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A jatékok listaja - tartalma

1.Parcheesi farmer
2-4 jatékos részére, 3 éves kortol

2. A buzgé6 farmer
1-6 jatékos részére, 3 éves kortdl

3. Gyeriink vasarolni!
2-4 jatékos részére, 3 éves kortol

4. Ki a mezore! Vigyazz, kész, rajt!
2-6 jatékos részére, 3 éves kortdl

5.Legelé és istallo
2-6 jatékos részére, 3 éves kortdl

6. Mao Mao
2-5 jatékos részére, 4 éves kortol

7.Boldog csaladok a farmon
3-6 jatékos részére, 4 éves kortol

8. Alomszuszék
3-6 jatékos részére, 4 éves kortol

9. Egy nap a piacon
2-4 jatékos részére, 5 éves kortol

10. Verseny a farm koriil
2-4 jatékos részére, 5 éves kortol
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Figyelem!
Nem alkalmas 3 éven aluli gyermek részére
Fulladdsveszély!



A doboz tartalma

3 lofigura, 3 tehénfigura, 3 malacfigura, 3 baranyfigura, 2 piros alma, 2 szilva, 2 tojés, 2 szelet sajt, 2
salatalevél, 2 sérgarépa, 1 farmerfigura, 1 dobodkocka, 1 dobdkocka szinekkel, 6 csillag, 1 hold,
jatékszabaly

Jatéktabla Farm és piac oldallal
Eleje: farm Hatoldal: piac

-—

Jatéktabla legeld és etetd oldallal
Eleje: legel®

32 kartyabol alL6 pakli
Eleje

A jaték menete

A jaték az dramutato jarasanak irdnydban halad. Az a jatékos, aki legutoljara latott nyuszit vagy
slinit, lehet a kezddjatékos. Ha nem tudtok megallapodni, a legfiatalabb jatékos kezdhet.

A jatékosnak a korében eldszor at kell helyeznie a farmer figurdjat arra a jatékmezdre, amelyiken
a sajat figurdja is all. (A jaték elején minden éllat a hdz mezdn éll.)

A figurad el6tt Iévo jatékmezon van olyan szin(i virag, amelyiknek a szine megegyezik

a dobasoddal?

- Igen? Szerencsés vagy! Az allatfiguraddal elérébb Iéphetsz egy mezét. Ezutdn dobjismét a
kockaval, vagy fejezd be a kdrdd. Ha be szeretnéd fejezni a korddet, a farmerfigurat tedd at az
adllatoddal azonos jatékmezére, majd add at a farmerfigurat a kovetkezd jatékosnak. Ezzel 6ra kerdilt
a sor, és dobhat a kockaval.

- Nem? Milyen kar! Az dllatoddal nem Iéphetsz, azon a jatékmezdn kell maradnod, amelyiken
éppen &llsz. Add &t a farmerfigurét a kovetkezd jatékosnak. Ezzel rd kerUlt a sor, és dobhat a
kockaval.

Fontos utasitasok

- Sajat korodben annyiszor dobhatsz a kockaval, amennyiszer csak szeretnél. Kivéve,
ha Ugy dontesz, hogy az allatfigurad utan lépteted a farmerfigurat is.

— Ha olyan szint dobsz a kockaval, amelyik szin nem szerepel az elétted 1évd jatékmezon,
a korod azonnal véget ér, és az allatfigurad ott marad, ahol éppen all.

— A nagyméret( jatékmezdk is ugyanugy szamitanak, mint a normal jatékmezok, és csak
akkor Iéphetsz rdjuk, ha egyezé szint dobsz a kockaval.

- Légy figyelmes! Néhany virdg titokban ndvekszik.

A jdték vége
A jaték azonnal véget ér, amint valamelyik jatékosnak sikerUl visszajuttatnia az allatgurajat a
hdzba, ezzel meg is nyeri a jatékot.

