Djeco tarsasjaték gydjtemény Cikkszam: DJ05218

TABLAJATEKOK
LUDO (Ki nevet a végén?) 000 4 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-20 perc
_ £ Kellékek: Ludo jatéktabla, 2 babu jatékosonként, 1 dobdkocka.
o A Jaték célja: ElsGként érni el a kozéps6 csillagot mindkét babuval.

El6készités: A jatékosok valasztanak egy szint és mindkét babujukat elhelyezik a babujuk
szinének megfelel§ startmezén. A legfiatalabb jatékos kezd, majd az dramutatd jarasaval
megegyezd iranyban folytatédik a kor.

Haladas a babukkal: A jatékosok akkor indulhatnak sajat startmezdjiikrdl, ha hatost dobnak. Ha hatost dobtak, Gjra
dobhatnak és annyit Iéphetnek, ahdnyat dobtak. Ha egy jatékosnak két bdbuja van jatékban, 6 valaszt, hogy
melyikkel [ép. Aki hatost dob, a lépést kovet6en még egyszer dobhat. Amikor mar t6bb jatékos babuja elindult kérbe
a palyan, lldoz6be veszik egymast. A babuk nem Iéphetik at egymast, akkor sem, ha az egyik utjat allja egy masiknak.
Ilyenkor a jatékostars babuja el6tt utolsé szabad mezdig Iéphet. Viszont ha egy babuval éppen egy masik szin(i babu
helyére 1ép, elfoglalja a helyét, vagyis kiliti azt. Akit kititottek, annak vissza kell térnie a startmezgjére.

A jaték vége - 'MENNYBEJUTAS’: Ha egy babu korbeér a tablan, megall az palyaja utolsé mezéjén, a mennybe vezetd
lépcsé el6tt.

Megjegyzés: Csak pontos dobdssal érkezhetnek ide. Ha a jatékos ennél nagyobbat dob, nem léphet. A l1épcsé mez6i
1-t6l 4-ig vannak szamozva. Hogy a jatékos az 1-esre Iéphessen, 1-est kell dobnia, hogy a 2-esre, 2-est, és igy tovabb,
a 4-es mezdig. A babu akkor Iéphet tovabb a kozépsé csillagra, ha a 4-es mez6 utan 6-ost dob. Ekkor elhagyja a
palyat.

A jaték gyGztese: Az nyer, aki a leghamarabb veheti le mindkét babujat a csillag mez6rd6l.

LIBAJATEK 000 4 éves kortdl | 2-4 jatékos | 10-15 perc
Kellékek: Libajaték tabl3ja, 1 babu (jatékosonként kilonbozd szin(), 1 dobdkocka

A Jaték célja: Els6ként érni el a 30-as mez6t.

A jaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd, majd az éramutaté jardsdval megegyez6 irdnyban
kovetkezik a tobbi jatékos. A soron levd jatékos dob a kockaval és annyit 1ép, ahdnyat dobott. Ha az egyik jatékos
babuja egy masik jatékos babujanak helyére érkezik, utébbinak vissza kell mennie oda, ahonnan a tarsa indult.
Megjegyzés: Aki a jaték elején rogtén hatost dob, el6re |éphet a 15-6s mezbre.

Specidlis mezdk:
- liba mezG6k (6-0s, 18-as, 24-es mezG6k): Még egyszer annyit Iéphetsz, ahany [épéssel ide érkeztél.
- hid (3-as mezd): Elére ugorhatsz a kovetkezd hidra (21-es mezg).
- hotel (10-es mezG): Egy korbdl kimaradsz.
- bortoén (14-es mezd): Akkor mehetsz tovabb, ha hatost dobsz.
- koponya és labszarcsontok (17-es mez6): Menj vissza az elsé mezére!
- labirintus (27-es mez8): Két korbdl kimaradsz.

A jaték gyGztese: Az nyer, aki elGszor ér a 30-as mez6re.
Megjegyzés: A 30-as mezbre csak pontos dobdssal lehet érkezni. Ha a dobds nagyobb, mint ahany |épés hatravan, a
maradék [épéssel visszafelé kell Iépkedni.



