Eletut

kooperativ tarsasjaték

Jatékszabalyok



Lepereg el6ttiink életiink filmje: a mdult, a jelen és a j6v6. Erzelmi
intelligenciankon alapulé doéntéseink meghatarozéak a kritikus
idészakokban. Vajon jol dontink-e? Meg tudunk-e felelni az adott
helyzetnek? Végiil pedig el tudjuk-e hordozni dontéseink jo, vagy rossz
kovetkezményeit? Ebben a jatékban a célunk, hogy az érzelmi
intelligencia minden terlletén uUgy novekedjink, hogy baratainkkal
egyltt a lehetd legmagasabb kort érhessiik el 6romben és szeretetben.
A 100 év, csak a legjobbaknak adatik meg.

Jatékosok szama: minimum két f8 (vagy egy csapat), maximum hat
f6, vagy négy csapat

Eszkozok: Jatéktabla, dobdkocka,
jatékkartyak, minden jatékosnak (vagy
csapatnak) egy-egy jatékfigura, egy darab
Ember babu, EQ korongok.

El6késziiletek: A kartydkat meg kell keverni
és leforditani. A jatékfigurakat a kozépsé ,EQ”
mezG6re kell helyezni, az Ember bdabut a O:
szliletés mezdre kell allitani (Id. jobbra).

Cél: A jobboldalt Iathaté életat mezékén minél
messzebb eljutni, minél magasabb életkort
megérni.

Kartyatipusok:

SZOKERESO

SZITUACIO

ELETMOD

IGAZ-HAMIS



A jaték menete: Egy csapat, maximum 6 f6 esetén:

A jatékosok kozosen lépnek az Ember babuval, el8szor a 3 évet jel6l6
mez6re. Ez jelzi az els6 forduldt. Miutan eldontotték a sorrendet, az elsé
jatékos dob a dobdkockdval, majd a bdbujaval tetsz6leges irdnyban
lelépi a dobott szamot.
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Végiil dob a dobdkockaval és végre kell hajtania a kartydn a dobott
feladatot. Ha sikeril megoldani, akkor kap egy olyan szinl korongot,
amilyen szind a feladat volt.

A kovetkez6 jatékos jon. Ismét el6re toljak az Ember babut 3 évvel, majd
dob, 1ép, kartyat huz és az el6z6eknek megfelel6en szerezhet korongot.

lgy haladnak sorban egymas utan, mig a pirossal jeldlt életkrizis
mez6hoz nem érkeziink. Itt kell felhasznalni az életiink sordn
megszerzett tudast, amit a hat kiilonféle szinli korong jeldl.



Krizis (piros) mezok:

Amikor az Ember babuval a Krizis mezére Iéplink, akkor sem a tdblan
nem kell mozogni, sem kartydt nem kell hdzni. Mindegyik életkrizis
mezdn latszik, hogy a tovdbbjutdshoz hany korongra lesz sziikség.

Ahany X van a mez6n annyiszor kell dobni a -
dobdkockaval! A dobott szamok jelentése.

1: citromsdrga korong

2: narancssarga korong

3: piros korong

4: z6ld korong

5: kék korong

6: szlirke korong

Példa: Ha a jatékosok egy 3-ast és két 4-est dobnak, akkor egy piros és
két z6ld korongra van szlikséguik.

Ha megvannak a szlikséges korongok, akkor ezeket be kell adni és a jaték
megy tovabb.

Ha egy korong hianyzik, akkor innentél a kovetkezé krizis mezGig egy
forduléban maximum 2 korongot kaphatnak (a jatékosok dontik el, hogy
melyik kett6t).

Ha két korong hidnyzik, akkor innentdl egy forduldban maximum 1
korongot kaphatnak (a jatékosok dontik el, hogy melyiket).

Ha harom korong hianyzik, akkor az életut véget ért.

A jatékosok célja, hogy minél magasabb életkorig juttassak el az Ember
babut.



Feladattipusok:

Javaslat: A feladatok végrehajtasara 1 perc alljon rendelkezésre, amit
okostelefonnal mérhettek.

SZOKERESO

Dobj a kockaval és a dobott szdmnak megfelel6 sor
betiibdl rakj ki annyi szét, ahanyas szam a bet(k el6tt all!
Ha sikeril, akkor jar a + korong. Olyan szin(i korongot
kapsz, amilyen szin( a feladat volt.

SZITUACIO

Dobj kétszer a kockaval! Az els6 dobott szamnak megfelel6 -
szakmat a masodik kockaval dobott érzelemmel parositva /7 }
kell bemutatnod. Lehet beszélni, mutogatni, eljatszani, de ( ”
a szakmat és az érzelmet nem mondhatod ki. Ha a tobbiek NS

MINDKETTOT kitalaljak, akkor jar a + korong. Olyan szin(i korongot
kapsz, amilyen szakma volt.

ELETMOD

Dobj a kockaval és valaszolj a kérdésre! Ahol tobb helyes

valasz van (pl. gyégynovények gyogyhatdsai), ott egy

valasz is elég! Ha értéket kell megbecsiilni, akkor 25%, azaz

egynegyed eltérés még elfogadhatd. Olyan szini korongot kapsz,
amilyen szin( feladat volt.

IGAZ-HAMIS

Dobj a kockaval, majd a dobott szamnak megfelelS kérdést

olvasd fel. A tobbieknek el kell donteni, hogy az allitas igaz-

e, vagy hamis. Ha jél dontenek, jar a + korong. Olyan szinU <
korongot kapsz, amilyen szin( feladat volt.




SZABAD VALASZTAS

Ezen a mez6n te dontdd el, hogy szerinted milyen tipusu y
kartyat fogsz huzni. Ha eltaldlod, akkor megkapod a +1 t@

korongot.

A jaték menete 2-4 csapat esetén:

A jatékosok elhelyezik az Ember babut a ,,0” mezbre, majd mindegyik
csapat valaszt egy jatékfigurat és azt a kozéps6 ,, EQ” mezére helyezik.

Az Emberrel minden fordulé elején Iépni kell. Utdna minden csapat lép
és huz egy feladatot. Minden csapat kap egy olyan korongot, amilyen
szinl mezdre ez a csapat |épett. Minden csapat kap +1 korongot, ha a
kartydn és a mez6n levé feladattipus megegyezik.

Ezutdn a soron lev6 csapat dob egyet és végrehajtja a dobasnak
megfelel6 feladatot. Utdna a masodik csapat is dob (ha a szdm azonos,
akkor Gjat kell dobni) és végrehaijtja a feladatot. Azutdn a kovetkezé.

igy a csapatok azonos és eltéré pontokat is szereznek, életutjuk tehat
csak részben fiigg a tébbi csapattdl. Erdemes tehat 6sszedolgozni, de az
egyéni érdekeket is figyelembe venni.

A krizis mez6kén minden csapat kiilén dob. igy az idé elSrehaladtaval
egyre eltérébb lesz a csapatok igénye az [épések iranyat illetéen. Mégis
valamilyen kompromisszumra kell jutni.

A csapatok tehat kilonboz6 életkorig juthatnak el a végén.



J6 jatékot kivanunk!
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