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Jatékido

Jatékosok
ajanlott életkora

Praktikus csomagoldsénak
koszénhetéen utazashoz
is ajanlott jaték.

A jatékbol vilagszerte
eladott
példanyok szama.

Jatékosok szama

Magyar nyelvi kiadas
magyar nyelv(i dobozban.

Az alapjaték nélkdl,
6nmagaban nem
jatszhato jaték.

A jaték
www.boardgamegeek.com
oldalon elért helyezése.

A jatékosok nem
egymas ellen,
hanem csapatként
jatszanak.

Ha a csapat gydz,
mindenki gyéz.



TICKET TO RIDE

Az elsé utazas
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A vasutépités mostantdl gyerekjdaték — akdr az voddsok is
kiprobdlhatjdk!

A vilagszerte kozkedvelt csaladi jaték, a Ticket to Ride hatéves
kortol ajanlott verzidjaban kdonnyebbé valt az utazés: az
utvonalak rovidebbek, az illusztraciok kedvesebbek és
szinesebbek, és ami a legfontosabb: nem kell a pontokat
szamolnil A jaték igazi versenyfutas: az gydz, akinek elészor
sikeriil hat menetjegyet teljesitenie. Es a menetjegyeken sem
kell semmit elolvasni: minden varost egy-egy egyedirajz jelez.
Rovid jatékids, konnyed szabalyok — vidam kiizdelem az
Aranyjegyért!

[ ]
; . = Tematia
15-30 perc Szerencse

Komplexitas



GYEREKJATEK

Tegyél egy dllatot egy kamionra vagy vdlassz ki egy
szdllitmdnyst, és toltsd meg a kifutdidat!

Kié lesz a legértékesebb allatkert? Mindegyik,.igazgatd” kozos
teherautdkra teszi az dllatokat, de mindenki csak egy kamiont
indithat a sajat allatkertjébe. A Zooloretto Junior kénnyed
taktikai-stratégiai tarsasjaték kicsiknek és nagyoknak!

)—Tematika ° o2 2_5
Stratégia ./—Szerencse
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GIGI GNOMO

Vigydzva lehet csak a torpék kincsét megszerezni. Aki
figyelmetlen, azt Gigi Gnomo kénnyen elvardzsolja!

Egy erdei séta kozben a jatékosok rataldlnak a torpék mesés
kincsére, amit mindenki szivesen hazavinne. De a kincseket
Gigi Gnomo 8rzi, és aki alulbecsili az 6 varazserejét, konnyen
ugy jarhat, hogy a keze a jobb fillcimpajahoz ragad vagy
az asztal korul kell futkaroznia. Hogy a bUibaj csak egy korig
tart vagy a jaték végéig, nem tudni... Ahogy azt sem, kinek
sikeriil hazavinnie a kincset. De azt igen, hogy minden gyerek
j()l fog szoérakozni!

Humor s —— Mozgas-
Ii koordlnaao
° Meméria Flnommotonka
' 274
Szerencse

15-25 perc KompIeX|tas




DRACHENTURM
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Szabaditsdtok ki a hercegnét a sdrkdny tornydbdl -
csak memodridra, iigyességre és egymds segitségére van
sziikségetek!

A lovag és csapata allvanyzatot épit a sarkany tornya mellé,
hogy azon ki tudjak szoktetni a foglyul tartott hercegnét.
Minden memérialapka egy-egy épitéelemet mutat -
vagy éppen a sarkényt, ilyenkor rovidul a kiszabaditasra
haszndalhaté id6. Ha kész az allvényzat, palcikaik segitségével
végig kell rajta 10kdosnitik a hercegné bdabujat, mielétt a
sarkany 0sszedonti az ingatag épitményt...

[ 3
Memoéria i 2 -4
Finommotorika ‘

Komplexitas



KARUBA JUNIOR

Mdr csak a harmadik kincset kell megtaldljuk, de a
kalézhajoé nagyon kozel jdr...

A dijnyertes Karuba tarsasjaték gyerekverziéjadban most a
legkisebbek dolgozhatnak egyiitt azon, hogy a dzsungelben
szertedgazd 0svényt épitsenek. Sziikség van a sok eldgazésra,
mert eléfordulhat, hogy par 6svényt tigris zar el elélik. Ha
egy felforditott lapkan kincs tlnik fel, az az dsvény végére
keriil, és az egyik kalandor elmegy érte. De amig a harom
kalandorfigurdnkbdl valamennyi a parton all, és a tengeren
kozelgd kaldzhajo partot ér, elveszitjiik a jatékot.

I} Taktika /“\ Logika
o L3 174

‘ EgyUttml’.’lkédés\ Szerencse
5-10 perc

Komplexitas



GO GO GELATO!
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Egy igazi fagyismester nem csak finom fagyit készit, de
iligyesen és gyorsan is kindlja azt!

