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NEM KELL KOCKA, BABU, CSAK AZ UJJAIDRA VAN SZUKSEG!

A JATEKOK

Areészletes jatekszabalyokat itt talalod, a jatékok mellett csak
rovid emlékeztetok vannak.

Réhangolodas 2-4 jatekos részére 4 éves kortdl

Az els6 jaték egyetlen kérdése, hogy a jatékosok mennyire ke-
pesek rahangolodni a kdzos jatékra. A cél, hogy megbeszélés
nélkal mindenki ugyanolyan szinti varra mutasson.

Uljetek korbe a konyvet, és legyen egyértelmd, hogy kihez
melyik négy var tartozik! Harom jatékos esetén valaki két kéz-
zel jatszik, ket négyes csoportbal valaszt (mi azt javasoljuk,
hogy a felnétt legyen ez a jatékos), ha csak ketten vagtok neki
a konyvnek, akkor pedig 2-2 kézzel jatsszatok!

Afeladat egyszerti (vagy annak tunik): emeljétek fel a mutato-
ujjatokat, és haromra, egyszerre tegyétek valamelyik varral
Ha mindenki ugyanolyan szinii varat valasztott (pl. sargat),
akkor végighuzhatjatok az ujjatokat a megfelel6 szind uton,
ha nem, akkor ismételjétek meg a valasztast addig, amig nem
mutat mindenki azonos szind varra. Figyelem! Beszélni tilos!

ERDEI PIHENG

Memoriajaték 2-4 fo részére 4 éves kortol

A jatek célja, hogy mindenki felemelhesse az ujjait a konyvrol.
Mindenkihez 12 kavics tartozik. 3, 4 vagy 5 kavicsot takarjatok
le fejenkent — ne latszodjon a kép! 3 jatékos esetén mindenképp
4-4 kavicsot takarjatok le.

A soron lévé jatékos megnevezi és felemeli az eqyik ujjat. Ezu-
tan megnevezi valaki mas ujjat, és ha ugyanaz a kép van a két
ujj alatt, akkor nem kell visszatakarni a kavicsot. Ha tévedtél,
akkor mindketten tegyétek vissza az ujjatokat! Ha a soron [évo
jatékos nem tud vagy nem akar part talalni, akkor az egyik
ujjaval atléphet egy masik kavicsra, hogy uj képet takarjon le.
Vigyazzatok, ha valaki egyediil marad, nem nyerhettek!

LAPFOLDE

Versenyjatek 2-4 f6 részére 5 éves kortol

Ajatek célja, hogy elsdnek érj be a célba, a z6ld dombra.
Mindenki valasszon egy lovagot és tegye ra az ujjat!

Asoron lévé jatékos mindig a még szabadon Iévo akciozaszIok-
bol valaszt, és végrehajtja az akciot. A valasztott akciot le kell

takarni egy ujjaddal (hasznalhatjatok mindket kezeteket!),
ezt addig senki nem valaszthatja, amig te nem valasztasz
masikat! 3 vagy 4 jatékos esetén tobb akcio is valaszthato, ezt
ikonok jelzik, de nem valaszthatod ujra ugyanazt az akciot.

* —1lepés;
s —2lepes;
-+ —alegkozelebbi csillagmezore léphetsz;

- — rdléphetsz a hozzad legkdzelebbi tarsad ujjara, igy
majd 6 vihet magaval. Az a mez6 van hozzad a legkdzelebb, ami
alegkevesebb lépeshol elérhet6. Ha tobb ilyen mezd van, akkor
te dontesz, hogy melyikre lépsz.

e — kimarad egy korbol az élen lévé jatékos. Holtverseny
esetén az akciot valaszto donti el, hogy ki marad ki a kérbol.
Az a jatékos, akit mocsarban ragadasra itélnek, nem hajthat
végre akciot, viszont el kell épnie a korabban valasztott akcio-
zaszlorol, és masikra kell tennie az ujjat.

(#>  — barkivel helyet cserélhetsz a tablan.

Ha ralépsz valakinek az ujjara, akkor az 6 akcioja utan lépj le
mellé. Csak ebben az esetben allhat ket ujj egy mezén, kiilon-
ben tilos. Foglalt mezén csak athaladni lehet.

Amint valaki kilép a dombra, a jaték véget ér, és 6 nyert!

EGIGERG FA

Kooperativ Gigyesséqi jaték 2-4 f6 részére 4 éves kortol

Ajatek célja, hogy egyiitt felérjetek a fa legtetejére.

Mindenki valasszon egy szint, és tegye az egyik ujjat a fa gyo-
keréhez a szinével megegyezd levélre. Ezt a levelet csak akkor
lehet elengedni, ha méar mindenki ratette a kovetkezo szinten
lévo levélre is eqy masik ujjat. Egy kézzel jatsszunk! Tehat ha
mindenki megérkezett a masodik levelére, akkor el lehet en-
gedni az elsét, irany a fa harmadik szintje, és igy tovabb. Ha
valaki ugy engedi el eqy levelét, hogy a tarsai koziil valaki még
nem ért fel az uj szintre, akkor el6lrol kell kezdeni a jatékot.

