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Ki nevet a végén? - Kisvakonddal

2-6 jatékos részére
Ajanlott életkor: 5-99 éves korig
Jatékido: 30 perc

Amire sziikség lesz:
1db kétoldalas jatéktabla 2-6 jatékos részére
1 db dobdékocka

24 db babu 6 szinbdl 4-4 db

A jaték célja

A jatékosoknak végig kell vezetniiik babuikat
a jatéktablan [évé mezékdn, majd mind

a 4 babujukkal be kell jutniuk a jatéktabla
kdzepén 1évé, a babuval megegyez6 szinl
hazba. Az gydz, akinek ez elséként sikeril.

A tobbiek folytatjak a jatékot, amig az 6sszes
figura célba nem ér.

Elokésziiletek

A jaték kezdetekor minden jatékos négy
egyforma szin( babut kap. A babukat

a B jeld, sajat szind tarolohelyre teszik.

Jatékszabalyok

Mindenki dob a kockaval. A jatékot az kezdi,
aki a legmagasabb értéket dobta. A jatékosok
az éramutato jarasanak irdnyaban kdvetkeznek
egymas utan. A jaték elején minden jatékosnak
3 prébélkozasa van 6-ot dobni, és igy az elsé
babujat a sajat szin( A jell start mezére rakni.
Ha egy jatékosnak sikertil 6-ot dobnia,
kiteheti a babujat a start merére, majd

még egyszer dobhat, és a dobds értékének
megfelelé szamu mezét Iéphet a nyil
irdnyaban.

A tablan a haladas sebességét

a kockadobas értéke hatdrozza meg.

A tablan [évé babuk a dobdas értékének
megfelelé szamud mezét Iéphetnek.

Ha egy jatékos a jaték soran 6-ot dob, akkor
ki kell raknia a kovetkezé babujat a start
mez6re, és a kdvetkez6 dobdssal dobott
értéket ezzel a babuval kell lelépnie, még
akkor is, ha ezzel a sajat babujat kell kititnie

(hiszen egy mezén csak egy babu allhat).
Ha egy jatékosnak mar mind a 4 babuja
jatékban van, és ismét 6-ot dob, akkor még
egyszer kell dobnia, és el kell dontenie,
hogy a dobasok 6sszértékét egyetlen
babujaval szeretné lelépni, vagy kiilonb6zé
babukkal 1épi le az egyes dobasokat.

Lépés sordn mas babukat meg lehet el6zni,
de ezek a mezdék is beleszamitanak

a lépésbe.

Ha egy babu a Iépése végén olyan

mezdre érkezik, ahol mar all egy babu,
akkor azt kitti, és a megfeleld szinl B jeld
taroléhelyre teszi.)

A kiltott babukat 6-os dobdssal lehet ismét
jatékba hozni.

Ha a babuk korbeértek a tablan, akkor
bemehetnek a sajat szinnel jelolt hdz a, b, ¢,
és d jell mezéire. A hazba a sajat szinU start
mez6tdl (A jell mezd) jobbra lévé mezdrél
lehet belépni. A hdzban lévé babukat mar
nem lehet kititni. A hazba csak pontos
dobassal lehet belépni. Ha nem sikerdil
megfeleld értéket dobni, akkor

a jatékos léphet egy masik babujaval, vagy
meg kell vérnia, amig a kbvetkezd korben
Ujra probalkozhat. A babuk a hazon beldl

is a kockadobas értékének megfeleléen
lIéphetnek.



Kisvakond és az autdok

2-4 jatékos részére
Ajanlott életkor: 3 éves kortol
Jatékidé: 15 perc

Amire sziikség lesz:

1 db jatéktabla
16 db babu 4 szinbdl 4-4 db

1 db szin dobodkocka
A jdtékszabdlyok megegyeznek
ahagyomdnyos ,Ki nevet a végén?” jatékkal,
azzal a kiilbnbséggel, hogy a kockdra péttyck
helyett szineket tettiink. Igy azok a gyerekek is
jdtszhatnak, akik még nem tudnak szdmolni.
A jaték célja
A jatékosoknak végig kell vezetniiik
babuikat a jatéktablan l1évé képmezékon,
majd mind a 4 babujukkal be kell jutniuk
a jatéktabla kdzepén 1évé, a babuval
megegyezd szinl hazba. Az gydz, akinek
ez elséként sikerll. A tobbiek folytatjdk a
jatékot, amig az 0sszes figura célba nem ér.

El6keésziiletek

A jaték kezdetekor minden jatékos négy
egyforma szin(i babut kap. 1 babu azonnal
a sajat szinU start mezore (sajat szind
autoval jelolt mezd) kerdil, a masik 3 pedig
a sajat szinnel jelolt garazsba.

Indulhat a jaték!

A verseny

A legfiatalabb jatékos kezd, a jatékosok
ezt kovetden az dramutato jardsanak
iranyaban kdvetkeznek egymas utan.

