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KRITIKAI GONDOLKODAS

A KRITIKAI GONDOLKODAS FEJLESZTESE
MESEFELDOLGOZASSAL

Jovébeli 6vopedagogusként szinte ko-
telességemnek érzem kihangsulyozni a
mesékkel torténd fejlesztés fontossagat.
Az irodalom erre szamos kivalo lehetd-
séget biztosit. Az 6vodas gyermekeket
rengeteg informaci6 éri. Ebbdl a sok
beérkez6 adatbol fontos, hogy a gyere-
kek sztrjék ki a szamukra igazan fontos
és hasznalhaté informaciokat. Ehhez
sziikség van a kritikai gondolkodas al-
kalmazasara, amely abban segit, hogy
a gyermek képes legyen szelektalni.
Ugy vélem, hogy a kisgyermek mesén
keresztlil tanul, ismeri meg a vilagot,
ezért zarddolgozatomban egy sajat fej-
lesztésti tablajatékot készitettem, amely
megkonnyiti a gyermek kritikus gon-
dolkodasanak fejlesztését. Mindezt ugy
készitettem el, hogy az 6vodasok a jaték
soran folyamatos dontéshelyzetekbe
keriiljenek. A tablajaték készitésénél
igyekeztem, hogy minél sokszintibb és
valtozatosabb tevékenységek szerepelje-
nek. A tablajatékhoz olyan feladatokat,
tevékenységeket alkalmaztam, amelyek
elsdsorban a kritikai gondolkodast fej-
lesztik, am talalhato koztiik olyan jaté-
kos feladvany is, amely a matematika
képességekre, olvasdsel6készitésre a
finommotorika gyakorlasara, valamint
a szocialis, személyes kompetencidkra
fokuszal. A jaték Osszes kellékét sajat
keztileg készitettem el.

A tablajaték Az elrabolt kirdlykis-
asszony cimd, sarkanyrablo tipust
varazsmese feldolgozasara épiilt. A
varazsmese — mifaji sajatossagaibdl
adoddan - az Osszes népmesetipus
koziil a leginkabb alkalmas a kritikai
gondolkodas fejlesztésére, hiszen csu-
pa dontéshelyzetet tartalmaz. A zok-
kenémentes tarsasjatékozashoz sziik-
séges, hogy a gyerekek mdr ismerjék
a mesét, ezért abbol a feltételezésbdl
indultam ki, hogy a kozos jaték elétt
az 6vopedagdgus mar kordbban meg-
ismerteti a gyerekekkel a torténetet.
Ez azért fontos, hogy a gyermekek el-
sédleges célként ne a meseélményre,
hanem a jatékra fokuszaljanak. A jaték
kezdete el6tt azonban az 6vopedago-
gus Ujraolvassa a mesét, hogy felfris-
sitse a gyermekek emlékezetét. Elotte
felhivja a figyelmet, hogy mindenki jol
figyeljen a mesére, mert kés6bb a jaték

soran a mese alapjan kell kiilonb6z6
feladatokat megoldaniuk.

A JATEKSZABALY LEIRASA

A tablajaték alapjat egy bonyodalom
képezi: eltlinik a kiralylany az erdd-
ben. Mivel a kiraly nagyon megijed,
ezért bejelenti, hogy annak adja lanya
kezét és fele kiralysagat, aki megtalalja
a gyermekét. A harom legény csillogd
szemmel indul neki a jatéknak, hogy
majd 6k megtalaljak a kiraly legféltet-
tebb kincsét és feleségiil veszik. A sar-
kanyok pedig arra torekednek, hogy
6k talaljanak rd a lanyra, mert ak-
kor o6rokké a sarkanyvaraban fognak
egyltt élni. A jaték célja, hogy valaki
megtaldlja a kiralylanyt, aki eltiint az
erdében.

