
Számjáték kincskereséssel 

Két egyforma méret?, számokkal ellátott csoport keresi a
kincset az ellenfél mezején (pl. egy oszlopot). Aki el?ször
találja meg a pilont, az a gy?ztes. A játékot lehet?leg éjszaka
vagy szürkületkor játsszák.

Anyag

Elegend? készlet, elöl és hátul két-két számmal (lehet?leg két különböz? szín? típus), 3 vagy 4
számjegy?. Ha csak egyszín? számok állnak rendelkezésre, játékszalagok egy csoporthoz
2 oszlop vagy 2 azonos méret?, hasonló méret? tárgy
Akadályvéd? szalag

El?készítés

Egy erd?ben két azonos méret? mez?t határolunk el kordonszalaggal. A központ középen
helyezkedik el
Két azonos méret? csoportot alakítunk ki. Mindegyik csoport kap egy-egy játékteret. Minden
csoport kap egy-egy oszlopot vagy hasonló tárgyat.
Mindenki kap egy számsort, amely elölr?l és hátulról is jól látható. Vagy mindkét csoportnak
különböz? szín? számai vannak, vagy az egyik csoportnak van egy szalagja is, hogy
megkülönböztesse ?ket.
Mindkét csoport elrejti a pilonjait úgy, hogy a földr?l csak a fels? 10 cm látható legyen. Ügyelnek
arra, hogy a másik csoport játékosai ez id? alatt ne láthassák, hol van a rejtekhely.

https://youngstarswiki.org/hu/wiki/art/szamjatek-kincskeresessel


A játék menete

A kezd? sípszóra mindkét csoport játékosai megpróbálják megtalálni az ellenfél térfelén lév?
oszlopot. A számokat legfeljebb csak az egyik oldalon lehet lefedni. Az els? számot letakarni és
háttal egy fának állni tehát tilos.
Ha egy játékos számát az ellenfél hangosan felolvassa, felemelt kézzel kell középre mennie, és
kap egy világító pálcát. Ezután folytathatja a játékot. Ha a számot másodszor is felolvassák, a
játékos kezére egy második izzópálcát helyeznek. Akinek harmadszor is felolvassák, annak
teljesítenie kell egy h?stettet (pl. 10 fekv?támaszt), majd átadhatja mindkét izzópálcát, és
folytathatja a játékot.
Aki megtalálta a póznát, annak a lehet? leggyorsabban be kell vinnie azt az irányítóközpontba.
Útközben már nem lehet leolvasni. A megfelel? csoport nyer.

A játék többször is játszható, pl. 3-szor. Egy variáció, hogy aki kiolvassa, az az utolsó alkalommal
biztosan kiesik.
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