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Jatekszabaly

Tartozékok:

90 kértya, (74 feladvanykdrtya, 6 kihivaskdrtya, 10
dombornyomott kértya), 6 roxforti kirakds (24 darab)

A jaték célja:

A jaték sordn a jatékosok 8 kiilonhdz6 tipusu feladvanyt
megoldva versengenek egymassal, ezzel az agyuk
kiilonboz6 teriileteit torndztatva. Az a jétékos gydz, akinek
elsoként sikeriil dsszegyjtenie négy kirakddarabot, ezzel
osszerakva a teljes roxforti kirakost.

Elokésziiletek:

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 kihivaskdrtyakat, és képpel
lefelé, egy pakliban, tegyétek az asztal kizepére. Minden
kartya hétlapjén ldtszik, hogy az adott feladat melyik
tipusha tartozik. (A feladattipusok lejjebb olvashatok.)

A jaték menete:

A jatékot a legfiatalabb jétékos kezdi dgy, hogy felforditja
a pakli legfelsd kartyajat. A jatékosok ezutan egyszerre
megprobdljdk megoldani a kdrtyan lathat feladatot.
Amikor egy jatékos azt gondolja, hogy tudja a megfejtést,
azonnal a kdrtydra csap, tenyerével letakarva azt.

A nyolc feladattipus:

Ezutdn hangosan kimondja a megfejtést, majd felemeli a
kezét, és a jatékosok ellendrzik a megoldast. Ne feledjétek,
eqy jatékos csak egy megfejtést adhat egy forduléban!

(&= Helyes vdlasz esetén:
A vdlaszt adé jatékos elveszi a kdrtydt, és maga
elé teszi, képpel lefelé. Soha senki el6tt nem lehet
négynél tobb kirtya. Amennyiben valaki egy
otodik kartyahoz jutna, donthet, hogy eldobja,
vagy megtartja, és helyette eldobja egy mdsik
krtydjat. Amikor egy jdtékos
osszegy(ijtott két ugyanolyan €
tipusu  (ugyanolyan hatlapt)
kértyt, akkor azokat eldobhatja,
és magahoz vehet egy roxforti
kirakédarabot.

(&=~ Helytelen vilasz esetén:

A vélaszt add jatékosnak el kell dobnia az aktudlis
feladatkdrtyat, és a kovetkez6 forduldban nem
mondhat megfejtést.

A jaték vége:

Az a jatékos, aki elséként fejezi be a roxforti kirakot,
lesz a gydztes.

Fontos! A kétfds jdtékban helytelen vdlasz esetén a kdrtydt nem kell
eldobni a jdtékbal, ehelyett a mdsik jdtekos kapja meg. Ezutdn mindkét
jdtékos részt vehet a kivetkezd forduldban.

1 - Titkos atjarok

Harry Pottert6l indulva, kdvesd a ldbnyomokat a folyosdkon és
titkos ajtdkon at (egyik atjarobdl a masik ugyanolyan dtjaroba
jutsz &t). Ha pontosan kdvetted Harryt, megleled az dhitott
varazstargyat. (Ebben az esetben a tollat.)
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2 - Verseny az aranycikeszert

A kdrtyakon harom péros lathato. Ezek segitségével hatdrozd
meg, hogy melyik vardzsld nyeri a versenyt. (Ebben az esetben
az elsd parosnal a zold versenyzd van el6rébb, mig az utols
parosndl a piros lehagyta a zoldet. Ez alapjan a két paros alapjén
asorrend 1. piros 2. z0ld 3. kék lenne. A kdzépsd pérosnal
azonban a sdrga maga mogott hagyta a piros varazslot, igy
aversenynek 6 a gyéztese. )

3 - Egyedi patronus
A kdrtyan lévd patronusok koziil melyiket idézték csak
egyszer? (Ezen a kdrtyan a macskat.)

% - Varazskavalkad

Taldld meg, melyik szin szerepel a legtobbszor a képen.
A kezeddel takard le a kartyat, majd sorold fel az 6sszes olyan
targyat, aminek ilyen szin( a korvonala. (Ezen a kdrtyan a szin
a zold, a 4 térgy pedig: ko, iist, varazskonyv, sdl.)

§ - Varazsigek csataja

A kértya hdtoldala meghatérozza, hogy melyik szin melyik
oldalhoz tartozik (piros — jobb oldal, kék — bal oldal).

A felcsapott kdrtyan lattok egy vardzspalcat, amint vardzslatot
sz6r. Neked is le kell kévetned a képen lathaté vardzslatot,
mikozben azt mondod:, Cortexum!”. A vardzspdlca szine
hatarozza meg, hogy melyik mutatujjadat haszndld
avardzslathoz, a kdrtydn léthaté villam pedig azt mutatja, hogy
melyik jétékosra szérd az atkot. (Ebben az esetben a pélca kék,
azaz a bal mutatdujjat kell felmutatni. A villdm piros szind,
tigyhogy a jobb oldali szomszéd felé kel célozni, ,Cortexum”
felkidltdssal.)
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6 - Roxforti hazak

g Ugyanannak a hdznak hdrom cimere lathatd a kdrtyan,
az eqyik azonban eltér a mésik kett6tdl. Mi a kiilonbség?
(Ebben az esetben a felsd cimerrdl hidnyzik a sisak.)

7 - Varazskor

A kdrtya hdtoldaldn 6 szimbélum taldlhato. Jegyezd meg
ezeket. Figyeld meg, hogy a felcsapott kdrtyan van-e olyan
szimb6lum, ami a hatlaphoz képest hianyzik vagy hozzd lett
adva. (Err6l a kdrtydrdl a Q betd hidnyzik.)

8 - Erintes

Ez a kdrtya lehet6séget nyujt az el6z6 forduld gydztese
szdmara, hogy egy kirakddarabhoz jusson. A tobbi

jatékos a félretett 10 dombornyomott kartyabol kivélaszt
egyet, majd azt képpel lefelé a jatékosnak adja. Neki 10
masodperce van arra, hogy ujjaival kitapogassa, milyen
tdrgy vagy minta van a dombornyomott kértyan.

Csak egyetlen vdlaszt adhat. (Ezen a kdrtyan a seprii van.)
Ha helyes valaszt adott, a jatékos eqy roxforti kirakddarabbal
lesz gazdagabb, a kihivaskdrtyét pedig keverjétek vissza

a pakliba. Ha a vélasz helytelen volt, semmi sem torténik,

és a jaték a kovetkezd feladatkértya felcsapasval folytatddik.

Megjegyzések:

(&&= Ha az eldz6 feladatkdrtyanak nem volt gydztese, akkor a kihivaskdrtyat keverjétek vissza a pakliba.

@&~ Ha egymds utdn két kihivaskartyat hiiztok, a masodikat keverjétek vissza a pakliba ahelyett, hogy végrehajtanatok.
@&~ A 10 dombornyomott kdrtya megfejtése: serleg, bagoly, seprd, sarkany, konyvek, vardzsital, toll, lada, iist, kigyo.



