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Everybody Ploys®

EGY CSOMO CSOMO

A Knot So Fast egy CSOMO
mokat tartogat a szamodra!

Csomokat kotni szérakoztato, egyben remek agytorna is, amely
a keztink koordinalasanak képességét is fejleszti. A konnyd feladvanyok

segitenek megismerni a jatékot; a szabalyok
érdekessé, élvezetessé teszik; a valtozatok
pedig a kiilonb6z6 szinten &llé
jatékosok mérkdzését teszik
kiegyensulyozotta.
A jaték segit megtanulni
a legfébb csomdfajtak

A doboz tartalma: kotélhuzos ,pontozétabla”,
4 kotél, 4 gy(ir(, 40 feladvanykartya, 1 homokora

Importalja: GEmKer-Gémklub Kft.
1092 Budapest, Réaday u. 30.
www.gemklub.hu

Figyelem!
Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére
Fulladasveszély!

@
Th?ﬁkﬁm@

Everybody Plays®

EGY CSOMO CSOMO

A Knot So Fast egy CSOMO
mokat tartogat a szamodra!

8+
1-4 jatékos

Csomokat kotni szorakoztato, egyben remek agytorna is, amely
a kezlink koordinalasanak képességét is fejleszti. A konny feladvanyok

segitenek megismerni a jatékot; a szabalyok
érdekessé, élvezetessé teszik; a valtozatok
pedig a kiilonb6z6 szinten &ll6
jatékosok mérkézését teszik
kiegyensulyozotta.
A jaték segit megtanulni
alegfébb csoméfajtak
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4 kotél, 4 gytird, 40 feladvéanykartya, 1 homokoéra
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1092 Budapest, Réday u. 30.
www.gemklub.hu
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Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére
Fulladasveszély!
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Egy csomoé moka var rad! A jaték alkotdjarol

Dugald Keith 1962-ben sziiletett Melbourne-ben. Fizikabél diplomdzott, és
csticstechnoldgidkkal foglalkozott, mieldtt f6allasu tarsasjatékszerzd és puzzle-
tervezé valt volna beldle. Taldlmanyait dsszesen tbb mint 200 millié dollar
értékben adték el vildgszerte, és szamos dijat is nyert veliik. Folyamatosan
Gjabbndl Gjabb dtletekkel foglalkozik.

A doboz tartalma:

« Kotélhuzos, pontozétabla”
+ 4kotél: 2 kék és 2 narancs
« 4 qy(rd: 2 kék és 2 narancs
« 40 feladvanykdrtya

« Thomokora (félperces) Des Pawson, csomdszakértd Igazi csométekintély, immar tobb mint

35 éve. Des Pawson szamos konyvet irt mdr a csomokrdl, és a kotelekkel
kapcsolatos munkakrél. Eqyik alapitdja és egykori elndke a Csomdkotdk
Nemzetkozi Szovetségének. 2007-ben II. Erzsébet kiralynd a Brit Birodalom
Tagja cimet adoményozta neki a csomok és kotelek tudomanyaban végzett
munkdssagaért.

CSAPATJATEK (2 vagy 4 jétékos)

3 jatékos esetén a, NEM CSAPATJATEK részben leirt szabalyokat kell alkalmazni.

A jaték célja

Amelyik csapat els6ként tudja teljesen a maga oldaldra hiizni a pontozékdtelet,
megnyeri a jatékot!
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Dugald Keith 1962-ben sziiletett Melbourne-ben. Fizikabél diplomdzott, és
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« Kotélhuzos, pontozétabla”
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« Thomokora (félperces) Des Pawson, csomdszakértd Igazi csométekintély, immar tobb mint
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CSAPATIATEK (2 vagy 4jatékos)

3 jatékos esetén a, NEM CSAPATJATEK részben leirt szabalyokat kell alkalmazni.

A jaték célja

Amelyik csapat els6ként tudja teljesen a maga oldaldra hiizni a pontozékdtelet,

megnyeri a jatékot!