Az illusztratorrol

Roger De Klerk 1956-ban sziletett Antwerpen kozelében. Mindig is
élvezettel készitett részletgazdag fantéziarajzokat. Mialatt tanulmanyait
folytatta a belga MUvészeti Egyetemen, majd késébb, amikor mar mint
képregényrajzold dolgozott, rajott, hogy igazabol legjobban konyveket
és tarsasjatékokat szeret illusztralni. Roger De Klerk hézas, 2 il édesap
ja. Szabadusz¢ illusztratorként dolgozik Antwerpenben és szivesen
kerékparozik Flandridban.




Megjegyzés:
ha kétséges, hogy melyik jatékos rakta le utolsoként a lapjait, az adott forduld vezetéje dont.

9. EGY NAP A PIACON
Szines dobokockas tarsasjaték az elsé taktikai kihivassal 2-4 jatékos részére, 5 éves kortol

Jatékelemek
Jatéktabla a piac oldaldval hasznalva, 4 bevasarlolista, 2 piros alma, 2 szilva, 2 tojas, 2 szelet sajt, 2
salatalevél, 2 sérgarépa, 1 szines dobdkocka.

El6késziletek

A jatéktablat tegyétek az asztal kdzepére. A gyimolcsoket, zoldségeket helyezzétek el a jatéktab-
lan taldlhato kosarakba a szinUknek megfelel6be. A bevésarlolistakat tegyétek a jatéktabla mellé
ugy, hogy minden jatékos jol lathassa. Készitsétek elé a szines dobdkockét.

A jaték menete

A jaték az dramutato jarasanak irdnydban halad. Az a jatékos kezdhet, akinek elséként sikertl 3
olyan dolgot felsorolnia, amit a piacokon lehet megvasarolni. Ha nem tudtok megallapodni, a
legfiatalabb jatékos kezdhet, és megprébalhat annyi bevasarldlistat teljesiteni, amennyit csak
lehetséges.

A sorra ker(il6 jatékosnak dobnia kell a kockaval.

Van még olyan szinii teljesitetlen tétel barmelyik bevasarlélistan, mint ami

a kockadobas eredménye?

- Igen? A megfeleld szinl gylimolcsot vagy zoldséget vedd el a piacrdl, és helyezd el a megfelel®
bevasarldlistara. Amint ezaltal teljesitve lett a bevasarlolistan szerepld dsszes tétel, elveheted ezt a
listat, és leteheted magad elé. A kdvetkezd jatékosra kertl a sor.

- Nem? Milyen kar! Nem teljesithetsz egy tételt sem egyik listarol sem, és a kovetkezd jatékosra
kertl a sor.

A jdték vége
A jaték véget ér, amint az Osszes bevasarldlista teljesitve lett. A legtobb bevasarldlistaval rendelke-
76 jatékos lesz a nyertes. Egyenléség esetén osztoznak a gydzelemben.

10. VERSENY A FARM KORUL
Izgalmas, szines dobdkockas verseny 2-4 jatékos részére, 5 éves kortdl

Jatékelemek
Jatéktabla a farm oldaldval haszndlva, 1 barany, 116, 1 malac, 1 tehén, farmerfigura, szines dobd-
kocka.

Elékésziletek

A jatéktablat tegyétek az asztal kdzepére. Minden jatékos valaszt magdnak egy figurdt, és elhelyezi
azt a jatéktablan lathatd hazon. Készitsétek el a farmert és a szines dobokockat is.

32 kartydbol 3lL6 memoriakartya pakli legeldvel és etetbvel a hatoldalukon
Eleje Hatoldal: legel6+etetd

1. PARCHEESI FARMER
Gyermekbarat verzidja a klasszikus tarsasjatéknak, 2—-4 jatékos részére, 3 éves kortol

Jatékelemek
Parcheesi farmer jatéktablaja (legelé+etetd), 3 barany-, 3 16-, 3 malac- és 3 tehénfigura, klasszikus
dobdkocka

ElSkésziletek
A jatéktablat tegyétek az asztal kdzepére. Minden jatékos valasszon egy allatfajtat, vegye magahoz
az 6sszes figurdt, majd helyezze el a megfelel$ etetében. A dobdkockat is készitsétek eld.

