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A JATEK ELEMEI
a teperds-tekerds képkeresd jaték  _ 6 kétoldalas, keretében
6 éves kortdl, 2-6 jatékos részére ,, !

tekerhetd korong

- 100 képkartya

- ez a szabalyflzet

A JATEK CELJA

Forditsatok fel egy képkartyat, és tekerjetek a korongoto-
kon, amig a kis ablakokban fel nem ttinik (vagy tlinnek)

a keresett kép (vagy képek). A leggyorsabb jatékos gydijti
be adott korben a kértyat — azaz a pontot.

ELOKESZULETEK

El6szor is dontsétek el, melyik
nehézségi szinten jatszotok:
—az 1. szinthez a zold kartyakra van sziikség. Y

— a 2. szinthez a piros kartyakra van szijkség.
- a 3. szinthez mind a z6ld, mind a piros
kartydkra sziikség van.

Importélja: GémKer-Gémklub Kft.
1092 Budapest, Raday u. 30. www.gemker.hu

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!

Mindegyikétok vegyen maga elé egy kétoldalas korongot.
Huzzatok 18 kartyat, keverjétek 6ssze 6ket, és tegyétek
Oket egy pakliban kozépre, mindenki altal jol lathatéan.
Ez lesz a huzépakli.

A JATEK MENETE
1-es jatékverzi6 — Az alap

(a zold kartyakkal és a korong zold oldaldval jatsszatok)
Forditsatok fel a huzépakli legfelsé lapjat, és nézzétek
meg a rajta lévé képet.
Most egymassal versengve probaljatok
megtalalni a kartyan lévé képet
a sajat korongotokon. Forgassatok
addig a korongot (barmelyik iranyba),
amig a harom ablak egyikében meg
nem jelenik a keresett rajz.
Aki els6ként veszi észre a keresett
képet, megkapja a kartyat - és vele
egy pontot!
Most csapjatok fel egy Uj kartyat a huzopakli tetejérél,
és keressétek meg azt is.
Ha elfogyott a huzépakli, szamoljatok meg, ki gyjtotte
alegtobb kartyat - 6 a jaték gybztese!

(a piros kdrtydkkal és a korong piros oldaldval jatsszdtok)

Forditsatok fel a huzépakli legfelsé lapjat, és nézzétek
meg a rajta lévd két képet.

Most egymassal versengve prébal-
jatok meg megtalalni a kartyan lévé
két képet a sajat korongotokon. Forgas-
satok addig a korongot (barmelyik
iranyba), mig az ablakokban meg nem
jelennek a keresett rajzok.
Figyelem! A két kép felbukkanhat egy
ablakban vagy akar két kiilon ablakban is!

Aki els6ként veszi észre a keresett képeket, megkapja
a kartyat - és vele egy pontot!

Most csapjatok fel egy uj kartyat a huzopakli tetejérdl,
és keressétek meg az azon lathaté képeket is.

Ha elfogyott a huzépakli, szamoljatok meg, ki gyujtotte
a legtobb kartyat - 6 a jaték gydztese!

(ehhez a szinthez mindkét szinli kdrtyapakli kelleni fog és a korongok
mindkét oldaldt haszndlnotok kell)

Ez a jaték az elsé két szint

keveréke: annak megfelel6en

kell a korong zéld vagy piros

oldalan keresgélni, ’

hogy a huzépakli tete-

jérol felforditott lap

szine zold vagy piros.

Ha zold lapot csaptatok fel, a korong zold oldalat figyeljé-
tek, és csak egy képet kell megtalalnotok. Ha a felcsapott
kartya piros, akkor a korong piros oldalat kell figyelni, és
mind a két képet meg kell taldljatok.

TOVABBI JATEKVERZIOK
2-es jatékverzié - Szamar a végallomas

Ezt a jatékverziot is 18 kartyaval kell jatsszatok, a kordb-
ban felsorolt harom szint egyikének megfelel6en - ezt ti
valasszatok ki!

Probaljatok meg egymadssal versengve megtalalni a
kartyan lévd képet vagy képeket a sajat korongotokon.
Forgassatok addig a korongot (barmelyik iranyba), mig a
harom ablakban meg nem taldljatok a keresett rajzo(ka)t.

Aki utolséként veszi észre a keresett képet, az kapja
meg a kartyat.

Most csapjatok fel egy Uj kartyat a huzépakli tetejérdl,
és keressétek meg azt is.

Ha elfogyott a huzépakli, szamoljatok meg, ki gydjtotte
a legkevesebb kartyat - 6 a jaték nyertese!

