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kek A jatek 1-3 gyermek részére késziilt. Egy gyermek esetén
g masik jatékos a sziil6 legyen. T4

A 'f A Pillangok kertje tobb, egymastol fliggetlen jatekot tartalmaz.
a8 " Minden jatékhoz kiilon szabalyok tartoznak. Kérjiik, minden
" Jatek megkezdes@elott olvassatok el a hozza tartozo lelrast '
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Fogalmak:

- Szinsor:" A kertlapkék olyan sorrendje, amelyben az el6z6
kertlapka szine €s a kovetkezd kertlapkan 1év6 k6 szine azo-
nos. A szinsorba rakott kertlapkak alkothatnak kort vagy sza-
badon kigy6z6 format. Viragoknal a viragok szirmainak szi-
nei, lepkéknél a lepkék szarnyainak szinei alkothatnak szin-
sort.

- Szinkavalkad: A kertlapkak olyan sorrendje, amelyben egy-
mas mellett nincsenek azonos szineket tartalmazo kertlapkak.
Amennyiben virdgokat is kell ezekhez a kertlapkakhoz illesz-
teni, akkor azok szirmainak szinei sem lehetnek azonosak a
kertlapka szineivel.

- Kertlapka kove: Minden kertlapkan van egy kor vagy egy
hatszog, vagy egy keresztvirdg forma, aminek a szine eltér a
kertlapka szinétdl. Ezek a kertlapkak kovei.

- Szinkockadobas: Ha tobb szinkockaval kell dobni, akkor a
kisebb gyermekek egyesével dobjak el a kockakat egymas
utan, a nagyobbak kettesével.
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Jatékok:

A Kert szinei: e
Eldkeésziiletek: Ki kell valasztani egy szinkockat, €s szinkocka
szineivel egyez0 kOszinii kertlapkéakat (3 db). '
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Jatékmenet: A kivalasztott harom kertlapkat az asztalra he-
lyezziik, és a gyermek nézheti fél percig. Ezutan megforditjuk
a kertlapkakat, ugy, hogy az aljuk legyen felfel¢. Ezutan a
gyermek ‘dob a kivalasztott szinkockdval, majd emlékezetbol
ki kell valasztania, hogy melyik felforditott kertlapka kdvének
a szine egyezik a dobott szinnel. Helyes valasztas eseten kap
egy kisbekat.

A kovetkezd gyermekekkel ugyanezt jatsszuk le. Az a gyer-
mek nyeri a memoriajatékot, aki egy-egy kort kovetden ket
kisbékat szerzett.

ArBékakiraly kihivasa:

Elokesziiletek: A lepkéket és a viragokat tegyétek ki az asz-
talra. A Békakiraly tronjat 6ssze kell illeszteni a folyolappal.
Minden gyermek valasszon ki kettd azonos szinll kisbékat, €s
ezt tegye a folydlapkan uszé levelekre egymas utan. A Béka-
kiralyt az a jatékos teszi a tronjara, aki elsdnek dob fehéret.

A Bekakiraly egy kihivast ad. Példaul: "Gyljts 0ssze egy vira-
got €s egy lepkét, aminek a szinei sarga és a kék szineket tar-
talmazzanak!". A gyerekeknek minél gyorsabban meg kell ol-
daniuk a feladatot. Aki eldbb valasztja ki a megfeleld viragot
¢s lepket, annak a folydlapkarol az egyik kisbékdja atugorhat
a Békakiralyhoz. Ezutan (jabb feladatot ad a Békakiraly. Az
nyer, akinek a masodik kisbékdja elobb ugrik at Békakiraly-
hoz.

Viragos kert:
Elokésziilet: A kertlapkakat €s a virdgokat kell azasztalra ki-
tenni a dobozbal.
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Jatékmenet: A kertlapkakat és a virdgokat a gyermekeknek
korbe kell elhelyezni, szinsorba. Az els6, szabadon valasztott
kertlapka lehelyezését kovetden az éppen soron kovetkezd
gyermek ‘donti el, hogy egy kertlapkat, vagy egy virdgot sze-
retne a mar lerakott kertlapkahoz illeszteni. A gyermekek egy-
mast kovetden helyeznek le egy-egy kertlapkat, vagy viragot.
Sziyaryanyut:

Elokeésziilet: A kertlapkakat, a Békakirdly tronjat és a folyo-
lapkat kell az asztalra rakni.

