


Ha nagy leszek

Te mi szeretnél lenni, ha nagy leszel? Pil6ta, manik{irds vagy talan pék? Minden vagyad, hogy felnéttként a
szabadnapjaid utazassal, focizassal vagy éppen balettozassal toltsd el? Alig varod, hogy lehessen egy sajat
kaméleonod, zongorad vagy egy ériasi konyvgy(jteményed?

A Ha nagy leszek f6hései is pont igy vannak ezzel. Bijjatok egy karakter bérébe, deritsétek ki mire vagyik 6, mi
szeretne lenni, és valdsitsatok meg egyiitt az almaitokat! Ne hagyjatok, hogy barmiaz utatokba alljon!

A Ha nagy leszek egy 5 év feletti 6vodasoknak és kisiskolasoknak sz6l6 tarsasjaték, melynek célja, hogy
konnyen érthet6, befogadhaté mddon dolgozza fel a nemek kozotti egyenlGség témajat, elGsegitve a
beszélgetést a gyerekekkel a hagyomanyos nemi szerepekrdl. A 21. szizadban nincsenek kdbe vésett “fits” és
“lanyos” jatékok, ahogy férfi és n6i szakmak sem. A tarsasjaték arra vilagit ra, hogy barki lehetsz, ha nagy leszel:
érdeklédésednek és kivancsisagodnak megfelelGen.

A tarsasjaték megkérddjelezi a generacidk ota veliink é16 tarsadalmi elGitéleteket: miért ne lehetne egy kislany
tlizolto, egy fit viragkot6? A Ha nagy leszek ennél fogva remek beszélgetésindité dvodai, iskolai vagy otthoni

kozegben nemi sztereotipiakrél, palyaképrél, tervekrél és almokrél, vagyis arrél, hogy mi leszel, ha nagy leszel?

Az alabbiakban bemutatjuk, hogy mi milyen jatékverzidkat képzeltiink el a jatékhoz, azonban minden jatékos
csapatot biztatnank ra, hogy nyugodtan kisérletezzen sajat szabalyokkal, alakitsa azokat a jatékosok
korosztalyanak, tapasztalatainak, érdeklédésének megfelel6en. Nagyon oriiliink, ha a jaték tobbféleképpen
hozzajarul ajatékosok jokedvéhez és tudasszerzéséhez.

Mi a jatékot elsGsorban beszélgetésinditonak szantuk, igy a szabaly végén talaltok par beszélgetésinditd
kérdést, amit hasznalhattok a jatékélmény feldolgozasahoz.

A doboz tartalma

20 db foglalkozas alomkartya (sarga hatlap)
10db hobbi alomkartya (kék hatlap)

10 db targy alomkartya (piros hatlap)

60 db itmezd

® 1dbkezdémezé

6 db karakterkartya

6 db babu

1db hazézsak

extra lapok (3 roller, 3 Gtcsere, 3 aluljaro, 3 utfeldjitas, 3 zsakutca, 3 kartyacsere, 3 betegség, 3id0)




Ajaték célja

A jaték soran egy varosban kalandozva tudjatok Osszeszedni az almaitok megvalésulasihoz sziikséges
elemeket. A jaték célja, hogy minél hamarabb megforditsitok mindhdrom alomkartyat, és ezzel valéra
valtsatok az almotokat.

A jaték jatszhatd kompetitiv és kooperativ jatékként is. Az elsé esetben az nyer, akinek els6ként valéra valik
minden alma, a masodik esetben pedig az a kdzos cél, hogy csapatként versenyt fussatok az idével, és a jaték
vége el6tt mindenki almat valora valtsatok.

Ajaték tobbféle modon is jatszhatd, de az elkésziiletek és az elsé néhany [épés minden esetben ugyanaz:
1.Valasszatok ki, hogy melyik karakterrel szeretnétek lenni, vegyétek magatokhoz a hozza tartoz6 kartyat és
a szinben hozza tartozo figurat!

2. Csukott szemmel hizzatok egy-egy kartyat a sarga foglalkozasos, a kék hobbi- és a piros targykartyak
kozil! Helyezzétek ezeket a karakterkartyak aljan talalhaté azonos szin(i helyekre a szlirke oldalukkal
Al
felfelé! "

3. Helyezzétek az asztal kozepére a kezd6mez6t, és allitsatok ra a babukat!

L ’ *
Alap jatékverzig
kezddknek

Az alap verzibban a célotok, hogy az elsé korben bemutatott alomkartyaitokon szerepld almaitokat
megvaldsitsatok. Ezt Ggy tudjatok megtenni, hogy a jaték soran épitett (lehelyezett) Gtkartyakon lathaté
abrakhoz érve megforditjatok a hozza tartozo, a karakterkartyatokon elhelyezett alomkartyat. A szines oldal
jelzi az adott alom megvaldsitasat. Akinek elséként sikeriil mindharom kartyat megforditania, minden alma
valéra valik, és megnyeri a jatékot.

