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TORTENETUNK

A PIATNIK
BUDAPESTEN

A magyar kdartyajdtékos tarsadalom egyik szlogenje ma
is: , Piatnik csak kdrtydt adott...” Igy korholja partnerét

a kadrtyds ember, amikor ligyetlenkedése, figyelmetlen-
sége elrontotta a biztosnak tiind nyerési lehetdséget és igy
lozosen fizetik az elvesztett partit. Mdsik legenda, hogy

a trafikba lépve Piatnikot kértek az eladdtol. Az drus
pedig tudta a dolgdt, mdris a pultra tett egy csomag
magyar kartydt.

De hogyan is kerilt a pesti ember mindennapjaiba egy sike-
resen m(ikodoé bécsi nyomdalizem neve? A vélaszért vissza
kell térniink a boldog békeid6k Monarchidjéba, amikor magyar
és osztrak kartyagyarak versenyeztek minden id6k legnépsze-
rlibb jatékszerének piacdn a vezets szerep megszerzéséért.

Anton Moser 1824-ben alapitotta kértyafesté miihelyét Bécs-
ben. Orokségét a budai szlletésii Piatnik Nandor (1819-1885)
vitte tovabb és csalddi részvénytarsasagot alapitva fejlesz-
tette nagylizemmeé. Fiai lzleti és taldn ,magyaros” érzelmi
okok miatt 1896-ban megvasaroltak a tonkrement Elsé
Magyar Kartyagyar Részvénytdrsulat budapesti lizemét,

s lettek a Birodalom legjelent&sebb kartyagyartéi. Fontos
szerep jutott ebben a Piatnik ratschaci kartongyarénak, ahol
j6 min6ségl kartont készitettek a kartyak nyomtatasahoz.

A Csengery utcai régi izem gépsorai 1903-ban koltoztek

a Hofler Ignac 4ltal tervezett Uj székhazba, a 17. telken emelt
épulletbe. A kartyalzlet pedig bevéltotta a reményeket,
hiszen a Kozép-Eurdpaban diihong6 jatéklaz folyamatosan
és nagy szamban igényelte a jatékkartydk minden tipusat.
Kavéhazak, polgéri- és tiszti kaszindk, kaszarnyak, didkszal-
lasok és csalddi otthonok id6téltése volt napi rendszeres-
séggel a ferbli, alsés, marias, tarokk, whist és a pasziansz.
A két nagy haboru kézott vagyonpusztitéd dri mulatsag lett
a bakk és a smén, szellemi sport a bridzs, témegek mulat-
saga az alakuldéfélben [évé ulti. A Piatnik Nandor és Fiai Ja-
tékkartyagyar pedig alkalmazkodva a véltozé igényekhez,
egyre béviil6 valasztékkal szolgdlta a féktelen jatékszenve-
délyt. 1923-ban Pragaban, 1926-ban Krakkdban nyitottak
lednyvallalatot.

A kartyagyartas jelent8s csokkenését okozta az 1920-1930-
as években, amikor a luxusadédval terhelt, magas aron forgal-
mazott kartyadk helyett tisztitott kdrtydkkal kezdtek jatszani
az emberek. A ,moshatd” kdrtydk gydrtdsa egyfajta szol-

galtatd ipart, a kartyatisztitd mesterséget hozta Iétre Buda-

pesten. A klubok, kdvéhazak és maganszemélyek az elpisz-
kolédott kdrtyacsomagokat a kartyatisztitéhoz vitték, aki

a fellilet kezelésével és a lapok keret menti koriilvagasaval
Ujitotta fel a kartyakat. gy azok élettartama - kis raforditas-
sal - 3-4-szeresére nétt. A Piatnik gyar Uj termékek gyarta-
saba kezdett. Csak kevesen tudjék, hogy a kartyagyartas
mellett a budapesti 1zem az 1938. évi bévités utan plakat-
és konyvnyomtatassal, reklamlapok, nyomtatvanyok, dobo-
zok és arucimkék gyartasaval is foglalkozott. Apré adalék

a Piatnik név ismertségéhez a sikeres versenyistalld, futball-
csapat és munkaskoérus mikodése.

A lzletmenet lendiiletét a vildghdbord torte meg, amikor
bombataldlat érte a budapesti nyomdadt. 1949-ben a Kelet-
Eurdpai politikai vdltozdsok a Piatnik budapesti gydrdnak
dllamositdsdhoz vezettek. Ez tértént a ratschachi karton-
gydrral, a prdgai és krakkéi nyomddkkal is. Egyediil a bécsi
nyomda maradt Piatnik tulajdonban. A veszteségeket kihe-
verve, a technoldgia és a termékvdlaszték vdltoztatdsdval
két évtized alatt sikeriilt ismét lizleti sikereket elémi.

44 év tavollét utdn a Piatnik Kartyagyar 1993-ban tért vissza
Magyarorszagra, megalapitva a Piatnik Budapest Kft.-t.

A jatékdivatok alaposan megvaltoztak, a szabadidds tevé-
kenységekben hattérbe szorult a kdrtyajatszas. A tarsas-
jatékok teszik ki immar a Piatnik forgalom nagyobb részét.
A jatékkartya, melynek hirneviket kdszonhetik, szerényebb
aranyban van jelen a cég eladasi statiszti-

kdiban. Ennek ellenére egyediilallé
kinalattal ott vannak a vilag-
piacon, taldn az osztrak ipar
legismertebb markajaként.

[rta: Janoska Antal
(kdrtyagytijté és kdrtyaszakértd)
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Az ACTIVITY® jatékok 25 éve nyujtanak tartalmas
szorakozdst a fiataloknak és a felnétteknek tarsas
0sszejoveteleken, partikon, hdzibulikon. Ha a tarsa-
sag felhétlen kikapcesolddasra vagyik, akkor el6ke-
riil egy Activity jaték.

Jadték kozben ismerhetjitk meg egymads igazi arcat!
Az Activity jaték sikere abban rejlik, hogy olyan
terlileten mutathatjuk meg magunkat, amelyiken
tehetségesek vagyunk, mert az Activity szabalyok
szerint a feladvanyokat el kell mutogatni, szavakkal
koril kell irni, vagy le kell rajzolni.... Mindenkinek
van er0ssége, van a ,nagydumas” aki barmilyen
feladvanybdl kidumadlja magdat! A , kreativ” 6 szinte
muvészi alkotdst készit minden feladvanybdl és ott
a ,mozgdsmuivész” aki barmit képes elmutogatni.
Ha madr igazan profik vagyunk a mutogatdsban,

a rajzoldsban vagy a koriilirasban, ha a csapattagok,
mar fél szavakbdl vagy mozdulatokbdl kitaldljak
egymads gondolatdt, akkor itt az 0j driiletesen vicces
parti-jaték az Irkafirka!

-

Az IRKAFIRKA jatékban a feladvanyokat csak le
kell rajzolni...

Hogy is van ez? Egy hazat rajzolni igazdan nem nehéz,
de mi torténik akkor, ha az el6adé jatékos nem latja
azt, amit csinal?

A feladvdnyokat ugyanis a homlokdra erdsitett
rajztdblara kell lerajzolnia!

Nem is olyan egyszer( szinte vakon lerajzolni vala-
minek a tiikorképét!

Mindenki latja, hogy mit csindl, csak épp 6 nem.
30 mdsodperce van arra, hogy felismerhetd rajzot
készitsen. Két probalkozasa van. Ha elsére sikertil
a feladvanyt gy lerajzolnia, hogy megfejtsék, ak-
kor dupla pontot kap. A masodik probalkozasra
mar csak fele annyi pont jar.

Mi lesz az ervedmény? Egy mtivészi alkotds vagy egy
irkafirka?



PARTI JATEKOK

ACTIVITY®
CLUB-EDITION

Csak feln6tteknek! 330 erotikuskartyaval és

10 szleng kartyaval. Lehet még tovabb fokozni
az izgalmakat? Igen! Ha az id6t kiméletlentil méri
egy ketyeg6 idémérd! Ha az erotikus fogalmak
annyira pikansak, hogy mar az olvasésukba is
belepirulunk! Ha a szleng kifejezések még

a legvagéanyabbakat is legydirik!

T
9700

18907709630

a2 18

&3 316

& 60'

709630

ACTIVITY® CHAMPION 2 12
Az Activity® Championban nem csapatok, hanem hLg 3-10
egyéni jatékosok versenyeznek a bajnoki cimért! vy 60’
A jatékosok feladata: egy percen belll a lehet6
legtébb feladvanyt sikeresen eldadni a krtyardl! 755422
A bajnok az, aki els6ként halad at a célvonalon!
1760 feladvany varja a versenyz6ket! Mindenkirél
kiderdl, hogy milyen gazdag a fantaziaja és
milyen kreativ a gondolkodasa! Mindenki egyeddl
versenyzik, a jatékélmény kozos!
Ay
ACTIVITY® 2 8
e~ ®
FAMILY CLASSIC 7= & 316
it® Fapmi , . s £ Ed " ﬁ : ® 60’
Az Activity® Family Classic egy szérakoztaté jaték, EEIY Classic p—

amit az egész csalad egytt jatszhat! 1980 U]
feladvéany 330 kartyan. Ebbdl 110 Family kartya

a felnétteknek és 220 Junior kartya a gyerekeknek
készilt. igy mindenki egyforma esélyekkel vehet
részt a jatékban. A kozos jatékélmény hihetetlen
szdérakozast nyujt a csalddnak, amiben

a jatékosok célja, hogy csapatukat elsének
juttassak a célba.
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Jj / k dnak
1 Ui feladvanyokkal a c_sala Y
I Activity Family és Activity Junior kartyakkal o
Ppiatnik




ACTIVITY® ORIGINAL
2016

Az Activity® Original kreativ kommunikacids parti
jaték. A jatékban 2640 feladvany van.

A feladatunk az, hogy a kértyan lévé
feladvanyokat lerajzoljuk, szavakkal kérbeirjuk,
vagy elmutogassuk. Ha csapattarsaink adott id6
alatt meg tudjak fejteni azokat, akkor csapatunk
a jatéktablan tovabbléphet. Az a csapat nyer, aki
els6ként éri el a célmezét.
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ACTIVITY® IRKAFIRKA 22 8

Az Activity® csalad Uj tagja! Egy hazat lerajzolni by 3-10
igazan nem nehéz. De mi térténik akkor, ha nem @ 60’
latod azt, amit rajzolsz? A feladvanyokat ugyanis

a homlokodra er8sitett rajztabléra kell 768576

lerajzolnod! Mindenki |atja, hogy mit csinalsz,

csak épp te nem latod! Vajon elég lesz 30

masodperc arra, hogy felismerhetd rajzot

készits? Az Activity® jatékok 25 éve nyujtanak

felhGtlen szérakozast a jatékosoknak! Az eredeti

szabalyok szerint a feladvanyokat el kell

mutogatni, szavakkal kérl kell irni, vagy le kell

rajzolni. Az Irkafirka jatékban a feladvanyokat

csakle kellrizoint LA A0

97001890"768576

ACTIVITY® SPORT 2 8
Az Activity® Sport jatékot magunkkal vihetjik S 3-16
a nyaralasra, vagy sielésre, garantalt a siker! @ 40'
A jatékosoknak 330 sporttal kapcsolatos 171408

fogalmat kell az Activity szabéalyaihoz hiven
kortlirni, elmutogatni, vagy lerajzolni.

A jatékot az a jatékos vagy csapat nyeri, aki
a jaték végéig a legtébb pontot gydijti 6ssze.
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PARTI JATEKOK

ACTIVITY® JUNIOR

Az Activity® Junior az altalanos iskolas
korosztalynak készilt. A jatékban

a gyerekeknek fogalmakat kell szavakkal
korbeirni, elmutogatni, vagy lerajzolni tgy,
hogy csapattarsaik meg tudjak fejteni!

A feladvanyok a gyerekek szdkincséhez
vannak igazitva.
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ACTIVITY® MY FIRST s 4

Az Activity® My First jatszva fejleszti a gyerekek hLg 3-16
kommunikécids és rajzkészségét. A kartyakon &y 40'
lévé feladvanyokat a feliratok mellett kedves,
szines rajzok is abrazoljak, igy azok a gyermekek
is konnyedén, részt vehetnek a jatékban, akik
még nem, vagy csak kicsit tudnak olvasni.

773549

TITKOS UGYNOK

Ebben a leleplezé-jatékban minden fordulé més
helyszinen jatszdodik. A jatékosok az adott
helyszineken kiilonb6z6 szerepekbe bujnak, és
megprébaljak leleplezni a titkos Gigynokot, akinek
a kildetése az informacidszerzés! A helyszin
szerepldi dvatos utalasokat tesznek arra, hogy

6k pontosan tudjak azt, hogy hol vannak, tehat
6k nem titkos tigynokok. Céljuk, hogy kiderdiljon
a titkos tigynok kiléte.
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TICK... TACK... BUMM

A jatékosok elinditjék a Tick... Tack... Bumm-ot.
Vajon meddig ketyeg, és kinek a kezében lesz
éppen, mikor elhangzik a bumm? Valészin(, annal
a jatékosnal lesz, aki nem tud elég gyorsan egy
sz6t alkotni a felhlizott kartyan lévé szétaggal.

PARTI JATEKOK
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TICK... TACK... BUMM

22 5

JUNIOR

& 2-12
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A Tick... Tack... Bumm gyerekeknek készilt
valtozata. Itt sem tudja senki, hogy meddig
ketyeg és kinek a kezében lesz a Tick... Tack...
Bumm, mikor elhangzik a Bumm!
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TICK... TACK... BUMM
PARTI

Tick... Tack... Bumm jaték kilonleges kartyakkal.
A kartyak hatlapjai hatdrozzak meg a feladva-
nyokat, az el6lapokon pedig azok a bet(k allnak,
amiket a feladvanyokhoz hasznalni kell.

A feladvany lehet egy hires ember neve, egy
Osszetett sz6 vagy egy fogalom. Vigyazat!

Aki nem tud gyorsan vélaszolni, annal fel fog
robbanni a bomba.
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Egy ujabb nag
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PARTI JATEKOK

HALLI GALLI _ 2 6
l!ﬁ oo -
A jtékosok sorban forditjak fel a kértydikat. e 2-4
Amikor 6t azonos gytiimdlcsot latnak J vy 15’
a felforditott lapokon, akkor megprébalnak z
egymast megel6zve a csengbre csapni. k 738869
Aki gyorsabban csap a csengdre, az elveheti h
az 0sszes felforditott lapot. A jaték gyGztese ‘
az lesz, aki elnyeri a jatékostarsai kartyait. \'._
Ay
HALLI GALLI EXTREM 22 6
A jatékosok sorban forditjak fel a legfelsé S 2-6
lapjukat. Amikor megpillantanak egy &llatot vy 15’
és a kedvenc gytimolcsét, akkor megprébalnak 207057

egymast megel6zve a csengbre csapni.

Aki gyorsabban csap a csengére, az elveheti
az 0sszes felforditott lapot. A jaték gy6ztese
az lesz, aki elnyeri a jatékostarsai kartyait.

207057
HALLI GALLI JUNIOR 2 4
A gyerekek sorban forditjak fel a legfels6 s 2-4
lapjukat. Amikor megpillantanak két teljesen @ 15’
egyforma bohdcot, akkor megprébalnak egymast 26697

megeldzve a csengbre csapni. Aki gyorsabban
csap a csengdre, az elveheti az 6sszes felforditott
lapot. A jaték gydztese az lesz, aki elnyeri

a jatékostarsai kartyait.
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PARTI JATEKOK

PUKIPOPO , . i 6
L] Py o o +

Pukipopé egy éneklé malac. Ha megnyomjak — e 3

a pocakjak, akkor énekelni kezd. Dobni kell \W @ 10’

a kockaval és gyorsan tovabb kell adni Pukipopdt, 110995

miel6tt pukizik. Akinek a kezében pukizik, annak
sajnos 1 korongot el kell vennie. A jaték végén
az nyer, akinek a legkevesebb korongja lesz!
Szérakoztatd parti-jaték gyerekeknek és
felnGtteknek! Az énekld, pukizdé malac dobélasa
igazan megnevetteti a jatékosokat!
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LIFT IT! P

A Lifi it egy Ugyességi épit6jaték, amit egyénileg by 1-8
vagy csapatban lehet jatszani. A feladat: az épité- vy 30’
si kartyan megadott épitményeket a megadott idén
belll felépiteni. Daru, zsindr és akasztd segitsé-
gével kell az épitési elemeket az épitési tertiletre
a kartyan meghatarozott médon felallitani.

Az épitéshez hasznalt darut a jatékosok vagy

a keziikben tartjak, vagy a homlokukra ergsitik
egy fejpanttal. Csak a pontos épitésért jar pont!

761372
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MARADJ TALPON! 2: 10
A Maradj Talpon! kvizmiisorbl készilt o 2-4
térsasjaték! Barati tarsasagok, csaladtagok @ 30'

vetélkedhetnek ebben az izgalmas és
szdérakoztatd kvizjatékban. Kockaztatva,
taktikazva ki kell ejteni az ellenfeleket.

A végsé cél a milliés nyeremény elérése! 900
valtozatos kérdés a milliéhoz vezeté Gton!