Jatékmenet: Az elsé gyermek dob az egyik szinkockéaval. A
kidobott szinnel megegyezd alapszinli kertlapkat kell a Béka-
kiraly tronjahoz illesztenie. A kovetkezd gyermek a lerakott
kertlapka kdszinével azonos kertlapkat helyezi le (szinsor). A
kertlapkakat egy kigy6z6 utvonalba kell rendezni. Az utolso
kertlapkat kovetden a folyodlapkat kell a kertlapkahoz illesz-
teni.

Békaosvény:

Eldkésziiletek: Minden gyermek valaszt egy kiilonb6z0 szinii-
kisbekat. A kertlapkakat és a virdgokat kigy6zo szinkaval-
kadba tegy¢k le a gyermekek az asztalra, ami a folyoval kez-
dodik és a Bekakiraly tronjaval ér véget. A Bekakiralyt a tron-
jara kell tenni, a kisbékakat a folyoban sz6 levelekre kell el-
helyezni. A kisbékak innét indulnak.

Jatékmenet: A gyermekek dobnak a szinkockakkal. A kisbé-
kak arra a legkozelebbi kertlapkara ugorhatnak, amelyiknek a
szine, vagy a rajta lév0 ko szine, vagy a kertlaphozillesztett
virag szirmainak a szine a kockédk egyik szinével egyezik.
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Ahhoz, hogy a kisbéka beugorhasson a Békakirdlyhoz, az
utolso kettd lapka egyikén kell allnia. Akkor ugorhat be, ha a
dobott szin megegyezik annak a lapkénak valamelyik szinével
vagy az ahhoz kapcsolt virdg szirmainak a szinével, amelyen a
kisbéka épp all.

Az a gyermek nyer, akinek az adott kor végén a kisbékaja beért
a Bekakiralyhoz.

A Kert szinkavalkadja:
Eldkésziiletek: Ki kell valasztani kettd, harom vagy négy szifi-
kockat, €s a szinkockak szineivel egyez0 kdszinli kertlapkakat.

Jatékmenet: A kivalasztott hat, kilenc, tizenkettd kertlapkat az
asztalra helyezziik, és a gyermek nézheti fél percig. Ezutan a
megforditjuk a kertlapkékat, ugy, hogy az aljuk legyen felfelé.
Ezutan a gyermek valasza ki az egyik szinkockat és dobjon
vele, majd emlékezetbdl valasza ki, hogy melyik felforditott
kertlapka kovének a szine egyezik a dobott szinnel. Helyes va-
lasztas esetén kap egy kisbékat.

A kovetkezo gyermekekkel ugyanezt jatsszuk le. Az a gyer-
mek nyeri a memoriajatékot, aki egy-egy kort kovetden keét
Kisbeékat szerzett.

Lepkeszarnyak:

Eldkeésziiletek: Kivalasztunk harom lepkét. Az asztalra rakjuk
a jaték dobozanak tetejét. A lepkéket lerakjuk az asztalra. Ki-
valasztunk egy vagy kettd viragot. Azt is az asztalra rakjuk.

Jatekmenet: A lepkeket fél percig nézheti a gyerm‘ekfszutén,
a jaték dobozanak tetdjével lefed;jiik a lepkéket, majd megker-
dezziik, Hogy hany virdg van az asztalon. (Ha a gyermek még

S\ -



nem tud szamolni, akkor valami egyszer(i mas kérdést kell fel-
tenni szamara, hogy egy pillanatra elvonjuk a figyelmét.) Ez-
utan a gyermeknek fel kell sorolnia, hogy milyen szinliek vol-
tak a lepkék szarnyai.

A kovetkezd korben cseréljiink le egy vagy két lepkét. Ha ez
mar jol megy, akkor noveljiik a lepkék szdmat. Fokozhatjuk a
feladat nehézségét azzal is, hogy a gyermeknek azt kell meg-
mondania, hogy milyen szinparok voltak a lepkék szarnyain.

