2-6 jatékos részére — 6 éves kortdl — Jatékidé 10 perc

A DOBOZ TARTALMAS
48 db kétoldalas gyimdlcslapka.

A JATEK LENYEGE

A jatékosok el6tt kétoldalas, fél gyimolcsoket abrazold lapkak
vannak. Osszesen 16-féle gylimélcs talalhato a jatékban,
mindegyikbél 6-6 darab. A célunk az, hogy minél tébb lapkat
szerezzlink egyforma gyumolcsok felhalmozasaval. Mindenki
egyszerre jatszik, igy gyorsnak kell lennlnk, és nem tévedhetink,
hogy a végén eléttiink legyen a legnagyobb hibatlan kupac!

A JATEK CELJA
A lehet6 legtébb lapka begydijtése.

ELOKESZULETEK
A lapkakat rakjuk szét az asztalon (1. abra).

A JATEK MENETE

A jaték elején mindenki véletlenszerlien vegyen el egy lapkat
az asztalrdl, és nézze meg mindkét oldalat. Ezutan mindenki
egyszerre prébaljon olyan lapkat talalni az asztalon, amely passzol
a kezében tartott lap valamelyik oldalahoz. Amint valaki talalt ilyet,
vegye el és illessze a masik feléhez a gyimdlcsot ugy, hogy az
egyforma gyumolcsfelek egymas felé legyenek forditva.
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2. abra: gyiimolcs gyuimolcshoz forditasa

Aki el6tt mar van egy kupac lapka (amely kett§ vagy tdbb
gyumolcslapkabdl all), az az asztalrdl ugy vehet el lapkat, hogy az
vagy az 6 legalsd, vagy az 6 legfelsé gyimodlcsét egészitse ki. A
jatékosok lapkakupacaban mindenhol egyforma fél gyimolcsdknek
kell egymas felé néznilik (3. abra).

Fontos:

- a jatékosok barmikor atfordithatnak egy, az asztalon 1évd lapkat,
hogy a masik oldalan lévd fél gyimdlcs lathatova valjon.

- a jatékosok barmikor visszatehetik az asztalra a sajat kupacuk
legalso vagy legfels6 lapkajat.

A JATEK VEGE

Amikor nincs marlapka az asztalon, vagy egyik semillik egyik jatékos
kupacahoz sem, a jaték véget ér. El6szor a legmagasabb kupacot
kell ellendrizni, hogy minden lapka szabalyosan helyezkedik-e
el benne, a szomszédos lapkakon a gylimolcsék mindenhol
kiegészitik-e egymast. Ha a jatékos nem hibazott, megnyerte a
jatékot. Ha hibat kovetett el, akkor a masodik legmagasabb kupacot
kell atnézni. Ha ebben nincsenek hibak, akkor ez a jatékos nyert.
Ha ebben is lennének, akkor a harmadik (negyedik stb.) jatékos
kerll sorra, amig gy&ztest nem sikertl hirdetni.

Dontetlen esetén a jatszmat meg kell ismételni!
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