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Játékgyűjtemény 

Papucs

A lapokat összekeverés után lefordít-
juk, és „körbe” rendezzük. Egy lapot 
felvetünk a kör közepére. 
A soron következő játékos húz egy la-
pot a körből. Akkor teheti rá a felhú-
zott lapot a középső lapra, ha az egy 
tulajdonságban megegyezik vele. Miu-
tán rátette, a következő játékos jön. 

Ha a felhúzott lapnak nincs közös tulajdonsága a középsővel, akkor a já-
tékos addig húz lapokat a kezébe, míg talál olyat, amit középre tud tenni. 
Ekkor ezt a lapot középre dobja, és dob rá még egy „hívólapot” a kezéből. 
A többi felhúzott lapot kézben tartja a következő körig. Amikor elfogy a 
körből a kártya, akkor már „ki lehet menni”, azaz aki a kezében lévő összes 
kártyát le tudja rakni, az nyer. (Ha van olyan játékos, akinek ilyenkor nincs 
a kezében lap, akkor ő már nyert.) 
A játékosok ilyenkor is sorban következnek, és megpróbálják a kezükben 
lévő lapokat letenni. Ha valaki nem tud megfelelő lapot rakni, akkor felveszi 
a középső pakli legfelső lapját, és a következő játékos jön. Addig játsszunk, 
míg már csak egy játékosnál marad lap, így ő kapja a „papucsot”.

Ajánlott játékosszám: 
2–4 fő, de játszhatja 4-nél több 
gyerek is
Eszközök: bármilyen 
kártyacsomag (autós, gyerek-, 
pöttyös, magyar kártya stb.) 
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Ki vagyok én? 

Mi változott meg?

A játékosok egyik tagját kiküldik a te-
remből (vagy titkosan a homlokára 
illesztenek valamit). A „beavatott já-
tékosok” megállapodnak abban, hogy 
mit fog megszemélyesíteni a „kitaláló”. 
Ez lehet valamilyen élőlény, tárgy vagy 

elvont dolog. Mikor a „kitaláló” bejön, akkor megkérdezi: „Ki vagyok én?” 
A „beavatottak”, pedig válaszolnak neki. Például: „Nagy vagy.”, „Fából ké-
szültél”, „Lehet veled utazni.”, „Jó lenne, ha nem himbálóznál annyit.”
Az első megszólalóknak érdemes minél rejtélyesebben fogalmazni, és csak 
később rávezetni a „kitalálót” arra, hogy ki ő. 
Ha a „kitaláló” rájött, hogy ki vagy mi ő, akkor új kör kezdődik. 

A játékosok megfi gyelnek valakit, akit 
a játékvezető (tanító) kihív eléjük. Ez-
után hunynak, becsukják a szemüket. 
A játékvezető a kihívott gyerek ruhá-
zatán, testhelyzetén változtat valamit. 
Ha elkészülnek, akkor a játékosok ki-

nyithatják a szemüket, és azt kell kitalálni, hogy mi változott. 
Lehet egyszerre több gyereket is kihívni. A játékot lehet néhány jól ismert 
tárggyal is játszani. (Egy-egy tárgy lecserélése más tárgyra; kettő megcseré-
lése, egy tárgy elvétele, szorosabb elhelyezése…)

Játékosszám: páros vagy 
csapatos
Eszközök: papír és írószer, 
valamilyen tárgy, kép vagy téma

Játékosszám: páros vagy 
csapatos
Eszközök: személyek vagy 
valamilyen tárgy (tárgyak)

Az már nem igaz!

A játékosok megfi gyelnek valakit vagy 
valamit. Ezután a játékvezető állításo-
kat mond róla. A játékosok vagy azt 
mondják, hogy „Elhiszem.”, vagy azt, 
hogy: „Az már nem igaz!”
A játékvezető célja, hogy beugrassa a 

játékosokat. A játékosok más jelzéseket is használhatnak arra, hogy egy 

Játékosszám: legalább 2 fő
Eszközök: személyek vagy 
valamilyen tárgy (tárgyak), 
logikai készletek
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állítást igaznak vagy hamisnak gondolnak. (Mozdulatok, tárcsák, korongok, 
jelek: i-h,   stb.) A játékvezető szerepe vándorolhat a játékosok között 
(mindig más fogalmaz meg egy állítást).

V1
Több személyt vagy dolgot kell egyszerre megfigyelni.
Ilyenkor előkerülnek olyan állítások is, melyek az összes megfigyelt-

re vonatkoznak. Például: Van köztük…; Nincs köztük…; Mindegyik…; Egyik 
sem… A játékhoz jól használhatók a különféle logikai készletek (autós kár-
tya, gyerekkártya, logikai lapok, pöttyös kártya).
A játék ezen formája könnyen válhat kakukktojás-kereső játékká.

