Jatékgyijtemény

A lapokat osszekeverés utan lefordit-
juk, és ,,korbe” rendezzuk. Egy lapot
felvetiink a kor kozepére.

A soron kovetkez6 jatékos huz egy la-
pot a korbol. Akkor teheti ra a felhu-
zott lapot a kozépso lapra, ha az egy
tulajdonsagban megegyezik vele. Miu-
tan ratette, a kovetkezo jatékos jon.
Ha a felhuzott lapnak nincs kozos tulajdonsaga a kozépsovel, akkor a ja-
tékos addig huz lapokat a kezébe, mig taldl olyat, amit kozépre tud tenni.
Ekkor ezt a lapot kozépre dobja, és dob ra még egy ,,hivolapot” a kezébal.
A tobbi felhizott lapot kézben tartja a kovetkezd korig. Amikor elfogy a
korbdl a kartya, akkor mar , ki lehet menni”, azaz aki a kezében Iévé osszes
kartyat le tudja rakni, az nyer. (Ha van olyan jatékos, akinek ilyenkor nincs
a kezében lap, akkor 6 mar nyert.)

A jatékosok ilyenkor is sorban kovetkeznek, és megprobaljak a keziikben
|évo lapokat letenni. Ha valaki nem tud megfelel6 lapot rakni, akkor felveszi
a kozépso pakli legfelsé lapjat, és a kovetkezo jatékos jon. Addig jatsszunk,
mig mar csak egy jatékosnal marad lap, igy 6 kapja a ,,papucsot”.

Ajanlott jatékosszam:

2—4 {6, de jatszhatja 4-nél tobb
gyerek is

Eszkozok: barmilyen
kartyacsomag (autos, gyerek-,
pottyos, magyar kartya stb.)




A jatékosok egyik tagjat kikuldik a te-
rembdl (vagy titkosan a homlokara
illesztenek valamit). A ,,beavatott ja-
tékosok” megallapodnak abban, hogy
mit fog megszemélyesiteni a ,,kitalalo”.
Ez lehet valamilyen élSlény, targy vagy
elvont dolog. Mikor a ,,kitalald” bejon, akkor megkérdezi: ,,Ki vagyok én?”
A ,beavatottak”, pedig valaszolnak neki. Példaul: ,,Nagy vagy.”, ,,Fabol ké-
szultél”, ,,Lehet veled utazni.”’, ,,J6 lenne, ha nem himbaléznal annyit.”

Az elsé megszolaloknak érdemes minél rejtélyesebben fogalmazni, és csak
késobb ravezetni a ,,kitalalot” arra, hogy ki 6.

Ha a ,kitalalo” rajott, hogy ki vagy mi 6, akkor uj kor kezdédik.

Jatékosszam: paros vagy
csapatos

Eszkozok: papir és iroszer,
valamilyen targy, kép vagy téma

A jatékosok megfigyelnek valakit, akit
a jatékvezeto (tanito) kihiv eléjuk. Ez-
utan hunynak, becsukjak a szemuket.
A jatékvezeto a kihivott gyerek ruha-
zatan, testhelyzetén valtoztat valamit.
Ha elkésziilnek, akkor a jatékosok ki-
nyithatjak a szemiket, és azt kell kitalalni, hogy mi valtozott.

Lehet egyszerre tobb gyereket is kihivni. A jatékot lehet néhany jol ismert
targgyal is jatszani. (Egy-egy targy lecserélése mas targyra; ketté megcseré-
lése, egy targy elvétele, szorosabb elhelyezése...)

Jatékosszam: paros vagy
csapatos

Eszkozok: személyek vagy
valamilyen targy (targyak)

A jatékosok megfigyelnek valakit vagy
valamit. Ezutan a jatékvezeto allitaso-
kat mond rola. A jatékosok vagy azt
mondjak, hogy ,,Elhiszem.”, vagy azt,
hogy: ,,Az mar nem igaz!”

A jatékvezeto célja, hogy beugrassa a
jatékosokat. A jatékosok mas jelzéseket is hasznalhatnak arra, hogy egy

Jatékosszam: legalabb 2 6
Eszkozok: személyek vagy
valamilyen targy (targyak),
logikai készletek
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allitast igaznak vagy hamisnak gondolnak. (Mozdulatok, tarcsak, korongok,
jelek: i-h, || s stb.) A jatékvezetS szerepe vandorolhat a jatékosok kozott
(mindig mas fogalmaz meg egy allitast).

Tobb személyt vagy dolgot kell egyszerre megfigyelni.

L llyenkor elokeriilnek olyan allitasok is, melyek az osszes megfigyelt-
re vonatkoznak. Példaul: Van koztiik...; Nincs koztuk...; Mindegyik...; Egyik
sem... A jatékhoz jol hasznalhatdk a kulonféle logikai készletek (autos kar-
tya, gyerekkartya, logikai lapok, pottyos kartya).

