Gradus Vol. 6. No. 4. (2019) 17-27
ISSN 2064-8014

GEADUS . KFEFO.NU

AZ EKKOVADASZOK ELNEVEZESU MATEMATIKAI
KESZSEGFEJLESZTO KARTYAJATEKOK
LETREHOZASAT TAMOGATO ALKALMAZAS

BEMUTATASA

CARD DECK DESIGNER SOFTWARE FOR THE

MATHEMATICAL GAME

CALLED EKKOVADASZOK

Dudas Mark, Lengyelné Szilagyi Szilvia *, Piller Imre *

1 Matematikai Intézet, Gépészmérnoki és Informatikai Kar, Miskolci Egyetem, Magyarorszag

Kulcsszavak:
jatékositas,
készségfejlesztés,
kartyajaték
Keywords:
gamification,

skills development,
card game

Cikktorténet.
Beérkezett 2019. junius 24.
Atdolgozva 2019. oktober 31.

Elfogadva 2019. november 5.

Osszefoglaléds

A jatékositashoz két6déen az utobbi években egyre
szinvonalasabb produktumok jelentek meg az oktatas tertiletén
kimondottan azzal a céllal, hogy segitsenek bizonyos
képességeket fejleszteni, ismereteket vagy kompetenciakat
elsajatitani. Cikkiinkben az Ekk&vaddszok nevii matematikai
készségfejleszté kartyajaték paklijanak létrehozasara alkalmas
sajat fejlesztésii szoftvert mutatunk be. Roéviden ismerteljliik a
program elkészitésének folyamatat és miikbdését, ezt kbvetben
pedig az alkalmazas altal generalhaté tarsasjaték leirasat. Az
Ekkévaddszok alapjaul a Frederic Moyersoen altal tervezett
rendkiviil népszerii Aranyasok nevl Kkartyajaték szolgalt,
melynek  lapkészletén és  jatékszabalyzatan  jelentés
modositasokat hajtottunk veégre, azonban a sarkalatos elemek
megtartésra keriiltek. Igy sziiletett meg az Ekkévaddszok nevi
program, amelynek segitségével az alapjaték lapjainak egy
részére LaTeX parancsok altal formazott matematikai
kifejezések vihetbk fel, majd menthet6k nyomtatasra kész
formatumba. A fejleszt6 munka eredményeként egy olyan
komplex alkalmazas késziilt el, amely kiilbnb6z6 matematikai
témakobrokhéz kapcsoloddan kincskeresé tipusu
készségfejleszté kartyajatékok lapkészletének létrehozasara
rendkiviil egyszertien és hatékonyan hasznalhato.

Abstract

In the last few years many high quality games have developed
for educational purposes, primarily for improving the special
skills, abilities and competences of the students. In this work, we
introduce a recently developed software, which helps to design
card decks for the mathematical game called Ekk6évaddszok. At
first, we describe the process of the development and the
mechanisms of the application shortly. After, we present the rules
of the games which can be generated by the software. The game
Ekkévaddszok is based on the game of Frederic Moyersoen,
which is called Aranyasék. We have made some crucial
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modifications of the original game but the concepts have
remained the same. It leads us to create the application
Ekkévaddszok, which makes available the addition of
mathematical formulas for the cards in the form of LaTeX
commands. The software is able to save the edited cards and
export them to a printable format. The development process
resulted in a complex Java application. It helps to design the
decks of card games quickly and effectively.

1. Bevezetés

A jatékositas (gamifikacid) a jatékok, jatékelemek alkalmazasat, beagyazasat jelenti az élet
jatékon kivali tertleteire. Célja az elvégzendd munka, feladat eredményesebbé, izgalmasabba,
szdrakoztatobba tétele. Az oktatasban torténd kdzvetlen hasznosithatésagat napjainkra mar szamos
kutatas tamasztja ala [3]. A jatékositassal ndveljik az esélyegyenl8séget is, hiszen differencialt
oktatasi eszkdzként is alkalmazhatd, igy a hallgaték szamara alternativ valasztasi lehetéséget
biztosithatunk a kiilénb6zb feldolgozasi modok kozoétt. A csoportban torténé tanulas
eredményessége jol mérhetd és nagy elénye, hogy kivaléan fejleszti a hallgaték onreflexiv és
Onszabalyzo tanulasi képességét. Az dnszabalyozé tanulas egy komplex, interaktiv, az akarat altal
vezérelt folyamat, amelyben fontos szerepet jatszik a motivacié, valamint a kognitiv dnszabalyozo
tevékenységek is hatast gyakorolnak ra [2].

