Jatéksarok:
A barkohba

E néven csak a torténelmi Magyarorszagon emlegették a jatékot, masutt ez a megnevezése teljes-
séggel ismeretlen. Gyokerei a XVIIIL szazadi Parizsba vezetnek, ahol elterjedésekor ,logikus kérdések-
nek” nevezték. Az angol nyelvteriileten azért kapta a jatékkeresztségben a ,hiisz kérdés” nevet, mert
lényeges szigoritassal ott, ha ennyi feleletbél nem tud a megfejtésig eljutni a kérdezd, akkor elveszti a
jatszmat. (Amerikaban, Anglidban, Ausztralidban néha még a legérdongdsebb magyar barkohbazo,
Karinthy Frigyes is 16g6 orral tavozhatott volna a tarsasagbol, hiszen olyan ,egyszer’” feladvany
megfejtéséhez, mint az Arany Janos Tetemrehivas cim(i balladdjadban szerepld Barczi Bend anyai agi
nagyapjanak haziorvosa ,.csak” huszonhét kérdés révén jutott el.) Magyarorszagon az I. vilaghabora
éveiben kezdték a kavéhazakban e jatékkal mulatni az idét, s alig egy évtized alatt hallatlan népsze-
riiségre tett szert.

Bar Kosziba zsid6 szabadsaghdst illették kortarsai arami nyelven a Bar Kohhba (A csillag fia) al-
landésult dics6itd szokapcesolattal. Az 6 vezetésével tort ki felkelés a romai hoditdk ellen. Vezérleté-
vel 131-ben felszabaditottak Jeruzsalemet és egész Judeat. Karinthy két pesti szobeszédet is rogzitett,
amely a jaték elnevezésében kozrejatszott. Az egyik szerint a bolcs zsidd parancsnok egyik kémijét a
rémaiak borzalmasan megcsonkitottak (karjaitdl, nyelvétdl és szeme vilagatol is megfosztottak), s igy
kiildték vissza megbizdjahoz. Amikor azonban kidertilt, hogy hall, s hogy képes a fejével igent vagy
nemet jelezni, Bar Kohhba el6tt mar nem is volt akadaly. Ugy kérdezte ki, hogy ez a két valaszforma
elég volt valamennyi hadititok kifiirkészésére. A masik valtozat szerint a hadvezér éppen itélkezett,
s egy hasonloképp magatehetetlenné tett férfi sorsat, tehat egy torténet, egy blincselekmény szalait
kellett a csak igennel-nemmel megvalaszolhat6 kérdésekkel felgongyolitenie.

A Kkét eredettorténet azért is érdekes, mert a hazai barkhopazas két agat is elérevetiti. Mig az egyik
jatékforma a személy-, targy- vagy fogalom-feladviny tetszoleges szamu kérdéssel torténé megfejtésére,
a masik egy valds vagy kitalalt torténet/esemény indokaira, lefolyasara keresteti meg a magyarazatot.

A szabalyok azonosak. Csak olyan kérdés tehetd fel, ami igennel vagy nemmel megvalaszolhato. A
feleletado (a feladvany kitalaldja) segitésképp a ,nem jellemzd”, vagy az ,is” szocskat is valaszolhatja.
A talalgatas (a tobbszori rakérdezés) tilos.

A kérdésszammal korlatozott és kotetlen kérdésszamu hagyomanyos, illetve a tirténet-barkhopa
mellett ismeretes még az un. riposztviltozat is. Ebben, amikor helyes rakérdezéssel megfeiti a jatszo-
tars a talanyt, akkor két pontot irhat a maga javara, ha az 6 altala kitalalt feladvanyt nem talalja ki az
ellenfele (feladja, vagy rosszul nevezi meg), akkor csak egyet. Abban az esetben azonban, ha tiz kér-
désen beliil haromszor is ,nem tudom” a valaszado felelete, négy pont illeti a kérdez6t. (Amennyiben
bizonyithatéan rossz, téves valaszt ad, még egy pont levonassal is stjtjdk, ezért érdemesebb a ,nem
tudom”-ot vallalni.) A jaték megallapodas szerint 6t-6t, illetve hét-hét feladvanyig tart. Akinek tobb
pontja van a végén, az nyer. (Ennél a jatékvaltozatnal, amikor tehat mar egészen bizonyos a megoldas-
ban a versenyzd, nem kérdez ra rogton, hanem kérdéseivel 6 kivan fogast talalni a feladat kiotlgjén.)

Jatsszak a barkhopat iddre is. A gyorsverseny harom, illetve 6t, a normal jatékmenet pedig tiz percig
tart. Ahol rendelkezésre all egy sakkora, ott csak a kérdezd tiszta jatékidejét mérik. Ha leesik a zaszlo,
a kérdezd vesztett.

A piros barkhopa is érdekes jaték. Ebben két versenyzd felvaltva probalkozik kozelebb jutni a meg-
fejtéshez. A paratlan szamu kérdést az egyik, a parosakat a masik teheti fel. Egymassal azonban me-
net kozben nem tandcskozhatnak. Furcsa megélni, hogy a jatékostars gondolatmenete hol segiti, hol
hatraltatja a masikat... Az 0sszeszokott parosoknak azonban rendszerint sikertil elényt kovacsolni a
k6z6s agymunkabdl.

A staféta is szamos szokatlansagot tart. Ezt harom- vagy négyf6s kérddcsapatok jatsszak. Az elsé
kérdez6 tehet fel tiz kérdést, majd behivja a szoban kiviil varakoz6 masodik embert, akinek igyekszik
osszefoglalni, hogy addig mit tudott meg. Ezutan neki van tjabb tiz lehetésége. Ha neki sem sikertil
eljutni a rakérdezésig, johet a kovetkezd tars, akit 6 tajékoztat az addig megtudottakrol. Amennyiben
az utolso tiz kérdés is kevésnek bizonyul, elvesztették a jatszmat, s az ellenfél valtojanak tagjai kezd-
hetnek az tjabb kisérletbe.

Az alkalmi és rendszeresen taldlkozgato tarsasagoknak egyarant van maddja s a kiilonb6z6 valtoza-
tok valtogatasaval béven adodhat lehetdsége is e logikus gondolkodast, az ismeretek rendszerezését
segitd jaték elsziirkiilése ellen felvenni a harcot.
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