


Gry Ravensburger® nr 23 388 5
Znana gra polegajaca na przyporzadkowywaniu i uktadaniu,
przeznaczona dla 1-4 dzieci w wieku od 3 do 6 lat.

Design: Ideenfabrik | Britta Hurter

Zawartos¢: 4 plansze do gry
24 kartoniki z obrazkami

Celem gry jest odnalezienie obrazkéw
pasujacych do planszy.

Rézne mozliwosci gwarantujg, ze kazda gra stanie sie czyms nowym
i pasjonujacym. Nawet wyszukiwanie pasujacych obrazkéw
w pojedynke sprawi niezwykle duzo radosci!

1. Wersja gry: lotto obrazkowe

(Dla 1-4 graczy w wieku powyzej 3 lat)

Kazdy z graczy decyduije sie na jedna z plansz do gry i ktadzie jg przed
soba. Kwadratowe kartoniki z obrazkami utozone sa na stole, skierowane
tylng strong ku gorze.

Kolejno kazdy z graczy moze odkrywac obrazki. Jezeli 1 obrazek odkryty
przez gracza znajduje sie na jego planszy, moze on utozy¢ dany obrazek
w odpowiednim miejscu. Jezeli odkryty przez niego obrazek nie znajduje
sie na jego planszy, odktada on obrazek na $rodek stotu, odwracajac go
tylna strong ku gérze. Gracze graja kolejno do momentu, gdy pierwszy
gracz utozy wszystkie 6 obrazkéw na swojej planszy do gry. Ten gracz
wygrywa dang runde gry!




2. Wersja gry: speed lotto

(Dla 2-3 graczy w wieku powyzej 4 lat)

Ten pomyst na gre skierowany jest do nieco starszych dzieci
i obejmuje mniejszg ilo$¢ rund.

Kazdy z graczy moze wybrac sobie plansze do gry i utozyc¢ ja przed
soba. Obrazki nalezy dokfadnie wymiesza¢ i utozy¢ na srodku stotu
tylng strona skierowanga ku gdrze. Pozostate plansze do gry nalezy
odtozy¢ na bok.

Przed rozpoczeciem gry gracze muszg przyjrzec sie obrazkom na
swojej planszy, gdyz takze i w tej wersji gry chodzi o zakrycie planszy
odpowiednimi obrazkami. Ale wszyscy gracze szukaja jednoczes$nie!
Poszukiwania rozpoczynajg sie na komende! Gracze moga brac¢ ze
srodka stotu zawsze tylko jeden obrazek. Jezeli obrazek znajduje sie
na planszy do gry danego gracza, nalezy utozy¢ go w odpowiednim
miejscu i od razu rozpocza¢ nowe poszukiwanie! Gra trwa do
momentu, gdy pierwszy gracz znajdzie wszystkie 6 obrazkéw. Zanim
zostanie on ogtoszony zwyciezcg wszyscy wspdlnie sprawdzaja, czy
faktycznie wszystkie obrazki przynaleza do danej planszy do gry.

3. Wersja gry: bingo

(Dla 2-4 graczy w wieku powyzej 3 lat)

Wszystkie kwadratowe obrazki nalezy doktadnie wymiesza¢ i utworzy¢
z nich stos. Obrazki obrécic tylna strong ku gorze. Kazdy z graczy moze
wybrac sobie plansze do gry i utozy¢ ja przed soba. Gracze graja kolejno,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Ten, na kogo przyszta kolej,
odkrywa najwyzej umieszczony obrazek i odktada obok stosu. Wszyscy
gracze sprawdzajg, czy odkryty obrazek przynalezy do ich planszy do
gry. Ten, do ktérego planszy nalezy odkryty obrazek gtosno wypowiada
swoje imie. Otrzymuje obrazek i moze utozy¢ go na swojej planszy do
gry. Obrazki, ktérych nie chce zaden z graczy odkfadane sg na bok. Kto
omytkowo zabierze niewfasciwy obrazek, musi go oddac graczowi, ktéry
ma dany obrazek na swojej planszy. Gdy dany gracz zbierze wszystkie

6 obrazkéw, wota,Bingo”.




