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A jaték tartalma

2 db kétoldald tabla
1db dobdkocka

26 db fakorong ©
52 db matrica

Tengerre, Szerintem
fuflif) Futéverseny mindenti legyen Kuflig
az elhagyatott fufli) a {61d alatb
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ELIKESZILETEK

A jatékok elkezdése el6tt matricazzuk fel a fababuinkat. EIGszor is tegyiink magunk elé
18 fakorongot.
Az egyik oldalukra ragasszuk fel a7 db fekete hatter(i és a 7 db fehér hatterd kuflit, a

mohamanyikat és a két fatuskot.
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Ezutan forditsuk meg a babukat. A hatoldalukra ragasszuk fel a

,a ,a és a 4 db sziirke Fityircet.
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Ezutdn vegyiik magunk elé a maradék 8 db fakorongot. Ezeknek mindkét oldaldra ra-
gasszunk matricakat!
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Kész is vagyunk!



1. TENGERRE, KUFLIK! (IAALOIMJATEK)

2 jatékos | 5 éves kortél

A jaték célja, hogy malmokat, azaz 3 kuflibdl allo,

vonallal 6sszekotott sort alakitsunk ki.

Valasszuk ki a fekete-fehér hatter(i babukat! Eqyikiink a feketékkel lesz, masik a fehé-
rekkel.

El6szor felvaltva helyezziink el a tablan a fardnkokre 1-1 babut (csak {res helyre
tehetiink!). Ha sikeriil malmot létrehozni, levehetiink egyet az ellenfél babui kdziil - de
olyat nem, ami eqy malom része!

Ha minden babunkat leraktuk, akkor elkezdhetiink Iépkedni. Felvaltva Iépiink. Min-
dig eqy szomszédos mez6re cslsztathatjuk at a korongunkat. Nem Iéphetiink olyan
mez06re, ahol mar all egy babu. Most is malom Iétrehozasa a feladat. Aki malmot csinal,
levehet eqy ellenséges babut, ami nem all malomban.

Azonban tilos a csiki-csuki: nem lehet ugyanazt a malmot kinyitni és Ujra becsukni,
hanem mindig Gjabb malmot kell Iétrehozni a babuinkbol.

Ha valamelyik jatékosnak pontosan harom figurdja maradt, ugralhat: nem kell tobbet
a vonalak mentén kozlekednie, hanem barmelyik szabad fardnkre atugorhat babujaval,
akarhol is allt. Ha azonban ezutén ellenfelének sikeriil malmot csindlnia, nyert, hiszen
ha a harom babu koziil levesz egyet, kett6é marad, ennyivel pedig nem lehet malmot
csinalni.

A jaték véget érhet dgy is, hogy a soron Iévé jatékos nem tud Iépni, mert egy babuja
mellett sincs szabad szomszédos mez0. Ekkor az nyer, aki bezarta a masikat!



2. SZERINTEM MINDENK] LEGYEN KUFLJ!

2-T jatékos | 4 éves kortol
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A jaték célja, hogy a kuflik a sajat szinii itjukon megérkezzenek

a jelmezbalba.

Minden jatékos valasszon maganak egy kuflit, és helyezze el a kuflit a megfeleld
szin(i pottyon.

A jatékosok csak jobbra Iéphetnek, az dramutatd jarasaval egyez6 iranyba, majd ha
elérik a jelmezbalba vezetd Utjukat, akkor ott befordulnak.

A soron kdvetkezd jatékos mindig dob a kockaval, és 1ép. Ha taldlkozik eqy rétlakd-
val, akkor meghallgatja, és azt teszi, amit a rétlaké mond neki.

Az nyer, aki el6szor ér oda a jelmezbalba, de jatsszuk végig nyugodtan a jatékot,
amig a lequtolso jatékos is oda nem ér!




A RETLAKOKAT ES UTASITASAIKAT MEGTALALOD ITT!

Erre, erre, szaladj csak elre két [épést!

Segits megkeresni a jelmezemet! Maradj itt még eqy korre!

Hatlabd I6kutya:
Koszi, hogy megdicsérted a bajszom! Dobj még egyet!

Otszemii bogyéor: )

Lattal talcan saskat? Nem? Akkor menj vissza kett6t!

Labascsiga: ‘;‘/f @
Tudsz nyakkend6t kotni? Kdszi! Szaladj elére harmat! ' %

‘ Biztonsagi or:
Rohangalunk? Futkdarozunk? Na, tessék visszamenni harmat!
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Vildgitunk neked, gyere! Dobj még egyet! s

% Csikos kd:
ol!

Btnm

Belém rdgtal! Ad! Kimaradsz eqy korb

Ha Varazsgombahoz [épsz, mindig vissza kell Iépned kett6t.



5. KUFLIK AFOLD ALATT

2-7 jatékos | 4 éves kortol

A jaték c€lja, hogy eldszér €rjiink ki a kuflinkkal a rétre!

Minden jatékos valasszon maganak eqy kuflit, és alljon fel a kezdémezdre! Ezutan
sorban dobva haladjunk felfelé a mandtevék barlangjanak mélyérdl a felszinre.
Azonban vigydzzunk: idénként olyan mezdre [épiink, amelyrdl felfelé ugorhatunk,
méskor viszont visszapottyanunk. [gy lesznek elsékb6l utolsok! Az nyer, aki el6szor
ér ki a rétre.

Ha ide Iépsz, vissza kell menned
v a piros pottyre!
®@
Ha ide Iépsz,

a kék pottyig!




4. FUTOVERSENY AZ ELHAGYATOTT RETEN

2-4 jatékos | 5 éves kortol

A jaték célja, hogy els6ként jussunk el legaldbb egy babunkkal a célmezébe.

Ezt a jatékot a szines hatter( Valérral, Fityirccel, Pofankaval, Titusszal jatsszuk. Minden
jatékos valasszon maganak szerepl6t, és helyezziik le a 4-4 babut a megfeleld szind indu-
|6mezdkbe. Ezutan helyezziik le a tablan kereszttel megjeldlt mezékre a gombaockoveket.

A soron kdvetkezd jatékos dob, majd Iép barmelyik babujaval. Masik babut atléphe-
tiink, de nem Iéphetiink pontosan oda, ahol mas mar
all. Azonban a gombdckdveken nem tudunk dtmenni.
Ha beleiitkdznénk, akkor masfelé kell [épni. (Oda-visz-
sza |épkedni nem ér, egy iranyba kell lelépni, amit
dobtunk.) Hogy tovabbmenjiink, el kell mozditani a
gombockdveket. Gombockdvet akkor tudunk arrébb
tenni, ha pontosan annyit dobunk, hogy rélépjiink.
Ilyenkor a gombdckdre lépve azt athelyezhetjiik bar-
hova a palyan, kivéve az els6 két sort.

Az a jatékos nyer, aki el6bb eljut a célig, ahova
csakis pontos dobdssal lehet beérnil

=  demes kilépni, hogy ki tudjuk vélasztani, mikor melyikkel a legcélszeriibb Iépni.
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