ZAMAT - SZIMAT

Szindobdkockds jaték 6 éven feliili gyerekeknek,
2 — 4 jatékos szamdra

A jaték kellékei:
1 db jatéktabla, jatékfigurdk, 12 db kutyaeledel kartya,
szindobdkocka

Elokésziiletek:

A 12 kértyat a jatéktabla fehér mezéire helyezziik. Minden
jétékos vélaszt magénak egy figurat, és azt valamelyik
kutyakosarba helyezi.

A jaték menete:

A jétékosok egymads utan dobnak a dobdkockaval. Aki olyan szint dob, amely megeqgyezik a sajét kosara el6tti
kocka szinével, az kiléphet a jatékmezére. A tovabbiakban olyan szini mezére lehet Iépni, amilyen szint a dobd-
kockéval dobtunk. Haladni azonban csak egyenes irdnyban lehet — tehdt el6re, hatra, jobbra és balra, de &tldsan
nem. Minden kutya (vagyis jatékos) azon van, hogy minél tdbb husos falathoz (azaz kartyahoz) jusson.

Aki fehéret dobott, probéljon meg egyenesen egy husos kartydra [épni. Ha sikeriilt, a kdrtyat tartsa meg,
figurajaval pedig alljon az iires mezére. (Ures fehér mez6k folott at lehet Iépni.) Ak a sarga szini kozéps6
mez6n ll és itt dob fehéret, annak nincs szerencséje: innen egyetlen kartyat sem lehet elémi.

Ha olyan mezdre Iépiink, ahol mér dll valaki, akkor ezt az ott 4ll6 masik figurat kiiithetjiik, annak pedig vissza

kell telepednie a kutyakosarba, s6t még egy virslis kértyat is kell adnia nekiink. Ha nincs neki, akkor az, aki kiiitot-
te, nem jért szerencsével, semmit sem kap. Az a jatékos viszont, aki igy keriilt vissza a kutyakosarba, most mar
barmely szint dob is, rogton visszatérhet a jatékmezdre.

Ajaték vége:

A jétéknak akkor van vége, amikor a jatékosok mar valamennyi kartyat felszedték a jatéktablardl. Az a
gy6ztes, akinek a legtobb kdrtyaja van. Ha tobb ilyen jatszma is koveti egymast, akkor a kdrtydkat
fordulénként pontokra lehet véltani, és a végén dsszegezni.

Figyelmeztetés! Nem alkalmas 3 év alatti gyermekek szdméra, mert aprd alkatrészeket tartalmaz, illetve ezek levalhatnak és
lenyelve vagy belélegezve fulladdst okozhatnak.

A csomagolds nem a jaték része, ezért el kell tavolitani, miel6tt a jatékot a gyermeknek adjuk. A csomagoldst és/vagy a cimkét
kérjiik megdrizni a rajta lévd informaciok miatt.
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Ezt a jatékgyiijteményt olyan gyermekek szamara allitottak ossze, akik még nem jarnak iskolaba.
Az itt talalhato négy jaték segitségével az dvodas korii gyermekek is konnyen megtanulhatjak a
kozos jaték alapjait, mert a szabalyok egyszeriiek, a jatékok rovid ideig tartanak, mégis vidamak és
izgalmasak.

Akar a madarakat vizsgaljak, ahogyan a fészkiikben iilnek, vagy kertészek, akik ontozik a viragaikat,
vagy éppen csak az utat keresik a kastély felé, esetleg finom falatokat gyiijtenek a kutyaiknak,
ahhoz, hogy gydzelmet arathassanak, csak a gyonyori, vidam képek és a szinek kozott kell eliga-
zodniuk.

A doboz tartalma: 2 db mindkét oldalan hasznalhaté jatéktabla, 20 db szines viragforma,
24 db képes kartya, 6 db jatékfigura, 1 db szindobdkocka

VAR A FESZFK

Szindobdkockds jaték 3 éven feliili gyerekeknek,
2 — 6 jatékos szamdra.

A jaték kellékei:
1 db jatéktabla, 6 db jétékfigura, 1 db szindobdkocka

Elokésziiletek:

Ennek a jatéknak az oromét és izgalmét fokozza, ha a fészekben
eqy kis nyeremény lapul. Minden jétékos valaszt egy jatékfigurdt,
és azt a jatékpalya legelsd mezdje elé llitja. Aki el6szor dob
fehéret, az kezdhet.

A jaték menete:

A jatékosok egymds utan dobnak a dobdkockaval, és a dobdkocka szinének megfelelGen haladnak eldre.
A fészekbe csak az juthat be, aki fehéret dob. Csak az Iéphet eldre, aki a sajat figurdja el6tti pont szinét dobja.
Ez azt jelenti, hogy egyetlen szines pontot sem szabad dtugrani. Aki nem tud eldrelépni azzal a szinnel, amit




a dobokocka mutat, annak ki kell maradnia. Az a jatékos, aki fehéret dob, mindig |éphet egyet. Az utolsé szines
mez6rdl csak fehéret dobva lehet megérkezni a fészekbe.