4. Wersja gry: memo lotto

(Dla 2-4 graczy w wieku powyzej 5 lat)

Wszystkie obrazki uktadane sg w stosie, tylng strong skierowana ku
gorze. Kazdy z graczy moze wybrac sobie plansze do gry. Pozostate
plansze do gry nalezy odtozy¢ na bok.

Wszyscy przed rozpoczeciem gry majg chwilke na zapoznanie sie

z obrazkami na planszy do gry, nastepnie na komende wszyscy
odwracaja swoje plansze do gry! Potem gracze kolejno odkrywaja
obrazki ze stosu. Kto sadzi, ze odkryty obrazek znajduje sie na jego
planszy do gry, wota gto$no swoje imie i otrzymuje obrazek. Jezeli
kilku graczy jest zdania, ze obrazek pasuje do jego planszy, obrazek
odktadany jest na sam spdd stosu. Obrazki, ktérych nie chce zaden z
graczy odktadane sg na bok. Dopiero gdy wszyscy gracze zgromadza
6 obrazkéw, mozna obrdci¢ plansze do gry. Teraz kazdy liczy, ile
prawidtowych obrazkéw udato sie mu zgromadzi¢. Ten, kto ma
najwieksza ilos¢ pasujacych obrazkéw, wygrywal
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Ravensburger® Spiele ¢. 23 388 5
Znédma hra s pfirazovanim a pokladanim
pro 1-4 déti ve véku od 3-6 let.

Design: Ideenfabrik | Britta Hurter

Obsah: 4 hraci desky
24 karticek

Cilem hry je najit karticky, které se hodi
na hraci desku.

RUzné moznosti hry prispivaji k tomu, Ze hra bude vzdy nova a
rozmanita. Dokonce i pro samotné hrace bude hledani vhodnych
karticek zabavné!

1. moznost hry: Obrazkové loto

(pro 1-4 hrace od 3 let)

Kazdy hra¢ si vybere jednu hraci desku a poloZi ji pfed sebe. Ctvercové
karticky lezi na stole obracené obrazkem dold.

Postupné smi vzdy jeden hrac odkryt jednu karticku. Pokud patfi prvni
odkryta karticka k jeho hraci desce, smi ji poloZit na odpovidajici obrazek.
Pokud prvni odkryta karticka k jeho hraci desce nepatfi, polozi ji zakrytou
zpét do stredu stolu.

Takto se hraje dokola, dokud jeden z hracd jako prvni nezakryje vsech 6
obrazku na své hraci desce odpovidajicimi kartickami. Vyhrava hraci kolo!




2. moznost hry: Rychlé loto

(pro 2-3 hrace od 4 let)

Tento zpUsob hry je vhodny pro mensi pocet hract s trochu starsimi
détmi.

Kazdy hrac si smi vybrat jednu hraci desku, kterou polozi pred sebe.
Karticky se dobre promichaji a polozi se do stfedu stolu nezakryté (s
obréazkovou stranou nahoru). Zbyvajici hraci desky se polozi stranou.

Pred zacatkem hry si hraci pozorné prohlédnou obrazky na svych
hracich deskach, protoze také pfi této hre se jedna o to, aby se deska
zakryla vhodnymi karti¢kami. VSichni ale hledaji zaroveri! Na povel
vsichni zacnou! Hradi si pfitom smi vzit vzdy jen jednu karticku ze
stiedu stolu. Pokud patii karticka k vlastni hraci desce, polozi se na ni
a okamzité se pokracuje déle s hledanim. Hraje se tak dlouho, dokud
prvni hra¢ nenajde viech 6 karticek. Nez bude tento hrac vyhlasen
za vitéze, vsichni spolecné zkontroluji, jestli skutecné patii vsechny
karticky k hraci desce.

