A kutyafuttatéban szombat délutanonként nagy a tomeg. A gazdik beszélgetnek,
a kutyusaik pedig 6nfeledten jatszanak egymassal. Hazaindulni persze egyik kutyus
sem akar, igy amikor rajuk keriil a péraz, jol 6sszegabalyitjak, mig a gazdaik ba-
cstzkodnak. ,Buksi! Morzsa! Vacak! Mi ez a hatalmas gubanc?” —vakarjak a fejliket
a gazdik. Segitsetek nekik a nagy kalamajkaban megtalalni a sajat kutyusaikat!
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El6késziiletek

1 Illesszétek 0ssze a tablat, és helyezzétek az asztalra!

2 Tegyetek véletlenszer(ien 5 db 6tszoglapkat a tablan 1évé lyukakba. A maradék 6tszog-
lapkakra most nem lesz szlikség!

3 Valogassatok szét a gazdi- és kutyuskartyakat, és tegyetek véletlenszer(ien 5 gazdi-
kartyat a tabla szélén szines kerettel jelolt helyekre gy, hogy a péraz csatlakozzon
atablan |évo pérazhoz!

4 Tegyetek 5 kutyuskartyata tabla szélén még iiresen maradt helyekre!

5 Keverjétek meg a szines etet6tal-jelol6ket, és tegyétek leforditva a tabla mellé!
Ajaték célja
Minden gazdi szeretné megtalalni a sajat kutyusat a nagy kavarodasban, hogy egy kis
finomsaggal végre hazacsalogathassa a kutyafuttatébdl. Segitsetek nekik kdzosen!

Ajaték menete

@ Valasszatok egy kezd&jatékost! Hizzon egy etetétal-jeldlst, forditsa fel, majd keresse
meg a tabla szélén azt a gazdit, akinek a kerete ugyanolyan szinii, mint az etet6tal!

@ Annak a gazdinak a kutyéjat kell megtalalnia Ggy, hogy a gazditdl indulva végigkéveti
a porazt a kutyusig.
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(3 Ha megvan, tegye a kutyus mellé az etet6tal jeldl6t!

@ A kezd&jatékostol balra il jatékos jon. O is tegyen ugyanigy.

o o

B Ajatéknak akkor van vége, amikor minden kutyus mellé keriilt etet6tal. Az utolsé etetétal
lerakasa el6tt is kovessétek végig a porazt, ne tegyétek automatikusan az utolsé kutyus
mellé, mert el6fordulhat, hogy valaki hibazott korabban, és rossz helyre tette az etet6-
taljat.

Ha minden tal valéban a helyére keriilt (ezt konnyen ellendrizhetitek utélag is: a kutya

melletti etettal szinének meg kell egyeznie a poraz masik végén |évo gazdi keretének

a szinével), akkor tigyesek voltatok, nyertetek!

@ Tipp: eleinte az ujjatokkal kévessétek a pérazt. Amikor az mar megy, probéljatok meg
csak szemmel kovetni!
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Az elGkésziiletek megegyeznek az el6z6 jatékmaodéval, csak itt az 6sszes 6tszoglapkara,
gazdi- és kutyuskartyara is szlikségetek lesz. Ajaték célja is megegyezik az el6z6ével.

Ajaték menete
Ez ajaték harom fordulébél all.

@ A fordulé elején minden jatékos latatlanban elvesz egy etetdtél-jel616t, amit leforditva
maga elé helyez.

@ Haromra mindenki felfedi jel6l6je szinét, és indulhat a keresgélés. Most mindenki
egyszerre probal a gazditdl eljutni a megfeleld kutyusig, de csak a szemével kdvetheti
a pérazt!

3 Akinek megvan a megoldés, tegye le a kutya mellé az etet6tal jeldl6jét, és hizzon egy
Gjat, ha még maradt, majd folytathatjatok a keresést! A fordul6 addig tart, amig le nem

poua

raktatok az 6sszes etet6tal jelol6t.

@ A kovetkez forduld el6tt a mar egymasra talalt gazdikat és kutyusokat tegyétek félre,
és toltsétek fel (j gazdi- és kutyuskartyakkal a tabla melletti helyeket.

) Az 6tszogeket vegyétek ki a tablabdl, keverjétek vissza a tobbi 6tszog kozé, majd tala-
lomra tegyetek ismét 5 6tszoget a tablan évd lyukakba.

@ Keverjétek Gjra az etet8tal jeldl6ket és megint vegyen el minden jatékos egyet-egyet.
Ha ezzel megvagytok, kezd6dhet is a kovetkezd fordulé.

@ Ajaték akkor ér véget, amikor az 6sszes gazdi és kutyus egymasra talalt.

@ Tipp: hamarjél megy a keresgélés, hasznaljatok a homokérat! Két percetek van ra, hogy
minden etet6tal a helyére ker(iljon, azaz lejatsszatok egy fordulot!

@ Tipp: ha kisebbek is jatszanak, kdvethetitek itt is az ujjatokkal a pérazakat.
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Az el6késziiletek megegyeznek az el6z6 jatékmaodéval, csak az etet6talak helyett a szin-
kockat vegyétek eld. \ .

L4

Ajaték célja
Talald meg TE a leggyorsabban, hogy melyik gazdihoz melyik kutyus tartozik!
Ajaték menete
@ Valasszatok egy kezd&jatékost, aki dobjon a szinkockaval!

@ Miutan dobott, mindenki egyszerre jatszik: el8szor keressétek meg a tabla szélén azt
a gazdit, akinek a kerete ugyanolyan szin{i, mint a dobott szin! Majd a pérazt a szeme-
tekkel kovetve talaljatok meg minél gyorsabban a hozza tartozé kutyust!