Békafogocska:

Eldkésziilet: Minden gyermek kettd azonos szinli kisbékat.va-
laszt. A kertlapkakat kigy6z6 szinkavalkadba kell elhelyezni,
ami a folyoval kezdddik és a Békakiraly tronjaval ér veéget. A
Beékakiralyt tegyétek a tronra, a kisbékéakat a folydban 0szo le-
velekre kell ugrasztani. A kisbékak majd innét indulnak el.

Jatékmenet: A gyermekek dobnak a szinkockakkal. A kisbé-
kak arra a legkdzelebbi kertlapkara ugorhatnak, amelyiknek a
szine, vagy a rajta 1évo kO szine a dobott kockék valamelyik
szinével egyezik. Mindkét békaja ugorhat a jatékosnak, de
ugyanarra a kertlakara nem keriilhet mindkeét kisbekaja. Egy
kertlapkéara harom békanal tobb nem kertilhet.

Ahhoz, hogy a kisbéka beugorhasson a Békakirdlyhoz, az
utolso kettd lapka egyikeén kell allnia. Akkor ugorhat be, ha a
dobott szin megegyezik annak a lapkanak valamelyik szinével,
amelyen a kisbéka épp all.

Az a gyermek nyer, akinek az adott kor végén mind a kettd
kisbekaja beért a Békakiralyhoz.
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A Békakiraly meséje:
Eldkésziiletek: minden jatékelemet tegyetek az asztalra, a jatek
dobozat is.

Jatékmenet: A gyermekek taldljanak ki egy egy-egy rovid kis
mesét a jatek elemeivel, és mikozben mesélnek, a jaték eleme-
ivel jatszak azt el. A gyermekek egymas meséit is kiegészithe-
tik, vagy kozosen, egyiittmiikodve alkotjak meg a torténetet.

Békakeringo:

Elokeésziilet: A kertlapkakat korbe kell épiteni. A Békakiralyt
a tronjara kell helyezni. Mindegyik gyermek valaszt egy Kis-
békat. Rovid zencket kell keresnie a sziilonek.

Jatékmenet: Mindegyik gyermek dob az egyik szinkockaval.
A szl elinditja a zenét. A gyermekek a békaikat a zenére tan-
coltatjak a lapkakon. Ha a zene megall, a kisbékakat minden
gyermeknek az altala dobott alapszinli kertlapkara kell he-
lyezni.

Lepkesor:
Elokeésziiletek: A kertlapkdkat, a viragokat ¢és a lepkéket kell
kitenni az asztalra.

Jatekmenet: Az elsé gyermek dob az egyik szinkockaval, majd
a dobott szinnek megfeleld szint tartalmazo kertlapkat elhe-
lyezi, a tobbi kertlapkat korben szinsorba kell felvaltva elhe-
lyezni a gyermekeknek. Ha ez elkésziilt, akkor a kovetkezd
gyermek dob egy szinkockaval, és a dobott szinnek megfeleld
viragot az azonos szinekkel rendelkezd kertlapkahoz illeszti.
A kovetkez0 jatékos ennek a viragnak az egyik szinével azo-
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nos szinti viragot keres és az azonos szinekkel rendelkezd kert-
lapkéhoz illeszti. Ezt sorban addig folytatjak, amig el nem fogy
a virag.. Amint elfogyott a virdg, a soron 1évd gyermek dob a
szinkockaval, és a dobott szinnek megfeleld szinti lepkeét ra-
repteti az azonos szinekkel rendelkezd viragra. A kovetkezo
jatékos a lepke szarnyainak egyik szinével azonos szarnyu lep-
ket keres, ¢és rarepteti az azonos szinekkel rendelkezd virdgra.

Békaugroka:

Eldkésziilet: Minden jatékosnak egy kisbékdja van. A kertlap-
kakat kigyozo szinkavalkadba helyezziik el, ami a folyoval
kezdddik és a Békakiraly tronjaval ér véget. A Békakiralyt te-
gyétek a tronra, jatékosonként egy-egy kiilonboz6 szinli bekat
a folyoban usz6 levelekre kell helyezni. A kisbékak innét in-
dulnak.

