SCHooL

Nagyszerti iskola




Jatékutasitasok 6 gﬁi’\ RAPIDO IDOJARAS

Tartalom: 3 tigris, 2 szett 18 ruhadarabbal, 24 kartya.
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A jaték célja: Oltdztesd fel a tigrist a ruhazati leiras szerint.
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« 2 jatékos esetén: kooperativ valtozat
Amikor ketten jatszanak, fontos, hogy a gyermek felismerje, hogy figyelmesen kell hallgatnia és meg kell jegyeznie
a leirast a feladat sikeres elvégzéséhez. Hasonloképpen, a gyermek leirasakor fel kell ismernie, hogy a leirasnak

pontosnak kell lennie, hogy a partner is el tudja végezni a feladatot.

El6készités: Helyezz egy ruhakészletet az asztal kozepére. Helyezd a kartyakat képpel lefelé egy kupacba a ruhdk

mellé. Minden jatékos fog egy tigrist, amit felSltoztet, és maga elé teszi.

Jatékmenet: A jatékosok felosztjak a szerepeket: egy ,vezetére”, aki leirja, mit visel a tigris, és egy ,jatékosra”, aki
feloltozteti a tigrist. A jaték soran felvaltva toltik be a szerepeiket.
A legidésebb jatékos el6szor a ,vezetd” szerepét tolti be, a fiatalabb jatékos pedig tigrisnek oltozik.

A vezet6 huz egy kartyat és leirja, mit visel a tigris. A csapattars csukott szemmel hallgatja.
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4Télvan, és Teo kék kalapot visel rézsaszin pomponnal, zéld kabatot és piros kockéas
nadragot.”

A vezet6 a kartya tetején taldlhat6 szimbélum alapjan meghatérozhatja az id6jarast, ami leszikiti a

ruhavalasztasi lehetGségeket és megkonnyiti a megjegyezésiiket.

Amikor a vezet6 befejezi a leirast, a jatékos kinyitja a szemét, és a felidézett leirds szerint 6ltozteti fel a tigrist.
Amikor végzett, felkialt: ,Oltdzve!”, és ellendrzi a vezetSkartyajat:

« Amikor az illik a ruhahoz, a jatékosok kapnak egy kértyat.

+ ha nem egyezik, a jatékosok megproébaljak kideriteni, hol tortént a hiba (pl. a jatékos nem emlékezett

valamire, vagy a vezet6 nem irta le eléggé).

Ezutén tegyétek vissza a ruhékat az asztal kozepére, és cseréljetek szerepet: a vezet6bél jatékos lesz, és forditva.
Avezetd huz egy masik lapot, stb.

Ajaték vége: Amikor a jatékosok 0sszegydjtottek 10 kartyat, a jaték véget ér.

« 3 jatékos esetén: memoria és sebesség véltozat

Amikor harman jatszanak, nem elég figyelmesen hallgatni és j6l emlékezni... gyorsnak is kell lenni!

El6készités: Helyezd az 6sszes ruhat (mindkét készletet) az asztal kozepére. Helyezd a kartyakat képpel lefelé egy

kupacba a ruhak mellé. Mindenki vegyél egy tigrist, amit fel6ltoztethetsz.
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Jatékmenet: A jatékosok felosztjak a szerepeiket egy ,vezetbre” és két ellenfélre. Megfordulnak vagy becsukjak a
szemiket. A vezet6 huz egy kartyat és hangosan leirja a ruhazatot.

Amikor befejezte a leirast, az ellenfelek kinyitjak a szemtiket. Gyorsan fel kell vennitik a ruhakat a leiras szerint, és
fel kell 6ltoztetnitik a tigrist.

Aleggyorsabb jatékos felkialt: ,Oltézvel”, és ellendrzi a vezetSkartyajat:

« Amikor az illik a ruhdhoz, a jatékos kap egy lapot, és maga elé teszi.

+ ha nem egyezik, a jadtékos nem kapja meg a lapot, és visszateszi a paklira.

« ha azért nem egyezik, mert a vezetd pontatlanul irta le a ruhazatot, a vezetSnek vissza kell adnia egy
kartyajat (ha mar van neki).

Tedd vissza a ruhdkat az asztal kozepére, és a kovetkez6 jatékos atveszi a vezetd szerepét. Hlzz egy Uj lapot, stb.

A jaték vége:
A jatéknak akkor van vége, amikor elfogy a kartyapakli. Az a jatékos nyer, aki a legtobb kértyat gydjtotte
Ossze.

Jaték szerz6je: Babayaga
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