Az elsé jatékos dob a kockaval, majd
babujat a legkozelebbi, a dobott szinnel
megegyezd szinl autét dbrazold mezdze
vezeti. Ha a jatékos a sajat babujanak

a szinét dobja, akkor eldontheti, hogy

a mar palyan 1évé babujaval 1ép, vagy egy
kovetkezd babuval kilép a start mezdre.

A paélyan versenyz8 babu megelézheti akar
a sajat szin(, akar az ellenfélhez tartozé

babukat, de ezeket a mezéket is bele kell
szamolni a lIépésbe.

Kiiités

Ha a mozgésban 1évé babu a 1épés végén
olyan mezére érkezik, ahol mar 4ll egy bébu,
akkor azt a babut kilti, a bédbu visszakerdl

a sajat szinl garazsba. A kittott babut
tulajdonosa Ujra jatékba hozhatja, ha sikerdil
a sajat szinét dobnia.

A jaték vége

Miutan a babuk korbe autdztak a tablat,
nyillal jelolt mezd elétt befordulhatnak

a sajat hdzukba (tabla kozepén 1évé négy
mezére). A hdzban megegyez6 szabalyok
szerint lehet haladni, vagyis csak szabad
mezére lehet 1épni, és csak a megfeleld szin
dobaséval lehet csak belépni. Ha nem
sikeriil megfelelé szint dobni, akkor

a jatékos egy masik babujaval tud Iépni,
vagy varnia kell a kovetkezd korig. A babuk
a hazon beliil is mozgathaték. Minden
jatékos csak a sajat hazaba léphet be, és

a hazban mar nem lehet kititni a babukat.
Ha nem sikeriil a megfelel szint dobni,
akkor a jatékosnak varnia kell, mig

a kovetkezé korben ismét ra keril a sor.

A hézon beliil is a tdbla tobbi részén
megszokott szabalyok szerint lehet [épni.



Meggy sziiret

2-6 jatékos részére
Ajanlott életkor: 5 éves kortol
Jatékido: 15 perc

Amire sziikség lesz:
1 db jatéktabla

6 db babu

1 db dobdkocka

A jatek célja

A Kisvakond sokat dolgozik a kertben.
Segitesz neki meggyet szedni? Sok
meglepetés és nehézség var ra, de ha segitesz
neki, biztos sikerrel jartok. Aki elséként ér

a célba, megkoéstolhatja a friss gyimolcsot.

Elokésziiletek
Minden jatékos valaszt maganak egy szint, és
babujat berakja a fold alatti kamraba.

Indulhat a jaték
A legfiatalabb jatékos kezd. Dob a kockaval,
majd a dobott értéknek megfelelé szdmu
mezbt [éphet. A tobbiek az dramutatd
jaradsanak irdnyaban kovetkeznek. Egy mezén
egyszerre tobb babu is dllhat. Ha egy babu
pirossal jelolt mezore |ép, akkor teljesitenie
kell a mez6 utasitasait:
3 Agiliszta megmutatta a helyes irdnyt,
két mezét éphetsz el6re.
8 A gyimodlcsoktdl uj erére kaptal.
3 mez6t 1éphetsz el6re
12 Elbeszélgetted az id6t a gilisztakkal.
1 korbél kimaradsz.
17 A giliszta segitett rovidebb utat talalni.
Tovabb [éphetsz a 20-as mezdre.

21

24

28

30

33

36

38

46

51

54

57
60
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Zajlik az élet a réten. Nyakadba szértak
egy kis foldet. Egy korbél kimaradsz
Oriilsz, hogy végre megérkeztél

a bardtaidhoz. Boldogan szokkensz
tovabb a 27-es mezére.

A kisegér segit gyorsabban haladni.
Tovabb léphetsz a 32-es mezoére.
Megkindltad a kismadarat, 1 mezét
[éphetsz eldre.

A madar kirepilt a fészekbdl. Megijedtél
t6le, két mez6t visszalépsz.

Nagyon melegen siit a nap, pihenned kell.
Egy kérbél kimaradsz.

Felértél a fa tetejére, és szétnézel. Hogy még
jobban lathass, két mezét [éphetsz elére.
Az oduhoz értél. Kéril kell nézned
odabent, 1 korbdl kimaradsz.

Talalkozol egy kismadarral. Sokat
beszélgettek, 1 korbdl kimaradsz.
Fennakadtél egy dgon. 2 mezét vissza kell
lépned.

A nyuszi drukkol neked. 1 mez6t Iéphetsz eldre.
A nyertes az, aki els6ként ér a 60. mezére.
A jutalom a finom friss meggy. Ha

a dobott érték tébb, mint amennyivel

a babu beérne a célba, akkor a jatékosnak
visszafele kell lelépnie a maradék mezdket,
és a kovetkez6 korben Ujra prébalkozhat.



