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@ CONTENTS:
1 Gameboard, 2 Punch Sheets, 1 Label Sheet, 6 Double-Sided Game Cards, 36 Playing Cards, 2 Sidewalls,
2 Crossbars, 1Bottom Brace, 4 L-Clips, 30 Draughts Pieces

COLOURRACE @ @ ©

SETUP

Complete Gameboard Setup B (see Gommon Setups). Then, each player takes one draught piece with a character to
use as amover (each player should be a different character). Place your draught piece, character side up, on a starting
space on the gameboard. Shuffle the playing cards and place them in a central pile, facedown.

LET'S PLAY!

On your turn, draw 3 cards from the central ple. Lok at the colours of the cards you picked up; you can now move to
a colour block that has the same colour as one of your cards. You can ONLY move to a colour block that's touching the
colour block you're already on. You can do a second move f you're touching a block that is the same colour as one of
your remaining 2 cards. You can even move for a third time if your last card is a match to a colour block you're
touching! If, on your tur, you pick up cards and can't make any moves, discard the cards you drew, take 3 new cards
and make a move based on the new cards. Keep discarding and drawing cards until you can make at least one move
on your turn. Once your draught piece is in the last row, you can use any colour to cross the finish fine into the Lookout!

HOW TO WIN
Be the first player to have your draught piece cross the finish ling into the Lookout!

TIC-TAC-TOE: @ @ O

SETUP
Complete Gameboard Setup A (see Commaon Setups). Then, each player takes 15 of the same colour character tiles.
Place the tiles, target side up, in a pile in front of you.

LET'S PLAY!

Pick a player to o first. On your turn, draw 3 tiles from your pile and choose one of them to place on an empty
space on the HQ. You can only place tiles on the 9 spaces in the centre of the gameboard. Once a tile is placed,
discard your remaining two tiles. If you ever run out of tiles to draw, use the ones you discarded. You might draw
atile with a character that has already been placed on the HQ by your opponent, in which case you can swap their
character for yours!

HOW TO WIN
The first player to have 3 of their tiles in a row wins!

COLOURMATCH: @ © ©

SETUP

Complete Gameboard Setup A (see Comman Setups). Then, make a pile of 15 of the same colour character tiles
(target side up) and place it in front of the HQ. Take any 2 tiles from the pile and place them on the HQ, character side
facing out. Shuffle the playing cards and give each player 5, placing the rest of the cards in the centre,

LET'S PLAY!

To start the game, one player places a card from their hand in the centre, creating a played card pile. On your tur, play
acard that’s the same colour as the card on top of the played card pile. If you don't have the right colour or a Pup’s
Trump in your hand, draw a card. A Pup’s Trump is a card that has the same character as one of the tiles on the HQ. A
Pup’s Trump can be played on top of any colour. After playing a Pup’s Trump, take all the cards in the played pile and
move them to a discard pie. Replace the tile of the character you matched on the HQ. Start a new played pile with any
card from your hand. If at any point you run out of cards to draw from, use the discard pile.

HOW TO WIN
The first player to have no cards left in their hand wins the game!

2-4 players

2 players

2-4 players

FIRST TIME SETUP: @

1. Assemble the HQ plastic stand (see diagram).

2. Punch out character tiles, separate into 2 piles by colour.

3. Place stickers from the label sheet on the smooth side of the draught piece, only 1 sticker per draught.
4. Unwrap the deck of cards.

5. Properly discard of any waste you might have made setting up.

COMMON SETUPS: @ @ O O

Gameboard Setup A

Slide the gameboard into the HQ plastic stand, making sure it slots into the bottom braces. The gameboard should
have the Lookout facing forward. Place the HQ in a central location, within reach of al players.

Gameboard Setup B

Place the gameboard in the middle of the table with the draughtboard side facing up. You don't need the HQ to play.

Character Tile Setup
Take 15 of the same colour character tiles and place them, target side out, onto the HQ tile holders.

MEMO MATCH: @

SETUP
Complete Gameboard Setup A + Character Tile Setup (see Common Setups). Then, players take 2 character tiles from
the remaining set. Lok at who you picked up: these are the characters you're looking for. Keep it a secret!

LET'S PLAY!

On your turn, take one tile from the HQ and look to see what character is on the other side. If you tum over one of your
characters, it's a match and you get to keep it! Place your match off to the side. If it's not a match, show the others
which character it is. Put it back on the same spot on the HQ (target side facing outwards).

HOW TO WIN
Be the first player to find 2 characters in Adventure Bay!

BINGO: @ O O®

SETUP
Complete Gameboard Setup A + Character Tile Setup (see Common Setups). Then place all the draughts in the centre
of the playing area. Make sure al players can reach!

LET'S PLAY!

Al players take one Bingo card. Pick one player to tum around the character tiles on the HQ. Each round, they wil
reveal a character and leave it face out. Any player that has the matching character on their Bingo card can cover it
with a draughts piece.

HOW TO WIN
Be the first player to have 3 draughts in a row on your Bingo card and you win! Bingo! For more fun, you can play to
cover the spaces around the edge of the card, make an X, or even cover the whole card!

HIDE AND SEEK: @ @ @ O

SETUP

Complete Gameboard Setup A + Character Tile Setup (see Common Setups). After that:

1. Each player takes 1 Hide and Seek Card, 1 Lookout Card and 2 Plastic Clips. The Hide and Seek Card must have an
empty grid on one side.

2. Place the Hide and Seek Card, grid side facing up, on the table and slide the plastic clips along the top of the card.
Then, slide the other game card, Lookout facing forward, into the top of the plastic clips.

3. Each player takes 3 draughts with characters, hiding which characters they have from the other player. The leftover
draughts remain in a central pile.

LET'S PLAY!

On your turn, choose a tile to turn around on the HQ. The goalis to turn around a tle that matches one of the
characters on your draughts. When you have seen which character is on the file, without showing the other player,
place the tile back in the same location, target side facing out. If you turned over a character you need, mark the
location you searched on the Hide and Seek card with the matching draughts piece. Otherwise, mark where you
searched with a draught from the central pile.

HOW TO WIN
The first player to find all 3 of their characters wins!

DRAUGHTS: @ @

SETUP
Complete Gameboard Setup B (see Common Setups). Then, each player takes 12 of the same colour draughts. Place
your draughts on the board, red on the green squares and blue on the calor squares.

LET'S PLAY!

Blue goes first. You are trying to get your draughts to the last row (the other player's first row). Once a draught piece
has reached the last row they are kinged! To show a draught piece has been kinged, place a draught of the same
colour on top. Kinged draughts can move forward one space AND backward one space, always moving diagonally.
Regular draughts can only move one space forward, also on a diagonal. If the other player's draught is in your way,
you can jump over them! You can only jump if the space after them is empty. When you jump over a draught, remove it
from the board.

HOW TO WIN
Thefirst player to remove all their opponent’s draughts from the board wins!

2-4players

2-4players

2 players

2 players

60-FsHO @ O O

SETUP
Complete Gameboard Setup A. Put 15 same colour character tiles, character side out, into the HQ. Then shuffle the
playing cards. Give each player 5 cards and place the rest ina central pile.

LET'S PLAY!

Everyone is looking for 3 matches. You need a pair of playing cards and  tle, all with the same image. On your tum,
ask another player if they have a card in their hand with an image you're looking for. Double-image playing cards are
WILD and can be matched with either image! If the other player doesn't have the card you need, draw a new one and
add it to your hand. Wait until your next tum to make any new matches. If they do have the card, they give it to you.
Take the matching tie from the HQ to complete your set. No one else can make a match with that image.

HOW TO WIN
First player to have 3 matches, wins! If you run out of cards to draw, the game is over and the player with the most
matches is the winner.

2-4 players
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GAMES

@ CONTENU :

1 plateau de jeu, 2 feuilets de pieces prédécoupges, 1 feulet d'autocollants, 6 cartons de jeu recto verso,
36 cartes a jouer, 2 parois latérales, 2 barres transversales, 1 barre inférieure, 4 clips en forme de L,

30 pieces de dames

CONFIGURATION INITIALE : @

1. Monter le support en plastique du QG (voir schéma).

2. Détacher les cartes personnage et les séparer en 2 piles selon leur couleur

3. Placer un autocollant du feuillet d'autocollants surle coté lisse de chaque pigce de dames (un autocollant par
piece uniquement).