2 11



@ Horgok

Horgokkal targyakhoz erdsitiink koteleket, tohbnyire rudakhoz vagy gydrik-
hoz. A legtobb hurkot elég gyorsan meg lehet kdtni, és elég szorosan tart,
kiilondsen azok, amelyeket a tengerészek haszndnak. Néhanyat pedig egy
rantassal valamelyik végén ki lehet oldani.

@ Hurkok

Ezekkel a csomdkkal is targyakhoz kdthetjiik a kdtelet. Egy hurkot kothetiink
akar egy ember derekéra is, vagy atbujtathatjuk eqy gy(iriin, vagy felakaszt-
hatjuk egy kampdra. Ezek a hurkok tokéletesek arra, hogy dsszekdsstink két
kiilonboz6 vastagsagu kotelet. Néhany fajtat egy bizonyos méretiire lehet
meghdzni, masok méretét dllitani lehet a csomé mozgatdsaval.

® Diszit6 csomok

A csomék, azon kiviil, hogy hasznosak, rendkiviil dekorativak lehetnek. Ezek
a csomok dltaldban szimmetrikus mintazatuak, amivel még jobban felkeltik
afigyelmet.

Elokésziiletek

1.

Alakitsunk ki 2 csapatot — egy kéket és egy narancsot. A kék csapat minden
tagja kap egy-egy kék kotelet és egy-egy narancs gydriit, mig a narancs
csapat tagjai egy-egy narancsszin kotelet és egy-egy kék gydrdit.

. Afeladvanykdrtydk paklijat helyezzétek el az asztalon, mindkeét csapat

szaméra j6l hozzéférhetden. Az elsé néhany alkalommal célszer(i nehézség
szerint sorban haladni a feladvanyokkal, kezd6t6l a haladdig. Ha mér kel-

|6képpen megismerkedtetek a jatékkal, akdr dssze is lehet keverni a felad-
vényokat és véletlenszerden valasztani koziiliik, vagy csak par kartyat kivd-
lasztani, és azokkal jatszani, amig nem sikeriil mindegyikben profivé vni.

. Helyezzétek el a pontozotabldt a két csapat kozott, és a zsinérjat allitsétok

a kozepére. A zsinér mindkét felén 4-4 jellés taldlhato.

A jaték

1.

Huzzatok egy feladvanykartydt, és tegyétek a pontozétablaba. Gondoskod-
jatok rola, hogy a kék csomés feladvany a kék csapat felé nézzen.

. Mindenkinek a feladvanykdrtyan lathaté csomét kell megkdtnie. A csapat-

tdrsak sz6ban segithetik egymdst, de nem nyulhatnak a masik kteléhez.

. Amelyik csapat eldszor megkdti a feladvanyt (a,bekialtd csapat”), bekia-

baldssal jelzi, hogy,Vége!", és megforditja a homokérat. Ehhez a csapat
minden jatékosanak készen kell lennie a csomdval. A bekialtd csapat mdr
nem véltoztathat a csomdin, miutan megforditottak az érat.

@ Horgok

Horgokkal targyakhoz erésitiink kdteleket, tobbnyire rudakhoz vagy gy(iriik-
hoz. A legtobb hurkot elég gyorsan meg lehet kdtni, és elég szorosan tart,
kiilondsen azok, amelyeket a tengerészek haszndlnak. Néhanyat pedig egy
rantdssal valamelyik végén ki lehet oldani.

@ Hurkok

Ezekkel a csomdkkal is targyakhoz kothetjiik a kotelet. Egy hurkot kothetiink
akar egy ember derekéra is, vagy atbujtathatjuk eqy gy(iriin, vagy felakaszt-
hatjuk egy kampdra. Ezek a hurkok tokéletesek arra, hogy dsszekdsstink két
kiilonboz6 vastagsagu kotelet. Néhany fajtat egy bizonyos méretiire lehet
meghdzni, masok méretét allitani lehet a csomé mozgatdsaval.

® Diszitd csomok

A csomék, azon kiviil, hogy hasznosak, rendkiviil dekorativak lehetnek. Ezek
a csomok dltaldban szimmetrikus mintazatuak, amivel még jobban felkeltik
afigyelmet.

