Jatékszabaly

Vadaszat voros lidércekre francia kartyaval

Fényképezz le minél tobb voros lidércet vagy mas elektromos eredetl fényfelvillanast a
zivatarfelh6k folott!

A jaték sordn viharvadassza vdlsz, aki kilonleges fényjelenségeket fotdz villamokban gazdag
zivatarfelh6k folott, és megismerkedsz a lidércvadaszat f6bb [épéseivel.

Kellékek: Francia kartya annyi csomaggal, hogy minden jatékosnak jusson elég lap. Egy jaték
soran jatékosonként kb. 20-25 lappal szamolhatunk, valamint tovabbi kb. 15 lapra van szlikség,
amelyet a jaték soran mindenki kézdsen hasznal. Altalaban 2 csomag kartya (2x52 lap és 2x3
Joker) béven elegend§ 4-5 f6 szdmara.

Jatékosok ajanlott szama 1-6
Ajanlott korosztaly: 8+
Jatékidé: 15-25 perc

A sztori

Az elbrejelzések aktiv zivatarokat igérnek éjszaka a régidban, ahol élsz. Valdéban, sotétedés
utan is a miholdas felh6magassdg képeken magasba toré (gyorsan leh(l6) és kiterjed6
felh6csucsokat latsz és a valds idej villamtérkép is er6s6dé villdmaktivitast mutat. Ez a zivatar
alkalmasnak tlinik ra, hogy latvanyos éjszakai fényjelenségeket fotdzz!

Ismersz is egy alkalmas helyet a kdrnyéken, ahonnan jo a kilatas a zivatar irdanyaban, és tiszta
égbolt alatt zavartalanul 1atni a felh6k f6lé, ahol a kiilonleges fényfelvillanasok megjelenése
varhatd. Megérzed a lidércek hivasat, Osszeszeded a felszerelést: fényképez6gépet,
fotéallvanyt, fejlampat, mobiltelefont — és nekivagsz az éjszakanak! Esetleg jelzel lidércvaddsz
barataidnak is, hogy csatlakozzanak. Tarsasagban vidaman telik az id6, raadasul ha tobb
megfigyel6hely is van, ugyanazokat a fényjelenségeket kilonb6z6 iranybdl is meg lehet
orokiteni.

Az ut a megfigyel6helyre nem mindig zokkenémentes. El6fordulhat, hogy keril6re
kényszerilsz, vagy mas akadaly miatt lassabban tudsz haladni, mint tervezted. Marpedig
versenyt kell futnod az id6vel. A voros lidércek tobbnyire a zivatar késdi, érett életszakaszaban
jelennek meg. Id6ben indultal el, de ha sokat késel, a zivatar kifulladhat, a villamlas megsz(inik,
és a lehetGség elillan.

Miutan megérkeztél a megfigyel6helyre, bedllitod a kameradt éjszakai vided vagy
sorozatfelvételre, gyorsan készitesz vele egy képet a mobiltelefon képernydjérdl, ami a pontos
GPS id6t és helykoordinatdkat mutatja. JO, ha ezek az adatok megvannak, ha kés6bb
kellenének egy részletesebb kiértékeléshez. Ezutan végtelenre allitod a kamera fékuszat, a
zivatar irdnydba forditod a kamerat és elinditod a felvételt. Ha minden a varakozasnak
megfelel6en alakul, akkor a zivatar villdmai kozo6tt akad olyan is, amelynek hatasara a felh6k
folott megjelenik egy voros lidérc vagy lidércudvar, illetve esetleg kék vagy akar érids nyalab
jelenség is kialakul. Helyes kamera beallitassal, j6 irdnyban figyelve megeshet, hogy nem csak
a kamera rogziti az eseményt, hanem szabad szemmel is érzékeled pl. egy voros lidérc
felvillanasat. A tlirelem és a kitartas el6bb-utébb meghozza a gylimolcsét.

A kartyajatékkal ezt a folyamatot kdvetjik leegyszerdsitve.
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El6készités bevezetd jatékhoz

A zivatarfelh6t és a benne kialakuld villdmokat kartyalapok képviselik. A bevezetd jatékban
egyszerlien az 6sszekevert pakli 11 fels6 lapjat hasznaljuk. Ilyenkor a véletlen donti el, hogy a
zivatarban mennyi lidérckeltd villdm fordul el6. Ezt a valdsagban sem tudhatjuk elére.

