YoungstarsWihi.org

Impulzus/szikra

+ J6, ha vannak padok vagy székek ehhez a
jatékhoz,

Elokészités
Két csapat Ul sorban (egy-egy sorban) egymassal szemben, egymas kezét a hatuk
mogott fogva, Ugy, hogy a szemben allé csapat tagjai ne lassak a kezlket.

Az egyik oldalon ilyen elrendezésben a csapatok kozott Ul egy személy egy
érmével. Erre a személyre csak az 6 oldalan 1évd pad szélén Ul6 jatékosok
nézhetnek.

A csapat tobbi tagja az érmére néz

A tobbiek a masik oldalra néznek. Meghatarozzak, hogy fej, vagy iras, hogy az
érme melyik oldalara adjak az impulzust.

Ezutan az érmét a masik oldalra adjak

A masik oldal alatt, az érmét tartd személlyel szemben Ul egy masik személy, 6
fogja eldonteni, hogy melyik csapat volt el6bb.

igy kell kinéznie
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A jaték menete

Az érmét tarté személy dobja fel, ha a megallapitott oldal kiesik, a széls6
embereknek a lehetd leghamarabb at kell adniuk a jelet a kdvetkezé
jatékosoknak.

Ha az impulzus tévesen kerll tovabbitasra, azt semmilyen zajjal vagy kialtassal
nem lehet megallitani.

Az a csapat |ép tovabb, amelyik el6szor adja at az impulzust a végére, és
megpaskolja a masik oldalon |évd személyt.

Ha az impulzust helyesen kuldték el, akkor az eldl 1év6é személy, vagyis az, aki
eldszor kuldte el az impulzust, megy a végére.

Masrészt, ha rosszul kildték el, akkor a végén |évd személy megy az elejére.
A jaték célja

A jaték célja, hogy a csapat teljes kort tegyen, vagyis az eldl 1év6 személy a
gy6ztes passzok utdn visszatérjen a kiinduldsi helyére.