Jatékmenet: A gyermekek dobnak a szinkockakkal. A békak
arra a legkozelebbi kertlapkdra ugorhatnak, amelyiknek a
szine, vagy a rajta 1év6 szabad k6 szine a kockék egyik sziné-
vel egyezik. Ha a kO szinét valasztja a kisbéka, akkor a szabad
kore kell ugrania és ezzel a kovet elfoglalta. Ugyanarra a kore

masik kisbéka nem ugorhat addig, amig azon all egy masik
kisbéka.

Ahhoz, hogy a kisbéka beugorhasson a Békakiralyhoz, az
utolso kettd lapka egyikeén kell allnia. Akkor ugorhat be, ha a
dobott szin megegyezik annak a lapkanak valamelyik szinével,
amelyen a kisbéka épp 4ll.

e
Az a gyermek nyer, akinek az adott kor végén a kisbékaja beért
a Békakiralyhoz.
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Koves békaosvény:

Eldkészilet: Minden jatékosnak egy kisbékaja van. Helyezziik
le eldszor a folyodlapkat, majd egy szabadon valasztott kertlap-
kat. Ezutan kigy6z6 szinsorba tegyiik le a megmaradt kertlap-
kékat. Az utolsé lapka a Békakiraly tronja legyen. Igy egy
hosszu kigy6z6 utvonalat kapunk. Minden gyermek egy-egy
kiilonboz6 szinii kisbékat tegyen a folydban usz6 levelekre. A
kisbékak majd innét indulnak. A Békakiralyt az a jatékos teszi
a tronjara, aki elsonek dob kéket.

Jatekmenet: A gyermekek a jelkockaval dobnak. A kisbékéak
arra a legkozelebbi kertlapkara ugorhatnak, amelyiknek kove
azonos alaku a dobott jelkocka alakjaval. A kertlapkan a kis-
bekak barhol allhatnak.

A Beékakiraly tronjahoz az utols6 harom kertlapkarol lehet at-
ugrania a kisbékaknak, ha olyan jelet dob a gyermek, amilyen
alakt k6 mar nincs a kisbéka elotti kertlapkakon.

Az a gyermek nyer, akinek az adott kor végén a kisbékaja
elébb ér a Békakirdlyhoz.

Lepkés békaosvény:

Elékeésziilet: Minden jatékosnak egy kisbékdja van. A kertlap-
kakat kigyozo szinkavalkadba helyezziik le, ami a folydlapka-
val kezddédik és a Bekakiraly tronjaval ér véget. Minden gyer-
mek egy-egy kiilonboz6 szinli kisbékat tegyen a folyoban Gszo
levelekre. A kisbékdk majd innét indulnak. A Bekakiralyt az a
jatékos teszi a tronjara, aki elsének dob sargat. Ezutan mind-
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egyik gyermek dob az egyik szinkockaval. A kidobott szinek-
kel egyez0 alapszinii kertlapkara raszall harom gyermek esetén
egy, kettd gyermek esetén kettd lepke.

Jatékmenet: A gyermekek dobnak a szinkockakkal. A Kisbé-
kak arra a legkdzelebbi kertlapkara ugorhatnak, amelyiknek a
szine, vagy arajta 1évo ko szine a dobott kockak egyik szinével
egyezik. Egy-egy kertlapkdn a békdk ¢€s a lepkék szama azon-
ban nem lehet tobb haromnal.

Ahhoz, hogy a kisbéka beugorhasson a B¢kakiralyhoz, az
utolso kettd lapka egyikén kell allnia. Akkor ugorhat be; ha a
dobott szin megegyezik annak a lapkénak valamelyik szinével,
amelyen a kisbéka éppen all.

Az a gyermek nyer, akinek az adott kor végén a kisbékdja
eldbb ér a Békakiralyhoz.

Elveszett virag (lepke):

Elokeésziiletek: Egy viragot kivalasztunk, de a gyermek ne
lassa, hogy melyik az, ezt tegyiik a jaték dobozanak teteje ala.
A tobbi viragot is kirakjuk az asztalra. Kisebb gyermekek ese-
tében a lepkéket is.