A Go Go Gelaté!-ban a jatékosok fagylaltosok bérébe bujnak,
akik igyekeznek vetélytarsaiknal gyorsabban kielégiteni a
vevék igényeit. A jatékosok célja, hogy az inycsiklandd, szines
gombocok szines tolcsérekbe keriiljenek, esetleg egymas
hegyén-hatan egyensulyozva keriiljenek a pultra. Ugyességi
és logikai jaték egyben — amely felnétteknek és gyerekeknek

egyarant kihivast jelent!
Finommotorika . -

Logika

Egyensulyozas—\




TOP THAT!
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Ki tudja leghamarabb gy egymdsra pakolni a biivész
kellékeit, hogy kézben a megjelolt kelléket eltiinteti?

A Top That! gyorsasagi-ligyességi jaték, amelyben ot
targybol — beleértve a fekete cilindert és a beléle elévarazsolt
fehér nyuszit — kell a feladatkartydnak megfelel6en tornyot
épiteni, Ugy, hogy kdzben a sziirkével jelzett targyat el kell
tlntetnlink az egymasra halmozott kellékek kdzott! A kartya
azé lesz, aki a triikkot a leggyorsabban hajtotta végre.

_ Muveletek{O Gyorsasag

Képlatas Finommotorika

10-15 perc KompIeX|tas

GLOOBZ

A jdtékban a kiilonféle szérnyecskéké a foszerep, akiket
csak az tud megszeliditeni, akinek nem csak az esze, de a
keze is villdmgyors.

A szornyeket be kell gyGjteni! De melyiket és mennyit? Minden
kor elején a jatékosok meghatarozzak, hogy a kartyan leg-
tobbet vagy legkevesebbet szereplé szornyeket kell-e
felkapkodni az asztalra allitott szornyekbdl. Ezutan felcsapjak
a kartyakat, és indulhat a szornyvadészat!

[ ]
-
" Humor—/
A Gyorsasag
2-6  ices
1 Képlatas
E



CROCOFANT

Bdr emlékeznék, hol volt tigriscsikos dllat... Az sem baj, ha
épp elefdnt vagy krokodil hordja azt a bundadt!

A Crocofant egy szokatlan parkeresés jaték. Hat allat bujik
hatféle b6érbe (vagy bundéba), és csak az egyik dobdkocka
mondja meg, hogy épp mit kell keresni. Ha az allatfajkockaval
dobunk, egy, a dobasnak megfelel6 allatkartyat kell
megtaldljunk - mindegy, hogy milyen bunddban. Ha a
bérkockaval dobunk, mindegy, hogy zebra vagy krokodil
viseli a zsirafgunyat. Mokas memoriajaték egy kis csavarral a

legkisebbeknek.
@ i
Jelfelismerés‘\\@ Memoria 2 '
01|
Komplexitas 15-20 perc
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RALLY RUN!

Felbégnek a motorok: mindenki a pdlya kézepére igyekszik.
Csakhogy az utvonalat senki sem ismeri...

..ugyanis csak azok az utlapkak lathatok, amelyeken
versenykocsik éllnak. Amint egy Uj lapra hajtanak,
megismernek egy Ujabb szakaszt, amit érdemes fejben
tartani. Az, hogy kinek hol kell befejeznie a versenyt, csak
akkor derul ki, ha bejutnak a kdzépen lévé bokszutcaba. Egy
gyors és trilkkds memoriajaték a legkisebbeknek.

h

| 2-4 Memoria ?)—Taktika
15-20 perc Komplexitas
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HAPPY PARTY

Ki lesz a legboldogabb sziilinapos?

Hat az, aki megkapja az 6sszes ajandékot, amire vagyott!
Es hogy mit tehet ezért? Nincs mas dolga, mint azokat a
gyertyakat elfujni, amelyeket kockadobdssal feladatként
kapott. Es észben tartani, miis van az 6 kivansaglistajan — mert
ha nem olyan ajandékot kap, kénytelen tovabb gy(jtogetni.
Ebben a bolondos sziiletésnapos jatékban ligyességre és
memoridra van szikség, hogy elséként gydijtsik Ossze a
listdn 1évd ajandékokat — de a viddmsag mindenki szamara
garantalt!

I ¥ Memoria
Ugyesség Képlatas
\ Szerencse

Komplexitas
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KOKONANA!

Izgalmas dtkelés a dzsungelbéli folyon — a memdridnk
segitségével.

Ahhoz, hogy beléphessetek a kincseket rejté templomba,
két folyon is at kell keljetek. El6szor a folyd sekély részénél
szerezhettek kulcsot, majd a mély viz utan kikapaszkodhattok
a templomhoz. Mindkét vizen csak ugy kelhetsz at, ha mar
megtaldltad egy kép parjat — ezek felforditva a helyiikon
maradnak! De ezzel nem csak magadnak nyitottad meg az
utat: a tobbiek is raléphetnek a felfedett parokra! Kalandos
memboriajaték némi taktikaval.

