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Egy jo tarsasjatékra vagysz? Tedd a
Kajacsatat az asztalra, és szolgalj fel

egy lendiiletes, parosito, Kajakorong
gyiijto jatékot, amely minden korosztalyt
egy asztalhoz iiltet. A gyoztes az, aki
alegtobb ételt ismeri fel, parositja és
egymasra rakja a tanyérjan.

yaf(?(‘f all

« Osszehasonlitas, parositas

« Vizualis észlelés

« Memdria, koncentracid

» Megfigyelés és érzékelés

« Finommotoros képesség és koordinacio
« Szabalykovetés

« Szocializalodas

» Nyerés-vesztés



Tartalma:

« 1 db Forgathaté Talalo

+ 1 db Forgatokar (két kupakkal)
+ 66 db Kétoldalas Kajakorong
« 6 db Kétoldalas Tanyér

JATEKSZABALY:
Ceél:

Gy(jtsd 6ssze a legtdbb tanyérodra ill6 Kajakorongot!

Elokészites:
1. Vedd le a kupakot a Forgatdkarrdl, ontsd ki a
Kajakorongokat és keverd jol 6ssze.

2. Helyezd a Forgatokar vékonyabb végét a Talalon taldlhato
forgdkar megfelelé helyére.

3. Toltsd bele a Kajakorongokat a
Forgatdkarba.

Forgaté Kar

4. Helyezd a Forgathat6 Talalo6t az asztal
kozepére ugy, hogy minden jatékos
jol lathassa, és konnyen elérje. N

5. Minden jatékos véalasszon maganak a
egy Tanyért. A Tanyérok kétoldalasak,
egyik oldal kezd6knek, a masik pedig
haladéknak. Egy jatékon belil
mindenki azonos szinU
tanyérral jatszik.

Forgathatd Talalo



KEK TANYER: Ezt az oldalt KEZDOKNEK ajanljuk. A tanyérokon
korbe, négy helyen valamint a kdzépen [évé “Joker” csillagon

lehet gyUjteni a Kajakorongokat. Amikor a Joker csillag Giresen all,
barmilyen Kajakorongot tehetsz ide. Miutan mar lefedted a Joker
csillagot egy Kajakoronggal, erre a részre is ugyanazok a parositasi
szabdlyok vonatkoznak, mint a tobbire (lasd. “Hogyan kell jatszani?”
fejezet).

PIROS TANYER: Ez az oldal NAGYOBB

versenyt igér. (HALADO) Ezen az ,(.'6?
oldalon is négy helyen lehet gyUjteni a
Kajakorongokat, de nincs Joker lehetéség.

{\E NEHEZSEgy

A Fészakacs, aki mindig feltolti a Knnyebb  Nehezes

Talalot, lehet végig az egyik jatékos,
vagy minden tekerésnél mas-mas.

A Fészakacs egy teljes kort tesz meg a Forgatokarral, amig
az visszaér a kiindulasi pontra. Ezzel felt6lti Kajakoronggal a
Talalén taldlhatd mind a hét lyukat.

Amikor a jatékos lat egy a Tanyérjan szerepl6 korongot,
hangosan kimondja a Kajakgorongon szerepld étel nevét, és
elveszi a korongot a Talalérél.

A jatékosoknak ki kell mondaniuk az étel nevét,
mielétt elveszik a korongot. Ha egyszerre mondjdk ki az étel
nevét, az nyer, aki hamarabb elveszi a korongot. Mindig vdrjuk
meg, amig a Fészakdcs befejezi a forgatdst.

Miutan a jatékos elvette a korongot, megforditva rahelyezi a
helyére, gy, hogy a az 6sszeillé képek egymas felé nézzenek. A
megforditott korong igy egy masik

képet fog mutatni, amihez Gjra part gl

kell taldlni.

A jatékosok folyamatosan
versenyeznek a korongokért, hogy
minél tébbet parositsanak.