Elokésziiletek

1.

Alakitsunk ki 2 csapatot — egy kéket és egy narancsot. A kék csapat minden
tagja kap egy-egy kék kotelet és egy-egy narancs gydriit, mig a narancs
csapat tagjai egy-egy narancsszin kotelet és egy-egy kék gydrdit.

. Afeladvanykartyak paklijat helyezzétek el az asztalon, mindkeét csapat

szdmdra jol hozzéférhetden. Az els6 néhany alkalommal célszer(i nehézség
szerint sorban haladni a feladvanyokkal, kezd6t6l a haladdig. Ha mar kel-

|6képpen megismerkedtetek a jatékkal, akdr ossze is lehet keverni a felad-
vanyokat és véletlenszeriien vélasztani koziiliik, vagy csak par kartyat kiva-
lasztani, és azokkal jatszani, amig nem sikeriil mindegyikben profiva vélni.

. Helyezzétek el a pontozotablat a két csapat kozott, és a zsinrjat allitsétok

a kozepére. A zsinér mindkeét felén 4-4 jellés taldlhato.

A jaték

1.

Huzzatok egy feladvanykartydt, és tegyétek a pontozétablaba. Gondoskod-
jatok rola, hogy a kék csomés feladvany a kék csapat felé nézzen.

. Mindenkinek a feladvanykdrtyan lathaté csomét kell megkdtnie. A csapat-

tarsak szoban segithetik egymast, de nem nyulhatnak a masik koteléhez.

. Amelyik csapat eldszor megkdti a feladvanyt (a,bekialtd csapat”), bekia-

balassal jelzi, hogy,Vége!", és megforditja a homokérat. Ehhez a csapat
minden jatékosanak készen kell lennie a csomdval. A bekialtd csapat mdr
nem véltoztathat a csoméin, miutan megforditotték az érat.




4. Az ellenféInek ekkor még 30 mdsodperce marad, hogy befejezze a csoméit.

5. Miutdn lejért az idd, a csapatok kicserélik a csomdikat, és leellendrzik
egymas munkdjat. Ha egy csapat dgy véli, hogy a masik csapat valamelyik
csomdja hibds, akkor ezt jelzik, és pontosan leellendrzik, hogy hol a hiba.

6. Pontozzatok a kort (a késdbb leirtak szerint).

7. A pontozds alapjén, a pontozotabla aljan talalhaté zsindrt finoman hiz-
zdtok kattandsig (a kovetkezd jelzésig) a megfeleld iranyba. Minden jelzés
(azaz minden kattands) egy pontot jeldl.

8. Huzzétok fel a kivetkezd feladvanyt a paklibdl, és kezdddhet egy tjabb kor!

9. Jatszatok addig, amig valamelyik csapat magdhoz nem hiizza a teljes
zsinért a pontozétablaban — ekkor ez a csapat megnyerte a jatékot.

A csapatjaték pontozasa

A bekialto csapat

2 pontot kap, ha mindkét csoméjuk sikeriilt, és a mdsik csapatnak nem
sikeriilt ezt kdvetden 30 mdsodpercen beliil befejeznie a feladvanyt.

1 pontot kap, ha mindkét csomdjuk sikeriilt, és a mdsik csapatnak is
sikeriilt ezt kovetden 30 mdsodpercen beliil helyesen megkdtnie
minden csomdjat.

0 pontot kap, ha valamelyik csomét helyteleniil kototték meg.

4. Az ellenféInek ekkor még 30 mdsodperce marad, hogy befejezze a csomdit.

5. Miutdn lejért az idd, a csapatok kicserélik a csomdikat, és leellendrzik
egymas munkdjat. Ha egy csapat dgy véli, hogy a masik csapat valamelyik
csomdja hibds, akkor ezt jelzik, és pontosan leellendrzik, hogy hol a hiba.

6. Pontozzatok a kort (a késdbb leirtak szerint).

7. Apontozas alapjan, a pontozétabla aljan taldlhatd zsindrt finoman hiz-
zdtok kattandsig (a kovetkezd jelzésig) a megfeleld iranyba. Minden jelzés
(azaz minden kattands) egy pontot jeldl.