A tanulas eredményessége nagymértékben fligg attdl, hogy a tanulé mennyire tud autoném
modon, aktivan részt venni az ismeretek elsajatitasaban [1]. Az innovativ oktatasi mddszerek
tanulasi folyamatba térténd integralasa nemcsak Uj elméleti mddszerek kidolgozasat jelenti.
Szikségessé valt olyan oktatastechnikai eszkdzdok létrehozasara is, amelyek az ujgeneracios
fejlesztési moédszereket hathatdosan tamogatjak, elésegitik a motivaciot, a figyelem fenntartasat és
fokozzak a tanulasi stratégiak eredményességét. A jatékositashoz kapcsoléddan az utdbbi években
egyre nivosabb termékek jelentek meg a piacon kimondottan azzal a céllal, hogy segitsenek
bizonyos képességeket fejleszteni, ismereteket vagy kompetenciakat elsajatitani. Nagymértékben
megndtt azoknak a jatékoknak a szama is, amelyek kifejezetten oktatasi alkalmazasra készultek [3].

Cikklinkben egy olyan programot mutatunk be, amely JAVA fejleszt6i kornyezetben készilt és
alkalmas kincskeres6 tipusu matematikai készségfejleszté kartyajatékok paklijanak Iétrehozasara.
A fejlesztési feladatban az alapkartyak megrajzolasa mellett a LaTeX formatumot tamogaté
szOvegdoboz beagyazasara is sor kerllt. A kitoltott kartyak PDF formatumba mentheték, igy az
alkalmazas nyomtathatd verziét biztosit a felhasznalék szamara. Az Ekk&vadaszok nevii
matematikai készségfejlesztd kartyajaték paklijanak létrehozasara alkalmas sajat fejlesztési
szoftver felhasznalhatésaga sokrétli, szerkeszthetd lapjainak kdszénhetéen lényegében barmilyen
matematikai témakorhoz alkalmas fejleszté jaték generalasara. Ezzel a szoftverrel készilt a
Trigonometrikus kartyapakli, amely kivald eszkdz a trigonometrikus fliggvények azonossagainak,
valamint nevezetes szogeinek gyakorlasahoz.

Az Ekkdévadaszok alapjaul a Frederic Moyersoen altal tervezett rendkivill népszeri
Aranyasék nevl Kkartyajaték szolgalt, amelynek matematikai készségfejlesztésre torténd
alkalmazasara mar torténtek kisérletek [5,6]. Az alapjaték lapkészletén és jatékszabalyzatan
jelentés modositasok végrehajtasara kerult sor, azonban a sarkalatos elemeket megtartottuk. [4].

2. Ekkévadaszok

Els6dleges célunk az volt, hogy egy olyan alkalmazast hozzunk létre, amellyel LaTeX
szbvegszerkesztével irt matematikai kifejezéseket tartalmazé kartyalapokbdl allé paklit tudunk
Osszeallitani, tehat gamifikacios célra sokszinlen felhasznalhaté alapjatékot alakitsunk ki.

2.1. Az EKkévadaszok szoftver ismertetése

Az Ekkévadaszok szoftvert, illetve jatékot egy létez6 és megvasarolhatd kartyajaték
inspiralta. Az Aranyasokban szabotér torpék akadalyozzak az aranyasé torpéket, akik arany utan
kutatnak jaratokat vajva egy hegy gyomraban, ahol az utakat k6omlas fenyegeti. Minden térpének
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szilksége van egy ép csakanyra, lampasra és csillére a haladashoz. Az Ekkévadaszok jaték célja
a dzsungelben elrejtett rubinok felkutatasa. Ekkévadasz koboldok és zsivanyok jatszanak egymas
ellen. Az ékkévadaszok utat vagnak a dzsungelen at a rubinok felé, mig a zsivanyok ezt meg
szeretnék akadalyozni. Az 6svényeket monszunesé fenyegeti és minden koboldnak van egy éles
macsétaja (bozotvagdkése), egy megbizhatd irdnytlje és egy vizzel teli kulacsa a kereséshez. A
dzsungelen atvezet6 ut kialakitasahoz felhasznalhaté Osvénylapokhoz LaTeX szdvegformalo
parancsok segitségével matematikai kifejezések rendelheték, majd ezt kdvetéen PDF formatumban
elmenthet6k. A szévegmezbbe bevitt kifejezések automatikusan félkoveérrel szedetten, 17-es
méretben, matematikai médban jelennek meg. A 3 -10 fével jatszhatd parti kb. 30 perces [4].