*
1.Mutassatok be egymasnak a karaktereket a kisorsolt alomkartyak segitségével egy “Ha nagy leszek..
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kezdet(i mondattal (Pl.: Ha nagy leszek t(izolté leszek, aki szabadidejében balettozik és sok konyve van.)
Ha szeretnétek nevet is adhattok a karakternek, de fontos, hogy ne a sajat neveteket viselje.

2. Az vastaglapos jatékmezdk kozil minden nem utat abrazold, fehér hatlapu extra kartyat vegyetek ki, és
tegyetek félre, ebben a verziéban nem lesz rajuk sziikség.

3. Atobbi, utat abrazolé kartyat keverjétek 6ssze, majd rakjatok egy pakliba rendezve az asztalra. Ha tobb
dontési vagy stratégiazasi lehetéséget szeretnétek hagyni, valogassatok szét 6ket a hatlapjuk szine szerint
(sarga, kék, piros), és rakjatok harom pakliba az utat abrazol6 oldalukkal lefelé.

A hatlap szine arra utal, hogy milyen alomelemet tudtok majd 6sszegy(jteni ralépve (sarga - foglalkozas,
kék - hobbi, piros - targy), igy érdemes figyelni, fontos lehet. Y

4. Egyjatékosnak egy korben egy akcidra van lehetGsége, és két opcid koziil valaszthat: hiz vagy |ép.
Ha a hlzast valasztja, hdzhat egy jatékmezd kartyat valamelyik paklibél, amit egybdl le kell helyeznie a
palyara a kezd6mez6hoz vagy mas mar lent 1évé mez6hoz kapcsoléddan egy szabadon valasztott helyre.
Ez aztan ajaték végéig ott marad.
Ha a lépést valasztja, egyszerre egyet |éphet. Egy |épés egy mezbt jelent, nincs jelentésége, hogy a
jatékmezé melyik részére |ép. Barmilyen iranyba (jobbra, balra, el6re, hatra) indulhat, de keresztbe nem
[éphet. A kezdémezdn at lehet haladni a késébbiekben, illetve egy mez6n egyszerre tobb jatékos is allhat.
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5. Ha valamelyikétok babujaval elér egy célba vett mezdre (tehat szerepel rajta az alomkartyajanak

megfelel6 abra), forditsa meg a karakterkartyajara helyezett alomkartyat, hogy a szines oldala legyen
felfelé.

6. Ha valakinek sikeriil mind a harom alomkartyajat megforditania, elérte almait, 6 nyer. Azonban ekkor
tobb lehetéségetek van a jaték folytatasara illetve lezarasara:

Kihirdethetitek a gy6ztest, és abbahagyhatjatok a jatékot.

I A tobbiek folytathatjak nélkiile a jatékot, mig mindenki valéra nem véltja az 6sszes almat.
Folytathatjatok a jatékot igy, hogy aki minden almat valéra valtotta mar, segit a tobbieknek.
Tovabbra is hiz fel és rak le jatékmezo6lapokat mikor ra keriil a sor, addig amig mindenki meg
nem tudja forditani az 6sszes alomkartyajat.

> 3 Végll folytathatjatok a jatékot agy is, hogy aki minden almat valéra valtotta, hizhata
meglévéekhez még egy dlomkartyat az 6sszekevert alomkartya paklibél, és megprébalhatja aztis
megszerezni, majd ha ez sikertilt neki, Gjabbat hiz. Ebben az esetben a jaték szintén akkor ér
véget, ha mindenki elérte az almait, azonban a gy6ztes az lesz, aki a legtobb almot valésitotta meg.

Haladé verzig x J‘Q -t
N\

Az haladé verziéban a célotok azonos, mint az alap verzidban: az elsé korben bemutatott alomkartyaitokon
szerepld almaitokat kell megvalésitanotok. Ezt Ggy tudjatok megtenni, hogy a jaték soran lehelyezett
jatékmez6 kartyakon megjelenitett alomkartyakhoz kapcsolédd abrakhoz érve megforditjatok a hozza
tartozo, a karakterkartyatokon elhelyezett alomkartyat agy, hogy a szines fele nézzen felfelé. Akinek els6ként
siker(il mindharom kartyat megforditania, minden alma valdra valik, és megnyeri a jatékot. A f6 kiilonbség a
két jatékverzid kozt, hogy a halad6 jatékban hasznalhatjatok az extrakartyakat, melyek segitségével

lehetGségetek nyilik bizonyos esetekben megkonnyiteni a sajat dolgotokat, mas esetekben pedig
megneheziteni a tobbi jatékos dolgat.