8. Huzzatok fel a kovetkezd feladvanyt a paklibdl, és kezdGdhet egy tjabb kor!

9. Jatszatok addig, amig valamelyik csapat magdhoz nem hizza a teljes
zsinért a pontozétablaban — ekkor ez a csapat megnyerte a jatékot.

A csapatjaték pontozasa

A bekialto csapat

2 pontot kap, ha mindkét csomojuk sikeriilt, és a mdsik csapatnak nem
sikerillt ezt kovetden 30 mdsodpercen beliil befejeznie a feladvanyt.

1 pontot kap, ha mindkét csomdjuk sikeriilt, és a masik csapatnak is
sikeriilt ezt kovetden 30 mdsodpercen beliil helyesen megkdtnie
minden csomojat.

0 pontot kap, ha valamelyik csomét helyteleniil kototték meg.

Csomok és funkcioik

A Knot So Fast feladvdnyai 5 f6 csomokategoriabol allnak.

Ha kivancsi vagy, melyik kategéridhoz tartozik egy csomd, csak nézd meg
a feladvanykartyan talalhaté ikont.

@ Megallito csomok

Ezek a csomdk a legtdbbszor arra valdk, hogy a kitél ne tudjon atcsiszni egy
adott lyukon. Ugyanakkor ilyen csomékat kétiink a kotelek végére ahhoz is,
hogy ne tudjon szétfoszlani a kotél, illetve, hogyha megfogjuk egy kotelet,

a keziink ne cstisszon végig rajta. Altalaban a kitél végén talalhatéak, de van,
hogy a kozepére katjiik 6ket.

@ Kotés

Ezeket arra hasznaljuk, hogy a kotél ne csiisszon, vagy a tartdsat ne veszitse
el tul konnyen. Ne hasznéljunk ilyen csomokat két kotél dsszekotésére, vagy
eqy kotél és eqy targy dsszekotésére, mivel ezek a csomdk terhelés hatdsara
szétesnek.

@ Hajlitas

Remek mddszer két kotél dsszekotésére, azaz egy kotél meghosszabbitdsdra.
Alegtdbb hajlitas akkor biztonsagos, ha a két kitél azonos vastagsagu. Néhd-
nyat viszont kiilonboz6 vastagsagu kdtelek dsszekotésére is alkalmazhatunk.
Egy jo csomd konnyen szétszedhetd, még akkor is, ha el6tte nagy megterhelés-
nek volt kitéve.

Csomok és funkcioik
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Gyakorolni, gyakorolni, gyakorolni!

Ne vérj mindig a tobbiekre! Gyakorold be akar egyediil a feladvanyokat, igy fel
leszel késziilve, ha versenyeztek. Ha sikeriilt elsajatitanod az dsszes csomot,
hasznald a homokorét, hogy lasd, sikeriil e fél percen beliil megoldanod egy-
egy feladatot.

Hanyszor jatsszunk egy feladvannyal?
A szabaly elolvasasa utan nyilvdn mar Te is tudod a vdlaszt: a Knot So Fast segit

amennyit csak tudsz, minden feladvanyt érdemes minél tobbszor megoldani!

A csomok taldn az ember ltal feltaldlt legrégebbi eszkozok. Novényi rostokbél
késziilt csomokkal készitettiink ruhdkat, de vaddszatkor az ijakhoz is csomdkat
kotottek. A korai tengerészek mesterei voltak a legkiilonfélébb és legerdsebb
csomoknak (sziikséq is volt rd a taléléshez). Szinte minden csomét szakérte-
lemmel és meghatdrozott feladatra taldltak ki az emberek, hogy ezzel djabb
eszkozt teremtsenek.

Amikor a Knot So Fasttal jatszol, rendkiviil emberi vonast ergsitesz magadban.
A kezedet és az agyadat egyszerre hasznalod egy eszkdz |étrehozdséra. Mindez
nemcsak szorakoztatd, de igazi hatalmat is ad a kezedbe!