A jaték ezen formaja konnyen valhat kakukktojas-keresé jatékka.
Ronto jaték

2. Kirakunk néhany dolgot. Az egyik jatékos mond roluk egy igaz alli-
tast. Ezutan a kovetkezo6 jatékos valahogyan modosit a kitett elemeken ugy,
hogy az el6bbi allitas mar ne legyen igaz. Ezutan a valtoztato jatékos meg-
fogalmaz egy Ujabb igaz allitast. Mar elhangzott allitast ismételni nem lehet.
igy megy ez addig, amig tudjak folytatni.

Ha mar jol megy a gyerekeknek a tanito altal kisért jaték, érdemes kisebb
(4 f6s) csoportokban vagy parban jatszani.

A jatékhoz jol hasznalhatok a kilonféle logikai készletek (autos kartya, gye-
rekkartya, pottyos kartya, logikai lapok stb.), amelyek valtozatossaguk mi-
att Uj lendiletet adnak a jatéknak.

Ronto jaték csak hozzatevéssel
3 Hasonlé az el6z6hoz, csak ebben a valtozatban mindig hozza kell
rakni egy-egy elemet, amely elrontja a korabbi igaz allitast, és ezutan meg-
fogalmazni egy Ujabb igaz allitast, mely ismét igaz a kitett sorra.
Cél: minél hosszabb lanc létrehozasa. Példajaték:

Mind piros.
Mind kicsi.

Mind sima.

Nincs haromszog.

Mind vagy piros, vagy zold.

Nincs keék.

1000000
HEEEEE
EERR

> > >

© ©

Ha lyukas, akkor nem piros.
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A gyerekek egymas mogott allnak
vagy ulnek ugy, hogy konnyen meg-
érinthessék kezlkkel az elottik 1évo
hatat, amire ,,irnak” vagy ,,rajzolnak”
az ujjukkal, vagy ,,kopogtatnak”.
Sokféle Uzenet kuldheto: formak, jelek (sziv, kor, haromszog, allo vagy fekvo
egyenes, betlik, szamok stb.), darabszamok (példaul 5 ,,bokés”, 4 tenyeres
,utés”), bontott alakd szam (példaul 3 darab ujjal ,,bokés” és 2 tenyeres
,utés”, vagy 4 erds ,,bokés” és 3 gyenge).

Jatékosszam: parban vagy
csapatokban is jatszhato
Eszkozok: semmi

Csapatban: Azonos szamu csapatok jatszanak, ugyanugy egymas mo-
gott helyezkednek el. A tanito vagy egy kijelolt tanuld Gzenetet kiild
a neki hattal allo gyerekek koziil az elsének. Ez a gyerek, amint megjegyezte
az lizenetet, tovabbitja az elStte levdnek. igy folytatédik a jaték, mig oda
nem ér a legelol allo, utolsoé gyerekhez.
Az a csapat gy6z, amelyikben az utolsé gyerek hibatlanul elmondja (lerajzol-
ja, megmutatja) az lzenetet.

A jatékvezeto (kezdetben tanito, szi-
16) elrejt a készletbdl egy targyat, kar-
tyat. A gyerekek kérdeznek az eldu-
gott kartyarol. A jatékvezetd igennel
vagy nemmel valaszol aszerint, hogy
eltalaltak-e az eldugott targy tulajdon-
sagat. A jaték akkor fejezédik be, ha
sikerul kitalalni, hogy mit dugott el a
jatékvezeto.

Ha tobben is jatszunk, akkor érdemes
azt a szabalyt bevezetni, hogy aki ra-
jott, az titokban tartja a kitalalt dol-
got, amig a tobbiek kérdeznek. Ha mar
nincs tobb kérdés, akkor mindenki egyszerre mutatja (mondja) meg a meg-
oldast. A jatékot jatszhatjuk a készletek egy részével is. (Példaul csak ,ki-
csik”, vagy csak ,,jobbra mendk”, vagy ,,véletlenszeriien” kivett 6-12 elem.)

Jatékosszam: legalabb 2 6

Eszkozok: (jatékonként mas-

mas valaszthato):

 Osszegyljtott targyak

* az osztaly tanuloi kozul
néhanyan

* logikai készletek (autos
kartya, gyerekkartya, logikai
lapok stb.)

* szines rudak

 szamkartyak
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Rakosgatés barkochba
1" Mindenki maga elé teszi a készletet, amelybdl egy elemet eldugott
a jatékvezeto. Egy-egy (esetleg két-harom) kérdés utan mindig szétvalogat-
jak az elemeket a kérdezett tulajdonsag szerint, és a jatékvezetd valasza
alapjan visszateszik a dobozba azokat, amelyek biztosan nem lehetnek a
jatékvezetonél. A jaték végére — lgyes rakosgatas utan — éppen az marad
a jatékos elott, amit a vezetd eldugott.