Amikor Talalén Iévé korongok
kozil a jatékosok mar nem tudnak
tobbet parositani, vagy mind a hét
lyuk Ures, a Fészakacs Ujra korbetekeri a Forgatokart, és feltolti
a Talalét. Ezutén a jatékosok Ujra kidlthatjak az ételek nevét
kiizdhetnek a korongokért, és tovabb parosithatjak azokat

a tanyérjukon.

A Tdlald feltéltésénél, a fel nem haszndlt korongok
maradjanak a hely(ikén, igy csak az lires lyukak fognak téltédni.

Ha a Talalot ujratoltottiik, és egyik jatékos sem tud parositani
(mind a hét Kajakorong a helyén maradt), a jatékosok lesoprik
az Osszes Kajakorongjukat a tanyérukrol, és egy halomba
rakjak. Ahogy halad a jaték, minden jatékos a sajat kis halmaba
gy(jti a korongokat, és a jaték végén 6sszeszamoljk. Ha a
tanyérok letakaritdsa utan sem tud senki parositani, mind a hét
Kajakorongot helyezziik vissza a Forgatdkarba, és forgassunk Uj
korongokat.

Amikor a tanyérokrél lesoporték a kajakorongokat, a Fészakacs
bemondja: “Kajacsata!’, és a jaték Ujrakezdédhet az eredeti
tanyérokkal, hét uj Kajakoronggal a Talaléban.



Ha barmikor a jaték kozben
négy vagy annal tobb azonos
korong marad a Talaléban,
még a kovetkezd tekerés
el6tt barmelyik jatékosnak
lehetdsége van bekiabalni, S L L -
hogy “DEGESZ”. Ha a“DEGESZ"-t | » m . S -

bekialtjak, az azonos korongokat \'\R '-f"/’

le kell venni a Talalordl, és vissza T——

kell tenni 6ket a Forgatdkarba.

A jaték addig tart, amig a korongok kifogynak a Forgatdkarbdl,
és mar senki nem tud tobbet parositani.

A jatékosok 6sszeszamoljak a Kajakorongokat, amelyeket a jaték
soran gy(jtottek. Az a nyertes, aki a legtobb korongot gydjtotte.

A nyertes lehet a kovetkezd jatékban a Fészakacs.

A Kajacsata jatékot a RothsChild Design és a Theora Design tervezte
és fejlesztette ki. Omri Rothschild a RothsChild Design cégtdl tobb
mint 25 éve tervez és fejleszt jatékokat. A Theora Design egy csaladi
véllalkozas, amit Ora és Theo Coster vezet kozosen két fiukkal
Boaz-zal és Gideon-nal. A Theore Design tébb mint 150 bejegyzett
jatékkal és kirakossal rendelkezik, tobbek kozott a Zingo™, a
S'Match™ és a Flipover™ jatékkal.

Talan furcsdnak hangzik egy négy éves gyermek szajabol: “Egy
paprika kellene!”, ezek a mondatok azonban megszokottak a
Kajacsata egy forduldja soran, és ez csak a egy sok koziil, amitél a
Kajacsata olyan kiilonleges jaték. A Kajacsata jo szérakozast biztosit,
lendiiletes, és segit olyan gyakorlati képességek fejlesztésében, mint
az 0sszehasonlitas, gyors gondolkodas, szem-kéz koordinacié.

A jaték megnyeréséhez sziikséges a folyamatos figyelem

és koncentracio. Ezek a tulajdonsagok pillanatok alatt

0sztondssé valhatnak. A Kajacsata fejleszti az egyéb fontos
motoros képességeket is. A Talalé figyelése, a korong elvétele

és Osszeillesztése, mind fejleszti a szem-kéz koordinaciot. A
Kajakorongok gyors levétele a Talalorél és azok 6sszeillesztése még
a nagyobb gyerekek kézligyességét is fejleszti.

A Kajacsata egy izgalmas fejleszt6 jaték, amelynek soran a gyerekek
egyutt versenyezhetnek..

A jaték elétt ismerjék meg a gyerekek a
jaték minden egyes darabjat. Mdr az is nagyon tetszeni fog nekik,
ahogyan megtoltik és kitritik a Talalot.