S0
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PENGOLOO

THE FUN SOUTH POLE ECCSPEDITION !

'___q"' ”y ‘,

%

%f "F"v" ',,,,
™

Triikkos memdriajdték a legkisebbeknek! A kietlen Déli-
sark hofehér jégtdbldin pingvinmamdk iicsorégnek a jeges
szélben, és gondos torédéssel melengetik a tojdsaikat.

A jatékosok dobnak a kockakkal, majd probaljak megtalalni
a dobott szinnek megfelel6 tojasokat a pingvinfigurak alatt.
Ha sikerdlt, a sajat jégtablajukra koltoztethetik a pingvineket
- csak aztdn nehogy masvalaki tovabbcsabitsa Sket egy
Ujabb ligyes megfejtéssel... A Pengoloo egy igazan kedves,
egyszer( tarsasjaték, ami garantaltan minden cséppségnek

nagy kedvence lesz!
i

@} | i 274
Memoéria Szerencse !
Komplexités 10-15 perc
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ANIMAL UPON ANIMAL

Memétorony

s

CHRISTOPH BEHRE & KLAUS MILTENBERGER

1 Animal

memeory stacking

Az dllatok ujra egymds nyakdba dlinak, de eziittal nem
piramisba. Es ha nem emlékszel jol, melyik kinek a vdlldn
dll, kieshetsz a jdtékbol!

Az Allatpiramis: Memotorony lényege nem az ligyesség,
hanem a memoaria: amikor egy Uj allatot huzol ki a zsakbdl,
a sulya szerinti sorrendben kell a helyére raknod, ahogy a
segédlapon lathatod - csak arra kell emlékezned, a torony
korongjain milyen allatok voltak! Es még a krokodil is
Osszezavarhat: egy allatot kilok a toronybdl...

“ >+ Memoria
§ 2-4
Logika—\ Finommotorika

15 perc ol

Komplexitas
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ANIMAL UPON ANIMAL

Allatpiramis

Otletes iigyességi jdaték, amely garantdltan lekét minden
dvodadst!

Minden valamirevalé cirkuszi eléadason szerepelnek allatok,
akik hihetetlen dolgokra képesek. Példaul allatpiramissa
rendez6dve egymas hatéra allva vagtatnak korbe a porondon.
Most a jatékosoknak is ez a feladatuk. A kockadobasnak
megfeleléen egy vagy két allatot kell elhelyezniiik egymas
tetejére, anélkill, hogy leborulna az llattorony! Kinek fogynak
el el6szor az allatkai?

Finommotorika ./;Szerencse

E®
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CHICKYBOOM

Igyekezniink kell minél tobbet zsdkmdnyolni a kakasiilén
csiicsiilé tyukok koziil, mikézben végig iigyeliink arra,
nehogy kibillentsiik a libikokdt az egyensulydbdl.

A jatékosok feladata az, hogy a feldllitott jatéktérrél egyesével
leemeljék a tyukokat, kocsikerekeket vagy szénabdldkat,
mert ezekért jarnak a gyézelmi pontok, de csak akkor, ha a
mozdulat végén a billegé szerkezet még mindig egyensulyi
allapotban van, amihez a kellé sulyokat és tavolsagot is jél

kell felmérniink.
/\Egyensulyozés

[ ]
Finommotorika

lj 4t

Logika

Komplexitas

)
2-4
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GO CUCKOO!

Az iigyes kakukk nem csak a tojdsait tudja feltiinés nélkiil
lepasszolni - kozben fészket is épit!

A jatékosok palcikakat hidznak egy hengeres dobozbdl, és
ezekbdl épitenek fészket. Szerencsés esetben rogton egy
tojast is tehetnek ra. Ha valakinél egy tojas leesik, Ujabb tojast
kap, a fészek pedig folyamatosan épiil, csak nem szépldil...
Elvégre a kakukk nem fészeképité mester! Es persze az épitési
szempontok sem szokdasosak: nem tilos példaul ugy épiteni,
hogy a tébbiek dolgat nehezitsuk...

Ugyesség ‘i 4+

Finommotorika 2.2 J_5

Szerencse
Komplexitas @ 15 perc
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RHINO HERO

Rhino, a hés rinocHérosz magas tetékrél kémleli a gonosz-
tevéket. Hogy milyen magasroél? Ez csak rajtatok mulik!

