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Ki nevet a végén
Kisvakonddal?

2-6 jatékos részére
Ajanlott
korosztaly: 5-99
Jatékidé: 30 perc

Tartozékok:

1 kétoldalas
jatéktabla2-6
jatékos részére

1 dobdkocka

24 babu hat
kiilonféle
szinben

A jaték célja

Juttasd el mielébb mind a négy babudat
a figuraddal megegyezé szind, a tabla
kdzepén lévé célmezbkre. Az gybz, akinek
ez elséként sikerul. A tébbiek mindaddig
folytatjak a jatékot, amig az 0sszes figura
célba nem ér.

A jaték elokészitése

A jaték kezdetekor minden jatékos négy
egyforma szind figurét kap. Helyezd

a figuraidat a “B” bettivel jel6lt megfeleld
szin( mezbkre.

Jaték menete

1. A jaték kezdetén minden jatékos dob
egyet. Az a jatékos kezd, aki a legnagyobb
szamot dobta. Haromszor prébalkozhatsz
hatost dobni, hogy az elsé babudat az,A”
betlvel jelolt kezdé mezére helyezhesd.
Ha nem sikertl hatost dobnod, a t6led
balra Ul6 jatékos kdvetkezik.

2. Ha sikeriilt hatost dobnod, helyezd elsé
babudat a kezdé mezdére, majd dobj még

egyet. A figuraval a nyil irdnyaban annyit
[éphetsz, amennyit a dobdkocka mutat.

3. Ha rajtad van a sor dobj egyet a kockaval,
majd lépj az egyik, mar jatékban levé
babuddal a dobasnak megfelel6 szamu
mez6t.

4. Ha hatost dobsz, a start mezd&re kell
allitanod a kovetkezé babudat, majd
még egyszer dobhatsz. A most palyara
helyezett babuddal kell [épned még
akkor is, ha ezzel lelitod egy masik sajat
babudat, mivel egy mez6n csak egyetlen
babu allhat.

5. Abban az esetben, ha az 6sszes babud
jatékban van, és hatost dobsz, dobj
még egyszer; ezutan eldontheted, hogy
egyetlen babuval Iépsz a két dobas
0sszegének megfelel6 szamu mezét, vagy
a két dobast két babuval [éped le.

6. A babuk I1épés kdzben dtugorhatjak
az ellenfél babujat. Ebben az esetben
is minden mezd szdmolandé, az is,
amelyiken az ellenfél babuja
tartézkodik.

7. Ha olyan mezére [épsz, ahol egy masik
jatékos babuja all, akkor azt le kell Gitnéd,
az ellenfél babuja kiesik a jatékbol és
visszakerul a “B” mezdre

8. A leitott babuk hatos dobassal
kerulhetnek vissza a start mezdre.

9. A babuk, miutdn megtettek egy teljes kort
a palyan, a jatéktabla kbzepén taldlhatd
a,b,c,d betlikkel jeldlt mezdkre érkeznek.
Ez a,hdz" A hazba az,A" el6tti utolséd
mezdrdl juthatsz be. Mindenki csak a sajat
szinl hazaba léphet be. A babuk a hazban
mar nem Uthetdk ki. Csak akkor lIéphetsz
be a hazba, ha pont annyit sikerdl
dobnod, hogy a hazban egy lires mezére
Iépj. Ha nem sikeriil annyit dobnod, hogy
beléphess a hazba és nincs mas babud
jatékban, a kdvetkezd korben ismét
probalkozhatsz. A hazban lévé bébuk
is ugyanazon az elven mozognak, mint
a jaték soran.



Szamocazas

2 - 6 jatékos részére
Ajanlott korosztaly: 6 - 99
Jatékidé: 15 perc

A jaték tartozékai
1 jatéktabla

6 jatékfigura

1 dobdkocka

A jaték célja

Juss el a leheté leggyorsabban az 1-es
mez6rél a 100-as mezdre. Jaték kdzben
leroviditheted az utat 4s6d segitségével,
szamoca evés kdzben viszont elkéborolsz.
Igy uj irtast készithetsz egy szempillantas
alatt.

A jaték osszeallitasa

A jaték sokkal izgalmasabb, ha megkezdése
elétt dijakat tliztok ki. Ezutan mindenki
vélasszon egy babut. A jatékot a legfiatalabb
jatékos kezdi. A tobbi jatékos az dramutatd
jarasanak megfelel6en folytatja a jatékot.