V2
Rontó játék
Kirakunk néhány dolgot. Az egyik játékos mond róluk egy igaz állí-

tást. Ezután a következő játékos valahogyan módosít a kitett elemeken úgy, 
hogy az előbbi állítás már ne legyen igaz. Ezután a változtató játékos meg-
fogalmaz egy újabb igaz állítást. Már elhangzott állítást ismételni nem lehet. 
Így megy ez addig, amíg tudják folytatni. 

Ha már jól megy a gyerekeknek a tanító által kísért játék, érdemes kisebb  
(4 fős) csoportokban vagy párban játszani. 
A játékhoz jól használhatók a különféle logikai készletek (autós kártya, gye-
rekkártya, pöttyös kártya, logikai lapok stb.), amelyek változatosságuk mi-
att új lendületet adnak a játéknak. 

V3
Rontó játék csak hozzátevéssel
Hasonló az előzőhöz, csak ebben a változatban mindig hozzá kell 

rakni egy-egy elemet, amely elrontja a korábbi igaz állítást, és ezután meg-
fogalmazni egy újabb igaz állítást, mely ismét igaz a kitett sorra. 
Cél: minél hosszabb lánc létrehozása. Példajáték: 

 Mind piros.

 Mind kicsi.

 Mind sima.

 Nincs háromszög.

 Mind vagy piros, vagy zöld.

 Nincs kék.

 Ha lyukas, akkor nem piros.
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Üzenet a háton 

A gyerekek egymás mögött állnak 
vagy ülnek úgy, hogy könnyen meg-
érinthessék kezükkel az előttük lévő 
hátát, amire „írnak” vagy „rajzolnak” 
az ujjukkal, vagy „kopogtatnak”.

Sokféle üzenet küldhető: formák, jelek (szív, kör, háromszög, álló vagy fekvő 
egyenes, betűk, számok stb.), darabszámok (például 5 „bökés”, 4 tenyeres 
„ütés”), bontott alakú szám (például 3 darab ujjal „bökés” és 2 tenyeres 
„ütés”, vagy 4 erős „bökés” és 3 gyenge).

V Csapatban: Azonos számú csapatok játszanak, ugyanúgy egymás mö-
gött helyezkednek el. A tanító vagy egy kijelölt tanuló üzenetet küld 

a neki háttal álló gyerekek közül az elsőnek. Ez a gyerek, amint megjegyezte 
az üzenetet, továbbítja az előtte levőnek. Így folytatódik a játék, míg oda 
nem ér a legelöl álló, utolsó gyerekhez.
Az a csapat győz, amelyikben az utolsó gyerek hibátlanul elmondja (lerajzol-
ja, megmutatja) az üzenetet. 

Játékosszám: párban vagy 
csapatokban is játszható
Eszközök: semmi

Barkochba

A játékvezető (kezdetben tanító, szü-
lő) elrejt a készletből egy tárgyat, kár-
tyát. A gyerekek kérdeznek az eldu-
gott kártyáról. A játékvezető igennel 
vagy nemmel válaszol aszerint, hogy 
eltalálták-e az eldugott tárgy tulajdon-
ságát. A játék akkor fejeződik be, ha 
sikerül kitalálni, hogy mit dugott el a 
játékvezető. 
Ha többen is játszunk, akkor érdemes 
azt a szabályt bevezetni, hogy aki rá-
jött, az titokban tartja a kitalált dol-
got, amíg a többiek kérdeznek. Ha már 

nincs több kérdés, akkor mindenki egyszerre mutatja (mondja) meg a meg-
oldást. A játékot játszhatjuk a készletek egy részével is. (Például csak „ki-
csik”, vagy csak „jobbra menők”, vagy „véletlenszerűen” kivett 6–12 elem.)

Játékosszám: legalább 2 fő
Eszközök: (játékonként más-
más választható):
• összegyűjtött tárgyak
• az osztály tanulói közül 

néhányan
• logikai készletek (autós 

kártya, gyerekkártya, logikai 
lapok stb.)

• színes rudak
• számkártyák
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V1
Rakosgatós barkochba
Mindenki maga elé teszi a készletet, amelyből egy elemet eldugott 

a játékvezető. Egy-egy (esetleg két-három) kérdés után mindig szétválogat-
ják az elemeket a kérdezett tulajdonság szerint, és a játékvezető válasza 
alapján visszateszik a dobozba azokat, amelyek biztosan nem lehetnek a 
játékvezetőnél. A játék végére – ügyes rakosgatás után – éppen az marad  
a játékos előtt, amit a vezető eldugott. 