A jatékosok célja, hogy megszabaduljanak a keziikben tartott
tet6kartyaktol. Uj tetékartyat csak az ij emelet falaira tehetnek
fel — és ahogy né az épiilet, ugy valik egyre ingatagabba.
A tetOkartyakkal a jatékosok meg is fordithatjak a jatékos-
sorrendet, kihagyhatnak egy jatékost vagy huzathatnak vele
lapot, de akar Rhinot is feljebb juttathatjdk par emelettel.
Az sem baj, ha a sulya miatt led6l a haz - csak ne az 6 koriik

alatt térténjen!

[ ]

. 5+ Mozgas- —Zsmme. )
koor%ina’cié \7Takt|ka
bad Finom-

‘ e “
Ugyesség

5-15 perc Komplexitas
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DOBBLE
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Kettét Idtsz a kaktuszbol? Az a jo! Mondd ki, és vedd el
a kdrtydkat!

A jellegzetes, kerek lapokon mindig nyolc kiilonb6zé dbra
szerepel, mas-mas méretben. Barmelyik két kartyat is csapjuk
fel, mindig lesz rajtuk pontosan egy olyan abra, amely
mindkettén szerepel - de egyaltalan nem kénnyl megtaldlni!
A szadmtalan variacios lehetéségnek koszonhetéen a lapok
megtanulhatatlanok, amit csak még sokszinlibbé tesz az 6t
kilonféle jatékmaod. ADobble tehatidedlis partijaték kicsiknek
és nagyoknak egyarant, rdadasul praktikus fémdobozanak
kdszonhetden utazojatéknak is tokéletes.

i

Képlétas Gyorsasag o
N

Jelfelismerés \‘

KompIEX|tas 5-40 perc



DOBBLE KIDS

R

DOBBLE ANIMALS

Allatos Dobble-kdrtydk kicsiknek és nagyoknak!

A jaték lényege nem valtozott, minél gyorsabban meg kell
taldlni azt az &brat, amelyik mindkét felcsapott kértyan
szerepel. A kiilénbség csak annyi, hogy minden kép allatokat
abrazol, igy alegkisebbek otthonos terepen verhetik kenterbe
a felnétteket!

3 4+
) CEEED
o 25 Képlatas Gyorsasag
Jelfelismerés
10-15 perc Komplexités
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CORTEX KIDS

Egy partijdték a gyerekeknek: kinek sikeriil leghamarabb
»0sszeszednie” az agydt?

A feladat: rakd 06ssze az agyadat! Egy negyedet akkor
szerezhet egy jatékos, ha a nyolcféle feladat egyikébdl
két lapot is 6 old meg a leggyorsabban. A memoéria, logika
és parkeresés, kakukktojas és mozgdskoordinacié mellett
kilonleges fellletd, tapogathaté lapok is vannak a dobozban
— mokas feladvanyok, amelyekkel a kicsik is probara tehetik
az agyukat!

Jelfelismerés?/kKéplétés |
Gyorsasag _kMeméria
Komplexitas 15-30 perc
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MI MENNYT?

Vicces, porg6s, hdromszég alaku, mi az? Hat a Mi mennyi?!

A jatékmenet egyszer(, a felcsapott kartyanak megfeleléen
meg kell allapitani, hogy a szomszédos pakli legfelsd lapjan
melyik gyiimdlcsbél van a legtdbb - vagy épp azt, hogy hany
darab van bel6le. Ennyire egyszerU! Figyelem, koncentrécio,
gyorsasag és egy csipetnyi szdmoldokészség — a Mi mennyi?
akdar mar az 6vodasoknak is remek szérakozas!

[ ]
0 Muveletek7/

Gyorsasa
2-8 - yoreed
| Jelfelismerés
15-20 perc Komplexités
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KRITIKERPREIS

nominiert zum
[KINDERSPIEL DES JAHRES]
3 Spo ouf do Nominacngiite

Izgalmas kooperativ meméoriajdték - sikeriil-e a sz6szdtydr
oroszldnnak eljutni a fodrdszhoz?

Leo, az oroszlan szérnyen kétségbe van esve! Ugy megnétt
a sorénye, hogy fél6, ha nem jut el gyorsan a borbélyhoz,
ki se latszik majd a sok sz6r mogul! A jatékosok feladata az,
hogy a végigvezessék 6t a leforditott lapokbdl all6 6svényen
a fodrészig. Ehhez azonban elébb fel kell fedezniiik, melyik
kartya milyen mezét rejt, azutan emlékeznira, és a megfelelé
lapot kijatszva id6veszteség nélkil haladni tovabb. Mert
az id6 gyorsan telik, és a borbély bezar...

[ 3
Meméria%\

6+

Egyuttm(ikodés i 2 )_5
Taktika
O
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AZ ELVARAZSOLT LABIRINTUS

GYEREKJATEK

Kinderspiel
des Jahres

Y

St

e <

Mdgneses labirintus, ami tele van meglepetésekkel!
Jegyezd meg a Idthatatlan akaddlyokat, és szerezd meg a
kincset!