Kisvakond szankoézik

2-6 jatékos részére
Ajanlott életkor: 3 éves kortdl
Jatékidé: 15 perc

Amire sziikség lesz:
1 db jatéktabla

1 db szin dobdkocka
6 db babu

A jaték célja

Kisvakond és baratai kivancsiak ra, hogy milyen
ajandékok keriiltek idén a kardcsonyfa ala.
Szaladj veliik, érj te els6ként a fahoz.
Megjegyzés: a jaték izgalmasabb lesz, ha tesztek
valami apré jutalmat a kardcsonyfa ald, amit

a gy6ztes a jdték végén megkap.

Elokésziiletek
Minden jatékos valaszt maganak egy szint,
és babujat a vakondturas mellé rakja.

Indulhat a jaték

A legfiatalabb jatékos kezd. Dob a kockaval, majd
legkdzelebbi, a dobott szinnel megegyezé szinl
mez0re [éphet. A tobbiek az dramutatd jarasanak
irdanyaban kovetkeznek. Egy mez6n egyszerre

tébb babu is dllhat. Ha egy jatékos héemberrel
jelolt mezére 1ép, akkor azonnal tovabb Iéphet

a seprii végén 1évé mezdig. A hdemberek
otthon érzik magukat a héban, segitenek, hogy
gyorsabban haladj.

Ha egy jatékos Iépése egy szankdval jelélt mezdén
ér véget, akkor a vonal mentén lecsuszik.

A kovetkezd korben a szokdsos moédon indulhat
tovabb.

A nyertes az, aki elséként 1ép a kardcsonyfa
melletti rézsaszin mezére. A kardcsonyféhoz csak
rézsaszin dobdssal lehet eljutni. Ha a jatékos mas
szint dob, akkor a helyén marad, és a kovetkezd
korben Ujra prébalkozhat.




Viraggyiijto kartyajaték
2-4 jatékos részére

Ajanlott életkor: 4-99 éves korig

Jatékidé: 15 perc

Amire sziikség lesz:

30 db kartyalap 1-5 viraggal

A jaték célja:

A nyertes az, aki 6sszegydjti az 6sszes lapot.

Elokésziiletek:

A kértyakat keverjétek 6ssze, és minden jatékosnak
osszatok ugyanannyi lapot. A jatékosok képpel
lefelé egy pakliban maguk elé teszik a lapjaikat.

A lapokat nem nézhetik meg.

it

Indulhat a jaték

Minden korben egy lapot fordit fel minden jatékos.
Aki a legmagasabb érték lapot rakta, az megkapja
az Osszes kartyat, amiket képpel lefelé forditva

a paklija aljara kell tennie. Ha két vagy tdbb lap
egyforma értékd, akkor parbaj dont a felek kozott.
A versenyben 1év6 jatékosok tovabbi 3 kartyat
raraknak a mar kijatszott lapjukra, és az viszi el az
Osszes kartyat, akinek a 3. lapja magasabb értéku.
A kovetkez6 korben ismét egy lapot kell majd
rakniuk. Ha egy jatékosnak elfogynak a lapjai, akkor
kiesik.



Memoriajaték

2-4 jatékos részére

Ajanlott életkor: 4-99 éves korig
Jatékidé: 15 perc

Amire sziikség lesz:
48 db memoriakartya lap (24 par)

A jaték célja
A lehet6 legtobb par 6sszegyjtése.

El6késziiletek

Els6 jaték el6tt dvatosan pattintsatok ki a
lapokat a keretbdl. A lapokat képpel lefelé
tegyétek az asztalra, és keverjétek 6ssze.

A legiddsebb jatékos kezd (ez nem kotelezé
szabaly), majd a tébbiek az 6ramutatd
jarasanak irdnyaban koévetkeznek utana.

Jatékszabaly

A soron 1évé jatékos felfordit egymads utan két
lapot. Ha a két lapon egyforma képek vannak,
akkor megtartja 6ket, és felfordithat Ujabb két
lapot. Ha két kiilonbozé képet fordit fel, akkor
képpel lefelé forditva vissza kell tennie a lapokat az
asztalra. Most a kdvetkezd jatékos kovetkezik.

A felforditott lapokat elegend6 ideig kell az
asztalon hagyni, hogy mindenki meg tudja
jegyezni a rajta l1évé képet. Ha egy jatékos
felforditott két lapot, és eltévesztette, de tudja,
melyik lenne a j6 lap, akkor sem fordithat fel
harmadik lapot.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha minden lapnak el6keriilt
a parja. A nyertes az, akinek a legtébb part sikeriilt
megtaldlnia. Dontetlen esetén az dsszes lapot
0Ossze kell keverni és képpel lefelé az asztalra tenni.
A nyertes az, aki elséként talalja meg Kisvakondot.
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