Ha szeretnénk, hogy minden eshet6ség el6forduljon a bevezet6 jatékban, be is allitjuk a
zivatar lidérckel6 villamainak az aranyat. Ehhez el6zetesen ki kell valasztani 6 piros szin( lapot
(k6r vagy kard), 1 jokert és 4 fekete szin( lapot (pikk vagy treff). A jokertdl eltekintve a lapok
értéke legyen véletlenszerd.

A lapok szama adja meg a zivatar élettartamdt, ami a bevezetd jatékban 11 id6egység.
Keverjétek Ossze a lapokat és szinlkkel lefelé tegyétek 6ket a jatéktér kbzepére egy irdnyba
allitva. Tipp: letehetitek a lapokat nem tul szorosan valamilyen alakzatban is, mint ahogy egy
zivatarfelh6 fellilnézetben kinéz.

A tobbi lapot jol keverjétek dssze és forditsatok szinével lefelé. Ez lesz a huzdpakli.

Minden jatékos elé keruljon 3-3 lap egymas mellé szinével lefelé. Ezek az Utszakasz kartyak
jelképezik a megteendd utat a lakdhely és a megfigyelShely k6zott. Ez az el6készités igy annak
felel meg, hogy mindenki egyforma tavolsagra (3 utszakasznyira) lakik a kinézett
megfigyel6helyétdl.

Végezetlil minden jatékos huzzon fel 5 lapot a huzdépaklibdl. A lapokat nem sziikséges
takargatni egymads el6l. A jatékot nyilt lapokkal is lehet jatszani.

Egy el6készitett bevezetd jaték 3 jatékos szamara

Ezzel a felkészilés véget ért, kezd6dhet a jaték!
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A jaték logikaja
A jaték annyi korbdl all, amennyi villdm van a zivatarban, tehat amennyi lap van leforditva a
jatéktér kozepén. A bevezet6 jaték ilyenforman 11 korbdl All.

A jaték sordn a jatékosoknak minden kérben van valamilyen feladata. Az elején a feladat egy
Utszakasz teljesitése a megfigyel6hely felé, kés6bb pedig a felhdk feletti fényjelenség
lefényképezése.

A mindenkori feladatot Ugy lehet teljesiteni, hogy valamely kartyalap értékét el6 kell allitani a
kézben levé lapok értékeibdl 6sszeadassal és/vagy kivonassal.

A kartyakhoz ezért szamértéket rendellink. Az 4sz értéke 1, a szdmozott lapok a sajat értékiket
hordozzak (2-10), a bubi, a ddma és a kirdly értéke sorban 11, 12 és 13. A joker barmilyen egész
értéket felvehet 1-13 kozott.

Vegylk példaul, hogy a 4-es értéket kell kihozni a lapjainkbdl. Ha van 4-es értékd lap vagy joker
a kézben, az egybdl hasznalhaté. A 4-est ugyanakkor ki lehet hozni egy 3-as és egy 1-es (dsz)
Osszegeként is, vagy egy 1-es és egy 11-es lap (bubi) 6sszegébdl egy 8-ast kivonva (1+11-8=4).
Ha szlikséges, mind az 5 kézben levé lapot fel lehet hasznalni. A felhasznalt lapokat sorban le
kell tenni magunk elé és bemondani a miveletet, aminek a végén a kivant értéket kell
megkapni (a példaban 1+11-8 az 4). A lapoknak ilyenkor csak az értéke szamit, a szine nem.

Nem lehet mindig el6allitani a célértéket a keziinkben levé lapokkal. Ez nem a jatékos hibaja.

A jaték menete
Uj kér kezdete

Egy kor mindig egy zivatar villam kartya felforditasaval kezd6dik. A kartyat mindig mas jatékos
forditja fel és az uj korben 6 jatszik elGszor. A korben a jatékosok egymas utan kdvetkeznek,
amig mindenkire sor nem kertl. Ezutdn mindaddig uj kor kezdédik, amig van lefelé forditott
zivatar kartya az asztalon.

A soron kovetkezé jatékos feladata attdl fligg, hogy van-e lefelé forditott kartya el6tte — mas
széval, hogy odaért-e mar a megfigyel6helyére.

Eljutds a megfigyelGhelyre

Ha van még leforditott kdrtya a jatékos el6tt, azaz még nem ért oda a megfigyel6helyére, akkor
haladnia kell. llyenkor fel kell forditania az el6tte lev6 Utszakasz lapokbdl a soron koévetkez6t.
A haladashoz az sziikséges, hogy ennek a felforditott lapnak az értékét ki lehessen hozni a
kézben levé lapok értékeibdl 6sszeadassal és/vagy kivonassal.