4. Délaller le jeu de cartes.

5. Tout dechet provenant du jeu doit étre mis au rebut de maniére approprige.

MISES EN PLACE COMMUNES: @ @ © O

Mise en place A
Glisser le plateau de jeu dans le support en plastique du QG en lnsérant bien dans la barre inférieure. La tour de
controle du plateau de jeu doit étre visiole. Placer le QG au milieu de la table, & la portée de tous les joueurs.

Mise en place B

Placer le plateau de jeu au milieu de la table, coté damier orienté vers le haut, Le QG n'est pas utlisé.
Mise en place des cartes personnage

Prendre 15 cartes personnage de la méme couleur et les placer sur les supports du QG, coteé cible visible.

JEU DE MEMOIRE: @

MISE EN PLACE

Effectuer la Mise en place A et la Mise en place des cartes personnage (voir Mises en place communes). Ensuite, les
joueurs piochent 2 cartes personnage parmi les cartes restantes. Les personnages qui figurent sur ces cartes sont
ceux que le joueur doit trouver. Attention a ne pas dvoiler ces cartes aux autres jousurs !

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Lors de son tour,le joueur prend une carte sur le QG et regarde de quel personnage il s'agtt. S'il s'agit de 'un de ses
personnages, il forme une paire et peut garder la carte ! Il met la paire de cté. Sila carte ne correspond pas, il montre
le personnage aux autres joueurs. Il remet ensuite la carte au méme endroit surle QG (cdté cible visible).

VICTOIRE

Le premier joueur a trouver 2 personnages dans la Grande Vallée remporte la partie !

BNGO: @ @ @
MISE EN PLACE
Effectuer la Mise en place A et la Mise en place des cartes personnage (voir Mises en place communes). On place
ensuite tous les jetons au centre de la zone de jeu, en vellant a ce qu'ils solent ala portée de tous les joueurs.
DEROULEMENT DE LA PARTIE

Chaque joueur prend un carton de loto bingo. Les joueurs choisissent celui qui sera chargé de retourner les cartes
personnage sur le QG. A chague tour, cette personne dévailera un personnage et le laissera face visible. Chague
joueur quiale personnage correspondant sur son carton de loto bingo'y place un pion.

VICTOIRE

Le premier joueur a aligner 3 jetons sur son carton de loto bingo remporte la partie ! Bingo ! Pour prolonger la partie,
les joueurs peuvent remplir toutes les cases le long des bords du carton, former un X ou méme remplir tout le carton !

CACHE-CACHE. @ © O O

MISE EN PLACE

Effectuer la Mise en place A et la Mise en place des cartes personnage (voir Mises en place communes). Enstite :

1. Chaque joueur prend 1 carton Cache-cache, 1 carton Tour de contrdle et 2 clips en plastique. Le carton
Cache-cache doit avoir une grile vide sur I'un des cotés.

2.0n place le carton Cache-cache, coté grille visible, sur la table et on glisse les clips en plastique sur le bord
supérieur. Ensuite, on glisse ['autre carton, c6té Tour de contrdle visible, sur e haut des clips en plastique.

3. Chaque joueur prend 3 jetons personnage, en vellant & ne pas les montrer & son adversaire. Les jetons restants sont
placés dans une pile au centre de la table.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Lors de son tour,Ie jougur choisit une carte a retourner sur le QG. L'objectif est de retourner une carte correspondant

al'un des personnages sur ses jetons. Lorsque Ie joueur a vu quel personnage se trouve sur la carte, il remet la carte

au méme endroft, coté cible visible, sans la montrer & son adversaire. Si le joueur a retourné une carte avec ['un des

personnages dont il a besoin, il marque son emplacement sur son carton Cache-cache en y placant le jeton

personnage correspondant, Dans le cas contraire, il marque I'emplacement qu'il a verifié en y placant 'un des jetons

de la pile centrale.

VICTOIRE

Le premier joueur qui trouve ses 3 personnages remporte la partie !

DAMES: @ @
MISE EN PLACE
Effectuer la Mise en place B (voir Mises en place communes). Enstite, chaque joueur prend 12 pions de la méme
couleur. Les joueurs placent leurs pions sur le plateau, les rouges sur les cases vertes et les bleus sur les cases de
couleur.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le joueur qui utiise les pions bleus commence. Le joueur tente d'amener ses pions au niveau de la derniére rangée
(qui correspond a la premiere rangée de son adversaire). Une fois qu'un pion a atteint la dernigre rangge, i devient une
dame ! Pour indiquer qu'un pion devient une dame, le joueur place un autre pion de la méme couleur au-dessus. Les
dames peuvent avancer d'une case ET reculer d'une case, en se déplagant toujours en diagonale. Les pions
classiques ne peuvent avancer que d'une case, également en diagonale. Sile pion de ['autre joueur est sur votre
chemin, vous pouvez sauter par-dessus ! Vous ne pouvez sauter que si la case suivante est vide. Lorsqu'un joueur
saute au-dessus d'un pion, i le reire du plateau de jeu.

VICTOIRE
Le premier joueur a éliminer tous les pions de son adversaire du plateau remporte la partie

2-4 joueurs

2-4 joueurs

2 joueurs

2 joueurs

COURSE JUSQU'A LA TOUR DE CONTROLE: @ @ @

MISE EN PLACE

Effectuer la Mise en place B (voir Mises en place communes). Ensuite, chaque joueur prend un jston représentant un
personnage a utiliser comme pion (chaque joueur doit étre un personnage différent). Il place son pion, face personnage
visible, sur une case de départ du plateau de jeu. On mélange les cartes  jouer que l'on place en pile au centre de la
zone de jeu, face cachée.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Lorsque ¢'est son tour, Ie jougur pioche 3 cartes dans la pile centrale. Aprés avair regardg les couleurs des cartes qu'i
a piochées, il peut déplacer son pion sur une case de la méme couleur que I'une de ses cartes. Il peut déplacer son
pion UNIQUEMENT sur une case de couleur adjacente ala case de couleur sur laguelle son pion est situé. Il peut
effectuer un deuxieme déplacement si la case sur laquele il s'est déplace est adjacente a une case de la méme
couleur qu'une de ses 2 cartes restantes. Il peut méme déplacer son pion une troisiéme fois si sa demiere carte est de
la méme couleur qu'une case adjacente la case ol son pion se trouve. Si, lors de son tour, e joueur pioche des
cartes et ne peut pas effectuer de déplacement, l se défausse des cartes qu'l a piochées, il en pioche 3 nouvelles et
effectue un deplacement baseé sur les nouvelles cartes. Le jougur continue de se défausser et de piocher des cartes
jusqu'a ce qu'il puisse faire au moins un déplacement. Sile pion du joueur se trouve surla dernigre rangée, celui-ci
peut utiiser une carte de nimporte quelle couleur pour franchir la ligne d'arrivée et atteindre la tour de contrdle!

VICTOIRE
Le premier joueur a franchir la ligne d'arrivée et atteindre la tour de contrdle remporte la partie !

MORPION: @ @ O
MISE EN PLACE

Effectuer la Mise en place A (voir Mises en place communes). Ensuite, chaque joueur prend 15 cartes personnage de fa
méme couleur, Les cartes sont placées, coté cible visible, en pile devant les joueurs.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Les joueurs choisissent la personne qui commence. Lorsque c'est au tour d'un joueur, i pioche 3 cartes dans sa pile,
en choisit une et la place dans un emplacement vide sur le QG. Les joueurs peuvent uniquement placer leurs cartes sur
les 9 emplacements au centre du plateau de jeu. Une fois que le joueur a placé sa carte, il se défausse de ses deux
cartes restantes. S'il n'y a plus assez de cartes dansla pioche, le joueur utiisera celles dont il s'est défaussé
précédemment. Lorsqu'un jougur pioche une carte avec Un personnage qui a déja été placé sur le QG par son
adversaire, il peut remplacer [a carte de I'autre joueur par la sienne !