1. Mutassatok be egymasnak a karaktereket a kisorsolt alomkartyak segitségével egy “Ha nagy leszek..”
kezdet(i mondattal (Pl.: Ha nagy leszek tlizolté leszek, aki szabadidejében balettozik és sok kdnyve van.)
Ha szeretnétek nevet is adhattok a karakternek, de fontos, hogy ne a sajat neveteket viselje.

2. Valogassatok szét a hatoldaluk alapjan a négy felé mezélapokat (foglalkozas-sarga, hobbi-kék, targy-piros
és extra kartyak-fehér). Ajatékmezdéket kategorianként rakjatok egy-egy pakliba az utat vagy akciot
abrazolo fejlikkel lefelé. Ebben a verziéban a homokéra kartyak (3 db) nem jatszanak, valogassatok ki, és
tegyétek félre ket a jaték elején.

3. Minden korben harom akci6 koziil valaszthattok: hiztok, 1éptek vagy kijatszotok egy korabban hdzott
extra kartyat.
Ha egy jatékos a hizast valasztja, hizhat egy darab jatékmez6 kartyat valamelyik szines hatlapa paklibél
vagy egy extra kartyat a fehér hatlapu paklibél. Az jatékmezdé kartyat egybdl le kell helyeznie a palyara a
kezd6mez6hoz vagy mas mar lent 1évé mez6hoz kapcsoléddan egy szabadon valasztott helyre. Az extra

lapok koziil vannak olyanok, amelyeket egybdl ki kell jatszani, masokat azonban lehet a jaték késébbi
részére tartalékolni. (Iasd az extra kartyak lapon)



Ha a |épést valasztja, egyszerre, egyet Iéphet. Egy |épés egy mezbt jelent, nincs jelentdsége, hogy a
jatékmezo6 melyik részére [ép. Barmilyen iranyba (jobbra, balra, elére, hatra) indulhat, de keresztbe nem
[éphet. A kezdémez6n at lehet haladni a kés6bbiekben, illetve egy mez6n egyszerre tobb jatékos is allhat.

Ha az extra kartya kijatszasat valasztja, akkor egy korabbi kérben felhizott, de nem azonnal kijatszott
kartyat hasznalhat fel. Ebben az esetben nem hizhat, és nem |éphet, csak a kartya altal felkinalt
akciot teheti meg.

4. Havalamelyikétok babujaval elér egy célba vett mezére (tehat szerepel rajta az alomkartyajanak

megfeleld abra), forditsa meg a karakterkartyajara helyezett alomkartyat, hogy a szines oldala legyen
felfelé.

5. Ha valakinek siker(il mind a harom alomkartyajat megforditania, elérte almait, 6 nyer. Azonban ekkor
tobb lehetéségetek van a jaték folytatasarailletve lezarasara:

Kihirdethetitek a gy6ztest, és abbahagyhatjatok a jatékot.

¥ A tobbiek folytathatjak nélkiile a jatékot, mig mindenkivaléra nem valtja az 6sszes almat.
Folytathatjatok a jatékot tigy, hogy aki minden almat valéra valtotta mar, segit a tobbieknek.
Tovabbrais hiz fel és rak le jatékmezd6lapokat mikor ra keriil a sor, addig amig mindenki meg nem
tudja forditani az 6sszes alomkartyajat

I&  Végill folytathatjatok a jatékot agy is, hogy aki minden almit valéra valtotta, hizhat a meglévéekhez
még egy alomkartyat az 6sszekevert alomkartya paklibdl, és megprébalhatja aztis
megszerezni, majd ha ez sikertilt neki, Gjabbat hiz. Ebben az esetben a jaték szintén akkor ér véget,
ha mindenki elérte az almait, azonban a gydztes az lesz, aki a legtobb almot valésitotta meg

Kooperativ verzié

Ebben ajatékverziéban a cél, hogy minden jatékos alma valéra valjon, miel6tt elfogy a rendelkezésre all6 id6.
Ajaték alapja megegyezik a sima haladé jaték [épéseivel.

A jatéknak ebben a verziéjaban keverjétek Ossze az Gsszes mezd- és extra kartyat. Szedjétek a paklit
haromfelé, és keverjetek bele minden pakliba egy id6kartyat (homokéra abra), majd a harom paklit
helyezzétek egymasra.