A jaték menete

A jaték az dramutato jarasanak irdnyaban halad. Aki legutoljara etetett barmilyen éllatot, az lehet a
kezdjatékos. Ha nem tudtok megegyezni, akkor a legfiatalabb jatékos kezd.

Probalj meg elséként kdrbemenni a legelén, majd eljuttatni az dllatodat a neki megfelel eledelt
tartalmazo etet6hoz. Ehhez fel kell ismerned, hogy az altalad vélasztott éllat melyik eledelt eszi
szivesen. A lovak szeretik a répat, a tehenek szénét esznek, a baranyok zold fiivet legelnek, a
disznok kedvence pedig a piros alma.

Ha rad kertl a sor, dobj a kockaval!

A kockan lathaté:

3 pont: Milyen szerencsés vagy! Lehetéséged van arra, hogy az egyik allatodat kihozd az istallobdl,
és elhelyezd a hozza legkdzelebbi jatékmezén, vagy ha mar van olyan éllatod, amelyik elindult az
istallébdl, és a jatéktablan van, Iéphetsz vele elére 3 mez6t.



1vagy 2 pont

Azzal az allatoddal, amelyik mar kijutott az istallébol, eléreléphetsz 1 vagy 2 mezét, attél fliggden,
hogy mennyit dobtal.

Ezutén a kovetkezd jatékosra kerll a sor.

Fontos utasitdsok:
— Abban az esetben, ha még egyik allatod sincs a jatékmezdn, ki kell 6t hoznod az istallébol.
Ezt csak 3-as dobdéssal teheted meg. Ha sorra kerilsz, hdromszor dobhatsz a kockaval.

— Ha egy vagy tobb allatod mar a jatékmezdkon van, a korddben csak egyszer dobhatsz a kockéval,

majd le kell Iépned a dobdsodat valamelyik allatoddal.

— Amikor egy allattal Iépsz a mezdkdn, mindegyik mezét szamolnod kell, még azt is, amin mar all
egy masik allat.

— Egy jatékmezdn tobb allat is dllhat.

— Minden esetben egy allattal kell lelépned a dobdsodnak megfelel& szamot.

— A célmezdt pontosan dobott szammal lehet csak elérni. Ha ez nem lehetséges, az allatoddal
vissza kell menned arra a helyre, ahonnan inditottad a lépésedet.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amint valamelyik jatékosnak sikerllt mindharom allatfigurdjat a megfelel®
etetéhoz eljuttatni, ezzel megnyerve a jatékot.

Jatékvariacio

Abban az esetben, ha olyan mezére érkeznél, amelyet egy masik jatékostarsad allata mar elfoglal,

egyszerlien tedd &t vissza az istélléjaba. Ennek az allatnak ujra kell kezdenie az Utjat.

2. ABUZGO FARMER
Kooperativ tarsasjaték szines kockaval, 1-6 jatékos részére, 3 éves kortél

Jatékelemek
Farm oldalu jatéktabla, 3 farmos kor alaku kartyalap, 6 csillag, hold, farmerfigura, szines dobdkocka.

Elokésziletek

A jatéktablat tegyétek az asztal kdzepére és a farmerfigurat helyezzétek el a farmhazon. Készitsétek

elé a csillagokat, a 3 kartyalapot, a holdat és a szines dobokockat.

A jaték menete

A jaték az dramutato jarasanak irdnydban halad. Az a jatékos kezdhet, aki legutoljéra szedett
barmilyen gyimolcsot. Ha nem tudtok megallapodni, a legfiatalabb jatékos fog kezdeni.
Egy csapatként, egyutt kell segitenetek a farmernak elvégezni a napi teenddit: megetetni az
allatokat, gylimolcsot szedni és betakaritani a terményt. Amikor sorra kertlsz, dobnod kell a
kockaval. Ezutan nézzik meg, hol all a farmer.