KiGYOK ES LETRAK 000 5 éves kortdl | 2-4 jatékos | 10-15 perc

Kellékek: Kigyok és |étrak jaték tdblaja, 1 babu (jatékosonként kiilonb6z6 szind), 1 dobdkocka
A Jaték célja: ElsGként elérni a 49-es mez6t.

A jaték menete: A jaték kezdetén a jatékosok sorban elhelyezik babuikat az 1-es mez6 mellett
az asztalon. A legfiatalabb jatékos kezd, majd az éramutatd jardsaval megegyez6 irdnyban
kovetkezik a tobbi jatékos. Mindenki annyit |ép, ahdnyat dobott.

Specialis mezdk:

- |étras mezd6k: Ha egy létra aljdhoz érkezel, massz fel a |étrdn, igy annak tetejéhez jutsz.

- kigyds mez6k: Ha olyan mezére érkezel, ahol egy kigyé farka van, lecsuszol rajta, egészen a fejéig.

A jaték gyGztese: Az nyer, aki el6szor ér a 49-es mezére.
Megjegyzés: A 49-es mez6re csak pontos dobassal lehet érkezni. Ha a dobas nagyobb, mint ahdny lépés hatravan, a
maradék |épéssel visszafelé kell Iépkedni.

000000000 TIC TAC TOE (AMGBA) 000 5 éves kortdl | 2 vagy tobb jatékos | 10-15 perc
000000000

000000000 Kellékek: Tic Tac Toe.!a'fek tabIaJa, . - ' ,

OHHES 24 korong jatékosonként (minden jatékos valaszt egy szint)
000000000 CeAL Afi. p .. , ., . . e .
seeceeeee A Jaték célja: A lehetd legtobb négy elemd sort kirakni a sajat szinl korongokbdl.

A jaték menete: Minden jatékos kiteszi mega elé a 24 korongjat. A legfiatalabb jatékos kezd,

majd az éramutatd jarasaval megegyezs irdnyban kdvetkezik a tobbi jatékos. Sorban tesznek
le egy-egy korongot a szabad helyekre gy, hogy vizszintesen vagy fliggélegesen egybefiigg6 sort hozzanak létre sajat
korongjaikbdl. Megjegyzés: Ha 4 korong van egy sorban, nem szamitanak bele egy Uj sorba.

A jaték vége: A jaték akkor ér véget, amikor elfogynak a korongok. Az nyer, aki a legtébb sort (vagy oszlopot) tudta
kirakni.

BINGO 000 3 éves kortdl | 2-4 jatékos | 10-15 perc

Kellékek: 4 bing6 tabla, 12 bingd kartya (12 kilonbdz6 allat), 1 zsak, 6 korong jatékosonként
A Jaték célja:  Els6ként kitolteni a sajat tablat.

A jaték menete: Minden jatékos valaszt egy tablat és 6 korongot, majd kiteszi 6ket maga elé. A 12 allatos kartyat
tegyik a zsakba.

A legfiatalabb jatékos kezd, majd az dramutatd jarasaval megegyez6 irdnyban kévetkezik a tobbi jatékos. A jatékosok
sorban huznak egy kartyat a zsdkbdl, és elmondjak a tobbieknek, milyen 3llat van rajta.

Minden jatékos ellenérzi, szerepel-e a tdbldjan az adott allat.

- Ha szerepel a tabladon az allat, amit kihdztak tegyél ra egy korongot.

- Ha nem szerepel, nem torténik semmi.

A kihuzott kartyat a huzoé félreteszi, aztdn a kdvetkezd jatékos is huz és igy tovabb.

A jaték vége: A jaték akkor ér véget, amikor egy jatékos a tablajanak minden mezéjére tudott korongot tenni. O nyer.

MEMORIAJATEK 000 3 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-15 perc
Kellékek: 24 db memoriakartya kartya A Jaték célja: A lehet6 legtobb part gydijteni.

