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3 éves kortol
2-6 jatékosnak

2 A jaték tartalma
Osszeépithets kuflikupac
7 kor alaku es6csepp
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5 es6csepp
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Ajaték célja ] ] o JATEKVARIACIOK

Az es6 csak zuhog és zuhog az elhagyatott réten, lassan téva duzzad,

és hamarosan befolyik a kuflitiregekbe is! Csak akkor menthetitek meg Szint EsGtanclapkak Csepp Lény-lapok

a kuflikupacot, ha eljarjatok az eséiz6 tancot. Keressétek meg a megfe- kezdé 3 kék | 3 sérga | 3 zold | 3 piros 3 2 alvé |2 replls | 1 nyilas

leld tanclépéseket, és aztan tancra fel, hadd slissdn a nap az elhagyatott haladé 3 kék | 3 sérga | 3 z6ld | 3 piros 4 2 repiilé | 2 nyilas

rét felett! profi 3 kék | 3 sarga | 3zold | 3 piros 5 3 nyilas ‘
meglepetés | 3 kék | 3 sdrga| 3 z6ld | 3 piros 4 4 véletlenszerGen huzott lénylapka *

ElGkesziiletek legkisebbek | 4 kék | 4 sarga | 4z0ld | 4 piros | 3 1alvé

1. Epitsétek meg a kuflikupacot! 2. Tegyétek ide az esécseppeket!

1 Az Bsszes alvo, repild és nyilas lényt leforditva keverjétek 6ssze, és véletlensze-

Valogassatok ki a +JATEKVARIACIOK"
tablazat szerint!

rden 4-et hizzatok beldlik. Csak a jaték soran deril majd ki, melyek voltak azok.

4. Egymasra rakott szines fakorongok
Csukott szemmel hdzzatok a jaték
dobozabél! 2-3 jatékos esetén fe-
jenként 3-at, 4-6 jatékos esetén 2-t!




A JATEK MENETE

FIGYELEM! 3 jatékossal a jaték kicsit mas! A modositott szabalyt az 9.
oldalon talaljatok!

Ebben a jatékban egyutt kell nyernetek! A jaték soran két egymast kove-
t6 jatékos mindig egyszerre fordit, és egyltt kell megtalalniuk a legfels6
korongjaikkal azonos szin{ tanclapkakat.

Akkor kezdjétek is el a jatékot!

Az els6 és a masodik jatékos egyszerre felfordit egy-egy memorialapkat.

I. Ha mindkét felforditott lapkan tancmozdulat van, és a lapkak szine
egyezik a jatékosok el6tt legfelll lévs korongok szinével (mindegy, hogy

melyikik forditotta a szint, a lényeg: mindkét korongnak megfelel6 szind
lapka legyen felforditval), akkor SIKERULT megszerezni az tanclapkakat!
Csak igy tudtok tanclapkat szerezni, masképp nem!

Példa: Anna elétt egy piros korong van feliil, Mdté elétt egy
sdrga, és Anna felfordit egy sdrga lapot, Mdté meg egy pirosat.
Nagyon ériilnek, mert sikeriilt megszerezniiik a két felforditott
tdnclapkdt)

Az els6 jatékos helyezze a korongjanak megfeleld lapkat képpel felfelé
a kupac mellé, tegye rd a fakorongjat, és mutassa be a lapkan lathaté

mozdulatot. Ezutan a masodik jatékos is tegye ugyanezt, és mutassa be
az 3ltala talalt tdincmozdulatot.
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Il. Minden mas esetben a jatékosok nem szereznek tanclapkat. Ezek az
esetek az aldbbiak:

1. Ha mindkét lapkan tancmozdulat van, de nem megfelelé szinben
(vagy csak az egyik jatékosnak megfeleld szinben), akkor jegyezzétek
meg jol a lapkakat, és forditsatok vissza Gket.




2. Ha csak az egyik lapkan van tdncmozdulat, akkor sem vehetitek fel,
hidba egyezik az egyik jatékos fels6 korongjanak a szinével.
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3. Ha valamelyik lapkan (vagy mindkettdn) nyilas lény van, akkor tolja-
tok el a sort vagy oszlopot arrafelé, amerre a felforditas utan a nyil mutat.
Ha vannak Ures helyek a sorban vagy oszlopban, akkor azok is tolédnak,
mintha lenne ott is kartya. A sor vagy oszlop utolsé lapjat helyezzétek at
a sor vagy oszlop elejére.
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4. Ha valamelyik lapkan (vagy mindkettdn) repiild lény van, akkor ki-
cseréljik egy tetsz6leges leforditott memorialapkaval, vagy attesszik
egy olyan helyre, ahol lyuk van (vagyis ahonnan mar felvettlink esé-
tanclapkat).

