Reinhard Staupe

2-6 jatékos szaméra
B@ Jatékids: 15 perc
Gurul a kis robot — ki tudja, hol all meg? J

A jaték alkatrészei
12 tabla 50 korong

eldlap hatlap

A jaték menete

Minden kdrben az egyik jatékos felveszi a robot szerepét. A robot azt mondja: ,bip”,
és a kezddponttol a nyil iranyaban elkezd mozogni. Ezt a mozgéast a robot fejben
végzi el! Ezutan a robot masodszor is kimondja, hogy ,bip”, és megall. A tobbi
jatékosnak ki kell talalnia, hogy a robot milyen messze mozgott és melyik targynal
allt meg.

Megjegyzés: a robotoknak haromféle elére beallitott sebességlik lehet.

normal gyors

»bip”!

Tomi ebben a kdrben a robot. Azt mondja: ,bip”.
A robot elkezd mozogni (normal sebességgel).
Korilbelll 4 masodperc mulva Tomi megint
kimondja, hogy ,bip”. Vajon milyen messze
jutott el a robot? Talan a hajszaritoig?
Esetleg eljutott a csészéig? Talan a bananig?
Vagy akar a jégkrémig?

Csapatjatek
Keverjétek meg a 12 tablat, és tegyétek egy oszlopba az asztal kdzepére. Az 50
korongot tegyétek mindenki szamara elérhetd helyre.

Megjegyzés: Minden jatékos egy csapatba tartozik, és a célja a leheté legjobb
eredmény elérése. A versenyjaték szabalyai a szabalykonyv végén olvashatok.
A robot jatékos felhizza a felsé tablat az oszlopbdl, és megnézi a hatuljat (Ugy,
hogy csak 6 lassa) - ez lesz az informéacios tabla. Az oszlop tetején levé tabla pedig
a kor versenypalyaja.

Az informacios tabla megmutatja, hogy melyik targyig és milyen sebességgel jut
el a robot a versenypalyan. A jatékos a mozgas modjat a versenypalya jobb als6
sarkabol olvashatja le. Ezek utan a robot megmondja a t6bbi jatékosnak, hogy
mekkora sebességgel halad.



A jelenlegi versenypalya jobb alsd sarkaban a 3-as
sz&m talalhato. A robot ebbél az informéacios tabla
alapjan tudja, hogy a robot lassu sebességgel az
almaig jut el.

= Ezutan a robot kimondja, hogy ,bip”, és elkezd mozogni. Amikor masodszor
is kimondja a ,bip’-et, akkor megall.

Nagyon fontos: amikor a robot megkeresi a targyat, ameddig el kell jutnia, tigyeljen
arra, hogy a tobbi jatékos ne talalhassa ki a megoldast abbdl, hogy hova néz. Példaul,
ha alma a megoldas, akkor a robot ne nézzen csak az alméara, hanem mashova is
vagy takarja el a kezével a szemeit, hogy a tobbiek ne lathassak, hova néz.

Mit jelent a lasst, a normal és a gyors sebesség?

Ezt minden jatékosnak sajat maganak kell eldontenie és a tobbieknek ehhez
kell alkalmazkodnia. Minél tobbet jatszotok, annal jobban tudtok majd masok
sebességére raérezni. Errél szol ugyanis a jatek!

Miutan a robot masodszor is kimondta, hogy ,bip”, a tobbi jatékosnak ki kell tallnia,
hogy hol allt meg. A csapattagok beszélhetnek egymassal, és végil meg kell
egyeznilik egy targyban, majd kimondaniuk.

= Ha a tipp helyes, a jatékosok 3 korongot szereznek. Ha a tipp egy tavolsagra
van a helyes targytol, akkor 2 korongot kapnak. Ha 2 tavolsagra van, akkor pedig 1
korongot gy(jtenek. Ennél nagyobb tavolsag esetén a csapat nem szerez korongot.

A robot ezutan beteszi az informacios tablat a dobozba. Az éramutaté jarasaval
megegyez6 irdnyban (l6 jatékos lesz az Uj robot. O felhlizza a felsé tablat az
oszlopbol, és megnézi a hatuljat (gy, hogy csak 6 lassa — ez lesz az Uj informacids
tabla). Az oszlop tetején levé tabla pedig az Uj versenypalya. A jaték igy folytatodik,
amig mar csak 1 tabla marad kdzépen (11 kor). Ekkor a csapat megszamolja a
korongjait, hogy megtudja, mennyire volt sikeres. A 20 feletti eredmény jonak
szamit, 25 felett nagyszer(nek, és a 30 kérili eredmény fantasztikus!

Kezddknek

Ha kdnnyebbé szeretnétek tenni a jatékot, akkor ne vegyétek figyelembe a
kiilonbozd sebességeket, €s minden kort normal sebességgel jatsszatok le.

Ujabb egyszer(isités: Az egész jaték soran ugyanaz a jatékos marad a robot. igy
kénnyebb lesz a jaték, mert csak egyvalaki sebességéhez kell alkalmazkodnotok.

Versenyjateék (3-6 jatékosnak)

A jaték a csapatjaték szabalyai szerint zajlik, a kovetkezé kilénbséggel: amikor a
robot méasodszor is kimondja, hogy ,bip”, akkor minden jatékos sajat maga tippel,
jatékossorendben. Ha egy jatékos jol tippelt, akkor 2 korong a jutalma, ha egy
targgyal tippelt mellé, akkor pedig 1 korong. A robot 1 korongot kap minden jatékos
utan, aki helyesen tippelt. Ezutan az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban Gl
jatékos lesz az Uj robot. A jaték addig tart, amig minden jatékos haromszor sorra
kerilt robotként. Ha elfogynak a tablak, akkor keverjétek Ujra dssze Oket, és
alkossatok egy Uj oszlopot. A jatékot az nyeri, aki a legtobb korongot gydjtotte.
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