S

A jatékosok a dobozba épitett és jatékrol jatékra atvarialhato,
a tablaval letakart ,lathatatlan” labirintus Utveszt&jében
igyekeznek eljutni a kincseket rejté mezdre. Csakhogy ez nem
olyan egyszer(! A babuk aljara helyezett golyok leesnek, ha
akadadlyba Gtkdznek, vagyis a varadzslo fennakad a lathatatlan
falon. igy a jatékosok csak a memoridjukra hagyatkozva
ismerhetik ki a labirintust.

h

2-4

Memoria ./LSzerencse

20-30 perc Komplexités
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AZ ELVARAZSOLT TORONY

INKA B MARKUS 82 2
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GVEREKJATEK

Kinderspiel
des Jahres

" Kinderspiel
des Jahres

A jdtékosok a hés lovag vagy a gonosz vardzslé oldaldra
dllva prébdljdk kiszabaditani a hercegnét.

A varazslot irdnyito jatékos rejti el a kulcsot a tabla valamelyik
mezéje ala, ezt prébalja a kis lovag megkeresni, mikdzben ott
loholanyomdban a varazslé.Haa magneses figuraval a kulcsot
rejt6 mezére lépnek, egy kattands jelzi, hogy megtaldltak.
Ezutan arra is rd kell jonni, hogy melyik lakatba passzol. Ha a
jo zarba illesztik a jatékosok a kulcsot, a hercegné 6romében
sz6 szerint kirepil fogsagabol.

[ 3
|

o
_ASzerencse

Meméria
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oo SZELLEMLEPCSG

GYEREKJATEK

Kinderspiel
des Jahres

LY 2

Kinderspiel
des Jahres

=\ 2
2008

L EScALiER MAWTE » (Pooky STAIRS - L4 SCAL4 DE; FANTASM

Sotétben minden kisértet fekete... vagyis fehér...?

Vasott kolykok akarjak megijeszteni a kisértettorony szelle-
mét — de ez nem éri 6t véaratlanul! A gyerekek igyekeznek
hamar felérni a lépcsésor tetejére, de a szellem egymas utan
elvarazsolja és 0ssze is keveri 6ket. Innentdl kezdve (szellem-)
gyerek legyen a talpdan, aki meg tudja 6ket kilonboztetni!
Ha nem tudjak megjegyezni, melyik fehér szellemgunya rejti
a babujukat, akar a masikét is terelhetik a cél felé. Egy
szellemes és mokas tarsasjaték, ami a memoriat teszi probara.

] 4t
' -4 Meméria @—Szerencse
Taktika———NS

15-25 perc Komplexités

()
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AZ ELVARAZSOLT LABIRINTUS

Fémdobozos

X
DAS MAG|SCHE
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A kis vardzslotanoncoknak vardzstdrgyakat kell 6sszegyyij-
teniiik a labirintusban, dm mindenhol falakba iitk6znek.

De ha megjegyezték, melyiknek milyen szinl az alapozésa,
csak ki kell mondaniuk azt a szint, és a fal mar el is tlnik. Ha
valaki eléri a céljat, a falakat Ujra fel kell épiteni mindenhol.
Melyikiik lesz a legligyesebb, és gy(ijti 6ssze a varazstargyakat
leghamarabb? A Drei Magier nagy klasszikusa uti kivitelben —
magnes helyett szinekkel.

6+

2-4
Memoria ./LSzerencse

Komplexitas

20-30 perc

(w) =9 £
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SZELLEMLEPCSO

Fémdobozos

Egy gyerekcsapat csendben siet felfelé az 6soreg, girbe-
gurba Iépcs6kon, hogy megijesszék az ott alvé oreg
szellemet egy hangos kidltdssal.

De a kisértet sejti, hogy mire késziilnek a fiatalok, és b(ibajt
bocsat a Iépcsékre, igy a felfelé igyekvé gyermekek egymas
utdn maguk is szellemekké valnak. Mi tébb, a folytonos
keveredés miatt elébb vagy utébb mar azt sem tudjak,
hogy ki kicsoda! Vajon melyikéjik fog elészor feljutni a vén
kisértethez? A Drei Magier klasszikus jatéka uti kivitelben.

Memoéria @—Szerencse
Taktika—NS
15-25 perc Komplexitas

3\% AZ ELVARAZSOLT TORONY

()

Fédobozos

O jaj, a hercegné a gonosz vardzslé fogsdgdba esett, aki
egy toronyba zdrta 6t!

Még a kulcsot is jol elrejtette, hogy Robin ne taldlhassa meg.
De nem elég, hogy a herceg (vagy csapata) elséként taldlja
meg a kulcsot, arra is ra kell jénnie, hogy az a torony 6t
zarjabdl melyiket nyitja. A Drei Magier klasszikus jatéka uti
kivitelben — az asztali jaték elemeinek okos atalakitasaval.