V2
Néma barkochba
A játékvezető tulajdonságkártyák segítségével előre elárul bizonyos 

tulajdonságokat az elrejtett dologról. (Úgy adja meg ezeket a tulajdonságo-
kat, hogy kitalálható legyen a feladványa, kivéve ha éppen az a célja, hogy 
több dologra is lehessen gondolni.) 
Az „igen” (igaz) és a „nem” (nem igaz) válasz jelölésében a játékosok előre 
megegyeznek. Például: igen  , nem      
Mintafeladvány:

Melyik kártyára gondolhattam? A játékot érdemes „rakosgatósan” játszani.

V3
Fordított barkochba
A játékvezető valamilyen jelkártyát dug el. (Például:   vagy  vagy 

) A játékosok egy-egy tárgy (kártya) felmutatásával kérdeznek, megpró-
bálják kitalálni a titkos tulajdonságot. 
Ha „igen” a válasz, akkor az eldugott tulajdonság igaz a felemelt tárgyra, 
kártyára; ha a válasz „nem”, akkor pedig nem igaz. A válasznak megfelelő-
en kell különválasztani a felmutatott tárgyakat, lapokat. A lapokat úgy kell 
felmutatni, hogy azt mindenki láthassa és előkereshesse. Időnként az segít, 
ha a „nem” válasz alá gyűjtött lapokat is megvizsgáljuk, és keresünk köztük 
azonos tulajdonságot. 
Mintajáték során a kérdezett lapokat így lehetett szétválogatni: 

„Igen.”
  

„Nem.”

Ki lehet-e találni ennyiből, hogy mi a titkos tulajdonság?

V4
Hazudós barkochba
A játékosok kérdeznek, a játékvezető pedig úgy válaszol, hogy nem 

mond igazat. Tehát, ha a játékvezető „igen”-t mond, az nemet jelent, ha 
„nem”-et, akkor az igent jelent.
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Memóriajáték

A lapokat össze kell keverni, majd 
képpel lefelé kiteríteni. A játék elején 
meg kell állapodni abban, hogy milyen 
lapok alkotnak párt. 

Ötletek a párok meghatározásához:

1 csomag autós kártya    2 csomag autós kártya

– csak az irányuk más     – teljesen egyformák
– azonos a típusuk

1 csomag gyerekkártya    2 csomag gyerekkártya

– ugyanazt csinálják     – teljesen egyformák
– ugyanolyan színű a sapkájuk

Pöttyös kártya (vagy más számkártya)

– a két lapon ugyanannyi van
– a két lapon összesen egy adott szám van (például: 10, 9, 8...)
– a két lap különbsége adott (például: 1, 2, 3…)

Minden játékos három lapot fordít meg úgy, hogy a többiek is lássák. 
• Ha ebből a háromból két lap párt alkot, akkor azt kiveszi, és maga elé 

helyezi (ezek már az ő pontjai).
• Ha mindhárom lap összetartozik, akkor is csak kettőt vehet ki, a har-

madikat visszafordítja. 
• Ha nem talált összetartozó lapokat, akkor visszafordítja mindhárom 

lapot az eredeti helyére.

Visszafordítás előtt meg kell kérdezni a játékostársakat, hogy jól meg-
nézték-e a lapokat. Ha mindenki megjegyezte ezeket, akkor meg lehet for-
dítani őket. Visszafordítás után a következő játékos kereshet. (Ha párt 
talált az előző játékos, akkor sem jöhet újra, azért, hogy az esélyek kiegyen-
súlyozottabbak legyenek.) Az nyer, aki a legtöbb párt találta meg. 

V Ha megállapodás szerint valamelyik lapnak nem jut pár, akkor az kü-
lönleges lap. Erre a lapra több szabály is hozható. Például: aki ilyen 

lapot fordít fel, az megtarthatja; aki ilyen lapot húz fel, az még két lapot 
felfordíthat; az ilyen lap bármelyik másik lappal párt alkothat stb.

Játékosszám: 2–4 fő 
Eszközök: bármilyen 
kártyacsomag (autós, gyerek-, 
pöttyös, magyar kártya stb.) 
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Hármas

Válasszatok a logikai lapok színei közül 
három színt! A negyedik színű lapokat 
tegyétek el! Tegyétek el a kicsiket is 
és a lyukasakat is!

A megmaradt 9 lappal játsszatok. 

A játékosok a 9 elemből felváltva választanak egyet, és felhelyezik a táblára.  
Nincsenek saját elemek, mindenki szabadon választhat az elemek közül. 
A táblára feltett elemek nem mozgathatók.

Az nyer, akinek először sikerül sorban, oszlopban vagy átlósan kialakítani egy 
„hármast” úgy, hogy a három alakzatnak legalább egy tulajdonsága megegye-
zik. (Például mindegyik egyforma színű, vagy mindegyik egyforma alakú.)  