A masik csapat

2 pontot kap, ha a bekialtd csapat barmelyik csoméjat helytelendl
kototte meg, fiiggetleniil attdl, hogy nekik sikeriilt-e a feladvany.
(Ez egyfajta biintetés, hogy visszatartson mindenkit a tdl kordn
torténd bekiabalastol).

0 pontot kap, ha a bekialtd csapat mindkét csoméja megfeleld.

(2,3 vagy 4 jatékos)
cél
Az elsg jétékos, aki elér 8 pontot, nyert!

Elokésziiletek

1. Helyezzétek a feladvanykdrtyakat mindenki szamara jol hozzéférhetd
helyre.

2. Helyezzétek a pontozétablat mindenki széméra jol lathaté helyre.

3. Minden jatékos vegyen magahoz egy-eqy kotelet és gydr(it (a kotél
és a gy(ir(i legyen kiilonboz6 szind), és iiljetek le tgy, hogy mindenki léssa
a pontozétablaba rakott feladvanyt.

4. Sziikségetek lesz egy papirra és egy iréeszkdzre a pontozashoz (a jéték nem
tartalmazza ezeket).

Ajaték
1. Huazzatok eqy feladvanykartydt, és tegyétek a pontozotablaba.

(Ha néhany jatékos mdr tapasztaltabb a csomokotés terén, haszndljétok a késcbb leirt
,kiegyenlitd szabélyokat”)

2. Ajatékosok versenyeznek, ki tudja gyorsabban megkdtni a feladvanyban
szerepld csomot.

Gyakorolni, gyakorolni, gyakorolni!

Ne vdrj mindig a tobbiekre! Gyakorold be akar egyediil a feladvanyokat, igy fel
leszel késziilve, ha versenyeztek. Ha sikeriilt elsajétitanod az dsszes csomét,
hasznald a homokorét, hogy lasd, sikeriil e fél percen beliil megoldanod egy-
egy feladatot.

Hanyszor jatsszunk egy feladvannyal?
A szabaly elolvasasa utan nyilvdn mar Te is tudod a vdlaszt: a Knot So Fast segit

amennyit csak tudsz, minden feladvanyt érdemes minél tobbszor megoldani!

A csomok taldn az ember dltal feltaldlt legrégebbi eszkozok. Novényi rostokbél
késziilt csomokkal készitettiink ruhdkat, de vaddszatkor az ijakhoz is csomdkat
kotottek. A korai tengerészek mesterei voltak a legkiilonfélébb és legerdsebb
csomoknak (sziikséq is volt rd a taléléshez). Szinte minden csomét szakérte-
lemmel és meghatdrozott feladatra taldltak ki az emberek, hogy ezzel djabb
eszkozt teremtsenek.

Amikor a Knot So Fasttal jatszol, rendkiviil emberi vonast ergsitesz magadban.
A kezedet és az agyadat egyszerre hasznalod egy eszkdz |étrehozéséra. Mindez
nemcsak szorakoztatd, de igazi hatalmat is ad a kezedbe!

A masik csapat

2 pontot kap, ha a bekidltd csapat barmelyik csoméjat helyteleniil
kototte meg, fiiggetlenil attol, hogy nekik sikeriilt-e a feladvany.
(Ez egyfajta biintetés, hogy visszatartson mindenkit a tdl kordn
torténd bekiabalastol).

0 pontot kap, ha a bekialtd csapat mindkét csoméja megfeleld.

(2,3 vagy 4 jatékos)
cél
Az els6 jatékos, aki elér 8 pontot, nyert!

Elokésziiletek

1. Helyezzétek a feladvanykdrtyakat mindenki szamara jél hozzaférhetd
helyre.

2. Helyezzétek a pontozétablat mindenki szdméra jol lathaté helyre.

3. Minden jatékos vegyen magahoz egy-eqgy kotelet és gyiriit (a kotél
és a gy(ir(i legyen kiilonboz6 szindi), és iiljetek le tgy, hogy mindenki léssa
a pontozétablaba rakott feladvanyt.