Ha mar gyakorlottak vagyunk, akkor a fa 3., 4. és 5. szintjén
mindkét levellinket le kell fogni a tovabblépéshez.

Ha nagyon kicsikkel jatszunk, akkor nem 6rdogtél valo, hogy
0 a szabalyok betartasaval, de két kézzel masszon!

MERRE TOVABB?

Mesejatek 2-4 jatékos részére 5 éves kortol

A jateék célja, hogy minden utjelz tablat felhasznaljunk egy
kozos torténet megalkotasahoz.

Az elso jatekos (javasoljuk, hogy a felnott legyen az) belekezd
eqgy torténetbe, majd egy-két mondat utan félbehagyja, ésatéle

balra ilének kell folytatnia. Elészér meg kell talalnia azt az utjel-
26t, amire az el6tte levd gondolhatott (a torténet helyszine, egy
szerepld, valamilyen targy vagy barmi hasonlithat egy tablan
levo formara), az adott forman végig kell huznia az ujjat balrol
jobbra, majd tovabb kell fiiznie a torténetet egy kovetkezo ut-
jelzoig. A jatékot barmeddig lehet folytatni, de legalabb egyszer
az 6sszes Utjelzot érintsétek a torténet soran. Példa: Tavaly nya-
ron a hegyekbe mentunk kirandulni... m ..amikor meg-
alltunk pihenni, és anyaék nem figyeltek, egy kicsit messzebbre
merészkedtink, és talaltunk egy barlangot... ==

DOMBFOGLALO

Gyorsasagi jatek 2-4 fo részére 5 éves kortol

A jatek célja, hogy elsékent talaljuk meg a megfelel6 zaszlot.
Uljetek kérbe a konyvet, és legyen egyértelma, hogy kihez me-
lyik ket tulajdonsag tartozik! Harom jatékos esetén valaki ket
kezzel jatszik, ket-ket tulajdonsagrol dont (mi azt javasoljuk,
hogya felnott legyen ez a jatekos), ha csak ketten vagtok neki
a konyvnek, akkor pedig 2-2 kézzel jatsszatok!

A jatek elejen allapodjatok meg, hogy hany pontig jatszotok
(kezdetnek eleg 3 pont, majd lehet ndvelni, akar 10-ig is), a pon-
tokat pediqg jeloljetek babbal, kaviccsal, gyufaszallal, széval
barmivel, ami van a kdnyv kornyeken.

Ha keszen alltok, akkor emeljétek fel a mutatoujjatoka, és ha-
romra minden tulajdonsagparbdl takarjatok le egyet, és min-
denki maga el6tt egyet-egyet. Ezutan 4 tulajdonsag latszik
csak, amelyeknek mindig csak egyetlen zaszl6 felel meg. Példa:
sarga, kek, téglalap alaku zaszlo, csikos = == . Hamegtalaltad
a megoldast, akkor a szabad kezeddel (ha mindkét kézzel ta-
karsz, akkor az egyiket engedd el) csapj le a zaszlora! Az lesz
agyoztes, akialeggyorsabb volt. Ha ezt nehéz eldonteni, akkor
nézzétek meg, kinek a keze van alul, de ha ezutan sem biztos,
akkor ebben a kérben egyszertien nincs gy6ztes. Nem jar bin-
tetés azért, ha valakirosszra mutatott!

A gyorsasagi jatékok egyik nehézsége, hogy ha valaki sokkal
jobb a masiknal (pl. a felnott a gyereknel), akkor folyamato-
san és egyértelmien nyer. Két modon is érdemes lehet elényt
adni ebben a jatékban, hogy mindenkinek izgalmas legyen.
A legegyszeribb, hogy a tulajdonsagok letakarasa utan az
tigyesebb jatékos behunyja a szemét, és elszamol 3-ig, 5-ig,
amennyi sziikséges, és csak utana kezdi keresni a megoldast.
Nehezités lehet tovabba, ha az tigyesebb jatékosnak nem azt
a zaszlot kell megtalalnia, ami a lathato tulajdonsagokbol all,
hanem éppen az ellenkezojét, ami azért bonyolultabb feladat.
Aket elényadast akar kombinalhatjuk is!

LABIRINTUS 4

Kooperativ logikai jaték 1-4 f részére 4 éves kortol

A jatek célja, hogy mindannyian kijussatok a labirintusbol.
Valasszatok feladatot: ket kupat VAGY harom kincsesladat VAGY
mindenbodl egyet gytijtotok dssze. Helyezzétek valamelyik ujja-
tokat a bejarathoz legkézelebb esé mezék egyikére. Egy mezon
csak egy jatékos allhat.

A soron lév jatékos vagy annyit lép, ahany ké van a mezon,
vagy atléphet a legkdzelebbi azonos szin kére, kbcsoportra.
De donthet ugy is, hogy ezt a lehetéséget atadja egy jatékos-
tarsanak. Példaul ha valaki ket kek kovon all, akkor vagy lép
kettct, vagy atlép a legkdzelebbi kek kére, kdcsoportra, vagy
atadja ezt a lehetdséget, és valaki mas lép ugyanigy.

