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40 feladatkartya

u% 0

20 dragaké

A jaték lényege és célja
Egyditt elszamoltok 1-t6l 20-ig, Ujra és Ujra. Az Gramutat6 jarasa
szerint haladva minden jatékos mond egy szamot. Minden befejezett
fordulé utan Uj feladatot kaptok, amit hozzarendeltek egy szamhoz.
A feladatkartyakon Dani, a denevér megmutatja nektek, hogyan

mondjatok a szamot, illetve milyen pdzzal, mozdulattal vagy hanggal
helyettesitsétek azt.



A jaték elokeészitése

Keverjétek meg a szamkartyakat, és tegyétek a huzopaklit képpel lefelé az
asztal kozepére. Jatékosszamtol fiiggden készitsétek els a dragakdveket:
2—3 jatékos: 13 dragaké

146 jatékos: 16 dragakd

7+ jatékos: 20 dragaké

Végul keverjétek meg a feladatkartyakat. Attél fuiggéen, hogy milyen
nehézségi szinten szeretnétek jatszani, alkossatok hiizépaklit

a feladatkartyakbol az alabbiak szerint:

1. szint: 6 feladatkartya 3. szint: 14 feladatkartya
2. szint: 10 feladatkartya 4. szint: 18 feladatkartya

Az elsg jatékotok alkalmaval azt javasoljuk, hogy az 1. szinttel kezdjetek.
Kesdbbi jatekok alkalmaval mar kezdhettek egybdl egy magasabb szinttel.

Szamolas

A legfiatalabb jatékos kezdi az els fordulét, és azt mondja ,.egy”. Ezutan
az Gramutato jarasa szerint haladva folytatodik a szamolas: ,kett”,
,harom” és igy tovabb. A szamolas egészen addig folytatodik, amig
hibatlanul sikeriil elszamolnotok 20-ig, vagy ameddig valamelyik jatékos
nem hibazik.



Csapjatok fel két szamkartyat a 3" 65 ,,16” kértyakat.

paklibol. A szamolas soran ezta A szémolas igy zajlik:

két szamot kell felcserélnetek. 1-2—16—4-5-6— .
Ezt a két szamkartyat hagyjatok 7 —8-9—-10—1l—12—

képpel felfelé forditva az asztalon. B-14-15-3-17-18-19-20.

Az els6 feladat példa: Kihiztatok a H
16

Egy uj feladat

Minden alkalommal, amikor hibatlanul elszamoltatok 1-t3l 20-ig, Ujabb
feladatot kaptok a kovetkezs forduldra. Egy Uj szamkartyat és egy Uj
feladatkartyat huztok. A szamkartyat és a feladatkartyat képpel felfelé
forditva tegyétek az elsé feladatban felcsapott két szamkartyara.
Mostantol, ahelyett, hogy kimondanatok az adott szamot, a megadott
feladatot kell végrehajtanotok.

Figyeljetek arra, hogy mindenki értse, hogy mi az uj feladat.

Figyelem: A legutobbi szam és feladat kombinaciot mindig lathatjatok.
Az eléz6 szamok és feladatok, bar le vannak takarva, ugyantgy
érvényben vannak.

A fordul6 utan atnézhetitek a szam és feladat kombinaciokat, ha esetleg
kiment a fejetekbdl.



Példa: Felhuzzétok a ,,7"-es szamot, és az
sintegess” feladatkartyat. Az elsé feladat
tovabbra is érvényben van (cseréld fel a 3-as
és 16-0s szamokat). Azaz, igy szamoltok:
1-2—16—-4—-5—6—integetés —
8-9-10-11-12-13—-14—-15—-3-17—
18—19—20.

Fontos: Az a jatékos, aki a 20-as szamot mondta, illetve az ahhoz
tartoz6 feladatot csinalta, kezdi majd az Gj fordulét az i1-es szammal
vagy az ahhoz tartoz6 feladattal..
Hibazas
Amennyiben elfelejtenétek helyettesiteni a szamot, rosszul mondtok
egy szamot, rossz feladatot csinaltok helyette, vagy tobb mint
3 masodpercig gondolkodtok, az hibanak szamit. llyenkor tegyetek
vissza egy dragakovet a készletetekbdl a dobozba. A fordulé azonnal
véget ér, és Uj forduld kezdsdik, ismét az 1-es szamtol.

Fontos: Az a jatékos kezdi az uj fordulét, aki a hibat vétette.
llyenkor ne hizzatok uj feladatot.



