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A jaték tartalma: 316, 3 tehén, 3 malac, 3 barany, 2 piros alma, 2 szilva, 2 tojas, 2 sajtdarab, 2 fej salata,
2 sargarépa, 1 gazda, 1 dobdkocka, 1 szinkocka, 6 csillag, 1 hold, 1 jatéktabla Tanya / Piac
1 jatéktabla Legels / Melyik gazda nevet a végén?
32 jatékkartya (hatoldalan sarga alapon egy gazdaval),
32 memdriakartya legeld, ill. istallé hatoldallal, 4 bevasarldlista, 3 tanyakorong

1. Melyik gazda nevet a végén?
A jatékklasszikus gyermekeknek készilt valtozata 2-4 jatékos részére 3 éves kortol.
Sziikséges jatéktartozékok: Melyik gazda nevet a végén jatékmezd, 3 bardny, 316, 3 malac, 3 tehén, dobdkocka

ElGkésziiletek: Fektessétek a jatékmez6t az asztal kbzepére. Mindenki valasszon harom egyforma éllatot, majd
allitsatok azokat a megfelel6 karamba. Készitsétek el§ a dobdkockat.

A jaték menete:

Az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd.

Az allatokat a karambdl inditva el kell juttatni a megfelel§ etet6helyekre. Mindenki elézetesen keresse meg, hogy
az allatait melyik etetGhelyre kell vinnie (az etet6hely bejaratanak a szine megegyezik a karambal kimutaté nyil
szinével). A lovak a sargarépat szeretik, a tehenek a szénat, a baranyok a zold leveleket, a malacok pedig a piros
almakat. Amikor egy jatékosra sor keriil, dobjon a kockaval.

Mit mutat a kocka?

- 3 pottyot: Szerencsés vagy! Két lehet&ség koziil valasztatsz. Vagy kilépsz az egyik allatoddal a kardmbdl a
karam melletti mezGre vagy Iépsz a jatékban lévé dllataid kozil valamelyikkel harom mez6t elére az
dramutato jarasaval megegyez6 iranyban.

- 1 vagy 2 p6ttyot: Lépj a jatékban 1évd éllataid kozil valamelyikkel a dobasnak megfelel§ szamu mezét
el6re.

Ezutan a kovetkez§ jatékos dobhat.

Fontos szabalyok:

- Addig nem léphetsz az dllataiddal az etet6 irdnydba, amig elséként ki nem léptél veliik a karambdl. Ehhez a
kockaval 3 pottyot kell dobnod. Amikor rad keril a sor, hdromszor prébalkozhatsz.

- Ha mar egy vagy két allatod jatékban van, igy mar csak egy dobaslehet6séged van. Lépj a kivalasztott
allatoddal a dobasnak megfelel6 szamu mez6t elére.

- Amikor el6re Iépsz az allatoddal, mindig szamolj minden mez6t, beleértve azokat is, amelyeken allnak
allatok.

- Egy mezdn tobbfajta dllat is allhat egyszerre.

- Mindig annyit kell el6re Iépned egy allattal, amennyit a kocka mutat.

- A célba csak pontos dobdssal lehet belépni. Ha ez nem lehetséges, gy nem Iéphetsz az allatoddal.

A jaték vége: Az a jatékos nyer, aki els6ként ér be mind a harom éllataval a megfelel6 etetShelyre.
Jatékvariacio: Ha egy olyan mez&re értél, amelyen mar all egy masik allat, ugy azt kilitve visszakiildheted a
karamjaba. Ennek az allatnak majd ujra kell kezdenie a jatékot.

2. Dolgos gazda

Kooperativ szinkockajaték 1-6 jatékos részére 3 éves kortdl.
Sziikséges jatéktartozékok: Tanya jatékmezd (ég a kdzepén), 3 tanyakorong, 6 csillag, hold, gazda, szinkocka

ElGkésziiletek: Fektessétek a jatékmez6t az asztal kozepére. Allitsatok a gazdat a hazra. Készitsétek eld a
csillagokat, a tanyakorongokat, a holdat és a szinkockat.