Néma barkochba

2 A jatékvezeto tulajdonsagkartyak segitségével elore elarul bizonyos
tulajdonsagokat az elrejtett dologrél. (Ugy adja meg ezeket a tulajdonsago-
kat, hogy kitalalhato legyen a feladvanya, kivéve ha éppen az a célja, hogy
tobb dologra is lehessen gondolni.)
Az ,igen” (igaz) és a ,,nem” (nem igaz) valasz jelolésében a jatékosok elore
megegyeznek. Példaul: igen |, Nem mmm
Mintafeladvany:

e | 4 Do -

Melyik kartyara gondolhattam? A jatékot érdemes ,,rakosgatosan’ jatszani.

Forditott barkochba

3 Ajatékvezetd valamilyen jelkartyat dug el. (Példaul: [e]vagy x| vagy
[A]) A jatékosok egy-egy targy (kartya) felmutatésaval kérdeznek, megpro-
baljak kitalalni a titkos tulajdonsagot.
Ha ,,igen” a valasz, akkor az eldugott tulajdonsag igaz a felemelt targyra,
kartyara; ha a valasz ,,nem”, akkor pedig nem igaz. A valasznak megfelelo-
en kell kiilonvalasztani a felmutatott targyakat, lapokat. A lapokat ugy kell
felmutatni, hogy azt mindenki lathassa és el6kereshesse. [d6nként az segit,
ha a ,,nem” valasz ala gy(jtott lapokat is megvizsgaljuk, és kerestink koztiik
azonos tulajdonsagot.
Mintajaték soran a kérdezett lapokat igy lehetett szétvalogatni:

YN [ S STV

Ki lehet-e talalni ennyibdl, hogy mi a titkos tulajdonsag?

Hazudoés barkochba
4" A jatékosok kérdeznek, a jatékvezetd pedig Ugy valaszol, hogy nem
mond igazat. Tehat, ha a jatékvezeto ,,igen”-t mond, az nemet jelent, ha
,nem”’-et, akkor az igent jelent.
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A lapokat ossze kell keverni, majd
képpel lefelé kiteriteni. A jaték elején
meg kell dllapodni abban, hogy milyen
lapok alkotnak part.

Jatékosszam: 2—4 {6
Eszkozok: barmilyen
kartyacsomag (autos, gyerek-,
pottyos, magyar kartya stb.)

Otletek a parok meghatarozasahoz:

1 csomag autds kartya 2 csomag autos kartya

— csak az iranyuk mas — teljesen egyformak
— azonos a tipusuk

1 csomag gyerekkartya 2 csomag gyerekkartya

— ugyanazt csinaljak — teljesen egyformak
— ugyanolyan szini a sapkajuk

Pottyos kartya (vagy mas szamkartya)

— a két lapon ugyanannyi van
— a két lapon Osszesen egy adott szam van (példaul: 10, 9, 8..))
— a két lap kulonbsége adott (példaul: 1, 2, 3...)

Minden jatékos harom lapot fordit meg Ugy, hogy a tobbiek is lassak.
* Ha ebbdl a harombdl két lap part alkot, akkor azt kiveszi, és maga elé
helyezi (ezek mar az 6 pontjai).
* Ha mindharom lap osszetartozik, akkor is csak kettot vehet ki, a har-
madikat visszaforditja.
* Ha nem talalt osszetartozd lapokat, akkor visszaforditja mindharom
lapot az eredeti helyére.

Visszaforditas elétt meg kell kérdezni a jatékostarsakat, hogy jol meg-
nézték-e a lapokat. Ha mindenki megjegyezte ezeket, akkor meg lehet for-
ditani oket. Visszaforditas utan a kovetkezo jatékos kereshet. (Ha part
talalt az el6zo jatékos, akkor sem johet Ujra, azért, hogy az esélyek kiegyen-
sulyozottabbak legyenek.) Az nyer, aki a legtobb part talalta meg.

Ha megallapodas szerint valamelyik lapnak nem jut par, akkor az ku-

lonleges lap. Erre a lapra tobb szabaly is hozhato. Példaul: aki ilyen
lapot fordit fel, az megtarthatja; aki ilyen lapot huz fel, az még két lapot
felfordithat; az ilyen lap barmelyik masik lappal part alkothat stb.
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Vilasszatok a logikai lapok szinei kozul
harom szint! A negyedik szin(i lapokat
tegyétek el! Tegyétek el a kicsiket is
és a lyukasakat is!

Jatékosszam: parban jatszhato
Eszkozok: logikai lapok

(vagy mas logikai készlet),

3 x 3-as jatéktabla az elemek
meretenek megfe|e|6en A megmaradt 9 Iappal jé.tSSZ&tOk.

A jatékosok a 9 elembdl felvaltva valasztanak egyet, és felhelyezik a tablara.
Nincsenek sajat elemek, mindenki szabadon valaszthat az elemek kozul.
A tablara feltett elemek nem mozgathatok.