V A játékosok a kiválasztott elemet átadják a társuknak, és a társnak a 
kapott elemet kell felhelyeznie a táblára. 

A játékötletet köszönjük Ferdinánd Csaba, 3. osztályos tanulónak.

Játékosszám: párban játszható
Eszközök: logikai lapok 
(vagy más logikai készlet), 
3  3-as játéktábla az elemek 
méretének megfelelően 
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Pötty-kitaláló 

Snóbli – pöttyös kártyával

Két lapot titokban elő-
vesz a „kérdező” já-
tékos, megnézi, hány 
pötty van rajtuk összesen, majd kite-

szi a lapokat a párja elé lefordítva. Elárulja, hogy a két lapon összesen hány 
pötty van, és megfordítja az egyik lapot. Társa, a „felelő” kitalálja, hogy hány 
pötty lehet a lefordított lapon. 

V1
A „kérdező” három lapot vesz elő, és két lapot 
fordít meg. 

V2
Mindkét játékos választ titokban egy lapot. Egyikük (kitaláló) meg-
mutatja a lapját, a másik (rávezető) azt árulja el, hogy az övével együtt 

összesen hány pöttyöt lát a két kártyán. A másiknak azt kell kitalálni, hogy 
a társa kézben tartott lapján mennyi pötty van. Ha eltalálja, akkor megkap-
ja mind a két lapot, és maga elé teszi. Ha téved, akkor a „rávezető” meg-
tartja a saját lapját, és a „kitaláló” is csak a saját lapját teheti maga elé. Sze-
repcserével folytatódik a játék. 

Minden játékos választ egy színt, és 
az adott színből kiválogatja az 1-et, 
2-t, 3-at, (esetleg a 4-et). A játéko-
sok a saját lapjaik közül kiválasztanak 

egyet, és azt lefordítva az asztalra teszik. Ezután mindegyikük sorban tippel, 
hogy az asztalra tett lapokon összesen hány pötty van. 
Ugyanazt nem lehet tippelni. Lehet tippelni azt is, hogy 
snóbli: ez azt jelenti, hogy a tippelő szerint a lehető leg-
kevesebb vagy a legtöbb pötty van az asztalon. (A snób-
li bemondója mind a kettőre tippel egyszerre.) Miután 
elhangoztak a tippek, felfordítják lapjaikat, és aki a leg-
közelebb tippelt a pöttyök számához, kap egy pontot. 
(Ha ketten is ugyanolyan közel tippeltek, akkor mindketten kapnak egy-egy 
pontot.) Minden fordulóban más kezdi a tippelést. Az eredeti játékot (snób-
li) apró tárgyakkal játsszák, és az apró tárgyak közül 1-et, 2-t, 3-at vagy 0-t 
rejtenek a markukba.

Játékosszám: párban játszható
Eszközök: pöttyös kártya  

Ajánlott játékosszám: 2–4 fő 
Eszközök: pöttyös kártya  
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Közel a tűzhöz (tízhez)

A játék több fordulóból áll. 
Egy fordulóban mindkét já-
tékos legfeljebb háromszor
dobhat a dobókockával. Min-
den dobás után eldöntheti,
hogy megáll vagy dob még 

egyet. Egy-egy dobás után annyit lép előre, amennyit a dobókoc-
ka mutat. A cél az, hogy 10-re, vagy ahhoz nagyon közel érjen. 
A fordulót az a játékos nyeri meg (és kap egy pontot), aki köze-
lebb állt meg a 10-hez. Ha ugyanolyan messze álltak meg, akkor 
az a forduló döntetlen, mindketten kapnak egy-egy pontot. 
Például az egyik játékos dobása ez: 2, 3, 4. A másik játékosé 
két 6-os. Az előbbi játékos nyerte meg a fordulót, mert ő van a 
10-hez közelebb. A pontokat jelölhetjük valamilyen apró tárgy-
gyal. A játékosok előre megállapodnak abban, hogy hány fordulót 
játszanak, vagy hogy hány pontot kell gyűjteni a nyeréshez. 

Játékosszám: párban játszható 
Eszközök: 
• dobókocka
• játékosjelölők
• pontjelölő apró tárgyak

Számfuttatás

A játékosoknak együttműködve kell 
elérniük a céljukat. Ez pedig csak any-
nyi, hogy minél tovább számoljanak az 
alábbi szabályok betartásával:

• Meg kell határozni egy induló számot (ezzel indítja mindig a játékvezető a 
játékot), valamint a „lépések” nagyságát és irányát (például egyesével nő; 
kettesével nő; hármasával csökken).  

• Minden számot csak egyvalaki mondhat. Ha egyszerre többen mondanak 
egy számot, vagy ismételnek (vagy más módon rontanak), akkor újra kell 
kezdeni a számolást. 