A jaték az 1-es mezérél indul, mindenki ide
helyezi a babujat.

Jatékszabaly

Az elsé jatékos a dobasnak megfelel6 szamu
mez6t 1ép a nyil irdanyaban. Ezutan a tobbiek
is dobnak, majd lépnek babuikkal. Egy
mezén tébb babu is allhat.

Asé: Ha figuraddal egy féldkupacos
mezére érsz, azonnal kezdj tovabbasni
egy masik foldkupac felé az 4sé irdnyaban.
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A kdvetkez6 korben a nyil irdnyaban kell
tovabbhaladnod.

Szamoécak: Ha figurdddal egy fehér mezére
érsz, amelyen egy szamocas irtas talalhato,
elkezdesz szemezgetni, és hamarosan egy
masik irtason taldlod magad (vildgoskék
mez6). A kovetkez6 korben a nyil irdnyaban
kell tovabbhaladnod.

Az a gydztes, aki els6ként éri el a 100-as
mez6t. A cél mezdre csak pontos dobassal
juthatsz be. Ha nagyobbat dobsz, nem
Iéphetsz, varnod kell a kdvetkezd korig.

Tipp

Modkasabba tehetitek a jatékot, ha tobb
kort kell megtennetek. Ha egy jatékos beér
a célba, 6 a gydztes abban a forduléban.

A t6bbi jatékos szamolja meg, hdny mezére
van babuja a céltél. A kapott szamokat
blintetépontként jegyezzétek fel. Miutan

a jatéknak vége, az a gydztes, akinek

a legkevesebb a biintetépontja.



Dinnyefutam

2 -6 jatékos szamara
Ajanlott korosztaly: 5,5 -99
Jatékido: 15 perc

A jaték tartozékai
1 jatéktabla

1 dobdkocka

6 db jatékfigura

A jaték célja

Egy vasérnap délutan rettentéen megéheztél
egy szelet édes dinnyére, amit a foly6 tulsé
partjan arulnak. A dinnyékhez csak a koveken
at juthatsz el. Az Uton sok-sok tanulsagos és
mokas helyzettel taldlod szemben magad. Aki
elséként ér at a folyo tulpartjara, az valaszthatja
a legnagyobb szelet mézédes dinnyét.

A jaték elokészitése
A jatékosok a startmezdre allitjak a babujukat.

A jaték menete

A legfiatalabb jatékos kezd. Uténa a tébbi
jatékos az dramutatd jarasaval megegyez6
iranyban kovetkezik. Minden jatékos annyi
mezét |ép elére, ahanyat a kockaval dobott.
Egy mez6n tébb figura is dllhat. Ha a jatékos
valamilyen jel6lt mezére |ép, az aldbbi
utasitasok szerint kell eljarnia:

3. mezé: Megmentettél egy madarkat,
jutalmul még egyszer dobhatsz.

5. mezé: Egy suini felajanlotta, hogy
beszallhatsz a csénakjaba, [épj el6re 3 mez6t.
9. mez6: Talalkozol egy polippal, aki meleg
zoknit kot neked. Egyszer kimaradsz.

13. mezé: Kinevet egy kukac, mert nem tudsz
atugrani a koveken. Szeretnéd megmutatni,
hogy milyen ligyes vagy, I1épj a 16. mezdre.
15. mezé: Egy rak megigéri, hogy Uj
nadragodhoz kiszabja az anyagot. Beszélgetni
kezdesz vele, igy kimaradsz egy korbél.

20. mez6: Kifogtal egy aranyhalat! Teljesil egy
kivansagod, Iépj a 23. mezére.

24. mez6: Hattyura pattansz, 1épj a 28.
mezére.

27. mez6: Egy béka neked adja
mentémellényét, igy nem fulladsz meg ugras
kozben. Nem félsz, jutalmul 1épj elére egy
mezd&t.

31. mez6: Egy hal uszonyéba kapaszkodva
jatszol. Lépj vissza 2 mez6t.

37. mez6: A szél belefujt a vizbe. Id6be telik
mire kimdszol egy kére, egyszer kimaradsz.
40. mez6: Egy szitakoté megmutatja

a legkdnnyebb, leggyorsabb utat, [épj elére
2 mez6t.

45. mez6: Beszédbe elegyedsz egy békaval,
kimaradsz egy korbdl.

49. mez6: Labdad a vizbe esett, idébe telik
mire kihaldszod, kimaradsz egy korbdl.