279315
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A Bioblo épitéelemek szinesek és
egyedi méhsejt alaki mintazatuk van,
amivel végtelen lehet&séget nydjtanak
a gyerekeknek fantaziajuk és kreativitasuk
megélésére: Az épitéelemekkel
szappanbuborékokat készithetnek,
épulleteket épithetnek vagy szines
képeket alkothatnak. Ha egy lampa
korul épitenek belélik falat, akkor
fantasztikus szin- és fényhatasokat
lathatnak! Akar otthon egyediil, akar

az 6vodaban vagy az iskoldban

a baratokkal jatszva a Biobloval minden
nap valami Ujat lehet felfedezni!

Az épit6elemek és a csomagolas is
Ujrahasznositott anyagokbdl kész(ilnek,
igy rendkivil kérnyezetbarat.
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BIOBLO 120 DB-0OS
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BIOBLO 204 DB-0S
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A Bioblo 204 darabos készlettel igazan
nagy és szines épuleteket, formakat
épithetnek a gyerekek. Az épitéelemek
6vatos Gsszeillesztése kozben fejlédik
a gyermekek szem-kéz koordinacidja.
A kilonb6z6 formak megalkotasaval

a gyermekek célirdanyos kézmozgast
végeznek, az ujjaik differencialt és
0sszehangolt egytttm(ikodésével
alkotnak, kozben fejlesztik

a fantazidjukat és a kreativitasukat.

A kornyezet védelméért az épitéelemek
és a csomagolas is Ujrahasznositott
anyagokbdl készltek.
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 Klasszikus j5t8

A jatékot sokdig pusztan a gyermeki 1ét sajatos
elemének tartottak, amit csakis a felnottkor elott,
szoérakozasként végziink. A felnottek jatékait ebbdl
kovetkezOen elnéz6 vagy megbocsatd pillantdssal
szemlélték, de leginkdbb megmosolyogtak.

Napjainkra azonban a feln6ttek szabadidds tevé-
kenységei kozt egyre népszerlibb a tarsasjatékozas.
E szorakozasi forma terjedését kiszolgdlva egyre tobb
ilyen termék kertil forgalomba. Kezdve a gyerme-
keknek sz616 készségfejleszto jatékokkal, a logikai-,
kartya-, parti-, vagy kockajatékokon at, egészen

a komplexebb gazdasagi, stratégiai tablajatékokig.

Vajon miért lettiink elfogadobbak a felnottek
jatékaival szemben?

A jaték szerepérdl, hasznossagarol és az életiinkben
betoltendd helyérol az elmult évezredekben j6 néhany;,
a fenti, altalanos vélekedéssel szemben allé elmélet
jelent meg. A jaték filozéfiai értelmezéseirdl mar ékori
gorog filozéfusok miiveikben is olvashatunk. Platén
szerint példdul tobbet megtudhatunk masokrdl egy
Ora jaték, mint egy év beszélgetés alatt. Ugyand

Az dllam ciml miivében pedig azt irja, hogy ,a jaték
az életre valo felkészités alapja és az dllampolgarra
nevelés eszkoze”. Arisztotelész is részletesen foglal-
kozik a kisgyermekkorral: Politika cim® miivében ki-
emeli a testmozgds és a jaték szerepét, amivel meg-
el6zhetd a testi és a szellemi lustasdg.

A tablajaték kutatéként is aktiv Pierrot szdmadra
elsésorban a tdrsasjatékok etnografiai vonatkozasa
az izgalmas. Bizonyitva latja, hogy az 6si absztrakt

stratégiai jatékokon keresztiil érdekes adalékokat
kaphatunk az egyes népek vandorladsai, keveredése,
kereskedelme, tehat kulturdja és torténelme vizsga-
latdhoz. A jaték szamara utazas. Utazas a Fold koriil,
egzotikus tajakon, gazdag palotdk termein at por-
lepte falvak viskdi kozott. Utazas az idében, a ho-
malyba vesz6 6kortdl a legendas felfedezések koran
at napjainkig.

A torténelem soran minden civilizacidban jatszot-
tak tarsasjatékokkal. Ezek koziil huszonnégy tablds
jaték rekonstrukciojat, illetve elképzelt prototipusat
készitette el Pierrot az AGON c. kotetben. A jaték-
tablak megalkotdsat komoly kutatd- és gylijtémun-
ka eldzte meg. A szerz6 egyiptomi és mezopotamiai
kirdlysirokban feltart leletek, gyarmatositok gytjte-
meényei, etnografusok kutatasaibdl megismert rész-
letek alapjan dolgozott, de megismerte a tablajaté-
kok torténetének szinte teljes irodalmat, valamint &
maga is sokat utazott a személyes benyomasokért.
A konyvben bemutatott tablajaitékok mindegyike
lejatszhatd és teljes értékil jatékélményt nyuijt.



KLASSZIKUS JATEKOK

DAMA / MALOM

A Piatnik Classic sorozata a jél ismert és kedvelt
klasszikus jatékokat jeleniti meg Uj kiadasban.
Hagyomanyos Ddma és Malom jatékok.
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MAROKKO 22 6
Egy vidam tgyességi jaték. A jatékosoknak fﬁ—‘.’ 2-6
az asztalon 1évé palcika halmazbdl kell egyesével vy 15’
palcakat kiemelniiik, a tobbi palca elmozditasa 601095

nélkul. A szines palcaknak kiilonb6z6 pontértékik
van. A legtobb pontot elér§ jatékos nyeri a jatékot.

ROULETTE

Klasszikus rulett gyerekeknek késziilt valtozata.
A jaték alapszabalyai valtozatlanok, de a téteket
jatékpénzekben tehetik meg a jatékosok.

A rulettkerék 27 cm atmérdgj.
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SAKK

A Piatnik Classic sorozata a jél ismert és kedvelt
klasszikus jatékokat jeleniti meg Uj kiadasban.

A sakk jaték j6 hatassal van a gyermek
intellektudlis fejlédésére, valamint fejleszti

a logikus gondolkodast és a kombinativ készséget.

O
001

9| 890 771941"

KLASSZIKUS JATEKOK
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KI NEVET A VEGEN?

Klasszikus Ki nevet a végén jaték. A kétoldalas
jatéktabla lehet6vé teszi, hogy a jatékban 2-6
jatékos vegyen részt.
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77149

LOVERSENY / MACKOK

Gyermekkorunk Léverseny jatéka valtozatlan
szabalyokkal Uj kiadasban. A jatékban 6 jatékos
lovai egyszerre versenyezhetnek. A kétoldalas
jatéktabla két jatéklehetéséget nydjt! Léverseny
és Mackdk létrds tarsasjaték.
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REJTVENY

MARADJ TALPON!

Ha jol oldja meg a feladvanyokat, a szines mez6kbe keriilé betiiket sorban

osszeolvasva egy maddr nevét kapja végsé megfejtésiil.

Asztali sport kedveldi jarnak ide:
Orkény Istvan népszerii miive:
Kora tavaszi virag hajt ki beldle:
Aki a laktanyai takarodot fujja:
Parizs a fovarosa:

Piros levii savanylisag:
Inditébiré ad jelt vele:

Alkoholos borogatészer:
Szervavaltas asztaliteniszben:
Diakkoz6sség legjobb tanuléja:

Rablétanya:
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A feladvdnyt a Piatnik Budapest Kft. partnere a @ﬂ.llle S Készitette.
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VARAZSDOBOZ 50

Ez a Vardzsdoboz a blivészet titokzatos
vildgédba vezeti be a gyerekeket. A trik-
koket blivészek lektoraltak. Egy kis
gyakorldssal egész estét betdlté miisort
is adhatnak az ifju blvészpalantak.

a2 8

& 1+

N 40'

771743

KLASSZIKUS JATEKOK

VARAZSDOBOZ 100

Ez a Vardzsdoboz a gyakorlott blivész
ifjaknak készlilt. Még tobb kelléket
tartalmaz, mint az 50-es Vardzsdoboz, és
természetesen még tobb trikk sajatithatéd
el egy kis gyakorlassal.
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JATEKGYUJTEMENY
100

Hagyomanyos tarsasjatékok gyljteménye.

A jatékok pontos leirdsat a mellékelt 52
oldalas szabalykonyv tartalmazza.
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630644
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JATEKGYUJTEMENY
200

A jatékgyljtemény 200 kulonb6zd jatékot
tartalmaz. A mellékelt 108 oldalas szabaly-
konyvben a jatékok pontos leirdsa mellett
plusz jatékvariaciok is megtalalhatdak.

[
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A stratégiai jatékoh fejlesztik a gyerekek problé-
mamegoldo képességét és a kombinativ készséget.
Az akcidk elOre tervezéséhez és a megtervezett
1épések egymasra épitéséhez térben és id6ben
kiterjedd logikus gondolkodds sziikséges.

Az ilyen jatékok jo hatdssal vannak a gyerekek
intellektudlis fejlodésére is. A stratégiai jatékokat
rendszeresen jatszo gyerekek gyorsabban oldjak
meg a felvetett problémadkat. Erds versenyszelle-
muek, mégis nagy tiszteletet mutatnak verseny-
tarsaik irant, hiszen a szamtalan parti lejatszdsa
kozben ellenfeliikkel egy adott szabalyrendszeren
beliil egytittmiikodnek, kozdsen gondolkodnak.
Mindketten azonos feltételekkel és azonos
esélyekkel rendelkeznek.

A sakkhoz hasonlé gondolkodasmadd kell a BISON
jatékhoz. A jatékban két jatékos iranyitja a figurakat
a jatékfeliileten. Az egyik jatékos a bolénycsordat
vezeti, a masik jatékos pedig az indian f6nokot

és a négy kutyat iranyitja. Aki a bolényekkel van,

az megprobalja az egyik dllatot a vele szemben

fekvo folyd mogé juttatni. A masik jatékos célja,
hogy ezt megakadalyozza, az indian és a 4 kutya
segitségével elfogja, vagy megallitsa a bolényeket.
A jaték a sakkhoz hasonldan fejleszti a probléma-
megoldd képességet, a logikus gondolkodast és

a kombinativ készséget.



STRATEGIAI JATEKOK
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A f6ld megremeg, a tavolban hatalmas
porfelhd gomolyog. Egy bolénycsorda
vagtazik az indianfalu felé. Vajon sikerdl
az indian fénoknek a négy kutya
segitségével megallitani a bolényeket?
Aki a bolényekkel van, az megprébaélja
az egyik allatot a vele szemben fekvd
folyd mogé juttatni. A masik jatékos
célja, hogy ezt megakadalyozza,

az indian és a 4 kutya segitségével
elfogja vagy megallitsa a bolényeket.

A jaték a sakkhoz hasonldan fejleszti

a problémamegoldé képességet,

a logikus gondolkodast és

a kombinativ készséget.
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BISON

IMHOTEP

—— = 4_:.\—1\\4—\\‘:“_

IMHOTEP

EGYIPTOM EPITESZE
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Imhotep az ékori Egyiptom elsé és leg-
ismertebb épitésze. Legjelentésebb épi-
tészeti alkotasa Egyiptom elsé piramisa,

a Dzsészer emlékm(i és templom
Szakkaraban. Véghez tudod vinni Imhotep
tetteit, és tudsz emlékmiveket épiteni

az orokkévaldsagnak? Az épitéshez sziik-
séges koveket hajokkal kell a kiilonbozé
helyszinekre elszallitanod. De nem te vagy
az egyediuili, aki hajokkal kévet szallit,

a jatékostarsaidnak is megvannak

a terveik, és a céljuk az, hogy a te sikeredet
megakadalyozzak. Kiélezett verseny zajlik
az értékes kovek elszallitasaért és az
épuletek felépitéséért. Csak a megfeleld
taktikaval és egy kis szerencsével sikerdl
majd megnyerned a jatékot!

9
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STRATEGIAI JATEKOK

PACAL'S ROCKET

A Pacal’ s Rocket a Maya piramisok misztikus
vildgéba csabitja a jatékosokat! Miutan az
(irhajék landoltak a romvarosban, megkezd&dik
a piramisok felallitdsa. A Maya romvaros
Palenque templomanak feltdrasa soran egy
titokzatos sirkd ker(lt el6, ami megtalalasa 6ta
szamtalan taldlgatasra ad okot. Tényleg idegen
[ények laktdk a varost, és 6k épitették a Maya
piramisokat?
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PARFUM

A jatékosok parflimkészitékként vanilia- és leven-
dulaeszenciak leparlasaval gazdag illatkompozicié-
kat allitanak 6ssze, amelyekbdl draga parflimoket
alkotnak. Az lesz a legligyesebb parflimkeverd, aki
okosan vélasztja ki az eszenciakat, és figyel a

vasarlok kivansagaira! A vasarléutcaban akcidkkal
és kiarusitasokkal is csabitjak a vevéket, de a kiilon-
leges parfumok arat jol megfizetik a vasarlok!

i
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ESCAPE

Kalandorok bator csapata csapdaba esett

az elatkozott templomban. Fel kell tarniuk

a templom kamrait, hogy rataldljanak a magikus
kristalyokra, amikkel meg tudjak térni a templom
atkat. De vigyazat, a 10 perces jatékidé valé-
sagos! Ha nem jut ki a csapat minden tagja 10
percen bellil, akkor az egész csapat odavész!
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KOCKAZATOS KALAND

A Kockdzatos Kaland egy izgalmas tarsasjaték.
Egy felfedezetlen vilag ritka leleteinek
felkutatasara indulnak az expedicidk, amiken
minden jatékos 3-3 kalandorral vesz részt.
Kockadobasokkal megprébéljak kidobni

a szlikséges kombinacidkat, hogy megfelel
felszereléshez és értékes leletekhez jussanak.
A kockazat és a megtérilés helyes felmérése,
a megfeleld felszerelés megszerzése,

a kalandorok tigyes elhelyezése
kulcsfontossagu a gy6zelemhez!

1

STRATEGIAI JATEKOK
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HATALMAS SZORNYEK

Izgalmas csaladi kartyajaték, amiben a jatékosok
szornykartyaik lerakasaval probaljdk meg legydzni
az Groket, és megszerezni a kiraly kincstaraban
lévd aranyat. A kirdly azonban kiilonb6z6
rendeleteket hoz, amik megnehezitik a szérnyek
dolgat. A jatékosok egylttm(ikodnek, de minden
jatékosnak az a célja, hogy a zsakmanybdl

a legtobb aranyat szerezze meg maganak,

és abbdl a lehetd legkevesebbet forditson

a szornyének gydgyitdsara. Akinek a legtobb
aranya lesz a jaték végén, az lesz a gyGztes.
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WORLD MONUMENTS

Epitémesterek szerepébe buijva felépithetjiik

a vilag épitészeti remekmdveit. Egy éplletet

3 kéron at épittink. Minden kor két fazisbdl all.
Az elsé fazisban épitékoveket gydjtiink, amiket
a paravanjaink mogé tesziink. A masodik
fazisban épitjik fel az éplileteket. Attél fliggben,
hogy épitékoviinket melyik szintre épitjik,
kiilonb6z6 pontokat kapunk. Amikor elkésziltnk
egy épulettel, akkor kidertl, hogy ki nyeri meg

a jatékot: az az épit6mester nyert, aki

a legtébb pontot gydjtotte.

1
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STRATEGIAI JATEKOK

ALHAMBRA

A jaték a Granadatél nem messze fekvé
Alhambra palota-erédbe repiti a jatékosokat, akik
épitési lapkak lehelyezésével sajat Alhambraikat
épitik. Az épitési lapkakat a piactéren lehet meg-
venni, ahol sokféle pénzzel lehet fizetni. Aki
soron van, az dont arrél, hogy pénzt vesz fel,
épliletet vasarol vagy atépiti Alhambrajat.

Az értékelésekkor az kapja a legtobb pontot,
akinek siker(lt a legértékesebb éplletekbdl

a legtébbet beépiteni!

1
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METRO

1898 a parizsi metro épitése. A jatékosok kapnak
egy-egy kartyat, ami megmutatja, hogy melyik
metrévonal tartozik hozzajuk. Egymas utan rakjak
vaganylapjaikat a jatéktablara. Dontenitk kell, hogy
sajat metrévonalukat hosszabbitjak, vagy az ellenfél
vonalat terelik el. Amikor egy metrévonal elkészil,
pontokat hoz tulajdonosanak. Az nyer, aki tébb
pontot szerez a metréhaldzat kiépitéséig.
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KINCSVADASZ

A jatékosok kincsvadaszként indulnak kiildetésre.
Utjuk a hegyeken keresztiil a dzsungelbe vezet,
ahonnan a barlangba ereszkednek le. Minden
forduld kezdetén 6sszeadllitjdk kartyapaklijukat,
amelybe kalandorok, 6rzékutyak, pénzérmék és
akcidlapok keriilnek. A legerésebb és

a leggyengébb lapokkal szerezhetnek kincseket,
amik megszerzése utan szembe kell nézni

a goblinokkal, akik el akarjak rabolni a kincseket.
A legtdbb kincset gy(ijt6 kincsvadasz lesz

a jaték nyertese!

1
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ISTANBUL

Tulekedés és larma Isztambul bazarnegyedében:
keresked6k és segédeik sietnek keresztil a sz(ik
sikatorokon, hogy versenytarsaiknal sikeresebbek
legyenek. Meg kell télteni a talicskakat arukkal

a raktaraknal, és a segédeknek ezeket gyorsan

a kiilonbozé célhelyekre kell szallitani.