A jaték vége:
Az a gy6ztes, aki elsoként ér a fészekbe. O kapja a fészekben lévé nyereményt vagy 5 jutalompontot.

Kisebb gyerekeknek:
Barmilyen szint dobnak, eldreléphetnek. A jatékosok igy akar 6 mez6t is dtugorhatnak. Az utolsd szines
mez6rdl csak fehéret dobva lehet megérkezni a fészekbe.

VIRAGOM, VIRAGOM

Szindobdkockds jaték 4 éven feliili gyerekeknek,
2 — 4 jatékos szamdra

A jaték kellékei:
1 db jatéktabla, 20 db virdgforma, 1 db szindohdkocka

Elokésziiletek:
Minden jatékos valaszt maganak egy virdgdgyast.
A virdgformakat tegyiik a doboz fedelébe vagy az asztalra!

A jaték menete:

A legfiatalabb jatékos vagy aki zoldet dob, az kezdheti a jatékot. A jatékosok sorban egymds utan dobnak a
dobdkockdval. A soron 1évé jétékos a virdgformak koziil olyan szin(it vehet el, amilyen szint a dobé-
kockéval dobott, és ezt réteheti a sajat virdgdgyasaban |évd azonos szind virdgra. Ha ez a virdg mér
foglalt, nem vehet el mésik virdgformat helyette. llyenkor a kdvetkezd jétékosra keriil a sor. Aki

z6ldet dob, annak nincs szerencséje, ilyen szinii virdg ugyanis a mi kertiinkben nem virit.

Ajaték vége:
Akinek elsdként sikeriil virdgait virdgformakkal befedni, az lesz a jaték nyertese.

A jaték tovabbfejlesztése: Jaték a csodacseréppel

Elokésziiletek:

A dobdkockas virdgjatékot tovabbfejleszthetjiik igy, hogy nyereményért jatszunk. A jaték megkezdése eldtt
keressiink egy edényt — ez lesz a,,csodacserép” — és toltsiik meg,,pénzzel”. A, pénz” lehet bab, gomb, jétékpénz,
esetleg cukorka. Ebbdl a csodacseréphdl minden jétékos 10 pénzdarabot kap.

A jaték menete:

A jatékosok egymés utan dobnak a kockdval. A soron Iévd jatékos felvehet egy, a dobdkocka szinével megegyezd
szind virdgot, és azt a sajat virdgdgyasaban lévd azonos szind virdgra helyezheti. Ha egy jatékos késébb megint pl.
kéket dob, akkor elvehet még egy virdgot a dobozfedélbdl és azt maga elé helyezheti. (Ez minden szinre érvényes,
kivéve a zoldet.) Ha kés6bb viszont egy masik jatékos mar nem talél ilyen szindi virdgot, mert a dobozfedélben mar
nincs, akkor ,pénzért” kell vésarolnia egy parlagon heverdt valaki mdstdl. Rablds: Ha egy jatékos ismételten kéket
dob (tehdt a sajat kék virdga mar le van fedve), a dobozfedélben viszont nem taldl tobh ilyen szindit, akkor szabad
valaki méstdl egy parlagon heverd kék virdgot zsakményolnia. (Ugyanez érvényes minden szinre, kivéve a zoldet.) A
virdgégyasokbdl nem szabad rabolni! Aki zoldet dob, kap 3 pénzdarabot a csodacseréphadl.

IRANY A KASTELY

Szindobokockds jaték 4 éven feliili gyerekeknek,
2 - 6 jatékos szdméra.

A jaték kellékei:
1db jatéktabla, jatékfigurak, 12 db ndvény- illetve allatfigurat
abrézold kartya, 1 db szindobdkocka

A jaték menete:

A jétékosok egymads utén dobnak a dobdkockaval. A legfia-

talabb jatékos kezdhet. A figurdk mindig arra a legkdzelebbi
szinre |éphetnek, amit a dobdkocka mutat. Ha valaki olyan mezére érkezik, amely mar foglalt, akkor az ott all6
babut kiiiti, igy annak vissza kell épnie az inditokdrbe.
Az dllat- és novényfigurds kartyak szerepe: Ha a dobdkocka fehér szint mutat, a jatékosnak fel kell vennie a
legfelsd krtyat, meg kell keresnie a jatéktablan azt a képet, amit a kdrtya abrézol, és erre a helyre kell tennie a
figurdjat. Igy elrébb, de hatrébb is keriilhetiink. A kockadobdssal szerzett kértyakat minden jtékos meg-
tarthatja. Aki mér a kastély el6tt all, de olyan szint dob, amilyen szin csak a hdta mdgott van, annak erre a
mezore kell visszalépnie.

Ajaték vége:
Aki zoldet dob és igy elsdként éri el a célmez6t, az beléphet a kastélyba; 6 a kiraly.
A jaték tovabbfejlesztése:

A jéték sordn szerzett kartyék egy-egy pontot érek. A kirdly ezen kiviil kap még 5 jutalompontot.
Azt a jatékost, akinek bizonyos szamu jatszma utdn a legtobb pontja van, kikidltjak csdszérnak.