VICTOIRE
Le premier joueur qui parvient & aligner 3 de ses cartes I'emporte |

ASSOCIATIONS DE COULEURS: @ @ @

MISE EN PLACE

Effectuer a Mise en place A (voir Mises en place communes). On forme ensuite une pile de 15 cartes personnage de la
méme couleur (coté ciole visible) et on les place devant le QG. On pioche 2 cartes dans la pile et on les place sur le
(G, coté personnage visible. On mélange les cartes & jouer, on en distribue 5 a chaque joueur et on place les cartes
restantes au centre.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Pour commencer la partie, un jougur place une carte de sa main au centre, formant ainsi une pile de cartes jouges.
Lorsque c'est au tour d'un joueur,  joug une carte de laméme couleur que la carte du dessus de la pile de cartes
jouges. Sl n'a pas de carte de la bonn couleur ni d'atout de chiot, il pioche une carte. L'atout de chiot est une carte
jouer qui a le méme personnage que l'une des cartes placées sur le QG. L'atout de chiot peut étre joue sur nimporte
quelle couleur. Aprés avoir joué un atout de chiot, on prend toutes les cartes de la pile jouge et on les place dans une
pile de defausse. Le joueur remplace la carte personnage correspondante sur le QG par une autre. Le jouur
commence Une nouvelle pile avec une carte de sa main. Si la pioche est vide, on utilise la pile de défausse.

VICTOIRE
Le premier joueur qui n'a plus de cartes dans sa main remporte la partie !

2-4joueurs

2 joueurs

2-4 joueurs

VAALAPECHE: @ @ O O
MISE EN PLACE

Effectuer la Mise en place A. Placer 15 cartes personnage de la méme coulur, cdté personnage visible, dans le QG.
Melanger ensuite les cartes. Distribuer 5 cartes a chaque joueur et placer le reste dans une pile centrale.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Chaque joueur essaie de former 3 combinaisons. Il faut avoir deux cartes a jouer et une carte personnage représentant
toutes la méme image. Lorsque c'est au tour d'un joueur, | demande a un autre joueur s'il a une carte avec ung image
spécifique dans sa main. Les cartes a jouer portant deux images peuvent étre utiisées comme des JOKERS et peuvent
gtre combinées a l'une ou l'autre des images représentée | Sil'autre joueur n'a pas la carte demandée, le joueur dont
c'est le tour tire une carte et I'ajoute & sa main. Il doit alors attendre son prochain tour pour former de nouvelles
combinaisons. Si l'autre joueur a la carte demandée, il doit la donner. Le jougur dont c'est le tour prend alors le
personnage correspondant dans le QG pour compléter sa combinaison. Personne d'autre ne peut former de
combinaisons avec cette image.

VICTOIRE
Le premier jougur & trouver 3 combinaisons remporte la partie | Sl 'y a plus de cartes a piocher, a partie prend fin et
le joueur qui a le plus de combinaisons I'emporte.

2-4 joueurs

® CONTENIDO:

1 tablero, 2 hojas recortables, 1 hoja de calcomanias, 6 cartas de juego de doble cara, 36 cartas de juego,
2 paredes laterales, 2 barras fijas, 1 sujecion inferior, 4 clips en forma de L, 30 piezas de damas

PREPARACION INICIAL: @

1. Monta el soporte de pléstico del cuartel general (consulta el diagrama).

2. Extrae las fichas de personajes y separalas en 2 montones por color,

3. Coloca las calcomanias de la hoja de calcomanias en el lado fiso de las piezas de damas, solo 1 calcomania por pieza.
4. Abre el mazo de cartas.

5. Deshazte adecuadamente de cualquier residuo que se haya producido durante la preparacion.

CONFIGURACIONES HABITUALES: @ @ O O

Configuracion del tablero A

Desliza el tablero en el soporte de plastico del cuartel general y aseglrate de que encaja en las sujeciones inferiores.
El tablero debe mostrar la casa de mufiecas de frente. Coloca el cuartel general en un lugar central, al alcance de
todos los jugadores.

Configuracion del tablero B

Coloca el tablero en el centro de la mesa con ¢l lado del damero hacia armba. No se necesita el cuartel general para jugar.
Configuracion de las fichas de personajes

Toma 15 fichas de personajes del mismo color y coldcalas enlos portafichas del cuartel general con el lado de la
pezufia con forma de corazon hacia fuera.

JUEGO DE MEMORIA: @

CONFIGURACION

Configuracion completa del tablero A + configuracion de las fichas de personajes (consulta las configuraciones
habituales). A continuacion, los jugadores toman 2 fichas de personajes del conjunto restante. Filate en los personajes
que has tomado: son los que tienes que buscar. iNo se los enseries a nadie!

iA JUGAR!

Durante tu turno, toma una ficha cel cuartel general y mira qué personaje hay al otro lado. Si el personae coincide con
uno de los que has tomado, jpuedes quedartelal Goloca a un lado la ficha que coincide. S el personaje no coincide,
enséfiale a los demés de quién se trata. Vuelve a colocarla en el mismo lugar del cuartel general (con el lado el
objetivo hacia fuera).

COMO GANAR

{Gana el primer jugador en encontrar dos personajes en Bahia Aventural

BNGO. @ @ O
CONFIGURACION
Configuracion completa del tablero A + configuracion de las fichas de personajes (consutta las configuraciones habituales).
Coloca todas las fichas en el centro el &rea de juego. jAsegUrate de que estén al alcance de todos los jugadores!

iA JUGAR!

(Cada jugacor toma un carton de bingo. Uno de los jugadores s encarga de dar la vuelta alas fichas de personajes
que hay en el cuartel general. En cada ronda se revela un personaje y se coloca mirando hacia fuera. Cualquier jugador
que tenga un personaje que coincida en su carton de bingo puede cubrirlo con una pieza de dama,

COMO GANAR

Gana el primer jugador que cubra 3 dioujos en linea en su carton. {Bingo! Para que sea més divertido, jse puede jugar
acubrir los espacios del borde del carton, a hacer una X o incluso a cubrir todo l carton!

ESCONITED @ @ O
CONFIGURACION
Configuracion completa del tablero A + configuracion de las fichas de personajes (consulta las configuraciones
habituales). A continuacion:

1. Cada jugador toma 1 carton del de escondite, 1 cartn de torre de control y 2 clips de plastico. El carton del
escondite debe tener una cuadricula vacia en un lado.

2. Coloca la tarjeta de escondite en la mesa, con la cuadricula vacia bocarriba, y achiere a ella un extremo de los clips
de pléstico. Despugs, encaja el otro carton, con el lado de la torre de control mirando hacia ti, en la parte superior
de los clips de plastico.

3. Cada jugador toma 3 piezas de damas con personajes sin que el otro jugador pueda verlas. Las piezas restantes se
colocan en un montn en el centro.

iA JUGAR!

Durante tu turno, toma una ficha del cuartel general para darle la vuelta. El objetivo es darle la vuelta a una ficha que

coincida con uno de los personajes de tus piezas de damas. Una vez que hayas visto qué personaje hay en la ficha,

sin ensefidrselo al otro jugador, coldcala de nugvo en el mismo lugar con la pezufia con forma de corazon mirando
hacia fuera. Sile has dado la vuelta a uno de los personajes que necesitas, sefiala su bicacion en el carton del
escondite con la pieza de dama de ese mismo personaje. De lo contrario, sefiala esa bicacion con una de las piezas
de damas del montdn central.

COMO GANAR

{Gana el primer jugador que encuentre a sus 3 personajes!

DAMAS: @ O
CONFIGURACION
Configuracion completa del tablero B (consulta las configuraciones habituales). Cada jugador toma 12 piezas de damas
el mismo color. Coloca tus piezas en el tablero: las rojas en las casillas verdes y las azules en las casillas de colores.
iA JUGAR!

Empiezan las azules. Tu objetivo es llevar tus piezas hasta la ltima fila (i primera fla de tu oponente). Una vez que
una pieza llegue a la Ultima fila, jse convierte en damal Para sefialar que na pieza se ha convertido en dama, tienes
que colocarle encima otra del mismo color. Las damas pueden avanzar una posicion hacia adelante Y una posicion
hacia atrés, siempre en diagonal. Las piezas normales solo puecen avanzar una posicion hacia adelante, también en
diagonal. Si te encuentras con una pieza del otro jugador en tu camino, jpuedes saltar sobre ellal Solo poarés hacerlo
sila casilla que hay detrés de ella esta vacta. Cuando saltes sobre una pieza, esta se retirard el tablero.