A keresked6k célja, hogy elséként gy(jtsenek
0ssze bizonyos szamu rubint. Egy kereskedét és
négy segédet iranyitanak a jatékosok a bazar 16
helyszine k6z6tt. Minden helyszinen egy adott
akciét hajthatnak végre egy segéddel.
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STRATEGIAI JATEKOK
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PORT ROYAL

Port Royal kikotéjének liktets forgatagdban
zajlik ez az izgalmas kartyajaték. A jatékosok

a hajokkal aranyérméket akarnak szerezni,

az aranyérmékkel pedig olyan személyeket
szeretnének felbérelni, akik folyamatosan
elényokhoz juttatjak Gket a jatékban.

A személyekkel és a teljesitett felfedez6éutakkal
gy6zelmi pontokat lehet szerezni, amikkel
megnyerhetd a Port Royal.
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STONE AGE

Stone Age - egy izgalmas utazas a multba!

A kékorszak megprébéltatasai varnak.

Fat kell vagni, kovet kell torni és aranyat

kell mosni a folyéban. Ezen aruk csereberéjével
gazdagithatjuk és bdvithetjik a falunkat, hogy
ezaltal a civilizacié Ujabb szintekre Iéphessen.
Izgalmas és leny(ig6z6, jaték, amiben a szerencse
majdnem olyan fontos, mint a j6 tervezés. Tobb
Ut vezet a célig, minden jatékos a sajat maga
Utjan érheti el a céljat, de csak a végén

derl ki, hogy melyik volt a helyes ut.
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STRATEGIAI JATEKOK

CATAN TELEPESEI

Az elsé telepesek egy ismeretlen sziget
partjaihoz érnek. Telepliléseket és utcakat
épitenek, telepiiléseiket varosokka fejlesztik.
Elénk cserekereskedelemmel Uj lehetdségek
nyilnak meg mindenki el6tt! Hamarosan
sz(kossé valik az élet a szigeten, és egy verseny
veszi kezdetét a nyersanyagok és a hatalom
megszerzéséért.
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CATAN

LOVAGOK ES&~
VAROSOK
skt A SRS AR

CATAN LOVAGOK

ES VAROSOK
KIEGESZITES

Ez a kiegészités nem 6nallé jaték! Csak a Catan
Telepesei mianyagfiguras jatékkal egyiitt
jatszhatd. A varosok gazdagsaga csabitja a bar-
barokat. Kevés id6 all rendelkezésre egy it6képes
lovagsereg felallitasara. Aki részt vesz a barbarok
elleni klizdelemben, az pontokat kap, aki azonban
nem fektetett be eleget serege felallitdsaba,
annak a varosat a barbarok kifosztjak.
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CATAN KERESKEDOK

ES BARBAROK
KIEGESZITES

Ez a kiegészités nem 6nallé jaték! Csak a Catan
Telepesei mlanyag figuras jatékkal egyttt
jatszhatd. A kocsikon szallitson marvanyt és
lveget a varhoz. Az utakon barbarok tdmadasa
fenyeget. Ktildjon lovagokat a barbarok ellen!

A barbarok ellizése utan a megsériilt épuileteket
renovalni kell! A sivatagban noméadok telepednek
le, akik karavanutakat épitenek. A folyépartokon
utcak épllnek és hidak ivelnek a viz felett.
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CATAN TENGERI UTAZO
KIEGESZITES

Ez a kiegészités nem 6nalld jaték!

Csak a Catan Telepesei m(ianyagfiguras jatékkal
egyltt jatszhatd. Catan benépesiilt. A telepesek
fa és gyapju segitségével hajokat épitenek.
Ezekkel hajéznak a partok mentén és a nyilt
tengeren is. Catan térténelmének

8 U] fejezetét ismerhetjiik meg!
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TELEPESEI

FELFEDEZOK —{_
ES KALOZOK

CATAN FELFEDEZOK

ES KALOZOK
KIEGESZITES

Ez a kiegészités nem 6nallé jaték! Csak a Catan
Telepesei alapjatékkal egyitt jatszhatd! Készitse
fel a telepeseket és a tengerjard hajokat egy
kalandos utazasra, és fedezze fel az ismeretlen
terlileteket! Szerezze meg a Fliszersziget
titokzatos Gslakosaitél az egzotikus fliszereket!
Hdéditsa meg a Kaldztabort és csapjon le

a zsakmanyral!
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CATAN TELEPESEI
KIEGESZITES 5-6 JATEKOSRA

Ez a kiegészités nem 6nallé jaték! Csak a Catan
Telepesei alapjatékkal egyitt jatszhatd!

Ez a kiegészit6 lehet6vé teszi, hogy a véllalkozd
kedv( telepesek a Catan Telepesei tarsasjatékot
5-6 személyesre bdvitve jatsszak! Az eddig
megjelent olyan Catan Telepesei kiadasokkal
kompatibilis, melyek m(ianyag figurdkat
tartalmaznak.
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STRATEGIAI JATEKOK

CARCASSONNE

Megszéplilt Carcassonne alapjaték,

valtozatlan szabalyokkal.

A Carcassonne egy furfangos lapkalerako-jaték,
amiben a jatékosok tajlapkak lehelyezésével
Carcassonne Utjait, varosait és kolostorait épitik.
A kialakuld tajelemekre a jatékosok kovetdket
allitanak. A kovetdk - Gtonallék, lovagok,
foldmdvesek és szerzetesek - segitenek a pontok
megszerzésében!
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CARCASSONNE
FOGADOK ES

KATEDRALISOK
1. KIEGESZITES

Ez a kiegészités csak a Carcassonne alapjatékkal
egyltt jatszhatd és szabadon kombinalhaté mas
Carcassonne kiegészitésekkel. A fogaddk és

a katedralisok értékesebbé teszik az utakat és

a varosokat. Az Uj kovetékkel akar 6-an is részt
vehetnek a jatékban. A pontlapkak

a pontozasban segitenek.
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CARCASSONNE JUHOK s -
ES DOMBOK ﬁ [ owassa
i Lt Leszler

KIEGESZITES Juliolscs dombolk
Jatekdal epydit fatsshatd \

ravi-

L renemEm PN

Uj téjlapkékkal, farkas- és juhlapkakkal valamint
juhdszokkal bévithetjiik Carcassonne
alapjatékunkat! A juhaszok Carcassonne mezein
békésen terelgetik a nyajukat. Ovatosnak kell
lennilk, nehogy meglepje 6ket a farkas, még
miel6tt beterelnék az allataikat az istalléba.
A dombokon biztosnak hitt pontoktdl eshetnek el
a jatékosok. Egyes szerzetesek pedig 6riilhetnek o :
a kolostoruk kozelében fekvé sz6l6hegynek. J—&d s
— e
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STRATEGIAI JATEKOK

CARCASSONNE KERESKE- s 7
DOK ES EPITOMESTEREK &5 2-6
2. KIEGESZITES & 35'

794599

Csak a Carcassonne alapjatékkal egyiitt jatszhato.
A kiegészités Uj tajlapkakat, Uj szereplGket, Uj
arulapkakat, vaszonzsakot és kiegészité
szabalyokat tartalmaz. Az alapjatékkal tetszés
szerint felhasznélhaté ez a teljes kiegészité vagy
ennek a kiegészitének csak egyes elemei.

Ez a kiegészités szabadon kombinalhaté mas
Carcassonne-kiegészitésekkel.

T
9"001890"794599

CARCASSONNE . 7
HERCEGNO ES &5 2-6
SARKANY o 40

3. KIEGESZITES 794698

Csak a Carcassonne alapjatékkal egyiitt jatszhato.

A kiegészités Uj tajlapkakat, Uj szereplGket - egy

sarkanyt és egy tindért - valamint kiegészit6

szabalyokat tartalmaz.

Az alapjatékkal tetszés szerint felhasznalhaté

ez a teljes kiegészit6, vagy ennek

a kiegészitének csak egyes elemei.

Ez a kiegészités szabadon kombinélhaté | ||||"|I|| ||||||I||I|| Il”"
mas Carcassonne-kiegészitésekkel. 97001890"794698

MARCO POLO s 12
A jatékosok Marco Polo lizlettarsai és Utitarsai. e 2-4
Utazasukat Velencében kezdik, majd a jaték @ 100’

soran sajat utvonalakat terveznek. Nagyon fontos
megfelel6en mérlegelni, hogy mely Ut vezethet
nagyobb sikerhez. Amellett, hogy a jatékosok
utazasaik tervezésekor Ujra és Ujra stratégiai
dontések hoznak, folyamatosan fenn all

a kérdés, hogy mely szerz6dések teljesitése
jelentheti a legtobb pontot. A jaték végén

a legtébb gy6zelmi ponttal rendelkezé

jatékos gybz.

(N
9700 5

1890764169
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STRATEGIAI JATEKOK

GOLDEN HORN

XV. szazadi velencei kereskeddk szerepébe
bujunk. Kereskedelmi flottankkal Velence és
Konstantinapoly koézotti tengeri tton hajézunk.
A célunk az, hogy tetemes rakomanyra tegytink
szert, mert a jaték végén az nyer, aki a legtébb
arut halmozza fel a hazaban.

a2 8

& 24

& 60'

631894

GOLDEN HORN
KIEGESZITES

Nem 6nallé jaték! Kiegészités a Golden Horn
jatékhoz. Eppen ugy, ahogyan a Golden Horn
alapjatékban, a jatékosok itt is kereskedelmi
flottakkal arut szallitanak Velence és Konstanti-
napoly kézott. Uj a jatékban, hogy nem csak arut,
hanem héditdkat is vihetnek magukkal a hajéikon
killonb6z6 tartomanyokba.

a2 8

& 24

N 75

635199

NYOLC PERCES
BIRODALOM

Epits birodalmat és héditsd meg a vildgot nyolc
perc alatt! A jatékosok egymas utén valasztanak
a hat nyitva fekvé kartya kozul. Ezek nyers-
anyagot, vagy akciot biztositanak. Az akcidk
segitik a jatékosokat a teriiletek elfoglalasdban,
a nyersanyagok pedig a jaték végén jelentenek
pontokat, ezért a jatékosoknak az ezek kozotti
egyensulyt kell megtalalniuk a gy6zelemhez.

T
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18907745898
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A, Ki nevet a végén” tipusu jatékok idealisak arra,
hogy 4-5 éves gyermehiinket megismertessiik a tdr-
sasjdtéhkok vildgdval, majd a gyermek koraval, fej-
letségével parhuzamosan ,bonyolultabb” jatékokat
jatsszunk! Gyermekiink a tdrsasjatékozas kozben
vellink egylitt izgul, nevet, vagy bosszankodik, atéli
veliink a kozos jaték élményét és kozben fejlédik is.
A tarsasjatékokkal torténo jaték fejleszti a gyerek
problémamegoldo képességét és logikus gondolko-
ddsdt, valamint személyiségformald hatdsa is van.
A gyermek megtanulja méltésaggal viselni a vere-
séget és a gyOzelmet is! De mi torténik akkor, ha

a gyermek nem viseli el a vereséget, dithos lesz és
legszivesebben a padléba dongdlné a figurdnkat?

A diihot a gyermeket ért igazsagtalansag (vagy vélt
igazsagtalansag) valtja ki, a bosszu pedig a dith
feloldasa.

A SPLATTO csaladi tarsasjatékban a gyermek meg-
tanulja kezelni ezeket az érzelmeket és megtanulja
diihét jatszva feloldani. A gyermek tényleg a padlod-
ba dongolheti masok figurdit, de nem biztos, hogy
jobban fogja magat érezni ettdl a tettdl, lehet, hogy
ki sem haszndlja majd ezt a lehet6séget.

A SPLATTO jaték kezdetén mindenki elkésziti a szi-
nes gyurmakbdl a figurdit, amikkel olyan mez6kon
lépked, amilyen kartyakat huiz. Egy akcidkartyaval,
azonban lehet6ség nyilik egy ellenséges figura kila-

pitasdra. Ha a jatékosnak maradt még gyurmaja,
akkor 4j figurat készithet. A jatékosok célja, els6ként
épségben elérni két figuraval a célmezot!

A gyurmafigurak elkészitése a gyermehehk szem-héz-
és a finommozgdsoh koordindcidjanak fejlesztését
szolgélja, ezek a készségek a rajz- és irdskészségének
alapjai. A gyurmafigurak megalkotasaval a gyermekek
céliranyos kézmozgdst végeznek, az ujjaik differen-
cialt és 0sszehangolt egylittmtkodésével alkotnak,
kozben fejlesztik a fantazidjukat és a kreativitasukat.



CSALADI JATEKOK

CAMEL UP

Ez minden id6k leg6riltebb tevefuttatasa!

A verseny 5 szakaszbdl all. A tevék lépését

a piramisbdl kies6 kocka adja meg, de

a lépésiiket az oazisok és a délibabok is befolya-
soljak. A résztveviket a verseny és a fogadasok-
kal megszerezhet6 egyiptomi érmék is csabitjak!
A jatékosok fogadasokat tehetnek egy-egy
szakasz, vagy az egész verseny gyGztesére, de
fogadast lehet kotni az utolsé helyezettekre is.

01890"7
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& 2-8

& 30

722295

CAMEL UP 2 8
SUPERCUP &) 2-10
KIEGESZITES ® 45'
722196
Nem 6nallé jaték! Kiegészités a Camel Up
jatékhoz. 4 modult tartalmaz: 1. a versenypaélya
meghosszabbitasa és a galoppkockak. Ezzel
a jatékidd hosszabb lesz. 2. a fotografus, aki
jutalmat kap, ha sikertil egy magas tevetornyot
lefotéznia. 3. a helyfogadéast, amitdl a verseny
még valtozatosabb lesz. 4. a fogadasi
partnerkapcsolatok amelyekkel nyiltan
egylttmakodhettek. " " | I """"
LB
CAMEL UP s 8
KARTYAJATEK G 2-6
€ 60'
Ebben a vadonatuj tevefuttatédsban, a flirge és
640698

nylzuge tevék Camel Up kartyakon galoppoznak.

Szaguldanak a versenypalyan, és egymas hatara
ugorva prébalnak elséként beérni a célbal!

Ez az 6riiletes verseny biztosan meghdditja a Te
szivedet is! Ugyesen kivalasztott kartyakkal
befolydsolhatod a verseny alakulasét, igy lehet
az utolsd tevébdl is a verseny gybztese, te pedig
a fogadas bajnoka!

1
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CSALADI JATEKOK

COOL AM POOL 2 8
Nyari napsiitésben a furd6z6k mar kora reggel hL§ 2-4
lefoglaljak a napozdagyakat a torolkozéikkel, sét @ 40'
pimaszul ratelepszenek a foglalt napagyakra is.
A jétékosoknak okos taktikaval el kell zavarniuk 646270
a pimasz agyfoglaldkat, és vissza kell szereznilik
a medence partjan allé napagyaikat. Szines
kockadk mutatjak meg, hogy melyik dgyat lehet
elfoglalni, mikézben az Uszémester éberen figyel!
Aki megszerez egy napagyat a masik orra el6tt,
az strandlabdat kap jutalmul. Igazan szérakoztatd
csaladi tarsasjaték egy kis pimaszsaggal.
U
P e SPLATTO! 2 6
A Splatto egy vidam csaladi tarsasjaték, amiben by 2-4
a jatékosok egymas figurait tényleg a padléba vy 25'
dongolhetik! A jaték kezdetén mindenki elkésziti
635977

a szines gyurmakbdl a figurait, amikkel olyan
mezd6kon lépked, amilyen kartyakat hiz. Egy
akcidkartya felhtzasaval azonban lehetdség
nyilik egy ellenséges figura kilapitdséra. Ha

a jatékosnak maradt még gyurmaja, akkor Uj
figurat készithet. Cél, els6ként épségben elérni
két figuraval a célmez6t!

18
PICTOFUN 2 12
e & 2-12
Kreativ asszociacids jaték. Leleményességre és S
kreativitdsra van sziikség, amikor megprébéljuk ¥y 30’
tarsitani a kartyakat a jatéktabla kategéridival.
633140

A 12 kategdriabdl lehetbleg minél tobbet le kell
takarni az adott id6n belll a kartyakkal. Ha azt
mondom ,Alma”, neked mi jut eszedbe? Egy
kbzmondas, egy édes étel, vagy talan egy dal cime?

T
9700

18907633140
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CSALADI JATEKOK

SPEED CUPS

Magunkhoz vesziink 5 szines poharat.
Felcsapunk egy feladatkartyat, majd mindenki
megprébalja olyan gyorsan megoldani

a feladatot, amilyen gyorsan csak tudja. Akkor
kell a csengbre csapni, ha helyes sorrendben
allnak a poharak! Ugyesnek, j6 megfigyelének
és gyorsnak kell lenni!

a2 6

& 24

o 15'

206890

SPEED CUPS 2

Onéllé jaték, de hasznalhatd a Speed Cups
alapjatékkal egyitt is. 5-5 szines pohér,

a feladatkartyak és 2 jatékos, akik egymast
megel&zve akarjak megoldani a feladatot!
Gyorsasag és j6 megfigyelSkészség kell a lapok
megszerzéséhez! A feladatkartyak megadjak

a poharak sorrendjét. Ha helyes a sorrend, akkor
villdmgyorsan ra kell csapni a felforditott
feladatkartyara! Aki gyorsabb, az szerzi meg

a feladatkartyat! Az nyer, aki a legtobb
feladatkartyat gydijti.

209518
CATAN JUNIOR e 2 6
Catan Telepesei térsasjaték gyerekeknek CATAN G 2-4
kidolgozott Uj véltozatal A gyerekek ¥y 30’
kalézhajokkal atkelnek a tengeren egy lakatlan

794896

szigetre. J6 buvéhely lesz itt a kalézoknak!
A kaldéztanyak épitéséhez azonban szilkség van

néhany dologra, példaul fara, szablyara, aranyra.