Az 6ramutaté iranyaba haladjunk: van a kovetkez6 mezdn olyan szinii virag, mint amit
dobtunk?

- Igen? Jol van! Lépj el6ére egy mez6t a farmerrel!

- Nem? Milyen kar! A farmer faradt, és ott marad, ahol jelenleg all. Az idé eltelt. Helyezz egy
csillagot a jatéktabla kdzepén lévé égboltra.

Ezutén a kovetkezd jatékos dobhat a kockéval.

A kérdezett jatékosnak van megfelel6 kartyaja?

- Van? Ebben az esetben a kérdezett jatékosnak at kell adnia egy lapot a keresett targybdl. Akkor
is csak egy kartyalapot kell dtadni, ha tobb kartydja is van a keresett targybol. A kérdezd jatékos
elveszi a kartyat, és azonnal feltehet egy Ujabb kérdést barmelyik jatékosnak.

- Nincs? Ebben az esetben nem sikerUl kdrtyat szereznie. A kdrében nem tehet fel tovabbi
kérdést. Az utoljdra kérdezett jatékos kertl sorra.

Amint egy jatékosnak sikerll egy boldog csalddot 6sszegyUjtenie, leteheti a kértyalapokat maga
elé.

A jaték vége
Amint a jatékban szerepld 6sszes boldog csalddot sikerilt 6sszegydjtenitk a jatékosoknak, a jaték
véget ér. A legtobb csaldddal rendelkezd jatékos lesz a nyertes.

8. ALOMSZUSZEK
Klasszikus kartyajaték 3—6 jatékos részére, 4 éves kortol

Jatékelemek
Kartyapakli (32 lappal), 6 csillag, farmerfigura, 1 hold

Elokésziletek

Keverjétek meg a kdrtyakat. Minden jatékosnak osszatok le 6t lapot (3 jatékos esetén 6 lapot),
amelyeket a jatékosoknak a keztkben kell tartaniuk. Készitsétek el a csillagokat, a farmerfigurat és
a holdat.

A jaték menete

A jaték az dramutato jardsanak irdnyaban halad. Az a jatékos, aki a legkordbban kelt fel a mai
napon, lehet a kezdéjatékos. Ha nem tudtok megallapodni, a legfiatalabb jatékos kezdhet, és
veheti magéhoz a farmerfigurat. Ebben a forduldban & lesz a vezeté.

A vezet6 kiadja a parancsot: Kartyakat cserélnil” Ekkor minden jatékosnak ki kell valasztania egy
lapjat a kezében lévék kozul, és &t kell adnia azt a bal oldali jatékostarsanak.

A kértydk cserélgetése egészen addig folytatodik, amig valamelyik jatékosnak nem sikerdl

3 egyforma kartyat 6sszegyljtenie (példaul 3 vodor). Ekkor azonnal leteheti maga elé az dsszes
kértyalapjat képpel felfelé forditva. Ezutan meg kell érintenie az orrdt az egyik ujjaval. Az a jatékos,
aki észreveszi ezt a jelzését a jatékosnak, szintén leteheti maga elé a lapjait, és meg kell érinteni
az orrat.

Az a jatékos, akinek utolséként maradnak a kezében a lapjai, és az orrat sem érintette meg, lesz
ennek a fordulénak az Alomszuszékja, és kap egy csillagot. Ha mar nincs tébb csillag, megkapja
a holdat.

Ezutan egy Ujabb forduld kezdddik. A kartyakat keverjétek meg és osszatok Ujra. A farmerfigurat
az dramutato jarasanak irdnyat kdvetve adjatok at a kovetkezd jatékosnak, ennek a forduldnak
6 lesz a vezetdje.

A jaték vége
Amint a holdat is megkapta valamelyik jatékos, a jaték véget ér. A legkevesebb fafigurdval rendel-
kezd jatékos lesz a nyertes. Egyenléség esetén osztoznak a gyézelmen.