COMO GANAR

{Gana el primer jugador que consiga eliminar todas las piezas de su oponente!

2-4jugadores
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CARRERA DE COLORES: @ @ @

CONFIGURACION

Configuracion completa del tablero B (consulta las configuraciones habituales). Cada jugador toma una pieza con un
personaje para moverse (cada jugador tiene que escoger un personaje diferente). Decidid queé casilla ser la de inicio
y colocad all las piezas con el lado del personaje hacia arrba. Mezclad las cartas de juego y colocadlas bocabajo en
una pila central.

iA JUGAR!

Durante tu turno, toma 3 cartas de la pila. Mira de qué color son las cartas. Puedes avanzar hacia un blogue que sea
el mismo color que una de tus cartas. SOLO puedes moverte hacia un blogue de color que toque el blogue de color
en el que te encuentras. Puedes hacer un segundo movimiento si estas tocando un blogue que sea del mismo color
que una de las 2 cartas que te quedan. Puedes incluso hacer n tercer movimiento situ (ltima carta coincide con el
bloque de color de la casilla que estés tocando. Si durante tu turno ninguna de las cartas que tomes te permite
moverte, deshazte de ellas y toma tres cartas nuevas. Muévete en funcion de las nuevas cartas. Sigue deshaciéndote

2-4 jugadores

de las cartas y tomando cartas nuevas hasta que puedas moverte al menos una vez durante tu turno. Cuando tu pieza
llegue 2 la itima fila, puedes utilzar cualquier color para cruzarla linea de meta y llegar a la torre de control.

COMO GANAR

{Cruza la linea de meta en primer lugar para llegar hastala torre de control

INRA O @ O
CONFIGURACION
Configuracion completa del tablero A (consulta las configuraciones habituales). Cada jugador toma 15 fichas de
personajes del mismo color. Haz una pila con tus fichas colocadas bocabajo, con el objetivo hacia arriba.

iA JUGAR!

Decidid quién empieza. Durante tu turo, toma 3 fichas de tu pila y elige una de ellas para colocarla en uno de los
huecos vacios del cuartel general. Solo se pueden colocar fichas enlos 9 espacios centrales del tablero. Cuando
hayas colocado una ficha, deshazte de las otras 2. Si te quedas sin fichas para tomar, usa las que has descartado. Si
tomas una ficha con un personaje que ya haya colocado tu oponente en el cuartel general, jpuedes cambiar su
personaje por el tuyo!

COMO GANAR

{Gana el primer jugador que consiga colocar tres de sus fichas sequidas!

2 jugadores

COINCIDENCIA DE COLORES: @ ©@ ©

CONFIGURACION

Configuracion completa del tablero A (consulta las configuraciones habituales). Forma una pila con 15 fichas de
personajes del mismo color (con el lado del objetivo hacia arriba) y coldcala frente al cuartel general. Toma dos fichas
aleatorias de la pia y coldcalas en el cuartel general con el lado del personaje hacia fuera. Baraja las cartas y entrégale
5 a cada jugador. Deja el resto en una pila en el centro.

iA JUGAR!

Para empezar el juego, uno de los jugadores coloca una carta de su mano en el centro y crea una pila de cartas
jugadas. Cuando llegue tu turno, coloca una carta que sea del mismo color que la Gltima carta jugada que haya enla
pila. Si no tienes una carta de ese color o un Triunfo del Gachorro en tu mano, toma una carta. Un Triunfo del Cachorro
es una carta cuyo personaje coincide con el de una de las fichas del cuartel general. El Triunfo del Cachorro se puede
colocar encima de una carta de cualquier color. Tras jugar un Triunfo del Cachorro, toma todas las cartas de la pila de
cartas jugadas y coldcalas en una pila de descarte. Sustituye la ficha de personaje que coincidia en el cuartel general.
Empieza una nueva pila de cartas jugadas con cualquier carta de tumano. Si en alglin momento se acaban las cartas
en la pila para tomr, utiliza la pila de descarte.

COMO GANAR
{Gana el primer jugador que se deshaga de todas sus cartas!

PESCA O @ O O
CONFIGURACION
Configuracion completa del tablero A. Goloca 15 fichas de personajes del mismo color, con el lado del personae hacia
afuera, en el cuartel general. A continuacion, baraja las cartas de juego. Entrega 5 cartas a cada jugador y coloca el
resto en una pila central.

iA JUGAR!

Cada jugador tiene que intentar formar 3 coincidencias. Se necesitan dos cartas de juego y una ficha, todas con la
misma imagen. Durante tu turo, pregunta a otro jugador si tiene una carta con laimagen que estas buscando. jLas
cartas de juego con imagen doble son COMODINES y pueden coincidir con cualquier imagen! Si el otro jugador no
tiene la carta que necesitas, toma una nueva y afiddela a tu mano. Espera hasta el siguiente tumo para formar una
coincicencia nueva. Si el otro jugador tiene la carta que buscas, tiene que dartela. Ya solo necesitas la ficha que
coincide del cuartel general para completar el grupo. Nadie més puede formar una coincidencia con esa imagen.

COMO GANAR

iGana el primer jugador que forme 3 coincidencias! Si se acaban las cartas del montdn, el juego termina y gana el
jugador que haya conseguido formar mas coincidencias.

2-4jugadores

2-4 jugadores

@ INHALT:
1 Spielbrett, 2 Stanzbdgen, 1 Stickerbogen, 6 doppelsetige Spielkarten, 36 Figurenkarten, 2 Seitenwénde,
2 Querbalken, 1 untere Halterung, 4 L-Clips, 30 Dame-Spielsteine

VOR DEM ERSTEN SPIEL: @
1. Den Hauptquartier-Sténder zusammenbauen (siehe Abbildung).
2. Die Figurenkarten heraustrennen und in 2 Stapel nach Farbe aufteilen.

3. Die Aufkleber des Stickerbogens auf die glatte Seite der Spielsteine kleben. Pro Spielstein darf nur ein Aufkleber
verwendet werden.

4. Die Karten auspacken.
5. Alle entstandenen Abfalle ordnungsgemaB entsorgen.

ALLGEMEINE SPIELVORBEREITUNGEN: @ @ @ O

Spielvorbereitung fiir Spielbrett A

Das Spielbrett in den Hauptquartier-Sténder schigben, sodass s in den unteren Halterungen sitzt. Auf dem Spielorett

sollte die Paw Patrol Zentrale nach vorn weisen. Das Hauptquartier wird fir alle Spieler erreichbar in die Mitte gestell.

Spielvorbereitung fiir Spielbrett B

Das Spielbrett in die Mitte des Tisches legen. Die Seite it dem Damebrett sollte nach oben zeigen. Das Hauptquartier
wird nicht bendtigt.

Spielvorbereitung der Figurenkarten

15 Karten derselben Farbe mit der Zielseite nach vorne auf die Hauptquartier-Kartenhalter legen.

MEMO-SPIEL: @
SPIELVORBEREITUNG
Spielorett A und Figurenkarten entsprechend Spielvorbereitung aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen). Die
Spieler ziehen 2 Figurenkarten vom verbleibenden Stapel. Sie dir die Karte an: Nach diesen Figuren musst du suchen.
Verrate sie aber niemandem!

SPIELABLAUF

Wenn du an der Reihe bist, nimm eine Karte vom Hauptquartier und sieh nach, welche Figur auf der anderen Seite
abgebildet ist. Wenn du eine deiner Figuren aufdeckst, ist das ein Treffer und du darfst die Karte behalten! Leg deine
Karte zur Seite. Wenn die Karte kein Treffer ist, zeig den anderen Spilern, welche Figur darauf abgebildet ist. Stell die
Karte dann wieder an ihren urspringlichen Platz im Hauptquartier (it der Zielseite nach aufen).

SPIELENDE

Finde als erster Spieler 2 Figuren in Adventure Bay!

BINGO: @ @ @
SPIELVORBEREITUNG
Spielorett A und Figurenkarten entsprechend Spielvorbereitung aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen).

Alle Spielsteine werden in die Mitte des Spielbereichs in Reichweite aller Spieler gelegt.