A tablajatékot 4-6 éves korosztaly
szamara fejlesztettem ki (de kisiskola-
sok szamara is alkalmazhato), amelyet
egy hosszabb foglalkozas keretében
érdemes jatszani. A gyermekek koré-
ben a jaték idétartama koriilbelil 30-
40 perc, az elékésziiletekkel és a mo-
tivacioval egytitt. A jatékot egyszerre
9 jatékos jatszhatja. A szereposztds
ugy valosul meg, hogy minden gyer-
mek huz egy elére elkészitett kartyat,
melyen a szerepl6k képe taldlhato. Igy
kialakul, hogy melyik szereplot ki tes-
tesiti meg a jaték soran. Ezutan a jaté-
kosok megkapjak a szerepl6jiik kicsi-
nyitett babujat. Emellé egy papirlapbdl
készitett cipot is kapnak, amely a jaték
soran nagy segitség lesz nekik, hogy a
feladatokat meg tudjak oldani. Ezutan
minden szerepl6 kap egy dobdkockat,
amely segitségével minden korben
dobnak a jatékosok. A gyermekek a
megismert mesehdsokkel azonosulva
haladnak végig a mez6ékon, mikozben
kiilonféle kihivasokat kell teljesiteniiik.
A végén csak az nyerhet, aki az Gsszes
feladatot helyesen oldja meg.

A tabla alapjat egy A2-es nagysagu
kartonlap alkotja, melyen kiilonboz6
szini mezdk lathatéak. A mezdk szi-
ne fontos abbdl a szempontbdl, hogy
ez jelzi, melyik a hosszu és a révid ut.
A tabla bal felsé sarkdban taldlhat6 a
START mez6, ahonnan indul a jaték,

és a jobb alsé sarokban lathaté a CEL
felirat, ahova beérkeznek a jatékosok.
A tablan tovabba lathatoak a mesébdl
mar ismert épiiletek (sarkanyvar, ki-
ralyi kastély), a mezékon pedig olyan
szamok, bettk szerepelnek (a betik
olyan nagybetiiket jelentenek, amik-
kel mar ismerkeddben vannak a gye-
rekek), amelyek fontos szerepet jat-
szanak a jaték soran. Amennyiben a
szammal vagy betlvel jelzett mezére
barmelyik szerepld ralép, akkor felhuz-
za azt a kartyat, amelyet a mez6 jel6l,
és teljesitenie vagy vélaszolnia kell a
kartyan szereplé feladatra, csak az-
utan indulhat tovabb. Néhany mezén
plusz-, illetve minuszjelek és szamok
talalhatoak, amelyek azt jelentik, hogy
el6re vagy hatra kell Iépni a jatékosnak
annyit, amennyi a mez6n lathato. A
mez6kon allatok képe is szerepel (méh,
hangya és a hattyt), amelyre ha ralép a
jatékos, akkor el6bujik az az allatka. A
harom allat nem a start mez6r6l indul,
de ennek ellenére 6k is nyerhetnek,
méghozza gy, hogy a jaték valamely
szerepl6jével tarsulnak és egyiitt foly-
tatjak az atjukat. Ebben az értelemben
a tarsasjaték a kooperacié gyakorlasara
is szolgal. A cip6 ekkor nagy szerepet
fog jatszani, ugyanis a kisallatok cip6
nélkiil nem segitenek a jatékosoknak.
Minden kartyabol 10-féle valtozat ké-
szlilt, hogy minden gyermek tudjon
bel6le huzni. A kéziigyességre épils
kartyabol csak egyfajta valtozat van,
hogy minden gyermeknek lehetd-
sége nyiljon kiprobdlni ugyanazt a
finommotorikat fejlesztd tevékenysé-
get. Mivel az 6vodas gyermekek még
nem tudnak olvasni, ezért a kartyak
tartalmat az ovopedagogus olvassa fel.

1. kép: a cipok
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A tablajaték szerepl6i: a kiraly, kiraly-
lany, sarkany, a harom legény (szegény,
gazdag, santa) és az allatok (hangya,
méh, hattyu).

2. kép: a jaték szereplSinek képével
ellatott kartydk

3. kép: a téblajaték

4. kép: a jaték szerepl6i
babuk formdjaban

AZ EGYES SZAMU KARTYAK

Ezeken a kartyakon a mese cselekmé-
nyére vonatkozo kérdések szerepelnek.
A mesemondas el6tt az dvopedagogus
felhivja a figyelmet, hogy mindenki jol
figyeljen, mert a jatékhoz sziikség lesz
a mese ismeretére. A gyermek kartyan
szerepld kérdésre adott valasza utdn a
pedagdgus kozli, hogy a jatékos helye-
sen, illetve helyteleniil valaszolt-e. A
kérdések alatt ott szerepel az a felirat
is, hogy mi torténik abban az esetben,
ha a jatékos rosszul valaszol, illetve az
is fel van tiintetve, hogy mi a kovet-
kezménye annak, ha jatékos elhibazza
avalaszt. A kérdések egyszertien és ér-
hetéen vannak megfogalmazva, hogy
a gyermekek megértsék.