Jatékmenet: A letakart virdg szineit kell kitalalni a tobbi virag
(¢s a lepkek) felhasznalasaval.

Abban az esetben, ha a lepkék ¢€s a viragok is segitik a gyer-
meket, kettd, harom letakart, viraggal is jatszhato a jaték.

"

‘Eﬂ“ -



Békaut:

Eldkésziilet: Minden jatékosnak egy kisbekdja van. A kertlap-
kakat kigyozo szinkavalkadba helyezziik le, ami a folydlapka-
val kezdddik ¢s a Bekakiraly tronjaval ér véget. A Bekakiralyt
tegyétek a tronra, jatékosonként egy-egy kiilonbozo szinii be-
kata folyoban 0sz6 levelekre kell rakni. A kisbékak innen kez-
dik meg az ugrast.

Jatekmenet: A gyermekek dobnak a szinkockaval. A kisbékak
arra a kertlapkara ugorhatnak, amelyiknek a szine, vagy a rajta
1év6 ko szine a kockak egyik szinével egyezik, de egy kisbéka
csak egy vagy két kertlapka tdvolsagot ugorhat elére. Ha nincs
olyan hely ahova a kisbéka ugorhatna, akkor a kisbéka nem
mozdul.

Ahhoz, hogy a kisbéka beugorhasson a Békakiralyhoz, az
utolso kettd lapka valamelyikén kell allnia. Akkor ugorhat be,
ha a dobott szin megegyezik annak a kertlapkanak valamelyik
szinével, amelyen a kisbéka éppen all.

Az a gyermek nyer, akinek az adott kor végén a kisbékaja beért
a Békakiralyhoz.

Viragos békaut:

El6keésziilet: Minden jatékosnak egy kisbékaja van. A kertlap-
kakat és a viragokat kigy6zo6 szinkavalkadba helyezziik, ami
folyolapkaval kezd6dik és a Békakiraly tronjaval ér véget. A
Beékakiralyt tegyétek a tronra, jatékosonként egy-egy kiilon-
b6z0 szinli beékat a folydban sz6 levelekre kell rakni. A kis-
békak majd innét indulnak. -
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Jatékmenet: A gyermekek dobnak szinkockdkkal. A békak
arra a kertlapkara ugorhatnak, amelyiknek a szine, vagy a rajta
1évd ko' szine, vagy a kertlaphoz illesztett virdg szirmainak a
szine a kockak egyik szinével egyezik, de egy kisbéka csak egy
vagy két kertlapka tavolsadgot haladhat elére. Ha nincs olyan
hely ahova a kisbéka ugorhatna, akkor a helyén marad. Egy
kertlapkan 6sszesen harom kisbéka lehet.

Ahhoz, hogy a kisbéka beugorhasson a Békakiralyhoz, az
utolso kettd lapka egyiken kell allnia. Akkor ugorhat be, ha a
dobott szin megegyezik annak a lapkénak valamelyik szinével,
amin a kisbéka all, vagy az ahhoz illesztett virdg szirmainak a
valamelyik szinével.

Az a gyermek nyer, akinek az adott kor végén a kisbekdja beért
a Békakiralyhoz.

Viragos békaugroka:

Eldkésziilet: Minden jatékosnak kettd kisbékaja van. A kert-
lapkakat és a viragokat kigy6z6 szinkavalkadba helyezziik le,
a folyoval kezdddik €s a Békakiraly tronjaval ér veget. A Be-
kakiralyt tegyétek a tronra, jatékosonként kettd-kettd kiilon-
b6z0 szinii bekat a folyoban uszo levelekre kell rakni. A kis-
békak innét indulnak.

Jatékmenet: A gyermekek dobnak a szinkockakkal. A békak
arra a legkdzelebbi kertlapkara ugorhatnak, amelyiknek az
alapszine, vagy a kertlapkéhoz illesztett virag szirmainak va-
lamelyik szine a kockak egyik szinével egyezik. Akkoris ugor-
hat a kisbeka a legkozelebbi kertlapkara, ha annak a kdszine
egyezik a dobott szinek valamelyikével. Egyszerre csak az
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egyik békdja ugorhat a jatékosoknak, a masik helyben marad.
Egy kertlapkan 0sszesen harom kisbéka lehet. Eléfordulhat,
hogy egyik békaja sem tud ugrani valamelyik gyermeknek.