Aki az els6 kaléztanydja helyét Gigyesen
valasztotta ki, az konnyedén hozzajuthat
a kovetkez6 tanya épitéséhez szilkséges
anyagokhoz.

1
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CSALADI JATEKOK

SCHATTENMEISTER

A Schattenmeister arnyjatékkal a tarsasjatékok

a2 8

& 3-6

titokzatos vildgéba Iéphetiink. A képtablakon 1 ppmer @ 40'
KATZENOHR &

kiilonb6z6 dolgok vannak és csak az drnyékaik
lathatdak. A jatékosok feladata, hogy megfigyelés
utan a paravanjaik mogott titokban megtippeljék,
hogy milyen dolgok lehetnek a képtablan. Egy
kerek dudor egy almat, egy tekndst vagy egy
labdat rejt? Egy sarok mogott egy macska bujik
meg és csak a fulét |atjuk, vagy az egy szél-
malomlapat? Nem csak j6 megfigyel6készség,
hanem gyorsasag is kell a jaték megnyeréséhez.

(|
9700

18907646096

646096

ALLATOK A 3 8
FEDELZETEN &3 2-4

r
Egy vidam csaladi tarsasjaték, kedves allatokkal. @ 30
Mindenki kap egy barkat és megprébdl a béarkaja 722097
fedélzetére minél tobb egzotikus allatot gy(jteni.
Az egyes fajokbdl azonban nem lehet csak egy
par a fedélzeten. Az asztal kdzepére mindig 4]
allatkartyak kertilnek, amiket a jatékosnak
csoportokra kell osztaniuk. A felosztasért
élelmiszer lada a jutalom, az élelmiszer |adaval
lehet az allatokat a fedélzetre csalogatni. A jaték
akkor ér véget, amikor egy jatékosnak sikerdl
a barkajat teljesen megtoltenie allatokkal. |||I"|I|I | |||""| ”
UL

001890"72209

UP THE ROCK

A jatékosok célja az, hogy tigyes
kockadobéasokkal els6ként juttassak fel
kecskéiket a hegycsucsra. Aki taktikusan Iép

a kecskéivel, az egyikkel feltolhatja a masikat.
Ha idegen kecske all az utjaban, azt egyszeriien
letolja a hegyi patakba. A letolt kecske Ujra kezdi
a felfelé vezet6 utat a hegy l1abatdl. A jatékot

az nyeri, aki els6ként juttatja fel két kecskéjét

a hegycsucsra. Az UP THE ROCK egy
szdérakoztatd kockadobé tarsasjaték.

a2 8
& 2-4
¥y 30’

209570
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209570
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CSALADI JATEKOK

COLORIO

2 8
A Colorio egy nagyszer( csaladi jaték. Minden ALis 2-5
lépésben felforditunk a tablan lévé kupakokbdl, o 15
amiket vagy athelyeziink, vagy végleg levesziink 273891

a jatékfeluletrdl. Minden kupak alatt eltéré szinl
mez6 van. Aki egy szinbél az 6todik mez6t fedi
fel, az kiesik a jatékbdl!

gy
91

0189077738

QUADRO COLOR 22 6

Egy gyors megfigyel6jaték - harom lapka, egy S 2-5
jatéktabla - és mar indulhat is a verseny! Amint vy 15’

valaki elséként lehelyezi a lapkait a tédbla nekik

megfelel6 helyeire, mar meg is nyeri a jatékot. 748295

Lmymy

APPALOOSA 2 8
Mindenki megprébal elséként célba érni, de senki S 2-6
sem tudja, hogy ki melyik |6val versenyzik, mert ¥y 30’

a jatékosok a lovuk szinét titokban tartjak. Aki 633379

soron van, az vélaszt egy szamozott patkdt,
rateszi az egyik |6ra, majd annyit [ép a léval,
amennyit a patkdlapka megad. A jatékos ugy lép,
hogy a jatékostarsai lovat lassitsa, a sajat lovat
pedig a célba juttassa.

30



CSALADI JATEKOK

PRESTO!PRESTO! 2 7
A Presto Presto egy kreativ széjaték. A jatékosok e 2-6
a képlapkakat leforditva szétteritik az asztalon, @ 25'
majd egyszerre hiznak fel bel6lik. A felhdzott

658099

lapkakat megprébaljak egymast megelézve sorba
rendezni. A megfelel6 szavakat megtalalni nem is
olyan egyszer(, egy cipd lehet futdcipd, tornacipé,
sportcipd, férficipd, edz6cipd, focicipd...

Aki gyors, kreativ és gazdag a szdkincse,

az nyerheti meg ezt a jatékot!

(|
9700 658

18907658099

CIUB 2 10

o 24

Ebben a kockajatékban nem csak a szerencse

vezethet sikerre, hanem a j6 kombinacids- @ 45’

készség is! A jatékosok minden korben
megprébaljak a vardzskartydkon megadott
szamkombinacidt kidobni, és értékes pontokat
szerezni. Ebben segitenek a kiilonb6z6 kockak
kiilonb6z6 akcidi. Aki megnyer egy kartyat,

az csokkenti a kockdinak a szamat, ezért fontos,
hogy a kovetkezd korre jol tervezze meg

a dobasait.

046304

(ummy

007396"046304

AFRIKA CSILLAGA e  : 10

Izgalmas csaladi kalandjaték. A jatékosok AL 2-5
a legendas Afrika Csillaga gyémantot szeretnék @ 40'

egymast megel6zve megtalalni! Aki megtalélja,
az igyekszik minél gyorsabban - szarazféldi,
tengeri vagy légi Gton - visszajuttatni Tanger
vagy Kaird vérosaba. Az Uton sok veszély
leselkedik a kincskeresdkre. Nem csak
szerencsére, hanem jé stratégiara is sziiksége
lesz annak, aki vissza akar jutni, és nem akar
belesétalni a rabldk karjaiba.

642425

(N Iy
9700

18907642425
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CSALADI JATEKOK

INQUIZITOR2 e — T
A sikeres Inquizitor kvizjaték folytatasa. . In & />1t01' hLis 2-36
A jatékosokra djabb 2500 érdekes kérdés var. ’ THE GAME vy 60’
Cél, hogy az 6t kilénb6z6 témakorben feltett j "
kérdések megvélaszolasaval, minél hamarabb 5 773693
célba érjen a jatékos.
| A ) lnq o5 iI; :as'nk l‘-irlb .li;‘l«-':lﬂk:ﬁ 3 =
'\%g -<§ el W ar—
Ly il —*iﬁ 8
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MAGYARORSZAG KVIZ 22 15
A Magyarorszdg Kviz egy kommunikacids hLg 3-16
miveltségi tarsasjaték. Az Uj, javitott kiaddsban vy 60’
220 kartyan 1100 kérdés var megvalaszolasra
a magyar torténelem, irodalom, zene, féldrajz, 734243
sport és mivészet témakorokben. A jé
valaszokért korongot kapunk. Az nyer, aki
a legtobb korongot gydijti.
g

MAGYARORSZAG KViz

JUNIOR

550 kérdés Magyarorszagrdl altaldnos iskolas
gyerekeknek. A jatékfellleten Magyarorszag
megyetérképe lathatd, eltérd szinekkel. A szinek
kiilonb6z6 tudomanyagakhoz tartoznak:
torténelem, foldrajz, bioldgia, irodalom, muivé-
szetek, fizika, kémia, informatika, sport. Amikor
valaki Iép a figuraval, kap a megye szinének meg-
felel6 kérdést. Ha helyesen valaszol, kap egy
korongot a megye szinében. A cél, minden
szinben 6sszegydjteni egy korongot.

T
97"001890"744846
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FRUITMIX - GYUMI

CSALADI JATEKOK

a2 6
16 megfigyeldkészsége és megbizhaté meméridia e 2-8
legyen annak, aki szeretné megnyerni ezt vy 25'
a gyuimolcsgyljtogetds jatékot. A jatékosok
. . s s - 658105
egymas utan vesznek el kiillonb6z6 sorszamu
gylmolcslapokat, amikbdl sorozatokat gy(jtenek.
Egyfajta gylimdlcsbdl egy teljes sorozat sok
pontot ér, a hibas sorozat azonban értéktelen.
Ezért a jatékosoknak folyamatosan fejben kell
tartaniuk azt, hogy melyik gytimolcsfajtabdl
melyik lapokat sikeriilt megszereznitk. Ez nem is
olyan egyszer(, mert az 6sszegy(ijtott sorozatok
lapjai takarjak egymast
iy
FLADERANTI 2 8
Egy tolvajbanda épp kirabolja a helyi bankot! S 3-6
A tolvajok annyi zsékményt gy(ijthetnek, amennyit vy 25'
magukkal tudnak vinni, ezért elosztjdk egymas
658501

kozt a zsakmanyt. Végil mindenkinek az lesz

a célja, hogy a legnagyobb zsdkmannyal lépjen
meg! A kartyak lerakdsaval gy(ilnek a jatékosok
el6tt a kincsek, gyémant és sok arany a tét.

Egy akcidkartya kijatszasaval a zsakmany
megdupldzhatd, de az is eléfordulhat, hogy
riasztja a rend6roket, akik azonnal a helyszinen
teremnek és Uttorlaszokkal akadalyozzak

a menekil6auté utjat!

Il
9700

18907658501

GOCKOLA

Vidadm tarsasjaték Gerzson Gazda udvaran sok-
sok haziallattal. Mindenki kap harom istallét és
egy pakli kartyat. A jatékosok egyszerre csapjak
fel az allatkartydkat, majd egymast megel6zve
lecsapnak azokra a lapokra, amiket megakarnak
szerezni. Cél, els6ként benépesiteni az istallokat.
Vigyazat! Egy istalléban csak egy him, és egy
vagy tobb néstény lehet ugyanazon fajbdl! A nem
kivant allatokat teherautdval el lehet széllitani, de
ha valaki istalldjara egy hibbant tehén vagy egy
flugos 16 keril, az bajban van, mert az allatai
szétszaladnak.

T
9"001890"6584

02

a2 6
& 2-4
N 25'

658402

33



REJTVENY

RUMMIKUB XXL

A Rummikub egy népszerti tdarsasjdaték, amely alapjai-

ban a rabléromire hasonlit. A jatékosoknak a lapjaik-
bol sorokat és terceket (esetleg kvartetteket) kialakitva
kell lerdmolniuk a tabldjukrol. A madr az asztalon lévé
lapocskdkat tetszés szerint haszndlhatjdk, de lapot
onnan fel nem vehetnek, és minden esetben érvényes
kombindciénak kell az asztalon maradnia. Az szdamit
ilyennek, ahol azonos szinb6l minimum hdrom egymadst
koveto érték szevepel (példdul: kék 7, 8, 9), mig a ter-
ceknek hdarom kiilonbozo szinti, de azonos értékii lapot
kell tartalmazniuk (példaul: sdrga 5, piros 5, fekete 5).
Feladvdnyunkban az aldbbi dllds alakult ki.

5

1. latekos

} . ‘-i'uu-u.-nlm.wm r

Az On feladata megallapitani, hogy a jatékosok Kozl ki 'a_
aki nem tudna minden lapot letenni, ha most 6 kévetk

A feladvdnyt a Piatnik Budapest Kft. partnere a @u!es készitette.
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A magyar nyelv érték, vigydzzunk rd és adjuk at
gyerekeinknek, unokdinknak anyanyelviink kincseit.
Egyre kevesebben beszélik a szép magyar nyelvet
a Kdrpat-medencében, és hazdnkban is azt tapasz-
talhatjuk, hogy a hétkéznapi nyelvhaszndlatunk
elsziirkiill. A modern kommunikacids eszkozok
hasznalataval nyelvhasznalatunk is atalakul. A sza-
vakat roviditjiik, mondatainkat idegen nyelvekbdl
atvett kifejezésekkel, szavakkal tizdeljiik.

Vannak olyan szavak, amelyek mdr kezdenek kiesni
a mindennapi szohaszndlatunkbdl, és veliik egyiitt
elmaradnak életiinkbél azok az érzések is, amiket
hozzdjuk fliziink.

A KERFLIP betiijdtéh kiilonlegessége abban rejlik, szohasznalataink szavai. A KERFLIP jaték kozben

hogy nem sajat bettikészletiinkbdl, hanem egy szamtalanszor megtapasztalhatjuk egy-egy rég el-
koz0os betli halombdl kell villimgyorsan, egymadst feledett szo felelevenitésének az élményét...
megeldzve értelmes magyar szot alkotnunk és hi- »A gyermek végiglopddzik a torndcon, csendben
mondanunk. Mikdzben a rendelkezésiinkre 4116 bebujik a spéjzba, fellép a hokedlire és leemel egy
betliket szemléljiik, magunkban kombinaljuk, meézes csuprot, majd boldogan belemadrtja az ujjat
egymassal 0sszeflizzlik, kdzben olyan szavakat az aranylé mézbe!”

hivunk eld, amik taldan mdr nem a hétkéznapi



BETU ES SZAMJATEKOK

KERFLIP! T 22 10
Fordulatos szdkirakd! A jatékosok kihtiznak 1 BEBEM‘ .ﬁ-‘l 2-4

a zsakbdl néhany betlit, leszorjak Sket az L Fordulatos sz6hirakgh @ 20’
asztalra, és mar kezdddik is a szévadaszat! =

Mindenki egyszerre keresi a szavakat! Aki talal 717697
egy szét, az villamgyorsan bemondja! Minél
hosszabb egy sz6 annal tébb pontot ér.

A hasznalt betliket atforditjak, azok mar csak
feleannyit érnek. Aki sok pontot akar szerezni,
az gyorsan mond egy szot!

1

BLANKO s 7

"" r 4 Sl SZOJATEK ¢|’ 2_4
l\, N u Foron Tarsasjaték, a betikkel. A betiknek kiilénbsz8 L
‘“ SZGJATEK FELSOFOKON pontértéke van. A jaték célja: a lehet8 vy 20’
legnagyobb pontértékkel minél tébb szé
megalkotdsa, 6sszekapcsoldsa, és a Blanko 233999
felirati mezé6k elfoglalasa a jatéktablan.
A Blankoval jatszva fejleszthet6 a logikai
- és kombinacids készség.
LI

BLANKO JUNIOR

Ez a jaték olyan kisgyermekeknek készlilt, akik
most ismerkednek a bet(k vildgaval. Az els6

szavak megalkotasa jatékos felkészités az iskolai
feladatokra. A jatékkal a gyerekek felhétlentl
gyakorolhatjdk a bet(k felismerését és

a szdalkotast, melyben kedves képek és elére
beirt betlik segitik ket a jatékmezén.

063802

RITTTTETAr

2900037063802
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RUMMIKUB TWIST

Megujult Rummikub jaték, kiilénleges , Twist”
szabalyokkal! A Rummikub alapszabalyai a Twist
jatékban is valtozatlanok, csak kiegésziilnek

az Uj szabalyokkal. A haromféle (j joker tovabbi
lehet6ségeket hoz a jatékba! Az alkatrészek

1j, formatervezett kialakitdsa kényelmesebbé
teszi a jatékot. Aki els6ként rakja le az 6sszes
jatékkovét, az nyer.

LA 0
9700

1890 683299"

BETU ES
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RUMMIKUB TWIST
SPECIAL PACK

Fiatalos megjelenés, lendiiletes jatékmenet

a ,Twist” szabalyokkal! A Rummikub

as 7
& 2-4
vy 20’

683398

alapszabalyai a Twist Special Pack jatékban

is valtozatlanok, csak kiegésziilnek az Uj
szabalyokkal. A hdromféle (] joker tovabbi

lehet&ségeket hoz a jatékba! Az alkatrészek uj,
formatervezett kialakitdsa kényelmesebbé teszi

a jatékot. Aki els6ként rakja le az 6sszes
jatékkovét, az lesz a gydztes.

T
9700 0"68

18907683398

RUMMIKUB BETUS

A Rummikub Betls jaték a szép magyar nyelvre
kifejlesztett jaték.

A jatékosoknak az allvanyukon allé bet(ik
felhasznalasaval kell Ujabb szavakat vagy szavak
ragozott alakjat kirakniuk, amiért pontot kapnak.

[
0002"514046

77290002

B

- a2 7
w24

o 20
A 514046
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BETU ES SZAMJATEKOK

RUMMIKUB JUNIOR 2 4
A Rummikub Junior a szul6k segitségével jatszva hLg 2-4
fejleszti a gyerekek kognitiv képességét. @ 20’
A gyerekek megismerik a szamok alakjat,

689499

a kisebb-nagyobb fogalmat, valamint
szamsorozatok és szamcsoportok kialakitasat.

RUMMIKUB DISNEY 2 4

KIDS & 2-4

DE ST o 20

JJ LK. A Rummikub Disney Kids’ a klasszikus Rummikub
; jaték gyermekeknek kidolgozott véltozata. A ja- 690594

tékban résztvevs gyerekek ismereteitél fliggéen

a Rummikub Disney Kids" harom eltéré nehézségi

szinten jatszhatd. A cél pedig az, hogy a gyerekek

viddm jaték soran konnyedén megismerkedjenek

a szamokkal, a szdmsorozatokkal és a halma-

zalkotas alapjaival.