3. moznost hry: Bingo:

(pro 2-4 hrace od 3 let)

Vsechny ctvercové karticky se dobre promichaji a polozi se obrazkem
dold na hromédku. Kazdy hrac si smi vybrat jednu hraci desku, kterou
polozi pred sebe. Hraje se dokola ve sméru hodinovych rucic¢ek. Kdo
je na radé, odkryje nejvyssi karticku a polozi ji obrazkem nahoru vedle
hromadky. Vsichni hraci nyni zkontroluji, jestli patii odkryta karticka k
jejich hraci desce. Ten, k jehoz hraci desce karticka patii, fekne nahlas
své jméno. Pak dostane tuto karti¢ku a smi ji odlozit na svou hraci
desku. Karticky, které zadny z hracd nechce, se polozi na stranu. Kdo si
nedopatrenim vezme $patnou karti¢ku, musi ji odevzdat hraci, k jehoz
hraci desce karticka patfi. Kdyz hrac¢ nasbird 6 karticek, zvola hlasité
,Bingo”




4. moznost hry: Memo loto

(pro 2-4 hrace od 5 let)

Vsechny karty se poloZzi obracené na hromadku a kazdy hrac si smi
vyhledat hraci desku. Zbyvajici hraci desky se polozi stranou.

Vsichni maji na zacéatku kratkou dobu, aby si zapamatovali obrazky na
hraci desce, protoze na povel musi vsichni hraci otocit své hraci desky!
Nyni hraci odkryji po fadé karti¢ku z hromadky. Kdo se domniva, ze
odkryta karticka patii k jeho hraci desce, zavold hlasité své jméno a
dostane pak karticku. Pokud chce vice hracu stejnou karti¢ku, polozi
se zpét dolt pod hromadku. Karticky, které Zzadny z hracd nechce, se
polozi na stranu. Teprve kdyz vsichni hraci nasbiraji 6 karticek, sméji se
otocit hraci desky. Nyni si kazdy spocitd, kolik vhodnych karticek mohl
nasbirat. Kdo ma nejvice vhodnych karticek, vyhrava.
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Ravensburger® Spiele ¢. 23 388 5
Znama hra s priradovanim a ukladanim
pre 1-4 deti vo veku 3-6 rokov.

Design: Ideenfabrik | Britta Hurter

Obsah: 4 hracie dosky
24 kariet

Cielom hry je njjst karticky, ktoré sa hodia
na hracie dosky

Rozne herné moznosti zarucia, Ze hra bude vzdy nova a rozmanita.
Dokonca aj pre samotnych bude hladanie hodiacich sa karticiek zdbavné!

1. moznost hry: obrazkové loto

(pre 1-4 hracov od 3 rokov)

Kazdy hré¢ si vyberie svoju hraciu dosku a poloZi ju pred seba. Stvorcové
karticky leZia na stole, licom nadol.

Zaradom moze teraz kazdy hrac odkryt karticku. Ak sa prva odkryta
karticka hodi na jeho hraciu dosku, smie si ju umiestnit na prislusny
obrazok. Ak sa karticka na jeho

hraciu dosku nehodi, odloZi ju zakrytt do stredu stola. Takto sa hra kol
dokola, kym prvy hrac nemé vietkych 6 obrazkov na svojej hracej doske
zakrytych zodpovedajucimi kartickami. Vyhrava hracie kolo!




2. moznost hry: Rychle loto

(pre 2-3 hracov od 4 rokov)

Tento spdsob hry je vhodny pre mensi pocet hracov s o nieco starsimi
detmi.

Kazdy hrac si vyberie svoju hraciu dosku a polozi ju pred seba.
Karticky sa zamiesaju a odkryté (obrazkom hore) lezia v strede stola.
Zvy3né hracie dosky ostanu stranou.

Pred zaciatkom hry si hraci pozorne prezeraju obrazky na svojich
hracich doskach. V tejto hre ide o to, zakryt svoju hraciu dosku
hodiacimi sa kartickami. Vsetci ale hladaju sucasne! Na povel vsetci
za¢nU! Pritom si smu zo stredu stola zobrat vzdy len jednu karticku.
Ak karticka patri na jeho/jej hraciu dosku, odloZi si ju tam a okamzite
sa v hladani pokracuje dalej! Hra sa tak dlho, kym prvy hra¢ nenajde
vsetkych 6 karticiek. Nez bude tento prehldseny vitazom, kontroluju
vsetci spolocne, ¢i vsetky karticky skutocne na hraciu dosku patria.