SPIELABLAUF

Jeder Spieler bekommt eine Bingokarte. Wahit eingn Spieler, der diie Figurenkarten auf dem Hauptquartier umdreht. In
jeder Runde erscheint eine Figur. Diese bleibt aufgedeckt. Wenn sich die Figur auf der Bingokarte des Spielers
befindet, kann sie mit einem Damespielstein gekennzeichnet werden.

SPIELENDE

Der erste Spieler, der auf seiner Bingokarte 3 Spielsteine in einer Reihe hat, gewinnt! Bingo! Fiir weiteren Spielspa
kbnnt ihr statt einer Reihe die Rénder der Karte abdecken, Bilder kreuzftrmig abdecken oder sogar die gesamte
Karte abdecken!

VERSTECKEN: @ @ @ O

SPIELVORBEREITUNG

Spielbrett A und Figurenkarten entsprechend Spielvorbereitung aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen) und

auBerdem:

1. Jeder Spieler nimmt 1 Versteckspiel-Karte, 1 Einsatzzentrale-Karte und 2 Clips. Das Raster auf der
Versteckspiel-Karte muss leer sein.

2. Leg die Versteckspiel-Karte it dem Raster nach oben auf den Tisch und schieb die Clips auf die obere Seite der
Karte. Schieb dann die andere Spielkarte mit der Einsatzzentrale nach vorne in die Oberseite der Clips.

3. Jeder Spieler nimmt 3 Figuren-Spielsteine und darf diese nicht den anderen Spielern zeigen. Die restlichen
Spielsteine bleiben im Hauptstapel.

SPIELABLAUF

Wenn du an der Reihe bist, suchst du eine Figurenkarte auf dem Hauptquartier aus und drehst sie um. Das Ziel ist es,
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eine Karte aufzudecken, die eine der Figuren auf deinen Spielsteinen zeigt. Wenn du dir die Figur auf der Karte
angesehen hast, ohne sie dem anderen Spieler zu zeigen, stellst du sie mit der Zielseite nach auBen zurlick an ihren
Platz auf dem Hauptquartier. Wenn auf der Karte eine der Figuren abgebildet war, die du suchst, markiere die
durchsuchte Stelle auf deiner Versteckspiel-Karte mit dem entsprechenden Spielstein. Markiere die durchsuchte Stelle
andernfalls mit einem Spielstein aus der Mitte.

SPIELENDE
Wer als Erster alle seine 3 Figuren findet, gewinnt!

DAVE:@® @
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett entsprechend Spielvorbereitung B aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen). Jeder Spieler erhdlt
12 Spielsteine der gleichen Farbe. Die roten Damespielsteine werden auf die grinen Felder gelegt und die blauen
Damespielsteine auf die Farbfelder.

SPIELABLAUF

Der Spieler mit den blauen Spielsteinen féngt an. Jeder versucht, seine Spielsteine auf die Grundlinie der gegnerischen
Seite zu bekommen (die erste Reihe des anderen Spielers). Erreicht einer der eigenen Spielsteine die Grundlinie der
gegnerischen Seite, wird er zur ,Dame”. Um sie kenntlich zu machen, wird ein weiterer Spielstein derselben Farbe
draufgelegt. Eine Dame kann sich sowohl ein Feld vorwérts ALS AUCH riickwérts bewegen, aber immer nur diagonal.
Normale Spielsteine kénnen sich nur ein Feld vorwérts bewegen, ebenfalls immer nur diagonal. Wenn ein Spielstein
des anderen Spielers im Weg liegt, kannst du ihn einfach dberspringen! Springen ist nur méglich, wenn das dahinter
liegende Feld frei ist. Jeder Spielstein, iber den gesprungen wird, wird vom Spielbrett genommen.

SPIELENDE
Wer zuerst alle gegnerischen Spielsteine von Spielbrett entfernen konnte, gewinnt

FARBENRENNEN: @ @ ©
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett entsprechend Spielvorbereitung B aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen). Jeder Spieler nimmt
einen Spielstein mit einer Figur (jeder Spieler muss eine andere Figur aussuchen). Leg deinen Spielstein mit dem Bild
der Figur nach oben auf ein Startfeld des Spielbretts. Misch die Spielkarten und leg sie verdeckt auf einen Stapel in der
Mite.

SPIELABLAUF

Wenn du an der Reihe bist, nimmst du 3 Karten vom Stapel. Sieh dir die Farben dieser Karten an. Du kannst deinen
Spielstein nun auf ein Feld bewegen, das dieseloe Farbe wie eine deiner Karten hat. Du darfst allerdings NUR auf ein
angrenzendes Feld ziehen. Wenn an das neue Feld ein weiteres Feld angrenzt, das dieselbe Farbe wie eine deiner
verbleibenden 2 Karten hat, kannst du weiterziehen. Und wenn dein neues Feld an ein Feld in der Farbe deiner
verbleibenden Karte angrenzt, darfst du ein drittes Mal ziehen! Wenn du an der Reihe bist und deine Karten genommen
hast, aber nicht ziehen kannst, weil s kein passendes angrenzendes Feld gibt, nimm 3 neue Karten und ziehe diesen
neuen Karten entsprechend. Du kannst Karten so lange ablegen und neu nehmen, bis du mindestens einen Zug
machen kannst, Wenn dein Spielstein die letzte Reihe erreicht hat, kannst du mit jeder beliebigen Farbe diie Ziellinie zur
Zentrale Uberqueren.

SPIELENDE
Uberquere als erster Spieler mit deinem Spielstein die Ziellinie zur Einsatzzentrale!

TIC-TAC-TOE @ @ O
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett entsprechend Spielvorbereitung A aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen). Jeder Spieler erhélt
15 Figurenkarten der gleichen Farbe. Leq die Karten mit der Zielseite nach oben vor dir ab.

SPIELABLAUF

Ein beliebiger Spieler fangt an. Wenn du an der Reihe bist, nimmst du 3 Karten von deinem Stapel und suchst eine aus,
die du dann an einem leeren Platz auf dem Hauptquartier aufstellst. Die Karten dirfen nur in die 9 Plétze in der Mitte
des Spielbretts gestelt werden. Nachdem du deine Karte aufgestellt hast, legst du die verbleibenden 2 ab. Falls du die
Karten aus deinem Stapel aufgebraucht hast, kannst du deine abgelegten Karten wiederverwenden. Hier ist der Clou:
Wenn du eine Karte mit einer Figur ziehst, die dein Mitspieler bereits auf dem Hauptquartier aufgestellt hast, kannst du
dessen Karte durch eine Karte mit deiner Figur ersetzen!

SPIELENDE
Der erste Spieler, der 3 seiner Karten in einer Reihe abgelegt hat, gewinnt!

FARBENFINDER: @ © ©
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett entsprechend Spiglvorbereitung A aufbauen (siehe Allgemeine Spiglvorbereitungen). Leg 15 Figurenkarten
derselben Farbe (mit der Zielseite nach oben) vor das Hauptquartier. Nimm 2 beliebige Karten vom Stapel und stell sie
mit der Figurenseite nach vorne auf das Hauptquartier. Misch die Spielkarten, gib jedem Spieler 5 Karten und leg die
restlichen Karten in die Mitte.

SPIELABLAUF

Zu Beginn des Spiels legt jeder Spieler eine seiner Karten in der Mte ab. Das ist der Anfang des Stapels fir gespielte Karten.
Wenn du an der Reihe bist, legst du eine Karte derselben Farbe ab wie die oberste Karte auf dem Stapel der gespietten Karten.
Wenn du keine Karte in der passenden Farbe und keinen Hindchentrumpf hast, musst du eine Karte nehmen. Ein
Hindchentrumpfist eine Karte mit derselben Figur wie eine der Karten auf dem Hauptquartier. Ein Hiindchentrumpf kann auf
jeder beliebigen Farbe abgelegt werden. Wenn du einen Hindchentrumpf gespielt hast, nimmst du alle gespielten Karten und
legst sie auf einen Ablagestapel. Nimm die Karte der Figur die dein Trumpf war, vom Hauptquartier und stelle eine neue Karte
auf. Starte einen neuen Stapel fir gespieite Karten mit einer beliebigen Karte von deiner Hand. Wenn ein Spieler eine Karte
nehmen muss, aber keine mehrin der Mitte sind, wird vom Ablagestapel genommen.