RUMMIKUB XXL g o

Rummikub extra nagyméret(i szamokkal! A cél: ! | E L_U,g._ A
elséként az &sszes jatéklapot szamsorba, vagy : 4 nea

csoportba rendezve letenni az asztalra. Lehetbleg
minél t&bb pontot éré jatéklapot hagyva

a jatékostarsak allvanyain. A Joker jatéklappal
még érdekesebb a jaték, de vigyazat, mert a kor
végén az allvanyon maradt minden joker jaték-
lapért minusz 30 pont jar!

T
9700 1

1890768929
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RUMMIKUB SZAMOS

A Rummikub Szdmos a rablé-romi jatékhoz
hasonldéan nagy logikai készséget igényl6
jaték. A vildg minden orszagéban népszerd,
mert minden fordulé mas és mas.
Népszerliségét a hdromévente megren-
dezett vildagbajnoksag is jelzi, melyet tobb
mint 30 orszag részvételével rendeznek.

a2 7

& 24

€y 20'

687396

BETU ES SZAMJATEKOK

RUMMIKUB 5+6
KIEGESZITES

Kiegészités 5 és 6 jatékosra! Csak
a Rummikub Szdmos jatékkal egytt
jatszhatd!

a7

& 56

o 20

684692

LT

01890768

T
97001

8907684692

RUMMIKUB MINI

A Rummikub Mini jatékkal 2-6 jatékos is részt
vehet a jatékban. Kis mérete miatt
mindenhova magunkkal vihetjik! A Rummikub
egy kihivasokkal teli csaladi szamjaték.
Szamkombinacidkat, vagy szamsorokat kell
letenntink. Aki logikusan gondolkodik, és
elsoként teszi le az 6sszes jatéklapjat, az nyer!

2 7

& 26

Ny 20’

684791

RUMMIKUB LUXURY

A Rummikub Luxury a Rummikub
Szamjaték kilonleges kiadasa. Jaték
kdézben konnyen, biztonsagosan
rendezhetjik a jatéklapkakat, mert

az allvanyok kialakitasa megakadalyozza
a lapkak leesését, leboruldsat.

s 7

& 24

o 20

689598
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INTERJU

A JATEKFEJLESZTO

PIERROT

- 1986-0ta tevékenykedsz a zeneiparban, 1990 dota
szdmtalan nagylemezed jelent meg. Producerként jo
néhdny arany és platinalemez flizédik a nevedhez,
de szinpadi miivekhez és filmekhez is kompondltdl
zenét. Taldlkozdsunk apropdja mégis a jdatékfejlesz-
t6i munkdd. Rengeteg zenei produlkcid utdn miért
kezdtél jatékfejlesztéssel is foglalkozni?

- Szerintem minden jatékfejleszté el6szor jatékos.
Nalam mindenesetre ez volt a sorrend. Egészen ifju
koromban beleszerettem a szamitdégépes kalandjaté-
kokba és parhuzamosan ujra felfedeztem magamnak

a tablajatékokat is. Ezeknek sokaig élvezdje voltam,
késébb pedig egyre kdzelebb kerliltem ahhoz, hogy
magam is készitsek hasonldkat - masok szamara
élvezhetd produkcidkat. Epp tgy voltam ezzel, mint
a zenével, hiszen eleinte ott is csak hallgaté voltam.
Kés6bb pedig mar magat az alkotast élveztem,

az valt szamomra izgalmas jatékka.

- A szdmitogépes jdtékok koziil a kalandjdtékok
vildgdban tevékenykedsz. Jdatékaid érdekes
torténeteket mesélnek el. Hogyan sziiletnel meg
ezek a torténetele?

- Gyerekkoromban nagyon szerettem a misztikus,
rejtvényes, kalandos torténeteket. Faltam az ilyen
témaju ifjusagi regényeket. Késébb, amikor olvastam,
egészen mas, elsésorban népszerl tudomanyos
munkakat fogtam a kezembe. A vilag jobb, részlete-
sebb megismerése azonban ismét nyitotta tett az
izgalmas, maig megfejtetlen rejtélyek irant, és ezaltal

“-.f;ﬁ %

ismét felotlottek bennem a kalandos torténetek.

Ez nagyjabdl egy id6ben tortént azzal, hogy a céglink
kalandjatékok fejlesztésébe fogott, és ram harultak

a forgatdkonyvirdi és jatéktervezdi feladatok. Széval

a jatékokon gyakoroltam a torténetirast, ezek az inter-
aktiv sztorik inditottak el a ,mesél§” utjan, és igy
jutottam el tobbek kozott a regényirasig.

- A gondozdsodban elkésziilt jatékokat aprdlékosan
kidolgozott gyonyorii grafika jellemzi. Ki tervezi
a grafikdkat?

- K6szonom, ez hizelg6, hiszen az utdbbi tiz évben
els6sorban ezek az én munkaim. Sosem voltam
Ugyetlen a vizualis alkotdsok tertiletén, de ilyen iranyu
képzést nem kaptam. Hal' Istennek mindig volt korui-
|6ttem egy-két tigyes grafikus, térdeld, filmes, akik
szakmailag magas szinten meg tudtak valdsitani

az elképzeléseimet. Es ezen volt mindig a hangsuly:

az én elképzeléseimet valdsitottdk meg, ugyanis min-
dig erGs kép élt bennem a produkcidk vizualis elemei-
vel kapcsolatban. Azonban id6vel kemény 6nképzésbe
fogtam. Nem kezdtem a legelején, ezért a mostani
tuddsom is kissé hianyos, de tény, hogy mar magam is
képes vagyok elképzelésemet megvaldsitani - és ezek
szerint nem csak az én megelégedésemre.




- Nem csak jdtékfejleszto vagy, hanem a jdatékok
kulturtorténetét és evedetét is kutatod. Tobb, saj-
téban megjelent publikdcié utdn, néhdny éve
megjelent a konyvesboltok polcain az AGON - 24
tdablajdték a nagyvildghdl cimit milved, ami a jdté-
ok torténeti dttekintése mellett jatékszabdlyokat,
sot jatéktdbldkat is tartalmaz. Ha jol tudom,

most is egy konyvon dolgozol. Mit tudhatunk

az uj konyvedrol?

- Két kbnyv is napirenden van mostanaban. Egyrészt

az AGON c. tablajatékos konyv masodik kotete, azaz

Ujabb huszonnégy, izgalmas absztrakt stratégiai jaték
feldolgozasa jatéktorténeti szempontbdl. Az illusztra-
cidkat, a jatékok vizualis rekonstrukcidit mar elkészi-

tettem, és lassan bar, de haladok a verbalis részekkel

is. Szeretném, ha jovére a konyvesboltokba kertilne

ez a masodik kotet, kovetvén az elsé kotet masodik
kiadasat ez év karacsonyan. De kardcsonyra egy masik
konyvvel is készilok. Ez - igencsak formabontdan -
egy meseregény, vagy ifjisagi kalandregény A muszaj-
kalézok cimmel. A klasszikusnak mondhaté, mégis sok
eredeti fordulatot kinald karib-tengeri torténet egy me-
sefolyam letisztézott valtozata. Improvizalt esti mesék
sorozata volt ez eredetileg, amiket én adtam el6 a sajat
kisfiamnak két kedvenc Playmobil kalézfigurdja koré
sz6ve a sztorikat. Késébb, ahogy folyamatosan gydltek
a tovabbi Playmobil figurdk és kaldzkellékek, nétt, te-
rebélyesedett a mese is. Azt gondolom, hogy imadni
vald karakterek és epizddok sziilettek, és ezt az élményt
a fiam szerint is érdemes megosztani masokkal. Persze
nem véletlen, hogy a gazdagon illusztralt konyvhoz a
fotdk is Playmobil szerepl6kkel készlilnek.

INTERJU

- Ugy tudom, hogy tdblds jatékokat is tervezel.

- Valdéban, hosszu évek 6ta készitek tablas jatékokat,
de ezek eddig jobbara konkrét felkérésre vagy a csa-
|lddom szdérakoztatasara készlltek. Hosszu fejlesz-
témunka és tesztek sorozata utan azonban ma mar
elkésziiltnek mondhatom az elsé olyan jatékomat is,
amit eredendden a jatékpiacra szantam. Az Irany

a Kincses sziget c. csaladi jaték megjelenését is ez év
végére varom, lényegében csak bizonyos gyartasi kér-
dések megvalaszolasara var a projekt. A téma itt is
kaldzos, de nincs 0sszefliggésben a meseregénnyel.
Bar ha belegondolok, el tudom képzelni ezt is Uj
grafikaval, csupa Playmobil kaldzzal.

- Aktivan tevékenykedsz a zenemiivészetben, vala-
mint a film- és jatékiparban, irodalmi mitveket
publikdlsz, tdrsasjdtékot fejlesztesz, televizids prog-
ramokban zstirizel... Honnan van ennyi energidd?

- Nem tudom. Sok 6tlet van a fejemben, sok produkciét
nevelgetek egyszerre, igy képtelen vagyok belefasulni
a munkaba. Mindig Gjabb és Gjabb kihivasok jonnek,
amikben mindig ott van a j6 jaték lehetSsége. Es én
szivesen jatszom vagy taldlok ki Gjabb jatékokat.




BEMUTATKOZAS

FULES
MAGAZIN

A Fiiles magazin 1957 februdr 3-dn
jelent meg elészor. A Magyarorszdgon
hetente megjelend rejtvényujsdag
fészerkesztéje Markos Ede, kiaddja
az 1Q Press Lapkiadd Kft.

A lap profilja a gondolkodva szérakoztatas. A kilénféle

tipusu keresztrejtvények mellett rejtvénycikkek, kvizek,

rajzos és abras fejtorék, rébuszok, kartya-, sakk- valamint
logikai feladvanyok, fotds 6sszeallitasok talalhaték benne.
Egyik fontos rovata a képregény, amely hazai és kulfoldi
klasszikus irodalmi alkotasokat dolgoz fel.

A Fules lapcsalad legismertebb tagjai:
® Fiiles magazin

Fiiles Evkényv

Fiiles Plusz

Kis Fiiles

Fiiles Skandi

A Fiiles tjsag rovataibol

A magazinban széveges rovatokban sztarinterjuk, uta-
zassal, vildgjarassal kapcsolatos beszamoldk, ismert-
terjeszt6 anyagok mellett a legktilonfélébb feladvany-
tipusok taldlhatok meg a klasszikustdl a frissiben kitalalt
Ujdonsagig.

Példaul: Poénvaddszat, hagyomdnyos keresztrejtvény,
Szdkeres, Olasz médra, Kocka vagy vonal, Szam szerint,
Ottusa, Blivés nyolcas és Sudoku.

Tovabbi abras, rajzos fejtordk: Svédasztal, Jatékbarlang
(benne sakk- és kdrtyafeladvdnyok is), szines fotds éssze-
dllitdsok, SzemfFiiles.

A gyerekrovatban kénnyed rajzos feladvanyok és palya-
zatok talalhatok.

A Fiilesben évek éta a Piatnik tarsasjatékaival kapcso-
latos rejtvények is helyet kapnak.

Erdekességek a Fiiles magazinrél:

* A Flles 50. szlletésnapjan a lap elsé szdma
megjelenésének évforduldjat, februar 3-at a magyar
rejtvényfejték napjava nyilvanitottak.

* A 2014 augusztusdban megjelent jubileumi
3000. lapszam palyéazatain 1.000.000 forint
nyereményt sorsoltak ki.

* A Flles évek 6ta tdmogatja a Rummikub és a Wizard
jatékok orszagos bajnoksagait, valamint rejtvényfejtd
bajnoksagokat is rendez.

flles



A CLUB 2% jdtékban 84 logikai készséget fejleszto
rejtvény van. Ezzel a jaitékkal mar évodas és Kkisis-
koldskorban is hatékonyan fejleszthet6 a kombina-
tiv készség. Az egymasra épiil6 feladatok nehézsége
fokozatosan nd, és igy egyre nagyobb kihivasok elé
allitjak a rejtvény megoldoéjat, de az 1j kihivas min-
dig 4j sikerélményt, fejlodést és tanuldst is jelent

a gyermek szamara!

Honnan ered a CLUB 2% jdték neve?

Einstein szerint az emberiség 2%-a tud ilyen tipusu
rejtvényeket megfejteni.

Nézziik meg az Einstein féle rejtvényt, egy kicsit
mdskeépp!

Van egymads mellett 5 hdz, mind az 5 kiilonb6z6 szi-
ni. A hazakban lakik egy-egy személy, mindegyik
kiilonb6z6 nemzetiségli. Mindegyik valamilyen italt
iszik, tortat eszik és tart valamilyen allatot. Egyikiik
sem fogyaszt ugyanolyan italt, eszik ugyanolyan
tortat és tart ugyanolyan allatot.

Egyéb informdciok:

- A brit piros hazban lakik.

- A svéd kutydkat tart.

- A dén tedt iszik.

- A fehér haz baljan a z6ld haz van.

- A z6ld hazban szorpot fogyasztanak .

- Az a személy, aki puncstortat eszik, madarakat tart.

- A sarga haz lakdja dobos tortat eszik.

- A kOz€ps6 hazban laké tejet iszik.

- A norvég az elsé hazban lakik.

- A csokitortat evo szomszédjaban laké macskat tart.

- A citromtortat evl ember kakadt iszik.

- A lovakat tart6 szomszédjaban laké dobos tortat
eszik.

- A német répatortat eszik.

- A norvég a kék haz szomszédja.

- A csokitorta ev6 szomszédsagaban limonadét
isznak.

Keérdés: Ki tart halakat?



LOGIKAI JATEKOK

LUDIX 22 10
Kockajaték romai szamokkal. Aki soron van, .ﬁ-‘l 2-6
az egyszerre dob a négy kockaval, majd @ 15'
mindegyik kocka felhasznaldsaval kirak egy

633898

érvényes rémai szamot. Ez a szdm adja a jatékos
pontjait. Ezutan a jatékos dont: megall, felirja

a pontszamot és atadja a kockat vagy
tovabbmegy. Vigyazat! Ha egy dobés
eredményébdl nem tud érvényes rémai szamot
kirakni, akkor az 6sszes addig megszerzett
pontjat elvesziti.

1

REPELLO 22 8

A Repello-ban a jatékosok célja a korongok és hLg 2-4
az ellenfelek tornyainak letolédsa a jatékfeliiletrél. vy 30’
A korongok és tornyok taszitjdk egymast.

A torony Iéptetésével lancreakcid indul be, mely
végiggylirlizik az egész jatékterilleten, és igy
értékes korongok hullnak le a tabla szélein.

A tablardl lelokott korongok pontokat érnek,

és a jatékot az nyeri, akinek a legtébb pontot
sikertl 6sszegydjtenie.

682797

il
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CUBO 22 8
Minden jatékos egyszerre dob a kockaival, majd S 2-4
a dobas eredményébsl megprébalja a lehet vy 25'
legértékesebb kombinacidt kirakni. Minél

791598

értékesebb a kombinéacid, annal tobb pontot ér.

A szettek és a sorok hoznak pontot. Az nyeri meg
a jatékot, aki szerencsésen dob, ligyesen
kombinalja a kockakat, és figyeli a jatékostarsai
dobasait is.

o =

44




LOGIKAI JATEKOK

QUARTEX P
Ebben a lapkaleraké jatékban a jatékosok e 2-5
felvéltva helyezik le a lapkakat azért, hogy @ 30'

kiegészitsék a szimbdlumokat. A kész
szimbdlumért korong a jutalom, de egyes
korongok tébb pontot érnek, ezért a jaték
megnyeréséhez taktikusan kell letenni a lapkakat
és a ,megfeleld” korongot kell gydijteni!

761327

CALLISTO 2 8
o 24

A jatékosok megprébaljak a jatéktéren belllre
letenni az 6sszes lapkéjukat a szintikben. vy 15’
A megmaradt, lehelyezetlen lapkak a jaték végén
bintetépontot jelentenek. A legkevesebb

bintet&pontot gyijtd jatékos lesz a jaték gybztese.

657894

CLUB 2%

84 rejtvény, ami fejleszti a logikai készséget!
Az emberiség 2%-a tud megoldani ilyen tipusu
rejtvényeket. Egy sor haz van el6tted. Minden
hazban masik laké lakik, néhany lakénak még
haziallata is van. Ki melyik hézban lakik?

A Club 2% jatékkal fejlesztheted logikus
gondolkodasod!

653896

LA AR
9700

18907653896
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LOGIKAI JATEKOK

22 8 TANGRAM
i 1-4
AN 15

603006

A jatékosoknak a geometriai alakza- Uber 100 Problemstellungen!
tokbdl a szabalykonyvben lerajzolt £

formakat kell kirakniuk. A logikai jatékok
absztrakt kérnyezetben, elvont gondol-

kodast igényelnek, megoldasukhoz g
tlrelemre és kitartasra van sziikség. \
A jaték fejleszti a logikai- és problé- 5
mamegoldé készségét. )
|
y {
: CHINA
[/ F gl PUZZLE
i 4 fur findigeund
/1 geduldige Tiftler’

T
97001890

18907603006

DIGIT 2 8
o 24
o 15

610509

A kartyakbdl mindenkinek adunk

5 lapot, majd elhelyeziink az asztal
kozepére egy mintakartyat.

A paélcikakbdl kirakjuk a mintakartyan
|évé dbrat. Aki soron van, az 1 palcika
athelyezésével megproébalja kirakni

a kezében tartott lapok kozll az
egyiknek a mintajat. Ha sikerul, akkor
rateheti azt a lapjat. Az nyer, akinek
elséként fogynak el a lapok a kezébdl.