• Egymás után kétszer ugyanaz a játékos nem szólalhat meg. 

Játékosszám: akár az egész 
osztály is játszhatja együtt 
Eszközök: semmi

RAJT

1

2

3

4

5

17 6

16 15 14 13 12 11 10 9 8 7
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• A játékosok nem beszélhetnek meg előre semmiféle stratégiát, és ennek 
játék közbeni kialakulását is kerülni kell. 

V1
A játékot nagyban meghatározza, hogy a játékosok láthatják-e egy-
mást. Ezért padokban játszva vagy körben állva vagy csukott szem-

mel mindig más-más játékélményük lesz. 

V2
Ha sokan játszunk, akkor érdemes kiesősre játszani. Ez azt jelenti, 
hogy amikor rontás történik, akkor nem csak elölről kell kezdeni a 

számolást, hanem akik rontottak, azok ki is esnek, ők már nem mondhatnak 
számot. A játék elég pörgős, így nekik sem kell sokáig játékon kívül maradni, 
csak amíg sikerül elérniük egy kitűzött célt.  

Tízes 

Ki kell jelölni a játéktábla egy 
részét, amelyen játszunk, a 
többi részt le kell takarni, vagy 
fi gyelmen kívül hagyni. (Lehet 
az egész táblán is játszani.) 
Egy-egy koronggal 4 számot 
lehet letakarni akkor, ha a négy 

mezőn a számok összege 10. Letakart számot nem lehet újra felhasználni. 
A játékosok feladata keresni a 10-et. A játékosok felváltva raknak, amíg az 
lehetséges. (Az győz, aki több korongot tud lehelyezni.)

V1
Az győz, akinek több egymással érintkező korongja (hosszabb lánca) 
van. Meg kell állapodni abban is, hogy a láncszemek (korongok) ho-

gyan kapcsolódhatnak egymáshoz.

                                     Csak így jó?                     Vagy így is?

                                                                

1 2 1
1 6 1
1 2 2
1 4 2                        

1 2 1
1 6 1
1 2 2
1 4 2

V2
Más alakú lapokkal is lehet játszani. Például: 8 1

1

  vagy: 5 1 2
1 1

Fénymásolt lapokon színezni vagy körülkeríteni is tudnak a gyerekek. 

V3
Lehet a táblán egyénileg is „gyakorolni” vagy versenyezni: Adott idő 
alatt ki talál több tízest.

Játékosszám: párban játszható 
Eszközök: 
• játéktábla (Mf.: 136. oldal)
• piros-kék korongok (vagy más jelölő, 

például átlátszó korong, négyzet)



205

Kukás

A játékosok célja, hogy 5 véletlensze-
rűen húzott számot növekvő sorrend-
ben beírjanak az üres helyekre.

Előkészületek: 
• Minden játékos kijelöl a papírján 

5 számnak helyet, és rajzol egy kö-
zepes méretű „kukát”.

• A játékvezető (tanító) jól összeke-
veri 1–20-ig a számkártyákat.

A játék egy fordulója: 

A játékvezető véletlenszerűen húz egy számot, és a gyerekeknek a kihúzott 
számot bele kell írni valamelyik kijelölt helyre, még mielőtt a következő 
számot kihúznák. Ezután kihúzzák a következő számot, és azt is rögtön be 
kell írni, még mielőtt a harmadik szám következne. És így tovább. Minden 
számot csak úgy lehet elhelyezni, hogy nagyobb legyen az „előtte” (tőle bal-
ra) állónál. Így kell a leírt számokkal növekvő sorrendet kialakítani. 
Ha a játékos egy számot már nem tud szabályosan beírni sehova, akkor azt 
a számot ki kell „dobni a kukába”. (A kukába kell beleírni.) 
Minden játékos annyi pontot kap, ahány számot sikerült szabályosan elhe-
lyeznie az üres helyekre. 
Új fordulónál a kukát újra lehet hasznosítani, abból csak akkor kell újat raj-
zolni, ha már betelt.
A játékvezető játékos is lehet egyidejűleg.