Ha valaki ralép egy kincsre, akkor a jatékostarsai segitenek
neki visszalépni, tehat amig valaki nem adja at a lépését, addig
nem tud megmozdulni.

A lyukakba nem szabad belelépni, de a lépésszamolasnal me-
z6nek szamitanak.

Alabirintusbol csak pontos [épéssel lehet kilépni.

Ha valaki kijutott, akkor valasszon eqy zaszI6t, és amikor leg-
kozelebb sorra keriil, még egyszer, utoljara segithet valakinek
ezzel a szinnel vagy lépésszammal.

Ha mindenki kiér, akkor nyertetek! Vigyazat, ha valaki egye-
diil marad bent, és még nem gyujtéttetek mindent dssze, és
segitsegetek sem maradt, akkor veszitettetek! A jaték egyedil
is jatszhato, ilyenkor a kincsrél egyet ki lehet Iépni.

ViRosTRoM ¢

Teriletfoglalos jaték ket f6 reszére 5 éves kortol

A jatek célja, hogy vagy elfoglaljuk egy var minden bastyajat,
vagy bejussunk harom kiilonb6z6 varba.

A ket jatekos felvaltva lep. A kezdojatekos (javasoljuk, hogy
a gyengehb fel kezdjen) szabadon rateszi az ujjat egy bastya-
ra. Innentél mindig két lehetdséq kozil kell valasztania a soron
lévo jatékosnak: vagy egy ugyanolyan szind, vagy egy masik
varban ugyanott elhelyezkedd bastyara teszi az ujjat, mint az
ellenfél az el6zd lepéseben. Tehat ha az eléttink 16p6 jatekos
eqy bal also piros zaszlos bastyara tette az ujjat, akkor mivagy
eqgy piros bastyat keresiink, vagy egy masik varban foglaljuk
el a bal alsot. Mindig csak tres bastyara helyezhetjk le az uj-
junkat, amiket a jaték végéig nem engedhetiink el, ha mégis
megtessziik, akkor elveszitettiik az uralmat a bastya felett.
Hasznalhatjuk mindket keziinket!
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Mindenki a sajat negy vara kozil valaszthat egyet. Emeljétek fela mutatoujjatokat, @.m haromra, egyszerre tegyétek _
avalasztott varral Ha mindenki ugyanolyan szint varat valasztott (pl. sargat), akkor elindulhattok a megfelel6 szing gton =
ha nem, akkor ismételjétek meg a valasztast addig, amig nem mutat mindenki azonos szinti varra. Figyelem! Beszelni tilos| 4
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Mindenki valasszon egy szint,
éstegye az egyik ujjat a fa gyokeréhez
a szinével megegyezo levélre.

Ezt a levelet csak akkor lehet
elengedni, ha mar mindenki ratette

a kovetkezd szinten lévé levelére is

egy masik ujjat, ésigy tovabb.

Egy kézzel jatsszunk! Ha valaki ugy
engedi el egy levelét, hogy a tarsai
koziil valaki még nem ért fel az

uj szintre, akkor eldlrol kell kezdenie
a jatekot!




Meséljiink el kizosen egy tortenetet, amelynek minden Utjelz6 része leszl Minden jatékos
egy-ket mondatot mond. amibe beepiti az egyik Utjelzét ugy, hogy a ra jtalevo abrara utal
amesejeben (kigyo, tenger, hal, domb stb.). Ezutan a kovetkezs Jatékosnak ki kell talalnia, hogy
amit mondtunk, az melyik tablan levé abrahoz hasonlithat, majd végightizza rajta az ujjat,

és folytatja a tortenetet ¢s igy megytink korbe, mig minden tabla sorra nem kerii(




Pelda: sarga, kek, teglalap alaku zaszlo, csikos - = Hamegtalaltad

bokjra azaszloral Az kapja a pontot, aki a leggyorsabb volt, biintet
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iri 0l, és teljesitsétek a vl
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jatekos vagy annylt\ep,é L lep, akkor alatékostars'allseglltlerrl]et:e, I visszalepni,
alepeset.Ha va}akite9\;“:‘?\C\Zb-‘r-‘n{usb0\ csak pontos lepessellehet kilepni,
de mezonek szamitanax.

ott kildeteseteket! A soron léve
kare, kécsoportra, de 4t js adhatja
Alyukakon nem szabad megallni,
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Ketszemelyes jatek! Ha négyen vagy

osszes bastyajat vagy |
o ’ Juss be ha I
mint 6, vaqy ugyan; rom kulonbgzg v .
9y ugyanugy elhelyezkedst nbozo varba, hogy nyerj! A léepésedet az ellenfeled lépése hatarozza meg: vag gyanolyan szin
: -vagy u

harman va
gytok, akkor tabbszor jatsszatok veai
r tobbszor jatsszatok végig a varostromot, hogy mindenki sorra keriiljon! Foglald el egy var
(1 bastyat foglalhatszel,






