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Mysle, ze tu lezy misio!
Myslim, Ze tady lezi kocka!

Azt hiszem, ott van a tehén!




Mysle, ze tu lezy misio!

Gry Ravensburger® nr 23 4219

Klasyczna zgadywanka
dla 2 -4 graczy w wieku od 4 - 99 lat

Autor: Heinz Meister - llustracje: Gabriela Silveira
Zawartosc: 24 karty z obrazkami, 5 przykrywek, 1 kostka koloréw

Cel gry

Kto zapamieta najlepiej, jaki obrazek kryje sie pod kolorowymi
przykrywkami? Ten, kto dobrze zgaduje, zbierze najwiecej kart
z obrazkami!

Przygotowanie

Przed pierwsza gra nalezy ostroznie wycisna¢ z ramki okragte
karty z obrazkami. Jezeli w grze biora udziat mtodsze dzieci,
najlepiej wspdlnie obejrzyjcie i nazwijcie przedstawione na
kartach obrazki.

No to co? Zaczynamy!

Potézcie na stole karty z odstonietymi obrazkami. Najstarszy
gracz bierze do reki pie¢ przykrywek i zastania nimi kolejno piec¢
kart z obrazkami. Méwi on przy tym gtosno, ktéra przykrywke
ktadzie na jakiej karcie z obrazkiem. Przyktad: ,Czerwong przy-
krywke kfade na krowie, zielona przykrywke na czeresni..”".

Teraz najmtodszy gracz rzuca kostka koloréw. Wyrzucona koloro-
wa kropka pokazuje, pod ktérg przykrywke mozesz zajrzec.

_2-

Na primer:,Rdeci pokrovéek polagam na kravo, zeleni pokrovcek
na ¢esnjo..”

Najmlajsi igralec sedaj vrze barvno kocko. Vrzena barva doloca,
pod kateri pokrovcek sme pogledati — pa ne takoj! Najprej mora
povedati, kateri motiv se najbrz skriva pod pokrov¢kom. Sele po-
tem lahko pokrovcek obrne!

Primer:

Vrze$ modro barvo. Se $e spomnis, kaj je skrito pod modrim po-
krov¢kom? Po tvojem mnenju je pod pokrovckom zZaba, zato to
tudi glasno poves. Potem dvignes$ pokrovcek. Super,

res je zaba! Vzemi kartico s sliko in jo obrnjeno

navzdol polozi predse.

Potem imenuj drugi motiv in nanj polozi pok-

rovCek. Sedaj je znova skritih pet kartic s slikami.

Sedaj je na vrsti naslednji igralec, ki sme vreci kocko

in ugibati. Ce tvoja napoved motiva ni pravilna, pokro-

véek znova polozi$ na kartico s sliko, pred tem morajo sliko videti
vsi igralci. Tvoja poteza je koncana in na vrsti je naslednji igralec.
Ce vrze jokerja, si lahko izbere$ poljuben pokrovéek za dviganje.
Pozor: pri tem pa ni dovoljeno dvigniti pokrovéka, ki je bil dvig-
njen nazadnje! Tudi zdaj poves, kateri motiv se po tvojem mnen-
ju skriva pod pokrovckom, preden smes pogledati pod pokro-
vcek, da vidis, ali je tvoja domneva pravilna.

Konec igre

Krog igre se konca, ko so v igri samo $e stiri kartice s slikami in pe-
tega pokrovcka, ki je na voljo, ni ve¢ mogoce poloziti ¢ez noben
motiv.

Kdor ima sedaj najvec kartic s slikami, zmaga.
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Mislim, da bo krava!

St. igre Ravensburger® 23 421 9

Klasi¢na igra za utrjevanje spomina
za 2 - 4 igralce starosti 4 - 99 let

Avtor: Heinz Meister
llustracije: Gabriela Silveira

Vsebina: 24 kartic s slikami, 5 pokrovckov,
1 barvna kocka

Ciljigre

Kdo si najbolje zapomni, kateri motivi se skrivajo pod pisanimi
pokrovcki? S pravilnim ugibanjem pridobite najvec kartic s slika-
mi!

Priprave

Pred prvo igro okrogle kartice s slikami previdno odstranite iz
podlage. Ce so v igri udelezeni majhni otroci, bo najbolje, da si
skupaj ogledate in poimenujete motive na karticah.

Aha, zdaj pa se igra lahko za¢ne!

Vse kartice polozite na mizo z motivi navzgor. Potem najstarejsi
igralec vzame pet pokrov¢kov in eno za drugo prekrije pet kartic
s slikami. Pritem vedno pove, kateri pokrovcek polaga ¢ez katero
kartico s sliko.

Ale uwaga! Zgadnij najpierw, jaki obrazek ukrywa sie pod przy-
krywka. Dopiero potem mozesz jg odkryc!

Przyktad:

Wyrzucite$ na kostce kolor niebieski. Pamietasz jeszcze, co sie
kryje pod niebieska przykrywka? Jeste$ pewien, ze schowata
sie pod nia zaba, wiec méwisz to gtosno. Potem podnosisz przy-
krywke. Super, zgadza sie! Wez karte z obrazkiem i potdz jg przed
soba z zakrytym obrazkiem.