Példa: Eddig ezeket a számokat húztuk, ebben
            a sorrendben:

2

    

13

    

6

    

4

1. játékos állása                            

2 4 6 1 3

2. játékos állása
2

    
6

            
13

Az utolsó számnak ezt húztuk: 

Játékosszám: játékvezető és 
legalább 2 játékos, de az egész 
osztály is játszhatja együtt 
Eszközök: 
• számkártyák
• papír
• írószer

4
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Latolgató

A játékosok célja: megszabadulni a 
gyufaszálaiktól. Aki elsőként teszi le 
az utolsó gyufaszálát a játéktábla va-
lamelyik mezőjére, az lesz a győztes.
Minden körben a játékos dönti el, 
hogy egyszer, kétszer vagy háromszor 
dob-e a dobókockával. (Nem kell elő-
re eldönteni, bármikor meg lehet állni. 
Egyszer dobni azonban kötelező.)
Egy dobás után, ha a dobott számnak 

megfelelő mező üres, akkor rá lehet helyezni egy gyufaszálat. (Megszabadu-
lunk egy gyufaszáltól.) Viszont, ha a dobott számnak megfelelő mezőn már 
van egy gyufaszál, akkor azt fel kell venni „kézbe”. (Kapunk egy gyufaszálat.) 
Kivétel ez alól a 6-os mező, ugyanis az „kút”, onnan sosem kell felvenni, 
gyűlhetnek benne a gyufaszálak. (Végleg megszabadulunk egy gyufaszáltól.)

Ajánlott játékosszám: 2–4, 
de lehet több is
Eszközök: 
• felrajzolt játéktábla
• dobókocka
• minden játékosnak 12–14 

apró tárgy, például pálcika 
(gyufaszál)

3

1 5

42

6
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Macska-egér harc

A macska célja elkapni az egeret. 
Az egér az egérlyukba akar eljutni. 
Az nyer, aki eléri a célját. A játékosok 
célja megtippelni, hogy ki fog nyerni. 
(Tippjüket korongjaikkal jelzik. Tippel-
hetnek ugyanarra is.) A macska az első 
mezőről indul, az egér a tizedikről. 

A játékosok felváltva dobnak a dobókockával, és a dobott érték szerint 
lépnek az egyik bábuval. Ugyanis, ha a dobás 1, 2, 3, 4, akkor az egér halad 
előre, mégpedig annyit, amennyi a dobott szám. Ha a dobás 5 vagy 6, akkor 
a macska halad előre, mégpedig annyit, amennyi a dobott szám. 

Ha az egér eljut az egérlyukba, vagy tovább halad, akkor biztonságban van, 
és nyert. Ha a macska ugyanoda ér, ahol az egér van, vagy megelőzi az ege-
ret, akkor megfogta az egeret, és nyert.

Az a játékos kap pontot, aki helyesen tippelte meg a végeredményt.

V1
Változtasd meg a játékot úgy, hogy nagyobb esélyt adsz a macskának 
vagy az egérnek azzal, hogy máshonnan indulnak! Mikor lesz a legiz-

galmasabb a harc? Változtass a szabályokon úgy, hogy más távokon „futta-
tod” a macskát és az egeret, vagy más számokkal mozgatod őket előre!

V2
Az állatok akkor lépnek, ha olyan számot dobunk, amire tudnak 
mozdulni, de mindegy, hogy mit dobunk, mindig csak egyet léphet-

nek előre. 

Játékosszám: párban játszható
Eszközök: 
• két bábu (macska, egér)
• egy dobókocka
• korongok a tippeléshez 
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Teknős és nyúl 

A játékosok szerepet választanak. 
Mindketten a rajttól indulnak, és a győ-
zelemhez a célt kell elérniük. 
A teknős akkor lép, ha a kockával 1-et, 
2-t, 3-at, 4-et dobnak, a nyúl pedig az 
5-ösre és a 6-osra mozgatható. 

A játékosok fordulónként szerepet cserélhetnek.

Játékosszám: párban játszható
Eszközök: 
• két bábu (teknős, nyúl)
• egy dobókocka

Békavacsora

A tóban 6 béka éppen vacsorázik. 
3 béka már jóllakott (a kicsi, teli kö-
rök közül a piros, sárga, kék), 3 béka 
pedig még éhes (kicsi, lyukas körök 

közül a piros, sárga, kék). A jóllakott békák a bal szélső három tavirózsa 
levelén ülnek, ahol sok szúnyog van. Az éhes békák a jobb szélső három le-
vélen ülnek. Az éhes békák helyet szeretnének cserélni a jóllakott békákkal. 
A jóllakottak csak jobbra mehetnek, az éhesek pedig csak balra. Ha szük-
séges, akkor pontosan egy társukat tudják átugrani a békák. Segíts nekik! 

Kiinduló helyzet:      Cél: 

Játékosszám: egyéni 
Eszközök: logikai lapok közül 
hat kicsi kör (piros, sárga, kék)  

RAJT

CÉL
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Ki lép utoljára? 

A játékosok az út elejére helyeznek 
egy bábut. (Ezt az egy fi gurát fogják kö-
zösen mozgatni.) A két játékos megál-
lapodik abban, hogy hova helyezzék el 
az „almát”. (Letesznek egy babszemet 
az egyik mezőre.) Kisorsolják, hogy ki 

kezdjen. A két játékos felváltva lép előre a bábuval: vagy 1-et, vagy 2-t, vagy 
3-at. Kettőjük közül az nyer, aki megszerzi az almát, azaz rálép az almás me-
zőre.