SPIELENDE
Wer zuerst keine Karten mehr in der Hand hélt, gewinnt!

WARET @ @ O O
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett entsprechend Spielvorbereitung A aufbauen. 15 Figurenkarten derselben Farbe mit der Figurenseite nach
vore in das Hauptquartier stellen. Misch dann die Spielkarten. Gib jedem Spieler 5 Karten und leg die restlichen
Karten in die Mitte.

SPIELABLAUF

Jeder sucht dann nach 3 zusammenpassenden Karten. Du brauchst ein Spiglkartenpaar und eine Karte vom
Hauptquartier die alle dasselbe Bild zeigen miissen. Wenn du an der Reihe bist, fragst du einen anderen Spieler, ob er die
Karte mit dem gesuchten Bid in der Hand halt. Karten mit zwei Bildem kinnen als JOKER fir jedes der beiden Bilder
eingesetzt werden! Wenn der andere Spieler nicht die Karte hat, die du brauchst, ziehe eine neue Karte. Warte, bis du
wieder an der Reihe bist, und suche ein neues Paar. Hat der Spieler die gesuchte Karte, gibt er sie dir. Nimm die passende
Karte vom Hauptquarter, um das Set zu vervollsténdigen. Niemand anderes kann mit diesem Bild ein Set biden.

SPIELENDE

Wer zuerst 3 Sets hat, gewinnt! Wenn der Stapel leer ist, ist das Spiel vorbei und der Spieler mit den meisten Sets hat
gewonnen,
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& INHOUD:
1 speeloord, 2 doordrukkaarten, 1 stickervel, 6 dubbelzidige spelkaarten, 36 speelkaarten, 2 zijplaten, 2 dwarsbalken,
1 bodembeugel, 4 L-klemmen, 30 damstenen

VOOR DE EERSTE KEER OPZETTEN: @)

1. Monteer de plastic Hoofdkwartier-standaard (zie de afbeslding).

2. Druk de personagekaarten uit de doorcrukkaart en leg ze in 2 stapels, op kleur.

3. Plak stickers van het stickervel op de gladde kant van de damstenen. 1 sticker per damsteen.
4. Pak de stapel kaarten utt

5. Gooi het afval op gepaste wijze weg.

ALGEMENE VOORBEREIDING: @ @ @ O

Speelbord, voorbereiding A

Schuif het speelbord in de plastic HK-standaard. Zorg ervoor dat het vastklikt in de sleuven op de bodembeugels.

Op het speelhord moet het poppenhuis naar voren zijn gericht, Plaats het HK op een centrale plek, binnen bereik van
alle spelers.

Speelbord, voorbereiding B

Plaats het speelbord in het midden van de tafel met het dambord naar boven. Je hebt het HK niet nodig om te spelen.
Opstelling van personagekaarten

Pak 15 personagekaarten van dezelfde kleur en leg ze, met het hartje naar boven, op de HK-tegelhouders.

SIZE: A2 23.4"x 16.5”

Page 1 back

MEMORY-SPEL: @

VOORBEREIDING

Zet het speelbord op (voorbereiding A) + voorbereiding van personagekaarten (zie Algemene voorbereiding). De spelers
pakken dan 2 personagekaarten van de resterende stapel. Bekik welke tegels je hebt gepakt: dit zijn de personages
waar je naar op zoek gaat. Houd ze geheim.

SPELVERLOOP

Pak bif jouw beurt één personagekaart van het HK en bekilk welk personage erop staat. Als je één van jouw personages
omdraait, is het een match en mag je ze houden. Leg jouw match aan de zijkant. Als het geen maich is, laat je de
anderen zien welk personage het is. Leg de personagekaart terug op dezelfde plek op het HK (met het doel naar buiten).
WINNEN

Wees de eerste speler die 2 personages in Avonturenbaai vinct.

BNGO: D @ O
VOORBEREIDING

Zet het speelbord op volgens voorbereiding A + voorbereiding van personagekaarten (zie Algemene voorbereiding).
Leg dan alle damstenen in het midden van het speelviak. Zorg ervoor dat alle spelers erbij kunnen.

SPELVERLOOP

Alle spelers pakien één bingokaart. Kies één speler om de personagekaarten op het HK om te draaien. Elke ronde
onthullen ze een personage en laten ze deze met het personage omhoog liggen. Als een van de andere spelers het
hijbehorende personage op hun bingokaart heeft, kunnen ze deze met een damsteen bedekken.

WINNEN

Wees de eerste speler die 3 damstenen op een rij op de hingokaart heeft om te winnen. Bingo! Voor nog meer plezier
kun je ervoor kiezen om de randen van de kaart te bedekken, een X te maken of zelfs de hele kaart vol te krijgen.

VERSTOPPERTE: @ @ O O

VOORBEREIDING

Zet het speelbord op (voorbereiding A) + voorbereiding van personagekaarten (zie Algemene voorbereiding). Daama:

1. Elke speler pakt 2 spelkaarten en 2 plastic klemmeties. Eén spelkaart moet aan één kant een leeg raster hebben
(ook wel de verstoppertiekant genoemd).

2. Plaats de spelkaart, met de kant voor verstoppertie omhoog, op de tafel en schuf de plastic klemmetjes langs de
bovenkant van de kaart. Schuif de andere spelkaart, met het poppenhuis naar voren, in de bovenkant van de
plastic klemmetjes.

3. Elke speler pakt 3 damstenen met personages. Verstop welke personages je hebt voor de andere speler. De
resterende damstenen laat je op een stapel in het midden liggen.

SPELVERLOOP

Als het jouw beurtis, kies je een personagekaart en draai je die om in het HK. Het doel is om een personagekaart om

te draaien die overeenkomt met één van de personages op je damstenen. Wanneer je hebt gezien welk personage op
de personagekaart staat, plaats je de personagekaart terug op dezelfde plek, met het doel naar buiten gericht, zonder
de personagekaart aan de tegenspeler te laten zien. Als je een personage hebt omgedraaid dat je nodig hebt, markeer
je de locatie waar je hebt gezocht op de verstoppertiekaart met de bijbehorende damsteen. Je kunt een damsteen uit

de stapel in het midden gebruiken om te markeren waar je hebt gezocht.

WINNEN
De eerste speler die alle 3 van zijn of haar personages vindt, wint.

DAMMEN: @ @
VOORBEREIDING

Zet het speelbord op volgens voorbereiding B (zie Algemene voorbereiding). Daarna pakt elke speler 12 damstenen
van dezelfde kleur. Plaats jouw damstenen op het bord, roze op de groene viakken en blauw op de kleurviakken.

SPELVERLOOP

Blauw begint. Je probeert jouw damstenen naar de laatste rj (de eerste ri van de andere speler) te krigen. Zodra een
damsteen de laatste rif hesft bereikt, krig je een dam. Om te laten zien dat een damsteen een dam s geworden, leg je
er een damsteen van dezelfde Kleur bovenop. Een dam mag één vakje vooruit EN één vakje achteruit worden
verplaatst, altjd diagonaal. Gewone damstenen mogen maar één vakie vooruit worden verplaatst, en ook diagonaal.
Als de damsteen van de andere speler in je weg staat, mag je er overheen springen. Je mag alleen over een damsteen
springen als het vakje daarachter leeg is. Wanneer je over een damsteen springt, haal je die van het bord.

WINNEN
De eerste speler die alle damstenen van de tegenstander van het bord heeft gehaald, wint.

KLEURENRACE: @ @ ©
VOORBEREIDING

Zet het speelbord op volgens voorbereiding B (zie Algemene voorbereiding). Elke speler pakt één damsteen met een
personage die je gebruikt om te verplaatsen (elke speler moet een ander personage spelen). Plaats jouw damsteen,
met het personage naar boven, op een startveld op het speelbord. Schud de speelkaarten en leg ze met het plaatje
omlaag op een stapel in het midden.