T
9700

18907610509
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REJTVENY

PICTOFUN

Az ot szimbolumbkdrtya koziil ketto segitségével ki
tudja egésziteni a hidnyos bettisorokat. A szines korok
a szimbélumok nevének felelnek meg. A betiisorok
kategoridi fentrol lefelé: filmcim, kozmondds, névény,
dllat, haszndlati tdargy. Melyik szimbolumokat kellett
felhaszndlni?
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LOGIKAI JATEKOK

BLOCK 5 22 6
A jatékosok célia, elséként letenni keziikbé| ¢ 2-6
az 6sszes lapot. Mindenki kap 8 lapot, amikbdl vy 15’
5-6s lapkombinaciét kell letenni. Az 6tédik 5-6s

607493

kombinaci6 lezar egy blokkot. Uj blokk barmilyen
lappal kezdhet§, és abba a blokkba csak
a kezd6lap értékét kiaddé kombinaciét lehet tenni.

NUMERABIS 22 8

. . . &) 2-
Szamolasi - és memdriajaték. Ketts, de az is hls 5

lehet, hogy harom szamkartyat kell felforditani vy 20’

az egyszer(i matematikai feladatok megoldasa-
hoz. Memodria, j6 kombinacids készség és egy kis
szerencse a siker kulcsa! A cél az, hogy minél
tobb matematikai muveletet oldjunk meg

a helyes kartyak felforditasaval.

608896

DUPLEX

Lendiletes szdalkotd kartyajaték. A jatékosoknak

meg kell figyelnitk a felforditott kartydkon

lathaté szimbdlumokat és a betliket, majd

a szimbdlumokhoz kapcsolédé olyan szavakat
kell keresniiik, amikben a megadott betiik

is szerepelnek.

AN AR
97001 797

890760879



Disney jatékok, kartyak

A WALT DISNEY mesék szerepldit, a vardzslatos
hercegnoket, viddam dllatokat, a hésies lovagokat

és a félelmetes szornyeket a vildgon szinte minden
gyerek és feln6tt ismeri, mert a mesékre mindig
sziikség van. Mindenki vagyik a mesékben elmon-
dott csodak atélésének élményére. A mese ugyan-
akkor rendkiviil hasznos a gyermek fejlédése
szempontjabdl, hiszen a mese segitségével gazda-
godik fantdzidja és szokincse. A mese szerepldivel
azonosulva atélhet kalandokat, megismerheti

az egyszert emberi kapcsolatokat, megtanulhat
kiilonbséget tenni a jé és a rossz kozott, igy rogzitve
az erkolcsi tanulsdgokat. A fiuk példaképei a joképl
lovagok, akik legy6zik a gonoszt és elnyerik mélto
jutalmukat. A kislanyok példaképiiknek tekintik

a Disney hercegnéket, mert batrak, kedvesek, jo-
sziviiek, hiliségesek és gyonyoriek.

A Disney mesékbol megismert hercegnok a szerep-

16i a DISNEY PRINCESS MUSICAL CHAIRS jatéknak.

Vardazslatos dallamok csendiilnek a kupoldban,

a hercegnok tdncra kelnek a tancparketten,
és amikor a zene elhallgat, mindenki megprébal
gyorsan lelilni egy fotelre.
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DISNEY JATEKOK, KARTYAK

ZOOTOPIA FEKETE 2 4
PETER &3 26
. . o 15
Fekete Péter kartyajaték, amiben a lapokat
a Zootopia mese szereplGi diszitik. 486418
LA 00 )
001890
LION GUARD KARTYA 2 4
Kvartett kartyajaték, amiben a lapokat a Lion fﬁ-‘.’ 2-6
Guard mese szerepldi diszitik. o 15
486616

FINDING DORY
KVARTETT

A kvartett lapokat a Finding Dory mese szereplGi
diszitik.

50

- 4

& 26

o 15'

486517




DISNEY PRINCES
MUSICAL CHAIR

Egy zenés jaték, vilagitd kupolaval és hercehnd
figurakka! A Disney hercegndk balt rendeznek
Hamupip&ke szlletésnapjan. A szikrazé
balteremben egy fotellel kevesebb all. A vidam
béli forgatagban a Disney mesékbdl megismert
csodalatos dallamok csendtilnek fel. Tancra
perdil a bali forgatag, &m amikor a zene véget ér
bizony izgalmas lesz szabad fotelt talalnia annak,
aki a kering6 utadn meg szeretne pihenni.

(|
97001 7

8907710896

DISNEY JATEKOK

a2 6

& 24

N 25'

710896

LION GUARD
MEMO/DOMINO
Viddm memodria- és domindjaték évodaskoru

gyerekeknek. A memé és domind lapokat
a Lion Guard mese szereplGi diszitik.

2 4

& 26

o 15'

740091

FINDING DORY
MEMO/DOMINO
Viddm memodria- és domindjaték évodéskoru

gyerekeknek. A memé és domind lapokat
a Finding Dory mese szereplGi diszitik.

MG
01 14

9"0 8907739897

- 4

& 26

o 15'

739897
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DISNEY JATEKOK

THE GOOD DINOSAUR
MEMO&DOMINO

Viddm megfigyelSkészség és emlékezbGképesség-

fejleszté jaték a The Good Dinosaur mese
szereplSivel.

(g g
9700 0"7364

189 90

THEGOOD
DINOSAUR

- 4

& 26

o 15'

736490

FROZEN
MEMO&DOMINO

Viddm megfigyelSkészség és emlékezGképesség-
fejleszt6 jaték a Frozen mese szereplSivel.

22 4

& 26

o 15'

736599

HOFEHERKE KI NEVET
A VEGEN?

Klasszikus Ki nevet a végén jaték a csodalatos
Disney mesefilm, a ,,Héfehérke és a hét torpe”
szerepldivel. A gazdagon illusztralt jatéktablan
Hdéfehérke és a torpék hivjak a gyerekeket egy
varazslatos jatékra.

T
970018 355

90 J 92
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o 24
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WINNIE THE POOH
MEMO&DOMINO

Viddm megfigyelSkészség és emlékezbképesség-

fejlesztd jaték a Micimackd mese szereplgivel.

I
97001890

18907737596

DISNEY JATEKOK

- 4

& 26

o 15

737596

CARS ICE RACERS
MEMO&DOMINO

Viddm megfigyel6készség és emlékezGképesség-

fejleszt6 jaték a Cars mese szerepldivel.

2 4

& 26

o 15'

Il
9700

736698

VERDAK PLUS MINUS

A gyerekeknek az a feladta, hogy elséként
letegyék kartyaikat. Kartyat csak ugy lehet
letenni, hogy az mindig 1-gyel kisebb, vagy
1-gyel nagyobb legyen az asztalon |évé lapnal.
A jatékosok kiilonb6z6 akcidkartyakat
jatszhatnak ki egymas ellen.

T
970018 353

90 J 5301

a2 6

& 26

o 15'

735301
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BEMUTATKOZAS

MENSAES
A TARSASJATEK

A Mensa nemzetkozi egyestilet, melynelk magyar-
orszagi szervezete a Mensa HungarIQa. A Mensa
célja, hogy osszefogja a magas intelligencidju
embereket, tekintet nélkiil korukra, nemiikre,
szdrmazdsukra vagy tdrsadalmi helyzetiikre.
Egyetlen tagsdgi kritériuma az emberek felso két
szdzalékdra jellemzd intelligenciaszint elérése.

Az intelligencia és a jatékszellem nem all tavol egymas-
tol. A tagok toébbsége szereti szabadidejét is gondol-
kodassal, jatékos feladatokkal eltélteni, és nincs is jobb
ezt hasonld érdeklédésliek tarsasagban megtenni. Ezért
a Mensanak sajat tarsasjaték klubja is van, amelyik
hetente biztosit rendszeres jatéklehetdséget az érdek-
I6d6 tagoknak, és gyakran éjszakédba nyuldan zajlanak
a partik. A mensasok rendszerint remek eredménye-
ket érnek el a kiilonb6z6 tarsasjaték bajnoksagokon.

A Mensa HungarlQa igyekszik tudatositani és nép-
szer(siteni az intelligenciat mint értéket, és ebben jo
szbvetségeseink a tarsasjatékok. Megtanitanak nyerni
és vesziteni, stratégiai gondolkodasra és a szerencse

szerepének elfogadasara nevelnek, valamint szérakoz-
tatnak, mikézben komoly odafigyelésre és munkara

késztetnek. A tarsasozas a gyerekeket is szamos téren
fejleszti, tobbek kozott természetesen az intelligencia-
jukat. Idésebb korban raadasul segitenek a szellemi

frissesség és az aktiv élet megbrzésében. Legfbb eré-
nylk pedig - szerintiink - az, hogy elszigetel6d6 tarsa-

dalmunkban Ujra 6sszekapcsolja a csalddokat, bara-
tokat egy személyesen egytt toltott szérakoztatd
tevékenységben.

Mivel szerettlik volna aktivan tdmogatni a magyaror-
szagi tarsasjaték-kultura fejlédését, 2009-ben meg-
alapitottuk a Mensa Jatékdijat. Az alapitasa 6ta évente
megtartott Mensa Tarsasjatékversenyre a magyar
nyelven (is) kiadott, kereskedelmi forgalomban kap-
haté jatékok nevezhetnek. Ezek kozll valasztja ki
félszaz lelkes tagunk a legjobbakat. A nyertes jatékok
elnyerik a "Mensa Tarsasjatékverseny gy6ztese"
cimet, amit a kiaddk a jaték dobozan is feltlintetnek.
Ezzel a jelzéssel kivanunk segitséget nyujtani a ke-
vésbé tajékozott érdekldd6k szamara tarsasjatékok
vasarlasakor.

Az utébbi hdarom évben a kovetkezd jatékok nyerték
el értékeld tagjaink tetszését:

2013 - Dragons, Elfenland, Escape,
Inkognito

2014 - Camel Up, Concept,
Epitémesterel Kozépkor,
Puerto Rico

2015 - Agent Undercover,
Colt Express, Evolucio,
Patchwork

Mensa
HungarlQa



Tarsasjatékok gyerekeknek

Az iskolakezdéstol éveken keresztiil a tanulds alakitja
a gyermek iskolai karrierjét, személyiségének fejlé-
dését, késébb pedig az életpdlydjat. Bizonyos alapké-
pességek fejlettsége sziikséges ahhoz, hogy az iskolai
tanulds folyamata oromteli és sikeres legyen a gyer-
mekek szdmara.

A Gestalt-latdsmad kialakuldsa és fejlodése az iskolds-
lkort megeldzo fejlodési korban - 3-6 évesen torténik.
Ez a latdsmdd a feltétele annak, hogy a gyermek ész-
lelje a részek alakjat, méretét, szinét és a felfogott ré-
szek Osszetartozdsat felismerje. Ennek a képességnek
a fejlettségén mulik, hogy a gyermek tudja-e a része-
ket egészként értelmezni, példdul egy betlisort szoként
latni. Ez az olvasds- és az irdstanulds alapfeltétele.

A gyerekek Gestalt-latastmaddjat 6vodas és kisisko-
laskorban jol fejleszthetjiik példdul a MONSTAR
jatékkal. A 45 szornynek kiillonb0z6 szeme, szdja,
szarva, karja, teste és ldba van. Kitesziink egy
szornykartyat kozépre, amit a gyerekeknek alapo-
san meg kell figyelniiik, majd a sajat kartya-szett-

jukbdl 6ssze kell allitaniuk.

A jaték amellett, hogy nagyon szérakoztato, kivdaléan
fejleszti a gyerekek vizudlis megfigyelohképességét és
a Gestalt-latdsmadijt.



TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

MIXFIX

Mindenki kap 6 lapot, majd dobunk a képes
kockakkal. A dobas eredményét 6sszehasonlitjuk
a lapjainkkal. Akinél van olyan lap, amin

a kidobott képek vannak, az gyorsan leteszi azt.
A cél, hogy kartyainkat a leggyorsabban tegyik
le, mert az nyer, akinek elfogynak a lapjai.

a 7
& 3-6
o 15'

607592

"z‘;i?'
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DINO PARK s 7

A jatékosok a kalandorok, akik be akarjak fogni hLg 14
a dinoszauruszokat. Aki a megfelel§ felszerelést N 20'
dobja a kockakkal, az befoghatja a legértékesebb
dinoszauruszt. O lesz a jaték nyertese!

608193

GOLD NUGGETS 2 8
A jatékosok az ,Aranymosdk”, akik s 2-5
kockadobasaik tigyes kombinalasaval aranyat @ 20'
szereznek, de vigyazniuk kell, mert

608094

az 6vatlanoktél kénnyen elcsenhetik
az 0sszegy(jtott aranyrogoket!

(U
9700
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TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

MUCKINOS

Ez a mesés memdriajaték egy vardzserdében
jatszddik. Az erdében apré erdei koboldok,
Muckinosok laknak. Igazén baratsagos lények,
de ha valaki felébreszti 6ket, akkor nagyon
mérgesek. A jatékosok szeretnének atkelni

az erddén, ezért felforditjak az erd6lapkakat.

Aki egyforma lapkakat fordit fel, az el6reléphet,
de aki felébreszt egy Muckinost, az figurajaval
visszalép. Az a jatékos, aki els6ként éri el az erdd
szélét a vele szemben |évé oldalon, az megnyeri

a2 5
& 2-4
o 15'

606595

a jatékot.
LI 00 A
97001890"606595

SPOOKY WOOKY 2 5

A Spooky Wooky egy viddm megfigyel6készség- by 2-6
fejleszts jaték, amiben a gyors reakcié legaldbb vy 20’
olyan fontos, mint a j6 memdria! Az asztalon
leforditva szétteritett lapkakon lathatdak a kis
szellemcsemeték, akiknek a pocakjan kilonb6zé
szind, formaju és darabszamu foltok vannak.

A jatékosok egymas utan forditjak fel a lapkakat,
aki egyez@séget |at, az villamgyorsan racsap

a lapkara. Az alapjaték mellett két jatékvariaciot
is tartalmaz.

609596

AN AAARR
970018907609596

BUBBLES 22 6
Megfigyel6készség-fejleszté jaték. A jatékosok S 2-4
szétteritik a lapokat az asztalon. Sarga, piros, kék vy 15’
és z06ld szinekben vannak kilonb6zé méret(i

657696

buborékok a kartyakon. A kezdGjatékos dob

a kockakkal. A kockak megadjak a buborékok
sorrendjét. Aki els6ként megtaldlja azt a kartyat,
amelyiken a helyes sorrendben vannak

a buborékok, az megnyeri a lapot!

LN LN
9700 76

18907657696
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TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

JOE'S 200

Viddm memodriajaték allatokkal. Az allatlapokbdl
kialakitunk egy kort az asztalon. Az egyik lapra
raallitjuk Joe figurat. Dobunk a kockaval, majd
lépiink Joe-val a lapokon. Allateledel a jutalmunk,
ha tudjuk azt, hogy milyen allat van az alsé
oldalan annak a kartyanak, amin Joe megallt.

Az a jatékos nyer, aki els6ként gydjt 6ssze hat
allateledelt.

(g
9700

18907609091

- 4

& 25

o 15'

609091

MATCH'N'TURN

Elosztjuk a képtablakat. A képkartyakbdl 4 paklit
alakitunk ki. Aki 1at az egyik pakli tetején olyan
képet, amelyik képe megegyezik a képtablaja
képével, elveszi azt a lapot, és képpel leforditva
rateszi a képtablajara. Ett6l kezdve a lerakott
képkartya hatan 1évé kép lathatoé. igy valtoznak
minden kartya lehelyezésével a képek. Aki

a legtobb képkartyat gydijti 6ssze a jaték végéig,
az megnyeri a jatékot.

a2 3

& 24

o 15'

609299

MEMO MATCH

Membériafejlesztd jaték. A gyerekek megfigyelik
a madarkartyakat, majd megprdébaljak megtalalni
az odaill6 részeket. Aki el6szor fordit fel 4 lapkat
a megfeleld haj, csér, szemek és |abak képével,
az megnyeri a kartyat.

(m
9700

607790




TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

KARAWANIX 2 5
A Karawanix egy vidam jaték az érzékek és e 2-6
a beszédkészség fejlesztésére. @ 35’

A gyerekek egy szines karavannal vonulnak at

a sivatagon az odzishoz. Izgalmas kalandok és
trikkos rejtvények varjak éket! A vizleléhelynél
meg kell figyelni a nyomokat, meg kell hallgatni,
hogy melyik dromedart hivtak rakodashoz,

a homokviharban pedig ki kell tapogatni

a formakat! A karavénnak végig 6ssze kell tartania.
A jaték végig izgalmas, és az is megtorténhet,
hogy az utolsé dromedar lesz az elsé.

765926

GRIMASSIMIX 2 4

A Grimassimix tarsasjatékot osztrak S 2-4
logopédusok fejlesztették ki. Ezzel a jatékkal vy 35'
a szll6k fejleszthetik gyermekiik artikulaciés
mozgasligyességét, ravezethetik a gyerekeket
a kiilonbo6z6 arc és szajizmok mozgatasara.

783043

TUDNAK-E REPULNI
A MALACOK?