3. moznost hry: Bingo

(pre 2-4 hracov od 3 rokov)

Vsetky stvorcové karticky sa zamiesaju a polozi sa do balicku obrazkom
nadol. Kazdy hrac si moze vybrat svoju hraciu dosku a poloZi ju pred
seba. Hra sa hra po smere hodinovych ruciciek. Ten, kto je na rade, otaca
najvrchnejsiu karticku a polozi ju odkrytu vedla balicka. Vetci hraci sa
teraz pozeraju, ¢i sa odkryta hodi na ich hraciu dosku. Komu sa hodi, ten
nahlas vykrikne svoje meno. Potom karticku dostane a moéze si ju polozit
na svoju hraciu dosku. Karticky, ktoré Ziadny hrac nechce, sa odlozia
stranou. Kto si nedopatrenim zoberie zIU karticku, musi ju dat hracovi,
na ktorého hraciu dosku patri. Ak hra¢ nazbieral vsetkych Sest kariet,
vykrikne,Bingo”.




4. moznost hry: Memo loto

(pre 2-4 hracov od 5 rokov)

Vsetky karticky su polozené licom nadol na hromadke a kazdy hrac si
vyberie jednu hraciu dosku. Zvy$né hracie dosky ostanu stranou.

Vsetci maju na zaciatku trocha casu, aby si zapamatali obrazky na
hracej doske. Potom musia vsetci hraci na povel svoje hracie dosky
otocit! Hraci za radom otacaju jednu kartu z balicka. Kto si mysli, ze
sa odkryta karti¢cka hodi na jeho/jej hraciu dosku, zavola svoje meno
a karticku si zoberie do ruky. V pripade, Ze rovnaku karti¢ku chce viac
hréacov, vrati sa spat na spodok balicka. Karticky, ktoré Ziadny hrac
nechce, sa odlozia stranou. Hraci smu otocit hracie dosky, az kym

ma kazdy hrac 6 karticiek. Teraz kazdy pocita, kolko z nazbieranych
karticiek vie umiestnit na svoj hraciu dosku. Vyhrava ten, kto ich ma
najviac!
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Ravensburger® Jaték szama: 23 388 5
1-4 jatékos szdmara, 3 év feletti gyermekek részére.

Design: Ideenfabrik | Britta Hurter
Tartalom: 4 tabla
24 kartya

A jaték célja, megtalalni az 6sszeill6 kartyakat.

Figyelmeztetés! Csak hdrom évnél idésebb gyerekek szamara
alkalmas, és nem alkalmas 3 éves kor alatti gyermek részére, mert apré
alkatrészeket tartalmaz, ill. a kisebb részek levélhatnak és belélegezve
vagy lenyelve fulladast okozhatnak.

Ki tudja kirakni helyesen a kartyakat? Engedd meg Minnie-nek és a
baratainak, hogy gratulaljanak. 4 kiilonb6z6 jaték variacié a vidam
percekért.

1. Képes lotto

(1-4 jétékos szamdra, 3 év feletti gyermekek részére)

Minden jatékos valasszon egy tablat a jatékhoz és rakjatok azt magatok elé
az asztalra. A kartyakat forditsatok fejjel lefelé az asztalon.

A legfiatalabb jétékos kezdi a jatékot, az 6ramutato jarasaval megegyezé
iranyba haladunk korbe, mindegyik jatékos megfordit egy kartyat. Ha

a megforditott kartya parja a sajat tablankon van, tegyétek azt rd. Ha a
megforditott kartya parja nincsen a tablankon, tegyétek azt vissza az asztal
kozepére, fejjel lefelé forditva. A jaték addig folytatédik, amig az egyik
jatékos be nem fedi mind a 6 képet a tablajan a megfeleld kartyakkal.
Amelyik jatékos el6szor befedte a 6 képet, az a jatékos nyeri a jatékot.




