A jaték célja
A bagolytanoncok a jdték sordn anyanyelvi és kornyezetismereti kérdéseket tesznek fel egymdsnak,

a helyes vilaszokért drdgaké a jutalmuk. Ezekért a piactereken vdsdrolhatnak értékes kddexeket,
amik a bolcsek tuddsdt rejtik. A jatékot az nyeri, aki a kaland sordn a legtobb kédexet gytijti Ossze.

A jaték elokészitése
A dragakoveket és a kddexeket rendezziik kupacokba az asztal szélén. Vegyiink el egy gyéman-
tot, és még annyi szines dragakovet, hogy mindenkinek jusson egy. Rejtsiik el 6ket a markunk-
ba, vagy egy talkaba, és minden jatékos vélasszon csukott szemmel egy dragakovet. Akihez

a gyémant keriil, az lesz a kezd6 jatékos, de a huzott dragakoveket nem tarthatjuk meg, tegyiik
azokat vissza a készletbe.

Keressiik ki a lapkak koziil a tornyot, és tegyiik az asztal kdzepére. A tobbi lapkat keverjiik 6ssze, és
helyezziik el 6ket harom oszlopban, mindenki szamara elérhet helyen. A kezd§ jatékos illesszen
a toronyhoz tovabbi 2 vagy 3 lapkat a jatékosok szamanak megfelelGen, ezeket tetszélegesen elve-
heti valamelyik oszlop tetejérél. Ezutan helyezze el az tjonnan lerakott kartydkon a megjelent
tereptipusok szerint a megfelelé dragakoveket. Az erdére mindig rubin, a rétre zafir, a pusz-
tara gyémant keriil, egy lapkara akar két kiilonbozd is juthat. Vizes teriiletre soha nem tesziink
dragakovet, és a toronyra sem, itt laknak a baglyok. Helyezziik tehat a jatékban részt vevé bagoly-
figurdkat az otthonukra.

erdei fiilesbagoly hébagoly ] gyongybagoly




Példadk egy lehetséges kezdésre

3 jatékos esetén tovabbi 2 lapka 2-4 jatékos esetén tovdbbi 3 lapka

Kora vagy kedve szerint hatdrozzuk meg, hogy ki melyik paklibol fog kérdéseket kapni a jaték
soran. Kapjon mindenki két, egyenként 15 db kartyabol allé paklit, az egyiket anyanyelv (piros
hatlap), a masikat kornyezetismeret (kék hatlap) témakorbol. Keverjitk meg a kartyakat, majd
helyezziik magunk elé a sajat paklijainkat a szoveget tartalmazo oldalukkal lefelé. Egy jaték soran
csak ebbdl a készletbdl kapjuk majd a kérdéseket. Ha ezzel is megvagyunk, indulhat a jaték!

A jaték menete

Az aktiv jatékos a kore elején mindig elvesz egy tereplapkat valamelyik oszlop tetejérdl, és a tdj

folytonossagat megtartva hozzailleszti az addig kialakult jatéktérhez. Tehat az 4j lapka legalabb

egy oldalanak illeszkednie kell a mar lerakott lapokhoz, valamint a laphatarhoz csak azonos téj-

tipus illeszthetd. (Megjegyzés: a piacterekre ez a szabdly nem vonatkozik, azok bdrmilyen tdj-

tipushoz illeszkedhetnek). Ha tobb hely is szoba johet, a jatékos donti el, hova szeretné illeszteni
az épp kihuzott elemet.




Az Gj lapkén lathaté tajnak megfeleléen helyezziik el a lapkan az tjonnan elérhet6 dragakoveket

is. Egy lapkara legfeljebb kettd, kiilonb6z6 szinli dragakd keriilhet, a teriiletek aranyaitol fiig-

getlenill (minden esetben egy rubin keriil az erdds teriiletre, egy zafir a rétre, egy gyémant

a pusztara). Ha el6fordulna az a ritka eset, amikor egy lapka nem illeszthet6 szabalyosan a jaték-
térhez, tegytik azt vissza az egyik oszlop aljara, majd huzzunk helyette masikat.

A jatékosoknak minden korben 6t akcidpontjuk van, amit a szabalyok betartésaval tetszlegesen

felhasznalhatnak bagolyfiguraik mozgatasara vagy dragakovek gytjtésére. Amennyiben az éppen

aktiv jatékosnak a kore végére maradt fel nem hasznalt akciépontja, az elveszik, azt a kovetkezd
korre atvinni méar nem lehet.

Az akciopontok felhaszndldsdnak szabdlyai

Lépés (1 akcidpont): az aktiv jatékos a sajat bagoly figurajaval mozoghat, tetsz6leges irdnyba,

egyenesen vagy atlosan. Egyik mezdrél a masikra 1épni egy akciopontba keriil, egy korben

akarmennyit léphetiink, és a tereptipusok koziil barmelyiken megallhatunk. Egy mez6n tobb
bagoly is tartézkodhat.

