Djeco kartyajaték: ANIMOMIX Cikkszam: DJ05146

Ajanlott életkor: 3-6 éves korig ry ]
Jatékosok szama: 2-3 jatékos részére ﬂ
A jaték tartalma: 42 kdrtyalap DJECO)

(14,fej” + 14,test” + 14 ,1ab”)

A jaték célja: El&szor kirakni a 4 Animomixet.

A jaték lényege: 1 Animomix 3 részbdl all - 1 fejbdl, 1 testbdl és a
labakbdl. Kétféle nyakméretiik és kétféle csip6méretiik lehet.

Az Animomixek kirakasahoz a testrészeknek megfelelé médon kell
kapcsolodniuk egymashoz.
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A jaték menete: A jatékosok megkeverik a kartyakat, majd minden
jatékosnak osztanak négyet. A megmaradt kartyakat egy pakliban,
lefelé forditva az asztal kdzepére helyezik!

A legfiatalabb jatékos kezd, majd a kor az éramutatd jarasaval
megegyez§ irdnyba halad tovabb.

Az elsé jatékos (A) egy altala valasztott masik jatékostol (B) kér
egy ,fej”, ,test” vagy ,lab” kartyat.

- Ha B-nek van olyan kartyaja, amilyet A kér, 4t kell neki adnia. B
ezutdn huz egy kartyat, hogy 4 legyen a kezében.

- Ha B-nek nincs olyan kartyaja, amilyet A kér, A-nak hudznia kell
egyet.
¢ Ha A ki tud rakni egy Animomixet, az azt alkotd 3 kartyat
maga elé teszi. Ezutan huz két kartyat, hogy 4 legyen a
kezében. Ezutan a kovetkez§ jatékos jon.
¢ Ha A nem tud kirakni egy Animomixet, eldob egy kartyat,
hogy 4 legyen a kezében. Ezutan a kdvetkez§ jatékos jon.

FONTOS: Ha egy jatékos mar a sajat kore elején ki tud rakni egy
Animomixet, a kartydkat rogton lerakja, majd huz 3 kartyat,
mielGtt kérne egyet valamelyik jatékostol.

A jaték vége: Az a jatékos, aki el6szor kirak 4 Animomixet,
megnyeri a jatékot.
Alkotd: Babayaga

Djeco kartyajaték: ANIMOMIX Cikkszam: DJ05146

Ajanlott életkor: 3-6 éves korig o |
Jatékosok szama: 2-3 jatékos részére ﬂ
A jaték tartalma: 42 kértyalap DJECO|

(14,fej” + 14,test” + 14 ,1ab”)

A jaték célja: El8sz6r kirakni a 4 Animomixet.

A jaték lényege: 1 Animomix 3 részbél all - 1 fejbdl, 1 testb6l és a
labakbdl. Kétféle nyakméretiik és kétféle csip6méretiik lehet.

Az Animomixek kirakdsahoz a testrészeknek megfelelé mdédon kell
kapcsolodniuk egymashoz.
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A jaték menete: A jatékosok megkeverik a kartyakat, majd minden
jatékosnak osztanak négyet. A megmaradt kartyakat egy pakliban,
lefelé forditva az asztal kdzepére helyezik!

A legfiatalabb jatékos kezd, majd a kor az éramutatd jarasaval
megegyez§ irdnyba halad tovabb.

Az elsé jatékos (A) egy altala valasztott masik jatékostol (B) kér
egy ,fej”, ,test” vagy ,lab” kartyat.

- Ha B-nek van olyan kartyaja, amilyet A kér, 4t kell neki adnia. B
ezutdn huz egy kdrtyat, hogy 4 legyen a kezében.

- Ha B-nek nincs olyan kartyaja, amilyet A kér, A-nak huznia kell
egyet.
¢ Ha A ki tud rakni egy Animomixet, az azt alkoto 3 kartyat
maga elé teszi. Ezutan hdz két kartyat, hogy 4 legyen a
kezében. Ezutan a kovetkez§ jatékos jon.
¢ Ha A nem tud kirakni egy Animomixet, eldob egy kartyat,
hogy 4 legyen a kezében. Ezutan a kdvetkezd jatékos jon.

FONTOS: Ha egy jatékos mar a sajat kore elején ki tud rakni egy
Animomixet, a kartyakat rogton lerakja, majd huz 3 kartyat,
mielGtt kérne egyet valamelyik jatékostdl.

A jaték vége: Az a jatékos, aki el6szor kirak 4 Animomixet,
megnyeri a jatékot.
Alkotd: Babayaga

Djeco kartyajaték: ANIMOMIX Cikkszam: DJ0O5146

Ajanlott életkor: 3-6 éves korig r“ ==
Jatékosok szama: 2-3 jatékos részére ﬂ
A jaték tartalma: 42 kartyalap DJECO|

(14,fej” + 14,test” + 14 ,13b”)

A jaték célja: El&szor kirakni a 4 Animomixet.

A jaték lényege: 1 Animomix 3 részbdl &ll - 1 fejbdl, 1 testbdl és a
labakbdl. Kétféle nyakméretiik és kétféle csip6méretiik lehet.

Az Animomixek kirakdsahoz a testrészeknek megfelel6 mddon kell
kapcsolodniuk egymashoz.
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A jaték menete: A jatékosok megkeverik a kdrtyakat, majd minden
jatékosnak osztanak négyet. A megmaradt kartyakat egy pakliban,
lefelé forditva az asztal kdzepére helyezik!

A legfiatalabb jatékos kezd, majd a kor az éramutatd jarasaval
megegyez§ iranyba halad tovabb.

Az elsd jatékos (A) egy altala valasztott masik jatékostol (B) kér
egy ,fej”, ,test” vagy ,lab” kartyat.

- Ha B-nek van olyan kartyaja, amilyet A kér, at kell neki adnia. B
ezutdn hiz egy kartyat, hogy 4 legyen a kezében.

- Ha B-nek nincs olyan kdrtydja, amilyet A kér, A-nak huznia kell
egyet.
¢ Ha A ki tud rakni egy Animomixet, az azt alkotd 3 kartyat
maga elé teszi. Ezutan huz két kartyat, hogy 4 legyen a
kezében. Ezutan a kovetkez jatékos jon.
¢ Ha A nem tud kirakni egy Animomixet, eldob egy kartyat,
hogy 4 legyen a kezében. Ezutan a kdvetkez§ jatékos jon.

FONTOS: Ha egy jatékos mar a sajat kore elején ki tud rakni egy
Animomixet, a kartyakat rogton lerakja, majd huz 3 kartyat,
mielGtt kérne egyet valamelyik jatékostol.

A jaték vége: Az a jatékos, aki el6szor kirak 4 Animomixet,
megnyeri a jatékot.
Alkotd: Babayaga