Az nyer, akinek el6szor sikerul sorban, oszlopban vagy atlosan kialakitani egy
,harmast” ugy, hogy a harom alakzatnak legalabb egy tulajdonsiaga megegye-
zik. (Példaul mindegyik egyforma szind, vagy mindegyik egyforma alaku.)

A jatékosok a kivalasztott elemet atadjak a tarsuknak, és a tarsnak a
kapott elemet kell felhelyeznie a tablara.

A jatékotletet koszonjlk Ferdinand Csaba, 3. osztélyos tanulonak.
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Két lapot titokban el6-
vesz a ,kérdezd” ja-
tékos, megnézi, hany
potty van rajtuk osszesen, majd kite-
szi a lapokat a parja elé leforditva. Elarulja, hogy a két lapon osszesen hany
potty van, és megforditja az egyik lapot. Tarsa, a ,,felel6” kitaldlja, hogy hany
potty lehet a leforditott lapon.

Jatékosszam: parban jatszhato
Eszkozok: pottyos kartya

A ,,kérdezd” harom lapot vesz el6, és két lapot
L fordit meg.

Mindkét jatékos valaszt titokban egy lapot. Egyikuk (kitalald) meg-

2. mutatja a lapjat, a masik (ravezetd) azt arulja el, hogy az ovével egylitt

osszesen hany pottyot lat a két kartyan. A masiknak azt kell kitalalni, hogy

a tarsa kézben tartott lapjan mennyi potty van. Ha eltalalja, akkor megkap-

ja mind a két lapot, és maga elé teszi. Ha téved, akkor a ,,ravezetd” meg-

tartja a sajat lapjat, és a ,,kitalald” is csak a sajat lapjat teheti maga elé. Sze-
repcserével folytatodik a jaték.

Minden jatékos valaszt egy szint, és
az adott szinbdl kivalogatja az 1-et,
2-t, 3-at, (esetleg a 4-et). A jatéko-
sok a sajat lapjaik kozul kivalasztanak
egyet, és azt leforditva az asztalra teszik. Ezutan mindegyikiik sorban tippel,
hogy az asztalra tett lapokon Osszesen hany potty van.
Ugyanazt nem lehet tippelni. Lehet tippelni azt is, hogy
snobli: ez azt jelenti, hogy a tippel6 szerint a lehetd leg-
kevesebb vagy a legtobb potty van az asztalon. (A snob-
li bemonddja mind a kettdre tippel egyszerre.) Miutan
elhangoztak a tippek, felforditjak lapjaikat, és aki a leg-
kozelebb tippelt a pottyok szamahoz, kap egy pontot.
(Ha ketten is ugyanolyan kozel tippeltek, akkor mindketten kapnak egy-egy
pontot.) Minden forduldban mas kezdi a tippelést. Az eredeti jatékot (snob-
li) apro targyakkal jatsszak, és az aproé targyak kozil 1-et, 2-t, 3-at vagy O-t
rejtenek a markukba.

Ajanlott jatékosszam: 2—4 6
Eszkozok: pottyos kartya
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" . . y . A jaték tobb fordulobal all.
Jatékosszam: parban jatszhato :

Egy forduloban mindkét ja-

Eszkézok:
. s:ot?glfocka tékos legfeljebb haromszor RAJT
« jatékosjeldl8k dobhat a dobokockaval. Min-
* pontjeldld apré targyak den dobas utan eldontheti,

hogy megall vagy dob még

egyet. Egy-egy dobas utan annyit |ép elore, amennyit a dobokoc-
ka mutat. A cél az, hogy 10-re, vagy ahhoz nagyon kozel érjen.
A fordulot az a jatékos nyeri meg (és kap egy pontot), aki koze- 2

lebb allt meg a 10-hez. Ha ugyanolyan messze alltak meg, akkor
az a forduld dontetlen, mindketten kapnak egy-egy pontot.

Példaul az egyik jatékos dobasa ez: 2, 3, 4. A masik jatékosé
két 6-os. Az elobbi jatékos nyerte meg a fordulot, mert 6 van a
10-hez kozelebb. A pontokat jelolhetjiik valamilyen apré targy- 4

gyal. A jatékosok el6re megallapodnak abban, hogy hany fordulot
jatszanak, vagy hogy hany pontot kell gy(ijteni a nyeréshez.

17 @ 6
16| 15| 14| 13| 12 11 9| 8] 7

A jatékosoknak egyuttmikodve kell
elérniuk a céljukat. Ez pedig csak any-
nyi, hogy minél tovabb szamoljanak az
alabbi szabalyok betartasaval:

* Meg kell hatarozni egy indulé szamot (ezzel inditja mindig a jatékvezeto a
jatékot), valamint a ,,|épések” nagysagat és iranyat (példaul egyesével no;
kettesével no; harmasaval csokken).