Ha az utszakasz lap joker, akkor egyb&l megvan az el6relépés. A kézben tartott lapok koziil
egyet el kell dobni, a jokert pedig fel kell venni.

Egyébként, ha el6 lehet dllitani az Utszakasz lap értékét, akkor a felhasznalt kartyakat at kell
tenni pl. a dobdpakliba. A felforditott utlapot kézbe kell venni. Ha sziikséges, a huzdpaklibdl ki
kell egésziteni a kézben tartott lapok szamat 5-re. Ezzel egy lépés tortént el6re és a jatékos
szamara ez a kor befejez6dott.

Ha nem lehet kihozni az els6 lap értékét a kézben tartott lapokbdl, akkor sajnos nincs
el6rejutas, a felforditott Utszakasz lap a helyén marad. A jatékosnak fel kell hiznia egy lapot a
huzépaklibol és majd a kovetkez6 kdrben ujra probalkozhat ennek az uUtszakasznak a
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teljesitésével. Szamara ez a kor haladas nélkiil ért véget. igy eléfordulhat, hogy valakinél tébb
mint 5 lap van kézben, de ez rendben van.

Eszlelés a megfigyelShelyen

Ha ugy keril a jatékosra a sor, hogy mar minden utszakasz kartydjat felvette, akkor ugy
tekintendd, hogy elfoglalta a megfigyel6helyét. llyenkor a jatékos feladata, hogy észleljen és
felh6k feletti elektromos fényfelvillanasokat fényképezzen, ha vannak ilyenek.

Hogy van-e mit fényképezni, az a legutoljara felforditott zivatar kartyatdél, azaz a kartya altal
képviselt villamtol fligg.

Ha a kartya fekete szinl (pikk vagy treff), akkor az egy atlagos villamot jelez, ami nem kelt
voros lidércet. llyenkor nincs mit tenni. Nincs megfigyelhet6 fényjelenség a felh6k folott, igy a
kovetkez6 jatékosra keriil a sor.

Ha a felforditott kartya piros szin( (k6r vagy kard) vagy joker, akkor viszont a villdm lidérckeltd,
és a kivaltott voros lidércet ,le lehet fényképezni”. Ehhez az kell, hogy a lidércvillamos lap
értékét el lehessen allitani a jatékos kezében levd lapokbdl 6sszeaddssal és/vagy kivondsssal.
Joker esetében a huzoépakli fels6 lapjat kell fellitni és az mutatja meg, hogy abban a kérben
milyen értéket kell el6allitani.

Ha nem lehetséges a sziikséges értéket elSallitani, akkor a lidércet nem sikerilt lefényképezni.
A jatékos ilyenkor vegyen fel egy lapot a hizépaklibdl a kezébe és legkozelebb a kdvetkezé
korben prébalkozhat.

Ha ki lehet hozni a lidérckelt6 villdmos lap értékét, akkor a jatékos ,lefényképezte” a lidércet.
Fel kell hazni egy Uj lapot a huzépaklibdl, ez a lidérc fényképe. Tegye a jatékos a felhlzott lapot
(a ,fényképet”) félre az ,,albumaba”. Végil a huzdpaklibdl ki kell egésziteni a kézben tartott
lapok szamat 5-re, a jaték pedig a kovetkezd jatékossal folytatodik.

A bevezets jaték egy
allasa 3 jatékossal. A 4.
kor végén jarunk (4
zivatar lapot forditot-
tak fel, abbdl 3 lapot
forgattak el). Az el6z6
kérokben 'A’ és ’'B’
jatékosok odaértek a
megfigyelGhelyiikre. A
legutébb felforditott
lap joker, ezért a
huzépaklibdl feliitot-
tek egy lapot, ami egy
kar6 bubi (fent a
huzépaklitél jobbra),
tehat 11 értéki lap.’A’
és ‘B’  jatékosok
sikeresen meg s
figyelték a lidércet. A’ jatékos egy szines felvételt készitett rdola (k6r dama), ’B’ jatékos egy fekete-
fehér képpel lett gazdagabb (pikk 7), amit a lapjaik mellé helyeztek félre. 'C’ jatékosnak az el6z6
korben csak paros értékii lapjai voltak, amikkel nem lehet elGallitani az Utszakasz lap értékét (3). A
felhuzott lapja karé 7 volt, igy ebben a korben mar sikerrel fogja teljesiteni az utolsé utszakaszt: 8-
7+2=3 vagy 4-8+7=3.
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Egy kor vége
Ha minden jatékos sorra keriilt, akkor a kor véget ér.

