,»Az erdd a vilag egyetlen olyan konyvtara, amely mar akkor is tudashoz juttat,
ha csendben vagy és nyitott szemmel sétalsz benne.”
(dr. Madas Laszl6 erddmérnok)

Kedves Jatékosok!

Egy kalandos utazasra hivunk benneteket, fedezziik fel egyiitt az allatok vilagat! A hatra
hagyott nyomokbdl talaljuk ki és fejtsiik meg kozosen, hogy ki jart eldttiink az tton.

Mielétt elindulunk, beszéljiink egy kicsit arrdl, hogy hol lehet megismerni legjobban a
koriilsttink 1évé kornyezetet. Altalanosan elmondhat6, hogy az oktatisban a kdrnyezetre
vonatkozé tudasanyag atadasa terén elvont ismeretekkel taldlkozunk, ami nem elég, sziikséges
a személyes tapasztalatszerzés. A kornyezeti nevelés eredményeként a tudas mellett egyfajta
érzésnek is ki kell alakulnia. Az embernek egyiitt kell élnie a természettel, de ehhez meg kell
ismernie. Teheti ezt csak tankdnyvek segitségével, tanuldssal, &m azonban ennél tobbre van
sziikség, hogy meg is értsiik a minket koriilvevo allatok, novények életét. Ki kell mozdulni,
személyesen kell megismerni az erdét. Mindezt hol tehetjiilk meg a legjobban? Természetesen
az erdei iskoldkban és kint a természetben. A cél, hogy a didksag felfigyeljen a természet
szépségeire, érezzék a felfedezés Oromét, izgalmat, amikor is uj, ismeretlen dolgokkal
taldlkozhatnak és kialakuljon benniik az egyiittérzés, a csodalat és a szeretet érzése. A
kornyezeti nevelés Ossztarsadalmi tevékenység. A kornyezettudatossag, magatartasformékon,
tapasztalatokon és a beldliik kifejlodo értékitéleteken alapul.

Az ember mindig is kivancsi volt, szerette volna tudni, hogyan is miikddik koriilotte a vilag.
Az élet kifiirkészhetetlen mivoltat jeleniti meg az 6svény ebben a jatékban. Amin haladunk,
ez a végtelen 1t, a kezdet és vég nélkiiliség megjelenitése, ahol minden mindennel 6sszefiigg,
csakigy, mint a természetben, a ndvény- és allatvilagban is.

Ahogy az erdObe belépiink, ha még nem is latjuk az allatokat, azok ott vannak és figyelnek
benniinket, de nézziikk mindezt, hogyan is mondja el Wass Albert ir6 (erdomérnok és
vadgazda) ,,Mese az erdor6l” cimii miivében. ,,Amikor az erdére kimégy, figyelve 1€pj, és
labujjhegyen. Mihelyt a fak ala belépsz, €s felrebben eldtted az elsd rigd: akkor mar tudnod
kell, hogy az erdd észrevett. Ha megallsz egy pillanatra, hallani fogod a szell6t, ahogy a fak
kozott tovaoson. Te mér tudod, hogy ezt a szell6t az angyal razta eld, kopenye rancaibol. Ha
jol figyelsz, a mandkat is hallhatod: surrannak, matatnak itt-ott a stirliben. Sok dolguk van,
igyekezniok kell. A virdgokat is lathatod majd, és minden virag kelyhébdl egy tiindérke les
rad. Figyelik, hogy ronté-ember vagy-e? Azoktol félnek. De te latd-ember leszel, és a
tiindérek ezt hamar felismerik. Kiiilnek a virdgok szirmaira, és kedvesen read kacagnak. De
akkor a patakot is meghallod, ahogy neked mesél, csodalatos meséket az erdordl... Csak
haladsz csondesen, gyonyorkodve, céltalanul, s egyszerre csak kilépsz az Angyalok
Tisztasara. Nem is tudod, hogy ez az, mivel az angyalokat nem lathatja a szemed. Csak annyit
latsz, csak annyit érzel, hogy csodilatosan szép. Es megallasz. Es abban a pillanatban
megnyilik a szived, €s az angyalok észrevétleniil melléd 1épnek, egyenként, labujjhegyen, és
belerakjadk kincseiket a szivedbe. A legnagyobb kincseket, amiket ember szdméara
megteremtett az Isten. A josagot, a szeretetet €s a békességet. Te minderrél semmit sem tudsz
akkor. Csak annyit hallasz, hogy a madarak nagyon szépen énekelnek koriilotted, és a patak
nagyon szépen mesél. Csak annyit latsz, hogy nagyon sz€p az erdd.”



