Huzd, feszitsd, tekerd, csavard - csak ne szakitsd!

Mennyire tudod tulfesziteni a gumikat? Vagy elég bator lehetetlennel t(iné feladatokat megoldani? Mindezt
egy kézzel! Vicces, szérakoztatd, Uigyességi jaték. Huzd, feszitsd, tekerd, csavard - csak ne szakitsd!

A DOBOZ TARTALMA

1 db fa jatéktabla 5 kiilénb6z6 szin(i toronnyal
2 db forgathato kerék

1 doboz Maped gumi

1 db biintetépont jelold jatéktabla

4 db buntetépont jelold kiilonb6zé szinben
Jatékszabaly

ELOKESZULETEK

A két forgathato kereket helyezziik el a jatéktablan (a jatéktabla aljan taldlhaté lyukak mutatjdk meg a
helyiiket) helyezziink minden toronyra szinében megegyezé gumikarikat (sarga gumikarikat a sarga toronyra,
zbldet a zoldre és igy tovabb). A jatékosok valasszanak egy szint maguknak és a kivalasztott szint
blintetépont jel6l6jiuket a blintetépont jatéktablajanak 0-s értékii mezdjére helyezzék a kezdd jatékos a
legfiatalabb jatékos lesz.

A JATEK LENYEGE ES CELJA

A jatéktablan 1évé két kerék fogja megmutatni a sorra kertil6 jatékosnak, hogy melyik gumikarikat melyik
toronyra kell athuznia, rahelyeznie. A jatékosok csak egy kezliket hasznalhatjak a gumik mozgatasahoz, mivel
masik keziikkel a jatéktablat kell tartaniuk hogy ne csuszkaljon az asztalon. Az a jatékos, aki hibazik, biintet
pontot szerez. Az a jatékos, akinek 10 biintetépontot sikerll egy jaték soran 6sszegydjteni, kiesik a jatékbol.
Tehat a cél: utolsonak a jatékban maradni.

A JATEK MENETE

1. Forgassuk meg a tornyok szinét meghatarozoé kereket.

A.) A kerék fogja meghatarozni a soron 1évé jatékosnak, hogy milyen szin(i toronyra kell majd a gumit
athuznia, rahelyeznie.

B.) A lila szinli mezé Joker mezé. Az a jatékos, aki lila szin(i mez6t forgat, tetszélegesen vélaszthat a tornyok
kozul. A valasztasat még a gumikarika athuzasa el6tt meg kell neveznie.

2. Forgassuk meg a gumikarikdk szinét meghatarozo kereket (azt, amelyiknek van egy fehér szinti mezdje is,
kaméleonnal).

a. abban az esetben, ha olyan mezét forgattunk ki, amelynek szine megegyezik valamelyik gumikarika
szinével, a soron 1évé jatékosnak a kerék altal meghatarozott szint gumikarikat kell az el6z6 lépésben
kiporgetett toronyra athuznia, rahelyeznie

B.) A lila szinli mezé Joker mezé. Az a jatékos, aki lila szinli mez6t forgat, tetszélegesen valaszthat a gumikar-
ikak szinei kozul. A valasztasat még a gumikarika athuzasa el6tt meg kell neveznie.

C.) A fehér mezé kaméleonnal szabad valasztast jelent. Az a jatékos, aki ezt a mezét forgatja ki, szabadon
vélaszthat egy jatékost, és egy gumikarika szint, amit a kordbban kiporgetett szin( toronyra kell &thuznia a
kivalasztott jatékosnak.
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3. A jatékosoknak csak egy lehetdségik van a kiforgatott szinli gumikarika dthuzéasara a megadott szin(
toronyra.

A.) Ha megfogta a soron lévé jatékos a megadott szinli gumikarikdt, egészen a feladat teljesitéséig nem
engedheti el. Abban az esetben, ha elengedi a gumikarikat még miel6tt befejezte volna a feladatot,
blintetépontot kap.

B.) A jaték elején a gumikarikdk még lazék, konnyen kezelhetdek lesznek az indul6 és a végsé torony kozotti
athuzasnal. Ez a jaték eldre haladtaval egyre feszesebb, nehezebb lesz.

C.) Abban az esetben, ha a tornyot korbetekertik egy gumikarikaval, azt a részét a jaték folyaman mar nem
lehet tovabb athelyezni, csak a hosszabbik része mozgathato.

D.) A jaték soran el6fordulhat, hogy a gumikarikak mar olyan magasan helyezkednek el a tornyokon, hogy az
athuzasuk, dthelyezésiik még nehezebbé vélnak. llyenkor egy mozdulattal le lehet tolni a megfesziilt gumikat
a jatéktablan a tornyok aljaig és folytatddhat tovabb a jaték.

E.) Fontos! Az a jatékos, aki hibazik a gumi toronyra athuzasa, rahelyezése kdzben, biintetépontot kap. Ha a
mozgatott gumi elszakad, a jatékos 3 biintetépontot kap. Ebben az esetben, az elszakadt gumikarika szinével
megegyezd, Uj gumi keril a jatéktablara..

F.) Barmilyen technikat lehet alkalmazni a gumikarikdk dthuzésara, athelyezésére a megadott szinl toronyra,
arra kell figyelni, hogy sem a mozgatott, sem a jatéktablan lévé gumikarikdkat ne mozditsuk le a kiindulo
toronyrél. Abban az esetben, ha ez megtorténik, a jatékos blintetépontot kap.

G.) Uj gumikarika felhelyezésére is van lehetésége a jatékosoknak akkor, ha gy vélik, hogy a kipérgetett
feladatot a jatéktablan lévé gumikarikdval mar nem tudjak megoldani. A kordbbi gumikarika szintén fent
marad a jatéktablan, de mar nem vesz részt a jatékban.

4. Blintetd pontok

A.) sarga szinl gumikarikéval val6 hibazas esetén 1 blintetépont
B.) zold szint gumikarikaval valé hibazas esetén 2 blintetépont
C.) piros szinl gumikarikéval val6 hibazas esetén 3 blintetépont
D.) kék szin(i gumikarikaval valé hibazés esetén 4 biintetépont

Biintetépont jar az alabbi eseményekért:

- a gumikarika leesik a toronyrol, vagy nem sikeril athuizni egy masik toronyra, mert annyira feszil-
- a gumikarika elszakad

- a jatékos elengedi a gumikarikat miel6tt a feladatot teljesitetten volna

- az athuzott, athelyezett gumikarikaval egy masik gumit leverlink az egyik toronyrdl.

Az a jatékos, aki elszakit egy gumikarikat, 3 buntetépontot kap.
Megjegyzés: a jatékosok miel6tt elkezdik végrehajtani a kiporgetés altal megoldando feladatot, felemelhetik,
forgathatjak a jatéktablat, megnézhetik, hogy lehet megoldast talalni.
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