I. cserkészkeriileti szamhaboru

Az 1. cserkészkertileti szamhaboru az 1848-49-es
forradalomnak, és szabadsagharcnak allit emléket, a maga sajatos
modjan. Mindig onfeledt jaték jellemzi, a marcius 15. napja kortil
megrendezett szamhabortt, de nagyon fontos hogy e mellett ne
feledkezziink meg azokrol, akik életiik aldoztak azért, hogy a
Habsburg uralom alatt auton6miat (6nallésagot) szerezzenek
Magyarorszagnak. Ezért 32. Dévai Bir6 Matyas Cserkészcsapat
nevében szeretnénk kérni, hogy aki csak tud, és ideje engedi, ne csak a
szamhaborura jojjon, hanem egy rovid megemlékezésre is, melyet a
varban tartunk, Tancsics Mihaly bortonénél.

A szamhaboru szabalyai

-A harc (kezd6k szamara).: A jaték soran a jatékosok,
szamlapokat viselnek a homlokukon, amiken négy szamjegy lesz
megfigyelhetd. Az ellenfél kiejtéséhez, ezt a négy szamjegyet kell
leolvasni, majd hangosan bekiabalni, hogy az ellenfél meghallvan a
sajat szamat felismerje, hogy kiesett. E16nyo0s, ha a kiszemelt ellenfél
neve, vagy egy ismertetd jegye is elhangzik mert igy konnyebben
észreveszi, hogy réla van szo.

Pl.: ,4332 barna po6los srac.”, vagy ,2781 Agi.” vagy ,, 1634 lany a fa
mogott.”

Tippelni nem szabalyos, tehat abban az esetben, ha egy jatékos
egyetlen szamat nem olvastak le ne probaljak végig nullatol kilencig
az 6sszes variaciot.

Ha épp téged olvasnak, le és magadra ismertél (ebben a birék
segitenek majd), kériink faradj a ,hullahazba”.

-A jaték menete.: A jaték a var teriiletén fog zajlani. A
mellékelt térképen lathaték a palya hatarai. Az érkez6 embereket
harom csapatba osztjuk majd
a jaték kezdete el6tt a csapatok egy bir6 vezetésével elmennek
varaikba. Itt megkapjak a szamlapokat. A harom bazison kiviil, még
négy fiiggetlen var lesz, 6sszesen hét. Ezeket, oly m6don lehet
bevenni, hogy a varakban a bir6knal taladlhaté zaszl6kbol, a jatékos azt

akasztja fel, amelyik csapatba tartozik. Pl.: Fehér jatékos fehér zaszlét.
Ha a varat egy masik csapat uralja, azt a zaszl6t leveszi a biré kezébe
adja, és felteszi a sajatjat.

A jaték harom korbdl fog allni. Egy %4 6ras, egy V2 6ras, és egy 1 6ras
korbdl, koztiik hisz perc sziinet. A bazisok nem valtoznak.

-Kiildetések.: A jaték elején minden csapat élére kivalasztunk
egy csapatkapitanyt, akiknek minden kor végén vissza kell jonnitik a
koézpontba (1asd térkép), 6k itt kapnak egy boritékot, ami a kovetkezd
korre vonatkozo kiildetést tartalmazza. A kiildetések minden esetben
adott varak kor végi birtoklasat jelenti. A sikeresen teljesitett
kildetések, természetesen, a csapat pontszamaira is pozitivan hatnak
majd.

-Kiesés.: A jatékbol, a szabdly szerint jatszé jatékosok, csak
ideiglenesen eshetnek ki.

Akit kil6nek, (leolvasnak) visszamegy a kézpontba ahol a ,hullahaz”
talalhato, itt tizenot utana érkezd jatékost kell még megvarnia, azutan
Uj szdmmal (amit a hullahazban kap meg) szabadul.

Viszont a szdmot csak a csapata altal birtokolt varban veheti fol.

Akik nem jatszanak szabalyosan, azokat a bir6k kizarhatjak. Ezek a
jatékosok végleg kiesnek a jatékbol. (1asd tiltasok).

-Duplazas.: Minden koérben lesz egy, maximum két var, amik a
pontszamuk kétszeresét érik majd, am errdl a kor végéig nem lehet
majd tudni. A sziinetekben kozoljiik a jatékosokkal melyek is voltak
ezek a varak, az adott korben.

-Pontozas.: A pontozas igen egyszer(. Egy perc birtoklasért 1
pont jar. A kor végén birtokolt varakért varanként 20 pont, sikeres
kiildetésért 100 pont.

A duplazo6 varért, vagy varakért, percenként 2 pont, kor végi
birtoklasaért 40 pont jar.

Duplaz6 var nem lesz az adott korben kiildetések célpontja.

Ha egy csapat a kor végén nem birtokolja a bazisat, akkor az 50 pont
veszteséget jelent szamara, és a kiildetése sem érvényes, ha
teljesitette.



-Tiltasok.: A tiltdsok megszegése, valamint a tiltott
cselekvések folytatdsa, egyszeri figyelmeztetés utan kizarashoz
vezethetnek.

Ide tartozik, masok fizikai, vagy szellemi bantalmazasa, a vari lakosok
maganteriiletének megsértése, rongalas, valamint barmiféle csalas.
Csalasnak mindsiil, képrégzitoeszkoz, tiikkor vagy periszkop, illetve
zseblampa hasznalata.

Mozgathaté targyakkal, sajat testrésszel, a szamot nem lehet takarni.
A szamlapot a szamok allasanak megfelelen kell hordani.
(Messzelato szerkezeteket lehet hasznalni.)

A jaték ideje alatt a varban megkezd6dnek, a marcius 15-ei tinnepség
el6késziletei. Kériink benneteket, a munkasokat ne tartsatok fel, és ha
jelzik, hogy zavarjatok 6ket fogadjatok szot.

Szolgaltatasok

A jaték folyaman végig elérhet6 lesz a biifé, ahol 300Ft ért
zsiros kenyér, és innivalo (tea vagy limonadé) fogyasztasa lesz
lehetséges. Természetesen mind ez a készlet erejéig.
A kozpontban WC is igénybe vehetd lesz, valamint ruhatar is.

Ostrom

A nagy jaték eredmény hirdetése utan atmegyiink a
halaszbastyahoz, ahol kezdetét veszi az ostrom.
Az ostrom folyaman két csapat lesz, egy tamado és egy védo. A védo
csapat dolga az lesz, hogy megakadalyozza azt, hogy a timado csapat
elvigye a zaszlot, a jatékvezeto altal kijelolt pontral.
Fontos, hogy a véd6 csapat sem mozdithatja el a zaszl6t arrdél a
pontrdl, ahova a jatékvezetd letette. Két 10 perces kor lesz, melyek
soran mindkét csapat kiprébalhatja milyen is varat védeni.

Vigydzzunk egymasra!
Jo szorakozdst kivanunk, a 32. Dévai Biro Mdtyds Cserkészcsapat nevében.

Idépontok
15:00 Regisztracio kezdete | 17:45 3.kor kezdete
15:30 Szabaly magyarazat | 18:45 3. kor vége.
15:50 1. kor kezdete 19:00 Eredményhirdetés
16:35 1. kor vége 19:20 Ostrom
16:55 2. kor kezdete 20:00 Megemlékezés
17:25 2.kor vége
Csak iitemterv. Technikai problémadk esetén valtozhatnak.
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