* Minden szamot csak egyvalaki mondhat. Ha egyszerre tobben mondanak
egy szamot, vagy ismételnek (vagy mas modon rontanak), akkor ujra kell
kezdeni a szamolast.

* Egymas utan kétszer ugyanaz a jatékos nem szolalhat meg.

Jatékosszam: akar az egész
osztaly is jatszhatja egydutt
Eszkozok: semmi
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* A jatékosok nem beszélhetnek meg elore semmiféle stratégiat, és ennek
jaték kozbeni kialakulasat is kerulni kell.
A jatékot nagyban meghatarozza, hogy a jatékosok lathatjak-e egy-
1" mast. Ezért padokban jatszva vagy korben allva vagy csukott szem-
mel mindig mas-mas jatékélményuk lesz.
Ha sokan jatszunk, akkor érdemes kiesSsre jatszani. Ez azt jelenti,
2. hogy amikor rontas torténik, akkor nem csak elolrdl kell kezdeni a
szamolast, hanem akik rontottak, azok ki is esnek, 6k mar nem mondhatnak
szamot. A jaték elég porgss, igy nekik sem kell sokaig jatékon kivil maradni,
csak amig sikerl elérniuk egy kitlizott célt.

Ki kell jelolni a jatéktabla egy
részét, amelyen jatszunk, a
oy tobbi részt le kell takarni, va
* jatéktabla (Mf.: 136. oldal) “ figyelmen kiviil hagyni. (Lehge)';
* piros-kék korongok (vagy mas jelols, - egész tablan is jatszani)
peldaul atlatszo korong, négyzet) Egy-egy koronggal 4 szimot
lehet letakarni akkor, ha a négy
mezon a szamok osszege 10. Letakart szamot nem lehet Ujra felhasznalni.
A jatékosok feladata keresni a 10-et. A jatékosok felvaltva raknak, amig az
lehetséges. (Az gyoz, aki tobb korongot tud lehelyezni.)

Jatékosszam: parban jatszhato
Eszkozok:

Az gyoz, akinek tobb egymassal érintkezo korongja (hosszabb lanca)
1 van. Meg kell allapodni abban is, hogy a lancszemek (korongok) ho-

an kapcsolodhatnak egymashoz.
SYEE * 1|22 A2 1
Csak igy jo? 1617 Vagy igy is? o 1
12 |2 1/2|2
17\ 1[N4

Mas alakd lapokkal is lehet jatszani. Példaul:[ g 1 | vagy: 5112

\

2

1 1 1

Fénymasolt lapokon szinezni vagy korulkeriteni is tudnak a gyerekek.

Lehet a tablan egyénileg is ,,gyakorolni” vagy versenyezni: Adott id6
3 alatt ki talal tobb tizest.
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A jatékosok célja, hogy 5 véletlensze-
rden hldzott szamot novekvd sorrend-
ben beirjanak az ures helyekre.

Jatékosszam: jatékvezeto és
legalabb 2 jatékos, de az egész
osztaly is jatszhatja egyutt

Eszkozok: Elokésziiletek:

 szamkartyak * Minden jatékos kijelol a papirjan
* papir 5 szamnak helyet, és rajzol egy ko-
* iroszer zepes méretd ,,kukat”.

* A jatékvezetd (tanitd) jol osszeke-
veri 1-20-ig a szamkartyakat.
A jaték egy forduléja:

A jatékvezetd véletlenszer(ien huz egy szamot, és a gyerekeknek a kihuzott
szamot bele kell irni valamelyik kijelolt helyre, még mielott a kovetkezd
szamot kihiznak. Ezutan kihuzzak a kovetkezd szamot, és azt is rogton be
kell irni, még mielétt a harmadik szam kévetkezne. Es igy tovabb. Minden
szamot csak ugy lehet elhelyezni, hogy nagyobb legyen az ,,el6tte” (tole bal-
ra) allénal. igy kell a leirt szamokkal névekvé sorrendet kialakitani.

Ha a jatékos egy szamot mar nem tud szabalyosan beirni sehova, akkor azt
a szamot ki kell ,,dobni a kukaba”. (A kukaba kell beleirni.)

Minden jatékos annyi pontot kap, ahany szamot sikerult szabalyosan elhe-
lyeznie az ures helyekre.

Uj fordulénal a kukét Gjra lehet hasznositani, abbdl csak akkor kell Gjat raj-
zolni, ha mar betelt.

A jatékvezeto jatékos is lehet egyidejileg.

Példa: Eddig ezeket a szamokat huztuk, ebben
a sorrendben:

1. jatékos allasa <>
2 4 6 13

2. jatékos allasa
2 6 13 4

Az utolsd szamnak ezt huztuk:
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A jatékosok célja: megszabadulni a
gyufaszalaiktdl. Aki elsoként teszi le
v ae az utolsé gyufaszalat a jatéktabla va-

Eszkozok: S0 &YUa ] 3

: ot lamelyik mezojére, az lesz a gyoztes.
* felrajzolt jatéktabla : . .y .