]



Néhany kartyanak specialis tulajdonsaga is van:

Kosar
Ha ilyen kartyat jatszol ki, te mondhatod meg, hogy milyen szinlinek kell lennie a kévetkezd
lapnak.

Talicska
Azonnali lehetéséged van még egy kartyalapot kijatszani. Ha nincs megfelelé kartyalapod, a
huzépaklibdl kell egy lapot felhtdiznod.

Vasvilla
A sorban kdvetkezé jatékosnak két lapot kell a huzépaklibol felhtznia.

Madarijeszté

A sorban kdvetkez6 jatékos kimarad ebbdl a korbdl.

Annak a jatékosnak, akinek egy lap marad a dobds utén a kezében, be kell kiabalnia, hogy ,Muu!”
Ha elfelejti ezt megtenni, blntetésként 2 lapot kell a hizdpaklibél felhtznia.

A jaték vége
Amint valamelyik jatékos eldobja az utolsé lapjat is, és bekiabalja, hogy ,Muu, MUu!" a jaték véget
ér, és megnyerte a jatékot.

Otletek

A jatékot kdnnyithetjuk azzal, hogy a specidlis kartyak funkciot kihagyjuk. Természetesen tovabbi
specidlis tulajdonsagot is kitaladlhattok barmelyik kdrtydnak, amelyiknek csak szeretnétek. Mit
szoInatok ahhoz, ha megvaltozna a jaték irdnya egy traktorkartya kijatszasakor vagy a tehén
hangjat kell utdnozniuk a jatékosoknak a tejeskanna kartya kijatszasakor?

. BOLDOG CSALADOK A FARMON
Klasszikus kartyajaték 3—6 jatékos részére, 4 éves kortol

Jatékelemek
Kartyapakli (32 lappal)

El6késziletek
Keverjétek meg a kdrtyalapokat, és osszatok szét a jatékosok kozott. Eléfordulhat, hogy néhany
jatékosnak tobb lapja lesz, mint a tobbieknek. Ezutdn nézzétek meg a kezetekben lévé lapokat,

és ellendrizzétek, hogy nincs-e négy egyforma képet dbrdzold lap a kezetekben (példaul 4 vasvilla).
Ezt nevezzlk a jatékban boldog csalddnak. Ha valamelyik jatékosnak van a kezében boldog csaldd,

azt leteheti maga elé. Abban az esetben, ha osztas utan rogton tébb boldog csaldd is van egy
jatékos kezében, mindenkitél szedjik vissza a kartyakat, keverjik meg ismét és osszunk Ujra.

A jaték menete
A jaték az dramutato jarasanak iranyaban halad. Aki legutoljara takarftotta ki a sajat szobdjat,
az lehet a kezdéjatékos. Ha nem tudtok megallapodni, a legfiatalabb jatékos kezdhet, és teheti fel

a kérdését valamelyik jatékosnak barmelyik éltala keresett képpel kapcsolatban (példaul: Van nélad

traktor?). -
[ 8 |

Fontos utasitasok

— A jatéktabla sarkainal lévé nagymeéretU jatékmezdk is beleszamitanddk a 1épésekbe, ugyanugy,
mint a normal méretU jatékmezdk, és csak akkor lehet ralépni, ha a szinével megegyezé
a dobasunk.

- Nagyon figyeljl Néhany virag titokban novoget.

— Amikor a sarokban lévd jatékmezérdl 1épsz el a farmerfigurdval, le kell takarnod azt az egyik
kor alaku farmos kartyalappal. A 1épésed igy lesz befejezett.

— Abban az esetben, ha mar nincs tobb csillag a kozos készletben, a holdat kell az égboltra tenned.

A jdték vége

A jaték akkor ér véget, ha minden feladatot megoldottatok, a farmer elért a hdzdhoz azel6tt, hogy
az égboltra felkerllne a hold is. Ekkor a buzgo kis segiték egyitt, kozos munkaval megnyerték a
jatékot.