A jaték akkor ér véget, ha a harmadik id6kartyat is kihtztatok vagy ha ezt megel6z6en mindenkinek sikertlt
megvalésitania az almait. Ha a harmadik idékartya felhtzasa el6tt sikeriil megforditani minden
karakterkartyakra kirakott alomkartyat, megnyertétek a jatékot, ha ez nem sikerdl, ezt a kort elvesztettétek.
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Extra lapok Kezddlap

Lapok, amelyeket a felhiizast kovetden egybdl ki kell jatszani:

Aluljaré

Ha két vagy tobb aluljaré van az asztalon, az egyikre |épve a masikra ugorhattok,

. |épés vagy egyéb akcié felhasznalasa nélkil. (Toébb aluljar6 esetén szabadon
eldonthetitek, hogy melyikre [éptek. Egy kijatszott aluljaré esetén raléphettek mint
az Gtkartyakra.)

Utfeltjitas

Egy, a palyan |évd kartya helyére rakhatjatok le. A kartyat, aminek a helyére
raktatok, vissza kell keverni a paklijaba. A mez6re nem lehet se ralépni, se athaladni
rajta.

Zsakutca
Zsakutcat olyan helyre lehet rakni, ahol még nem volt kartya, de csatlakozik a lent
lévé mezbkartyakhoz. Semmilyen irdnybdl nem lehet keresztiil menni vagy ralépni.

Betegség
A felhtzasat kovetd korbél kimarad, aki felhizta.

Lapok, amelyeket a felhiizast kovetéen NEM kell egybdl kijatszani:

Utcsere
Kettd, mar lerakott mezbkartyat lehet a segitségével kicserélni.

Alomcsere

Keverjétek Ossze az Osszes az elején nem kiosztasra kerllt alomkartyat. Az
alomcsere kartyat kijatszé csukott szemmel hizhat harom kartyat az 6sszekevert
paklibél. A jatékos eldontheti, hogy a harom kartya valamelyikét (egy lapot
maximum) lecseréli-e a kihtizott harom lap valamelyikére.

Roller
Egy korben egy helyett harmat lehet |épni a segitségével.

Id6ékartya (kooperativ jatékverzid)
Az id6kartyakat az 6sszekevert majd haromfelé szedett paklikba kell keverni. Ha a
harom idékartyabol mindharom felhlzasra keriil, a jatéknak vége.

A kartya, amit nem jatszol ki adott korben, a kijatszaskor szamit akcionak.



Beszélgetésindits
kégrdesek

Hogy éreztétek magatokat a jaték kozben?
Volt olyan, ami nehéz vagy bosszantd volt szamotokra a jaték soran?

Voltolyan, amit furanak vagy viccesnek talaltatok?

4+ 4+ <4

Milyen érzés volt a karakteretek b6érében lenni? Mennyire tudtatok beleélni magatokat a szerepbe? Ha
nem igazan, miért nem?

Mennyire tetszettek az alomkartyaitok, amiket kaptatok? Szivesen csindlnatok majd ezeket a val6sagban
is?

4+

Voltolyan alomkartya, ami furan illeszkedett valamiért a karakteretekhez? Miért?

4

Talalkoztatok a jatékban olyan foglalkozassal, hobbival vagy targgyal, amir6l még nem hallottatok?

Szerintetek vannak fits és lanyos foglalkozasok, hobbik, birtokolt targyak?

4

Szerintetek van olyasmi, amit lanyok vagy fiik nem dolgozhatnak vagy fura, ha csinaljak? Miért?

Nektek van olyasmi, amit nem csinalnatok sosem, mert tdl lanyosnak vagy fitsnak tartjatok?

4+ <+

Tortént mar veletek olyan, hogy csinaltatok vagy csinalni szerettetek volna valamit, de azt mondta valaki,
hogy nem kéne, mert tul fids vagy tal lanyos?

4 Mikszeretnétek lenni a val6sagban? Miért? Szerinted ez inkabb fitis vagy lanyos foglalkozas, hobbi?
Milyen érzés volt keresztbetenni a tobbieknek?

<4 Hogy érzitek el6rébb vitt titeket az dlmaitok elérésében, ha a tobbieket akadalyoztatok? Ez igy lehet a
valésagban is?

<4 Milyen érzés volt segiteni masokat az almaik elérésében? Volt, hogy ez hatraltatta a sajat almaitok
elérését? Lehetilyen avalésagban is?

4 Ajatékban van ra lehet6ség, hogy valtoztassatok az eredeti almaitokon? lehet ilyet csinalni a valésagban
is? Példaul, hogy valaki egyszer tiizolté akar lenni, de késébb rajon, hogy mégis inkabb miikormas?




Ha tetszett ajaték, és szivesen kiprobalnad a tobbit is,
latogass el az Emberség-shopba!
www.shop.emberseg.hu
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