Ahhoz, hogy a kisbéka beugorhasson a Beékakiralyhoz, az
utolso kettd lapka egyikén kell allnia. Akkor ugorhat be, ha a
dobott szin megegyezik annak a kertlapkénak valamelyik szi-
nevel vagy a kertlapkéhoz illesztett virdg szirmainak valame-
lyik szinével, amelyen a kisbéka éppen all.

Az a gyermek nyer, akinek az adott kor végén mind a kisbékaja
beért a Békakiralyhoz.

Viragos békafogocska:

Elokésziilet: Minden jatékosnak kettd kisbékaja van. A kert-
lapkékat kigy6zo6 szinkavalkadba rakjuk le a gyermekek, és a
folyolapkat tegyék az elejére, a bekakiraly tronjat pedig a ve-
geére. A Békakiralyt tegyék a tronra, jatékosonkeént kettd-kettd
kiilonbo6z0 szinll bekat a folyoban uszo6 levelekre kell rakni. A
kisbékak innét indulnak majd el.

Jatékmenet: A gyermekek dobnak a szinkockakkal. A békak
arra a legkozelebbi kertlapkara ugorhatnak, amelyiknek az
alapszine, vagy a kertlapkéhoz illesztett virdg szirmainak va-
lamelyik szine a kockék egyik szinével egyezik. Akkor is ugor-
hatnak a kisbékak a legkozelebbi kertlapkara, ha annak a ké-
szine egyezik a dobott szinek valamelyikével, €s a kovon még
nem all kisbéka. Tlyenkor a kisbéka a kertlapka koveére ugrik,
¢s ezzel elfoglalja azt. Egyszerre csak egy kisbéka-allhat egy-
egy kovon. Mindkét békéja ugorhat a jatékosnak (ha tud), de
ugyanarra akertlapkara nem kertilhet mindketto kisbélga. Egy
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kertlapkan 6sszesen harom kisbéka lehet, ebbdl az egyik a ko-
von all, kett6 a kertlapkan. El6fordulhat, hogy a gyermekeknek
egyik kisbékdja sem tud ugrani.

Ahhoz, hogy a kisbéka beugorhasson a Békakiralyhoz, az
utolso kettd lapka egyikén kell allnia. Akkor ugorhat be, ha a
dobott szin megegyezik annak a lapkénak valamelyik szinével,
amelyen a kisbéka épp all.

Az a gyermek nyer, akinek az adott kor végén mind a kisbékaja
beért a Békakiralyhoz.

Szarnyalo lepkék:

Eldkesziiletek: A kertlapkakat €s a viragokat korbe kell rakni,
szinsorba. Harom lepkét a kert kozepébe kell tenni, a tobbi lep-
két olyan virdgra kell reptetni, amelyiknek a szirmai szine eltér
a lepkék szarnyainak szinétol.

Jaték menete: A gyermeknek addig kell a lepkéket atreptetni
egyik virdgrol egy masik szabadon 1évé virdgra, mig minden
lepke a szarnyaival azonos szinili viragra kertil. A végén a kert-
ben 1évo lepkék is e helyiikre tudnak repiilni. Egyszerre csak
egy lepke repiilhet. A nehézséget fokozhatjuk a kert kozepébe
tett lepkek szamanak csokkentésével.

Orzott viragok:

Elokészités: A kertlapkakat és a virdgokat kor alakt szinkaval-
kadba kell lehelyezni. Egy-egy kisbékat ra kell rakni minden
masodik viragra. A pillangokat kozépre kell elhelyezm A fo-
lydlapkat a kerten kiviil kell lerakni. ?
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Jaték menet: A pillangoknak az azonos szinli viragokra kell
szallniuk. de nem tudnak rarepiilni a lepkék azokra a vira-
gokra, amelyeken iil egy kisbéka. Az a kisbéka, amelyiknek
mindkét szomszédos viragjara mar egy lepke leszallt, dtugrik
a folyodlapkan 1évé levelekre, és ekkor virag felszabadul, és igy
mar rarepiilhet az azonos szinekkel rendelkezo lepke. A gyer-
mekek felvaltva léptetik a lepkéket.

