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Az aprdcska tiindérek mindenhol csodalatos palotakat épitenek. A bokrok aljan,
a fak tovében, a magas fl kozott bukkanhatsz rajuk, ha elég szemfiiles vagy. g i
Ez kdztudott. (o=

Azonban most rajtad a sor, hogy kiprébald, milyen ligyes épitémester vagy! Akar a : 7=
barataiddal jatszol, akar egyedil, mindenképpen tudasod legjavat kell adnod, ha jo &
eredményt akarsz elérni. j5ld

A DOBOZ TARTALMA:

_ J4tékszabaly é
- 60 feladatkartya 2
- 22 épitéelem J 7%
L 7 e
4 db. 4db| I 4dol Wl 4db 6 db =
74
‘ 7 A
-~ 4 \lJ"’ ’/.
St
o~
Valamenyi feladathoz, illetve jatékvariacidhoz ezeket az f',"r“
elemeket kell hasznalnod. A jatékok leirasanal megtalalod 5
majd, melyik elemekbdl hany darabra lesz sziikséged. o i
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ELOKESZULETEK

Minden jatékot azzal kezdj, hogy kulonvalogatod a feladatkartyakat. Nem i
lesz nehéz dolgod, hiszen a keretek szine, illetve a valamelyik sarokban fel- " A
bukkané tlindérfigura megmutatja, mely kartyak tartoznak egy csoportba. I

Mivel a négy kartyacsoport kiilénbdz6é nehézség(i feladatokat tartalmaz, ezért y;\ %
célszer(i lesz, ha mindjart az elején megismerkedsz vellk. 77
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& Ez a tablazat megmutat- AT

ja, melyik feladatkartya- B
hoz milyen épit6elemeket 1|
kell hasznalnod, és hogy !

hany darabot kell bel6lik 7

7 el6készitened. A nagy sar- Z /
— ga szamok a feladatok ne- /)
2 hézségi fokara utalnak. =5
® Ezt jol meg kell jegyez- y ' ~ &
=4 ned, de ha netan elfelej- ®) 4_, 7 =
- tenéd, lapozz vissza erre = l ;
~ az oldalra! e
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Minden kartydnak két oldala van: '/‘ A
\ 27 1
Feladat Megoldas i*«,&.’_/
AT R Némely jatékvariacio esetében a ,Feladat” ' 2 :

oldalon van a hangsuly, mig masoknal q=
a ,Megoldas” kertl el6térbe. s
Erre a jatékvariaciok leirasakor mindig [
utalni fogunk. e
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Az épitkezések soran néhany dolgot mindig figyelembe kell venni. ] {

épitéelemeket, akkor tudnod kell, hogy egy elem sem maradhat ki az épités soran, \(J\
illetve biztos, hogy nincs sziikség még egyre! 2
2. Egy feladat nem biztos, hogy csak egyféleképpen oldhaté meg. Ha a kartyak /
~Megoldas” oldalat nézed meg, hogy ellendrizd az elvégzett munka helyességét, le- ¢
het, hogy tapasztalsz majd eltéréseket. Ett6l persze még lehet j6 a te megoldasod is! -

rol csak ugy félig-meddig!

4. Az épliletek hatsé - tehat a rajzon nem latsz6 - oldalain az épitbele-
mek nem légnak ki, nem nyulnak tul a fal sikjan.

5. Az épitkezés soran haladj ugy, hogy az épit6elemek mindig stabilan °
megalljanak egymason, miel6tt a kdvetkezo épitéelemet elhelyezed. A tornyokat
célszerl az épités legvégén a helylikre illeszteni.

{
Egyszemélyes jaték J L
Ezt a jatékvariaciot egyedil jatszhatod. Célszer(i az 1. nehézségi fokozatu feladatok- x

kal kezdeni, csak hogy beletanulj egy kissé a jaték logikajaba, miel6tt ratérnél a maga-
sabb fokozatl feladatokra. A 2. oldalon Iévé tablazat segitségével mindig megnézheted,
milyen épit6elemekre lesz sziikséged az adott feladatkartyak megoldasahoz. \ /
Ebben a jatékban a feladatkartyakat a ,Feladat” oldalukkal felfelé tedd magad elé, /-
majd probald meg a rendelkezésre allé elemekbdl megépiteni a képen lathatd palotat.
Sokat segithet az épulet méreteinek meghatarozasaban, ha megszamolod az egy ol- V.

= dalon |évo ajtokat, ablakokat, illetve az lres falfellileteket. Igy egyertelmuen ¥y,
' lathaté a képrol, hogy egy éplilet 4 egység széles, 6 egység magas, és 7
3 egység ,mély”. Ha ugy érzed, hogy készen vagy egy feladattal, forditsd ’
24 meg a kartyat, és a ,Megoldas” oldalon ellendrizheted, hogy jé munkat i
7 egeatelse: A
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1. Ha kivalasztasz egy feladatkartyat és magad elé teszed a megoldashoz sziikséges ’/ .