Mi is tudjuk, tudhatjuk, hogy az allatok ott vannak, ott jartak eldttiink.

Hogyan és mibdl lathatjuk mindezt? Melyek ezek a jelek?

Ilyen lehet példaul az allatok labnyoma, hangja, szaga, de a taplalkozasaval és egyéb
életmegnyilvanulasaival kapcsolatos jelek is drulkod6ak lehetnek. Ezekbdl nemcsak a konkrét
vadfajra tudunk kovetkeztetni, hanem a fajon beliil, kiilondsen az tgynevezett nagyvadnal,
tobbszor az egyedek korara és nemére is.

Mi most csak a ldbnyomokkal fogunk foglalkozni. A szakemberek a kovetkezdképpen
fogalmaznak: az egyes nyom - a labnyom - a vad egyik ldbanak lenyomata a talajon, a négy
14b altal hatrahagyott rajzolat pedig a nyomképlet. A vad vonulasakor kirajzol6d6 1dbnyomok
sokasaga, a nyomképletek 0sszessége, a csapa. A gyakran hasznalt kitaposott ttvonal pedig a
vdlto. Mindezekrdl és a jaték soran megismert nyomok tulajdonosair6l (borz, damszarvas,
eurdpai siin, facan, farkas, gimszarvas, hiiz, holld, kutya, mezei nyil, mosémedve, muflon,
nagy kardkatona, 6z, rénszarvas, roka, t6kés réce, tizok, vaddiszn6, vadmacska, vetési varji
és vidra) a kerek-erdo.hu oldalon a Nyomkeresd cim alatt olvashattok tobbet.

A tarsasjaték remek szorakozdst nyujt az egész csalddnak, emellett segit megtanitani a
szabalyok betart4sat, valamint az erdében talalhaté vadnyomok felismerését.

Ismerd meg jatszva a kornyezetedet! J szérakozast kivanunk!

,NIMROD” Kerek-Erdd Egyesiilet




Nyomkeresoé tarsasjaték - Ki jart elottem az erdében?
Harom az egyben (tablas tarsasjaték, memoria kartya, tarokk kartya)

A jaték részei: 42 lapos vadnyomos kartya (memoria kartya — tarokk kartya), 1 db jatéktabla,
6 db fabédbu, 1 db fadobdkocka.

Kartya

42 lapos vadnyomos kartyan 1évo labnyomok:

e 22 db tarokk lap (szdmozott): 1 — 1 db tizok, rénszarvas, valamint 2 — 2 db gimszarvas,
damszarvas, 6z, muflon, vaddiszno, roka, mezei nyul, tokés réce, facan €s kutya,

* 20 db figurés lap, tizes és asz: 2 — 2 db (piros — kard, kor) holld, nagy kirdkatona, vetési
varju, eurdpai siin, borz; (fekete — pikk, treff) farkas, hitiz, vadmacska, vidra, mosémedve.

Valamennyi lap pontértékkel rendelkezik, ahogy a magyar tarokk kartyajatékban.

Tarokk lap (22 db szamozott)

I, XXI és Skiz (honorok) 5 pont (3x5) oOsszesen: 15 pont
I1, 111, IIII, V, VI, VII, VIII, IX 1 pont (19x1) Osszesen: 19 pont
X, XI, XII, XIII, XIV, XV, XVI,

XVII, XVIII, XIX, XX

Figuras (20 db)
Karo (piros) / Kor (piros) / Pikk (fekete) / Treff (fekete)

kiraly 5 pont, (4x5) 0Osszesen: 20 pont
dama 4 pont, (4x4) Osszesen: 16 pont
lovas 3 pont, (4x3) Osszesen: 12 pont
botos 2 pont, (4x2) Osszesen: 8 pont
Kar6 (piros) / Kor (piros)

asz 1 pont, (2x1) 0Osszesen: 2 pont
Pikk (fekete) / Treff (fekete)

tizes 1 pont. (2x1) Osszesen: 2 pont

A kartyalapok 6sszértéke 94 pont.