Dragako gyiijtése (2 akcidpont): egy dragakovet két akciopont felhasznalasaval szerezhetiink,
ha vele azonos mez6n allunk, és helyesen valaszolunk a megfelel6 szinii paklink legfelsé kartya-
jan feltiintetett kérdésre. A kérdést a téliink jobbra 1il6 jatékos olvassa fel (vagy egy segit6 felnétt,
aki koordinalja a jatékot). Helyes véalasz esetén elvehetjiik a dragakovet, ilyenkor a megvalaszolt
kartya kikeril a jatékbol. Ha maradt még elegendé akcidpontunk, hogy megszerezziink egy
masik dragakovet is, megtehetjiik, egy korben akar két dragaké is gytjthetd. Ha a valasz hely-
telen volt, a kérdezd ne arulja el a helyes valaszt, elegend6 annyit mondani, hogy a valasz sajnos




nem jo. Ezt kovetGen keverje vissza a jatékos a kartyat a paklijaba, ha az a jatékon beliil megint
sorra kertiil, ujra probalkozhat a helyes valasz megadasaval. Helytelen valasz utan, ha maradt még
elegendd akcidpontunk, a szabalyoknak megfelel6en folytathatjuk a jatékot, megprobalhatjuk
Ujra megszerezni ugyanazt a dragakovet, vagy akar egy masikat is. A gyémant szabadon megsze-
rezhetd, két akciopontért felvehetjiik anélkiil, hogy barmilyen kérdésre valaszolnunk kellene.

Specidlis mezdk
A torony: A baglyok lakhelyéiil szolgald toronyban konyvtar is taldlhatd, igy amennyiben egy
jatékos kore a toronyban ér véget, megnézheti barmelyik paklija legfels6 kartyajat, amit ezutan
visszahelyez a pakli tetejére.

A piacterek: A tereplapkak kozott véletlenszertien bukkannak fel a szines teteju satrakat abrazolo

lapok is. A piactereken vasarolhatunk dragakovekért értékes kodexeket, amik a bolcsek tudasat

rejtik. Ha egy jatékos kore rubinpiacon vagy zafirpiacon ér véget, végrehajthat egy tetszéleges
akcidt az alabbiak koziil.

1. Tuddst szerez: megnézi a megfeleld szind kartyai koziil a legfelsét, amit ezutdn visszahelyez a
pakli tetejére. Rubinpiacon csak piros, zafirpiacon csak kék szini kartyat szabad megnézni.

2. Kodexet vdsdrol: a bagolytanoncok a piactereken 3 dragakdért vasarolhatnak egy kdodexet.
A csere szabdlyai a kovetkezok:

A piactér szinével megegyez6 dragakdbdl harmat visszatesziink
a készletbe, cserébe elvehetiink egy kodexet.

és zafirpiacon is vasarolhatunk kddexet, az el6bbinél két piros, az utdb-
binal két kék dragakd, és egy gyémant befizetésével.

é A gyémant helyettesithet egy tetszéleges szinli dragakovet. Rubinpiacon é

FIGYELEM! Egyszerre csak egy kddexet vasarolhatunk, ha tobb bevalthaté dragakoviink is van,
azokat csak a kovetkez6 kor végén hasznalhatjuk fel.

A jaték vége
Ha az utols¢ lapkat is felhtizza valamelyik jatékos, az akciopontjai felhasznalasa utan a jaték véget
ér. A jatékot az a bagolytanonc nyeri, aki a legtobb kddexet szerezte a jaték soran. Dontetlen
esetén az nyer, akinek tobb felhasznalatlan szines dragakove maradt — a gyémantokat ilyenkor
nem vessziik figyelembe. Ha a végeredmény még igy is dontetlen, akkor tobb bajnokot hirdetiink,
6k mind egyiitt nyerik meg a Bagolytanoda tudasprobdjat.

A jatékhoz jo szérakozast kivan a szerz6, Komzak Adrienn, és a Lenge Gerle csapata.

Haldsan koszonom a biztatdst és a tdmogatdst mindazoknak, akik segitettek a Bagolytanoda megalkotdsdban, a tesztel6knek a visszajelzésekért, ami nagymeértékben hozzdjarult

a jdték végs formdjdnak kialakitdsdban, de mindenekel6tt a XVIL. keriileti Gregor Jézsef Altaldnos iskola hdrom kivdlé pedagégusdnak, Balassa Zsuzsanndnak, Braunné Varga

Ildikénak és Kutasiné Kulcsdr Krisztindnak a kérdések dsszdllitdsdban nytjtott segitségiikért, és Kodsné Sinké Juditnak, az ELTE Tanito- és Ovoképzd kar mestertandranak a
kérdések lektordldsdért.
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