A jaték menete:

Az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd.
Egyutt fogtok segiteni a gazdanak a napi teendkben: dllatetetés, gyimolcsszedés, aratas.
Amikor egy jatékosra sor keril, dobjon a kockaval. Ezutan nézzétek meg, hol all a gazda.

Az éramutaté jarasaval megegyez6 iranyban kévetkez6 mezén van olyan szin(i virag, amilyen szint a kockaval
dobtal?

- Igen. Nagyszer(! Lépj a gazdaval a kovetkezé mezdre.

- Nincs. Kar! A gazda elfaradt és megpihen. Tegyél egy csillagot az égre, a jatékmez6 kozepére.
Ezutan a kovetkezd jatékos dobhat.

Fontos szabalyok:
- A nagy kerek mez&k a jatékmez§ sarkaiban normal mezéknek felelnek meg és szintén csak a megfelel
szin( dobassal lehet rajuk Iépni.
- Alaposan nézzétek meg azokat, hogy minden viragot megtaléljatok.
- Mikor elhagytok egy sarokmezét, tegyétek rad a megfelel6 tanyakorongot. Ezzel ezt a feladatot
elvégeztétek.
- Ha mar nincs tobb csillag, tegyétek a holdat az égre.

A jaték vége:

A jaték véget ér, ha minden feladatot elvégeztetek és a gazda visszatért a hazba, miel6tt a hold megjelent volna
az égen. Ebben az esetben a dolgos segitSk kozosen nyertek. Am ha a hold megjelent az égen, miel6tt a gazda
hazaért volna, sajnos nem sikerilt maradéktalanul elvégeznetek az aznapi teenddket, igy elvesztettétek a jatékot.
Veselkedjetek ujra neki!

3. Gyeriink vasarolni!

Vasarlos szinkockajaték 2-4 jatékos részére 3 éves kortol.

Sziikséges jatéktartozékok: Piac jatékmez§, 4 bevasarldlista, 2 piros alma, 2 szilva, 2 tojas, 2 sajtdarab, 2 fej
saldta, 2 sargarépa, szinkocka

El6késziiletek: Fektessétek a jatékmez6t az asztal kbzepére. Valogassatok szét az élelmiszereket a piaci bddék
kosaraiba sziniik szerint. Minden jatékos kapjon egy bevasarldlistat. Készitsétek el6 a szinkockat.

A jaték menete:

Az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd.
Ki tudja elséként 6sszeszedni a listajan felsorolt élelmiszereket?

Amikor egy jatékosra sor kertl, dobjon a kockaval.



Olyan szint dobtal, amelybél van megegyez6 szinii élelmiszer a listadon?
- Igen. Ha még nincs ilyen élelmiszered, Ugy vegyél egyet a jatékmezdrél és tedd a bevasarlolistadra. Ha mar
van ilyen ndlad, ugy nem kaphatsz még egyet. Ebben az esetben nem térténik semmi.
- Nem. Kar! Nem vehetsz el egy élelmiszert sem.
Ezutan a kovetkezd jatékos dobhat.

A jaték vége: Az a jatékos nyer, akinek els6ként sikerll 6sszegydjteni az 6sszes élelmiszert, amely a listdjan
szerepel.

4. Ki a legeldre! Vigyazz, kész, rajt!

Izgalmas kockajaték, melyhez j6 memoaria sziikséges, 2-6 jatékos részére 3 éves kortdl.

Sziikséges jatéktartozékok: Legel§ jatékmez6, 16 memdriakdrtya legelS hatoldallal, gazda, dobdkocka

El6késziiletek: Fektessétek a jatékmez6t az asztal kbzepére. Fedjétek le mind a 16 kozéps6 mezét a
memdriakartydkkal dgy, hogy a kartyak legels oldala legyen felfelé. Allitsatok a gazdat az egyik vildgosbarna
keretmezére. Készitsétek el6 a dobdkockat.

A jaték menete:

Az éramutato jardsaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd.

Ki talalja meg a legtobb allatot a legel6n?

Amikor egy jatékosra sor keril, dobjon a kockaval.

Lépj a gazddval az éramutatd jardsaval megegyez6 irdnyban annyi mez6t el6re, ahdnyat dobtal. Ha a gazda olyan
mezére ért, melyen egy allat képe lathato, probald meg megkeresni a legelén az éllatot. Fordits fel egy
memoriakartyat.

