Greelo

svakond

== ) Jaték 3 - 5 jatékos részére, 6 éves kortdl
A csomagolas tartalma:
36 db kartya, 1 db dobokocka a Kisvakond mese kis szereplivel, 1 db szines dobokocka
Ajaték célja:
Megszerezni az eldirt kértyaszamot: 3 jatékos esetén 10 kartyat,
4 jétékos esetén 8 kartyat, 5 jatékos esetén 6 kartyat. Az nyer, akinek ez elsoként sikeril.
Ajaték elokészitése:
Keverje meg a kdrtyakat, majd teritse ki az dsszeset az asztalon, hatlapjukkal lefelé. Ugyeljen arra, hogy a kértyalapok
| ne fedjék egymst, minden szam jol lathatd legyen.
| Ajaték menete: |
‘ Akezdd jatékos mindkét kockdval dob, igy egy szinbdl és allatfigurabdl &ll6 kombindciot kap (pl. piros és Kisvakond). ‘
| Ezutén a jatékosok igyekeznek elsdként megtaldlni és récsapni a megfeleld kartyalapra. Az a jtékos, akinek ez elséként |
| sikeriil, felveszi a kdrtyalapot, és hétlappal felfelé maga elé helyezi az asztalra. A jaték addig folytatddik, amig
\ valaki 6ssze nem gyijti az elGirt kartyaszamot. A jatékosok valtjak egymast a kockadobasban. Ha a kockadobas /
olyan kombinéciét eredményez, amely kartya mér nincs az asztalon, a jatékosok megtippelhetik, hogy melyik
jatékosnal lehet az adott kartyalap. Annak a jatékosnak a tippje lesz érvényes, aki elsdnek kidlt és mutat rd eqy
jatékostarsara. A megtippelt jatékos megnézi a kartydit. Ha valoban nala van az adott kértya, dtadja annak
ajatékosnak, aki helyesen tippelt. Ha nincs néla a lap, megmutatja a kértydit a tobbieknek,hogy ellendriz-
hessék és a rosszul tippeld jatékos az eqyik kértyjat visszateszi az asztalra a jétékba. A jatékos a
tippjével Gnmagat is megjeldlheti, ha tigy véli, hogy az adott kartya néla van, ezzel megeldzve,
hogy a kartyat valamelyik jatékostarsa elvegye. Ha valdban ndla van a kartya, megtarthatja.
Ha nincs, az esetben egy tetszéleges krtyajt visszateszi a jatékba. Ha a jétékosok nem
akarnak kockdztatni, és senki nem tippel, a jéték ijabb kockadobassal folytatddik.
Ajaték vége:
Ajaték véget ér, amint az egyik jatékos
megszerezte az eldirt kartyaszamot.




Greolo

Herny material:
36 kariet, 1x kocka s obrazkami zvierat, 1x farebné kocka
Cielhry:
Hru vyhréva hrdc, ktory ako prvy ziska predpisany pocet kariet.

Vhre 3 hrécov je to 10 kariet. V hre 4 hracov je to 8 kariet. V hre 5 hracov je to 6 kariet.

Priprava hry:
[ Zamiesajte balicek kariet a rozlozte ich vSetky na stol licom nahor. Davajte pozor, aby sa karty neprekryvali \

aaby boli viditelné vsetky zvieratd.
Priebeh hry: ‘
Jeden hra¢ hodi dvoma kockami, ¢im vznikne kombinécia farby a zvierata (napr. zIty lev).
\ Vietci hraci sa sticasne snazia, aby ako prvi poloZili ruku na spravnu kartu. Hréc, ktory kartu prikryje rukou ako prvy, si /
ju zoberie a poloZi pred seba licom nadol. Potom sa opét hodi dvojica kociek, hraci sa v hodoch kockami striedaji. /
Hra takto pokracuje, dokial niekto neziska predpisany pocet kariet.