60 hazai és egzotikus allat megismerése var
ratok! Minden kérben masik allat tulajdonsagait
vizsgaljatok. Aki a leggyorsabban tesz a helyes
tulajdonsagokra, az jutalmul eléreléphet

a jatéktablan. A flizetben az allatok bemutatasa
mellett kiilonleges kérdésekre is valaszt talaltok!

a2 5
& 2-4
o 15’

772993

QT

0018907772993
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TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

ALIBABA 22 5
Egy egzotikus memdriajaték. A lapkakon lévé hLg 2-6
agyagkorsok kincseket rejtenek. Azonban nem @ 15'
minden korsé rejt kincset! Vannak ires korsdk,

657993

s6t olyan korsék is vannak, amikben rablék
lapulnak, akik csak arra varnak, hogy
visszavegyék a kincseket!

ESPRESSO FISHING 32 8

Kockadobd horgdszjaték, amiben a jatékosok 5 2-5

a dobozba bedobott halakat kockadobassal o 15

probaljadk meg kihorgészni. A sikeres
horgészathoz kukacot és horgot is kell guritani.
Aki bakancsot gurit, az nem figyelt eléggé

a horgaszat alatt, talan el is bébiskolt, igy tres
kézzel tavozik, kivéve akkor, ha bedobott egy-két
espressot azért, hogy éber maradjon.

609190

T
9700 0

18907609190

FIND NIX 2 7
Mindenki kap 5 kartyat, majd felcsapunk kdzépre S 2-6
egy lapot. A jatékosok egymast megel6zve vy 15’
egyezd ségeket keresnek. Akinek van olyan

608995

kartyaja, amelyiken legaldabb két dolog
megegyezik a felcsapott lappal, az rateheti.
Aki els6ként megszabadul a lapjaitdl,

az megnyeri a fordulét.

T
9700

18907608995
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TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

MONSTARS

Most zajlik az éves MonStar-show! A versenyen
résztvevd szornyeknek kilonb6z6 szemiik,
szajuk, szarvuk, karjuk, testiik és labuk van.

A jatékosok célja, hogy a kartya-szettjiikbdl
els6ként allitsak 6ssze a kbzépre kirakott
szornykartyan lathaté szérnyet. Ehhez minden
apro részletet meg kell figyelnitk. A jaték
amellett, hogy nagyon szdérakoztatd, kivaldan
fejleszti a gyerekek vizudlis megfigyel6képes-
ségét és memariajat.

a2 6
& 2-4
o 15'

639975

DINOMINO s 7

A jatékosok célja, hogy a lapkak Gigyes by 2-4
lehelyezésével minél tdbb pontot szerezzenek. vy 15’
A megszerzett pontok mértékében eléreléphet-
nek a jatéktablan. Aki sarkénygylimélcsét tesz le, 634475
annak a dinoszaurusza felgyorsul. Az a jatékos
nyer, akinek a jaték végén az elsé helyen all
a dinoszaurusza.

Ay

CUBINGOS

Egy vidam megfigyel6készség-fejleszts jaték.

A cubingos kockakat szérjuk az asztalra. Amint
a kezdGjatékos felfordit egy lapot, kezdetét veszi
a keresgélés! Aki els6ként taldlja meg azokat

a kockakat, amelyekbdl ki tudja rakni a kartyan
[évé cubingot, az megnyeri a felforditott lapot.

a2 5
& 2-4
o 15’

657771
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TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

TEKNO-CSENO

A gyerekek felcserélik a teknésok pancéljat, majd
megprébalnak olyan lapot talélni, amin a teknds
és a pancél szine megegyezik az egyik teknés és
pancél szineivel. Akinek ez sikeril, megtarthatja
a lapot. A jatékot az a jatékos nyeri, aki a legtobb
lapot gy(jtotte.

T
9700 0"73

189 5295

CSINALD CSELESEN.
CSEREL) UovESEn!

a2 3

& 24

o 15'

735295

BIng
A o)

BINGO BONGO

A Disney mesékbdél megismert allatok képei

diszitik a memdriakartyakat és bingo-tablakat.

Vajon kinek sikertl a bingo-tablajan harom

egymassal szomszédos allat képét letakarni?
Ugyesen forditsd fel a memdériakartyakat, mert

ha sikerUlt part taldlnod, akkor letakarhatod
egy allat képét a bingo-tablan.

a2 5

& 24

o 15'

734694

MONSTERMANIA

A kicsi szornyecskék szeretnének
Osszekapcsolddva egy nagy csoportot alkotni,
és a gyerekek segitenek nekik ebben. De figyelni
kell &m, mert a szérnyecskék csak akkor tudjak
megfogni egymas kezét, ha a kezeik szinei
megegyeznek. Vajon kinek sikeril elséként
beillesztenie az utolsé kis szérnyecskéjét

a csoportba?

T
9700

18907600692
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Helyezze el a felsoroldsban
szereplo szavahkat a hdlozatban!
Konnyitésiil néhdny bettit elore
betrtunk. Ha jél dolgozott,

a szammal jelolt mezokbe keriilo
bettikbol egy tjabb értelmes szot
kap végso megfejtésiil.

ALBATROSZ
AUTOGARAZS
AVASODAS
ALOMPAR
ATALAKIT
ATALLIT
CSAPADEKOS
CSEREARU
ELTUSSOL
FOLIASATOR
FOTT TOJAS
HOKIKAPUS
HOTOKAMRA
KILATOGAT
KOLOMPOLO
KOTOANYAG

KUTYAGOLO
LESURRAN
MEGGYBOLE
OKRUMPLI
PARKOLOOR
PRESSZIO
RAJZKRETA
REZBANYA
SZOFUKAR
SZOLORESZ
TOLLTARTO
UTALOSZO
UJHAGYMA
ZAROSEJT
ZSIBVASAR

REJTVENY
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A feladvdnyt a Piatnik Budapest Kft. partnere a &u!es készitette.




TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

KANG-A-ROO \ = 6
i d Reiner Knizia ° o

A kengurukat kézépre &llitjuk, Gy(jtsd 8ssze % K an g-a- Roo ¢ 3-6

a viddman ugrabugralé erszényeseket! Vigyazz! @ 15'

A jatékostarsak konnyen elhappolhatjak el6led 607998

a kengurudat, ha nincs nalad a megfelel6 kartyal!
Te lehetsz a gy6ztes, ha te gy(ijtod 6ssze
a legtébb erszényest!

P

T
9700

18907607998

MONKEY BUSINESS 22 6

A soron |évé jatékos huiz egy korongot a vaszon- S 2-6
zsakbdl és leteszi maga elé, majd eldénti, hogy vy 15’
akar-e még egy korongot hizni. Ha olyan allatot
huz ki, amilyen mar van el6tte, akkor vissza kell
tennie az 6sszes korongjat a zsdkba. Aki a leg-
tobb allatot gydijti 6ssze, az megnyeri a jatékot.

607097

BAOBAB

Ugyességi jaték! Mindenki kap 3 lapot, amiket
az allatok képe szerint kell a fara tenni, dobni,
vagy dugni. A cél, hogy a kartydinkat gy he-
lyezziik rd a ,baobab” fara, hogy egy kartya se
essen le. Az nyer, akinek els6ként fogynak el

a lapjai.

I )
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TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

JUNGOLINO s 4
Egy lendilletes keressjaték. A jatékosok G 2-5
az asztalra fektetik a kértyakat, a puha &llatos N 20'
szényeglapkakat pedig elhelyezik a lakasban.

yegiap pecig v 657443

Az asztalon fekvé kartydk adjék meg, hogy
milyen sorrendben kell megtalélni az allatos
szényeglapkakat. Memdria, megfigyel6készség
és gyorsasag kell a jaték megnyeréséhez.

WINDY WOODY 22 6

Viddm, megfigyel6készség-fejleszts jaték, G 2-6
4 jatékvariacidval, 3 nehézségi szinttel. Woody @ 15’

sarkanyt ereget, de 6sszekeveredtek a zsinérok.
A jatékosoknak végig kell kovetnilik a zsindrok
vonalat, hogy megtaldljdk a hozza tartozé
sarkanyt, majd a sarkanyhoz tartozé ruhat kell
megtalalni. Aki megtaldlja a keresett ruhat,

az kap egy masnis-kartyat. A jaték végén az nyer,

i.&___ ~aki a legtobb masnis-kartyat gy(jtotte.
—

657542

SNIPP SNAPP N 22 3
'
E A (K1 -
A kértyakon lathaté képekrél egy mesét kell { G 2-6
kitaldlni és elmondani. A jaték fejleszti I vy 15’
a gyermekek kifejez6képességét, a szlil6k pedig Z :
megismerhetik a gyermekek fantaziavilagat. i | ivitolben. Eay dotozban 754500
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TARSASJATEKOK GYEREKEKNEK

MY BEAUTIFUL PONY

- 4

Csodalatos szines ponik varjak, hogy az istallod-

& 24

ba tereld 6ket. Két kocka mutatja meg, hogy

o 15'

melyik pénit veheted magadhoz. Ha a péni mar
valakinek az istalléjaban all, akkor értékes patkd
a jutalom. Aki a legtébb pénit tudja az istalléjéba
terelni, megnyeri a jatékot!

607196

ELEPHANT MEMO

22 4

Az elefant-bébik elbujtak a porondok ala és arra

& 24

varnak, hogy megtalaljak 6ket! Aki a legtébb

o 15'

elefant-bébit taldlja meg, az megnyeri a jatékot!
A soron 1évé jatékos dob a szinkockaval. Ezek
utan felemeli az egyik porondot. Ha ligyes volt,
akkor az alatta elbujt elefant-bébi szine
megegyezik azzal a szinnel, amit dobott. Ebben
az esetben megtarthatja az elefant-bébit.

602092

PIGOLINO

A gyerekeknek minden szinbél 4 kismalacot kell

gy(jtenitik. Dobnak a kockéakkal, az els6 kocka

megmutatja, hogy milyen szinl kismalacot,

a masodik pedig megmutatja, hogy hany darab
kismalacot lehet gy(jteni. De 6vakodni kell

a farkastdl, ha a harmadik kockan & lathato,
elszaladnak a kismalacok.

(A
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18907720192
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Tudom‘ény'o‘sfkisérie ez0 készletek

A gyerekeh tuddsvagya és kivdncsisaga
arra 0sztonzi 6ket, hogy megismerjék

a kornyezetiiket, hogy megértsék az 6ket
koriilvevo természetes folyamatok
mukodését.

A Mikroszkop a természet felfedezoinel
jatékkal a gyerekek felfedezhetik kornye-
zetlik mikrovilagat. Megtanulhatjak
hasznalni a mikroszkdépot és érdekes
megfigyeléseket teketnek.

A mikroszkopba nézve egy egészen uj vilag
tarul a gyerekek szeme elé!

A németorszigi KOSMOS KIADO tudoményos kész-
leteivel a gyerekek megtehetik elsé 1épéseiket a keé-
mia, a fizika, az elektromossdg, a mikrobioldgia és

a kristdlyok viliganak megismerésében. Az oromteli
felfedezéshez a készletek minden sziikséges eszkozt
és gazdagon illusztralt részletes itmutatot tartal-
maznak. A készletekkel elvégezhetd kisérletek

a gyerekek mindennapi életében el6forduld jelen-

ségeket modellezik, igy segitve a folyamatok
értelmezését és az Osszefiiggések felismerését.

A Risérletezés soran megtapasztalt élményeket és
eredményeket a héthoznapi életben hasznosithatjdk.
A gyermekek biztonsdganak és egészségének meg-
ovasa érdekében a kisérletezéshez kivaléd mindségli
eszkozok és minden biztonsagi felszerelés
biztositott.



KiSERLETEZO KESZLETEK

FIZIKA

Ezzel a készlettel a gyerekek megtehetik az elsé
[épést a fizika titokzatos vildgdban! Szaguldd
modelleket épithetnek. Megtudhatjak azt, hogy
csigak segitségével hogyan duplazhatjak meg

az erejiiket. A készletben taldlhaté alkatrészekkel
munkagépet, erémérdt és erdatviteli gépet
épithetnek. S6t azt is megtudhatjak, hogyan
dolgoznak a laboratériumi centrifugak.

mmy
796791

01890

KiSéI(LETEZ SVZL[;
A felfedezes orome
Fizika/®
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G 1

& 60'

796791

KEMIA

A gyerekek egyszer( és vilagos kisérletekkel
megismerhetik a kémia titokzatos vilagat.
Szamtalan kémiai kisérletet végezhetnek,
mikozben érdekes kémiai reakcidkat figyelhetnek
meg. Valaszt kaphatnak kiilonb6z6 kérdésekre,
példaul megtudhatjak, hogy mitél pezseg a pezs-
gltabletta, vagy lathatatlan tintaval titkos
Uzeneteket irhatnak.

2 9

G 1

& 60'

796593

ELEKTROMOSSAG

A gyerekek biztonsagos kisérleteket végezhetnek
az elektromossaggal! Megismerkedhetnek

az alapvet6 elektromos kotésekkel, aramkorokkel
és kisérletezhetnek veltk! Tranzisztorok,
ellenallasok, kondenzatorok és diddak
beépitésével épithetnek id6zitét, riasztdt és
paratartalom érzékelét. Megtudhatjak, hogy
hogyan készithetnek kondenzator beépitésével
iranyjelz6t vagy idémérét!

1
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KiSERLETEZO KESZLETEK

KRISTALYALKOTAS 22 10
A gyerekek a készletben talalhaté eszkdzokkel hL§ 1
és kémiai anyagokkal kaprazatos kristalyokat vy 60’
tenyészthetnek, csillogd geddakat alkothatnak,

gipszfigurakat készithetnek, amiknek a feltletére 796296
kristalyokat tenyészthetnek. A kisérletek kdzben

megfigyelhetik a kristalyok névekedését,

a kiilonb6z6 formak kialakulasat, megismerhetik
a kristalyok kémiai sajatossagait, bepillanthatnak
a kristalyok titokzatos vilagabal!

(|
97001

8907796296

ELSO KEMIALABOROM :: 8

A készlettel a gyerekek egyszer(i kisérleteket by 1
végezhetnek a hétkdznapokbdl, szdmtalan vy 60’
dologra vélaszt kaphatnak és sok érdekes dolgot
felfedezhetnek. A biztonsagos kisérletek soran
megismerkedhetnek a kristalyokkal, festékekkel,
gazokkal, savakkal és az alapvetd laboratériumi
eszkozokkel. Kémiai ismereteket szerezhetnek
jatékosan.

796395

MIKROSZKOP T KRTE:Z = ’ §— 22 8

e

y ’
. T | (K1
Professzionalis mikroszkdp 12-18-szoros nagyitd P‘ | l@ F"n g Z k‘) D - AL 1

lencsével, a mikroszkdp képének nagyitasa 96-tdl vy 60’
750-szeres. Valtoztathatd megvilagitas tikorrel,

vagy sajét beépitett [dmpaval és kiilénboz6 szind { % 796494
szinszlir6kkel. A gyerekek vélaszt kaphatnak arra, ' W, = ™4 ;
hogy milyen él6lények nylizsdognek egy ' .
es@cseppben, és milyen titkok rejtéznek a hazi
porban. A mikroszkdpba nézve egy egészen

Uj vilag tarul a gyerekek szeme elé!
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JATEKTORTENET

A WIZARD

Bdr a Stonhengei Mdgusképzo Akadémia torténete,
mely szerint az ott tanuld vardzslotanoncok a jovo-
beldtdsi képességiik fejlesztésére jatszottak a Wizard
kdrtyajdtékot, aranyos kedvcsindlé a magyar kiadds
szabdlydnak elején, a rideg tények a jdték keletkezé-
sérdl azonban némileg tdvolabb, egészen a tengeren

tulra vezetnek minket.

Méghozza az 1984-es Kanadaig, ahol is egy Ken Fisher
nevezetl Uriember a nyari pihenése alatt szeretett
volna a csaladjaval jatszani valamit. A felénk Rikikiként
ismert, 52 lapos francia kartyaval jatszott jaték szaba-
lyat fiaval kbzésen apranként modositottak és 8 lap
hozzadadasaval megalkottak a Wizardot.

Ebben az itésszerzd kartyajatékban a jatékosok felada-
ta az osztas utan helyesen elére megtippelni az adott
korben elvitt Gtéseik szamat. Sikeres joslas esetén
pontot kapunk, ha ala vagy folé tippeliink, akkor pedig
pontlevonas sulyt. A kartyak az eurdpai kiadasban egy-
szer(ien szamokkal lettek helyettesitve, ahol a nagyobb
értékkel rendelkez6 kartya er6sebb a kisebbnél. Ezen
kivil még 4 bolond és 4 varazslé lap kap helyet a pak-

liban. A 4 bolond kartya minden mas lapnal gyengébb,
mig a 4 varazslé a tobbi lapnal er6sebbnek szamit.

A jaték tovabbi érdekessége, hogy a tobb koron at tartd
versengés alatt kiilonb6z6 szamu kartyakat osztunk ki.
Jatékosszamtdl fliggéen 10-20 fordulébdl all egy-egy
parti, jatékidében atlagosan egy éras idétartamot olel fel.
A jaték 10 éves kortél ajanlott 3-6 f6 szamara. Az idea-

lis jatékosszam kérdésében megoszlanak a vélemé-
nyek. Sokak szerint négyen, 6ten idedlis, masok viszont
a haromf@s jatékra eskiisznek. Az mindenképpen el-
mondhatd, hogy az asztalhoz Gl6k szamanak fliggvé-
nyében mas-mas arcat mutatja a jaték.

