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Megbizast kaptatok drdgakévek felkutatdsdra a vildg
legnagyobb gyémdntbanydjaban, az Orapa-banyaban.
Ultrahanghulldmokat kdldték mélyen a féldbe, majd az onnan
visszaérkezd jelek elemzésével igyekeztek meghatdrozni

a dragakdvek poziciojat és tdjolasat. Bar a jelek néha
rendellenesen térnek vissza, feladatotok véguil megtaldlni a
drdgakdveket, ahogyan eddig is mindig tettétek.

Jatékelemek

2 banyatdbla, 2 paravan, 2 készlet dragakd (készletenként 7-7),
megoldaslapok

Elokésziiletek (2 jatékos)

A jatékosok egyszerre toltik be a feladvanymester és a felfedezé
szerepét. Feladvanymesterként elhelyezed a dragakoéveket a
sajat banyatabladon, majd az elrendezés alapjan valaszolsz
az ellenfél kérdéseire. Felfedez6ként kérdéseket teszel fel

az ellenfél dragakdveinek elrendezésérdl, és az igy szerzett
informacidkat rogzited a megoldaslapodon. Az a jatékos nyer,
aki els6ként helyesen tippeli meg az 6sszes dragakd pontos
poziciéjat és tajolasat.

A feladvanymester el6késziiletei: Vegyél magadhoz

1 banyatablat, 1 dragakdékészletet és 1 paravant, amellyel
eltakarod a banyatéblat. Az alapvaltozatban a 7 dragaké kozul
csak 5-6t haszndlj (1 pirosat, 1 sargat, 1 kéket és 2 fehéret).

Elhelyezés: Rendezd el a dragakéveket a banyatablan az alabbi

szabdalyok szerint:

a. Helyezd le a dragakéveket a rajtuk 1év6 racsvonalakkal felfelé
forditva.

b. Igazitsd a kévek sarkait a tabla rdcspontjaihoz, és tigyelj

arra, hogy az egyes koveken lévé vonalak illeszkedjenek a

racsvonalakhoz (a kdvek nem helyezheték el ferdén).

A kovek érinthetik a tabla szélét, de nem léghatnak ki a racsbol.

Két k& nem érintkezhet egymassal az éleik mentén, csak a

sarkok és a tablan beldli vonalak (illetve a kovek kozotti vonalak)

talélkozhatnak.

e. Atabla szélérdl nézve egyetlen elem sem lehet teljes egészében
elrejtve mas elemek mogott.
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A felfedez6 el6késziletei: Készits el6 egy megoldaslapot, egy
ceruzét és egy radirt.

Miutdn végeztetek az el6késziiletekkel, dontsétek el, ki lesz a
kezdéjdatékos, majd felvdltva tegyetek fel kérdéseket és adjatok
vdlaszokat, hogy meghatdrozzdtok az ellenfél banyatdbldjdn lévé
Osszes drdgaké helyét. Az a jatékos nyer, aki elséként helyesen tippeli

A jaték menete

Felfedezéként a korédben egyszer kikildesz egy
ultrahanghullamot az ellenfél tablajara. Valassz egy szamot
(1-18) vagy egy betlit (A-R) a racs szélén, ahonnan inditod a
hulldmot. Az ellenfél, feladvanymesterként, megfigyeli, hogyan
halad a hulldm a sajat tablajan, majd kozli az eredményt.

A hulldm egyenes vonalban I[ép be a tabléara az inditasi ponttdl,

a dragakovekrdl derékszogben irdnyt valtoztat, vagy vizszintesen
vagy fiiggélegesen visszaverddik, majd végul elhagyja a tablat.

A feladvanymester két dolgot koz6l veled:

(A) hol (melyik szamnal vagy bettinél) 1ép ki a hulldam a
tablabdl, és (B) milyen szindvé valtozik a hulldm. ird le ezeket
az informacidkat a megoldaslapodra. Ezzel a kordd véget ér.
Most az ellenfeled lesz a felfedez6, te pedig a feladvanymester
szerepét toltod be.

Ha az I-bél kiild6k egy ultrahangot, hol
és milyen szinként hagyja el a banyat?

Janos Ugyancsak az I-n keresztiil hagyja el
a banyat, és piros szine lesz.
Ella

Ha a 15-bdl kiildék egy ultrahangot, hol
és milyen szinként hagyja el a banyat?

Janos A 8-ason keresztll hagyja el a banyat,
Ella

és vilagos lila szine lesz.

