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A Matchify ezt Gzeni neked...
Lnincs idé a tétovdazasra — gydjts mindenkit az asztal kéré,
és kezdddjon a SZORAKOZAS!"
Ez a gyors kdrtyajaték igazi adrenalindus élmény!
Egyszerlen pdrositsd a kartydkon l1évé képeket, hogy nyer.
Versenyezz, és alakits ki kapcsolatokat gyorsabban, mint az ellenfeleid.

Kénnylinek hangzik, ugye? VIGYAZZ!
Mert amikor né a nyomds, és mindenki nyerni akar,
akkor kezdédik az igazi kihivas. Ez a jaték igazdn élesiti a
megfigyelbképességedet és a nyelvi készségeidet, mikézben prébdra
teszi és felgyorsitja a reflexeidet is!

Fliggdséget okoz! Okos! Komolyan kihivast jelent!
Minden megvan benne, amit egy jatéktdl csak kivénhatsz!

www.pikykwiky.com
Copyright® PikyKwiky LTD. Minden jog fenntartva.
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utasitasok

A Matchify egy gyors, megfigyelésen alapuld
kartyajaték, amely az egész csaldd szadmara
alkalmas. A Matchify gyors és kihivast jelentd
party minijatékok valogatdsat 6tvozi. A jaték
célja, hogy a leggyorsabban felismerd és
hangosan kimondjad a két kartya kdzotti
kapcsolatot. llyen egyszer(! De ne hagyd magad
megtéveszteni — a jaték elsajatitdsahoz
Ugyességre van szikseég!

A Matchify 72 kartyat tartalmaz, mindegyik 9
szimbolumot dbrdzol egy 64 kilonbdzd
szimbdlumbdl allé készletbdl. A jaték két paklit
haszndl: egy pirosat és egy kéket. A piros pakli
minden kartydjan van egy szimbolum, amely
osszekapcsolhatd a kék pakli barmelyik kartydjdan
taldalhaté egyik szimbolummal. Példdaul az elsd
kartyan lévé tengerész” kapcsolatban dll a
mdsodik kartydan lévd hajé”.

Készllj fel a Matchify-ra — egy jatékra,
amely teljesen magdval ragad!

Ha még soha nem jatszottdl a Matchify-jal, jatssz
egy probakoért, hogy megismerkedj a kartydkkal.
Véletlenszerlien huzz két kartydat, egyet a piros
paklibdl és egyet a kék paklibdl. Tedd éket képpel
felfelé az asztalra, hogy minden jatékos lathassa.

Legy az elsd, aki megtaldlja a kapcsolatot a ket
kartya koézott. A kapcesolatnak az elsé kartyan
levd egyik szimbolum és a masodik kartydn lévd
valamelyik szimboélum kdzott kell lennie. Példaul a
bohdc a cirkuszhoz kapcsolodik. Amikor
megtaldlod a kapcsolatot, mondd ki hangosan:
.tengerész — hajo”.

Egyszer(, ugye?

[tt taldlhatd az 6sszetartozd
szimbolumok listdja:
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Készlljetek!

El6szér szdmoljatok ki 24 lapot a kék paklibdl, és
helyezzetek dket képpel lefelé az asztal kdzepére,
hogy kialakuljon az elsé pakli. A piros paklit tegyétek

képpel lefelé a kék mellé, igy létrejon a mdsodik pakli.

Ne feledjétek, a jatéek celja, hogy minél tébb lapot
gyljtsetek.
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1-2-3—RAJT!

Gyljtsd 6ssze a csapatot! Itt az id6 jatszani. Egy
jatékos felveszi mindkét pakli legfelsé lapjat, és
képpel felfelé leteszi ket a paklik mellé. Az az
elsé jatékos, aki észreveszi a kapcsolatot a két
kartya kézétt, hangosan kimondja azt, és elveszi
mindkét lapot.

A folyamat addig ismétlédik, amig a paklikbdl el
nem fogynak a lapok.

Es a gy6ztes... az a jatékos, aki a legtébb kartydat
gyljtotte 6sszel

atek #2
- HEGYEK

Késziljetek!

A kék paklit helyezzétek képpel lefelé az asztal
kézepére. Vegyétek a piros paklit, alaposan
keverjétek meg, majd osszatok szét a lapokat
egyenléen a jatekosok kozétt, akik képpel lefelé
teszik le 6ket, igy kialakitva a sajat személyes
paklijukat.