Lepke-virag parbaj:

Elokesziiletek: A kertlapkakat korbe kell rakni. A koron kiviil
az egyik oldalra a viragokat teritjiik szét, a masik oldalra a lep-
kéket teritjiik szét. Mindkét gyermek valaszt minden szinti Kis-
bekabol egyet, igy mindkét jateékosnak harom kisbékaja lesz.

Jatékmenet: A sziild dob az egyik szinkockaval, és hangosan
mondja, hogy melyik szint dobta. Az egyik gyermek a pillan-
gok koziil valasztja ki azt a kett6t, amelyiken a dobott szin
megtalalhatd. A masik gyermek a viragok koziil valasztja ki a
megfeleld két virdgot. Amelyikiik el6bb beteszi a korbe a két
lepkét, vagy a két viragot az a folydlapkara helyezheti az egyik
kisbékajat. A sziil6 most egy masik szinkockéaval dob, a gye-
rekek pedig az alapjan valasztanak ki kettd lepkét és kettd vi-
ragot. Azutan egy harmadik szinkockéaval dob a sziilé. Az a
gyermek nyeri a parbajt, akinek elobb elfogy mind a harom
kisbekaja, 6 teheti a Békakiralyt a tronjéra.

Héarom gyermek esetében minden gyermek minden gyermek-
kel jatszik. Akihez a legtobbszor keriilt a Bekaklraly, az nyeri
a harmas parbajt. @
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Atkelés a sebes patakon:

Eldkesziiletek: A kertlapkakat kigy6zo alakban kapcsoljak
egymashoz a gyerekek szinsorba. A kertlapkdk egyik végere a
folyolapkat, a mésikra a békakiraly tronlapkdjat kell illeszteni.
A hatodik ¢és hetedik kertlapka k6z¢é a Sebes-pataklapkat kell
elhelyezni. Jatékosonként kettd kisbékat kell letenni a folyo-
lapkan uszo6 levelekre. A Békakiralyt a tronjara kell allitani. A
viragokat a kertlapkakhoz kell illeszteni, a lepkéket pedig a vi-
ragokra kell reptetni. A viragok ¢€s a lepkék sorrendje nem ko-
tott.

Jatékmenet: A gyermekek a jelkockaval €s az iddjaras kocka-
val dobnak. A gyermek az egyik kisbekajaval a legkdzelebbi
dobott jelkocka jelével egyezd kertlapkara 1€p, majd megvizs-
galja az 1ddjaras kocka jelét.

Ha az id6jaras kocka jele nap ( ), akkor egy kertlap-
kat hatra 1ép a kisbékajaval, mert a tliz6 napon a kisbékak las-
sabban tudnak haladni. El6fordulhat, hogy a kisbéka egy kert-
lapkéanyit sem tud haladni elére. Abban az esetben, ha a Sebes-
pataklapka a kisbéka mogott van, €s a gyermek sarga napot
dobott, akkor a Sebes-pataklapka el6tti kertlapkéra kell vissza-
Iépnie a kisbékanak.

Ha az id§jaras kocka jele es6 (kék csepp), akkor egy kertlap-
kaval elorébb Iéphet (ez nem kotelezd) a kisbékéjaval, mert az
esoben a kisbekak gyorsabban tudnak haladni. Ha a kisbéka
elott a Sebes-pataklapka van, és a gyermek kék esét dobott,
akkor a kisbéka a patakot atugorva a patakot kovetd*kertlap-
kara 1ép.
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Ha szelet dob az id6jaras kockaval (zold nyil), akkor a kisbé-
kaja nem tud kiugrani a folyon 1évo levélrdl, nem tud atugrani
a Sebes-patak felett €s nem tud beugrani a Békakiraly tronja-
hoz, mert azoknak nagyon felkorbécsolja a vizét'a szél, €és-a
nagy hullamoktol félnek a kisbékdk. A széljelnek egyébkent
nincs hatasa a kisbékak 1épésére.