SPELVERLOOP

Als het jouw beurtis, pak je 3 kaarten uit de stapel in het midden. Bekijk de Kleuren van de getrokken kaarten; je kunt
nu verplaatsen naar een kleurvak met dezelfde Kleur als één van je kaarten. Je mag ALLEEN naar een Kleurvak gaan
dat direct contact heeft met het kleurvak waar je al op staat. Je kunt een tweede keer verplaatsen als je een vak raak
met dezeffde kleur als één van je resterende 2 kaarten. Je kunt zelfs een derde keer verplaatsen als je laatste kaart een
match is met een kleurvak dat je aanraakt. Als je bij je beurt kaarten pakt maar niet kunt verplaatsen, leg je de
getrokken kaarten f, pak je 3 nieuwe kaarten en verplaats je op basis van de nieuwe kaarten. Bliff net zolang kaarten
afleggen en pakken tot je in jouw beurt ten minste één keer kunt verplaatsen. Zodra jouw damsteen e laatste ri hesft
bereikt, kun je elke leur gebruiken om over de finish in de uitkijktoren te gaan.

WINNEN
Wees de eerste speler die de damsteen over de finish in de uitkiktoren krigt.

2-4 spelers

2-4 spelers

2 spelers

2 spelers

2-4 spelers

BOTER-KAAS-EN-EIEREN:- @ @ O

VOORBEREIDING
Zet het speelbord op volgens voorbereiding A (zie Algemene voorbereiding). Vervolgens pakt elke speler
15 personagekaarten van dezelfde Kleur. Plaats de personagekaarten met het doel omhoog in een stapel vdr je.

SPELVERLOOP

Kies een speler die mag beginnen. Bij jouw beurt pak je 3 personagekaarten van jouw stapel. Kies één van deze
kaarten en leg deze op een leeg vakie op het HK. Je mag personagekaarten alleen op de 9 vakken in het midden van
het speelbord leggen. Zodra je een personagekaart hebt neergelegd, leg je de twee resterende personagekaarten af.
Als er geen personagekaarten meer zin om te pakken, kies je uit de stapel personagekaarten die je hebt afgelegd. Het
kan zijn dat je een personagekaart pakt met een personage dat je tegenstander al op het HK heeft gelegd. In dit geval
kun je jouw personage omruilen voor dat van de tegenstander.

WINNEN
De eerste speler die 3 personagekaarten op een rj heeft, wint.

2 spelers

KLEURENZOEKSPEL: @ © @

VOORBEREIDING

Zet het speelbord op volgens voorbereiding A (zie Algemene voorbereiding). Maak een stapel van 15 personagekaarten
van dezelfde leur (et het doel omhoog) en leg deze stapel voor het HK. Pak 2 willekeurige personagekaarten van de
stapel en leg ze op het HK, met de kant van het personage naar voren. Schud de speslkaarten en geef elke speler

5 kaarten. Leg de rest van de kaarten in het midden.

SPELVERLOOP

O te beginnen legt één speler een kaart uit hun hand in het midden. Hierdoor ontstaat een stapel met gespeelde
kaarten. Bij jouw beurt speel je een kaart met dezelfde Kleur als de kaart bovenap de stapel met geselecteerde kaarten.
Als je niet de juiste kleur hebt of een troef van de pup in je hand hebt, pak je een kaart. Een troef van de pup is een
personagekaart met hetzelfde personage als één van de personagekaarten op het HK. Een troef van de pup kan
hovenop elke willekeurige kleur worden gespeeld. Als je een troef van de pup hebt gespeeld, pak je alle kaarten in de
stapel met gespeelde kaarten en leg je deze op een aflegstapel. Vervang de personagekaart van het personage
waarvan je het bijbehorende viak op het HK hebt gevonden. Begin een nieuwe stapel met gespeelde kaarten met een
willekeurige kaart uit je hand. Als er geen kaarten meer zijn waar je van kunt pakken, gebruik je de aflegstapel.

WINNEN
De eerste speler die geen kaarten meer heeft, wint het spel.

GOFSHO @ O O
VOORBEREIDING

Zet het speelbord op volgens voorbereiding A. Plaats 15 personagekaarten van dezelfde kleur, met het personage naar
hoven, op de HK. Schud dan de speelkaarten. Geef elke speler 5 kaarten en leg de rest in een stapel in het midden.

2-4 spelers

2-4 spelers

SPELVERLOOP

ledereen zoekt 3 matches. Je hebt een paar van speelkaarten en een personagekaart nodig, allemaal met dezelfde
afbeelding. Bij jouw beurt vraag je een andere Speler of ze een kaart in hun hand hebben met een afbeelding die je
20ekt. Speelkaarten met een dubbele afbeelding zijin JOKERS en kunnen met beide afbegldingen een match maken.
Als de andere speler niet over de kaart beschikt die je nodig hebt, trek je een nieuwe kaart en voeg je die toe aan de
kaarten in je hand. Wacht tot je volgende beurt om opnieuw matches te zoeken. Als ze de kaart die je zoekt hebben,
moeten ze die aan je geven. Pak de bijbehorende kaart van het HK om jouw set compleet te maken. De andere spelers
mogen nu geen match meer maken met die afbeelding.

WINNEN

De eerste speler die 3 matches heeft, wint. Als er geen kaarten meer ziin om te pakken, is het spel voorbij en wint de
speler met de meeste matches.

@ CONTENUTO:
1 tabellone, 2 fogi di componenti pretagliati, 1 foglio i adesivi, 6 carte partita a due lati, 36 carte da gioco,
2 pareti laterali, 2 traverse, 1 sostegno inferiore, 4 clip a L, 30 pedine da dama

PREPARAZIONE PER LA PRIMA PARTITA: @)

1. Monta il supporto in plastica del Quartier Generale (vedi lo schema).

2. Stacca le tessere personaggio e separale in 2 pile in base al colore.

3. Stacca gli adesivi dal foglio e posizionali sul lato liscio delle pedine; ogni pedina deve avere 1 solo adesivo.
4. Togli dalla bustina il mazzo di carte.

5. Smattisci correttamente gli eventuali rfiuti imasti dalla preparazione.

TIPI DI PREPARAZIONE @ @ O O

Preparazione tabellone A

Fai scorrere il tabellone nel supporto in plastica del Quartier Generale, assicurandoti che si inserisca nei sostegni
inferiori. Il lato del tabellone con la torre di controllo deve essere rivolto in avanti. Posiziona il Quartier Generale al
centro, a portata di tutti i giocator.

Preparazione tabellone B

Posiziona il tabellone al centro del tavolo; il fato con la damiera deve essere rivolto verso I'alto. Non serve il Quartier
Generale per giocare.

Preparazione delle tessere personaggio

Prendi 15 tessere personaggio dello stesso colore e posizionale sulle basi per le tessere del Quartier Generale (tenendo
il lato con il bersaglio rivolto verso l'esterno).

610C0 DI MEMORIA: @

PREPARAZIONE

Prepara il tabellone A e le tessere personaggio (vedi Tipi di preparazione), poi ciascun giocatore prende 2 tessere
personaggio da quelle che restano. Guarda le tessere che hai preso: questi sono i personaggi che stai cercando.
Tienili segreti!

GIOCHIAMO!

Altuo turno, scegli una tessera dal Quartier Generale e quarda il personaggio che si trova sul‘altro lato. Se corrisponde
auno dei tuoi personaggi, hai formato una coppia e puoi tenere la tesseral Metti da parte la tua coppia di tessere.
Sei personaggi non corispondono, mostra agli alti giocatori il personaggio apparso, poi rimettilo sul Quartier
Generale esattamente dov'era (tenendo il ato con il bersaglio rivalto verso ['esterno).

COME I VINCE

Vince chitrova prima 2 personaggi ad Adventure Bay!

BNGO: @ O @
PREPARAZIONE
Prepara il tabellone A e le tessere personaggio (vedi Tipi di preparaziong), poi posiziona tutte le pedine al centro
dell'area di gioco. Assicurati che siano a portata di mano di tuti i giocator!

GIOCHIAMO!

Tutt i giocatori prendono una carta bingo. Scegi fl giocatore che dowra girare le tessere personaggio sul Quartier
Generale. A ogni turno, i giocatore rivela un personaggio ¢ lo lascia scoperto. Tuttii giocatori che hanno quel
personaggio sulla propria carta bingo possono caprirlo con una pedina.

