Szilagyi Andrea és Maréthy Judit jatéka 3-10 jatékos részére 10 éves kortdl

A Wombatok Viadalaba barki benevezhet, de mindig a Wombat nyer! El se hinnéd, mire képes egy Wombat a gy6zelemért...
Barmilyen akadalyt legyéz, ha igazi nyeremény a tét! Te meddig mennél el a gybzelemért?

A jaték célja

A jatékosok Gjabbnal djabb probatételeken igyekeznek feltlmdlni tarsaikat. A préba gyéztese mindig megszabadul egy Akadalytél. Aki
eldl elséként fogynak el az Akadalyok, az nyer, és 6vé lesz a Wombattle Fédija. A Kozonségdijat az nyeri, aki a legtébb szavazatot kapja

szellemes megoldasaiért.

A jaték elemei

@ 1 db dobotabla

@1 db dobogolyé
© 10 db kétoldalii kihivaskartya

075 db szavazatkorong
(60x1, 15x5)

© 30 db akadalyjelzo

El6késziiletek

A NYEREMENY: A jaték elétt minden jatékos talaljon ki egy
nyereményt és irja fel azt egy-egy céduldra. Hajtogassatok
Ossze ezeket és tegyétek a jaték dobozdba, a dobétdbla ald. A
nyeremény lehet barmi: egy olelés, egy kozos mozi, vagy akdr
egy igéret is. Ezek kozul hizzédk a jaték végén majd a Fodijat és
a Kozonségdijat a gydztesek. A dijakat a nyertesek a helyszinen
atveszik a felajanlétol, vagy ha ez nem lehetséges, megdllapodnak
az atvétel maodjarol.

Helyezzétek a doboz alsé részébe a dobétablat, a doboz tetejét
pedig cstsztassatok az alsé részre, az dbranak megfelel6en. Az
osszedllitott dobozt, tegyétek az asztalra egy mindenki éltal jol
lathat6 helyre. Hlzzatok egy kihivaskartyat és tetsz6leges oldaldval
tegyétek az asztalra. Helyezzétek mellé egy kozos készletbe a
szavazatkorongokat. Osszatok mindenkinek akadélyjelzdket (3-6
jatékos: 5 db / 6, 7-10 jatékos: 3 db / f6). Erdemes lehet még
papirt és froeszkozt eldkésziteni. Es most, nézzetek alaposan
korbe magatok kortl, mert a kornyezetetek gyakran fontos része
lesz a jatéknak!

A jaték menete

Az els6 Jatékmester (az, aki utoljdra latott Wombatot) vegye
magdhoz a dobdgolyét. Minden korben mas lesz a Jatékmester.
A Jatékmester a kore teljhatalmd ura: 6 vélaszt nyertest, minden
vitas kérdésben az 6 szava a dont6, viszont kotelessége a korét
lebonyolitani. Egy kor 4 részbdl all:

1. PROBATETEL

A Jatékmester kézbe veszi és alaposan megnézi az aktualis
kihivaskértyat, majd dob a dobégolyéval. A dobégolyé hatérozza
meg a kor mifajét (ldsd késébb: Dobdgolyo). A Jatékmesternek
fél perce van arra, hogy kitaldljon egy Gj Probatételt a tobbi
jatékos szamadra, amely megmagyardzhaté kapcsolatban éll a
kihivaskartyaval ES megfelel az aktualis miifajnak.

2. VIADAL

A Jatékosok megmérkéznek. Végrehajtjdk a Jatékmester dltal
meghatdrozott Prébatételt.

3. EREDMENYHIRDETES

A Jatékmester véget vet a viadalnak és kihirdeti

a kor nyertesét, vagy a dontetlent. A nyertes g2

a dobotdblaba, a megfelelé lyukba teszi egy -.Q b
akadalyjelzojét.

Dontetlen esetén, azaz, ha tobben is ugyanolyan jol allték ki a
probat, vagy ha senkinek sem sikeriil teljesitenie a Probatételt,
az egyenl6ségben allok kozil az nyeri a kort, aki elséként kialt
'Wombat!"-ot!

4. KOZONSEGSZAVAZAS

A kor végén, ha egy Jatékos kilonosen szellemesnek taldlta
egy jatékostdrsit a kor soran, adhat neki a kozos készletbél
1 szavazatkorongot. Egy korben mindenki csak egyszer szavazhat.
A Jatékmester nem szavaz, de ra lehet szavazni. Ha legaldbb
egy jatékos szavazott a korben, akkor a Jatékmesternek jar
koronként legfeljebb 1 szavazatkorongot a kozonségnek tetszé
kor lebonyolitasaért.