Ha a hold azel6tt kertl fel az égboltra, minthogy a farmer hazaérne, sajnalatos modon nem sikerdilt
minden feladatot teljesiteni, ezért mindenki veszit. Kezdjetek egy Uj jatékot, hatha az Uj nap
szerencsésebb lesz.

3. GYERUNK VASAROLNI!
Az elsé, szines dobdkockas, vasarlasos tarsasjatékom, 2—4 jatékos részére, 3 éves kortol

Jatékelemek
Jatéktabla a piac oldaldval hasznalva, 4 bevasarldlista, 2 piros alma, 2 szilva, 2 tojas, 2 szelet sajt, 2
salatalevél, 2 sérgarépa, szines dobodkocka.

Elokésziletek

A jatéktablat tegyétek az asztal kdzepére. A gyimolcsoket, zoldségeket helyezzétek el a jatéktab-
lan taldlhato kosarakba a sziniknek megfeleléen. Minden jatékosnak adjunk egy bevasarlolistat.
Készitsik el6 a szines dobokockat.

A jdték menete

A jaték az dramutato jarasanak irdnyaban halad. Az a jatékos, aki legutoljara jart barmilyen szuper-
marketben, lesz a kezdéjatékos. Ha nem tudtok megegyezni, a legfiatalabb jatékos kezdhet, és
prébélhatja meg elséként megvenni az 6sszes terméket, ami a listdjan szerepel.

A sorra keril6 jatékos dob a kockaval.

Olyan szint mutat a kocka, amilyen termék szerepel a listadon?

- Igen? Abban az esetben, ha még ilyen szin( terméket nem vettél, akkor a jatéktablan lévd
kosarbol vegyél ki egy, a dobott szinnek megfeleld szinl gylimolcsot, zoldséget, és tedd rd a
bevasérldlistadra. Ha mér megvetted az 6sszes olyan szinl terméket, amilyen szint dobtal, akkor
nem vehetsz el semmit a jatéktablarol.

- Nem? K&rl Nem vehetsz el semmilyen terméket.

Ezutan a kovetkezd jatékosra kerll a sor.

A jaték vége
A jaték véget ér, amint valamelyik jatékosnak sikertl a bevasarlélistajan szerepld Osszes terméket
begyUjtenie, ezzel megnyerte a jatékot.



4. KI A MEZORE! VIGYAZZ, KESZ, RAJT!
Izgalmas, memariat fejlesztd tarsasjaték 2—6 jatékos részére, 3 éves kortdl

Jatékelemek
Jatéktabla a legeld oldalaval hasznélva, 16 legeld hatoldali memoriakartya, farmerfigura, hagyo-
manyos dobdkocka.

Elokésziletek

A jatéktablat tegyétek az asztal kdzepére. A 16 memdoriakartyat a legeléoldalukkal felfelé rendezzé-
tek négyzet alakban, és tegyétek a farmerfigurat a jatéktabla szélén lévé mezdk egyikére. Készitsé-
tek elé a dobdkockat is.

A jdték menete

A jaték az dramutato jarasanak irdnyaban halad. Az a jatékos kezdhet, aki mindenkinél gyorsabban
mondja el egymas utédn haromszor, hogy ,zold fi”. Ha nem tudtok megéllapodni, a legfiatalabb
jatékos kezdhet, és prébalhat megtaldlni minél tobb allatpart a legeldn.

A soron lévé jatékosnak dobnia kell a kockdval. Ezutan annyit kell Iépnie a farmerfiguraval

az dramutato jarasanak irdnyaban, amennyit dobott a kockéval. A jatékosnak meg kell talalnia

azt az éllatot a legeldn, amelyik &llat képén megdllt a farmerfiguraval. Ehhez felfordithat

egy memoriakartyat.

A felforditott kartyan lévo allat megegyezik azzal, amelyik jatékmez6n a farmer all?
- Igen? Eljen! Elveheted a memoriakartyat.

- Nem? A jatékosoknak meg kell probélniuk megjegyezni, hogy melyik allat van a felforditott
kértyan. Ezutan forditsd vissza a kartyat, képpel lefelé.