A jaték menete: A kdartyakat képpel lefelé forditva rendezziik el az asztalon. A jatékosok egymas utdn felforditanak
egy elsd, majd egy masodik kartyat.
e Ha egy jatékos két egyforma kartyat fordit fel, part talalt és megtarthatja azt, majd ujra 6 jon.
e Ha a két felforditott kdrtya kiilonb6z6, a jatékos adjon id6t mindenkinek, hogy megnézhesse, mi van rajtuk,
majd leforditva visszateszi a kartyakat a helyikre.
Ez utdn a kdvetkezd jatékos jon.

A jaték vége: A jaték akkor ér véget, ha minden kartydnak meglett a parja és nincs tobb az asztalon. Az nyer, aki a
legtobb part talalta.




KOCKAJATEKOK

E & ) JUNIOR YAHTZEE 4 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-15 perc
[ B (
o Adee Kellékek: 4 Yahtzee tabla, 8 korong jatékosonként, 5 dobdkocka

® A A Jaték célja: ElsGként kitenni a haromelem(i sort a sajat jatéktablan,
® @ -
A AT T vagy Yahtzee-t dobni.

e e
“|II A jaték menete: Minden jatékos kitesz egy tdblat és 8 korongot maga elé. Az 5
dobdkockat helyezzilk az asztal kozepére. A legfiatalabb jatékos kezd, majd az
Oramutatd jarasaval megegyezd iranyban kovetkezik a tobbi jatékos. A soron lévé
jatékos olyan kombindciot prébal dobni a kockdkkal, hogy feltehessen egy korongot a tdblajara. Ehhez maximum
haromszor dobhat. Minden dobasnal eldontheti, hogy az 6ssze kockaval dob, vagy félreteszi azt, amelyikrél ugy
gondolja, szlikség lesz ra egy adott kombinacidhoz. (Ebben az esetben csak a tobbi kockaval dob ujra).
Akinek sikeril kidobnia egy kombinaciot, tesz egy korongot a megfelel6 mezére a tablajan.

@ Dobj bel6le legalabb egyet! e ®
. -:. Dobj beléle legalabb hatot!
® Dobjbelble legalabb kettdt!
Dobj 6t egymast kovetd szamot!
lllll

@]
9 Dobjbeléle legaldbb harmat! (1,2,3,4,5 vagy 2,3,4,5,6)

. . R o i
:: Dobj bel6le legalabb négyet! aE Dobj négy azonos értékd szamot!
[s)e] . « g s A A L
® Dobj bel6le legalabb 6t6t! ‘A‘ Yahtzee: Dobj 6t azonos értéki szamot!
@ o

A jaték gyGztese: Az nyer, akinek elGszor sikeril kiraknia egy sort vagy oszlopot a sajat tablajan. Ha valaki Yahtzee-t
dob (6t azonos értéki szamjegy), rogton megnyeri a jatékot.

‘ . A HAZ 000 4 éves kortol | 2-4 jatékos | 10 perc

Kellékek: 1 kocka, 1 papirlap jatékosonként
l A Jaték célja: ElsGként befejezni a sajat hazat.

K Példa a hazra, amit rajzolni kell

A jaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd, majd az éramutatd jarasaval megegyez6 iranyban kovetkezik a tobbi
jatékos. A jatékosok célja minden korben, hogy egy részt rajzolnak a hazukbdl. A soron kovetkez6 dob a kockaval és
dobastdl fliggben folytathatja a haza rajzoldsat.
A haz kilonb6z6 részeit csak szigoridan a kovetkez6 dobasokkal megrajzolni:

- 6, a haz négyzetes része (az alap)

-5, tet6

- 4, ajtd

- 3vagy 2, egy ablak (NB. 6sszesen két ablakot kell rajzolni)

-1, kémény
Aki olyan szamot dob, hogy folytatni tudja a rajzat, még egyszer dobhat. Ha nem tudja folytatni, a kovetkezé jatékos
jon.

A jaték gyGztese: Az nyer, aki els6ként be tudja fejezni a hazat.