A teljes pakli 111 lapbdl all. A jaték lapkészlete két f6 csoportra oszthatdé. Az egyik a
szerkeszthetd lapokat tartalmazza, melyek az Osvénylapok és a Startlap. Ezekre az elkészitett
program segitségével szoveget vagy képleteket irhatunk. A kartyakra irt kifejezések adjak hozza az
Ekkoévadaszokhoz azt a jatékszabalyokon valtoztatd pluszt, amely az Aranyéséknak nem része,
tovabba ettdl valik az Ekkévadaszok egy készségfejleszt6 jatékka. A masik lapcsoportot azok a
lapok képezik, amelyekre nem tudunk irni, de a pakli szerves részét alkotjak. Ez a kategoéria az
Akciblapok, a Rubinlapok, a Céllapok és a Szereplapok négy alcsoportjara bonthatd. Az Akcidlapok
alcsoportban szerepelnek a sajat oOtlet alapjan megvaldsitott Macsétajavitdé, Macsétarongald,
Iranytijavitd, Iranytiirongald, Kulacsjavitd, Kulacsrongald, Macséta- vagy Iranytljavité, Macséta-
vagy Kulacsjavitd, Kulacs- vagy iranytljavitd, Térkép, Monszunesé és a Moszkité tipusu
kartyalapok. A Rubinlapok alcsoportja az Egyes rubin, Kettes rubin és a Harmas rubin tipusu lapokat
foglalja magaba. A Céllapok alcsoporthoz sorolhaték a Széndarab és a Rubindarab tipusu lapok.
Végiil a Szereplapok alcsoportja az Ekkévadész kobold és a Zsivany laptipusokbdl épiil fel [4].

Az alkalmazas felhasznaléi felilete magyar nyelvi. A sikeres elinditasat az 1. abran
megjelend Fémenl képe jelzi.

1. &bra. Az Ekk6vadészok fémeniije

Az 1. abran lathaté ,Lapszerkesztés” lehetéséget valasztva a Fémendit levaltja a 2. abran
szerepld ablak, amely szabadon atméretezhet6 és pozicionalhaté. Ez a mentpont képezi a szoftver
lényegi részét, hiszen itt van lehetdség a lapok egyedi felirattal torténé ellatasara. A ,Lapszerkesztd”
fellileten negyven, matematikai kifejezéssel bévitheté Osvénylap és egy Startlap van kiteritve egy
11x4-es matrix formajaban, amelyek egy teljes pakli szerkeszthet6 lapkészletét alkotjak. A
kiilonbozé tipusu Osvénylapok kdzott felirat nélkiil ugyanaz a laptipus tdbbszér is eléfordulhat a
készletben, de tekintettel arra, hogy mind egyedi feliratot kaphat szikséges az 0Osszeset
felsorakoztatni. Ez lényegében a pakli 6sszeallitasat is megkonnyiti. Minden laphoz tartozik egy
szOvegmez6, ami a kérdéses lap alatt helyezkedik el. Ezek kezdeti tartalma a 2. abran lathaté
masodik és negyedik kartya alatt olvashatd ,irj... majd Enter’ tanacs. Az egér bal gombjaval
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belekattintva a sugo eltlinik, megjelenik a prompt és irhatjuk a LaTeX altal formazott kifejezéseket,
majd az Enter billenty( lenyomasa utan a helyesen bevitt parancssor képe megjelenik a kartyan. A
szerkeszthet6 lapok lehet6 leghosszabb 6svényrészeire kerul a felirat, igy terjedelmesebb képletek
is jol lathatoan felvihet6k. Ha elgépeljik az utasitast, vagy a zardjelek nincsenek ésszhangban a
felvitelkor, a program ,Rossz bemenet’ Ulzenettel figyelmeztet. Ezt kdvetben javithatunk a
szbvegmez6 tartalman és az Enter letutést kdvetden frissul a megjelenitendé felirat. Barmennyiszer
korrigalhatunk a mar felvitt kifejezésen és jelentés mennyiségl karakterrel dolgozhatunk. A
menupont hasznalatahoz a felhasznalonak sziukséges minimalis LaTeX ismerettel rendelkezni [4].
A negyven Osvénylap kozo6tt van kilenc zsakutcalap is, melyek a tovabbhaladast meggatolva
akadalyt képeznek egy adott utvonalon. A 2. abran az elsé és a masodik kartya egyarant zsakutcat
jeldl. A lapok dekoracioja miatt néhol problémas lenne a feketével irott széveg olvasasa, erre
megoldast nyujt a felirat atszinezése. Erre a program lehet6séget biztosit. A Trigonometrikus
kartyapakli létrenozasakor fehér szinnel vittuk fel a formulakat néhany kivételtél eltekintve.

|/ Lapszerkesztd - - x

Kijelol mind ™ Jelolieck mentése |

textcolor‘{black}{4c}}}{Za}}E frj... majd Enter ‘ |"!}{k!("'k)!} ¥i \binom{n}{k}l frj... majd Enter ‘

2. abra. A Lapszerkesztb ablak részlete

Amig az Osvénylapokhoz legfeliebb egy kifejezés rendelhetd, addig a Startlap minden
iranyahoz egy-egy, tehat 6sszesen négy. A kiinduld lap szévegmezdje mellett egy legordithet6 lista
szerepel a négy 6 égtajjal. A szévegmezbbe irt szoveg a mellette szereplé kivalasztott égtajnak
megfeleléen keril fel a lapra az Enter lenyomasa utan.