A jaték megkezdése el6tt
tanulmanyozzak a gyerekek a tanyéron szerepld képeket. Ez segit
majd a parositdsban mar a jaték elején. Ahhoz, hogy kénnyebben
emlékezzenek a tanyérukon szerepld képekre, meséljenek a
gyerekek egy torténetet a tanyéron szerepl6 ételekrdl.

Kérheti 6ket, hogy gondoljanak olyan ételekre, amely az
Osszes a tanyérukon szerepl6 alapanyagot tartalmazza.



Ha a gyerekek tul nehéznek talaljak, hogy mindenki
kilon tanyéron jatszik, akkor prébaljak ki a csapatjatékot.
Csak egy tanyért hasznaljon az egész csapat, forgassak meg a
Talalét, és minden gyerek egymas utdn parositson. Ha megvan
a par, mutassak meg, hogyan illeszekedik a korong a helyére.
Nagyszer( szérakozas! Ez egy csapatmunka, “Nézd csak milyen
magasra tudnak néni a kajakorongok!”

Ez a harom egyszer sz6:
Nevezd, Vedd, Forditsd, a jaték soran végig emlékeztetni fogja a
gyerekeket, hogy 1. Nevezzék meg a part 2. Vegyék el a korongot
3. Forditsak meg és helyezzék el a tanyéron. Probaja kil Lassuk,
hogy minden széra tudjak-e mit kell tenni, és meg is teszik-e!

A Kajacsata mind a 6 élelmiszercsoportbol
tartalmaz ételeket. Haszndlja a jatékot arra is, hogy megbeszélje
a gyerekekkel, mely étel melyik élelmiszercsoportba tartozik,
és melyek azok koziil a legegészségesebbek. A jaték végén
kérje a gyerekeket, hogy csoportositsak a korongokat az
élelmiszercsoportok szerint.

A jaték végén a korongok
0sszeszamoldsa helyett, probaljak 6sszehasonlitani a korong
tornyok magassagat.
Rakjék a gyerekek egy
oszlopba az 6sszes
Kajakorongjukat, lassuk
kié a legmagasabb. Azutan
rakjak sorban egyméds
mellé a korongokat,
allitsanak fel sorrendet
a legrovidebbtél a
leghosszabbig, a
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leghosszabb gy6z. Ez a jatékos 6sszehasonlitas a kézligyességet is
nagyban fejleszti.

Ebben a korban a gyerekek mar nem csak
egyediil szeretnek jatszani, hanem kezdik elsajatitani a kdzos
jaték szabdlyait és a versenyszellemet. Ahhoz hogy megtanuljdk,
hogy mindenki sorra keriil, tirelemmel varjak sorukat, hogy
orilni tudjanak a mésok sikerének is, sok gyakorlasra van
szlikségiik. A Kajacsata jaték kdzben segit elsajatitani mindezeket.

Annak ellenére, hogy a Kajacsatat
elsésorban gyerekek szamara tervezték, minden korosztaly
szamara szérakoztaté. A lendiiletes jatékmenet, a kétféle
nehézségi szint az egész csalad szamdra nagyszerd
szorakozast nyujt.

Minden korosztaly szdmdra kivalo id6toltés! A
Forgathato Talalé miikodtetése kiilonosen j6 mdka. Reméljiik, a
Kajacsata tobb éras nevetést és tanuldst biztosit az
egész csaladnak.



A ThinkFun jatékok
alapelve:

Hasznald az eszed!

Agyunk frissessége legalabb olyan fontos,
mint testiink egészsége. Latogasson
el a www.ThinkFun.com oldalra, hogy
lassa milyen tevékenységekkel tamogatja
a ThinkFun a gondolkodas fejlesztését,
és hogyan tartjak karban és frissen a
ThinkFun jatékok az elménket.

“Lajkolja” a ThinkFun oldalt a Facebook-on. f

Kovesse a ThinkFun-t a Twitter-en is. g
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