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Djeco tarsasjaték — Destination Mars Irany a Mars Cikkszam: DJ08582

Ajanlott életkor: 6-99 éves korig
Jatékosok szama: 2-4 jatékos részére
Jatékidé: 15 perc

Vajon ki lesz az elsd, aki a F6ldrél a Marsra jut? A szélnél is sebesen kell szalljon a rakétad, hogy eljuthass a
»voros bolygora”. J6 megfigyelGkészségre, ligyességre és gyors reakcididére van sziikséged ahhoz, hogy a
galaxis legjobb pilétajava valhass.

A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 4 rakéta, 4 pilotatabla, 32 kuldetéskartya (3 nehézségi fokozat, a fokozatok
Ustokossel jelolve), 33 nehezit6 kartya

Ebben a jatékban a jé megfigyelGkészség, ligyesség és gyors reakcid hozhat sikert. Mikézben elhaladsz a
Szaturnusz elGtt, keresztezel egy aszteroidamezdt, vagy épp megszakitod az utadat egy rovid idére a
Neptunuszon és az (irdllomason, lassan megérkezel a célodhoz, a Marsra. Utazasod minden szakaszdhoz kapsz
egy kiildetést, melyet a pilétatablad megfelel§ szinl ablakainal kell jeldlj. Es hogy a téteket noveljik, minél
kozelebb vagy a célhoz, anndl tobb lesz a nehezités. Minden palyaszakasznal elmondhaté, hogy aki els6ként végez
a kiildetésével, egyre kozelebb keriilhet a célhoz. Aki els6ként éri el a Marsot, megnyeri a jatékot.

A jaték célja: els6ként érni a Marsra

ElGkésziiletek: A jatéktablat az asztalra tessziik. A nehezité kartydkat 4 pakliba rendezziik (paklinkként mas
legyen a kartyan lévé formak szdma: 1,2,3,4)! A paklikat képpel lefelé egyenként megkeverjik, majd megforditjuk
mind a 4 pakli legfels6 lapjat. A 4 kartyat egymas mellé rakjuk sorban (1,2,3,4) a tabla 4 mezGjére ugy, hogy
amelyiken 1 forma Iathatd, az lesz a F6ldhoz legkdzelebb, amin 4 forma van, az pedig a Marshoz kozelit.

A t6bbi nehezit6 kartyat visszatessziik a dobozba, nem lesz sziikség rajuk.

A jatékosok kivalasztjak a kivant nehézségi fokozatot és el6készitik az ahhoz tartozo kildetéskartyakat, melyeket
pakliba rendezve, képpel lefelé szintén a tablara helyeznek (a nehezitd kartyak mellé).

Megjegyzés: az elsG jatékhoz a legkénnyebb szintet javasoljuk.

Minden jatékos valaszt egy rakétat, amit a Foldre allit (ez a startmez§), és kézbe vesz egy pildtatablat.

Jaték: Mindenki egyszerre jatszik. Az a jatékos, aki a legrégebben ,jart” a Marson, megforditja a felsé
kiildetéskartyat, mikozben a masik kezével fogja a pildtatablajat. Ahogy megfordul a kartya, mindenki
megprobalja teljesiteni a sajat kiildetését: a kildetéskartyanak és (ha van), a nehezit6 kartyanak megfelel6en
kell berakni az ujjaikat a sajat pildtatabla megfeleld kivagasaiba.

Példaul: A kiildetéskartyan lathato szinek: rézsaszin, rézsaszin, piros és z6ld — az ujjakat a pilétatabla 4

A nehezitd kartyan egy kor és egy négyzet lathatd: az elGbbi négy szinbdl legalabb egynek kér alakinak,
legalabb egynek pedig négyzet alakunak kell lennie.

A kiildetéskértya mindenkinek ugyanaz. Am a legtobbszor a nehezité kartya viszont kiilonbézik, ugyanis nem
mindegy, hogy melyik rakéta milyen messze van a Marstél:

e 2 Foldon tartdzkodd rakétanak nincs nehezités

e aSzaturnuszon allé rakéta az 1. nehezit6 kartyat kell figyelembe vegye (1 forma)
e  azaszteroidamezdn 4ll6 rakéta a 2. nehezit6 kartyat kell figyelje (2 forma)

e a Neptunuszon lévé rakéta a 3. nehezit6 kartyat kell figyelembe vegye (3 forma)
e az (irdllomason tartézkodo rakéta a 4. kartyat kell figyelje, melyen 4 forma van

A hatrébb allé rakétaknak kevesebb kritériumra kell figyelnitik.



Ha egy jatékos teljesiti a feladatot, azt kialtja: ,,Mars!”. Ekkor megall a jaték, a jatékos nem mozditja a kezét,
mig meg nem vizsgdljak a tobbiek, hogy helyes-e a megoldas:

e ha megfelel6 helyen vannak az ujjai, akkor a jatékos a rakétajat eggyel el6rébb teheti

o ha nem megfelel6 helyen vannak az ujjai, akkor a jatékos rakétdja egy mezével visszabb lép
A tobbi rakéta nem mozdul.
A felhasznalt kildetéskartyat félretesszik, a jatékosok Ujra keziikbe veszik a pil6tatablaikat. Uj kor kezdSdik: a
»Marsot” kidlté jatékos Uj kildetéskartyat fordit...
Ha elfogynak a kiuldetéskartyak, Gjrakeverjik a paklit.

A jaték vége: ahogy egy jatékos eléri a Marsot, megnyeri a jatékot.

Ajanlott jatékszintek:

e Kezdd: csak a kezd6 kartyakat vegyétek eld!
Az 1, 2 és 3-as nehezitd kartyakat toljatok a 2,3 és 4-es helyére! igy a 4-es nehezit6kartyak nem vesznek részt a
jatékban.

e Haladd: Az 1-es és 2-es nehézségli kildetéskartyakat keverjétek pakliva, és azokkal jatsszatok!

e Profi: A 2-es és 3-as nehézségl killdetéskartyakat keverjétek pakliva, és azzal jatsszatok!

,Szélsebes” jatékot kivanunk!

Erwan Morin jatéka



