Bakugró Beppo

Mágneses ügyességi játék 
2-4 játékos számára, 5 éves kortól

Hazafelé tartva a gyerekek összetalálkoznak Beppóval, a bakkecskével. Beppo tulajdonképp kedves fickó, ha valaki el tudja viselni az állandó ugrálást. Ha azonban megzavarják délutáni szunyókálásban, igencsak megmérgesedik, és jaj annak, aki ilyenkor az útjába kerül. Ügyeljetek hát arra, hogy bábuitok ne kerüljenek Beppo elé, és hogy minél gyorsabban érjétek el utatok végcélját.
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A játék célja

Amelyikőtök bábujával elsőként beér a célba, győz.

Előkészületek

Miután kivettétek a tartozékokat a dobozból, a játéktáblát rakjátok vissza a dobozba, és illesszétek bele a csúszdát a játéktáblán lévő lyukba. Ha épp soron vagytok, úgy forgassátok majd a dobozt, hogy kényelmesen célozhassatok a csúszdával. Válasszatok magatoknak egy-egy bábut, és rakjátok azt a játéktábla sarkába, a padra. A lóherés korongot rakjátok az ösvény második vizes (kék) mezőjére. A kezdőjátékos megkapja Beppót és a golyót.

A játék menete

Beppo megugrasztása

A legfiatalabb játékos kezd, utána az óramutató járása szerint követitek egymást. Amelyikőtök éppen soron van, először lerakja Beppót a zöld rétre, a mágnesre vagy annak közelébe. Utána úgy forgatja a csúszdát, hogy az a mágnes felé mutasson. Ezután megfogja a golyót, és valahol beilleszti a csúszdába, majd elengedi. Ha a golyó eltalálja Beppót, Beppo elugrik valahová a játéktáblán.

Beppo azért ugrándozik ennyire vadul, mert a mágnes nagyon erős, így szinte magához rántja a golyót. Azonban nem csupán Beppo sebessége csodálnivaló, hanem az is, hogy irányítható, merre ugorjék – akár hátrafelé is! Számít az, hogy Beppo hogyan helyezkedik el a mágneshez képest, a csúszda iránya, valamint a golyó sebessége (vagyis milyen magasról indul).
Önmagában az is remek szórakozás, hogy kitapasztaltok új meg új ugrásokat, technikákat. Előbb-utóbb el fogjátok érni, hogy Beppo pontosan oda fog ugrani, ahová szeretnétek.

A bábuk mozgatása

-
Miután a soron lévő játékos megugratta Beppót, lép bábujával. A játéktábla öt nagy részre van osztva: a sárga búzamezőre, a kék tóra, a vörösesbarna hegyre, a sötétzöld erdőre és a világoszöld rétre. Ezeken át fut az ösvény. Az határozza meg, hogy hová lép a bábu, hogy hová került az ugrás után Beppo. Ha például ugrását követően Beppo a búzamezőn van, a játékos bábuját az a következő üres sárga mezőre mozgatja.

-
Az ösvény minden mezőjén legfeljebb egy bábu lehet; a bábu előtt lévő, foglalt mezőket a bábu átugorja, és az első megfelelő színű üres mezőn állapodik meg. 
-
Ha Beppo több részre is belóg, a játékos dönti el, melyik részt veszi figyelembe. 

-
Ha Beppo a réten maradt, mert a golyó nem, vagy csak rosszul találta el, vagy ide pattant vissza a doboz oldaláról, a bábu nem mozog, miként akkor sem, ha Beppo kiugrott a dobozból. Ezzel a soron lévő játékos köre véget is ért.

Az eltalált bábuk

Előfordul, hogy Beppo ugrándozása közben nekimegy egy vagy több bábunak. Ha Beppo feldönt egy bábut, vagy teljesen letolja azt a mezőről, ahol állt, az a bábu azonnal visszakerül a kezdőmezőre, a padra. A játékos csak ezután lép saját bábujával – ha Beppo felöklelte az ő bábuját, az visszakerül a kezdőmezőre, majd onnét lép a fentebbi szabály szerint.

A lóhere

-
A játék kezdetén a lóherés korong a második vizes mezőn található. Aki elsőként rálép bábujával erre a mezőre, vagy áthalad e mező felett, megkapja a lóherét, és berakja azt bábuja alá. A lóhere viszonylagos védelmet nyújt Beppo ellen: amikor Beppo nekiütközik egy lóherés bábunak, általában csak a lóherés korongot löki ki alóla, a bábu marad, ahol volt. Ha azonban a bábu ledől, vagy már nem a mezőjén áll, visszakerül a kezdőmezőre. 

-
Ha sikerül Beppóval kilökni egy bábu alól a lóherés korongot, a soron lévő játékos megkapja azt, és saját bábuja alá rakja. 
Ha Beppo még a játék elején találja el az ösvényen heverő lóherés korongot, rakjátok vissza azt a helyére, a második kék mezőre.

A játék vége

A játék azonnal véget ér, amint valakinek egy bábuja célba ér, és e bábu tulajdonosa a győztes.

Haladó játék

A szabályok megegyeznek a fentiekkel, az alábbi különbségekkel:

· Ha Beppo ledönt vagy mezőjéről teljesen letol egy bábut, az a mögötti lévő első bábu utáni első üres mezőre kerül. Ha Beppo több bábut is „elintézett”, először a legelőrébb lévőt kell hátrébbrakni, majd sorra a többit. Ha Beppo az utolsó bábut „intézi el”, az mindenképp a kezdőmezőre kerül.
· Ha nem dönthető el egyértelműen, melyik részen van Beppo, a játékos nem dönthet: az számít, amelyiken Beppo első patái vannak.
· Több játékot játszotok, és az győz, aki két ízben is megnyeri a játékot. 
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