Nastepnie nazwij inny motyw i potéz na nim przykrywke.
Teraz znéw jest zastonietych pie¢ kart z obrazkami. Teraz kolej
na nastepnego gracza, ktéry rzuca kostka i zgaduje motyw na
obrazku.

Jezeli nie odgadniesz motywu na obrazku, potéz przykrywke
z powrotem na karcie z obrazkiem, ktéry wczesniej wszyscy
sobie dokfadnie obejrzeli. Twdj ruch sie konczy i teraz kolej na
nastepnego gracza.

Jezeli wyrzucisz na kostce jokera, mozesz unies¢ dowolng przy-
krywke. Ale uwaga! Nie mozesz wybrac¢ przykrywki, ktéra zostata
podniesiona jako ostatnial

Réwniez teraz nazwij motyw na obrazku, zanim zajrzysz pod
przykrywke, aby przekonac sie, czy zgadtes.

Koniec gry

Runda konczy sie, gdy pozostang tylko cztery karty z obrazkami,
a piata, wolna przykrywka nie moze juz zosta¢ potozona na zad-
nym motywie.

Gracz, ktéry teraz posiada najwiecej kart z obrazkami, wygrywa gre.
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Myslim, Ze tady lezi kocka!

Ravensburger® hry ¢. 23 4219

Klasickd pamatovaci hra
pro 2 - 4 hrace ve véku od 4 - 99 let

Autor: Heinz Meister - llustrace: Gabriela Silveira
Obsah: 24 obrazkovych karticek, 5 knoflikg,
1 barevna kostka

Cil hry

Kdo si co nejlépe zapamatuje, které obrazky jsou ukryty pod
barevnymi knofliky? Budete-li hadat spravné, vyhrajete nejvic
obrazkovych karticek!

Pfiprava hry

Pfed prvni hrou opatrné vymacknéte vsechny kulaté obrazkové
karticky z kartonové desky. Pokud hraji mensi déti, prohlédnéte
si spole¢né s nimi vyobrazené motivy a pojmenuijte je.

Taak? - hra zacina!

Vsechny karticky polozte na stll obrazky nahoru. Nejstarsi hrac¢
pak vezme pét barevnych knoflikli a postupné jimi zakryje pét
obrazkovych karticek. Pfitom vzdy nahlas oznami, ktery knoflik
poklada na kterou karticku.

Priklad: ,Pokladdm cerveny knoflik na kravu, zeleny knoflik na
tresné..". Nejmladsi hra¢ nyni hazi barevnou kostkou.

A dobott szin adja meg, melyik fedél ala nézhet be - de allj! EI6-
szor meg kell mondania, melyik figurat sejti a fedél alatt. Csak
ezutan fordithatja fel!

Példaul:

Kék szint dobsz. Emlékszel még, mi rejlik a kék fedél alatt? Egé-
szen biztos vagy benne, hogy a béka és ezt hangosan

ki is mondod. Ezutan felemeled a fedelet. Szuper,

tényleg igy van! Fogd a képkartyat, és leforditva

tedd magad elé.

Aztan mondasz egy masik figurat, és rateszed a fe-

delet. [gy most megint 5 képkartya van letakarva.

A kovetkezd jatékos jon, aki dobhat és taldlgathat.

Ha nem stimmel a tipped, visszateszed a fedelet a kép-
kartydra, miutdn mindenki megnézte azt. Vége a korddnek és a
kovetkezd jatékos kerdil sorra.

Ha jokert dobsz, megmondhatod, melyik fedelet szeretnéd fele-
melni. De figyelem: Ez nem lehet az a fedél, amely legutébb volt
soron.

Itt is el6szor meg kell nevezned a figurat, miel6tt a fedél ala néz-
hetsz és megallapitod, hogy jél tippeltél-e.

A jaték vége

A jatéknak akkor van vége, ha mar csak 4 képkaértya van jatékban,
és az 5., szabadda valt fedél mar nem helyezheté semmilyen fi-
guréra. Az nyeri a jatékot, akinél ekkor a legtébb képkartya van.
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Azt hiszem, ott van a tehén!

Ravensburger® Jatékok No. 23 4219

Klasszikus memoriajaték 2 — 4 jatékos szamara, 4 — 99 éves korig
Szerzd: Heinz Meister - lllusztracio: Gabriela Silveira
Tartalom: 24 képkartya, 5 fedél, 1 szines dobdkocka

A jaték célja

Ki tudja legjobban megjegyezni, melyik figura rejtézik a szines
fedelek alatt? Aki helyesen jésolja meg, az nyeri a

legtobb képkartyat.

Elokésziilet

Az elsd jaték el6tt dvatosan nyomkodjatok ki a

kerek képkartydakat a kartontablabdl. Ha fiatalabb

gyerekek is jatszanak, legjobb, ha egyiitt nézitek

és nevezitek meg a rajta lathato figurat.