Ezutan a Jatékmester atadja a dobdgolyét a bal oldalan Glének - a
kovetkez6 korben 6 lesz az Gj Jatékmester.

A jaték vége

A korok addig ismétlédnek, mig egy jatékos elséként meg
nem szabadul utolsé akadélyjelzsjétsl. O nyeri a Fédijat, igy
hizhat maganak egy nyereményt. Ezutdn, akinek a legtobb
szavazatkorongja gy(lt o©ssze, kihlGzhatja a Ko6zonségdijat.
Egyenl6ség esetén a Kozonségdij azé lesz, aki elészor kidlt
"Wombat!’-ot. Ha a sajét felajanldsodat hiiznad, jutalmazd meg
magadat!




A dobégolyd

A golyét agy kell a dobozba dobni, hogy elészor annak valamely
fuggbleges feltletét érje, és onnan pattanjon a dobétabléra.
Ha ez nem sikeril, a dobé djra prébalkozhat. Ha a goly6 egy
szines lyukban vagy négyzeten all meg, a lyuk vagy négyzet szine
hatdrozza meg a kor mifajat. Ha a golyo a tabla sotétkék tertiletén
all meg és nem gurul bele egyetlen lyukba sem, akkor az asztalon
1évé kihivaskartyat kicseréljik, a dobé djat hiiz és Gjra dobhat.

A kor végén, a kor nyertese akadalyjelz6jét a golyé helyére, vagy
ha az szines négyzeten éllt meg, akkor egy szabadon valasztott, a
kor mifajanak megfelel6 szinl lyukba helyezi.

Mozgas

A Probatétel kiallasahoz el kell mozdulnotok a helyetekrol!

Bétorsagproba

Tedd prébara a jatékosok merészségét és tallj ki valami
emlékezeteset!

Enénén
Ki mit tud a Jatékmesterr6l? A Probatételnek ez alkalommal

a Kihivas Kartyaval és a Jatékmesterrel kapcsolatosnak kell
lennie.

A viadal tovabbi szabalyai

* A jatékosok barmikor passzolhatnak, de akkor a kor tovabbi
részében mar nem vehetnek részt.

* Ha a Jatékmester nem nevez meg a Prébatételben mas
szempontot (‘legtobb, legszebben, legjobban, legpontosabban,
legizgalmasabban...’), akkor az nyeri a kort, aki a leggyorsabban
teljesiti a probat.

* A Jatékmester meghatdrozhatja a viadalra szanhat6 id6t, a
hasznélhat6 segédeszkozoket, a végrehajtds médjat vagy helyét,
és megmondhatja, hogy egyszerre vagy egymas utan alljak ki a
jatékosok a probat.

* Ha az id6 lejar, miel6tt a Jatékmester kitaldlna egy Probatételt,
vagy egy korben mindenki passzol, a kor véget ér, és a kovetkezd
Jatékmester jon, aki Gj kihivaskdrtyat is hiz.

* Egy Probatétel tobb miifajnak is megfelelhet egyszerre (pl.:
barmely tdnc Mozgds, de Mlvészet is egyben, sét, bizonyos
helyzetekben batorsagprébanak is elmegy), de mindenképp meg
kell felelnie a dobott mtifajnak.

* Egy Probatétel csak akkor érvényes, ha a viadal kimenetele itt
és most eldonthetd.

Példak a kép alapjan:

Alkotds: Wombat az, aki elséként razendit egy Kardcsonyi dalra!

Mozgds: Wombat az, aki a legéleth(ibben jatszik el egy kényszerleszallast!
Batorsagproba: Wombat az, aki a legjobb selfit késziti egy ismeretlennel!
Enénén: Wombat az, aki a legpontosabban megtippeli hany éves koromig
hordtam szuperh6sos pizsamat!

Fontos: Veszélyes feladatot sose adj!

Koszonetnyilvanitas

Halank tldozi valamennyi lelkes tesztel6t és szamtalan baratunkat, akik segitettek fotézni, filmezni, rajzolni, gondolkodni, felépiteni,
elengedni, megtaldlni... Kaszonjik nektek: Bogé Dévid és Agi, Heged(is Csaba, Ujvari Péter, Szab6 Gergd, Méthé Krisztina, Vagvolgyi
Péter, Baumann Aron, Palosi-Szab6 Hanna, Fellegi Dénes, Fénagy Daniel, Bosnydk Dorottya és Balint, Nemes Mark, Kondorosy Csilla,
Matka és Viola, Bator Kinga & Domonkos, Gulyés Lenke és Botond, Kovacs Dés és Léndrd.
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