4. Sziikségetek lesz egy papirra és egy iréeszkdzre a pontozashoz (a jaték nem
tartalmazza ezeket).

Ajaték
1. Huzzatok eqy feladvanykdrtyat, és tegyétek a pontozétablaba.

(Ha néhany jatékos mdr tapasztaltabb a csomokotés terén, haszndljétok a késcbb leirt
,kiegyenlitd szabélyokat”)

2. Ajatékosok versenyeznek, ki tudja gyorsabban megkdtni a feladvanyban
szerepld csomot.



3. Azelsd jatékos, akinek sikeriilt (a,bekialté jatékos”), bekiabdlassal jelzi,
hogy,Vége!”, és megforditja a homokdrdt. Ekkor a téhbieknek még 30
madsodperce marad, hogy befejezzék a feladvanyt.

4. Halejdrt azidd, a tobbi jatékos leellendrzi a bekidltd jatékos csoméjat.
Ha rosszul kététte meg a csomét, a tobbiek ezt jelzik.

5. Pontozds.
6. Huzzatok egy uj kartyat, és kezdGdhet a kdvetkezé kor!
7. Azelsd jatékos, aki 8 pontot gy(ijt 6ssze, megnyerte a jatékot.

A nem csapatjaték pontozasa

A hivé jatékos
2 pontot kap, ha a csoméja helyes, és a tobbieknek nem sikeriilt
tovabbi 30 masodpercen beliil befejezni a feladvanyt.

1 pontot kap, ha a csoméja helyes, de a tobbiek koziil legaldbb egyva-
lakinek sikeriilt fél percen beliil befejeznie a csomét.

0 pontot kap, ha a tobbi jatékos hibasnak taldlta a csomdjét.

A tobbi jatékos

2 pontot kap, ha a hivé jatékos a csomdjat helyteleniil kototte meg,
fiiggetlendl attdl, hogy barki masnak sikeriilt-e a feladvény.
(Ez egyfajta biintetés, hogy visszatartson mindenkit a tdl koran
torténd bekiabalastal.)

0 pontot kap, ha a hivd jatékos csomdja megfeleld.

3. Azelsd jatékos, akinek sikeriilt (a,,bekialtd jatékos”), bekiabalassal jelzi,
hogy,Vége!”, és megforditja a homokdrat. Ekkor a téhbieknek még 30
madsodperce marad, hogy befejezzék a feladvanyt.

4. Halejdrt azidd, a tobbi jatékos leellendrzi a bekidltd jatékos csoméjat.
Ha rosszul kotétte meg a csomét, a tobbiek ezt jelzik.

5. Pontozds.
6. Huzzatok egy Uj kdrtyat, és kezdGdhet a kdvetkezé kor!
7. Azelsd jatékos, aki 8 pontot gy(ijt ssze, megnyerte a jatékot.

A nem csapatjaték pontozasa

A hivé jatékos
2 pontot kap, ha a csoméja helyes, és a tobbieknek nem sikeriilt
tovabbi 30 masodpercen beliil befejezni a feladvanyt.

1 pontot kap, ha a csomdja helyes, de a tobbiek koziil legaldbb egyva-
lakinek sikeriilt fél percen beliil befejeznie a csomét.

0 pontot kap, ha a tdbbi jatékos hibdsnak taldlta a csomdjét.

A tobbi jatékos

2 pontot kap, ha a hivé jatékos a csomdjat helyteleniil kototte meg,
fiiggetlendl attdl, hogy barki masnak sikeriilt-e a feladvény.
(Ez egyfajta biintetés, hogy visszatartson mindenkit a tdl koran
torténd bekiabalastol.)

0 pontot kap, ha a hivo jatékos csomdja megfeleld.

Ha minden alkalommal ugyanaz a jatékos nyer, vagy tdl sokdig tart a jaték,
akkor itt az ideje kiprébalni a kdvetkezd valtozatok valamelyikét.

