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Ka tydzzu nhk
Kedves Sziilok!

Ezen a héten csak egy pakli francia kartyara lesz sziikségetek ¢és indulhat is a jaték! © Ha
nincs otthon francia kartya, ne csliggedjetek, barmilyen mas szdmos kartya is jo lesz (pl.:
SOLO, UNO), de Ti is készithettek a gyerekkekkel kartyalapokat 0-9-ig felirva a szamokat!
Készitsetek 4 sorozatot beldle 4 féle szinnel!

Amellett, hogy jot szorakozunk izmositjuk:
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1. Szamkigyo
A jatékhoz valogassuk ki a szadmkartyakat. Hizzunk a paklibol taldlomra legalabb 4 (de lehet
tobbet is) lapot és rendezziik azokat novekvo vagy csokkend sorrendbe. Nehezithetjiik a jatékot,
ha minden kartyat belevesziink és értéket rendeliink hozza (pl.: 4sz=1, joker=0, bubi=11,
ddma=12, kiraly=13).
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2. Melyik a nagyobb?
A jatékhoz sorban kiteszilink szamkartyakat, a gyermeknek pedig kozé kell tenni a relaciojeleket
palcikabol (fokvajo is tokéletesen megfelel a célra).
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3. Varazsparok
A kovetkezd jatékot szamok bontasanak-potlasanak a gyakorlasdhoz hasznalhatjuk. 3 valtozatat
mutatjuk be nektek. Mindegyikben kozos, hogy eldszor kivalasztjuk, hogy melyik szamot
szeretnénk bontani és az ahhoz sziikséges kartyalapokat kivalogatjuk a paklibol (pl. 6 esetében
2-6-ig a kartyalapokat, nehezitve az aszt=1 és a jokert=0 is).

o Mindenki kap 5-5 kartyat. Az asztal
kozepén 1évé paklibol a legfelsd lapot
felforditjuk, azt kell pl.: 6-ra potolni a sajat
lapjainkkal. Ha senki nem tud rakni, a lap
visszakeriil a pakli aljara. Arra figyeljiink,
hogy mindig 5 kartya legyen a keziinkben,
igy aki lerakott egy kartyat, az huzzon is
egy masik lapot helyette. (Képen levo
példa: potlds7-re)

J Keressink a pakliban olyan
szamkartyakat melyek 0sszege pl.: 10.

o Lehet memoriajatékként is jatszani.
(Képen lévo példa a 10-es bontasa:
5+5=10)

Tovabbi izgalmakat adhat a jatékhoz, ha a megtaldlt parokat hasznalva kartyavarat (vagy
keritést) épitlink. ©
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4. Gyiijtogeto

A jatékhoz legalabb két ember kell. Mindkét
jatékos felhuz 2-2 lapot, melyet megegyezés
szerint 0sszeadunk vagy a nagyobbol kivonjuk a
kisebbet. Az nyeri a lapokat, akinek a lapjai
Osszege nagyobb vagy kiilonbsége kisebb. Az
nyer, aki a jaték végére tobb lapot gyijt. (Lehet
apro targyakat is gyijteni, minden korben, aki nyer
kap egy apro6 targyat. Végiil az lesz a nyertes, aki
tobb targyak gyiijtott.) Nehezithetjiik a jatékot, ha
minden kartyat belevesziink és értéket rendeliink
hozza (pl.: asz=1, joker=0, bubi=11, dama=12,
kiraly=13).

5. Milyen miivelet?
Kirakunk a gyermeknek egy miiveletet, azonban kihagyjuk a miveleti jelet. A gyermek
feladata, hogy kitalalja, milyen miiveleti jel tenné igazza. Erdemes neheziteni a tagok
bovitésével.
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+1 Szinre szin, szamra szam

Legalabb két jatékos sziikséges. Kiosztunk 3-3 lapot minden jatékosnak, egy lapot felforditunk
kozépre, a tobbi kartyat megtartjuk htizopaklinak, a jaték soran mindig legalabb 3 lap kell, hogy
a kezlinkbe legyen, ugyhogy minden korben huzunk. A szabaly nagyon egyszerii a kzépen
1év0 lapra kell a keziinkbdl lapot dobni, amely vagy ugyanolyan szinii (lehet neheziteni azzal,
hogy a mintat is figyelni kell, tehat pikkre-pikk és igy tovabb), vagy ugyanolyan szam van rajta.
Ha nem tudunk lapot lerakni, akkor is hizunk egyet és a kor halad tovabb. Az nyer, akinek
hamarabb elfogynak a lapjai.

Jatékra fel, kellemes idotoltést kivanunk! ©