Jatéktabla
A végtelen utat abrazold tabla. A jatékmezOkon ldbnyomok sokasdga (a kutya nyoma
talalhato) — a jatékosok ezen haladnak.

A jatékmezOk kozott vannak megkiilonboztetett helyek

e 21 db gimszarvas kép — kartyat lehet felvenni,

e 3 db tizok Idbnyom — kimaradsz egyszer a dobasbol,
e 3 db tékés réce labnyom — dobhatsz még egyszer.



Jaték menete

Tablas tarsasjaték I. (szines)
Kedves NyomkeresOk, a jatékban gytijtsetek Ossze minél tobb vadnyomkartyat és érjetek
minél hamarabb vissza a kiindulasi pontra, azaz a célba. Néha az utjaitok keresztezni fogjak
egymast, igy csak a végén deriilhet ki, hogy ki volt a leggyorsabb. A jatékosok altal valasztott
babunak a sajit szinének megfeleld rajt mezordl kell elindulnia a ,,végtelen tton” és
ugyanoda is kell beérkeznie. Nem biztos, hogy a legelsé nyeri meg a jatékot, mert a gytijtott
vadnyomkartyak pontjait is Osszesiteni kell, igy meg kell varni, mig mindenki befejezi a
jatékot. A célba érés sorrendjének megfelelden, aki els6ként beérkezik 10 pontot, aki
masodikként 8 pontot, a kdvetkezdk 6, 4, 2, 0 pontot kapnak. A kartyalapok pontértéke a
korabban leirtak szerinti: a honérok €s a kiradlyok 5-5 pontot, a daméak 4—4 pontot, a lovasok
3-3 pontot, a botosok 2—2 pontot, az 0sszes tobbi lap 1-1 pontot érnek. A lapok Osszértéke 94
pont.
21 db jatékmezon lehet kértyat felvenni (a gimszarvas képeknél),

3 db jatékmezon (a tizok lIdbnyoman) kimaradsz egyszer a dobasbol és

3 db jatékmezOn (a tokés réce labnyoman) dobhatsz még egyszer.

Tablas tarsasjaték II. (fekete—fehér)

Kedves Nyomkeresok, a jatékban minél tobb vadnyomkartyat kell Osszegytijtenetek,
amelyeket akkor vehettek fel, ha a vadnyomokkal jelolt mezdkre 1éptek. Azt a kartyat kell
felvenni, amelyik vadnyomra léptetek, tehat ki kell keresni a csomagbol. A jaték addig tart,
amig az Osszes kartyat osszegytjtitek. A végén a nalatok 1évo kartydk pontértékét dssze kell
adni, az nyer, akinek a legtobb pontja lett. A sarkokbol kell elindulni. Dobdkockaval
donthetitek el, hogy ki melyik sarokbdl és milyen sorrendben indulhat. A sakkbol ismert
huszar (16) 1épéssel kell haladni. A 1épés L-alakzatként hatdrozhat6 meg; a 1épés soran a babu
a koriilotte 1évé mezdk egyikétdl szamitva tovabbi két mezot 1€phet keresztiil, ugorhat at. A
1épéslehetdségeidet egyediil a 1épni kivant mezOn elhelyezkedd tarsaid figurdja korlatozza.

Memoéria kartya:

Kedves Jatékosok, a kartydkat keverjétek Ossze, utdna abraval lefelé helyezzétek el. A jaték
sorrendjét a dobokockaval donthetitek el. Mindenki dob egyet, aki a legnagyobbat dobta, az
kezd. A jatékos két kartyalapot megfordit. Ha azonos ldbnyomok lesznek rajta, akkor félre
rakja és huzhat djat. Ha nem azonosak a ldbnyomok, akkor vissza kell forditani Oket és a
soron kovetkez6 jatékos fordit meg két kartyalapot. A jaték addig tart, amig a leforditott lapok
elfogynak. Az a gydztes, akinek a legtobb par gyllik Ossze.

Tarokk kartya:
A jaték menete a tarokk szabdlyai szerint. Leiras a kerek-erdo.hu oldalon a Nyomkeresd cim
alatt tal4lhato.



