Kicsimacko a barataival a Balatonban pancsol. Borzzal tempézik, Vidraval matracon
hajékazik, Békaval a mélérdl ugrandozik. A viz csak tgy csobog, pliccs-

placcs-ploccs! Még az égre is szivarvanyt rajzol!

5 J[\“:—Kf Figyeld meg jol, kinek milyen szinii a vitorldsa, matraca, tszégumija, és nyerj!
VARIACIO

KICSIKNEK ES
NAGYOKNAK

TARTOZEKOK

+ 30db,Pancsold allat” kartya

» 12 db kétoldalas halacskas feladatkartya

« 2 db dobodkocka (egy szinkocka és egy formakocka)
- 1 db mlianyag szinyogfigura

- jatékszabaly




JATEKVARIACTIOK KICSIKNEK 4 EVES KORTOL 2-6 JATEKOS SZAMARA

1. BEVEZETO SZINFELISMERO JATEK

ELOKESZULETEK

1

Keverjétek meg a ,Pancsol6 allat” kartyakat, és tegyetek felforditva 6 kartyat
az asztal kdzepére az dbra szerint.

. A maradékot tegyétek leforditva egy pakliba.

. A halas feladatkartyakat tegyétek egy kupacba a pakli mellé.

. A sziinyogot a felforditott ,Pancsol6 allat” kartyak kozelébe tegyétek.

. A dobodkockakbol csak a szinkockara lesz szlikség, a formakockat tegyétek

vissza a dobozba.
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A JATEK CELJA

A jaték soran fel kell ismerni azt az dllatos kartyat, amin a megfelelé szinek
szerepelnek. Aki a legtobb kartyét gydiijti, az lesz a gydztes.

A JATEK MENETE

. Azkezd, akinek legutébb volt vizes a haja!
. A kezddjatékos el6szor maga elé veszi a legfelsé halas feladatkartyat, majd dob

a szinkockaval.

. Akidobott szint rateszi a feladatkartyan az azonos szin( halra. Ezutan a muta-

téujjaval végigkoveti azt a hinart, ami ezt a halat 6sszekati a parjaval.

. Ennek a masodik halacskanak a szinét kell keresni a felforditott ,Pancsol6 allat”

kartyakon!

. Ajatékos maga elé veszi az 6sszes olyan kdrtyat, amin megtalalhaté a kapott

szin.

. Ha nincs az asztalon ilyen kartya, akkor a szinyogot kell elkapni. Fontos, hogy

a ,Pancsold dllat” kartydkon az allatok és ruhajuk szine NEM szamit, csak a
néluk [évé uszégumi, matrac vagy hajoé szinét kell nézni (mindegyik pontosan
2 szin().

Ha a jatékos végzett a kartyavalogatéssal, kozos ellenérzés kdvetkezik:

Ha megtalélt minden olyan kértyat, amin rajta volt a keresett szin, megtarthat-
ja a kdrtyakat.

Ha volt olyan kartya, amit nem sikeriilt megtalalnia vagy rossz kartyat vett fel,
akkor az 8sszes, abban a korben felvett kartyat ki kell dobnia a jaték dobozéba.
Ha a sziinyogra csapott le a jatékos, és tényleg nem volt a keresett szin a felfor-
ditott lapokon, akkor a kedvenc éllatat kiveheti a 6 lap koziil.

Ha viszont mégis volt megfelelé lap, tehat helytelenil csapott le a szinyogra,
akkor nem kap lapot abban a korben.




Ezutan a halacskas kartyat megforditva vissza kell tennie a kupac aljara, és

a ,Pancsolé allat” kartydkhoz Gj(ak)at kell forditania, hogy ismét 6 db legyen az
asztal kbzepén.

Johet a kovetkezd jatékos!

A jaték akkor ér véget, ha mar nem tudjuk feltolteni 6 darabra a pancsol6 allatos
kartyakat. Ekkor 6sszeszdmoljuk a ndlunk |évé kartyakat: az nyer, aki a legtobbet
gy(jtotte!

Példa: Tddé a kérében sdrgdt dobott a kockdval (1). A kihtzott feladatkdrtydjdn
asdrga hal a zélddel van ésszekétve (2), ezért zold szint kell keresnie. A felforditott
,Pancsold dllat” kdrtydk koziil kettén van z6ld szin (3). A pandds és a siinis kdrtya
ajoé megoldds ebben a kérben.

2. SZINLABIRINTUS

Ha mar kénnyedén megy a bevezetd jaték, tobb feladatkartyaval lehet novelni
a kihivast. Az el6késziiletek és a jatékmenet megegyezik a kordbbi verziéval,
csak most 1 helyett 3 halas feladatkartyat hasznalunk egyszerre.