1.

2.
EEEEN I:ll
. » . . mondjuk . .

EEEEN - HEEN

cseréljen
B BHEE rvee [ HE >

5. Ha valamelyik lapkan (vagy mindkettén) alvé lény van, nem torténik
semmi. Ovatosan forditsatok vissza, hadd aludjon!
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6. Ha valamelyik lapkan (vagy mindkettén) csepp van, minden felfor-
ditott csepplapka utan egy kerek es6csepp leesik a felh6rél a kupacra.
Ennek nem ordltok.

Ezutan forditsatok vissza a memérialapkakat. Uj kér kezdédik.

Most a masodik és a harmadik jatékos fordit, és az el6bbiekhez hasonlé-
an folytatodik a jaték. 2 jatékos esetén minden alkalommal Gjra kézdsen
forditanak.

Példa a sorrendre 4 jdtékos esetén: A, B, C és D jdtékos jatszik.
Elsé kérben A és B fordit egyszerre. Mdsodikban B és C, utdnuk C
és D, majd D és A, és igy tovdbb.

Ha egy jatékos mar az Osszes fakorongjahoz szerzett es6tanclapkat,
a tovabbiakban is a jatékban marad, és a tobbieknek segit megtalalni a
szineiket, vigyazva, nehogy cseppet forditson!

A JATEK MENETE 3 JATEKOS ESETEN

A jaték minden korében a harom jatékos egyszerre vesz részt. A céljuk
ugyanaz: hogy a legfelsd korongjaikkal azonos szin( tanclapkakat szerez-
zenek. Ezt kozdsen tudjak elérni.

A kildnbség 3 jatékos esetén, hogy minden kérben mindharman egy-
szerre forditanak fel 1-1-1, azaz 3 memorialapkat.

Tanclapkat 6k is csak akkor tudnak szerezni, ha mindharom felforditott
lapkan tancmozdulat van, és mindegyik lapka szine egyezik a jatékosok
el6tt legfelll LévE korongok szinével (mindegy, hogy melyikik forditotta
3 szint, a lényeg: mindharom korongnak megfelel® szind lapka legyen
felforditval). Ekkor SIKERULT megszerezni mindharom felforditott tanc-
mozdulat-lapkat!

Példa: Anna elétt egy kék korong van feliil, Mdté elétt egy z6ld,
és Hanna elétt is egy zéld. Anna felfordit egy z6ldlapot, Mdté egy
kéket, Hanna pedig egy zéldet. Ekkor nagyon ériilnek, mert sike-
riilt megszerezniiik a hdrom felforditott tdncmozdulat-lapkdt)




Minden mas esetben nem sikerilt megszerezni egy tanclapkat sem
3 korben. Ekkor a kildnféle felforditott lapok esetén az alapjatékkal
azonos modon kell eljarni, majd mindharom lapkat leforditjuk, és johet
3 kovetkezd kor.

A JATEK VEGE
A jatéknak kétféleképpen lehet vége.

1. Ha mind a hét es6csepp leesett a felh&rél a rétre, még mieldtt min-
den jatékos minden szines fakorongja elfogyott volna, azaz kész lenne
az es6z6 tanc, akkor mindegyik kufliireg viz ala kerilt, vesztettetek!
A kufliknak Gj kupac utan kell néznitk!

2. Ha megszereztétek az dsszes esdtanclapkat, amire szlikségetelk volt
(vagyis senkinek sem maradt mar fakorongja), akkor nyertetek! Jarjatok
el kdzdsen a teljes esd(zd tancot, majd forditsatok meg a felh6t a kupac
tetején! Kisdtott a nap!

2 jatékos esetén 6 tdnclapka megszerzésével megvan a teljes es6tdncunk.

JATEKVARIACIO A LEGKISEBBEKNEK
Ez a jatékvariacio két ponton tér el az alapjaték menetétsl.

1. El6késziiletek
A 20 memorialapkat a legkisebbeknek javasoltak szerint valogassuk 6ssze!
(lasd. a JATEKVARIACIOK tablazatban a 3. oldalon)

2. A jaték menete

Egyszerre csak egy jatékos fordit lapkat. Ha a fakorongja szinével egye-
z6t sikerdlt taldlnia, behelyezheti a tanclapkat és a korongot a tancmoz-
dulatok sordba, majd hajtsa végre az adott mozdulatsort. Ezutan az 6sz-
szes jatékos jarja el kozdsen az esGtanc megléve részét! Minden masban
azonos a jaték menete az alapjatékkal.
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