A ,Lapszerkeszt6™-n belll az 6sszes, tehat mind a 41 kartyanak megvan a maga pipamezéje,
de ezeknek csak a mentéskor van szerepik, a lapokhoz kifejezéseket rendelni pipa nélkll is
lehetséges. A megjelodlt lapokat a ,Jeldltek mentése” gombbal tudjuk PDF-re hozni. Rakattintva, ha
nem jeldltink meg legalabb egy kartyat, hibalzenetet kapunk, miszerint: ,Nincs kijelélt lap”. Fontos
megjegyezni, hogy a kifejezéssel el nem latott lapokat is le tudjuk menteni. A szerkeszthetd lapok
hatlapjai megegyeznek az Akcidlapokéval, ezért az ,A4” vagy ,Nyomda” valasztégombok melletti
mentés esetén egyetlen fajl keletkezik [4].

A menusavon elhelyezkedd ,Segitség!” lényegében sugdéként szolgald opcid, amellyel a
matematikai kifejezések megjelenitését par egyszeri LaTeX parancs megemlitésével segitjuk el.
Elénye, hogy mindig a ,Lapszerkeszt6” felllet felett helyezkedik el, igy akar nézhetjik a segité
ablakot mikozben az egyik kartya szovegmezdjébe irunk.

Az 1. abran lathaté menlben a , Tovabbi lapok” pontot valasztva a Fémenu ablak eltlinik és
helyette egy masik, a nem szerkeszthet6 lapokat tartalmazé ablak nyilik meg. Itt 19-féle kartyalap
sorakozik fel négy kulénb6zé kategoriaban. A menlsav felett talalhaté a fejléc, igy akar talcara vagy
telies képernyére is kirakhatjuk az ablakot, vagy be is zarhatjuk. Ezt a fellletet tetszélegesen at
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tudjuk méretezni az egér segitségével és ha szikséges, megjelenik egy vizszintes csuszka is az
ablak aljan. A tizenkétféle Akcidlapon kivul még haromféle Rubinlap, haromféle Céllap és kétféle
Szereplap foglal itt helyet. Egy sorban maximum négyféle kartya helyezkedik el, figgetlenul az ablak
méretétdl. Mindegyik laptipus bal felsé sarkaban van egy pipamez6, mely nem része a kartyak
tudjuk valasztani a lementeni kivant darabszamot, el6bb egy balkattintdssal meg kell jeldInink annak
pipamezéjét. Szintén minden tipushoz tartozik egy meghatarozott szamu maximalis mennyiség,
amely a teljes paklihoz sziikséges volument jelenti. Ezt a mennyiséget egy adott lapbdl, a ,db:” mezd
mellett 1évd legordithetd listdn szerepld utolsd szam mutatja. A maximalis darabszamtdl kevesebb
kartya kivalasztasara a meglévé lapok elkopasa, megrongalédasa miatt van lehetéség. Egy Ujabb
kattintds a pipamezén eltavolitia a jeldlést, ezaltal az adott tipusu lapbdl az alapértelmezett
mennyiségre, azaz nullara all a darabszam. A menusavon két nyomogomb és ugyanennyi
valasztogomb foglal helyet. A ,Teljes mennyiség” opcidra kattintva mind a 19-féle lap megkapja a
pipat és a maximalis volumenek kerllnek a darabszam mezdkbe. A kdvetkezd klikkre a jeldlések
torlésre kertilnek, a mennyiségek pedig az alapértelmezett nulldkra allnak.

Kartyakat lementeni a ,Jeldltek mentése” gombbal tudunk, miutdn megjeldltik a szamunkra
megfeleld ,A4” vagy ,Nyomda” valasztégombok egyikét. Az elébbi lehet6ség azokat a felhasznalokat
szolgalja ki, akik akar az otthoni nyomtatast valasztva, hagyomanyos A4 méreti nyomtatépapiron
szeretnék megjeleniteni a paklit. Az utébbi opcid6 a nyomdaban térténd, professzionalis
nyomtatashoz sziikséges [4].