Ne feledjétek, a jaték célja, hogy
megszabaduljatok az ésszes lapotoktdl a tébbi
jatékos elott!
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1-2-3—RAJT!

Az elsé jatékos felveszi a kdzépsd pakli legfelsd
lapjat, és képpel felfelé az asztalra teszi. igy jon
létre a kézepsd kupac. Ugyanakkor minden
jatékosnak a sajat paklijat is képpel felfelé kell
forditania az asztalon.

Az a jatékos, aki elséként észreveszi a kapcsolatot
a sajat legfelsd lapja es a kdzépsd kupac legfelsd
lapja kdzott, és hangosan kimondja, ezutdn a
kovetkezdket kell tennie:

1. asajdt lapjat képpel lefelé a sajat eldobott
lapjai kupacdra teszi.

2. felveszi a kbzepsd pakli legfelsd lapjat, és
képpel felfelé a kdzépsd kupacra helyezi. Ezzel
egy Uj lap fedédik fel a jatekos sajat paklijan,
amely most az Ujonnan felfedett kézépséd
lappal kapcsolodik.

Amikor a kézépsd pakli elfogy, a kdzépsd kupacot
képpel lefelé kell forditani, és Ujra kell haszndalni.

kozépsod
kartyakupac

személyes
paklik

Jatsszatok tovabb, amig egy jatékosnak
(a gybztesnek) el nem fogynak a lapjai.



Jatek #3 |
ARANY BEKA

A jaték eldkészitése!

A piros paklit helyezzétek képpel lefelé az asztal
kbzepere.

Vegyéetek a kék paklit, alaposan keverjéetek meg,
majd osszdatok szét a lapokat egyenléen a
jatékosok kozott, akik keppel lefelé teszik le dket,
igy kialakitva a sajat személyes paklijukat.

Ne feledjétek — az a jatékos nyer, aki elséként
megszabadul az 6sszes lapjatol.

. személyes
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1-2-3-RAJT!

Az elsd jatékos felveszi a kézépsd pakli legfelsd
lapjat, és képpel felfelé az asztalra teszi. Igy jon
létre a kdzépsd kupac. Ugyanakkor minden
jatékos a sajat paklijat is képpel felfelé forditja az
asztalon.

Most minden jatékos a kézépsé lap és a tébbi
jatékos barmelyik lapja kdzétti kapcsolatot keresi.
Ha észreveszed, kidltsd ki minél gyorsabban,
majd:

1. vedd fel a sajat paklid legfelsé lapjat, es tedd
képpel felfelé egy mdsik jatékos paklijanak
tetejere.

2. vedd fel a kézépséd pakli legfelséd lapjat, és
tedd képpel felfelé a kézépsd kupacra. Amikor
a kézépsd pakli elfogy, forditsd meg a
kdzépsd kupacot keppel lefelé, és hasznald
ujra kézepsd pakliként.
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Jatsszatok tovdbb, amig egy jatékosnak
(a gy6ztesnek) el nem fogynak a lapjai.

atek # &
J FOLYODELTA

Készuljetek!

El&szér keverjétek meg a kék paklit, és
helyezzétek képpel felfelé az asztal kbzepére. igy
jon létre a k&zépsd kupac. Ezutan keverjétek meg
a piros pakli lapjait, és osszdtok szét ket 10
kupacba, a kdzépséd kartydk kéré elrendezve.

A jaték gybztese az a jatékos lesz, aki a legtébb
lapot gyljtotte Gssze.
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1-2-3—RAJT!

Minden jatékosnak meg kell prébdalnia megtaldalni
a kapcsolatot a kézépen lévd legfelsd lap
szimboéluma és a tiz felsé piros lap kdzul bdarmely
kettd kozott.

A kdzépsd lap szimbolumdahoz kapcsolodod
szimbdélumnak mindkét piros lapon meg kell
jelennie.

Amikor észreveszed a kapcsolatot, mondd ki
hangosan, és vedd el a megszerzett lapokat a
kozépsé lappal egylitt.

Folytassatok igy a jatékot, amig az egyik
kupacbdl el nem fogynak a lapok.

Ki nyer? Az a jatékos, aki a legtébb lapot
gyljtotte dssze.