A kartyan a megfelel6 allat lathat6?

- Igen. Talalt! Vedd el a kartyat.

- Nem. Mindenki memorizalja a felforditott allatot, majd a kartyat forditsd vissza.
Ezutan a kovetkez§ jatékos dobhat.

Fontos szabalyok:

- Ha a gazda a sarokmez@re lép, melyen nincs allat kép, Ggy titokban megnézhetsz egy memariakartyat.

- Ha a gazda olyan mezére ér, melyen olyan allat képe lathato, melyet mar megtaldlt valaki, gy akkor a
gazdaval lépj tovabb a kovetkez6 olyan mezére, mely allatot még nem talalt meg senki.

A jaték vége:
A jaték véget ér, ha minden memdriakartyat felforditottatok. Az a jatékos nyer, aki a legtobb kartyat gy(ijtotte.

5. Legeld és istallé

Klasszikus memariajaték 2-6 jatékos részére 3 éves kortdl
Sziikséges jatéktartozékok: 16 memoriakartya legel6 hatoldallal, 16 memdriakartya istallé hatoldallal

ElGkésziiletek:
Keverjétek Ossze a kartydkat és fektessétek 6x7-es alakzatba az asztalra lefelé forditva Ugy, hogy a kartydk ne
takarjak egymast. A kiilonb6z6 hatoldalu kartyakat nem sziikséges 6sszekeverni egymassal.

A jaték menete:
Az éramutato jardsaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd. Fordits fel két kartyat:
egyet legeld hatoldallal és egyet istallé hatoldallal.

Sikeriilt két egyforma motivumot felforditanod?
- Igen. Talalt! Vedd el a kartydkat majd még egyszer huzhatsz.
- Nem. Mindenki memorizalja a felforditott motivumokat, majd a kartydkat forditsd vissza.
Ezutan a kovetkez§ jatékos jon.

A jaték vége:
A jaték véget ér, ha minden memdriakdrtyat felforditottatok. Az a jatékos nyer, aki a legtobb kartyat gy(ijtotte.

Jatékvariacio:
A jaték egyszer(sithetd, ha kevesebb kartyapdrral jatszotok. Sziikség szerint vegyetek ki parokat a jatékbdl.

6. Mud, muu
Klasszikus kartyajaték 2-5 jatékos részére 4 éves kortol.
Sziikséges jatéktartozékok: 32 jatékkartya

ElGkésziiletek: Keverjétek meg a kdrtyakat. Minden jatékosnak osszatok ot kartyat. A kartydkat vegyétek a
kezetekbe, és Ugy tartsatok, hogy mas ne lathassa. A megmaradt kartyakat tegyétek egy pakliba lefelé forditva az
asztal kbzepére. Huzzatok fel a legfelsd kartyat a paklibdl és tegyétek felforditva a pakli mellé.

A jaték menete:
Az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd. Meg kell prébalnod a
kezedben tartott kartyak kozil egyet a kozépen lévé felforditott kartyara rakni.

Fontos szabalyok:

A kozépen Iévé kartyara csak vagy szinben (sarga, kék, piros, zold) vagy motivumban (pl. gumicsizma) megegyez6
kartyat rakhatsz. Ha nincs ilyen kértyad, ugy hidznod kell egyet a paklibdl. De ezt a kdrtyat majd csak a kdvetkezé
korben hasznalhatod, még akkor is ha le tudnad rakni. Ha elfogyott a kartyapakli, keverjétek 6ssze Ujra a
kartydkat a felforditott legfelsé kartya kivételével és csindljatok Uj paklit. Ezutan a kovetkezd jatékos jon.

Néhany kartyanak kiilonleges jelentése van:

- Vodor: Ha ezt a kdrtyat tetted, te hatdrozhatod meg a kovetkez§ kartya szinét.

- Talicska: LehetGséged van még egy kartyatdl megszabadulnod. Rakj erre a kartyara egy megfelel6 kartyat.
De ha nincs, ugy huznod kell egyet a paklibdl.

- Vasvilla: A kovetkezd jatékosnak két kartyat kell hdznia a paklibdl.

- Madarijeszt6: A kovetkezd jatékos kimarad a jatékbdl. A jatékot az 6t kovets jatékos folytathatja.