1. A soron [év6 jatékos mindig 3 feladatkartyat tegyen maga elé egy sorba.

2. Miutén elguritja a szinkockat, ugyantgy megkeresi az elsé feladatkartyan
a megfeleld szin halat, és ra is teszi a szinkockat.

3. Ezutan, amikor a hinart kovetve megérkezik a halacska parjahoz, megkeresi
a 2. feladatkartyan az ugyanolyan szin( halat.

4. Beforgatja a masodik kerek kartyat tgy, hogy a két egyforma szin(i hal 6ssze-
érjen.

5. A masodik feladatkartydn most mar innen indul, és ennek a halacskdnak
a parjat keresi a hinar segitségével.

6. Ha megvan, ugyanigy folytatja a keresést a harmadik feladatkartyan. A har-
madik kértyan kapott halacska szinét kell keresnie a ,Pancsol6 allat” kartya-
kon! Lasd a kovetkez6 oldali abran!

A jatékmenet és a jaték vége a tovabbiakban megegyezik az el6z6 verzidval.
Tipp: A feladatkdrtydk szamdt tetszés szerint modosithatjuk. Lehet 2-vel kezdeni

a szinlabirintust, de 4-5 kdrtydt is lehet haszndlni, ha szeretnénk bonyolitani
ajdtékot.




Példa: A szinkocka sotétkéket mutat, ezért az elsé feladatkdrtydn a sététkék halra
kell tenni (1). A hindrt kévetve a s6tétkék hal a vildgoskékkel van 6sszekotve, ezért
amdsodik feladatkdrtydn a vildgoskéktél kell indulni, ami itt a zolddel van éssze-
kotve. Az utolsé feladatkdrtydn a z6ldtél indulva pirosat kapunk (2), tehdt ezt

a szint kell keresni. Ebben a kérben 4 helyes megfejtés van: a farkasos, a borzos,

a dalmatds és a hermelines kdrtya (3).

3. KI A GYORSABB?

A batrabbak mindkét jatékot megprobalhatjék gyorsasagi versenyként jatszani
ugy, hogy csak fejben kovetik a hinarokat! Ilyenkor minden jatékos egyszerre
keresgél. Kezdjétek a jatékot egy kdrtyaval, majd lehet ndvelni a kértyadk szamat!

El6szor is tegyétek mindenki szamdra jol lathaté helyre a halas kartyakat. Aki
soron van, guritsa el a szinkockat, és tegye ra az elsé feladatkartyan a megfelel6
szin( halra. Most mar csak szemmel lehet a hindrokat kovetni, tilos magatok elé
huzni vagy a kezetekkel eltakarni a tobbiek eldl a feladatkartyat. Ha megvan,
hogy milyen szint kell keresni, akkor gyorsan ra kell csapni egy megfelelé kar-
tyara, vagy ha nincs ilyen, akkor a szdnyogra.

Ebben a jatékvaltozatban egy jatékos csak egy kartyét valaszthat. Mindenki, aki
helyes kartyara csapott, elveheti a kartyat. Ha valakinek nem jutott kartya, vagy
nem elséként csapott egy kartydra, vagy rossz kértyat valasztott, akkor ebben

a korben nem szerez kartyat. Ha egyik kartyan sem volt a megfeleld szin, akkor
az valaszthat egy kértyat a lenn lévék kozil, aki el6szor csapott a szinyogra!

JATEKVARIACTOK NAGYOKNAK 7 EVES KORTOL 2-6 JATEKOS SZAMARA

4. SZINEK ES FORMAK

ELOKESZULETEK

Keverjétek meg a ,Pancsol6 allat” kartyakat, és tegyetek felforditva 9-et az
asztal kozepére, a maradékot pedig tegyétek leforditva egy pakliba. A halas
feladatkartyakat tegyétek egy kupacba a pakli mellé. A szinyogot a felforditott
,Pancsol6 allat” kartyak kozelébe tegyétek.

Mindkét dobokockara sziikségetek lesz a jatékhoz!




A JATEK CELJA

A jaték soran minél gyorsabban fel kell ismerni a megfeleld szineket és vizi
jatékokat az allatos kartydkon. Aki a legtébb kértyat gydjti, az nyer!

JATEKMENET

Az kezd, akinek legutdbb volt vizes a haja.

1. A kezddjatékos tegyen le sorban harom halas feladatkartyét a szinyog mellé.
A szinyoghoz legkdzelebbi feladatkartya lesz az elsé, innen kell majd sorban
haladni a legtévolabbi feladatkartya felé a szinlabirintus szabalya szerint. Tehat
itt sem azt a szint kell keresni az allatos kartyakon, amit dobtunk, hanem amelyik
szinl halhoz elvezetnek a hinarok a kartyakon!