V A játékosok az út elejére (a kulcshoz) helyeznek egy bábut. (Ezt az 
egy fi gurát fogják közösen mozgatni.) A két játékos felváltva lép elő-

re a bábuval. A játékosok bármennyit léphetnek vízszintesen vagy függőle-
gesen,  de a sarkoknál meg kell állni, és a másik játékos következik (lépés 
közben tehát kanyarodni nem szabad). Az nyer, aki el tudja juttatni a kulcsot 
a zárhoz, azaz rálép a célmezőre és kijut a labirintusból. (Vajon más a játék, 
ha a lakattól indulunk a kulcs felé?)

Játékosszám: párban játszható
Eszközök: játéktábla, egy 
darab bábu, egy darab jelölő 
(pl.: bab)
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Körmalom

A játék célja, hogy malmot alakítsunk 
ki az egyik átmérőn lévő 3 mező el-
foglalásával. (Malmot tehát csak az tud 
kialakítani, aki a kör középpontját bir-
tokolja.)

Ez egy malom.             Ez nem malom.  

A „fehér” színű játékos kezd: lerakja valamelyik mezőre a kövét. Ezután a 
„fekete” színnel játszó játékos helyez el egy követ. Ha mindkét játékos le-
rakta mind a három kövét, akkor felváltva elkezdhetik húzogatni a köveiket 
a sugarak és a körvonal mentén, mindig csak 1 mezőt lépve.
Az nyer, aki elsőként tud létrehozni malmot.

Játékosszám: párban játszható
Eszközök: körmalom tábla, 
3 „fehér” és 3 „fekete” színű 
„kő”  (piros-kék korongok)
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Területfoglaló

A négyzethálós papíron körül kell hatá-
rolni a játékteret. Minél nagyobb a játék-
tér, annál hosszabb a játék. Kezdetben, 
gyakorláshoz elegendő egy 6  6-os,
8  8-as vagy legfeljebb 10  10-es te-
rület. A játéktér lehet szabályos és sza-

bálytalan alakú, de arra fi gyelni kell, hogy mindkét fél számára egyformán 
igazságos legyen. (A kezdő játékos ne tudjon rögtön előnyhöz jutni.)
A játékosok felváltva húznak két szomszédos rácspont között egy vonalat. 
(Mindketten a saját színükkel.) Ezt nevezzük falnak. Amikor egy területet 
sikerül teljesen körülhatárolni falakkal, akkor az a játékos, aki az utolsó falat 
(vonalat) húzta a bezáráshoz („lezáró”), megkapja az egész területet, függet-
lenül attól, hogy a körülhatároló falak közül mennyi a sajátja. 

Figyelem! Egyszerre két terület is körülhatárolásra kerülhet. Ekkor mindig a 
kisebbiket kapja meg a „lezáró”, azonos terület esetén választhat. 

A játéktér szélei már a játék kezdetekor falak. (Ezeket a játék során nem 
kell „behúzni”.) A játék végén mindig marad egy „szem”, egy olyan négyzet, 
amely senkié.

Értékelés: A játék végén összehasonlítják a megszerzett területeket, és 
akinek nagyobb a területe, az nyer. (Az összehasonlítás történhet számo-
lással, de egyenlő területek párba állításával is.)
Jó és rossz minták a játékterekre:

                                                                                    

            

      
   

Mintaállások:

                

             Zöld lépése előtt    Zöld lépése után    Játék végi „szem”

Játékosszám: párban játszható
Eszközök: 
• négyzethálós papír
• két különböző színű írószer
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Vonalvezető

Papírháború 

A játékvezető kitalál 
és felrajzol egy alak-
zatot egy négyzethá-
lós papírra a vonalak 
mentén. A játékosok kijelölnek egy 
kezdőpontot a saját négyzethálós pa-
pírjukon. Ezután a játékvezető ledik-
tálja a játékosoknak a rejtett alakzatot 

úgy, hogy megadja a lépések számát (1, 2, 3 stb.) és az irányt (jobbra, balra, 
le, fel). Például: 3-at fel, 2-t jobbra.