3. Az épitéelemeket mindig pontosan kell egymashoz illeszteni. Ne l6gjanak le egymas- ~+




Kis épitészinas » -
A legkisebbek jétéka ' g
A jatékot mar egy ovis koru gyerek is kiprébalhatja. A kicsik térla-
tasanak, logikus gondolkodasanak, a finommotoros mozgasanak fej- )
) lesztésére alkalmas ez a jatékvariacidé. Mivel az évodas gyerek tébb- - 7
nyire arra figyel fel, ami 6t érzelmi szinten megragadta, ezért el6sz6r csodaljuk meg { /
vele egyltt a kartyak ,Feladat” oldalainak abrait. Ha a csillogé kastélyok felkeltették ¥ 1
az érdeklodését, megprobalhatjuk — a gyereket segitve - felépittetni vele az 1. ne- ~/
hézségi fokozatu kartyak ,Megoldas” oldalainak épitményeit. Ha sikerrel jart, mindig I~
dicsérjik meg a j6 megoldas lattan! Ez fontos, hiszen a folyamatos pozitiv visszajel- N 2=
zés kedvet csinalhat a tovabbi jatékhoz. Eleinte mindig Gljink a gyerek mellett, hi- f
szen a felnGttekkel egyltt vald tevékenykedés élménye a legegyszer(ibb jatékot is JLo=
varazslatossa teszi. Egy kis gyakorlas utan mar a 2. nehézségi foku feladatkartyak .
~Megoldas” oldalanak abrait is fel fogjak tudni épiteni. Ha pedig a kicsinek ahhoz van %7
kedve, hogy az egész dobozt kiboritva kedve szerint épitkezzen a szines épit6- ‘
elemekbdl, batran hagyjuk, hadd bontakoztassa ki épitomesteri tehetségét. 2

Epitészek bajnoksaga 1 /
2-3 f6 részére, 8 éves kortol i @ j ‘ ‘ A %
El6késziletek: “~

Minden jatékos kap egy készletre valét a 2. szint{ feladatok épitéelemeibdl.
TetszOlegesen valasszatok ki 12 lapot a 2. szint(i feladatkartyak kozil, a
maradék 3 darabot tegyétek vissza a dobozba. Azokra most nem lesz sziikség.
Keverjétek 6ssze a 12 lapot, majd tegyétek egy kicsit odébb a tarsasag
|atéterébdl. A kartyak ,Feladat” oldala nézzen felfelé.

Az el6késziletek utan a legfels6 feladatkartyat tegyétek az asztal kbzepére a ,Feladat”
oldalaval felfelé, hogy mindenki jol lathassa, majd indulhat a jaték. Igyekeznetek kell i
minél gyorsabban felépiteni a kartyan lathaté palotat. Aki a leghamarabb készen van, azt ~ /

kidltja, hogy ,Kész!”. Ekkor mindenki abbahagyja az épitkezést. K6zosen ellendrzitek,

hogy a kialté altal megépitett palota megegyezik-e a kartyan lathatéval. Ha igen, a kialté. =
jatékos megkapja jutalomként a feladatkartyat. Azonban, ha hibazott, és mégsem jo a
megoldasa, a mar meglévd kartyai kozil egyet el kell dobnia. Ha még nem volt kartya I~
a birtokaban, akkor nem veszitett semmit. (Az elhibazott feladat kartyaja kikerdl )
a jatébol.) A kovetkezd kor elején tegyetek Ujabb kartyat az asztal kdzepére, és a fen- ;

tebb leirtaknak megfelel6en folytatédhat a jaték. Vk -
e “ Fontos! Ha valaki harmadjara kialt ,Kész!”-t ugy, hogy - ‘% gD

megoldasa ezuttal is helytelennek bizonyul, = : /(, =5 {
kiesik a jatékbdl. Tehdt nem érdemes kapkodni! w}f'_/’\-/ pl 7
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A jaték vége:
Amint valaki el6tt 5 megszerzett feladatkartya van, az illeté gy6zo6tt. Ha azel6tt
fogynak el a feladatkartyak, hogy valaki megszerzett volna 5 kartyat, az nyer,
akinek a legtobb kartyaja van. Egyenldség esetén dontot kell jatszani. A dobozba
visszatett 3 lapbdl egyet tegyetek az asztal kézepére, és most csak azok a jatékosok
probaljak megoldani a feladatot, akik a gy6zelemért kiizdenek. Aki a leggyorsabb
volt, az a jaték gyOztese. Azonban, ha hibazott a feladat megoldasakor, kiesik a
jatékbol, és az ellenfele gy6zo6tt. Ha még mindig tobben vannak, Gjabb viadal
koévetkezik a fent leirt modon.