2. Tempo lotto

2. (2-3 jatékos szamara, 4 év feletti gyermekek részére)

Minden jatékos valasszon egy tablat a jatékhoz és rakjatok azt
magatok elé az asztalra. A kartyakat alaposan keverjik 6ssze, majd
forditsuk fejjel felfelé az asztal kdzepén, igy hogy minden jatékos jol
lathassa a kértyalapokat. A nem hasznalt tablakat tegyuk félre.

A jaték kezdete el6tt alaposan nézziik 4t a tablan 1évé képeket. Képes
lottondl hasonlo kép esetén a jatékosoknak ra kell tenni a kartyat a
tablan lévé azonos képre. A tempo lotténal minden jatékos egyszerre
keresi az 6sszeill6 kartyakat. Amint minden jatékos készen all,
kezd6édhet a keresés. A jatékosok egyszerre csak egy képet vehetnek
fel. Ha a felvett kartya parja a sajat tablankon van, tegyuk ra és
folytassuk a keresést. A jaték addig folytatodik, amig az elsé jatékos
be nem fedi mind a 6 képet a tablan a megfelel6 kartyakkal. Miel6tt
kijelentik, hogy a jatékos nyert, mindenki nézze meg, hogy mindegyik
képhez a megfelel6 kép tartozik.

3.Bingo

3. (2-4 jatékos szamadra, 3 év feletti gyermekek részére)

A kartyéakat alaposan keverjiik 6ssze, majd forditsuk fejjel felfelé egy
halomba. Minden jatékos valasszon egy tablat a jatékhoz és helyezze
az asztalra. Az dramutatd jarasaval megegyezé iranyba haladunk
korbe. A soron kdvetkez6 jatékos huzzon egy kartyat a halom tetejérdl
és fektesse le fejjel felfelé az asztalra. Minden jatékos megnézi, hogy

a kihuzott kartya illik-e barmelyik sajat tablajan [évé képhez. Amelyik
jatékoshoz le tudja tenni, annak a jatékosnak a sajat nevét kell kialtania,
igy megkaphatja a kartyat és ra kell tennie a sajat tablajara. Azokat a
kartyakat tegyuk félre, amelyeket egyik jatékoshoz se tudunk tenni.

Ha valaki egy kartya felhtizasanal rosszkor kidlltja be a nevét, akkor
bilintetésbdl annak kell adnia azt, akinek a tablajéra passzol a kép. Amint
az egyik jatékosnak megvan mind a 6 kértyaja, bing6t kell kidltani, igy 6
nyeri azt a kort.




4. Memory lotto

4. (2-4 jatékos szamara, 5 év feletti gyermekek részére)

Az 6sszes kartyat tegyétek egy halomba, fejjel lefelé, minden jatékos
vélasszon egy tablat. A nem hasznalt tablakat és a hozza tartozé
kartyakat tegyuk félre.

A jaték kezdete el6tt a jatékosok alaposan tanulmanyozzdak a
tablajukat. Parancsra, minden jatékosnak meg kell forditania a sajat
tablajat. A jaték kezdetekor az adott jatékos megfordit egy kartyat a
halombdl. Barki, aki azt gondolja, hogy az 6 tablajara passzol a kartya,
bekialtja a nevét, igy kaphatja meg azt. Ha tobb jatékos is szeretné
ugyanazt a kdrtyat, akkor helyezziik azt a halom aljara. Azokat a
kartyakat, amik nem kellenek, tegyiik félre. Amint minden jatékos
Osszegydjtotte mind a 6 kartyat, a tablat forditsuk meg. Mindegyik
jatékos megnézi, hogy hany kartyanak talalt part a tablan. Az a
jatékos, akinek a legtobb 6sszeill6 parja van, 6 nyeri a jatékot.
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Jlomo

Wrpbl Ravensburger® ApTtukyn 23 388 5
Wrpa Ha HaxoxAeHne NoAXoAALLMX KapTovek
[na vrpbl 1 - 4x feTten B Bo3pacTe oT 3 eT U cTapLue

AunzaitH: NanHpabpuk/bputta XapTtep

B KomnnekTte: 4 urposbix nonA
24 KapTouKu

Uenb nrpbl HanTn COOTBETCTBYOLWMNE PUCYHKN Ha UTPOBbIX NOJIAX.