A KARTYAKON SZEREPLO
KERDESEK:

= 1. kérdés: Hova tlint az id6sebb fiu,
aki elindult a kiralyldany keresésére?
Valasz: A sarkany lenyelte 6t, mikor
nem talalta el, melyik lepel alatt van
a kirdlylany. Amennyiben a gyermek
tudja a valaszt, mehet tovabb, viszont
ha elhibazza, akkor addig ezen a me-
z6n kell 4llnia, amig valaki ide nem ér,
ezzel megmentve 6t.

m 2. kérdés: Hogyan menekiilt ki az
id6sebb fiu a sarkany gyomrabol? Va-
lasz: A fiatalabbik testvére megmentet-
te 6t, beleugrott § is a sarkany hasaba
és egyutt kimasztak. Jo valasz esetén
egymas utan kétszer dobhat a jatékos,
viszont ha rosszul valaszol, elvesziti az
egész cipojat.

m 3. kérdés: Melyik fit etette meg
az allatokat? Vélasz: a fiatalabbik. Jo
valasz esetén mehet tovabb a jatékos.
Viszont ha rosszul valaszol, akkor a
kockajaval kiguritott szam alapjan
visszalép a mez6kon.

n4. kérdés: Honnan tudta a fit, hogy
melyik lepel alatt van a kirdlylany? Vé-
lasz: A méhecske elkezdett a kiralylany
leple felett ziimmogni. J6 vélasz esetén
a gyermek folytathatja a jatékot, am ha
rosszul valaszol, kimarad két korbdl.

u 5. kérdés: Az édesanya mit rakott a
fiai tarisznyajaba? Valasz: cipot. Aki a
valaszt eltaldlja, kap egy darab részt a
cipdbdl, dm ha rosszul valaszol, be kell
adnia egy részt a cip6jabol.

= 6. kérdés: A mesében melyik fehér
lepel alatt volt a kirdlylany? Valasz: a
kozépsé alatt. Jo valasz esetén mehet
tovabb a jatékos, viszont ha rosszul va-
laszol, vissza kell Iépnie harom mez6t.

7. kérdés: Milyen feladatokat szant
az Oregasszony a megmentd legények-
nek? Valasz: Harom feladatot szant
neki. Az els6 feladata, hogy a buzat és
konkolyt valogassa szét. A masodik
feladatban kulcsokat hajitott a toba
és a legénynek ki kellett hozni onnan
az Osszes kulcsot. A harmadik feladat
pedig, hogy ki kellett talalniuk a ké-
réknek, melyik lepel alatt van a kiraly-
lany. Ha a jatékos tudja a helyes vala-
szokat, mehet tovabb, dm a hibazas
biintetélaphtzassal jar.

m 8. kérdés: Hova vitték a sarkanyok
a kiralylanyt? Valasz: a sarkanyvarba.
A jatékos helyes valasza utan elére 1ép-
het két mez6t, viszont ha rosszul vala-
szol, elveszit a cip6jabdl egy részt.

m 9. kérdés: Milyen allatokkal talal-
koztak a szereplok a mesében? Valasz:
hangyaval, méhhel és a hattytkkal.
Amennyiben a gyerek vélasza helyes,
atléphet két mez6t, am rossz valasz ese-
tén a kovetkezd két korben csak a felét
lépheti meg annak, amennyit guritott.

= 10. kérdés: Mit6l keletkezett por-
felhé a mesében? Vilasz: a sarkdnyok
érkezését6l. Ha a valasz helyes, akkor a
jatékos folytathatja az utjat, de ha rosz-
szul valaszol, kimarad egy korbol.