Az utoljara felforditott zivatar kartyat el kell forditani, hogy lathatdé legyen, hogy mar
felhasznaltdk. Ha még van lefelé forditott zivatar villdm kdrtya az asztalon, akkor uj kor
kezdddik.

A jaték vége, pontozas

Ha a kor végén nincs mar tobb lefelé forditott zivatar kartya az asztalon, akkor a jaték véget
ért. A jatékosok kiértékelik az albumaikban taldlhato fotdkat. A legeredményesebb jatékos az,
akinek a legtébb pontja van.

A fényképek pontozdsa

Fekete szind lapok (pikk vagy treff) 1-10 értékkel:
fekete-fehér (szlirkedrnyalatos) lidérc fotd — 1 pont

Az els6 hiteles felvétel egy voros lidércrél 1989-bél
(Franz et al., 1990, Science)

Fekete szind figuras lapok (bubi, ddma, kirdly):
részletgazdagabb fekete-fehér lidérc fotd a holddal vagy szép felhékkel — 1.5 pont

<=Vo0ros lidércek csoportja Bajardl
fényképezve, 2018-ban késziilt
felvétel. Fotd: Bor Jozsef

Részletgazdag voros lidérc felvétel
Foté: Oscar van der Velde =>

Piros szin( lapok (kér vagy kard) 1-10 értékkel:
Szines lidérc foté — 2 pont

Mobiltelefonnal készilt voros lidérc felvétel #
Foté: Serafin Zufferey |
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Piros szind figuras lapok: részletgazdag szines lidérc fotdé megkomponalt kérnyezetben (pl. egy
faval vagy épiulettel egy képen) — 2.5 pont

Fotd: Christophe Suarez

Joker: a lefényképezett voros lidérc felvillanasat
szabad szemmel is sikeriilt észlelni — 3 pont

Fotd: Paul Smith

Szabad valtoztatni!

Batoritjuk a jatékosokat, hogy nyugodtan valtoztassak meg a bevezet6 jatéknal javasolt korok
szamat vagy a pontozast és osszak meg velliink a tapasztalataikat arrél, hogy milyen
szabalyokkal volt a legizgalmasabb, legélvezetesebb a jaték.

Ime néhany tipp.

A zivatar villdmainak a szdma hatarozza meg egy jaték hosszat. Inkdbb rovidebb zivatarok (10-
15 kartya) beallitasat javasoljuk, hogy a jaték gyors és valtozatos legyen. A hosszabb zivatarok
helyett tdbb zivatar megfigyelését javasoljuk. Allhat pl. egy zivataros szezon 3 zivatarbdl.
llyenkor a pontgydjté verseny az egyes zivatarokon tulmenden kiterjedhet az egész szezonra.

A zivatarban el6re bedllithatd kisebb vagy nagyobb aranyu lidércaktivitas, ha a zivatar villam
kartyakat el6zetesen kivalogatjuk.

Sorsolhaté az is, hogy egy jatékos milyen messzire lakjon a megfigyel6helyétdl. 3-5 egységnyi
tdvolsdgok kozotti valaszthatdsagot javaslunk.
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A sorsolas torténhet pl. a huzopakli fels6 lapjanak a fellitésével. Joker esetén uj lapot kell
huzni. Az eredményt a lap értéke hatarozza meg. Az aldbbi tablazatok egy jatékel6készitési
javaslatot tartalmaznak sorsolas esetére.

A huazott | A zivatar hossza | Ennyi a lidérckelt§ villam
lap értéke | ennyilap 6sszesen | (piros lap) a zivataros lapokbdl

1-6 11 7
7-10 13 8
11-13 15 9

A sorsolashoz felltott lap felhasznalhatd, mint az els6 kor zivatar lapja.

A huzott | Ennyi lap a lakdhely tavolsaga
lap értéke | a megfigyel6helytdl

1-6 5
7-10 4
11-13 3

A sorsolashoz feltott lap felhasznalhatd, mint jatékos elsé Utszakasz kartyaja.