Ha egy jatékos lerakta az utolsé elétti lapjat, be kell kidltania: Mul! Ha ezt elfelejti, igy blintetésbdl két kartyat
kell huznia a paklibol.

A jaték vége: Ha egy jatékos lerakta az utolso lapjat is, kidltsa: Muu, mud!, s megnyerte a jatékot.
Jatékvariacio:
A jaték egyszer(sithetd, ha csak egy vagy két kiilonleges jelentés(i kdrtyaval jatszotok vagy azok nélkdl.

7. Tanya-kvartett

Klasszikus kartyajaték 3-6 jatékos részére 4 éves kortol.
Sziikséges jatéktartozékok: 32 jatékkartya

El6késziiletek: Keverjétek meg a kartyakat és osszatok szét egyenlGen a jatékosok kozott. Néhany jatékosnak a
végén lehet, hogy tobb kartya jut, de ez nem szdmit. Mindenki nézze meg a kartyait és ellenérizze, vajon
valamelyik motivumbdl megvan-e ndla mind a négy kartya (pl. négy vasvilla). Ha igen, az kvartettet jelent. Ha
valakinek van kvartettje, tegye ki maga elé.



A jaték menete:
Az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd. Kérdezz egy kartyat
valamelyik jatékostdl (pl. Van traktorod?).

Van a kérdezett jatékosnak a megfelel6 kartyabol?

- Igen. Akkor a kartyat at kell adnia neked. Abban az esetben is csak egy kdrtyat kell atadnia, ha abbdl a
motivumbdl tébb is van nala. Ha a kérdezé jatékos megkapta a kdrtyat, Gjra kérdezhet akar ugyanattdl a
jatékostal, akar masiktol.

- Nincs. Nem kell dtadnia neked egyik kartydjat sem. Ezutan viszont mar 6 kérdezhet.

Ha egy jatékosnak sikeril a jaték kdzben kvartettet gydjtenie, tegye ki maga elé.

A jaték vége:
Ha minden kvartett 6ssze lett gy(jtve, a jaték véget ér. Az a jatékos nyer, aki a legtobb kvartettet gy(ijtotte.

8. Csapd le!
Variacids a klasszikus kartyajatékra 3-6 jatékos részére 4 éves kortol.
Sziikséges jatéktartozékok: 32 jatékkartya, 6 csillag, gazda, hold

El6késziiletek: Keverjétek meg a kartyakat és osszatok minden jatékosnak 6t kartyat (harom jatékos esetén hat
kartyat). A kartyakat vegyétek a kezetekbe. Készitsétek el6 a csillagokat, a gazdat és a holdat.

A jaték menete:

Az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd. Vegye magahoz a gazdat.
Ebben a korben 6 lesz a jatékvezetd.

A jatékvezet6 adja ki a parancsot: , Kartyacsere!” Ekkor mindenki az egyik kartydjat lefelé forditva csusztassa at a
bal szomszédjanak, aki ezt a kartyat vegye a kezébe. A kdrtyacsere addig tart, mig egy valakinek 6ssze nem gy(ilik
harom azonos motivumu kartya a kezében (pl. harom vodor). Ekkor azonnal csapja le az 6ssze kartydjat
felforditva az asztalra, majd tartsa a hivelykujjat az orra hegyéhez. Aki ezt latja, gyorsan kovesse a tarsat, csapja
le kartyait és tartsa hlvelykujjat az orra hegyéhez. Aki utoljdra maradt, mert nem csapta le idében kartyait és
nem tartotta hiivelykujjat az orra hegyéhez, az biintetésbdl kap egy csillagot. Ha mar elfogytak a csillagok, akkor
holdat kap.

Ezutan Uj kor kezdédik. A kartyakat ujra kell keverni és osztani. A gazda az dramutaté jardsaval megegyez6
iranyban kovetkezd jatékoshoz kerdl, az Uj kérben 6 lesz a jatékvezetd.

A jaték vége:
Ha a hold is kiosztasra kerdilt, a jaték véget ér. Az a jatékos nyer, aki a legkevesebb csillagot gy(ijtotte. Dontetlen
esetén tobb nyertes van.

