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JATEKSZABALY

4-99 éves korig
2-4 jatékos szamara
Jatékid6 10-15 perc

Tartozékok:

-51x51 cm-es tabla

- 4 szellemfigura

- 4 gyermekfigura magneses fejekkel
- Szines fakorongok

- 1 specialis kocka

A jaték célja:

Vén kisértet lakozik az 6s6reg, girbe-gurba Iépcsék tetején. Egy ma-
roknyi merész gyermek rohan felfele a néma lépcsékdn azon ver-
sengve, vajon ki fogja el6szor megijeszteni a fantomot egy hangos
kidltassal. De a szellem mar régrdl ismeri a trikkos fiatalokat, és
maga sem rest: varazst bocsatott a Iépcsdkre, igy a felfele igyekvd
gyermekek egymas utan maguk is szellemekké valnak. Mi tébb, a
folytonos keveredés miatt el6bb vagy utébb mar azt sem tud-
jak, hogy ki ki-csoda! Melyik gyermek fog el&szor feljutni a vén
kisértethez?

Elokésziiletek:

Helyezzétek a tablat az asztal kozepére. A szellemek kezdetben
a tabla mellett foglalnak helyet. Minden gyermek helyezzen egy
magnes-feju figurat a [épcsé legalso fokara, és egy azonos szinu ko-
rongot maga elé, hogy el ne felejtse, melyik gyermekkel is van.

Szabalyok négy jatékos esetére:
A legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot egy kockadobdssal, és téle
haladtok az ramutaté iranyaba.

A kocka magyarazata:

Amikor a jatékos kore jon, annyilépcsét mozgatja a figurdjat a lépcsé
teteje felé, ahanyat dobott a kockaval. Egyszerre tobb figura is lehet
egy lépcsén.

Mit jelent, ha szellemet dob valaki a kockdval?

Amikor valaki szellemet dob, a jatékos atvaltoztatja valamelyik
tetszés szerinti figurat szellemmé: a figurara helyezi valamelyik szel-
lem-format a tabla melldl, igy elrejtve a figura kilétét.

Ezutan amikor egy olyan jatékos jon, akinek figurdjat el6zéleg szel-
lemmé valtoztattak, és szamot dob a kockaval, kotelez6en egy
szellemet kell mozgatnia a [épcsé teteje felé. Lefele haladni tilos!
A szellemmé valtoztatott figurak aljat nem ér megnézni, ez csalds-
nak szamit.

Amikor az Osszes gyermek szellemmé valtozott, és szamot dob
egy jatékos, valamelyik szellemet mindig a Iépcsé teteje felé kell
mozgatni.

Amikor az 6sszes gyermek szellemmé valtozott, és szellemet dob
egy jatékos, a jatékos megcserél két szellemet a tablan.

(Nagyon kis gyermekekkel jatszva figyeljink oda, hogy a gyermek
emlékezzen ra, honnan is vette el a figurat. Tegyiik a Iépcsdre az ujj-
at, hogy ne feledje, hova kell visszatenni a szellemet.)

A jaték vége:

Amint az egyik szellem a |épcsOk tetejére ér, a jatékos, akinek a
babujat rejti a szellemfigura nyerte a jatékot. Az a jatékos fedheti
fel a figurdt, aki feljuttatta azt a Iépcsé tetejére. Ezutan a nyertes egy
hangos kidltassal megijesztheti a Iépcsé tetején [évo szellemet!

Fontos! Az utolsé lépésnek nem kell pontosan elérnie a célt, ha va-
laki nagyobbat dob, akkor is bejut a célba.

Szabalyok két jatékos esetére:

A két nem jatszott figura automatikusan szellemként kezd a
startmezdn a két jatékos figurdival. Ezek a nem hasznalt szellemek
is részt vesznek a jatékban, mikor valaki szellemeket cserél a kock-
adobast kdvetben, valamint mozgathatoak, ha mar mindenki szel-
lemmé valt. Ha nem egy jatékos figurajat rejté szellem ér fel el6szor,
folytassatok a jatékot, amig egy olyan szellem be nem ér a célba,
akivel jatékos jatszik. llyenkor 6 a nyertes.

Szabalyok harom jatékos esetére:

A negyedik, ki nem vdélasztott figura automatikusan szellemként
kezd a legalsé lépcsorél. Ettdl eltekintve a szabalyok ugyanazok,
mint két jatékos esetén.

Valtozatok id6sebb gyermekeknek:

Miutdn minden gyermekfigura szellemmé valtozott, és egy jatékos
szellemet dob a kockaval, két valasztasa van:

A jatékos megcserél két szellemet, vagy

Megcserél két szines korongot, amit a jatékosok a jaték elején valasz-
tottak ki. Ezzel megvaltoztatja a figurak tulajdonosat is!

Jo jatékot kivanunk!

Forditotta: Fiser Péter



