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DJECO

KALOZ KALAND - Pirate Party

Felhivjuk a figyelmét, hogy a jaték a sziil6t6l, jatékvezet6tdl el6zetes elGkészitést igényel.

e ElBszor is allitsa 6ssze a kincses ladat, és toltse meg , kincsekkel” (édességekkel, kis
ajandékokkal)! Ez az, amit a gyerekek igyekeznek megnyerni minél tobb pont elérésével.

Jatékosok szama: 4 - 16 f6 Eletkor: 5 - 9 éveseknek Tartalom:

1 eredménytabla a
pontok kévetéséhez
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14 tdrgyzseton

2 kincses térkép

2x20 dthelyezhet6

2 zsetonfedd nyomjelz8 matrica

1 kincseslada

A KALOZ PARTI SZERVEZESE:

A jatékvezetd (szll6) a gyerekeket két, nagyjabdl azonos képességl csapatba osztja.

Az 5 kiilonbo6z6 jaték soran a csapatok megprdobalnak minél tobb pontot megnyerni, hogy
gylztes a kinyithassa a kincsesladat. Melyik lesz a gy6ztes csapat?

1 ¢ KINCSVADASZAT: az elrejtett targyzsetonok megkeresése.

ElSkészités: (Ggy, hogy a gyerekek ne lassak!)

* a jatékvezetd 5 targyzsetont rejtsen el a hazban vagy a kertben,

* majd ragassza az 5 rejtekhelynek megfelel6en a nyomokat a kincses térképekre.

Hogyan kell jatszani: a jatékvezet6 egy-egy kincses térképet ad a csapatoknak. Ezutan a
gyerekek az 5 elrejtett targylapkat megkeresik. Minden targyért, amit megtalal a csapat 1
pontot nyer, és azt jelzi az eredménytablan a sajat oszlopaban.

2 ¢ MEGFIGYELOG JATEK: a hianyz6 targyak azonositasa.

ElGkészités: a jatékmester (szUl6) a 14 targyzsetont az asztalon felfelé forditva helyezi el, és
el6késziti a zsetonfeddket.

Hogyan kell jatszani: a gyerekek az asztalon lév6 zsetonokat néhany masodpercig alaposan
megnézik, hogy emlékezzenek rajuk, mert az egyik zseton eltdnik...

Aztdan a jatékmester megkéri a gyerekeket, hogy forduljanak hattal az asztalnak és csukjak be
a szemiket. Ez utan elveszi az egyik zsetont az asztalrdl, és elrejti a zsetonfedé alatt.

A maradék zsetonokat atmozgatja, hogy a helyzetik megvaltozzon. Ezutan megkéri a
jatékosokat, hogy forduljanak vissza. Az elsé jatékos, aki megnevezi a hianyzé zsetont, 1
pontot szerez a csapatdnak, amit azonnal jeleznek az eredménytdblan.

Es igy tovabb, amig 5 zsetont ki nem talaltak.

3 ¢ KOVETKEZTETO JATEK (barkdba): a kivélasztott zseton kitaldlasa kérdésekkel.
El6készités: a 14 zsetont helyezze a zsetonfedé ala. Készitse ki a masik zsetonfed6t.

Hogyan kell jatszani: jel6ljon ki egy gyermeket "kérdez&"-nek, aki forditson hatat az asztalnak.
A tobbi gyermek véletlenszer(ien valaszt egy 1 targyzsetont, amelyet gondosan megfigyelnek.
Takarjak le a masik zsetonfedével, hogy a kérdez6 ne lathassa. A tobbi lapka a masik
zsetonfed6 alatt marad.

A gyerekek jelzik a kérdezd jatékosnak, hogy visszafordulhat. A kérdezé jatékos kérdést tesz
fel az elsG jatékosnak. Ugy kérdez, hogy ki tudja taldlni, hogy melyik kincset rejtették el. (A
kérdésben nem haszndlhatja a képek megnevezéseit. A jatékosok valasza egyszerlen igen
vagy nem lehet).

A kérdez8 egymas utan teszi fel a kérdéseket a masik csapat tagjainak, amig készen all arra,
hogy megnevezze az elrejtett zsetont. Ha kitalalja, hogy mi van lefedve, 1 pontot szerez a
csapatanak és jeloli az eredménytablan. Ha tévedett, akkor a csapata nem nyer pontot.
Ezutan jeloljon ki uj kérdez6t a masik csapatbdl, és a jaték az eddigiek szerint folytatédik, amig
sikeriil 6 pontot megszereznie az egyik csapatnak.

4 e RAJZOLO JATEK: a kivalasztott zseton kitaldldsa rajzolds alapjan.

ElGkészités: a jatékmester papirt és ceruzat készitsen el6. A 14 zsetont takarjuk le a
zsetonfed@vel. Készitse ki a masik zsetonfed6t.

Hogyan kell jatszani: jel6ljon ki egy gyereket a rajzolashoz. A tébbi gyerek csukja be a szemét.
A rajzolé véletlenszerlien kivalaszt egy zsetont, gondosan megfigyeli, majd elrejti a
rendelkezésre all6 zsetonfedd alatt.

Amikor azt mondja: "Mehet!", a tobbi gyerek kinyitja a szemét, és megprdbalja azonositani a
rejtett zsetont a rajzold vazlatabol.

Az els6 gyermek, aki kitaldlja 1 pontot szerez a csapatanak, amelyet azonnal beir a csapat
eredményoszlopdba.

A targyat sikeresen azonosité gyermek lesz a kdvetkezd rajzolé. Es igy tovébb, amig 5 kdrtyat
nem huznak.

5 e IMITACIOS JATEK: mozdulatokkal utdnzott zseton azonositasa.

ElGkészités: A 14 zsetont takarjuk le a zsetonfed@vel. Készitse ki a masik zsetonfedét.
Hogyan kell jatszani: jeldljon ki egy gyermeket az elsé utanzas elvégzésére. A tobbi csukja be
a szemét. A kijelolt gyermek véletlenszerlen kivalaszt egy zsetont, amelyet titokban tart és
elrejti a rendelkezésre allé zsetonfedd ala.

Amikor azt mondja "Mehet!", a tobbi gyerek kinyitja a szemét, és megprdobalja azonositani a
rejtett zsetont a mutogatas alapjan.

Az els6 gyermek, aki kitalalja 1 pontot szerez a csapatanak, amely azonnal megjeldlésre kerdl
a csapat eredményjelzd tablajan.

A targyat sikeresen azonosité gyermek lesz a kovetkez6 mutogaté. Es igy tovabb, amig 5
zseton huzasig.

A KALOZ PARTY VEGE: Miutdn mind az 6t jaték véget ért, a két csapat dsszeszdmolja a
megnyert pontjait. A magasabb pontot elért csapat nyeri meg a kaldz partit, és kinyithatja a
kincses ladat! Ezutan a gy6ztes ossza szét igazsdgosan a kincset a két csapat kozott.



