TE MI SZERETNEL LENNI, HA NAGY LESZEL?

Piléta, maniklros vagy talan éppen pék? Alig varod, hogy lehessen egy sajat gekkdd,
fényképezégéped vagy egy Oridsi konyvtarszobad? Minden vagyad, hogy
felndttként minden szabadnapod utazassal, focizassal vagy éppen balettozassal
toltsd majd?

Jatékunk féhdsei is pont igy vannak ezzel! Budjjatok egy karakter bérébe, deritsétek
ki mire vagyik, miszeretne lenni, és valdsitsatok meg egyutt az almaitokat! Ne hagy-
jatok, hogy barmi az utatokba alljon!

A ,Ha nagy leszek” egy ovisoknak-kisiskolasoknak szd6l6 tarsas, melynek célja a
nemek kozotti egyenléség témdjanak feldolgozasa és a hagyomanyos nemi szere-
pek megkérddjelezése, azokrdl vald beszélgetés, vita kezdeményezése.

A ,Ha nagy leszek” egy 5 év felettieknek sz6l6 tarsas, aminek koézéppontjaban a
nemek kozotti egyenléség témajanak feldolgozasa és a hagyomanyos nemi szere-
pek megkérddjelezése all. A jaték célja, hogy beszélgetésinditoként szolgaljon
6vodai, iskolai vagy otthoni kézegben a nemi sztereotipiak, a palyakép, a jovére
vonatkozod tervek és az dlmok témajahoz.

DOBOZ TARTALMA:

- 20 FOGLALKOZAS (SARGA) ALOMKARTYA
- 10 HOBBI (PIROS) ALOMKARTYA
- 10 TARGY (KEK) ALOMKARTYA
- 60 UTMEZO
-1 KEZDOMEZO
+ EXTRA LAPOK (3 ROLLER, 3 UTCSERE, 3 ALULJARO,
3 UTFELUJITAS, 3 ZSAKUTCA, 3 KARTYACSERE, 3 BETEGSEG, 3 IDO)
- 6 KARAKTERKARTYA
- 6 BABU

A JATEK SORAN EGY VAROSBAN MASZKALVA TUDJATOK OSSZESZEDNI AZ
ALMAITOK MEGVALOSULASAHOZ SZUKSEGES ELEMEKET. A JATEK CELJA,
HOGY MINEL HAMARABB MEGFORDITSATOK MINDHAROM ALOM-
KARTYATOKAT, ES EZZEL VALORA VALTSATOK AZ ALMOTOKAT.

A JATEK TOBBFELEKEPPEN IS JATSZHATO, DE AZ ELSO PAR LEPES
MINDEN ESETBEN UGYANAZ:

Valasszatok ki, hogy melyik karakterrel szeretnétek lenni, és vegyétek magatokhoz
a hozza tartozo kartyat, és a szinben hozza tartozod figurat.

Huzzatok csukott szemmel egy-egy kartyat a sarga foglalkozasos, a kék hobbi és a
piros targykartyak kozul. Helyezzétek ezeket a karakterkartyaitok aljan talalhato kis,
azonos szinU helyekre a szUrke oldalukkal felfelé.

Helyezzétek az asztal kozepére a kezdd mezdbt, és allitsatok ra a babuitokat.

-

KEZDO JATEKVERZIO -
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A jatékot kezdjétek azzal, hogy bemutatjatok a karaktereteket a “Ha nagy leszek..”
kezdetl mondattal (Pl.: Ha nagy leszek tlzoltd leszek, aki szabadidejében balettozik és
sok kdnyve van.)

A jatékmezbket Osszekeverve rakjatok egy pakliba az utat abrazold felUkkel lefelé.
(Minden nem utat abrazoldé extra kartyat vegyetek ki, és tegyetek félre, enhez a jaték-
hoz nem lesz rajuk szUkségetek.)

Minden korben két akcié kdzul valaszthattok: Vagy huztok egy mezdé kartyadt vagy
léptek.

Lépni egyszerre egyet tudtok.

A huzott lapot egybdl le kell tennetek Ugy, hogy érintkezzen valamelyik masik mar az
asztalon lévé mezd Utrészével.

Ha a babutokkal elértek egy célba vett mezdre (tehat olyanra, amin ugyanaz a kis kép
szerepel, mint valamelyik dlomkartyatokon), forditsdtok meg a karakterkartyatokra
helyezett alomkartyat, hogy a szines oldala legyen felfelé.

Ha valakinek sikerul mind a harom dlomkartyajat megforditania vége a jatéknak.




HALADO VERZIO

A jatékot kezdjétek azzal, hogy bemutatjatok a karaktereteket a “Ha nagy
leszek..” kezdetl mondattal (Pl.: Ha nagy leszek tlzolté leszek, aki szabadidejé-
ben balettozik és sok konyve van.)