, Minden korben a jatékos donti el,
* dobokocka , ,
hogy egyszer, kétszer vagy haromszor
dob-e a dobokockaval. (Nem kell el6-
re eldonteni, barmikor meg lehet allni.
Egyszer dobni azonban kotelezd.)
Egy dobas utan, ha a dobott szamnak
megfeleld mezo ures, akkor ra lehet helyezni egy gyufaszalat. (Megszabadu-
lunk egy gyufaszaltdl.) Viszont, ha a dobott szamnak megfelel6 mezon mar
van egy gyufaszal, akkor azt fel kell venni ,,kézbe”. (Kapunk egy gyufaszalat.)
Kivétel ez aldl a 6-os mezd, ugyanis az ,,kat”, onnan sosem kell felvenni,
gyllhetnek benne a gyufaszalak. (Végleg megszabadulunk egy gyufaszaltol.)

Ajanlott jatékosszam: 2—4,
de lehet tobb is

* minden jatékosnak 12-14
apro targy, példaul palcika
(gyufaszal)

3
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A macska célja elkapni az egeret.

Az egér az egérlyukba akar eljutni.
Az nyer, aki eléri a céljat. A jatékosok
célja megtippelni, hogy ki fog nyerni.
(Tippjuket korongjaikkal jelzik. Tippel-
hetnek ugyanarra is.) A macska az elsé
mezordl indul, az egér a tizedikrol.

Jatékosszam: parban jatszhato
Eszkozok:

* két babu (macska, egér)

* egy dobokocka

 korongok a tippeléshez

A jatékosok felvaltva dobnak a dobdkockaval, és a dobott érték szerint
|épnek az egyik babuval. Ugyanis, ha a dobas 1, 2, 3, 4, akkor az egér halad
elore, mégpedig annyit, amennyi a dobott szam. Ha a dobas 5 vagy 6, akkor
a macska halad el6re, mégpedig annyit, amennyi a dobott szam.

Ha az egér eljut az egérlyukba, vagy tovabb halad, akkor biztonsagban van,
és nyert. Ha a macska ugyanoda ér, ahol az egér van, vagy megelozi az ege-
ret, akkor megfogta az egeret, és nyert.

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

(]

Valtoztasd meg a jatékot ugy, hogy nagyobb esélyt adsz a macskanak
vagy az egérnek azzal, hogy mashonnan indulnak! Mikor lesz a legiz-
galmasabb a harc? Viltoztass a szabalyokon ugy, hogy mas tavokon ,futta-
tod” a macskat és az egeret, vagy mas szamokkal mozgatod Sket elore!

1

Az allatok akkor lépnek, ha olyan szamot dobunk, amire tudnak
mozdulni, de mindegy, hogy mit dobunk, mindig csak egyet |éphet-
nek eldre.

2
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A jatékosok szerepet valasztanak.
Mindketten a rajttol indulnak, és a gyo6-
zelemhez a célt kell elérniuk.

A teknos akkor 1ép, ha a kockaval 1-et,
2-t, 3-at, 4-et dobnak, a nyul pedig az
5-0sre és a 6-osra mozgathato.

Jatékosszam: parban jatszhato
Eszkozok:

 két babu (tekn&s, nyul)

* egy dobokocka

A jatékosok forduldnként szerepet cserélhetnek.

M

A toban 6 béka éppen vacsorazik.
3 béka mar jollakott (a kicsi, teli ko-
rok kozul a piros, sarga, kék), 3 béka
pedig még éhes (kicsi, lyukas korok
kozul a piros, sarga, kék). A jollakott békak a bal széls6 harom tavirozsa
levelén llnek, ahol sok szinyog van. Az éhes békak a jobb szélsé harom le-
vélen ulnek. Az éhes békak helyet szeretnének cserélni a jollakott békakkal.
A jollakottak csak jobbra mehetnek, az éhesek pedig csak balra. Ha sziik-
séges, akkor pontosan egy tarsukat tudjak atugrani a békak. Segits nekik!

Kiindulo helyzet: Cél: § ° O . .

B OOO0
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A jatékosok az ut elejére helyeznek
egy babut. (Ezt az egy figurat fogjak ko-
zosen mozgatni.) A két jatékos megal-
lapodik abban, hogy hova helyezzék el
az ,,almat”. (Letesznek egy babszemet
az egyik mezore.) Kisorsoljak, hogy ki
kezdjen. A két jatékos felvaltva lép elore a babuval: vagy 1-et, vagy 2-t, vagy
3-at. Kettojuk kozul az nyer, aki megszerzi az almat, azaz ralép az almas me-
z0re.