A felfedez6 Ujra rakérdezhet egy korabban elkuldott ultra-
hanghulldm eredményére anélkil, hogy felhasznalna a korét.

Koordinatas kérdezés: Az ultrahanghulldm kikildése helyett
felfedez6ként a kdrodet arra is hasznélhatod, hogy kdzvetlendl
rdkérdezz egy adott mezd tartalmara. Példaul:

- Mivan a 4-E mezén?

Példa a lehetséges valaszokra:

- Nincs ott semmi. | - Egy fehér dragaké talalhaté ott.

Az ultrahanghullam szinének valtozasa

A dragakovek négyféle szinben jelennek meg: piros, kék, sarga,
fehér. Az ultrahanghulldm kezdetben atlatszé, viszont a szine az
érintett dragakévek alapjan valtozik:

a. Ha a hulldm csak egy dragakoévet érint az Gtja soran, atveszi
a szinét: ha fehéret érint, fehérré valik; ha pirosat érint,
pirossa valik stb.

b. Ha a hulldm tébb kiillénboz6 szinl dragakovet érint az
Utja soran, azok keveréke lesz: ha pirosat és fehéret érint,
rézsaszinné valik; ha sargat és fehéret érint, citromsargava
valik stb. Ha a fehéren kival mindharom szint érinti, feketévé
valik. Ha mind a négy szint érinti, sztirkévé valik.
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Megjegyzés: Ha a hulldm egynél tobb, azonos szinl dragakoévet
érint az Utja sordn, az adott szin csak egyszer szamit bele az
eredménybe.

Ajaték vége

Az a jatékos nyer, aki els6ként azonositja az 6sszes dragaké
arra, hogy benyujtsd a kitoltétt megoldaslapodat a
feladvanymesternek. Ha a megoldas helytelen, elveszited a
jatékot, és az ellenfeled azonnal nyer.

Ha a megoldas helyes, és te kezdtél késébb, megnyered a
jatékot.

Ha a megoldas helyes, és te kezdtél korabban, az ellenfeled is
benyuijtja a kitoltott megoldaslapjat. Ha helytelen, megnyered a
jatékot. Ha helyes, a jaték dontetlennel ér véget, és jatszanotok
kell egy Uj jatékot a gyéztes meghatarozasara.

Jaték 3 vagy tobb jatékossal

Vélasszatok ki egy jatékost feladvanymesternek.

A feladvanymester elrendezi a dragakdveket a banyaban, de
nem vesz részt a versenyben. Az egyetlen feladata a felfedezék
kérdéseinek megvalaszolasa.

A feladvanymesteren kivil minden jatékos felfedez6vé valik, és
felvaltva tesznek fel kérdéseket.

A feladvanymester nyilvanosan valaszol minden feltett kérdésre.
Az a felfedezd nyer, aki els6ként helyesen megadja az 6sszes
dragaké poziciojat és tajolasat.

3 vagy tobb jatékos esetén minden felfedezé legfeljebb

2-2 megoldaslapot nyujthat be. Ha az elsé prébalkozés hibas,
egy késébbi kérében még egyszer prébalkozhat. Ha mindkét
prébalkozasa hibas, kiesik a jatékbol. Ha minden felfedezd
kétszer is hibazik, mindenki veszit.

A vélaszadasi kisérletek szdma a jatékosok tapasztalati
szintjéhez igazithat6.

Gyémant kiegészito AN

Miutdn megismerkedtettek a jatékkal, a nehézség novelése
érdekében adjatok 1-1 gyémantot (atlatszé dragakd)

a dragakékészletetekhez. A gyémant ugyanugy visszaveri az
ultrahanghulldmokat, mint a tdbbi dragakd, azonban nem
véltoztatja meg a hulldm szinét.

Ha a hulldam a gyémant mellett mas dragakovekkel is érintkezik,
a szin meghatdrozasa az alapvetd szabalyok szerint torténik.

Haladé szintli nehézséghez adjatok 1-1 fekete testet a dragaké-
készletetkhez. A fekete testet a hegycsucsra emlékeztetd,
hegyes oldalaval felfelé kell elhelyezni.

A fekete test elnyeli az ultrahanghulldamokat, és nem veri vissza
6ket. Ilyen esetben a feladvanymester nem ad meg kilépési
pontot vagy szineredményt, hanem azt valaszolja, hogy ,a jel
eltlint”.

A feladvanymester ugyanezt a valaszt adja, ha a kincskeresé

a fekete test koordinatajara kérdez ra.

@ van a 3-B mezén?
Janos L A jel elttint. \TJ

Ella
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