/ngﬂttmﬁkédés
_ASzerencse

Komplexitas

Meméria
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GYEREKJATEK

oo, bl gt
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WARNING:
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Epitsétek a kirdlysdgot és teljesitsétek a feladataitokat -
Richdrd, a lovag is a segitségetekre lehet!

A kastély koril egyre bévil a kirdlysag. A gyerekek egyenként
huznak a haromszog alaku lapokbdl, és eldontik, hova
teszik. Ha lgyesen rakjdk le, teljesithetik egy kildetésiket,
és a feladatlapkat ra is rakjak arra a teriletre. Ha Richard
is megjelenik a kirdlysdgban, érdemes mellé tenni az Uj
terlletlapot, igy a lapkat leraké kicsi még egyszer sorra
keriilhet! Az lesz a kirdlység Uj uralkoddja, akinek elséként
fogynak el a kildetései.

Logika——;
9 \l
\
Taktika
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TINY PARK

A kis viddmpark-igazgatok uj szabadidéparkot épitenek.

Figyelnitk kell a versenytarsakat, mert egymas melletti telken
allnak, ezért nagyon fontos, kié lesz a legjobb. Muszdj jol
tervezni, de ez még nem elég - némi szerencse is szlikséges
hozza! Ha lgyesen kockaztatsz, a dobdkockak pont azokat
a latvanyossagokat adjak neked, amelyeknek helyet hagytal
a parkban! Ha nem marad Ures hely a park teriiletén, te
nyithatod meg elséként az ajtdkat!

[ ]
X 5+ Felismerés
y GHEND 8
' Szerencse
|

"

Taktika
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QUORIDOR KID

Egerek a labirintusban - ki eszik el6szér a sajtbol?

A Quoridor jaték szintén fabodl készilt, vidam verzidja a
fiatalabb korosztalyt szélitia meg. Mindegyik egér a sajat
szinével jelolt sajtszeletéhez probdlja a tuloldalra, kozben
pedig falakat emelve igyekszik megakadalyozni, hogy
ellenfelei el6bb érjék el a maguk sajtjat, mint 6. A jatéktér
kisebb, igy a jatékidé is lerdvidilt — a kedves figurak pedig
szerethet6bbé teszik ezt a kivalé gyerekjatékot.

Stratégia{ \i oF
%) Taktika ° o2

‘ 2-4
Logika i

Komplexités @ 10 perc
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DIFFERENCE

Gyorsasdgi kiilonbségkeresés kdrtyajdték kicsiknek és na-
gyoknak!

A jatékosok gydnyorien illusztralt kartyakat kapnak, mind-
egyikiik ugyanazt - vagy mégsem? Barmelyik kétlapot csapjak
is fel, két apro kiilonbség lesz koztiik, ezt kell minél hamarabb
megtaldlni. A dobozban 4 kép 25-25 varidcidjat talaljuk, igy
a lapok megtanulhatatlanok, raadésul a Difference Junior az
olyan gyerekbarat témaknak kdszonhetben, amilyen a cirkusz
vagy gyerekzsdr mar a legkisebbekkel is jatszhato.

ii

- ° Képlatas Gyorsasag

276

20 perc KompIeX|tas
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OKOS KERTESZ

Ovodas
( 1skolas

( Csaladi

Virdgos fejtorék - amelyek egyiitt nének fel a kicsikkel!

A virdgagydasban szineknek és formaknak kell illeszkednitik.
Ebben a logikai jatékgydjteményben taldl maganak valé
feladatot 6vodas, kisiskolas és felnétt egyarant! A legkisebbek
egymassal egyuttmkodve szépithetik a kertet, a nagyobbak
egymas ellen vagy akdr az egész csaladdal kozosen.
Kombinacidé, matematikai alapismeretek és egy kis taktika.
Aki szereti egyedil torni a fejét, azt is varja sok feladvany négy
nehézségi szinten.

\ 4+
Logika Taktika L

Egyuttm(ikodés | 1-12
Képlatas B~ Szerencse <
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CSODAPALOTA

o5 AN

Epitsd fel a tiindérek apro kastélyait!

Kulonleges, térlatast fejleszté jaték a Csodapalota. Szines
épitéelemekbdl kell a feladvanykartydknak megfeleld,
szines tUndérpalotat felépiteni. Lehet egyénileg kizdeni
a megoldasért, de akér parversenyben is jatszhato, sét,
haladék (nagyobbak) még egy sokkal izgalmasabb verziot
is kiprobalhatnak: az egyik jatékos szdban iranyitja a héta
mogott zajlé épitkezést! Csapatban még izgalmasabb, és egy
jaték akar percek alatt is befejezheté — de négy nehézségi

szint var rank!
o
—}Képlétés
Térlatas
kLogika

3 4+
A
Komplexitas

5-10 perc

|
' OO |
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HAMSTERBANDE

Szorgos hércségbanda gyfiijtogeti a téli eleséget - segitsetek
egymdsnak!