Megjegyezziik, hogy a valésagban viszonylag nehéz voros lidércet fényképezni. Kénnyen
el6fordul, hogy egy zivatar felett nem jelenik meg egy ilyen jelenség sem, vagy nem sikerdil
lefotdzni. A jaték azonban nem elsGsorban egy valdsagkozeli eseményészlelési arany
bemutatdsdra torekszik, hanem inkdbb nagy vonalakban a megfigyelési folyamat
gyakorlatdnak megismertetését célozza.

A felhuzott fénykép értelmezésének és pontozasanak egy masik lehetséges véltozata:

- Fekete szinl lapok (pikk vagy treff) 1-10 értékkel: voros lidérc a felvételen — 1 pont

- Fekete szin(i figuras lapok (bubi, dama, kiraly): lidércudvart és/vagy tancold voros
lidérceket tartalmazé vided felvétel késziilt — 1.5 pont

- Piros szin( lapok (kér vagy kard) 1-10 értékkel: kék nyaldb a felvételen (a valésagban a
kék nyalab nem kothetd egy bizonyos villamhoz) — 2 pont

- Piros szin( figurds lapok: gydr(lidérc a felvételen — 2.5 pont

- Joker: érias nyaldb a felvételen (a valésagban az érias nyaldb nem mindig kothet6 egy
bizonyos villdmhoz) — 3 pont

(A felh6k feletti kilonbozs, elektromos eredet(i fényfelvillanasokrdl jelenségekrdl a
https://uhu.epss.hu/tle-phenomena/ weboldalon lehet tajékozddni.)

Tobb jatékos esetén valtozatosabba tehet6 a jaték, ha egy Uj kor megkezdése elétt a
jatékosok korben huznak egymastdl egy-egy lapot. llyenkor a kézben lévé lapokat mindenki
hatlappal el6re a neki balra Ul6 jatékosnak nydjtja, hogy huzzon bel6liik egyet. Ezzel
egyidejlileg a jatékosok maguk a jobb oldalukon Ul6 jatékos altal feléjiik nydjtott lapok kozul
valasztanak egyet.

J6 jatékot, kellemes id6toltést, eredményes lidércvadaszatot kivanok!

Bor Jozsef (Bor.Jozsef@epss.hun-ren.hu)

Licenc: CC BY-NC-SA 4.0, https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.hu
Azaz: szabadon megoszthatod, atdolgozhatod, de az eredeti szerz6 nevét kérlek mindig
tintesd fel. Nem kérhetsz pénzt érte és mindig ugyanilyen feltételekkel, ezzel a sz6veggel
oszd meg, az atdolgozott valtozatot is. Kdszé6ndom! ©
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Osszefoglalé:
Lap értékek: asz = 1, szamozott lapok sajat értéken 2-10, bubi =11, ddma = 12, kirdly = 13

A jaték el6készitése: zivatar villdm lapok kozépre helyezése, megfigyelGhely felé Utszakasz
lapok lerakasa jatékosonként, 5 lap a kézbevétele a huzépaklibol

Jatékmenet kéronként

Tobb jatékos esetén egymastdl 1 lap hiuzdsa kdrben (opcionalis).
Egy zivatar villdm kartya felforditasa.

Jatékosonként:

- Haladds a megfigyel6pont felé: a kdvetkez6 Utszakasz kartya felforditdsa, hacsak nincs
mar felforditott Utszakasz lap
o Sikeres haladaskor
= Az Utszakasz lap felvétele a kézbe,
» 5 lapig a kézben levé lapok pdtlasa a huzdpaklibol.
o Hasikertelen a haladas: egy lap felhlzdsa a huzépaklibdl kézbe

vagy, a megfigyel6pont elérése utan

- Haabban a korben lidérckelt6 villamos zivatar lapot forditottak fel, akkor
o Fényképezés
= Ha sikertelen, egy lap felhlzéasa a huzépaklibél kézbe
= Ha sikeres:
e 1 fotdé lap felhizdsa a huzédpaklibdl, félre kell tenni
o 5 lapig a kézben levd lapok pdtlasa a huzépaklibdl.

A kor végén az utolsé felforditott zivataros lap elforgatasa a kor lezarasanak jelzéseként.
A jaték vége, pontozas

Ha az utolso zivatar laphoz tartozé kor befejez6d6tt, a jaték véget ér.

Pontozas:

- Fekete lap 1-10 értéku: 1 pont
- Fekete figuras lap: 1.5 pont

- Piros lap 1-10 értékd: 2 pont

- Piros lap figurds lap:2.5 pont

- Joker: 3 pont
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