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Picioare rapide si minti stralucite

Nimeni nu se va plictisi cu acest joc cross-country.
A‘& Acesta necesita nu numai conditie fizica, ci si gandire
logica.

Material de bariera

Materiale de bariera pentru amplasament

prelate, cordoane in caz de ploaie

Semnal de start (goarna, fluier sau similar)

Cutie de prim ajutor

Bani de joc (aici pot fi folosite si capace, dopuri etc.)

Indicii, cartonase cu nume, forme de puzzle (pe bucati de hartie colorata pentru
fiecare grup)

Pixuri, radiere

Mansoane de plastic pentru a proteja foile de hartie

Pungi pentru bancile mobile in care sa fie transportati banii de joc
Mansoane de plastic pentru bancile mobile in care se transporta indiciile
Pret

Pregatire

gasiti o zona de joaca potrivita (padure)

marcati o tabara pentru fiecare grup

Marcati banca centrala in mijlocul terenului de joc

Creati indicii, cartonase cu nume si cartonase cu ghicitori si imprimati-le pe
hartie colorata (o culoare diferita pentru fiecare grup)


https://youngstarswiki.org/ro/wiki/art/picioare-rapide-si-minti-stralucite
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Fisiere pentru descarcare

Planul de joc

©
@ r_/l Gruppenlag:

Q\ Zentralbank

L]
©

Carti cu nume

Namenskaertchen

Scopul jocului

= Scopul jocului este de a rezolva un puzzle cat mai repede posibil. Pentru a face
acest lucru, participantii trebuie sa cumpere indicii pentru a rezolva puzzle-ul.

» De asemenea, este posibil sa "castige" indicii suplimentare.

= In acest joc, grupurile individuale pot castiga atat prin realizari sportive, cat si
intelectuale.

Punerea in aplicare

» Participantii sunt impartiti in grupuri de marime egala.


https://youngstarswiki.org/sites/default/files/local_import/Namenskaertchen.pdf
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= Fiecare grup are o tabara. Taberele sunt grupate intr-un cerc mare in jurul
statiei bancii centrale, care este situata in centru.

= inainte de inceperea jocului, fiecare grup are ceva timp la dispozitie pentru a-si
instala tabara (daca ploua, puneti o prelata) si pentru a elabora o strategie.

= In acelasi timp, o parte din personal se raspandeste in padure ca "banci
mobile".

= Se da semnalul inceperii jocului.

= Sarcina jucatorilor este acum sa retraga bani din conturile lor de la bancile
mobile. Suma de bani care poate fi retrasa deodata este limitata.

= Pentru a ajunge la 0 suma mai mare, trebuie abordate mai multe banci.

= Nu numai ca puteti retrage bani de la banci, dar puteti cumpara si indicii
cruciale pentru puzzle.

= Cu toate acestea, pretul pentru indiciu este semnificativ mai mare decat suma
maxima care poate fi retrasa. Pretul pentru un indiciu suplimentar poate fi
chiar mai mare.

= Prin urmare, banii trebuie stransi pana cand sunt suficienti disponibili.

= Banii pot fi schimbati doar intre jucatorii unei echipe la o banca sau in propria
tabara.

= Grupurile pot incerca in orice moment sa jefuiasca sau sa elimine jucatorii
adversari.

= Fiecare grup primeste un set de carti cu 11 nume pe ele. Unul dintre aceste
nume este imprimat cu bold in mijloc. Acest nume determina valoarea cartii.

= Fiecare jucator poarta intotdeauna o carte cu el. Cardurile pot fi schimbate la
toate bancile si in propria tabara.

» Daca are loc un jaf, cartile celor doi jucatori sunt comparate intre ele. Numele
de rang superior il invinge intotdeauna pe cel de rang inferior.

» Daca existd o remiza, adversarii se despart fara alte consecinte. in caz contrar,
castigatorul ia toti banii de la invins. Indiciile nu se schimba!

= Un raid nu este permis in urmatoarele locuri: Pe o raza de 5 m 1. in jurul
bancilor mobile si al bancii centrale 2. in jurul taberelor de grup si 3. in jurul a
doi jucatori care se dueleaza si care tocmai s-au eliminat reciproc.

in general:

= Un jucator transporta fie bani, fie un indiciu.

= Daca jucatorii tocmai au retras bani de la o0 banca, ei nu pot cumpara imediat
un indiciu de acolo. Ei trebuie sa mearga la o alta banca pentru a face acest
lucru.
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= Solutia la ghicitoare este predata bancii centrale. Primul jucator care
inmaneaza solutia corecta castiga.

Sfarsitul jocului:

» Jocul se incheie de indata ce un grup a predat bancii centrale solutia corecta a
ghicitorii.

= Daca jocul se incheie mai devreme, se numara numarul de solutii corecte de pe
foaia cu solutii.

Instructiuni pentru rezolvarea puzzle-ului

» Indiciile individuale pot fi introduse direct in diagrama: Un "DA" cert poate fi
introdus in casuta corespunzatoare sub forma unui semn plus, iar un "NU" cert
sub forma unui semn minus.

= Din aceste informatii se pot deduce in mod logic informatii suplimentare. De
exemplu, un semn plus intr-o coloana sau intr-un rand inseamna ca toate
celelalte casete din aceeasi coloana/in acelasi rand pot fi marcate cu un semn
minus, deoarece este posibila o singura combinatie in fiecare caz. Aceasta
inseamna ca, daca x=y se aplica, atunci x=z nu se poate aplica in acelasi timp.

= Toate informatiile pot fi deduse logic, adica nu trebuie sa ghiciti in niciun
moment.

» Puzzle-ul poate fi rezolvat doar cu ajutorul indiciilor. Cu toate acestea, indiciile
suplimentare 1l pot face mai usor de rezolvat. Fiecare dintre ele ofera o solutie
pozitiva intr-o caseta.

» In principiu, desigur, orice puzzle poate fi combinat cu un joc de teren in acest
mod.

Dovada sursei

= Imagine coperta: MariES
= fisiere listate: MariES



