtmezd utan két sotétkék mezd kovetkezik. Ez a két mezd ,,sza-
molomezd”, mivel a szd kitaldlasa legalabb 3 pontot jelent, és
legalabb a harmadik mezére lehet eldrejutni. A startmezén rajzolni
kell.

A kartyak:

Minden kartyan harom szo talalhato, mellettik pedig ugyanolyan
jelek, mint a tablan. Minden szé utan egy szam talalhats, zardjelben.
Ez a szam mutatia meg, hogy a csapat hanyat lephet eldre,
amennyiben kitalalta a szét. Viszont ha a hatos szam van a szo
mogott, akkor ebben a kérben ,,nyilt kér” jatékot jatszanak (lasd a
kivetkezd oldalt).

Elckesziiletek:

2, 3 vagy 4 csapat jatszhat. Egy csapat legkevesebb 2 jatékoshal all.
Minden csapat kap egy jatékbabut, és azt a rajtmezére allitja. A kar-
tyakat alaposan 0ssze kell keverni, és tobb pakliban, lefelé forditva a
jatéktabla kézelébe helyezni. Minden csapatnak szilksége van még
papirra es ceruzara is.

A jaték kezdete eldtt kisorsoljak, hogy melyik csapat kezd. Minden
csapat eldre meghatarozza, hogy jatékosai milyen sorrendben fog-
nak sorra keriilni.

A jaték menete:

A jatekfigurak a rajtmezon allnak. Itt rajzolni kell. Az elsé csapat elsd
jatekosa huz egy kartyat. A homokérat megforditjdk, és mar szalad
is az id6! A jatékosnak le kell rajzolnia a[ <===] jel melletti sz6t. A
jatekos csapattarsa vagy csapattarsai megprobaljak kitalalni a szot.
Ha talalgatasuk eredménnyel jar az idé lejarta elétt, akkor a csapat
a babuval annyit lephet elbre, amilyen szam a szé utan zardjelben
volt. Ezutan a jobbra Ul6 csapat elsé jatékosa kovetkezik.

A haromféle megjelenitésre a kivetkezé szabalyok vonatkoznak:

Rajzolas: Az a jatékos, aki rajzol, nem irhat le sem szamokat,
sem betlket. Nem beszélhet és nem mutogathat, csak
annyit, hogy tarsai kitalaltak-e rajza alapjan a szét.

Korhliras: A kifejezést ugy kell korilirni, hogy sem a keresett
szot, sem annak részét nem szabad kiejteni.

Mutogatéds: A kifejezést a pantomim eszkdzeivel, mutogatva kell
elbadni. A jatékos nem beszélhet, nem mutathat a
szobaban levé targyakra, viszont ramutathat sajat
testrészeire.



	ActivityJunior1
	ActivityJunior2