3-es jatékverzio — Képes barkdba (legaldbb 3 jatékossal)

Ezt a jatékverzidt a korong éltalatok valasztott — akar
a piros, akar a zold - oldalaval kell jatszani.

Minden kérben egyikétok irdnyitja a jatékot. O valasz-
szon ki egy rajzot a sajat korongjan, ami az egyik ablak-
ban latszik, és probalja meg ugy korilirni a képet, hogy
koézben ne nevezze meg azt.

Ha a tobbiek a kapott leiras alapjan nem talaljak meg
a rajzot, az iranyito kiegészitheti a korabbi leirasat.
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A tobbi jatékos probalja meg egymassal versengve
megtalalni a kartyan Iévé képet a sajat korongjan.

Aki els6ként veszi észre a keresett képet, megkapja
a kartyat, és vele egy pontot — raadasul 6 lesz az iranyité
a kovetkez6 korben!

Aki els6ként gydjt 6ssze koziletek 5 kartyat
(azaz 5 pontot), az nyeri a jatékot!

4-es jatékverzié — Egy vonalban

Ezt a jatékverzidt is 18 kartyaval kell jatsszatok,
az 1-es jatékverzio korabban felsorolt harom szintjébdl
barmelyiknek megfelel6en.

Huzzatok fel 6 kartyat a paklibdl, és tegyétek 6ket
egymas mellé egy sorba.
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Ahogy a kartyakat sorba rendeztétek, azonnal
elkezdhetitek a bal szélsé lapon 1évé képet (vagy képpart)
keresni a korongjaitokon.

Amint valaki megtalalta a keresett képe(ke)t, szdl
a tobbieknek, elveszi a kartyat, és a keresés folytatddik
a kovetkezo kértyaval.

Ha mind a 6 kartya elfogyott, a htizopaklibdl vegyetek
hat kartyat, és azt is rendezzétek sorba — indulhat az Uj
forduld!

Ha elfogyott a huzépakli (azaz harom fordulé utan),
szamoljatok meg, kinek hany kartyat sikerilt szereznie.
Az a legligyesebb keresgélg, akinek a legtobb kartydja
van: 6 nyer!

5-0s jatékverzié — Kezdébetlk (legalabb 3 jatékossal)

Els6ként dontsétek el, a korongok z6ld vagy piros
oldalat fogjatok-e hasznalni.

Minden kérben egyikétok irdnyitja a jatékot. O kivalaszt
egy képet a sajat korongjan, de a tdobbieknek nem arulja
el, mit, csak a kezdébetjét.

Példaul:

A tobbiek prébaljak meg egymassal versengve taldlni
egy képet a sajat korongjukon, aminek a neve ugyanezzel
a betlvel kezdédik. A keresett és a megtalalt képnek nem
kell egyeznie, elég, ha a kezd6betdjiik ugyanaz.

Aki koziiletek a leghamarabb talal egy megfelel6 képet,
nyer egy pontot, és a kovetkezd forduldban 6 lesz az
iranyité. (Hasznaljatok a kartydkat a pontok nyilvantarta-
sahoz.)

Ha valakinek sikertil 5 pontot (kartyat) gyUjtenie,
6 gy6zott, és a jaték véget ér.

6-0s jatékverzié — Rimeld képek (legalabb 3 jatékossal)
Els6ként dontsétek el, a korongok zold vagy piros
oldalat fogjatok-e hasznalni.
Minden forduléban egyikétok irdnyitja a jatékot.
O kivalaszt egy képet a sajat korongjan, de a tobbieknek
nem arulja el, mit, csak egy arra a széra rimelé masik szot.
Példaul:

Egy olyan képet latok,
aminek a neve rimel
azzal, hogy tavacska.

Egy olyan képet latok,
aminek a neve rimel
azzal, hogy kizar.

A tobbiek prébaljak meg egymassal versengve taldlni
egy képet a sajat korongjukon, aminek a neve rimel
az elhangzott szora. A keresett és a megtalalt képnek nem
kell egyeznie, elég, ha a neviik valéban rimel egymasra.
Aki koziiletek a leghamarabb talal egy megfelelé képet,
nyer egy pontot, és a kovetkezd forduldban 6 lesz
az iranyito. (Haszndljatok a kartyakat a pontok nyilvan-
tartasahoz.)
Ha valakinek sikertl 5 pontot (kartyat) gyUjtenie,
6 gy6zott, és a jaték véget ér.