(3 Aki megtalalta, csapjon a kutyusra! Aki a leggyorsabb (akinek a keze legalul van), az
viheti el a gazdi-kutyus part. Ha vitatjatok, hogy helyes-e, ellenérizzétek kozosen!

@ Az elvitt kirtyak helyére tegyetek dj gazdi- és kutyuskértyat!

B Aki a kor elején dobott a kockéval, cseréljen ki harom étszéget a téblan a kupacbdl,
tetsz6leges oldalukkal felfelé. Amiket levett, keverje vissza a kupacba!

@ A kezd&jatékostdl balra (il jon a dobassal, és a jaték az elébbiek szerint folytatédik.

@ Ha valaki nem szint, hanem nyilat dob, akkor minden jatékos az asztal kériil eggyel
odébb il, tehat mindenki a bal oldali szomszédja helyére il at. A mar megnyert kartya-
kat ilyenkor mindenki vigye magaval az (j helyére! Majd a nyilat dob6 jatékos tovabb-
adja a kockat a téle balra (il6nek, és a jaték a mar leirtak szerint folytatédik.

@ Ajaték addig tart, amig valaki el nem visz 4 jatékos esetén 3 gazdi-kutya part, 3 jatékos
esetén 4-et, 2 jatékos esetén 5-0t.

© A legtobb part gyijts jatékos nyeri a jatékot.
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El6késziiletek
1 Illesszétek 6ssze a tablat, és helyezzétek az asztalra!

2 Az 6tszogeket rendezzétek egy kupacba a tabla mellé, és tegyetek ki belle 5-6t egy
sorba, konnyen elérhetd helyre, de a tablaban hagyjatok most liresen a helyiiket!

3 Valogassatok széta gazdi- és kutyuskartyakat egy-egy pakliba, és azok legfelsd lapjat te-
gyétek egy-egy tetszbleges helyre a tablan (a gazdit keretesre, a kutyat keret nélkiilire)!

4 Abolhafigurat tegyétek
a kirakott kutyuskartyara! \1

5 Készitsétek ki a csipésjelol6-kockakat! Egy piros kockat tegyetek a kirakott kutyuskar-
tyara (6t mar megcsipte a bolha)! \
6 Vegyétek el a homokérat! . .

Ajaték célja
Jutassatok el minél gyorsabban a bolhataz egyik kutyustél a gazdiig, onnan egy kovetkezd
kutyusig, és igy tovabb.
Ajaték menete

@ A kezdgjatékos forditsa meg a homokérat, és induljon el a bolhdval a kutyustél a pérazt
kovetve a gazdi felé.

@ Amikor egy 6tszog helyéhez érkezik, valasszon egyet a kirakott 6tszogek kéziil, és
illessze tetsz6leges oldalaval a tablaba, majd folytassa az utat a bolhaval a kovetkez6
Otszogig!

(3 Ekkor a téle balra (il jatékos jon, 6 valaszt egy dtszdget és illeszti be a tablaba és foly-
tatja az utat. Ezt addig ismételjétek egymas utan, amig:

A bolha odaéra gazdihoz:
tegyetek egy piros kockat a gazdira, mert a bolha idében odaért.

VAGY

« Lepereg a homokoéra:
tegyetek egy z6ld kockat a gazdira, 6t nem sikeriilt megcsipni,
és a bolhat mindkét esetben tegyétek a kocka mellé.

@ A kutyék paklijabél rakjatok ki egy Gjabbat a tablara! A tovdbbiakban mindig felvéltva
tegyetek gazdit és kutyust.

) Vegyétek ki az 6tszogeket a tablabdl és keverjétek vissza a kupacba.
(® Egészitsétek ki a sorban kirakott 6tszogeket 5-re!

@ A soron kévetkezé jatékos most a legutébbi gazditél indul a bolhaval az Gjonnan kirakott
kutyus felé.

@ Ajatéknak akkor van vége, amikor a tdblan minden helyre keriil kutya- és gazdikértya,
és minden kartyara raktatok piros vagy zold csipésjel6l6t. Ekkor szamoljatok dssze, hogy
hany piros kocka van a kartyakon!

10: Ez a bolha kétségkiviil profi! | 8-9: Ez a bolha elég joéltaplaltnak tinik! | 6-7: Ajjaj,

ennek a bolhanak hangosan koroga gyomra | 1-5: Ennek a bolhanak at kell térnie a vege-
tarianus étrendre, killonben éhen hal!
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El6késziiletek
1 Illeszd 6ssze a tablat!

2 Tegyél véletlenszerlien 5 db 6tszoglapkat a tabla hianyz6 részeibe! A maradékra nem
lesz sziikség.

3 Valogasd ki a gazdi- és kutyuskartyak koziil a csillaggal jeldlteket! Keverd 6ket egy pak-
liba, és tedd a tabla mellé!

4 Készitsd ki a homokorat!




Ajaték célja
Segits minden gazdinak, hogy a poraza végén a sajat kutyusa legyen!
Ajaték menete

@ Forditsd meg a homokoérat, és indulhat a jaték! Két perc all rendelkezésedre, hogy
minden kartyat elrendezzél a tablan.

@ Vedd el a legfelss kartyat, és ha gazdi, tedd egy szines kerettel jelélt helyre, ha kutyus,
akkor egy jeldletlenre! Sorban hizd fel a kartyakat, és rakd le 6ket igy, hogy végiil min-
den gazdinak a sajat kutyusa legyen a poraza végén! Az utolsé kartyanal is kovesd végig
a pérazt, hathavalahol tévedtél korabban! Ha sikeriil minden gazdit és kutyus helyesen
letenni, miel6tt a homokara lepereg, nyertél!

Ok a gazdi-kutya parok:
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