Jatékosszam: parban jatszhato
Eszkozok: jatéktabla, egy
darab babu, egy darab jelolo
(pl.: bab)

|

A jatékosok az Ut elejére (a kulcshoz) helyeznek egy babut. (Ezt az

egy figurat fogjak kozosen mozgatni.) A két jatékos felvaltva lép elo-
re a babuval. A jatékosok barmennyit Iéphetnek vizszintesen vagy fliggole-
gesen, de a sarkoknal meg kell allni, és a masik jatékos kovetkezik (Iépés
kozben tehat kanyarodni nem szabad). Az nyer, aki el tudja juttatni a kulcsot
a zarhoz, azaz ralép a célmezore és kijut a labirintusbol. (Vajon mas a jaték,
ha a lakattol indulunk a kulcs felé?)

£
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A jaték célja, hogy malmot alakitsunk
ki az egyik atméron lévo 3 mezo el-
foglalasaval. (Malmot tehat csak az tud
kialakitani, aki a kor kozéppontjat bir-
tokolja.)

]

Ez egy malom. Ez nem malom.

Jatékosszam: parban jatszhato
Eszko6zok: kormalom tabla,

3 ,feher” és 3 ,,fekete” szinl
,k&” (piros-kék korongok)

A ,fehér” szini jatékos kezd: lerakja valamelyik mezore a kovét. Ezutan a
»fekete” szinnel jatszo jatékos helyez el egy kovet. Ha mindkét jatékos le-
rakta mind a harom kovét, akkor felvaltva elkezdhetik huzogatni a koveiket
a sugarak és a korvonal mentén, mindig csak 1 mezot Iépve.

Az nyer, aki elséként tud létrehozni malmot.
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A négyzethalos papiron kortl kell hata-
rolni a jatékteret. Minél nagyobb a jaték-
tér, annal hosszabb a jaték. Kezdetben,
gyakorlashoz elegend6 egy 6 x 6-os,
8 x 8-as vagy legfeljebb 10 x 10-es te-
rulet. A jatéktér lehet szabalyos és sza-
balytalan alakd, de arra figyelni kell, hogy mindkét fél szamara egyforman
igazsagos legyen. (A kezdé jatékos ne tudjon rogton eldnyhoz jutni.)

A jatékosok felvaltva huznak két szomszédos racspont kozott egy vonalat.
(Mindketten a sajat szinukkel.) Ezt nevezzik falnak. Amikor egy teriletet
sikerdl teljesen kortulhatarolni falakkal, akkor az a jatékos, aki az utolso falat
(vonalat) huzta a bezarashoz (,,lezard”), megkapja az egész terlletet, fligget-
lenl attol, hogy a kortlhatarold falak kozul mennyi a sajatja.

Jatékosszam: parban jatszhato
Eszkozok:

* négyzethalos papir

* két kilonbozo szinl irdszer

Figyelem! Egyszerre két terulet is korulhatarolasra kertlhet. Ekkor mindig a
kisebbiket kapja meg a ,,lezard”, azonos terllet esetén valaszthat.

A jatéktér szélei mar a jaték kezdetekor falak. (Ezeket a jaték soran nem
kell ,,behuzni”.) A jaték végén mindig marad egy ,,szem”, egy olyan négyzet,
amely senkié.

Ertékelés: A jaték végén dsszehasonlitjadk a megszerzett teriileteket, és
akinek nagyobb a terilete, az nyer. (Az osszehasonlitas torténhet szamo-
lassal, de egyenl6 teruletek parba allitasaval is.)

JO és rossz mintak a jatékterekre:

[ 1 [ [

Mintaallasok:

XIXIXIXIXIX

XIX XIXIXIXIXIX

XX XIXIXIXIXIX

XIXIXIOX|X

XIXIXIXIXIX

X X XIXIXIXIX[X

Zold lépése elott  Zold lépése utan  Jaték végi ,,szem”
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A jatékvezeto kitaldl
és felrajzol egy alak-
zatot egy négyzetha-
|6s papirra a vonalak

Jatékosszam: jatékvezeto és
legalabb 1 jatékos, de az egész
osztaly is jatszhatja egyutt

Eszkozok: , o -
+ négyzethalési papit mentén. A jatékosok kijelolnek egy
. irbszer kezdSpontot a sajat négyzethalds pa-

pirjukon. Ezutan a jatékvezetd ledik-

talja a jatékosoknak a rejtett alakzatot
ugy, hogy megadja a lépések szamat (1, 2, 3 stb.) és az iranyt (jobbra, balra,
le, fel). Példaul: 3-at fel, 2-t jobbra.