Mo>KHO UrpaTb B HECKOJIbKO yBJieKaTenbHbIX Urp!
WHTepecHo urpatb faxke B O4UHOUKY, HaXoAA MOAXOAALME KapToUKu!

1.JloTo c KapTMHKaMmn
(Ons vrpbl 1 - 4x feTeld B BO3pacTe OT 3 JIET U CTapLue)

Kaxxablin nrpok BblbUpaeT cebe NrpoBoe Mosie 1 KNageT ero nepeg cobom
Ha CTos.

KBagpaTHble KapTOUKU NieXaT Ha CToNe KapTUHKamMu BHI3.

[epBbIM XOAWT CamblIi MAAALLNIA UTPOK. XOAUTb HYXHO MO YacoBOW
CTpenKe; Kaxkablin Urpok 6epet no 1 KapTouke. Ecnm kapTouka ¢ Bawwemn
[OCKM, NMOJIOXNTE €€ Ha COOTBETCTBYIOLLYIO KapTUHKY. Ecniv KapTouka He
NOAXOAMT BalLlemMy UTPOBOMY MOS0, MOSIOXKNTE e€ Ha cepeAnHy cTona
N1UoM BHU3. Mirpa npogosmkaeTca Jo TeX MOp, MOKa UrPOoK HE 3aKpoeT
BCe 6 KapTUHOK. OH cumTaeTca nobegutenem B 3Tom payHge!




2.JloTo Ha CKOpPOCTb

(anAa 2-3 urpokoB oT 3x neT)

Kaxzablin urpok 6epet cebe nNo UrpoBomy Moo 1 KNnageT nepeq,
cob6oii Ha cTon. KapTouKu TWaTeNbHO NEPEMELLNBAIOTCA 1 KNagyTcs
Ha cepefviHy CToNa, KapTUHKOWN BBEPX, UTOObI BCE KaPTUHKM Obinn
BUAHbI Mrpokam. Hencrnonb3oBaHHbIe UTPOBble MONA OTKNaAbIBaOTCA
B CTOPOHY.

Mepea HauyanoM Urpbl KaXXAbIA UTPOK BHUMATENbHO 13yYaeT CBOE
nrpoBoe nose. Takxe Kak B JTOTo € KapTUHKAaMU, UTPOKM AOMKHbI
3aKpbITb CBOW NOJIA MOAXOAALMMY KapToukamu. OfHaKo B 10TO
Ha CKOPOCTb BCe MLLYT NOAXOAALME KAPTOUKN OQHOBPEMEHHO!
Korga Bce NrpoKm rotoBbl HauaTb UFpy, HauMHaeM nckatb! 3a ofuH
a3 MOXHO B3ATb TONbKO 1 KapTouKy. Ecnin KapTouka nogxoguT, eé
KnagyT Ha COOTBETCTBYIOLLYIO KAPTUHKY Ha CBOEM UTPOBOM Mofe 1
NpoJoJIKaloT NMOVCK MOAXOAALLMX KapTodeK. Mrpa npogonxaeTca
[10 TeX NOpP, NMOKA OAVH U3 UTPOKOB He 3aKPOeT BCe 6 KAapTUHOK

KapToukamu. Mepeg Tem, Kak 06bABUTL ero nobeguTtenem, apyrue
VIPOKW MPOBEPSAIOT, MPaBUAbHLIMIA i KAPTOUYKAMU 3aKPbITbI
UrpoBble Nosis.