UGRALO LEGY (FLEA JUMP) 000 5 éves kortdl, felnéttel jatszhaté | 2-4 jatékos | 10 perc

Kellékek: 1 dobdkocka, papirlap a pontszamok vezetéséhez
A Jaték célja: Minél kevesebb dobdssal elérni a 20 pontot.

A jaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd, majd az éramutatd jarasaval megegyez6 iranyban kovetkezik a t6bbi
jatékos. Az asztalon |év6 kocka a légy, amit a jatékosok egymas utdn ‘ugratnak’, dgy, hogy mutatéujjukkal
megnyomjak a kocka egyik felsé élét, ugy, hogy kézben nem takarjak el a pontszamot a kockan. Az egyes korokben
kijott pontok 6sszeadddnak, amig egy jatékos el nem éri a 20 pontot.

A jaték gyGztese: Az nyer, aki a legkevesebb prébalkozassal éri el a 20 pontot.

A Sziv 000 4 éves kortol | 2-4 jatékos | 10 perc

Kellékek: 1 dobdkocka, jatékosonként 1 papirlap
A Jaték célja: Els6ként athuzni a sziv mind a hat részét.

A jaték menete: Minden jatékos rajzol egy szivet a lapjara, és azt 6 részre osztja, a példa szerint.
A legfiatalabb jatékos kezd, majd az éramutaté jardsdval megegyez6 iranyban kévetkezik a tobbi jatékos.
A soron lévg jatékos dob, és a dobott szdmot athuzza a rajzolt szivén. Ha korabban mar athdzta a szdmot, amit
dobott, felajanlja a t6le balra tGl6nek. Ha & is athlzta mar, akkor a kdvetkezének. Ez utan tovdbbadja a kockat.

A jaték gybztese: Az nyer, aki leghamarabb tudja dthuzni az 6sszes szdmot a szivén.

z

ASZ 000 6 éves kortdl, felnéttel jatszhatd | 3-4 jatékos | 10 perc

Kellékek: 5 db dobdkocka
A Jaték célja: Utolséként tenni az 1-es dobdst az asztal kdzepére.

A jaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd, majd az éramutatd jarasaval megegyez6 iranyban kovetkezik a t6bbi
jatékos. A soron lévé jatékos dob az 6t kockaval, majd

- amivel 1-est dobott, beteszi kozépre 1-es dobast/dobdasokat az asztal kbzepére teszi

- amivel 2-est, a bal oldaldn (il6 jatékosnak adja

- amivel 5-0st a jobb oldaldn Ul6 jatékosnak adja

- a maradék kockaval/kockakkal (amikkel 3-ast, 4-est, vagy 6-ost dobott), Ujra dob.
Addig dob, amig mindenkockat el tud helyezni. Ez utan a kévetkezd jatékos azzal/azokkal dob, amit kapott. Ha nem
kapott egyet sem, akkor a kovetkez6 jatékos jon, és igy tovabb.

A jaték gyGztese: Az nyer, aki a utolsoként teszi be az 1-es dobdst kozépre.

SOROZATOK 000 5 éves kortdl, felnéttel jatszhaté | 2-4 jatékos | 10 perc

Kellékek: 5 db dobdkocka, papirlap a pontszamok vezetéséhez
A Jaték célja: Els6ként elérni a 100 pontot

A jaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd, majd az éramutatd jarasaval megegyez6 iranyban kovetkezik a tobbi
jatékos. A soron lévé jatékos dob mind az 6t kockaval és annyi pontot kap, ahany az alabbiak szerint jar:
-12345 - 20 pont
-12 3 4 + barmilyen mas szdm - 15 pont
-1 2 3 + barmilyen két mas szam - 10 pont
-1 2 + barmilyen harom mas szam - 5 pont
Ez utdn a kovetkez6 jatékos probal sorozatot dobni és pontokat gydjteni. Minden dobas utan hozza kell adni a
pontokat az el6z6 kér pontszamahoz.
Figyelem! Aki 3 db 1-est dob egy korben, elvesziti az 6sszes pontjat és Ujra kell kezdenie a gylijtést.

A jaték gyGztese: Az nyer, aki el6szor éri el a 100 pontot.