Nydr vége van, érett blzakaldszok, 1édus loherék és hizott
répdk varnak arra, hogy a kis horcsogok eltegyék ket télire. El
is osztjak a munkat: ki megy a buzamezére, ki a veteményesbe.
Sokat kell futkordszniuk, mert mindegyik ennivalét kilon
kamrdaba kell leszallitaniuk, de a hosszu folyosékon lifttel és
kisvonattal is utazhatnak. Sietnilik kell: ha lehull az utolsé levél
a farol, hideg lesz, be kell vackoljak magukat a haléterembe!

1
#
Taktika :
Egyuttmukodé: - 1 _4
Tematika I
Komplexités 10-15 perc
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ORCHARD

Gyumélcséskert

Egyszerii kooperativ gytijtogetos tdrsasjdték a kisebbeknek.

Osz van, roskadoznak a fak a gylimélcsok sulyatdl. Le kell
hat szuretelni 6ket, rdadasul gyorsan, mert a varju is elindult
a kertiink felé, hogy gytimolcseinkbdl torkoskodjon! Minden
kockadobdssal egy Ujabb gylimolcs kertil a kosarunkba - vagy
éppen a varju repll kdzelebb a kerthez. Ha odaér, minden
gyumolcsot Osszecsipked, de amig hidnyoznak darabok
a varjukirakébdl, van még idé!

li /Ngymtmﬁkédés

40 Képlatas
./L Szerencse
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FOTOLEO

Legyél szemfiiles, szerezd meg a legtobb egyforma tulaj-
donsdgu dllatot dbrdzolo kdrtydt, és csapj le a csengdre!

A vidra nappal vagy éjjel aktiv? Es hany laba van a csiganak?
A jatékosok igyekeznek begydjteni a legtobb allatkartyat a
paklik tetejérél a kockadobasnak megfelelé tulajdonsagok
alapjan. A Fotoledban nem elég ismerni az allatokat. Meg-
figyel6készség, gyorsasdg és egy kis szerencse is kell a
gydzelemhez.

XGyorsaség ‘i 5+
Ismeret: ﬁ) e, 0 -4

Komplexités 15-30 perc

@-
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ROBOTTEKNOSOK

yeuypzoures5osd.

Versengésmentes tdrsasjdték kis programozoknak. Vezesd
végig a tekndsodet hosszu vdndoritjdn egyenesen az
ékkovéhez!

A Robot Tekn6sok kénnyed, jatékos formaban tanitja meg a
gyerekeknek a szamitdgépes programozas alapjait. Minden
jatékosnak el kell juttatnia a sajat teknését a hozza tartozé
ékkéhoz. Nem szamit, ki lesz az elsé, mindenki nyerhet. Sajat
kartyapaklijuk segitségével kell megterveznitk az ékk6hoz
vezetd utvonalat, egyszerre hajtva végre az eléz6leg sorba
rendezett lapok utasitasait, és lekiizdve a teknds utjaba
kerilé akadalyokat. Azokbdl pedig akad szép szammal,
legyen az elolvasztandd jégtorony vagy eltolhat6 falada. A
jaték tobbféle szaballyal, tobb nehézségi szinten is jatszhatd!

I} o
e 40 25 4\%) Logika
Mveletek
Br—Kreativ

15-20 perc Komplexitas gondolkodas

() :
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Autdversenyz6s tdrsasjdték mdr a legkisebbeknek is.

Berregnek a motorok, hajraznak a néz6ék, Monza a Forma-1
ldzdban ég! A lampdak kialszanak, és kezd6dik a futam!
A soron kovetkez6 jatékos dob a 6 kockdaval, majd azokat
a pélyaszakaszok szineinek megfeleléen a leheté legjobb
utvonal szerint sorba rakja, majd rogton le is Iépheti a tavot,
és ha elég Ulgyesen vélasztott utvonalat, szépen elhlzhat
a tobbiek mellett.

[ 3
|

Képlétés—\ Szerencse i
Komplexitas 10-15 perc
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SPECIFIC

Sasszemed van? Tedd probdra!

Dobj a harom kockaval, és talald meg azt az allatot a kartyak
kozott, amelyre igazak a dobott tulajdonsagok! Husevd, négy
laba van és vizben éI? Vagy éppen mindenevd, két laba van
és repll? A Specific nem kimondottan oktatojaték, de azért
a figyelem és gyorsasag mellett némi memoria sem art -
rdadasul a tébb nehézségi szintnek koszonhetéen minden
korosztaly szamara remek szérakozast nyujt!