Majd a kovetkezd jatékos kertl sorra.

Fontos utasitasok

— Abban az esetben, ha a farmer olyan jatékmezén all meg, amelyen nincs semmilyen éllat,
a jatékosnak lehetésége van titokban megnézni barmelyik kartyat, amit nem mutathat
meg masnak.

- Ha a farmer olyan jatékmezén &ll meg, amelyiken olyan allat lathato, amit mar megtalaltak
kordbban, a farmer figurdjaval atléphet egy olyan mezére, amelyen még meg nem taldlt allat
képe lathato.

A jaték vége
A jaték akkor ér véget, ha minden éllatot sikerilt megtalalni a legelén. A legtébb memoriakértyaval
rendelkezd jatékos nyeri meg a jatékot.

5. LEGELOG ES ISTALLO
Klasszikus memoriajaték 2—6 jatékos részére, 3 éves kortdl
Jatékelemek
16 legeld hatoldali memdriakartya, 16 istallé hatoldali memoriakartya

ElSkészuletek
Keverjétek meg a kartydkat, és képpel lefelé forditva rendezzétek el az asztal kdzepén.

e

A jdték menete

A jaték az dramutato jardsanak irdnyaban halad. Akinek elséként sikertl megneveznie barmilyen
allatot, az lehet a kezddjatékos. Fordits fel 2 kartyalapot: egy legel6 és egy istalld hatoldalut.

A kartyakon lévo allatok megegyeznek (példaul 216?)

- Igen? Elien! Vedd magadhoz a két kértyalapot, és azonnal fordits fel tovabbi kettot.

- Nem? A jatékosok megprobaljgk megjegyezni a két lapon Idthatd éllatokat. Ezutan képpel lefelé
vissza kell forditani a kartyakat.

Ezutan a kovetkezd jatékosra kerdl a sor.

A jdték vége
Amint az Osszes éllatpart megtaldltatok, a jaték véget ér. A legtobb allatparral rendelkezd jatékos
lesz a nyertes.

Jatékvariacio
Megkodnnyitve a jatékot, néhany allatpart a jaték megkezdése elétt tavolitsunk el a jatékbol.

6. MAO MAO
Klasszikus kartyajaték 2-5 jatékos részére, 4 éves kortol

Jatékelemek
Kartyapakli (32 lappal)

El6késziletek

Keverjétek meg a kdrtyat. Osszatok minden jatékosnak 6t kértyalapot, amelyeket mindenkinek
titkosan kell tartania a kezében, anélkil, hogy barmelyik jatékosnak megmutatna. A megmaradt
kértyakat képpel lefelé forditott pakliként (huzopakli) helyezzétek az asztal kozepére. A pakli
legfelsé lapjat forditsatok képpel felfelé, és tegyétek le a pakli mellé (dobopakli).

A jdték menete

A jaték az dramutato jarasanak irdnyaban halad. Az a jatékos lehet a kezddjatékos, aki legutoljara
viselt gumicsizmat. O megprobélhatja a kezében |évé lapok valamelyikét az asztalon 1évé
dobdpakli legfelsé lapjara tenni.

Fontos

Csak olyan kartyat lehet a dobopaklira helyezni, amelyiknek a szine megegyezik az asztal kbzepén
lévével (sarga, kék, piros vagy zold) vagy ugyanaz a kép lathatd rajta (példaul: gumicsizma).

Ha nincs olyan kértyad, amelyik megfelel a feltételeknek, és nem tudsz a dobdpaklira kértyat tenni,
a huzépaklibol kell egy kartyat felhtiznod. A felhuzott kartyat csak a kdvetkezd korben jatszhatod
majd ki.

Ha elfogynak a kartyalapok a huzopaklibdl, egyszerlien vegyétek fel a dobopaklit, kivéve a legfelsé
lapjat, keverjétek meg, és alkossatok beldle Uj huizépaklit.

Ezutan a kovetkezd jatékosra kerl a sor.