A formakocka pedig azt mutatja meg, hogy Uszégumin, vitorldson vagy matra-
con kell keresni ezt a szint. Ha mindenki felkésziilt, akkor a soron [évé jatékos
dobjon!

. Kovessétek a hindrokat, és kezdédhet a csapkodds — minden jatékos racsaphat
egy kartydra, amelyen megfeleld szinli iszégumi, matrac vagy vitorlas van.
Tobb jé kartya is lehet felforditva, de egy jatékos csak egyre csaphat!

. Aki jol vélasztott, felveheti a kartyat. Akiknek nem jutott kartya vagy rosszra
csapott, nem szerez kértyat ebben a korben.

. Ha egyaltalan nincs jo kartya a felforditott lapok kozott, akkor a szinyogot kell
elkapni. Aki a leggyorsabban csap le a sziinyogra, valaszthat maganak egy
,Pancsolo dllat” kartyat a felforditottak kdzil.

. Amikor vége a kdrnek, tegyétek a halas feladatkartyakat megforditva a kupac
aljara, és rakjatok ki Ujabb harmat a szinyog mellé! A ,Pancsolé allat” kartyakat
is egészitsétek ki ismét 9-re. A kockakat megkapja a soron kovetkez6 jatékos, és
indulhat az tjabb kor!

A jatéknak akkor van vége, ha valaki megszerzi a 7. kartyéjat, vagy elfogynak

a ,Pancsold dllat” kartydk. Az nyer, aki a legtébb kértyat szerezte!

Tipp kénnyitésre és nehezitésre: Ha nehéz végigkévetni hdrom feladatkdrtydn
keresztiil a szinvdltozdsokat, lehet kettével, vagy akdr csak eggyel is kezdeni.
Ugyanigy, ha tul gyorsan menne 3 halas kdrtydval a jdték, lehet 4-et vagy 5-6t is
egymds mellé kirakni.
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Példa: Bené z6ldet dobott a szinkockdval (1). Az elsé feladatkdrtydn a z6ld hal

a vildgoskékkel van dsszekétve. A mdsodik feladatkdrtydn a vildgoskéktél kell indulni
és a sotétkékhez érkeziink. A harmadik feladatkdrtydn a sététkéktél indulva rézsaszint
kapunk (2).

A formakockdn matrac Idthat. Igy ebben a kérben egy olyan matracot kell taldlni,
amin van rézsaszin! A felforditott kdrtydk kézott két j6 megoldds is van, igy ebben a kér-
ben a két leggyorsabb jdtékos szerezhet pontot a malacos és a krokodilos kdrtydkkal (3).




5. HULLAMZO BALATON

A jaték Iényege megegyezik a korabban leirtakkal, a kdvetkezd kilonbségekkel:
- Ebben a jatékmodban mindig pontosan egy megoldas van, igy csak egy em-
ber tud pontot szerezni.

— Az el6késziileteknél a,Pancsold allat” kartyak felhizasa el6tt tegyétek ki az
asztal kozepére a szinyogot. A szinyog mellé hulldm alakban forditsatok fel
16,,Pancsol6 allat” kértyat.

— A formakockat, a szinkockat és a feladatkartyakat a korabban ismertetettek
szerint kell értelmezni.

- Fontos kiilénbség, hogy ebben a jatékmodban a keresgélést mindig a szu-
nyogtdl kell elkezdeni, és hozza a sorban legkdzelebbi elsé helyes kartya lesz
az egyetlen pontot ér kartya. Aki rdcsapott, elveheti. Ha valaki rossz kartydra
csapott, tehat vagy a szin vagy a forma nem helyes, vagy volt a sziinyoghoz ko-
zelebb maésik j6 kértya, akkor nem vehet el kdrtyat a korben. Ha egyaltaldn nincs
a feladatnak megfelelé kartya felforditva, akkor a szokdsos médon a sziinyogra
kell csapni.

Ha valaki szerzett egy kartyat, tegyetek Ujabb,Pancsol6 allat” kartyat a felvett
helyére, és indulhat a kovetkezd kor!

A jaték addig tart, amig valaki meg nem szerzi az 5. kartydjat, és ezzel megnyeri a

jatékot. Ha nem tudtok mar forditani a,Pancsol6 allat” kartyakbol, akkor folytas-
satok a jatékot a maradék kartyakkal ugy, hogy pontszerzés utan csusztassatok
kdzelebb egyméshoz a kartyakat, hogy ne maradjanak lyukak a kartyasorban.

Példa: Ebben a kdrben sdrgdt és vitorldst dobtunk (1). A hindrokat kévetve megdl-
lapitjuk, hogy vildgoskék szint tartalmaz? vitorldst kell keresniink (2). A szunyogtdl
indulva az elsé ilyen kdrtya a nyuszi.




ISMERD MEG KICSIMACKO MESEIT!
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