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A jaték tartalma: 35 db nagy szimbolumkorong, 5 x 10 darab mdianyag zseton kiilonboz szinben
szimbolummal, valamint 5, 2 és 1 pontértéki zsetonok.

A jaték célja: azonosits be két hidnyzd szimbolumot a szimbélumkorongon.

A jaték menete: minden jétékos megkapja a sajat vélasztott szine szerinti 10 db miianyag zsetont.

A szimbdlumkorongok abraval leforditva keriilnek az asztalra, majd a pakli tetején Iévd korongot fordit-
stok fel. A jatékosoknak meg kell hatdrozni, hogy melyik két szimbolum hianyzik a korongrol. A korong
10 szimbdlum koziil csak 8-at abrazol. Ha az egyik jatékos beazonositott egy hianyzo szimbdlumot,
akkor helyezze maga elé leforditva azt a zsetont, amin az adott szimbdlum szerepel. A masodik hidnyzo
szimbolum esetében is ugyanez az eljéras. Az a jatékos, aki elsdkét azonositja be mindkét hianyzo
szimbolumot, kiabdlja be, hogy,KEETO0"! Ezt kivetden a lehetd leggyorsabban, de csak egy kézzel, le
kell forditania a maradék zsetonjait szimbolumokkal lefelé egy kiilon csoportba helyezve azokat.

Ezidd alatt a tobbi jatékos meg mindig beazonosithatja a hidnyzé szimbélumokat, azonban, ha a Jatekos
készen van a leforditasokkal és beklabalja hogy,STOP", akkor a jaték megall A jatékos felforditja és
megmutatja, azt a két zsetont, amina b i hlanyzo imbol Inek. A tobbi jatékos
megvizsgalja, és ha helyes volta tipp, akkor a bank 5 pontot ad a jatékosnak. Ha egy vagy mlndketnpp
rossz, akkor nem kap pontot a jétékos. A tGbbi jatékos felfovdltja aleforditott zsetonokat és ha van még
olyan jétékos, akinek mindkét tippje helyes volt, 2 pontot, mig 1 helyes tipp esetén 1 pontot ad a bank.
Ezt kovetden a jatékosok visszaforgatjék zsetonjaikat, a kizépsd paklibdl ismét felforditanak egy djabb
szimbolumkorongot, és kezdddhet az Gjabb kir a fentiek alapjan.

Az ajatékos nyer aki:
2 jétékos esetén eldbb eléri a 40 pontot 4 jétékos esetén eldbb eléri a 25 pontot
3 jatékos esetén eldbb eléri a 30 pontot 5 jétékos esetén eldbb eléri a 20 pontot

és: ha a szimbolumk k h bb elfogynak a paklibdl, mint ahogyan valamely jatel
kséges pontot, keverjétek dssze tjra a mar egyszer felforditott szimbolu
&s folytassatok a jatékot a fentiek szerint.
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&’ Pre 2-5 hracov
. - Vek: od 5 rokov

Hra obsahuje: 35 okrtihlych kariet, 5 stiprav ZetGnov so symbolmi v roznych farbach, zetony s cislami
5,2 a1 (bodové ohodnotenie)

Ciel'hry: Najst na okrihlej karte 2 chybajtce symboly

Priprava hry: Hréci si zvolia bankara. Zamiesané okrihle karty polozia v balicku na stdl licom dole. Kazdy
hrac si vezme 10 rovnako farebnych Zeténov so symbolmi a rozlozi ich pred seba licom nahor.

Hra: Prvy na rade vezme jednu okriihlu kartu z balitka a licom nahor ju umiestni tak, aby ostatni dobre
videli 8 symbolov. Hned ako niektory z hrécov zisti, ktory symbol na karte NIE JE, vezme svoj Zeton so
zodpovedajiicim symbolom a licom dole ho poloZi k okrihlej karte. Takisto to urobi i s druhym chybajicim
symbolom. Kto ma ako prvy pri okriihlej karte 2 Zetony svojej farby, vykrikne KEETOO a ¢o najrychlejsie
obracia svoje zostavajtice zetdny licom dole, aby nenapovedal ostatnym hracom. Pri obracani smie pouzit
len 1 ruku. Hned'ako ich otodi v3etky, vykrikne STOP.
V tej chili sa kondi kolo, ostatni hraci, ktori eSte mohli vyuZit ¢as na prilozenie spravnych Zetonov ku
karte, uz nesmu hrat'a skontrolujii sprévnost prilozenych Zeténov. Najprv hracovi, ktory ako prvy povedal
KEETOO. Pokial poznal spravne oba chybajtice symboly, dostane od bankéra 5 bodov. Pokial jeden alebo
obaidentifikované symboly zvolil hréc mylne, neziskava ziadny bod. Aj ostatni hra¢i teraz otocia svoje
Zetony a bankar udeluje 2 body tym, ktori urcili oba symboly spravne, a 1 bod tym, ktori urcili spravne
jeden symbol. Vetci hraci si vezm spét svoje zetony so symbolmi, pripravia si ich licom nahor a ten, kto
je na rade, otéca dalSiu okrihlu kartu z balicka, ¢im zacina dalSie kolo. Hra pokracuje, kym jeden z hrécov
neziska zodpovedajlci pocet bodov — pozrite nizsie.
Vitaz hry:
2 hraci — vyhréva ten, ktory ako prvy ziska 40 bodov

— vyhréva ten, ktory ako prv)

— vyhréva ten, ktory ako prvy zi

v — vyhréva ten, ktory ako prvy ziska 20 bodov

i pouzii v3etky okrihle karty z balicka bez toho, aby niekto vyhral, bankdr ka

uje, kym niektory z hracov neziska pozadovany pocet bodov.
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%’ @ 2-5players
2 ~ \ Ages: 5 to adult

Equipment: 35 large disc cards, 5 sets each of 10 symbol tokens in different colours. Assorted chips
values of 5,2, and 1 points

Object of the game: To identify two missing symbols on each circular disc.

To Start: Choose one player to be the banker. Shuffle the 35 large disc cards and place face down. Each
player takes a set of 10 tokens of one colour and places them face up in front of them. Turn over the top
card.

The Play: Players study the turned-over card which has 8 symbols showing. When you identify a symbol
NOT on the card, place the appropriate symbol token face-down in front of you. Repeat for the second
missing symbol. The first player to identify both missing symbols shouts out, KEETO0". Then, using only
one hand, the first player must quickly turn over his remaining 8 symbol tokens so that they are now

face down in a separate group. During this time, the other players may continue to try to find the missing
symbols, but once the first player has finished turning over their remaining tokens, s/he calls,, STOP".

S/he then turns over the two tokens and the other players inspect them.... If correct, the banker gives that
player 5-points worth of chips. If one or both are wrong, that player receives zero points.

The other players then turn over their discs. The banker gives a 2-point chip to all players with both correct
ora 1-point chip if only one s correct.

Players retrieve their individual tokens and a new disc card is turned over. Play continues as above.

ToWIN

With 2 players, the first to reach 40 points is the winner.
With 3 players, the first to reach 30 points is the winner.
With 4 players, the first to reach 25 points is the winner.
With 5 players, the first to reach 20 points is the winner.

If the large disc cards run out before a player has won, shuffle them, turn them face down, the
one and the games proceeds as before.