Amikor egy kertlapkara érkezik egy kisbéka, a jatékos elveszi
az ahhoz kapcsolodo viragon iil6 lepkét, vagy ha mar azt egy
jatekos elvette (akar korabban 6 maga), akkor a viragot. Az
elvett lepkéket €s viragokat a gyermek maga elé teszi.

A Békakiraly tronjahoz az utolso ketto kertlapkarol lehet atug-
rania a kisbékaknak, ha olyan jelet dob a gyermek, amilyen
alakt k6 mar nincs a kisbéka elétti a kertlapkéakon.

A jaték akkor ér véget, ha minden jat€kos kisbékaja beért a
célba.

Az a gyermek nyeri a jatékot, akinek a kisbékai a legtobb lep-
két és viragot gyljtotte.

A Z £ Zz Z £
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Fontos sziiloi figyelmeztetés és biztonsagi tudnivalok:
A jatékelemek anyaga: Ez a tarsasjaték 3D nyomtatasi tech-
nologiaval késziilt, PLA (politejsav) anyagbol, amely egy bi-

olégiailag lebonthato, kukoricakeményitdbdl késziilt, altala-
ban biztonsadgosnak tekinthetd milanyag.

Figyelmeztetések és Hasznalati Utmutato: -
1. Fulladasveszély — Apro Alkatrészek!
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A jatékot 2 éves kortdl ajanljuk, sziil6i feliigye-
lettel. A jaték apro elemeket (kisbékakat, dobo-
kockat, lepkéket stb.) tartalmaz, amelyek le-
nyelve fulladasveszélyt okozhatnak, kiillonésen
a 3 év alatti gyermekek szamara.

Soha ne hagyja a 3 év alatti gyermekeket fel-
igyelet nélkiil a jatékkal. A jaték soran mindvé-
gig aktiv sziildi feliigyelet sziikséges!

Még az idOsebb, de 6 ¢v alatti gyermekek esete-
ben is kérjiik, ellendrizze, hogy ne vegyenek apto
alkatrészeket a szajukba.

2. Ne ragja, ne nyelje le!

@)

A 3D nyomtatott tdrgyak réteges szerkezetiiek,
ami miatt a szgjba vétel, ragas vagy lenyelés po-
tencialis veszélyeket rejt. Kérjiik, magyardzza el
gyermekének, hogy a jatek nem ¢€lelmiszer.

3. Sériilésveszély — Kles szélek:

(@)

Bar igyekeztiink minden elemet gondosan utola-
gosan feldolgozni, a 3D nyomtatas soran eléfor-
dulhatnak enyhén élesebb szélek vagy kiallo
szalak. Kérjiik, minden hasznalat eldtt vizsgalja
meg az alkatrészeket, ¢s tavolitsa el az esetleges
laza vagy éles részeket.

4. Hohatas és Tisztitas:

(6]
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A PLA anyag érzékeny a magas homérsekletre.
Kérjiik, tartsa tavol a jatékot kozvetlen napfény-
tol, fltétestektdl, forro feliiletektdl, gozélo vagy
mosogatdgép hasznalatatol, mivel ez deformalo-
*dashoz vezethet. |
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o Tisztitdshoz elegendd egy enyhén nedves ruha,
vagy szikség esetén antibakterialis torlékendd
hasznélata. Ne dztassa vizbe!

5. Tartossag és torés:

o A 3D nyomtatott alkatrészek erdsebb utésekre
vagy leejtésre eltorhetnek. Ha egy darab eltorik,
azonnal tavolitsa el a gyermek kornyezetébdl,
mivel az éles, torott szélek sériilést okozhatnak.

A sziilo felelgssége: A sziilo, illetve a felnétt feliigyeld fele-
18ssege a jatek rendszeres ellendrzése, a fent leirt biztonsagi
eldirasok betartasa, és annak biztositdsa, hogy a gyermek ‘az

¢letkordnak ¢és fejlettségének megfele- 1 I'I'.

18en, biztonsagosan hasznalja a tarsas- E E
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