9. Egy nap a piacon
Taktikai szinkockajaték 2-4 jatékos részére 5 éves kortdl.

Sziikséges jatéktartozékok:
Piac jatékmez6, 4 bevasarldlista, 2 piros alma, 2 szilva, 2 tojas, 2 sajtdarab, 2 fej salata, 2 sargarépa, 1 szinkocka

ElGkésziiletek:

Fektessétek a jatékmez6t az asztal kozepére. Valogassatok szét az élelmiszereket a piaci bodék kosaraiba szintik
szerint. Fektessétek a bevasarldlistakat a jatékmezd mellé Ggy, hogy mindenki lathassa azokat. Készitsétek el6 a
szinkockat.

A jaték menete:
Az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd.

Ki tudja a legtobb komplett bevasarldlistat 6sszegy(jteni?
Amikor egy jatékosra sor keril, dobjon a kockaval.

Olyan szint dobtal, amelybdl van még megegyez6 szin(i élelmiszer a jatékmezén?

- Igen. Vedd el a megfelel§ élelmiszert a jatékmezdrdl és tedd arra a bevasarldlistara, amelyiken szerepel.
Ha ezzel az élelmiszerrel az a bevasarldlista 6sszes élelmiszere 6sszegydjtésre keriilt, ugy a komplett
bevasarldlistat magad elé veheted. Ezutdn a kdvetkezs jatékos dobhat.

- Nem. Kar! Nem vehetsz el egy élelmiszert sem. Ezutdn a kdvetkezd jatékos dobhat.

A jaték vége:
A jaték véget ér, ha minden bevasarldlista a jatékosokhoz kerilt. Az a jatékos nyer, aki a legtobb bevasarldlistat
gyljtotte. Dontetlen esetén kdzosen nyernek.

10. Tanyasi verseny
Izgalmas szinkocka verseny 2-4 jatékos részére 5 éves kortol.

Sziikséges jatéktartozékok: Tanya jatékmezd, 1 barany, 116, 1 malac, 1 tehén, gazda, szinkocka

ElGkésziiletek: Fektessétek a jatékmezbt az asztal kbzepére. Minden jatékos valasszon egy allatot és allitsa a
hazra. Készitsétek el a gazdat és a szinkockat.

A jaték menete:

Az éramutato jarasaval megegyez§ iranyban folyik a jaték. A legfiatalabb jatékos kezd.

Amikor egy jatékosra sor kerdl, dllitsa a gazdat arra a mez&re, amelyen az éllata all, majd dobjon a kockaval.
(Kezdéskor a gazdat természetesen a starthelyre, a hazra kell allitani.)

Az éramutatoé jarasaval megegyez6 iranyban kévetkez6 mez6n van olyan szin(i virdg, amilyen szint a kockaval
dobtal?

- Igen. Nagyszer(! Lépj a gazdaval a kdvetkezd mezdre. Ezutan dobj a kockaval Ujra vagy fejezd be a kort. Ha
ugy dontesz, hogy befejezed a kort, Ggy Iépj az dllatoddal arra a mez&re, amelyen a gazda all, majd add at a
gazdat a kovetkez§ jatékosnak. Ezutan 6 dobhat.

- Nincs. Kar! Az allatod nem léphet tovabb. Add at a gazdat a kdvetkezd jatékosnak. Ezutdn & dobhat.

Fontos szabalyok:

- Annyiszor dobhatsz egymds utdn, amennyiszer csak akarsz, majd mindig |épsz a gazdaval. De csak akkor
|éphetsz az dllatoddal arra a mezére, ahol a gazda all, ha Ggy dontesz, hogy befejezed a kort.

- Ha olyan szint dobtal, mellyel megegyezd szin( virag nincs a kbvetkezé mezdn, gy a kor szdmodra azonnal
véget ér és az allatoddal nem léphetsz.

- A nagy kerek mez&k a jatékmez6 sarkaiban normal mez6knek felelnek meg és szintén csak a megfeleld
szin(i dobdassal lehet rajuk lépni.

- Alaposan nézzétek meg azokat, hogy minden viragot megtaléljatok.

A jaték vége:
Az a jatékos nyer, akinek els6ként sikeril visszaérnie a hazba.
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