Kanada és az Egyesiilt Allamok teriiletén a megjelené-
se utan rendkivil népszer( lett a Wizard, Eurépéban
1996-ban ker(lt kiadasra. A tengerentilon 2004-ben
rendeztek el6szor nagyobb |élegzetvétell versenyt és
2008-ban el6szor olyat, ahova eurdpai és tavol-keleti
jatékosokat is meghivtak. Az eurdpai kiadé 2010-ben
érezte lgy, hogy eljott az id6 és megrendezi a Wizard
elsé vilagbajnoksagat. Azéta évente sor keriil az ese-
ményre, amelyeken hazdnk minden évben képviselteti
magat. Tébb érem és egy vildgbajnoki cim is szerepel madr
a gyljteményiinkben. |dén Magyarorszag lesz

az els6 olyan orszag, ahol masodik alkalommal kerdl
megrendezése a Wizard legrangosabb eseménye.
Hazénkban az elsé vildgbajnoksaggal azonos évben
indult el a versenyzési lehet6ség és azéta folyama-
tosan rendez a hazai kiad6 orszagos bajnoksagokat,
egyre novekvd népszerliséggel.

A kiemelkedd csaladi és versenyjaték igazi varazsat

a szerencse, taktika és stratégia tokéletes aranyu egy-
velege adja. Egy-egy parti utan biztosan mindenki
kellemes érzésekkel fog az asztal mellél felallni, mert
a forduldk valtozatossaga folytan sikerélményekben
nem lesz hiany.

A jatékrél, versenyekrél a wizardkartya.hu weboldalon
talalhat bévebb informaciot.



starsasjatékokamr@

A PIATNIK kindlataban megtaldlhaté hagyomdnyos
kartydk, mint magyar kdrtydk, poker és romi kartycdk,
tarock és paszidnsz kdrtydk, joskartydk, technikai és
Fekete Péter gyermekkdrtydk mellett egyre nagyobb
teret hoditanak a kartydkhkal jatszhaté tdarsasjatékok.
Az ilyen tipusu jatékokat kis méretiik miatt
konnyen magunkkal vihetjiik, és barhol élvezhetjiik
a tarsasjatékozas 6romeét!

Bemutatjuk a WITCHES kartyds tarsasjatékot, ami
egy Fekete macsha tipusu jaték, egy kicsit megbo-
londitva néhdny akcidkartyaval, boszorkdnyokkal
és a boszorkdnyok kiilonleges erejével. Lényegében
a jatékosok egymas ellen kiizdenek a végsé gyodze-
lemért. Egymads utdn teszik le a lapokat. A kdrtyak
gyonyorl grafikdi boszorkdnyokat és tlizpontos

Y WIECEIES

A
N\ <

lapokat mutatnak. A cél a jatékban, minél kevesebb
olyan uitést begylijteni, amelyiken tlizpont van,
vagy az Utésekkel az 6sszes tlizpontos kartyat be-
gylijteni és dtadni az ellenfeleknek. Amikor valaki
eléri, vagy meghaladja a 70 tlizpontot, a jaték véget
ér. A jatékot az nyeri meg, akinek a legkevesebb
tlizpontja van.




KARTYAS TARSASJATEKOK

WIZARD

Egy vardzslatos kartyajaték, amiben jatékosoknak
minden forduld el6tt elére meg kell jésolniuk
pontosan Utéseik szamat. Ez nem is olyan
egyszer(, ha valaki nem rendelkezik a jovébelatas
képességével! A helyes joslatért pont jar.

Az a jatékos, aki a legtobb pontot gy(ijti,
megnyeri a jatékot.

T
9700 7

18907739491
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N 45'
739491

ZSUGAZSAK

Egyszer( szabalyok és azonnali jatékkezdés!
Kicsiknek és nagyoknak is elképesztéen
szdérakoztatd! Amilyen egyszer( olyan hatalmas
élmény jatszani! A jatékosok a kartyak taktikus
lehelyezésével kész sorokat alkotnak!

Egy megfelel§ id6ben lerakott kartyaval akar

egy egész kartyasort is meg lehet szerezni!

Aki a jaték végéig a legtobb kartyat ,zsakolta be”,
az nyer!

a 7
& 2-5
o 15'

207903

2 7903"
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4700739620

VIGYAZ(2) 6!

Minden jatékos kap 10 kartyat, amiket

a kialakitott négy kartyasorhoz megprdébal
lerakni. Okosan kell kombinalni, mert az

a jatékos, aki az egyik sor végére a hatodik
kartyat rakja le, annak az elsé 6t lapot fel kell
vennie, és ezért minusz pontot kap.
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WITCHES

A hatalmas birodalom bélcs kiralya stlyosan
megbetegedett. A kirdly négy lanya nagy ereji
boszorkany volt, és mind maganak akarta

a hatalmat. A négy boszorkany harcarél szél ez
a kartyajaték. A jatékosok célja, minél kevesebb
olyan Utést begydjteni, amelyiken tlzpont van.
A jatékban a varazsldk és a boszorkanyok kulon-
b6z6 varazslatokkal megvaltoztatjdk a kartyak
értékét, vagy az értiik kaphaté pontokat.
Goblinok, pigmeusok, mongolok és indianok
kiizdenek vulkanfoldon, az esGerddben,

a sivatagban és a viharhegyen a hatalomért.

T
47007396"209532

KARTYAS TARSASJATEKOK
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BRAINSTORM - PRET
KREATI(V)AGY? &5 210

I
9O felforditott képkartya fekszik az asztalon. @ 15
Ki talal elséként kapcsolatot két kép kozott? 209587
Aki kreativan gondolkodik és gyorsan meglatja
az 0sszefliggéseket, az elveheti a megnevezett
kartydkat. Két kép 6sszekapcsoldasakor barmilyen
meghatarozas hasznalhatd. Alkothatd két képbdl
egy Osszetett szét, de hasznalhatdak kifejezések,
érzések, filmcimek is, amik felmertlnek a képek
megfigyelése kézben. Ujabb lapok keriilnek
az Ures helyekre, és a jaték azonnal folytatédik!

Végll az nyer, aki a legtobb kartyat gydijti.
(i

4700739620

DR. GOMB

A Dr. Gomb egy roppant szérakoztaté és egyben
elgondolkodtato kartyajaték az egész csalad
szamara. A cél az, hogy a gombokat okosan
gylijtégetve és kombinalva minél tébb pontot
szerezzlink. Ehhez j6 megfigyelGkészségre,
koncentraciora és szélvész gyors észjarasra lesz
szlikséglink az egész jaték folyaman! A jaték
két nehézségi szintet tartalmaz. A kezdéknek
az alapszint is vidam perceket okoz, viszont
akik szeretik az igazan komoly fejtéréket és
kihivasokat, nekik a haladé szintet ajanljuk.
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KARTYAS TARSASJATEKOK

ARANYASOK

A jatékosok lehetnek aranyasok, akik arany utan
kutatnak, vagy pedig szabotG6rok, akik hatraltatjak
az aranyasokat. Csak akkor deriil ki, hogy melyik
jatékos melyik csapathoz tartozott, amikor

az arany elosztasra kerdl. A jatékot az a jatékos
nyeri, aki a legtébb aranyat gy(ijtotte.
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ARANYASOK 2. «iecEsziTEs

Csak az Aranydsdk alapjatékkal egyitt jatszhatd!
Az aranyasokra (] szerepek (Fénok, Nyerészkedd,
Geoldgus), a jatékosokra Uj akcid- és utkartyak
varnak. Az aranyasok célja valtozatlanul az, hogy
alagutat assanak az aranyig. Az utakat helyenként
ajtok zarjak, a tarnakban pedig kristalyok vannak
eldugva. Végil az nyer, aki a legtobb aranyat gydiijti.
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ARANYASOK
A PARBAJ

Onéllg jaték! Két jatékos vesz részt a jatékban.
Az aranyasoknak az a céljuk, hogy akadalyozzak
egymast az alagutasasban - egy torott
csakannyal, egy banyaomlassal, esetleg egy zart
ajtéval - a ravaszabb térpe megprébalja
megszerezni a masik térpe orra eldl az aranyat.
Harom fordulé utén az a torpe nyer, akinek tobb
aranya lesz.
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KARTYAS TARSASJATEKOK

= 1 B ——T
NEZD CSAK! e 2 4
pulnﬁrﬂ.lﬂl " : : P 2 6
Nézd csak, mi véltozott? Az egyik gyermek N@Z/ . C _;a;_'ig' hLg
megforditja az egyik lapot, mig jatékostarsai 2 J-; 4ltozott: @ 10’
becsukjak a szemuket. Amikor kinyitjak, -
281910

egyszerre kezdik keresni azt a lapot, amelyik
atfordult. A kartyak el6- és hatoldaldn majdnem
teljesen egyforma kép van. Példaul ugyanolyan
virdg nyitva és csukva.
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COCOTAKI 22 5

Ebben a lendiiletes jatékban, igazan szines a vilag, hL§ 2-10
és telis-tele van vidam 3llatokkal! Minden kartya- o 15
letételnél utanozni kell az allat hangjat. Aki ezt
elfelejti, az biintetékartyakat kap! Hacsak nem
piros kartyat tesziink le, mert akkor bizony
csendben kell maradni! Kivéve a voros kakast,
mert itt megint csak egészen mast kell csinal-
nunk, hat ilyen ez a Cocotaki jaték. Aki elséként
leteszi az 6sszes kartyajat, az nyer!

747892

SOLYOMSZEM o 0 32 5
3 3
§ A mgzg ° o -
A jatékban lapokat kell egymas mellé illeszteni i go‘g? é b1y 2-6
lgy, hogy két lap taldlkozasanal 4 kilonb6z6 i = @ 10’
szimbdlum keriiljon egymas mellé. e
A 4 egymassal hataros szimbdlum képének 41791
és szinének kiilonbdzének kell lennie.
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KARTYAS TARSASJATEKOK

BOHNANZA

A jatékosok a foldjeiken babot termelnek, amit
igyekeznek minél nagyobb haszonnal eladni. Aki
nem akarja a termését tul koran learatni, és aron
alul eladni, az megprébalja a felesleges babkész-
letét elcserélni. A jatékosok célja, hogy minél
tobb tallérhoz jussanak, a kereskedés folyaman!
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SOLO

Makad tipusu kartyajaték gyerekeknek és
felnGtteknek! A jatékosok célja, a lehetd
leggyorsabban megszabadulni a lapoktdl.

A jatékosok a kezeikben tartott lapokat egymas
utan jatsszak ki. A lapok lerakasat az akcid
kartyak nehezitik.
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SOLOMINO

A viladg egyik legkedveltebb kartyajatéka, most
domindjaték! A jatékosok egymas utan teszik le
a domindkartyakat. Aki Gigyesen hasznalja

az akcidkartyait, az megvaltoztathatja a jaték
iranyat, kicserélheti lapjait egy jatékostarsaval,
vagy akar mindenkivel felvetethet egy lapot!

Az nyer, akinek elséként elfogynak a lapjai!
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SPIEL MESSE ESSEN 2016

A Jangce Azsia leghosszabb folydja, 6sidék 6ta
fontos kereskedelmi Utvonal. Kina térténetében
fontos szerepe volt a gazdag kereskedd
Qing-dinasztianak. Uralkodasuk alatt az
aruszallitas és az arukereskedelem folyamatos
volt a folyén. Ebben a csalddi tarsasjatékban

a jatékosok a Jangcén hajézé arukkal kereskednek,
pénziket tartomanyokba fektetik, az drut pedig
megprobaljak minél nagyobb haszonnal eladni.
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APROPOLISZ,

Playmobil jatszévdros
Biatorbagyon,
a Premier Outletben!

A Piatnik a kozos jatékban rejlo élmények népszerii-
sitése érdekében egy nemzetkozileg egyediildllo pro-
jektben vdllalt meghatdrozo szerepet.

2016. majus 28-an hazankban nyitotta meg kapuit

az els6 Playmobil Jatszévaros, az Aprépolisz, ahol
kézel 1,000 m?-en emberi [éptékd Playmobil kdrnye-
zetben élhetik &t a szerepjatékban, az egyiittjatszasban,
a kozosen eltoltott idében rejlé éiményeket a kicsik és
nagyok.

Miért is klonleges az Aprépolisz, a fantazia jatszéha-
za? Méar a bejarat is rendkiviili, hiszen egy var hivja fel

magara a figyelmet a Premier Outletben, ami mér

az MO autéutrdl is j6l lathatd, hogy konny( legyen ide-
talalni. A bejaratnal érias Playmobil figurak kdszontik
a latogatdkat, akik egy gyerekeknek épitett vilagba,

a képzelet birodalmaba jutnak, amikor felsétalnak

az elsé emeletre.

Az dmulatba ejt6 kornyezet és a hatalmas vilagos tér,
baratsadgos hangulatot draszt. Aki ide belép, azonnal
érzi, hogy ennek a helynek torténete, lelke van. A gye-
rekeket azonnal elvarazsoljak a felépitett éplletek,

a hatalmas vér, a babahéz, a lovarda vagy a leny(ig6zé
kaldzhajo! A gyerekekre itt kiilonleges élmény var.

Az Aprépolisz csodalatos épliletei és gazdag jatékkész-
lete teret ad a szerepjatéknak. A kis Playmobil figurak
él6 személyekké, tlizoltokka, lovagokka, hercegndkkeé,
vagy kaldzokka valnak a gyerekek altal, hiszen jaték
kézben 6k maguk lesznek a figurak. Hercegnéként, vizi-
mentdként maguk valnak a jatékos torténetek és a nagy
kalandok szereplGivé.

Ez az Aprdpolisz vardzsa. Szabad tevet kap ndlunk
a gyerekek fantdzidja, eljdtszhatjdk sajdt belsé kis
vildgukat, s a jdték kozben a kivdncsi sziilok na-
gyon sok tapasztalatot szerezhetnek gyerekiik
szemelyiségerol is.

Azt szeretnénk, hogy a nalunk tett latogatas sokszind
emlék maradjon. A figurdkkal eljatszott torténetek va-
|6s élmények legyenek a gyerekek szamara. Ezért egy
komplett jelmeztar varja a gyerekeket (és a szll6ket
is). A pontosan lemasolt 6ltozeteknek kdszénhetéen
a gyerekek maguk is él6 Playmobil figurdkka valtoznak,
ezért nem lep6diink meg, ha egy renddr iranyitja

az Apropoliszban a forgalmat, ha egy t(izolté rohan
teljes menetfelszerelésben at a jatszéhazon, vagy
lovagok vivnak komoly csatakat a kiralynék kegyeiért
a ponilovasokkal.



Mivel a Playmobil vildg nagyon sok apré elembdl épdl

fel, ezért az Aprépoliszban a 3 év alatti gyerekeket egy
elszeparalt rész varja, a nekik megfelelé Playmobil jaté-
kokkal és sok-sok képességfejleszt6 eszkdzzel. A jaték-
térre naponta tobbszor elldtogat a Jatszévaros uralkodd
parja, Aprépolisz hercegének és hercegnéjének minden
gyerekhez és sziil6hoz van egy-két kedves szava.

Az Aprdpolisz tobb, mint egy jdtszohdz, egy torténet
és kaland s taldn még tobb...

Az Aprdpolisz egy csaladi élménykdzpont, ahol olyan
szakemberekkel taldlkozhatunk klubfoglalkozasaink
keretében, akik segitenek a gyerekek fejlesztésében,
megismerésében, Uj kozos élmények felfedezésében.
Az Aprdpolisz az egyik legktilonlegesebb buli helyszin.
Ebben a varazslatos vildgban kilontermeket biztositunk
gyerekzsurok szamara, ahol a gyerekek altal kivalasz-
tott torténetekbe dgyazva koszontjik az tnnepelteket.
Az Aprépolisz komplett rendezvények lebonyolitasara
is alkalmas, a Mikulas varhatdan tobb szadz gyereknek
okoz majd felejthetetlen perceket a zartkori céges
partikon.

S bar egy kiilonleges gyerekparadicsomot almodtunk
a tervezéskor, természetesen nem feledkeztiink meg
a szUl6krél sem. Az Aprépolisz sziil6-meg6rz6ie, a FUN
CAFE ugy kényezteti a sztil6ket, hogy kézben mindvé-
gig szemmel tudjak koévetni a gyerekek 6nallé jatékat.

Az Aproépolisz egy csalddi jatszohaz és foglalkoztatd
kozpont, de felkészlltiink arra is, hogy vigydzzunk

a gyerekekre, ha 6k mar meguntédk a shoppingolast.
Ha a gyerekek mar megkaptak a nekik szant termé-

keket, akkor biztonsdgban jatszhatnak nalunk addig,
mig a csalad tobbi tagja is felkeresi a Premier Outlet
szamara érdekes Uzleteit.

Nem lenne teljes az Aprépolisz torténete, ha a gye-
rekek nem vihetnék magukkal a Playmobil élményvi-

|agat. Ezért a projektben helyet kapott egy Playmobil
FUN SHOP is, ahol megvasarolhatdk az Aprépolisz
jatékai.

Képzelj el egy olyan helyet, ahol semmi nem szab

hatdrt a fantdziddnalk!

Eztaz a'Injot almodtuk mi a magyar gyerekeknek, Neked,
Nektek, Onodknek. Bizunk benne, hogy hamarosan ta-
lalkozunk az Aprépoliszban!

Ezuiton is koszonjiik a Piatnik, a Premier Outlet és
Biatorbdgy Onkormdnyzatdnak a tamogatdsdt!
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