Valogassatok szét a hatoldaluk alapjan a négyféle mezdélapokat (foglalkozas-,
hobbi-, targy- és extra kartyak) A jatékmezdket kategoérianként rakjatok egy-egy
pakliba az utat vagy akcidét abrazold fejukkel lefelé. (Ebben a verzidban az idé
kartydk nem jatszanak, valogassatok ki, és tegyétek félre 6ket a jaték elején.)
Minden kérben harom akcidé kozul valaszthattok: Vagy huztok vagy léptek vagy
egy korabban huzott extra kartyat jatszotok ki.

A huzas esetén valaszhattok, hogy melyik mezépaklibdl hdztok.

Lépni egyszerre egyet tudtok. (Kivéve ha épp egy rollerkartyat jatszotok ki.)

Ha utkartyat hdztok, azt egybdl le kell tennetek Ugy, hogy érintkezzen valamelyik
masik mar az asztalon lévé mezd Utrészével. Ha zsakutca, aluljaré vagy betegség
kartyat huztok, szintén egybdl le kell tennetek vagy kijatszanotok. Ha roller,
Utcsere, alomcsere vagy utfeldjitas lapot huztok, donthettek Ugy, hogy ezeket
késébbi korokben is lerakhatjatok. (Az extra kartyak leirdsat Iasd feljebb)

Ha a babutokkal elértek egy célba vett mezdére (tehat olyanra, amin ugyanaz a
kis kép szerepel, ami valamelyik alomkartyatokon), forditsdtok meg a karakter-
kartyatokra helyezet dlomkartyat, hogy a szines oldala legyen felfelé.

Ha valakinek sikeriUl mind a harom 3alomkartyajat megforditania vége a
jatéknak.

Az els6 hét |épése megegyezik a haladdé jaték |épéseivel, annyi kuldnbséggel,
hogy ebben a verzidéban az alomcsere és id6 kartyak nem jatszanak, valogas-
satok ki, és tegyétek félre dket a jaték elején.

Ha valakinek sikerul mindharom kartyat megforditania, keverjétek &ssze az
o0sszes megmaradt alomkartyat.

Ezt kovetden, azok a jatékosok, akik mar megforditottak mindegyik alom-
kartyajukat, hdzhatnak az adlomkartya paklibdl, és ezeket az Uj almokat is
megvaldsithatjak.

A jaték az utolséd utmez6 kartya lerakasaval ér véget.

A nyertes az a jatékos, aki addigra a legtobb dlmot valdsitotta meg.

KOOPERATIV

Ebben a jatékverzidban a cél, hogy minden jatékos alma valdéravaljon, miel&tt
kicsusztok az idébdl.

A jaték alapja megegyezik a sima haladod jaték 1épéseivel.

A jatéknak ebben a verzidjdban keverjétek Ossze az 6sszes mez6- és extra
kartyat. Szedjétek a paklit haromfelé, és keverjetek bele minden pakliba egy
idékartyat.

A mezdpaklikat ezek utan sorban hasznaljatok el. EI6sz6r az elsd, majd a maso-
dik, végul pedig a harmadik paklit.

A jaték akkor ér véget, ha a harmadik idékartyat is kihdztatok vagy ha ezt
megelézden mindenkinek sikerult megvaldsitania az almait.

EXTRA LAPOK:

Roller » Egy korben egy helyett harmat Iéphetsz, ezt a lapot nem kell egybdl
letenni.

Utcsere » Két mar lerakott utat kicserélhetsz, ezt a lapot nem kell egybé! letenni.
Aluljaré » Ha két vagy tébb aluljard van az asztalon, az egyikre Iépve a masikon
lyukadsz ki |épés akcid felhasznalasa nélkul.

UtfelGjitas » Egy mar a palyan 1évé kartya helyére rakhatod, a kartyat aminek a
helyére raktad vissza kell keverned a paklijaba. Nem lehet rajta keresztul menni,
nem kell egybdl letenni.

Zsakutca » Zsakutcat olyan helyre lehet rakni, ahol még nem volt kartya,
semmilyen iranybdl nem lehet rajta keresztul menni.

Alomcsere » Valaszthatsz egy dlomkartya tipust, amit szivesen lecserélnél,
egy jatékostarsad a megkevert paklibdl kihdz harom alomkartyat, te pedig
elddntheted, hogy le szeretnéd-e cserélni valamelyikre a kartyad, nem kell
egybdl letenni.

Betegség » Egy korbdl kimaradsz

Id6kartya » (kooperativ jatékverzio) Ha a harom idékartyabdl a harmadik is
kihuzasra kerul, akkor véget ér a jaték

Az a Kkartya, amit nem jatszol ki egybdl, mikor felhuzod, késébb, mikor
kijatszod akcidnak szamit, tehat a kijatszasan kivul nem tudsz mast csinalni
abban a korben.
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