3. buinro

(ons 2-4 urpokos ot 3x NieT)

KapToukm TLaTenbHO NepemeLLrBatoTCA U CKNaAbIBAOTCA B CTOMKY
KapTUHKaMu BHY3. KaXXabl UTPOK BblIGUPaeT NrpoBoe none 1 Knaget
nepep coboii. Mirpa naeT no YacoBom cTpenke. Kaxaplii Mrpok no
ouepeam OTKPbIBAET BEPXHIOK KapTy M3 CTOMKY 1 KNagdeT PAAoM,
KapTUHKO BBEPX. Bce nrpoky cMOTpAT, TOAXOANT N UM KapTouKa.
Ecnn KapTouka NOAXOAMT, UrPOK BbIKPMKMBAET cBOE UMsA. OH nonyyaet
KapTOUKY M KnafieT Ha CBoe 1rpoBoe rnose. KapTouku, KoTopble HUKOMY
He NoAXOoAAT, OTKNaAbIBAOTCA B CTOPOHY. Ecnm nrpok owmn6oyHo
BbIKPUKHYJT CBOE MA 1 KapTouka eMy He MOAXOANT, OH Nepefaet eé
MFPOKY, KOTOPOMY 3Ta KapTouKa NoaxoauT. Kak TONbKo Bce 6 KapTouek
NAFYT Ha UTPOBOE MOJ1e Ha COOTBETCTBYIOLLYIO KAPTUHKY, UFPOK AOSIKEH
npoKpuyaTb «brHrol»




4.J1oto Ha pa3BuTNE NAaMATN

Bce KapTOYKKM CKNaAblBalOTCA B CTOMKY, KAPTUHKaMu BHU3, N Kax<abli
13 UTPOKOB BbI6VIpaeT cebe nrpoBoe none. Hewncnonb3oBaHHble nona
1 COOTBETCTBYIOLLME MM KaPTOYKN OTK/1aAbIBAOTCA B CTOPOHY.

[lo Hayana nrpbl UrPOKN BHUMATENbHO U3YyYaloT KaPTUHKM Ha CBOWX
nonsx. lNlo KomaHae Bce nonA nepesopaymnsaioT nuLom BHu3! [o
ouepenu UrpoKmu NepeBopaynBatoT no 11 KapTe 13 ctonku. Tor,
KTO CYUMTAET, YTO KapTOUKa NPUHAANEXNT Er0 MOS0, BbIKPUKNBAET
CBOE 1IMA, U KapTouKa nepepaetca emy. Ecnm 6onee ogHoro urpoka
BbIKPUKHYIN UMEHA, KapTouKa KNlafeTca Ha AHO cTonku. KapToukuy,
HeBOCTpeboBaHHbIe UTPOKaMU, OTKNIaAbIBAlOTCA B CTOPOHY. Kak
TONbKO BCE UTPOKMN COOPanm Kaxkablii Mo 6 KapTouek, UrpoBble
nosiA nepeBopaunBatot. Kaxabii UrpoK NMoACYMTbIBaET, CKOMTbKO 13
BbIOPAHHbIX MM KapTOUYeK MOAXOAUT ero nosito. BolvrpbiBaeT Urpok,
COBOPABLLNIA MAKCUMASIbHOE KOJTMYECTBO MOAXOAALMX Ero MOS0
KapToYeK.
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Ravensburger® jocul nr 23 388 5
Acesta este un joc de potrivire pentru
1-4 jucatori cu varsta de peste 3 ani.

Design: Ideenfabrik | Britta Hurter

Jocul contine: 4 planse si
24 de cartonase

Obiectivul jocului este sa gasesti potrivirea
dintre cartonase si planse.

Exista o multime de diferite jocuri pe care le poti juca. Deasemenea te
poti distra cautand singur potrivirea cartonaselor.

1. Loteria imaginilor

(pentru 1 -4 jucatori cu varsta de peste 3 ani).