3. A Trigonometrikus pakili

Az Ekkévadaszok alkalmazassal készitett készségfejleszté jatékunk - a Trigonometrikus pakli
- a trigonometria témakorének jatékositasat tamogaté oktatasi segédeszkdz. A kartyajaték a
trigonometrikus azonossagok, valamint a fontosabb trigonometrikus fliggvények nevezetes
értékeinek ismeretét ellenérzi, illetve hianyossagok felmerilése esetén a pétlasra azonnali
megoldast biztosit. Az Osvénylapokra olyan kifejezések keriiltek, amelyek értéke -5 és 5 kdzotti
raciondlis szam. A 40 darab felirattal ellatott Osvénylapbdl 4 kartyalap lathaté a 3. abran. Elsé
prébalkozasunk alkalmaval fekete szinnel irtunk a lapokra, a prébapakli nyomtatasa utan azonban
vildgossa valt, hogy nem ez a szin a legmegfelelébb valasztas, mert az olvashatésaggal
kapcsolatban kételyek meriltek fel, igy a végleges valtozatban fehér szinnel rogzitettik a
matematikai formulakat az Osvénylapok tobbségén. Kivételt képzett pl. a vizfeliilettel rendelkezé
akadalylap, itt a pirossal valo szinezést valasztottuk. Az Ekkévadaszok teljes alapkészletét, a 111
lapbdl allé paklit egy lappal bévitettlik, igy a Trigonometrikus pakli 112 lapbdl all. Ebben a jatékban
két Startlapbdl valaszthatnak a jatékosok. Az egyikkel monoton ndvekvé, mig a masikkal monoton
csokkend sorozattal kdzelitheték a Céllapok. Ez véletlenszerlien is kivalaszthatd, de megbeszélés
targyat is képezheti. Az 5. abran lathatdé egy olyan uthalézat részlete, ahol az egyik kezdélap
monoton ndvekvé utasitassal ellatott Startlap.
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3. abra. A Trigonometrikus pakli négy szerkeszthetd lapja

4. Az Ekkévadaszok jatékszabalya
4.1. A jaték célja

A jatékosok lehetnek szorgos rubinvadaszok, akik macsétakkal 6svényt vagva a dzsungelben
rubin utan kutatnak, vagy pedig zsivanyokként jatszanak, megakadalyozva és hatraltatva az
ékkdévadaszokat. A két csapat tagjainak tamogatniuk kell egymast akkor is, ha csak sejtik, hogy
melyik jatékos melyik csapatba tartozik. Ha az ékkévadaszoknak sikeril eljutniuk a rubinhoz, akkor
rubin a jutalmuk, a zsivanyok pedig ures kézzel mehetnek haza. Ha ez nem sikerul nekik, akkor a
zsivanyok gy6znek, 6vék a jutalom rubin, az ékkévadaszok pedig nem kapnak semmit. Csak akkor
derdl ki, hogy melyik jatékos melyik csapathoz tartozik, amikor a rubinok elosztasara keril sor. A

jatékot az a jatékos nyeri, akinek 3 forduldéban a legtébb rubint sikertilt 6sszegydijtenie. A jatékot 3-
10 f6 jatszhatja, a jatékidé kb. 30 perc.

4. 4bra. Az Ekkévadész és Zsivany szereplapok
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4.2. A jaték elokészitése

A jatékosok szétvalogatjak az Osvénylapokat, a Start- és Céllapokat, az Akcidlapokat, a
Rubinlapokat, és kiilén valogatjak a koboldos Szereplapokat is. A 4. abran az Ekkévadasz kobold
és a Zsivany szereplapok lathatdk. A jatékosok szamatol fiigg, hogy mennyi Ekkévadasz és Zsivany
szerepkartya keril a jatékba:

3 jatékos esetén 1 Zsivany és 3 Ekkévadasz,

4 jatékos esetén 1 Zsivany és 4 Ekkdévadasz,

5 jatékos esetén 2 Zsivany és 4 Ekkévadasz,

6 jatékos esetén 2 Zsivany és 5 Ekkévadasz,

7 jatékos esetén 3 Zsivany és 5 Ekkévadasz,

8 jatékos esetén 3 Zsivany és 6 Ekkévadasz,

9 jatékos esetén 3 Zsivany és 7 Ekkévadasz,

e 10 jatékos esetén az dsszes kartya (4 Zsivany és 7 Ekkévadasz).