Ak na kockéch padne kombindcia, pre ktorti sa karta uz nenachadza na stole, hréci maji moznost tipovat, ktory
hrac ma danti kartu skryte pred sebou. Plati tip toho hraca, ktory vykrikne svoj tip, meno iného hraca, ako
prvy. Hrac, ktory bol tipom oznaceny sa pozrie do svojich kariet. Ak kartu naozaj mé, odovzda ju hracovi,
ktory ho sprévne oznacil. Ak kartu nema, ukéze ostatnym hracom karty pre kontrolu a hrac, ktory
tipoval zle, odovzda jednu svoju kartu licom nahor naspat na stol. Hrac moze tipom oznacit aj seba,
ak si mysli, Ze md spravnu kartu. Tym predide tomu, aby mu kartu niekto zobral. Ak kartu naozaj
m, tak si ju nechd, ak ju nemd, odovzda jednu svoju kartu spat na stol. Ak hraci nechci
riskovat a nikto svoj tip nevykrikne, pokracuje hra dal3im hodom kockou.
Koniec hry:

Hra kondi v momente, kedy niektory hrac ziska
posledndi z predpisaného pocet kariet.




. ' Joc pentru 3 sau 5 jucétori.

Pachetul contine:
36 de carti, 1 buc. zar cu animale, 1buc. zar colorat.
Scopul jocului:
Scopul este sa fii primul care obtine un anumit numar de carti: in caz de 3 juctori 10 carti,
in caz de 4 jucétori 8 carti, in caz de 5 jucatori 6 carti. Primul care reuseste acest lucru castiga.
Pregatirea jocului:
Amestecam bine cartile, mai apoi pe suprafata de joc le raspandim pe toate. S avem grijaca nici o carte sa nu fie
acoperita, ca fiecare carte sa ramana vizibilasi sa se vada animalele.
Cursul jocull
‘ Cel care incepe, foloseste cele doua zaruri, le arunca deodatasi in acest fel, iese o combinatie de o culoare si un animal (de

exemplu: leu + galben). In acest moment toti jucatorii, in acelagi timp, vor incerca sa puna mana pe acea carte care aratd
| combinatia corecta. Primul care reuseste acest lucru, ia cartea si-l pune in fata sa cu spatele in sus (sa nu se vada ce este
| peacea carte) Urmétorul jucétor face la fel, ia cele doua zaruri, le aruncé, iar ceilalfi incearcé sa uhAinécartea crearatd |
| combinatia celor dou zaruri, punand ména primul pe carte. Jocul se continud in directia acelor de ceasornic, i pana /
cand primul jucator ajunge la numarul de carti mai sus indicat (adica: 10, 8 sau 6 carti, depinde de nr. de jucatori).
Pe rénd fiecare jucdtor arunca zarurile si daca iese o combinatie care deja nu mai este prezenta pe suprafata
de joc, printre cartile vizibile, atundi, cu voce tare, jucétorii pot saghiceasc la cine este cartea respectiva.
Primul care spune si arata la cine este cartea, are prioritate. Jucatorul indicat se uita printre cartile sale daca
intr-adevar are cartea respectivasi dacé il are, atunci cel care a ghicit primeste cartea. Insa daca nu- are,
ca dovada isi arata la toti cartile sale si cel care a gresit, I-a indicat pe el si nu a ghicit, pune una dintre
carfile sale deja castigate pe suprafaa de joc, in asa fel incat safie vizibil animalul. Jucatorii pot sd
se indice pe sine insusi, daca cred ca ei au cartea corecta, in acest el evitand ca ceilalti jucatori
saobtina acea carte. Daca are cartea, poate sa-| pastreze, insa dacanu- are, trebuie sa puna,
cufata in sus, una dintre catiile sale in joc. Daca nici un jucator nu vrea sériste, toatd
lumea raméne in tacere, jocul se continudsi urmétorul jucator arunca zarurile.
Sfarsitul jocului:
Jocul se termind in momentul in care unul dintre jucatori reuseste
saobtina numarul de carti necesare pentru victorie.