Rovid jaték

Kiegyenlitett csapatok esetén eldfordul, hogy tdl hossztira nydlik a mérkézés,
mert a két csapat egyszer egyik, mésszor a masik irdnyba htizza a pontozétdb-

ldban a zsinrt. Ekkor érdemes megéllapodni, hogy hény feladvanybdl all
a verseny, és amelyik csapat jobban dll az utolsé feladat utén, az a nyertes.

Kiegyenlité szabaly

Egyes jatékosok iigyesebbek vagy gyakorlottabbak lehetnek a tobhieknél.
Ekkor célszerdbb, ha minden jatékos vagy csapat kiilon-kiilon feladvanykar-
tydkat kap.

Alakitsatok ki két csapatot, egy ersebbet és eqy kevéshé erdset, és a feladva-
nyokat is valasszatok kétfelé, az er6sebb csapat kapja meg a nehezebbeket,

a kevéshé erds pedig a kevéshé nehezeket.

Vdlasszatok ki, melyik kértyakat akarjdtok hasznalni, és csak azokat hagyjatok
eldl. Jaték kizben tegyétek a pontozétablaba mindkét csapat feladvanydt,
egymasnak hattal. gy mindenki a sajét feladatat l4tja, a jaték menete pedig
véltozatlan marad.

A feladatok kivalasztasa

Vdlasszatok ki olyan sok — vagy éppen olyan kevés — feladvanyt, amennyit
eqy jaték sorén szeretnétek hasznalni. Vannak, akik szeretik ugyanazokat

a csomokat jra és jra megkdtni, amig be nem gyakoroljék 6ket eléggé, mig
mésok minden kdrben szeretnének djabb és tjabb feladvanyokkal talélkozni.
Kivalé modszer egy-eqy csomd elsajatitasara, ha 4-5 feladvannyal jatszunk
tobb kdron at. Meg fogtok lepddni, hogy egy kis gyakorlds utén mennyivel
gyorsabban fog menni ugyanannak a csoménak a megkdtése!

Ha minden alkalommal ugyanaz a jatékos nyer, vagy tdl sokdig tart a jaték,
akkor itt az ideje kiprébalni a kdvetkezd valtozatok valamelyikét.

Rovid jaték

Kiegyenlitett csapatok esetén el6fordul, hogy tdl hosszura nydlik a mérkézés,
mert a két csapat egyszer egyik, mésszor a masik irdnyba hiizza a pontozétdb-
ldban a zsindrt. Ekkor érdemes megdllapodni, hogy hény feladvanybdl all
averseny, és amelyik csapat jobban dll az utolsé feladat utén, az a nyertes.

Kiegyenlité szabaly

Egyes jatékosok ligyesebbek vagy gyakorlottabbak lehetnek a tobbieknél.
Ekkor célszerdbb, ha minden jatékos vagy csapat kiilon-kiilon feladvanykar-
tydkat kap.

Alakitsatok ki két csapatot, egy erésebbet és eqy kevéshé erdset, és a feladva-
nyokat is valasszatok kétfelé, az er6sebb csapat kapja meg a nehezebbeket,

a kevéshé erds pedig a kevéshé nehezeket.

Valasszatok ki, melyik kartyakat akarjatok hasznalni, és csak azokat hagyjatok
eldl. Jaték kizben tegyétek a pontozétablaba mindkét csapat feladvanydt,
egymasnak hattal. gy mindenki a sajét feladatat I4tja, a jaték menete pedig
véltozatlan marad.

A feladatok kivalasztasa

Vdlasszatok ki olyan sok — vagy éppen olyan kevés — feladvanyt, amennyit
eqy jaték sordn szeretnétek hasznalni. Vannak, akik szeretik ugyanazokat

a csomokat ujra és jra megkdtni, amig be nem gyakoroljék 6ket eléggé, mig
mésok minden kdrben szeretnének djabb és tjabb feladvanyokkal talélkozni.
Kivalé modszer egy-eqy csomd elsajatitasara, ha 4-5 feladvannyal jatszunk
tobb kdron at. Meg fogtok lepddni, hogy egy kis gyakorlas utén mennyivel
gyorsabban fog menni ugyanannak a csoménak a megkdtése!