" /'_ Mester és tanitvanyok ﬂ ' ‘ ‘
> o 4-6 f6 részére, 10 éves korto! @ @

El6késziiletek:

Osszatok 2 vagy 3 parra a tarsasagot.

A parok kozll az egyik jatékosbdl tanitvany, a masikbdl mester lesz.

Mindegyik csapat kap egy-egy készletet a 2. nehézségi fokozatu feladatkartyaknal
feltintetett épitéelemekbdl.

Keverjétek meg a 2. nehézségi foku feladatkartyakat! A paklit tegyétek az asztal
szélére, kissé tavolabb a tarsasagtol, a ,Feladat” oldallal felfelé. A biztonsag kedvé-
ért tehettek a paklira egy 1. fokozatu kartyat, hogy a legfelsé lap ne legyen lathatd.
Ezutdn mindegyik mester hluz egy-egy feladatkartyat a paklibdl, de a tobbieknek
nem mutatja meg.

Kartyaikkal a mesterek lelilnek az asztal egyik oldalara, a tanitvanyok velik szem-
ben helyezkednek el az asztal masik oldalan.

A tanitvanyok maguk elé teszik az épit6elemeiket.

Ezutdn mindegyik mester megfordul a székén, hogy hattal legyen az asztalnak

és a tanitvanyanak. A feladatkartyat ugy kell maguk el6tt tartaniuk, hogy a tanitva-
nyok ne lathassak azt meg.
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Egy megadott jelre (mondjuk arra a széra, hogy Rajt!) a
mesterek a kartyaik ,Megoldas” oldalat nézve megprobaljak felépittetni a tanitvanyaik-
kal a kartyan lathaté épiletet. Mivel mindegyik mester hattal Ul, és igy nem lathatja, l
mit mdvelnek a tanitvanyok, meg kell prébalniuk a lehetd legérthetébben elmondva, ~

\
nyukkal. A tanitvany persze visszakérdezhet, ha nem ért valamit. Barmit lehet mon- 77

az épitkezés! $

~7
ad

hangzavar, de oda se neki!

nS

nem veszitenek semmit. l

Ha Ujat valasztanak, akkor ez a jatékos helyet cserél a régi mesterrel. A mesterek Uj
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Amikor egy csapatnak a birtokaba kerll a harmadik kartya is, megnyeri a jétékot.‘/'
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korilirva, a legpontosabb épitési terv szerint haladva eredményt elérni a tanitva- \(/ 7

dani, kérdezni, valaszolni, csak egy a lényeg: a mester nem fordulhat meg, amig tart v i

-

Fontos: A két vagy harom csapat egyszerre épitkezik! Ebbél persze kialakulhat egy kis f=i

A

v 2
e
Amint egy tanitvany Ggy érzi, hogy készen van az éplilete, hangosan ,Kész!"-t kialt. p A
Ekkor minden csapat azonnal abbahagyja az épitkezést, és kézbdsen ellenérzik, R
hogy az elkészilt éplilet megfelel-e a mester kartyajan lathaténak. Ha jo a =4
megoldas, a paros megkapja jutalomképpen a feladatkartyat. Ha nem jo, veszitenek - ©
egyet a mar meglévo feladatkartyaikbdl. Ha nem volt még kartya a birtokukban, =

Ahogy ez a fordul6 véget ért, akar nyert kartyat a ,Kész!”-t kialté csapat, akar veszitett "‘-:-’.‘
egyet, Ujabb forduld kévetkezik. Azonban el6tte a csapatok eldénthetik, hogy felcseré- -
lik-e a mester és tanitvany szerepét, vagy tovabbra is az el6z8 szereposztas maradjon.
feladatkartyat hiznak, majd a fentebb leirtaknak megfeleléen folytatédik a jaték. 1 ,/ /

A jaték vége: il
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Mesterek viadala

4-8 f0 részére, 12 éves kortol j] ll“‘
oo
El6késziletek:

Osszatok két egyenl6 (vagy legalabb megkézelitben egyenld) részre a tarsasagot.
Nem baj, ha az egyik csapatba egy emberrel tébb keril. Mind a két csapat
nevezzen ki egyvalakit mesternek, a tobbiek lesznek a tanitvanyok.

£ Mindkét csapat kap egy-egy készletet a 3. nehézségi fokozatu feladatkar- , f4
=1 tyaknal feltiintetett épitéelemekbdl. =
{ A jaték a tovabbiakban ugyanulgy zajlik, ahogyan a Mester és tanitvanyok : /
4 W cim( variacional leirtuk. Mivel azonban itt most lehetdség van arra, hogy F
2%\ ‘ egy csapatban tébb tanitvany is tevékenykedjen, jokat lehet majd !
@ Y b\ vitatkozni és kbzdsen nevetni, ha a csapat nem !
;/ jut dllére egy-egy feladattal. :
—_—~ 4
Egyet azonban soha ne felejtsetek el: 1 A

Megsértddni tilos, hiszen
ez csak egy jaték!