A jaték vege

A jaték kétféleképpen érhet véget:

1. Minden feladatkartyat teljesitettetek.

Nagyon jo! Szeretnétek tovabb jatszani? Alkossatok egy hizépaklit
Ujabb 4 feladatkartyabél, és folytassatok. Ha nem szeretnétek
folytatni, itt lathatjatok, milyen eredményt értetek el:

1. szint: Remek kezdés! Készen alltok a 2. szintre!

2. szint: Szuper! A szamok tdbb mint feléhez teljesitettetek mar
feladatot. Csak igy tovabb!

3. szint: Lassan profik vagytok! Még 4 feladatkartya, és minden
szamot kicseréltetek feladatra.

4. szint: Wow, gratulalunk! Minden szamot kicseréltetek feladatra.
Ennél jobb nem is lehetne! Legkézelebb probaljatok meg a lehetd
legtobb dragakdvel befejezni a jatékot!

2. Minden dragaksd visszakeriilt a dobozba.
Amint az utolsé dragakd is visszakerill a dobozba, a jaték azonnal
véget ér. Semmi gond, legkdzelebb biztosan sikeriilni fog!



Jatékvaltozat: Mindenki magaért

(Ezt a jatékvaltozatot 2—6 fére javasoljuk)

A dragakéveket egyenléen osszatok el a jatékosok kozott. Abban

az esetben, ha maradna dragakd, tegyétek vissza a dobozba. A szokasos
modon kezdjetek el jatszani, eztttal azonban fontos lesz, hogy
melyikétok hibazik. Az a jatékos, aki elvétette a szamoldst, tegyen vissza
egy dragakovet a dobozba. Amikor valamelyik jatékosnak elfogynak

a dragakovei, a jaték véget ér. Az lesz a gydztes, akinek a legtobb
dragakove maradt.

A feladatok
A feladatkartyak jobb als6 sarkéan lathat6 szamok segitségével
megtalaljatok az egyes feladatokat a szabalykdnyvben. Tovabba: Dani,
a denevér a kartyakon mindig egy konkrét szamot hasznal a feladat
bemutatasara. Ez minden esetben csak példaként szolgal. A feladat-
kértyan lévé szam helyett ilyenkor a felforditott szamkartya szdmat
kell hasznalni. Dani, a denevér mindig a soron 1évé jatékost képviseli.
Amennyiben Csoki, a cs6tany is szerepel a kartyan, 6 egy masik jatékos
szerepét tolti be.
1. Mutasd a szamot az ujjaiddal.
Példa: A 12-es szamnal elészor 10, majd 2 ujjat mutass.
2. Ahelyett, hogy kimondod a szamot, rajzold az asztalra
az ujjaddal.
3. Alljfel.
4. Csettints.




Kialtsd a szamot.

Mindenki egyszerre mondja,
hogy ,,denevér”.

Csindlj elefantormanyt a
karoddal.

. Asits.

Hajolj meg.

. Kopogj egyet az asztalon.
. Fogd be a filedet.

. Takard el a szemedet.

. Kezeket fel!

. Integess.

. Tedd keresztbe a karodat.
. Vakard meg az allad.

. Formazz szivet a kezeddel.
. Tartsd fel a hiivelykujjad,

hogy ,,minden rendben”.
Suttogd a szamot.

. Vakard meg a hdnaljadat.

. Dobbants egyet a labaddal.
. Maradj csendben.

. Mondd, hogy ,,sarga”.

. Tapsolj egyet.

. Valtoztass iranyt: Mondd ki

a szamot. Ezutan megfordul
a sorrend, és az Gramutatd

jarasaval ellentétesen szamol-
tok tovabb, egészen addig,
mig Ujbol sorra nem keril ez
a szam. Ekkor ismét megfordul
a korsorrend, és igy tovabb.

. Grimaszolj.
. Oltsd ki a nyelved.
. Bokd meg az egyik

jatékostarsadat.

. Mondd, hogy ,,kék”.

. Kukorékolj.

. Mondd, hogy ,,blup”.

. Mondd, hogy ,,maud”.

. Enekeld a szamot.

. Tedd keresztbe az ujjaid.

. Csinalj ugy, mintha lenne egy

Otleted.

. Pacsizz egy masik jatékossal.
. Mondd, hogy ,,piros”.

. Vakard a fejed.
. Rézd a fejed.
.Csinalj tgy a
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kezeddel, mintha
szemiiveg lenne
rajtad.