Ii 6+ Gyorsasag 7/—\
3 £
Képlétés%

Komplexitas

Ismeret
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TUTTI FRUTTI

Gyiimolcs6z6 gyiimolcs6zon! Légy gyors és figyelmes,
gylijtsd be a legtobb gyiimélcskorongot!

Kénnyed jaték a legkisebbeknek! A jatékosok a két oldalukon
mas-mas gylimolcsot dbrazol6 korongokbdl épitenek tornyot
maguk elétt, 6sszeforgatva az egyforma lapocskakat. Kié lesz
alegmagasabb? Megfigyelés, gyorsasag és rengeteg kacagas!

Gyorsasag ﬂ \i 4+
v 2-6
Képlétésﬂ /LFinommotorika <

Komplexitas 10 perc

)
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PICMIX

Fergeteges gyorsasdgi tdrsasjdték praktikus fémdobozban!

Minden jatékos kap a sajat szinében négy kartyat, amelyek
mindkét oldalan 2-2 abra lathaté. A feladat mindossze annyi,
hogy ugy tegyék ezeket maguk elé, hogy csak a kdzépen
felcsapott feladatkartyanak megfeleld targyak latszodjanak, a
tobbi ne. Ki lesz a leggyorsabb?

i Gyorsaség@

Képlétésﬂfﬁnommotorika
20 perc Komplexitas

v
o
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SIMLIS DONGO

Tilos csalni? Hdt ebben a jatékban nem. Sé6t, ahhoz, hogy
nyerj, csalnod is kell!

Egy vidam kartyajaték, amelyben a kartyakat ,szinre szin,
szamra szam” alapon lehet lerakni - kivéve a dongodkat!
Azokat bizony el kell tintetni... Mindegy, hogy ingujjba
vagy asztal ala, csak az érkukac ne vegye észre! Es kdzben a
szomszédodtdl is ellophatod a szocskéjét. No meg persze a
darazsakrais figyelnikell, csak azt szabad lecsapni, amelyiknek
nincs fullankja. Pokerarc és Gigyes kezek — garantalt nevetés!

|
Ugyesség A\
Komplexités 20-25 perc

Bloff
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MILYEN MESSZE VAN A CEL?

Steppits
- = Pl
\ ¥
ﬁ’%’ Hdny lépésre van a jaték macko?

Es a viragos vaza? Lassuk, tényleg tiz lépésre van-e? Ebben
a mulatsdgos kartyajatékban meg kell tippelni, milyen
messze vannak a lapokon szereplé targyak, vagy egy masik
formaban: mi minden taldlhat6é egy bizonyos lépésszamon
belil. A teljes jatékélményért kiltéri feladatok is vannak - a
moka folytatddhat kirandulas, piknikezés kdzben is!

[ 1
" Térlatas YFelfogés

L3
Ugyesség—\ Finommotorika
10-20 perc Komplexitas

UPSZ, TE IS MEG TUDOD CSINALNI!

Oups das kannst du auch!

2-8

Madsold le a Szivek foéldjén élé Upsz mozdulatait!

Ebben a memoridt és koncentraciot egyarant fejleszté
jatékban mar a legkisebbek is részt vehetnek. Aiméaban Upsz
Osszevissza tekergette végtagjait, majd, kartydkra rajzolta
a mozdulatokat, hogy masok is rdébredhessenek, mennyire
jo mozogni! Ez a kartyajaték mindenkit feltdlt energiaval,
mikdzben megprébadl a kartyakon lévé rajzoknak vagy a
szbbeli utasitdsnak megfelel6en keresztezni a labat, forgatni
fejét, nyolcasokat leirni két kezével!

8 2+
1}
2. Ugyessé Mozgés-
28 ayesség @ oopeges

10-30 perc Komplexitas
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Szabaditsd ki a rovarokat az alvé pokasszonysdg hadl6jabol!

A faldnk Haspok még almaban is 6érzi a haldjaba ragadt
rovarokat: korbe-korbe forog, tgyhogy nagyon ligyesnek
kell lennie annak a gyereknek, aki ki szeretné szabaditani
valamelyikiket! Csak fel ne ébresszétek, mert nagyon diihos
lesz! Aki hamarabb gy(jti 6ssze csipeszével a feladat szerinti
egy, ketté vagy harom bogarat, méar hatra is délhet, és
nevetve figyelheti a tébbiek probélkozasat! Ugyességi jaték
két jatékvaltozattal.

[ ]
i\ |
Szerencse FMO as-
” koordiﬁgcié
Komplexitas 10 perc
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KERESD A BOLTOKBAN
_ TOVABBI TEMATIKUS
JATEKGYUITEMENY-FUZETEINKET IS!

TARSASJATEKOK
FELNGTTEKNEK

TARSASIATEKOK
CSALADOKNAK

LOGIKAI
JATEKOK
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