5. kép: az egyes szamu
Kkartya tartalma



A KETTES SZAMU KARTYAK

Itt a problémamegoldd készség és a
finommotorika gyakorldsara keril a
hangsuly. Szerettem volna, ha a gyer-
mekek mind kiprébaljak ugyanazt a
feladatot. Ehhez a feladathoz par da-
rab gyufaszalra lesz sziikség (20 da-
rab), amelybdl a gyermekek 5 emeletes
létrat fognak kirakni. Mivel az 6voda-
sok mar 6tig biztosan el tudnak szé-
molni, ezért valasztottam Ot emeletbdl
allo létrat.

6. kép: a kettes szamu kartya tartalma

7. kép: gyufaszalak

A kartyak tartalmai kozott megjele-
nik néhany finommotorikat fejleszté
jaték is, példaul olyan feladat, hogy a
jatékos valogasson szét egy marék fe-
hér és barna babot. Minél fiirgébben
valogatja a gyermek a babot, annal
gyorsabban haladhat is tovadbb. Tovab-
ba olyan jatékos tevékenység is késziilt
a gyermeknek, amely puzzle-rakast ki-
van meg toliik. Miutan az adott jatékos
befejezte a feladatot, az 6vopedagogus
ellendrzi, hogy helyesen oldotta-e meg.

8. kép: babok

9. kép: puzzle

A HARMAS SZAMU KARTYAK

A jatékosok harom utlehet6ség koziil
valaszthatnak, am mindegyik utnak
megvan a maga veszélye, akaddlya,
illetve szerencséje. A valasztast kinalo
kartyakbol szintén 10-féle valtozat ké-
sztlt. Néhany finommotorikat fejlesz-
t6 gyakorlat azonban ismétlodik a kar-
tydkon, hogy tobb gyermek ki tudja
probalni ugyanazt a feladatot. A kar-
tydn szerepld els6 ut mindig a legro-
videbb, ezért ez igényli a legnehezebb
feladatot. A masodik ut a leghosszabb,
ezért ezen az uton altalaban titkos ju-
talom taldlhaté és a harmadik at pe-
dig valamilyen feltételhez van kétve.
A gyermek dontése, hogy melyik utat
szeretné valasztani. Itt is kivald lehet6-
ség nyilik a kritikai gondolkodas gya-
korlasara.

10. kép: A harmas szdmu kértyak eleje

KRITIKAI GONDOLKODAS

A KARTYAKON SZEREPLO
UTLEHETOSEGEK:

m ]. kértya: Az elsé ut minden kar-
tyan a legrovidebb tt. Ebben az eset-
ben a jatékos akkor léphet ra erre az
utra, ha még megvan az egész cipdja,
amit a jaték elején kapott. A masodik
ut az Osszes koziil a leghosszabb a cé-
lig, viszont kevés rajta a nehezités, az
akadaly és a feladat. Elég zokkend-
mentes Ut, de sokaig tart rajta eljutni
a célig. A harmadik tton szerepel egy
mezd, amire rédlépve a start mezdre
kell térnie a jatékosnak.

2. kartya: Az elsé 1t a legrévidebb,
de hatraltatasképpen sok az akadaly
és a feladat rajta. Ha a gyermek ennek
ellenére is véllalja, akkor réléphet. A
masodik ut a leghosszabb, de jutalmul
a jatékos atléphet két mezét ezen az
uton. A harmadik 1t is a valasztasi le-
hetdségek kozott szerepel, viszont, ha
ez mellett dont a jatékos, akkor kima-
rad 1 korbél. Addig ugyanazon a me-
z6n kell allnia, amig le nem telik a kor.
Utana ujra jatékba szallhat.

m 3. kartya: Az els6 ut a legrovidebb,
ezért cserébe a jatékosnak be kell adni
2 részt a cipdjabol. Ha ezt teljesiti, ra-
léphet az utra. A masodik utra abban
az esetben léphet, ha szétvalogatja a
barna és fehér babot. Ez hosszabb és
id6igényesebb feladat, ezért jol meg
kell fontolnia a jatékosnak a dontést.
A harmadik utra egy matematikai
feladatért cserébe léphet a jatékos. A
tablajatékon lathat6 egy to, amelyben
hattyik vannak. A jatékos feladata,
hogy megszamolja, pontosan mennyi
hattyt van a toban. Amennyiben a va-
lasza helyes (amelyet az 6vopedagogus
ellendriz le), akkor mehet tovabb.