| o s BB A jétékc?sok kt'n:b’e ulnek. Kap'rllak egy-
Eszkézok: egy p-aplrl'lapot, |rc?szert. A Iapjarzltl min-
+ 2 db dobokocka denki huz egymas melle tetszoleges
szamu (ketto eés tiz kozotti) strigulat.
Minden jatékos kivalaszt egyet a meg-
huzott strigulak koziil, ez lesz a vezér.
Bekarikazzak a vezért. A tobbi strigula
kozkatona. Az elso jatékos dob a két dobdkockaval. A dobott szamokat osz-
szeadja. (Példaul 2 + 4, azaz 6.) Minden hatodik katonat ki kell huzni. Ez azt je-
lenti, hogy az elsé jatékos elkezdi szamolni a vonasokat (a sajat katonai kozul
az els6 élovel kezdi), és minden hatodikat kihizza. Ha a strigulahadserege vé-
gére ér, akkor tovabbadja a szamolast, ahol tartott, a kovetkezo jatékosnak.
Az a jatékos pedig folytatja a szamolast, és amikor ismét elér a hathoz, azt a
strigulakatonajat kihGzza. A szamolas addig megy tovabb, amig vissza nem ér
az elso jatékoshoz. Az elsé jatékos tovabb adja a kockat az utana kovetkezo-
nek. Most 6 fog dobni, és téle indul a szamolas. Ha valamelyik jatékosnak a
vezére esik ki, akkor bekialtja, hogy ,Vezér!”. A szamolasok soran csak a még
ki nem huzott (él6) strigulakatondk szamitanak. A sereg katonai vezér nélkiil
is ,,harcolnak”. A jatéknak akkor van vége, ha mar csak egy sereg vezére ma-
radt jatékban. Az a sereg a gyoOztes.

* papir
* irészer minden jatékosnak

Lehet tobb ,tisztet” is kinevezni a vezér mellé (minden jatékosnak
ugyanannyit).
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Meseorszag boltjaba érkezik egy vevo.
Udvariasan koszon, az elado szintén.
A vevé pénztarcijaban csak 2 és 5 pe-
takosok vannak. A boltos pénztargé-
pébenis csak 2 és 5 petakosok vannak.

Jatékosszam: parban jatszhato
Eszkozok: 2-es és 5-0s
petakok

Ervényesek még a kovetkezé szabalyok: £ = \
A vasarlashoz sziikséges a pontos arat megfizetni. M ?‘__R f&-—w@)
Egyszerre csak egyvalamit lehet megvenni, tehatazt ki &
kell fizetni, miel6tt valami mast szeretnénk venni. Ha a vevé tobbet ad, ak-
kor a boltos vissza tud adni. (igy is ki lehet fizetni a pontos 4rat.)

Mik azok, amiket ezekkel a szabalyokkal meg lehet venni, és mik
azok, amiket nem?

Ketten jatsszatok el a vasarlasokat! Egyikotok vevo, a masik elado. Vasarla-
sonkeént szerepet cserélhettek. (Jeloljétek valahogyan, ha valamit mar sike-
rult megvenni.)

Meseorszag boltjanak kirakata:

19p 1p
16 p
= 3P 4P
12
P 18 p
11 p 7p 17 p
8p
9p 14 p
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A gyerekek korben llnek, és egy szé-
ket uresen hagynak, egyvalaki pedig
bent all a kor kozepén.

Az kezdi a jatékot, akitdl az ires hely
jobbra van.

Jatékosszam: legalabb 6 fo,
de akar egy egész osztaly is
Eszkozok: annyi szék, mint
ahany jatékos

* O racsap a tenyerével az ures szék UlSlapjara, és hangosan azt mondja:
,,Ez az én helyem!”, és kozben atll a székre.

Ismét az jon, akitdl jobbra van az ures szék.
* O is racsap a tenyerével az Ures szék UlSlapjara, és azt mondja:
,,Ez az én helyem!”, és kozben atll a székre.

Harmadszor is az jon, akitdl jobbra van az lires szék.

« O s racsap a tenyerével az iires szék iil8lapjara, de nem iil at, hanem igy
szol: ,,Ez a(z) ... helye!”, és szdlit valakit az ures székre Ugy, hogy megnevezi
egyik tarsat. (Példaul: Ez a Zsuzsi helye.)

Ekkor a szolitott gyerek odafut az Uj helyére. A megurdlt helyen pedig kezdo-
dik elolrdl: ,,Ez az én helyem!”, ,,Ez az én helyem!”, ,,Ez a(z) ... helye!”
(Mindig a harmadik jatékos hiv.)

A kozépen allo feladata, hogy egy ures székre (amire nem csapott még senki)
ledljon. Ha ez sikerul, akkor a téle balra l6 (akinek csapnia kellett volna) all a
kor kozepére. A jaték pedig folytatodik, hiszen ismét lesz egy ures szék.

A jatékot érdemes porgosen jatszani. Jaték kozben figyelni kell arra, hogy a
,»hivasok” hallhatoak legyenek, azaz jaték kozben a hangerét megfelel6 szin-
ten tartsuk.

A kozépen allo akkor is lelilhet, ha a ,,harmadik” jatékos nem hiv elég
gyorsan. (Tehat, ha nem mondta még ki a hivott jatékos nevét a har-
madik, akkor elfoglalhatja a helyet a kozépsd.)
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