A maradék Szereplapot a jatékosok félreteszik. A jatékosok valasztanak egy osztd jatékost, aki a
Szereplapokat megkeveri és leforditva elosztja a jatékosok kézott. A jatékosok megnézik a kapott
kartyat, majd leforditva maguk elé teszik. A jatékosok nem mondhatjak el egymasnak, hogy milyen
szerep jutott nekik ebben a forduléban. Egy kartya az osztonal marad. Ezt az oszt6 jatékos leforditva
félreteszi. A jatékosok csak a forduld végén mutathatjak meg kartyaikat tarsaiknak.

A 40 Osvénylap kdzétt van 9 zsakutcalap, amelyek dsvényein vald athaladast valamilyen
akadaly gatolja. Az egyik Céllapon van a rubindarab, a masik két Céllapon csak egy-egy széndarab
lathatd. Az osztd jatékos megkeveri a Céllapokat, majd leforditva az asztalra teszi azokat a
Startlappal egyltt az 5. abran lathatd elrendezésben. A jaték folyaman a Startlaptdl kiindulva egy
labirintusjarat alakul ki.

5. abra. Az Ekk6vadaszok jaték kezdblapjainak helyes lerakésa

Az oszt6 jatékos dsszekeveri a 40 Osvénylapot az Akcidlapokkal, majd leforditva kiosztja a
jatékosoknak a kezddlapokat. 3-5 jatékos esetén minden jatékos 6 kartyat, 6-7 jatékos esetén
minden jatékos 5 kartyat, 8-10 jatékos esetén pedig minden jatékos 4 kartyat kap a kezébe. Az oszt6
jatékos a megmaradt kartyakbdl egy leforditott paklit képez az asztalon a Céllapok mogott. Ez lesz
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a huzopakli. Az oszté jatékos megkeveri a Rubinlapokat, majd egy leforditott paklit képez beldlik a
megmaradt Szereplap kartyapakli mellett. A jatékot a legdfiatalabb jatékos kezdi, a jaték tovabbi
menete az dramutatd jarasaval megegyez6 iranyu.

4.3. A jaték menete

Az éppen soron lév6 jatékosnak ki kell jatszania egy lapot a kezébél, amit a kdvetkez6k szerint
tehet: a jatékos vagy egy Osvénylapot illeszt a labirintushoz, vagy egy Akcidlapot tesz egy
jatékostarsa elé, vagy passzol. Ebben az esetben egy kartyat eldob a lerakdpaklira. Ezutan a jatékos
Uj lapot huz a huzopaklibol, amit a kezébe vesz. Ezzel a jatékos lépése véget ér, a jatékot a
kovetkez6 jatékos folytatja. Abban az esetben, ha elfogynak a huzépaklibél a lapok, a jatékosok nem
tudnak 0j lapot huzni, mar csak a kezeikben tartott lapokat tudjak kijatszani.

4.3.1. Osvénylapok lerakdsa

Mig a Startlap négy elindulo iranyan egy-egy feltétel van megfogalmazva, példaul ,monoton
ndvekvd”, vagy ,monoton csbdkkend”, addig az Osvenylapokhoz rendelt matematikai kifejezések
mlndegylke egy-egy szamértéket kepwsel Az Osvénylapokbdl all 6ssze az ut a Startlaptol a
Céllapig. Osvenylapot csak ugy tehet le a jatékos, hogy annak illeszkednie kell legalabb egy, mar
korabban lerakott Osvénylaphoz, valamint a lerakni kivant kartyan szereplé szamérték eleget kell
tegyen a Startlap adott iranyahoz kéthet6 feltételnek. Példaul a Startlap keleti irdnyan elindulva csak
monoton ndvekvd sorozatnak megfeleléen bévithetjiik a labirintust. Az Osvénylapon 1évé jaratoknak
és a mar meglévé jaratoknak, tovabba azok értékeinek illeszkedniiik kell egymashoz. Az Osvénylap
nem rakhato le oldalt forgatva (lasd a 6. abran). Hurkokat is alkothatunk a labirintusban. Ekkor a
hurkot bezard Osvénylapon szerepld értéknek csak a hurok alsé vagy felsd ivének monotonitasat
kell kielégitenie.

Az ékkévadaszoknak az a céljuk, hogy kialakitsanak olyan utat a dzsungelben, amely
megszakitas nélkll elvezet a Startlaptél a Céllapok valamelyikéig. A zsivanyok ezt persze
megprébaljak a lehetd legkisebb feltlinés mellett megakadalyozni anélkil, hogy leleplezédnének.