Nahat, kezd6édhet a jaték!

Osszatok el minden képkartyat felfelé forditva az asztalon. Ezutan
a legidésebb jatékos fogja az 6t fedelet, és letakar egymasutan 5
képkartyat. Ekozben mindig mondja, hogy melyik fedelet melyik
képkartyara teszi.

Példaul: A piros fedelet a tehénre teszem, a zold fedelet a cseresz-
nyére..” Most a legfiatalabb jatékos dob a szines dobdkockaval.

Barevnd tecka, ktera na kostce padne, mu napovi, pod ktery
knoflik se smi podivat - ale pozor! Nejdfive musi fici, ktery obra-
zek se podle néj ukryva pod knoflikem. Teprve potom smi knoflik
zvednout!

Priklad:

Na kostce ti padne modra. Pamatujes si jesté, ktery

obrazek je pod modrym knoflikem? Témér jisté

vi§, Ze je to zaba, a feknes to nahlas. Pak zvednes

knoflik. Souhlasi to, bezva! Vezmi karticku a poloz

ji pred sebe obrazkem dold.

Poté pojmenuj dalsi obrazek a poloz na néj knoflik. Nyni je tedy
opét zakryto pét obrazkl. Na fadé je dalsi hra¢, ktery smi hazet
kostkou a hadat.

Pokud ale tva predpovéd nevysla, pockas, az si vsichni karticku
prohlédnou, a vratis na ni knoflik zpatky. Tv(j tah tim konc¢i a ve
hfe pokracuje dalsi hrac.

Pokud ti na kostce padne zolik, smi$ si vybrat, ktery knoflik
chces zvednout. Ale pozor: Nesmi to byt knoflik, ktery byl
zvednut naposledy!

| v tomto pfipadé viak musi$ nejprve predpovédét, ktery obra-
zek se pod knoflikem ukryva, a teprve pak smi$ svou predpovéd
zkontrolovat.

Konec hry

Hra kon¢i tehdy, zbyvaji-li jen Ctyfi obrazkové karticky a paty
knoflik uz neni kam polozit.

Vyhréva ten, kdo ma nejvice obrazkovych karticek.
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Hadam tuna lezi macka!

Ravensburger® hry ¢. 23 4219

Klasickd paméatova hra
pre 2 - 4 hracov vo veku 4 - 99 rokov

Autor: Heinz Meister

llustracie: Gabriela Silveira

Obsah: 24 obrazkovych karticiek, 5 gombikov,
1 farebna kocka

Ciel'hry

Kto si ¢o najlepsie zapamatd, ktoré obrazky su ukryté pod fa-
rebnymi gombikmi? Ked' budete predpovedat spravne, vyhrate
vacsinu obrazkovych karticiek!

Priprava hry

Pred prvou hrou opatrne vyberte okrihle obrazkové karticky z
kartonovej dosky. Ked hraju mladsie deti, pozrite si s nimi vietky
obréazky a pomenuijte ich.

Taak? - hra sa zacina!

Vsetky obrazkové karticky rozlozte na stol. Najstarsi hra¢ potom
vezme pat gombikov a zakryje nimi jednu po druhej pat karticiek.
Nahlas pritom poved3, ktory gombik poklada na ktory obrazok.
Priklad: ,Pokladéam cerveny gombik na kravu, zeleny gombik na
Ceresne..”".

Potom hadze najmladsi hrac¢ farebnou kockou. Farebny bod,
ktory padne na kocke, mu ukaze, pod ktory gombik sa smie po-
zriet - ale pozor! Najprv musi pomenovat obrazok, ktory by podla
neho mal byt pod gombikom. Az potom ho moéze odkryt!

Priklad:

Na kocke ti padla modra farba. Paméatas sa este, o je ukryté pod
modrym gombikom? Si si celkom isty, ze je to Zaba, a povies to
hlasno. Potom zdvihne$ gombik. Suhlasi to. Super! Vezmi karticku
a poloz ju pred seba obrazkom dole.

Hned potom pomenujes iny obrazok a polozis nartho gombik.
Teraz je opat zakrytych pat kartic¢iek. Na rade

je nasledujuci hra¢, ktory smie hadzat kockou

a hadat. Ak tvoja predpoved nesuhlasi, pockas,

kym si karticku s obrazkom vietci prezreli, a vra-

tis gombik na karti¢ku spat. Tvoj tah sa konci a

na rade je dalsi hrac.

Ak ti na kocke padol Zolik, smies si vybrat, ktory gombik chces
zdvihnut. Ale pozor! Nesmie to byt gombik, ktory bol zdvihnuty
ako posledny. Aj teraz musi$ najprv hadat obrazok, skor nez
mozes zdvihnut gombik a zistit, ¢i si hadal spravne.

Koniec hry

Hra sa kon¢i, ked' zbyvaju len Styri karti¢ky a pre posledny, piaty
gombik uz nie je Ziaden obrazok.

Vyhréva ten, kto mé najviac obrazkovych karticiek.
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