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Jatekszabaly

Tartozékok:
90 kdrtya (74 feladvanykartya, 6 kihivaskartya, 10
dombornyomott kdrtya), 6 agykirakds (24 darab)

A jaték célja:

A jaték soran a jatékosok 8 kiilonbozd tipust feladvanyt
megoldva versengenek egymdssal, ezzel az agyuk
kiilonbdz6 teriileteit torndztatva. Az a jatékos gydz, akinek
elséként sikeriil dsszegydijtenie négy kirakddarabot, ezzel
dsszerakva egy teljes agyat.

El6késziiletek:

Helyezzétek a 10 dombornyomott kdrtyat az asztal
kozepére. Nézzétek, tapintsatok meg ket 30 masodpercen
at. Ezutdn tegyétek félre ezeket a kdrtyakat.

Keverjétek dssze a feladat- és kihivaskartyakat, és képpel
lefelé, egy pakliban, tegyétek az asztal kozepére. Minden
kartya hatlapjan latszik, hogy az adott feladat melyik
tipusha tartozik. (A feladattipusok lejjebb olvashatdk.)

A jaték menete:
A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi tgy, hogy felforditja

a pakli legfelsd kartydjat. A jatékosok ezutdn egyszerre
megprobaljak megoldani a kartyan lathatd feladatot.

A nyolc feladattipus:

1 Memoria

Amikor egy jatékos azt gondolja, hogy tudja a megfejtést,
azonnal a kdrtydra csap, tenyerével letakarva azt. Ezutdn
hangosan kimondja a megfejtést, majd kezét felemeli,
és a jatékosok ellendrzik a megolddst. Ne feledjétek, egy
jatékos csak egy megfejtést adhat egy forduléban!

(&= Helyes vdlasz esetén:

A vélaszt add jatékos elveszi a kartyat, és maga
elé teszi, képpel lefelé. Soha senki el6tt nem lehet
négynél tobb kartya. Amennyiben valaki egy 6todik
kértydhoz jutna, donthet, hogy eldobja, vagy
megtartja, és helyette eldobja egy masik kartydjat.
Amikor eqgy jatékos dsszegydjtott két ugyanolyan
tipusu (ugyanolyan hétlapu) kartyat, akkor azokat
eldobhatja, és magéhoz vehet egy kirakédarabot.

(<= Helytelen vdlasz esetén:
A vélaszt ad jatékosnak el kell dobnia az aktudlis
feladatkartyat, és a kovetkezG forduldban nem
mondhat megfejtést.

A jaték vége:

Amint egy jdtékosnak sikeriilt befejeznie

a kirakajat, megnyeri a jatékot.
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Takard le a kdrtydt, és sorold fel emlékezetbdl a kdrtyan lathato
ot tdrgyat. (Példankon: csokornyakkendd, szemiiveg, kulcs,
esernyd, hélégballon.)
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2 Labirintus

A kozépen lathatd nyil irdnyaba indulva melyik kijératon
lehet kijutni a labirintushdl? A, B, Cvagy D? (Példankon:
a,("kijaraton lehet kijutni.)

3 Szinek
Melyik szin van a sajat szinével irva?
(Példankon: a,PINK” szd van rézsaszinnel irva.)

% Koordindacio

Akartya hatlapjan lathato, hogy melyik kéz milyen szinnek,
valamint melyik ujj milyen szdmnak felel meg. A krtyat
felcsapva a feladatod az, hogy a képen lathatd ujja(i)dat
minél gyorsabban a megfeleld testrészedre helyezd.
(Példénkon: helyezd a jobb kezed kdzéps6 ujjat

a homlokodra, majd csapj rd masik kezeddel a kartyéra!)

5 Parkeresés
A kdrtyan lathat6 képek koziil melyik szerepel kétszer?
(Példankon: a rinocérosz szerepel kétszer a kdrtyan.)
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6 Gyakorisag

A dobdkocka melyik oldala ltszik legtdbbszor a kdrtyan?
(Példankon: a dobdkocka egyes oldala szerepel a legtobbszor
akdrtyén.)

7 Logika
Melyik elem illik pontosan a fenti dbréba?
(Példankon: egyediil az, A" elemillik pontosan a fenti dbraba.)

8 Erintes

Ez a kértya lehet6séget nyujt az el6z6 forduld gydztese
szdmara, hogy eqy kirakddarabhoz jusson. A tobbi
jatékos a félretett 10 dombornyomott kartyabdl kivalaszt
egyet, majd azt képpel lefelé a jatékosnak adjak. Neki 10
mésodperce van arra, hogy ujjaival kitapogassa, milyen
tdrgy vagy minta van a dombornyomott krtyan. Csak
egyetlen vdlaszt adhat. (Példankon: a kosarlabda.)

Ha helyes valaszt adott, a jatékos egy kirakddarabbal lesz gazdagabb, a kihivaskértyat pedig keverjétek vissza a pakliba.
Ha a vélasz helytelen volt, semmi sem torténik, és a jaték a kivetkezé feladatkartya felcsapésaval folytatodik.

Megjegyzések:

(& Ha az el6z6 feladatkdrtyanak nem volt nyertese, akkor a kihivaskartydt keverjétek vissza a pakliba.
@&~ Ha egymas utan két kihivaskartyat hiztok, a masodikat keverjétek vissza a pakliba ahelyett, hogy

végrehajtandtok.

@& A 10 dombomyomott kértya megfejtése: medve, kosarlabda, kotél, fakéreg, barack, lufi, elefantbdr, zebra, anandsz,

moha.
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