52. mez6: Esni kezd. Két mezdt visszaszaladsz,
hogy egy virdgot eserny6ként hasznalhass.
57. mezé6: Egy kukac fuldoklik, vizbe ugrasz,
hogy kimentsd. Jutalmul 1épj el6ére 1 mez6t.
60. mez6: Az a jatékos a gy6ztes, aki elséként
Iép pontosan a 60. mezdre, 6 vélaszthatja

az elsé szelet dinnyét. Ha tobbet dob, mint
amennyi a célba jutédshoz kell, arrél a helyrél,
ahonnét allt, annyit kell visszalépnie,
amennyit dobott.



Domino

2 jatékos részére
Ajanlott korosztaly: 3 -99
Jatékidé: 15 perc

Tartozékok:
28 db domind

A jaték célja

Probald meg az 6sszes dominddat letenni.
A lapokat ugy rakhatod egymas mellé, hogy
az azonos képek egymas mellé keriljenek.
Az gy0z, aki elséként rakja le az 6sszes
domindjat. A jaték fejleszti a gyermekek
figyelem 6sszpontositd képességét és
logikus gondolkodasat.

A jaték elokészitése

Az elsé jaték el6tt 6vatosan tordeld ki

a kartyakat az el6lyukasztott lapokbdl, majd
az Osszes kartyat rakd az asztalra a képes
oldalukkal lefelé, és keverd 6ssze 6ket.
Mindkét jatékos felvesz 8 kartyat ugy, hogy
ellenfele ne lassa, milyen kép van a kartyan.
12 szabad kartya az asztalon marad. A kezd6
jatékos ezek kozll elvesz egyet, és képpel
felfelé az asztalra helyezi. Utadna sajat kartyai
kozott olyat keres, melynek egyik felén
olyan kép van, mint a megforditott kartya
egyik oldalan és azt mellé illeszti.

A jaték menete
Mindenki kéronként egy kartyat rakhat le,

»

melyet a mar lerakott domindsor barmely
végéhez illeszthet. Ezutan a masik jatékos
jon. Ha valakinek nincs megfelelé domindja,
az asztalon levékbdl huz tovabbi kartyakat
mindaddig, amig nem talal olyat, melyet
letehet. Ha mar nincs az asztalon szabad
kartya, a jatékos az 6sszeallitott sor egyik
végérdl vesz el kartyakat addig, mig

sajat kartyaibol nem tudja a domindsort
megfelelé kartyaval folytatni.

A jaték vége

Az gydz, aki elséként szabadul meg &sszes
kartydjatol és az asztalon sincsenek mar
szabad kartyak.

A jaték tovabbi mdédozatai

Ha a jatékosnak a kezében egy 6sszefliggé
domindsor van, amikor rajta a sor, tdbb mint
egy kartyat is letehet.

Fiatalabb jatékosok ugy is jatszhatnak, hogy
minden kértya képpel felfelé van forditva.



Memodriajaték

2 -6 jatékos szdmara
Ajanlott korosztaly: 4 - 99
Jatékidé: 15 perc

A jaték tartozékai
48 kartyalap

A jaték célja
Megtalalni a legtobb képpart.

Elokésziiletek

Az els6 jaték megkezdése el6tt dvatosan
pattintsd ki a kartyalapokat a keretbdl,
majd helyezd a kartyakat képpel lefelé az
asztalra, és jol keverd meg 6ket. Fontos,
hogy a kartydk ne legyenek egymason.

A legid6sebb jatékos kezdi a jatékot (ez

a szabdly nem koételez6), majd a tobbiek az
o6ramutato jarasaval megegyezd irdnyban
kovetkeznek.

A jaték menete

Fordits fel egymas utan két lapot. Ha a két
lap megegyezik, tartsd meg Oket és fordits
fel még két lapot. Ha nem sikeril ismét part

taldlnod, forditsd vissza a lapokat. Most

a kovetkezd jatékoson a sor. Konnyebben
meg tudjatok jegyezni a kartydk helyét, ha
egy ideig felforditva hagyjatok a kartyakat
az asztalon. Egyszerre mindig csak két
kartyat fordithatsz fel.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha sikerll megtaldlni
az utolso part is. A jatékot az nyeri, akinek

a legtdbb part sikeriilt 6sszegydjtenie. Ha
két jatékos ugyanannyi lapot gyUjtott, akkor
Ujra kell keverni a kartyéakat, és az nyer, aki
elébb taldlja meg a Kisvakondot dbrézol6
lapot.
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