Fiecare jucator alege o plansa si o pune jos in fata lui pe masa.
Cartonasele patrate sunt puse pe masa cu fata in jos. Jocul incepe cu
cel mai mic jucator si continua in directia sensului acelor de ceasornic,
fiecare jucator intoarce un cartonas. Daca acel cartonas apartine plansei
tale, aseaza-l jos pe imaginea corespunzatoare. Daca nu apartine plansei
tale, pune-l inapoi in mijlocul mesei cu fata in jos. Jocul continua pana
ce un jucator reuseste sa acopere toate cele 6 imagini de pe plansa cu
cartonasele respective. Primul jucator care reuseste sa acopere cele

6 imagini de pe plansa castiga runda!




2. Loteria vitezei

(pentru 2 - 3 jucatori cu varsta de peste 4 ani).

Fiecare jucator alege o plansa si o pune jos in fata lui pe masa.
Cartonasele sunt amestecate bine si asezate jos in mijlocul mesei

cu fata in sus astfel incat poza de pe fiecare cartonas sa fie vizibila
pentru toti jucatorii. Plansele neutilizate sunt puse deoparte. Inainte
de a incepe jocul, fiecare jucator trebuie sa studieze cu atentie
pozele de pe plansa lui. Asemanator cu “loteria imaginilor’, jucatorii
trebuie sa-si acopere plansele cu cartonasele corespunzatoare. Insa
in “loteria vitezei” fiecare jucator cauta cartonasele corespunzatoare
plansei lui in acelasi timp! De indata ce jucatorii sunt gata, cautarea
poate incepe. Jucatorii pot ridica doar un singur cartonas in acelasi
timp. Daca un cartonas apartine plansei jucatorilor, acestia trebuie sa
il aseze jos pe imaginea corespunzatoare si sa isi continue cautarea
pentru restul cartonaselor. Jocul continua pana ce un jucator a gasit
toate cele 6 cartonase care apartin plansei lui. Inainte sa fie numit
castigatorul jocului, toti jucatorii trebuie sa ii studieze cartonasele
pentru a vedea daca se protrivesc .

3.Bingo

(pentru 2 - 4 jucatori cu varsta de peste 3 ani).

Toate cartonasele patrate trebuie sa fie amestecate bine si puse intr-un
teanc, unele peste altele cu fata in jos. Fiecare jucator alege o plansa

si 0 pune jos in fata lui pe masa. Fiecare jucator incepe runda in sensul
acelor de ceasornic. Cand ii vine randul unui jucator, acesta intoarce
cartonasul din varful teancului si il aseaza jos langa teanc cu fata in sus.
Toti jucatorii analizeaza cartonasul pentru a vedea daca se potriveste cu
plansa lor. Jucatorul cu plansa corespunzatoare isi striga numele. Acesta
primeste cartonasul si il aseaza pe plansa. Cartonasele pe care niciun
jucator nu le vrea sunt puse deoparte. Oricine isi striga din greseala
numele si primeste un cartonas care nu apartine plansei lui trebuie sa
dea cartonajul jucatorului cu plansa corespunzatoare. De indata ce un
jucator are toate cele 6 cartonase, acesta striga “bingo”.




4. Loteria memoriei

(pentru 2 - 4 jucatori cu varsta de peste 5 ani).

Toate cartonasele sunt asezate intr-un teanc cu fata in jos si

fiecare jucator alege o plansa. Plansele neutilizate si cartonasele
corespunzatoare sunt puse deoparte. Inainte sa inceapa jocul,
jucatorii au timp sa analizeze cu atentie imaginile de pe plansele

lor. La comanda, toti jucatorii trebuie sa isi intoarca plansele cu fata
in jos. Pe rand, fiecare jucator intoarce cate un cartonas din teanc.
Oricine crede ca acel cartonas se potriveste plansei lui isi striga
numele si primeste cartonasul. Daca mai multi jucatori vor acelasi
cartonas, acesta este asezat inapoi in teanc, in partea inferioara.
Cartonasele pe care niciun jucator nu le vrea, sunt puse deoparte.
Indata ce toti jucatorii au colectionat cate 6 cartonase fiecare, acestia
intorc plansele. Fiecare jucator numara cate cartonase se potrivesc
cu plansa lui. Jucatorul cu cele mai multe cartonase care se potrivesc
castiga jocul!
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