m 4. kartya: Az els6 at ismét a legro-
videbb, viszont a vélasztasért cserébe
biintet6lapot kell hdiznia a jatékos-
nak. Miutan teljesitette a biintetését,
raléphet a valasztott Utjara. A ma-
sodik 1t tart a legtovabb a célig, de a
jatékos egymas utan kétszer dobhat.
A harmadik at valasztasakor ismét
finommotorikat fejleszté tevékenysé-
get kell végrehajtania a jatékosnak. A
fehér és barna bab szétvalogatasa utan
indulhat tovabb az utjan.

m 5. kartya: Az els6 ut a legrovidebb,
viszont hatraltatasképpen az els6 do-
basat nem lépheti meg a jatékos ezen
az uton. A masodik ut a leghosszabb
ut, és nehezitésképpen a fehér és barna
bab szétvalogatasa is var a jatékosra. A
harmadik ut feltételhez van kotve. Ak-
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kor léphet ra a jatékos, ha még van 3
rész a cipdjabol.

m 6. kartya: Az elsé 1t a legrévidebb,
ezért cserébe a jatékos elveszit két részt
a cipdjabol. Ha nincs mér cip6ja, mert
az el6z6 feladatokban elosztogatta,
akkor ezt az utat nem valaszthatja. A
masodik 1t a leghosszabb a hdrom
koziil, viszont kénnyitésképpen, ha
ezt az utat valasztja a jatékos, egybol
raléphet az at 5. mezejére. A harma-
dik ut jatékos feladatot tartogat a gyer-
mek szamara. Egy sajat kézzel készitett
puzzle-jatékot kell helyesen kiraknia a
jatékosnak. Miutan az 6vopedagogus
leellendrizte, hogy a puzzle helyesen
van kirakva, a jatékos elindulhat ezen
az uton.

m 7. kértya: Az els6 Gt ismét puzzle-
jatékot tartalmaz. Akkor léphet erre az
utra a jatékos, ha a puzzle-t helyesen
kirakta. A masodik ut a leghosszabb
ideig vezet a célig, de szerencséje van
annak a jatékosnak, aki ezt a kartyat
huzza fel, mert &tléphet két mezét az
uton. Ezzel sok id6t megsporol és akar
6 érhet be elséként a célba. A harma-
dik at ismét feltételhez kotott. Akkor
léphet rd a jatékos, ha megvan még az
Osszes cipdja.

8. kartya: Az elsé utért cserébe szét
kell vélogatnia a jatékosnak a fehér és
barna babot, miutan teljesitette, me-
het a valasztott utjan. A masodik ut a
leghosszabb, viszont kap egy kis kony-
nyitést a jatékos. Ezen az tton az elsé
feladatot nem kell megoldani a jaté-
kosnak, hanem csak atlép rajta. A har-
madik utért cserébe a jatékos kimarad
egy korbol. Mikor ez megtértént, me-
het a vélasztott harmadik tton.

= 9. kartya: Mivel az els6 1t a legro-
videbb, kényszerpihenére szoritja a
jatékost. A gyermek azutan mehet to-
vabb ezen az uton, ha valaki ugyaner-
re a mezdre ralép, ezzel megmentve 6t.
A masodik ut a leghosszabb az Gsszes
koziil, viszont jutalmul kap egy darab
cip6t, ami majd kelleni fog a tovabbi
feladatokban. A harmadik utat akkor
valaszthatja a jatékos, ha ki tudja rakni
a puzzle-t. Az dvopedagogus ellendrzi
le, hogy sikeriilt-e a gyermeknek ki-
rakni a puzzlet.

m 10. kirtya: Az els6, legrovidebb
utért cserébe kimarad a jatékos egy
korbol, ha ezt valasztja. A masodik uat
a leghosszabb, de aki ezt az utat va-
lasztja, dobhat kétszer egymas utan.
Amennyiben valaki a harmadik utat
szeretné valasztani, szerencsében ré-
szesiil, mert egybdl 1éphet a harmadik
ut 5. mezejére.