6. &bra. Az EkkSvadéaszok jaték (thaldzaténak részlete a Trigonometrikus pakli kartyaival

4.3.2. Akcidlap kijatszasa
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Az Akcidlapot a jatékos felforditva teszi le maga elé. A jatékos egy Akcidlapot kijatszhat maga
elétt, vagy valamelyik jatékostarsa elé is lerakhatja. Az Akcidlap a jatékosokat segitheti, vagy
akadalyozhatja is. A jatékos egy Akcidlappal eltavolithat kartyat a labirintusbdl, vagy éppen
informaciot szerezhet valamelyik Céllaprol. Ha egy jatékos lerak egyik jatékostarsa elé egy
eszkdzrongald Akcidlapot (kijatssza ellene), az a jatékostars nem rakhat le Osvénylapot addig, amig
az Akciodlap elbtte fekszik. Mas kartyat természetesen kijatszhat. Egy jatékos el6tt maximum harom
eszkdzrongald Akcidlap lehet, minden fajtabdl egy. Az a jatékos tehet le Osvénylapot, aki elétt
lépése megkezdésekor nincs Akcidlap. Az eszkdzjavitd kartyakkal tudja a jatékos eltavolitani az
elétte 1évd Akcidlapot. A jatékos ratehet ilyen lapot egy sajat maga el6tt, vagy egyik jatékostarsa
el6tt fekvd Akcibdlapra. Miutan a jatékos a kartyat kijatszotta, mindkét kartya a leraképaklira kertl. Ha
példaul egy Macsétarongalé Akcidlap van a jatékos el6tt, akkor azt egy j6 macsétat abrazold
Macsétajavito kartyaval eltiintetheti. Bizonyos Akcidlapokon két-két targy lathatd. Abban az esetben,
ha a jatékos egy ilyen kartyat jatszik ki, akkor a kartyan lévé két targy barmelyikét megjavithatja, de
csak az egyiket, mindkettét nem! Minden javitdkartyat csak olyan jatékos ellen lehet kijatszani, aki
elétt a szlkséges akadalyozo kartya van.

Akkor, amikor a jatékos Monszunesé kartyat jatszik ki, egy olyan tetszéleges Osvénylapot
vehet ki a labirintusbdl, amelynek hianya nem osztja két részre az uthalézatot (minden lerakott
Osvénylapnak legalabb egy masik Osvénylaphoz csatlakoznia kell). A jatékos a kivett lapot a
kijatszott Monszunesé Akcidlappal egyutt a leraképaklira dobja. Ennek az Akcidlapnak a
segitségével a zsivany megszakithatja a Céllap felé haladé labirintusjaratot, az ékkévadasz pedig
kivehet példaul egy zsékutcas lapot a labirintusbél. A Monszunesd Akcidlappal kivett Osvénylap
helyét a jatékosok késébb egy megfeleld Osvénylap elhelyezésével betdlthetik.

7. dbra. Az Ekk6vadaszok jaték Akcidlapjai

Ha a jatékos Térkép kartyat jatszik ki, megnézhet egyet a harom Céllap kozul. A jatékos a
megnézett Céllapot visszarakja a helyére és senkinek nem mondja el, amit rajta latott, de 6 mar
tudni fogja, hogy érdemes-e efelé a Céllap felé jaratot épiteni, mert a harom Céllapbdl csak az
egyiken van rubindarab. Végul a jatékos Akcidlapjat a lerakdpaklira teszi.

A moszkit6 egy opcionalis Akcidlap, amely az estét jelképezi. A jatékosok a jaték elsé forduldja
el6tt eldontik, hogy éjszaka is szeretnének-e rubin utan kutatni. Ha igen, akkor a Moszkité Akciolap
a jaték mindharom forduldjaban szerepelni fog. A leosztast kdvetéen a Moszkitdé kartyat az osztod
jatékos beszurja a huzépakli koérilbelll alsé kétharmad részéhez. Az a jatékos, aki felhuzza a
Moszkitot, azt megmutatva a tdbbieknek, jelzi, hogy elérkezett az este, emellett a jatékos egy csipést
szenved el. A Moszkité kartyat a jatékos a sajat leforditott Szereplapjara helyezi lathato elélappal és
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huz egy kartyat a huzépaklibél. A megcesipett jatékosnak a forduléban egyszer lehetésége van két
még leforditott Céllapot megcserélnie anélkil, hogy megnézné azok elblapjait. A Céllapok
felcserélése egy lépésnek szamit, utana a soron kovetkez6 jatékos lép. Az éjszaka a Moszkito lap
felhtizasaval kezdddik és az adott forduld végéig kitart. Ejjel a rossz latasi viszonyok miatt a
jatékosok a Startlap és az 6sszes Osvénylap matematikai kifejezését figyelmen kivil hagyjak, csak
az 0svények illeszkedését kell figyelembe vennilik a labirintus bévitésekor. Az éjszaka soran a
Monszunesé Akcidlappal barhonnan kiveheté egy mar lerakott Osvénylap.