A játékosok körbe ülnek. Kapnak egy-
egy papírlapot, írószert. A lapjára min-
denki húz egymás mellé tetszőleges 
számú (kettő és tíz közötti) strigulát. 
Minden játékos kiválaszt egyet a meg-
húzott strigulák közül, ez lesz a vezér. 
Bekarikázzák a vezért. A többi strigula 

közkatona. Az első játékos dob a két dobókockával. A dobott számokat ösz-
szeadja. (Például 2 + 4, azaz 6.) Minden hatodik katonát ki kell húzni. Ez azt je-
lenti, hogy az első játékos elkezdi számolni a vonásokat (a saját katonái közül 
az első élővel kezdi), és minden hatodikat kihúzza. Ha a strigulahadserege vé-
gére ér, akkor továbbadja a számolást, ahol tartott, a következő játékosnak. 
Az a játékos pedig folytatja a számolást, és amikor ismét elér a hathoz, azt a 
strigulakatonáját kihúzza. A számolás addig megy tovább, amíg vissza nem ér 
az első játékoshoz. Az első játékos tovább adja a kockát az utána következő-
nek. Most ő fog dobni, és tőle indul a számolás. Ha valamelyik játékosnak a 
vezére esik ki, akkor bekiáltja, hogy „Vezér!”. A számolások során csak a még 
ki nem húzott (élő) strigulakatonák számítanak. A sereg katonái vezér nélkül 
is „harcolnak”. A játéknak akkor van vége, ha már csak egy sereg vezére ma-
radt játékban. Az a sereg a győztes. 

V Lehet több „tisztet” is kinevezni a vezér mellé (minden játékosnak 
ugyanannyit). 

Játékosszám: játékvezető és 
legalább 1 játékos, de az egész 
osztály is játszhatja együtt
Eszközök: 
• négyzethálós papír
• írószer

Játékosszám: 3–10 fő
Eszközök: 
• 2 db dobókocka
• papír
• írószer minden játékosnak
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Ötös-kettes  

Meseország boltjába érkezik egy vevő. 
Udvariasan köszön, az eladó szintén. 
A vevő pénztárcájában csak 2 és 5 pe-
tákosok vannak. A boltos pénztárgé-
pében is csak 2 és 5 petákosok vannak. 

Érvényesek még a következő szabályok: 
A vásárláshoz szükséges a pontos árat megfi zetni. 
Egyszerre csak egyvalamit lehet megvenni, tehát azt ki
kell fi zetni, mielőtt valami mást szeretnénk venni. Ha a vevő többet ad, ak-
kor a boltos vissza tud adni. (Így is ki lehet fi zetni a pontos árat.)

Mik azok, amiket ezekkel a szabályokkal meg lehet venni, és mik 
azok, amiket nem?
Ketten játsszátok el a vásárlásokat! Egyikőtök vevő, a másik eladó. Vásárlá-
sonként szerepet cserélhettek. (Jelöljétek valahogyan, ha valamit már sike-
rült megvenni.)

Játékosszám: párban játszható
Eszközök: 2-es és 5-ös 
petákok

Meseország boltjának kirakata:
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Ez az én helyem!

A gyerekek körben ülnek, és egy szé-
ket üresen hagynak, egyvalaki pedig 
bent áll a kör közepén. 
Az kezdi a játékot, akitől az üres hely 
jobbra van. 

• Ő rácsap a tenyerével az üres szék ülőlapjára, és hangosan azt mondja:
„Ez az én helyem!”, és közben átül a székre. 

Ismét az jön, akitől jobbra van az üres szék.
• Ő is rácsap a tenyerével az üres szék ülőlapjára, és azt mondja: 

„Ez az én helyem!”, és közben átül a székre. 

Harmadszor is az jön, akitől jobbra van az üres szék.
• Ő is rácsap a tenyerével az üres szék ülőlapjára, de nem ül át,  hanem így 

szól: „Ez a(z) … helye!”, és szólít valakit az üres székre úgy, hogy megnevezi 
egyik társát. (Például: Ez a Zsuzsi helye.)

Ekkor a szólított gyerek odafut az új helyére. A megürült helyen pedig kezdő-
dik elölről: „Ez az én helyem!”, „Ez az én helyem!”, „Ez a(z) … helye!” 
(Mindig a harmadik játékos hív.)

A középen álló feladata, hogy egy üres székre (amire nem csapott még senki) 
leüljön. Ha ez sikerül, akkor a tőle balra ülő (akinek csapnia kellett volna) áll a 
kör közepére. A játék pedig folytatódik, hiszen ismét lesz egy üres szék. 

A játékot érdemes pörgősen játszani. Játék közben fi gyelni kell arra, hogy a 
„hívások” hallhatóak legyenek, azaz játék közben a hangerőt megfelelő szin-
ten tartsuk.

V A középen álló akkor is leülhet, ha a „harmadik” játékos nem hív elég 
gyorsan. (Tehát, ha nem mondta még ki a hívott játékos nevét a har-

madik, akkor elfoglalhatja a helyet a középső.)

Játékosszám: legalább 6 fő, 
de akár egy egész osztály is 
Eszközök: annyi szék, mint 
ahány játékos