A NEGYES SZAMU KARTYAK

Ez a kartyatipus a ,,dontsd el, igaz-e!”
nevet kapta, és a mese cselekményével
kapcsolatos allitasok szerepelnek raj-
ta, melyr6l meg kell allapitani, hogy
igaz vagy sem. Amennyiben az allitds
igaz, a jatékos mehet tovabb, viszont a
hamis allitast ki kell javitania a gyer-
meknek tgy, hogy igaz allitast kapjuk.
Sikeres javitds esetén eggyel tobbet
léphet, mint az igaz valaszadas esetén.
El6fordulhat, hogy a gyermek rossz
valaszt ad, akkor kimarad egy korbol.

Dontsd el, igaz-e!

n 1. allitas: , A sarkanyvarnak sem aj-
taja, sem lépcsdje nem volt. Igaz vagy
hamis?” Ez az allitds igaz, ugyanis a
mesében szereplé legények, akik ut-
nak indultak a kiralylany keresésére,
emiatt nem tudtak felmenni a varba.

2. allitds: ,Az édesanya a fiait édes-
ségekkel pakolta fel. Igaz vagy hamis?”
Ez az dllitas hamis, ugyanis cip6t ra-
kott a tarisznyajukba. Ha ezt az allitast
a gyermek ki tudja javitani, eggyel tob-
bet léphet eldre.

m 3. allitds: ,,Az idGsebb fitnak sike-
rilt megmentenie a kiralylanyt. Igaz
vagy hamis?” Ez egy hamis allitas. A
mesébdl kidertlt, hogy els6ként az
idGsebb fit indult utnak a kiralylany
keresésére, de 6 nem jart sikerrel. Ez-
utan a fiatalabbik testvére probalko-
zott, aki megmentette a kiralylanyt.

m 4. allitds: ,,Az Oregasszony kulcso-
kat dobott a téba. Igaz vagy hamis?”
Igaz, mivel az 6regasszony probara tet-
te a kiralylany megment®it, és az egyik
megprobaltatas az volt, hogy kulcso-
kat dobott a toba.

w5, allitas: ,Az oregasszony elrabol-
ta a kiralylanyt. Igaz vagy hamis?” Ez
nem igaz, ugyanis a mesében a sarka-
nyok raboltak el a kiralykisasszonyt. A
jatékosnak ezt az allitast ki kell javita-
nia, ezt kovetden léphet kettét.

u6. allitas: ,, A kiraly férjhez akarta adni
alanyat. Igaz vagy hamis?” Ez egy igaz al-
litas. Ha a jatékos kitalalta, hogy a megfo-
galmazas igaz, egyet léphet tovabb.

m 7. allitas: ,,A méh mutatta meg
a legénynek, hogy melyik lepel alatt
van a kiralylany. Igaz vagy hamis?”
Igaz, mivel a méh ugy adta tudtara a
legénynek, hogy melyik lepel takarja
a kiralylanyt, hogy elkezdett az felett a
lepel felett zimmogni.

= 8. allitas: ,,A téban 10 hattyu volt.
Igaz vagy hamis?” Ez hamis allitds,
mert a mese szerint a toban 12 hattyd
volt, akik elemdzsiat kértek az oda ér-

kez§ legényektdl. Ha a jatékos kijavitot-
ta ezt az allitast, kett6t 1éphet tovabb.

m 9. dllitas: , A legények utjuk soran
elséként a hangyakkal talalkoztak.
Igaz vagy hamis?” Igaz, mivel az elsé
megallondl a hangyak voltak, akik kér-
tek a legények cip6jabdl, majd ugyan-
igy tettek a méhek és a hattytk.

= 10. allitas: ,, A kiralylany végiil nem
ment feleségiil senkihez. Igaz vagy ha-
mis?” Hamis, mivel a mese gy fejezo-
détt be, hogy volt nagy dinomdéanom,
mert a kiralylany férjhez ment a fiata-
labbik legényhez.