4.3.3. Passzolas

Abban az esetben, ha egy jatékos nem tud vagy nem akar kartyat kijatszani, akkor passzol. A
jatékos a kezében tartott lapok kdézll egyet leforditva a lerakopakli tetejére rak anélkil, hogy
megmutatna a jatékostarsainak azt. A lerakdpakliban 1évé lapok egy része leforditva, egy része
pedig felforditva van. Egy fordulé végénél eléfordulhat az is, hogy egy jatékosnak nincs mar a
kezében tdbb kartya, ilyenkor a jatékosnak passzolnia kell.

4.3.4. Egy fordulo vége

Akkor, amikor egy jatékos Osvénylapjaval elér egy Céllapot, és az igy lezarult jarat
megszakitas nélkil a Startlaptdl kiindulva a Céllapig vezet, a jatékos felfordithatja azt a Céllapot.
e Ha a Céllapon rubindarab lathatd, a forduld véget is ért.
e Ha a Céllapon széndarab van, a fordul6 tovabb folytatodik. A felforditott Céllapot ugy kell
elhelyezni, hogy annak jarata csatlakozzon az utoljara lerakott Osvénylap jaratahoz.
Ritkan eléfordul, hogy valamelyik Osvénylap dsvénye nem illeszthetd a mar kialakitott jarathoz. Ez
a Céllapoknal kivételesen megengedett.

A fordulé abban az esetben is véget ér, ha mar egy jatékosnak sincsen kijatszhatd kartya a
kezében. Ebben az esetben a jatékosok felforditjak a Szereplapjaikat. Vajon ki volt Ekkévadasz és
ki Zsivany?

4.3.5. A Rubinlapok elosztasa

Az ékkévadaszok gydztek, ha a jarat megszakitas nélkil a Startlaptdl kiindulva a Rubindarab
Céllapig vezet. Ebben az esetben a Céllapot elérd jatékos annyi Rubinlapot vesz el leforditva a
rubin-paklibél, amennyi az ékkévadaszok szama. Ha példaul az ékkévadaszok dten vannak, akkor
0t Rubinlapot kell elvenni.

Az a jatékos, aki Osvénylapjaval elérte a Rubindarab Céllapot, a kezébe vett leforditott
Rubinlapokbdl valaszt maganak egyet. A megmaradt kartyakat tovabbadja a kovetkezé
ékkdévadasznak (nem zsivanynak), és nem az éramutato jarasa szerint, hanem azzal ellentétes
iranyba. Ez a jatékos is huz egy Rubinlapot, majd tovabbadja a megmaradt lapokat a kévetkezé
ékkdévadasznak. Ez addig folytatddik, amig a Rubinlapok el nem fogynak.

A zsivanyok gy6éztek, ha az ékkdvadaszok nem érték el a labirintusukkal a Rubindarab
Céllapot. llyenkor minden zsivany fixen 2 Rubinlapot kap a leforditott Rubinlap paklibél. A jatékosok
a jaték veégeig titokban tartjak, hogy mennyi rubinjuk van.

Harom vagy négy jatékos esetén eléfordulhat, hogy nincs zsivany a jatékban. Ha ebben az
esetben nem érik el a Rubindarab Céllapot, akkor senki sem kap rubint.

4.3.6. Uj fordulé

A Rubinlapok kiosztasa utan uj forduld veszi kezdetét. Az oszto jatékos visszateszi a helyére
a Start- és a megkevert Céllapokat. Ezek utan az 6sszes koboldos Szereplapot meg kell keverni,
majd minden jatékosnak osztani egyet. Az Osvény- és az Akcidlapokat 6ssze kell keverni, és ahogy
a jaték elején tortént, ismét ugyanannyit kell osztani minden jatékosnak. A maradék kartyakbdl uj
huzépaklit kell képezni.

A jaték tovabbi menete az elsé forduld szabalyaival megegyezden halad tovabb azzal a
kivétellel, hogy a jatékosok maguknal tarthatjak az addig megszerzett Rubinlapjaikat. A megmaradt
Rubinlapokat a megmaradt Szereplapok mellé kell megint tenni.

A jatékot az a jatékos kezdi, aki a bal oldalan Ul az el6z6 forduld utolsé lapjat kijatszé
jatékosnak.
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4.3.7. A jaték vége

A jaték a harmadik forduld utan véget ér. Ekkor a jatékosok megszamoljak, hogy mennyi rubint

gylijtdttek. A jatékot az a jatékos nyeri, akinek a legtdbb rubinja van. Egyenléség esetén minden
érintett jatékos nyert [4].
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