11. kép: a négyes szdmu kartyak

A BUNTETOLAPOK

A jaték egyik fontos és izgalmas kelléke
abuntilap. A tablajaték néhany mezején
lathato egy B betli, amely a bintilapot
jelenti, illetve a kartyak kozott is sze-
repel olyan feladat, hogy: ,huzz fel
egy bintilapot” Ekkor a jatékosnak
teljesitenie kell a biintilapon leirtakat,
és csak ezutan tud tovabbhaladni. A
bintilapon f6ként vicces, hatraltatd
feladvanyok szerepelnek. Amennyi-
ben az 6vodasok szamara igényesnek
bizonyul, a biintilapok hasznalatatdl
eltekinthetiink. Ezek a kartyak f6leg a
kisiskolasok korében torténé alkalma-
zas soran lehetnek érdekesek.

12. kép: biintilapok



= 1. buntilap: ,,A kovetkezd doba-
sodban a dobas értékének a felét 1ép-
heted meg” Ha a jatékos 4-et dob, ab-
bol csak kett6t Iéphet meg. Viszont ha
paratlan szdmot dob, akkor lefelé ke-
rekitjiik a 1épések szamat, pl. harmas
esetén csak egyet 1éphet.

= 2. biintilap: ,,Szabalyt szegtél ezen
az Gton, amin most vagy, ezért 1épj at
egy masik ut elejére”

= 3. biintilap: ,,Biintetésbdl kérj meg
egy baratodat, hogy 6 dobjon helyet-
ted. Ahanyad dob, annyit kell 1épned”

= 4. bintilap: ,,Biintetésbdl kétszeri
dobasod soran visszafelé kell halad-
nod a jatékmezén.”

= 5. biintilap: ,Dobj egyet a kockad-
dal és amekkorat dobsz, annyit lép
elére minden jatékos, viszont te a he-
lyeden maradsz”

= 6. biintilap: ,Dobj kétszer a koc-
kaddal és a két szam koziil a kisebbiket
lépheted meg”

= 7. biintilap: ,,Utad soran az egyik
labad mocsarba ragadt. Keress vala-
milyen 6tletet, ami segithet a kiszaba-
duldsban” Amennyiben az évopeda-

gogus elfogadja a valaszt, a gyermek
folytathatja a korben a jatékot.

= 8. biintilap: ,,Blintetésbél a cipod
egy részét el kell ajandékoznod az
egyik jatéktarsadnak”

= 9. biintilap: ,, Addig varj itt, amig
valaki megel6z. Utana folytasd az uta-
dat”

A JATEK MENETE:

m A jaték azzal veszi kezdetét, hogy
mindenki felallitja a babujat a start
mezoére. Ezutan kezébe veszik a jaté-
kosok a dobokockajukat.

= A jaték alapjat egy bonyodalom
képezi. A kiralylany dob egyet a dobd-
kockajaval és elindul az erdébe vezet6
titon virdgot szedni. Utkdzben dénté-
sek sorozataba titkozik és megoldandd
feladatok is varnak ra.

= Masodikként dob a kiraly szerep-
16, aki bejelenti, hogy elveszett a lanya
és elindul a keresésére. Utdna a gazdag
legény, szegény legény, majd a santa
legény is dobhat, akik abban remény-
kednek, hogy kéziiliik valaki megtalal-
ja a kiralylanyt, ezzel megnyerve a ja-
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tékot és a kiralylany kezét. Utolsonak a
sarkany szerepl6 dob. Minden kérben
minden szereplé dob egyet a kockaja-
val, kivéve akkor, ha olyan kartyat hiz
fel, amely azt mondja, hogy kimarad
egy korbél.

= Aki els6ként érkezik be a célba, az
megmenti a kiralylanyt és egyben 6
lesz a gydztes is.

» Abban az esetben, ha a kiralylany
ér be a célba elsoként, akkor 6 nyer és
a harom legény koziil senki sem kapja
meg a fele kiralysagot és a kirdlylany
kezét.

= Amennyiben mégis a sarkany ta-
lalja meg a kiralylanyt, tehat egy me-
zOre 1ép vele (amely mas jatékban azt
jelenti, hogy kidobja), akkor magéval
viszi a sarkanyvarba, vagyis bemegy
a célba, ezzel a sarkany nyeri meg a
jatékot. A kiraly is megtalalhatja a la-
nyat, ebben az esetben 6 nyer. Illetve
a harom legény koziil is barki nyerhet,
ezzel megnyeri a kirdlylany kezét és a
fele kiralysagot.

m A jaték csak akkor ér véget, ha az
elsé harom jatékos célba ér.
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