COME SIVINCE

Vince chi ha 3 peding in fila sulla sua carta bingo! Bingo! Per divertirti ancora di pil, puoi fare un'altra partita in cui si
vince formando una X sulla carta, coprendo gl spazi sul bordo della carta o anche coprendo l'intera carta!

NASCONDING: @ @ ©@ O

PREPARAZIONE

Prepara i tabellone A e e tessere personaggio (vedi Tipi di preparazione], po:

1. Ogni giocatore prende 1 carta nascondino, 1 carta con la torre di controllo 2 clip di plastica. La carta nascondino
deve avere una griglia vuota su un lato.

2. Posiziona la carta nascondina sul tavolo, con il lato con a griglia rivolto verso lalto, e fai scorrere le clip di plastica
sulla parte superiore della carta. Poi fai scorrere nella parte superiore delle clip di plastica 'altra carta partita, coni
[ato della torre di controllo rivolto in avant.

3. Ogni giocatore prende 3 pedine con i personagg, senza mostrare i propri personaggi all'altro giocatore. Le pedine
rimanenti rimangono in una pila centrale.

GIOCHIAMO!

Altuo tumo, scegl una tessera da girare sul Quartier Generale. L'obiettivo & girare le tessere che corrispondono ai

personaggi sulle tue pedine. Dopo aver visto quale personaggio si trova sulla tessera, rimetti la tessera al suo posto

(tenendo il lato con il bersaglio rivolto verso |'estero) senza mostrarla all‘altro giocatore. Se hai girato un personaggio

che ti serve, contrassegna sulla carta nascondino il posto dove lo hai cercato usando la pedina corrispondente. In caso

contrario, contrassegna il posto dove hai cercato con una pedina presa dalla pila centrale.

COME SIVINCE

Vince chi trova prima tutti e 3 propri personaggil

DAVA @ O
PREPARAZIONE
Prepara i tabellone B (vedi Tipi di preparazione), poi ciascun giocatore prende 12 pedine dello stesso colore. Posiziona
le pedine sulla damiera: le rosse vanno sulle caselle verdi e le blu vanno sulle caselle colorate.

GIOCHIAMO!

Comincia il blu. I tuo obiettivo & portare le tue peding all'utima riga (ia prima riga del'altro giocatore). Quando una
pedina raggiunge ['uftima riga, diventa una damal Per mostrare che una pedina ¢ diventata dama, mettici sopra una
pedina dello stesso colore. Le dame possono spostarsi di uno spazio in avanti O indietro, sempre e solo i diagonale.
Le pedine normali possono spostarsi solo di uno spazio in avanti, sempre e solo in diagonale. Se una pedina dell‘altro
giocatore blocca la tua, puoi saltarlal Puai saltare oltre una pedina solo se lo spazio dietro quella pedina & vuoto.
Quando saft oftre una peding, eliminala dal gioco.

COME SI VINCE

Vince chi elimina prima tutte le pedine dell'awersario dalla damiera!

2-4 giocatori

2-4 giocatori

2 giocatori

2 giocatori

CORSA DEI COLOR: @ @ ©

PREPARAZIONE

Prepara il tabellone B (vedi Tipi dii preparazione), poi ciascun giocatore prende una pedina con un personaggio da
usare come segnalino (ogni giocatore deve avere un personaggio diverso). Posiziona la tua peding, conil lato
personaggio visibile, su uno degli spazi di partenza del tabellone. Mescola le carte da gioco e posizionale a faccia in
giliin un mazzo centrale.

GIOCHIAMO!

Altuo turno, pesca 3 carte dal mazzo centrale. Guardai colori delle carte che hai pescato; ora puoi spostarti su una
casella colorata che ha lo stesso colore i una di quelle carte. Puoi spostarti SOLO su una casella colorata che tocca
[a casella sulla quale titrovi. Se la casella su cui arrivi tocca una casella dello stesso colore di una delle 2 carte che ti
sono rimaste, puoi fare una seconda mossa. Se la casella su cui arrivitocca una casella dello stesso colore dell'ultima
carta che ti imane, puol persino fare una terza mossal Se al tuo turmo non puoi spostarti su nessuna casella dopo aver
pescato le carte, scarta le carte pescate, pesca 3 carte nuove e muovi la pedina in base alle nuove carte pescate.
Continua a scartare & a pescare carte finche non riesci a spostarti aimeno una volta in quel tumo. Se la tua pedina si
trova nell'uttima fila, puoi usare qualsiasi colore per attraversare il fraguardo e arrivare alla torre di controllo!

COME SI VINCE
Taglia il traguardo con la pedina e arriva alla torre di controllo prima degli aftril

2-4 giocatori

LG EXF X6 )
PREPARAZIONE
Prepara i tabellone A (vedi Tipi i preparazione], poi ciascun giocatore prende 15 tessere personaggio dello stesso
colore. Posiziona le tessere davanti a te a formare una pila (tenendo il lato con il bersaglio rivalto verso 'alto).
GIOCHIAMO!

Scegli il giocatore che inizia. Al tuo turo, pesca 3 tessere dalla tua pila e scegline una da posizionare su uno spazio
vuoto del Quartier Generale. Puoi posizionare le tessere solo sui 9 spazi al centro del tabellone. Dopo aver piazzato la
tessera, scarta le due tessere rimanenti, Se non ci sono pil tessere da pescare, usa quelle del mazzo i scarto. Se
peschi una tessera con un personaggio che & gia stato posizionato sul Quartier Generale dal tuo awersario, puoi
scambiare |a sua tessera con la tual

COME SI VINCE

Vince chi prima mette in fila 3 tessere del proprio colore!

2 giocatori

ABBINAMENTO COLOR: @ @ ©

PREPARAZIONE

Prepara i tabellone A (vedi Tipi i preparazione], poi forma una pila di 15 tessere personaggio dello stesso colore
(tenendo il fato con il bersaglio rivolto verso 'alto) e posizionala di fronte al Quartier Generale. Prend 2 tessere
qualsiasi dal mucchio e posizionale sul Quartier Generale, con il lato del personaggio rivalto verso ['esterno. Mischia le
carte da gioco e danne 5 a ciascun giocatore, posizionando il resto delle carte al centro.

GIOCHIAMO!

Allinizio del gioco, un giocatore gioca una carta dalla sua mano e la posiziona al centro, creando un mazzo di carte
giocate. Al tuo turno, gioca una carta dello stesso colore della carta in cima al mazzo di carte giocate. Se non haiin
mano una carta del colore giusto o un Cucciolo Joly, pesca una carta. Il Cucciolo Jolly & una carta raffigurante il
personaggio corrispondente a una dele tessere sul Quartier Generale. Puoi giocare un Cucciolo Jolly su qualsiasi
carta, a prescindere dal colore. Dopo aver giocato un Cucciolo Jolly, prendi tutte le carte nel mazzo di carte giocate e
spostale nel mazzo di carte scartate. Sostituiscila tessera del personaggio corrispondente al Cucciolo Jolly sul
Quartier Generale. Crea un nuovo mazzo di carte giocate giocando una qualsiasi carta dalla tua mano. Se in qualsiasi
momento non ci sono pill carte per pescare, usa il mazzo di carte scartate.

COME SI VINCE
Vince chi resta prima senza carte in manol

VAIAPESCA O @ O O
PREPARAZIONE

Prepara il tabellone A. Posiziona 15 tessere personaggio dello stesso colore sul Quartier Generale (tenendo il lato con il
personaggio rivolto verso I'esterno). Poi mischia le carte da gioco. Dai a ciascun giocatore 5 carte € posiziona i resto in
un mazzo centrale.

GIOCHIAMO!

L'obiettivo i ciascun giocatore & abbinare 3 carte. Per farlo, servono una coppia di carte da gioco e una tessera, tutte
conla stessa immagine. Al tuo turno, chiedi a un altro giocatore e ha in mano una carta con ['immagine che stai
cercando. Le carte da gioco con due immagini sono dei JOLLY ed entrambe le immagini possono essere usate per gl
abbinamentil Se Ialtro giocatore non ha a carta di cui hai bisogno, pesca un'altra carta e aggiungla alla tua mano. Poi
aspetta i tuo prossimo turno e prova di nuovo ad abbinare le carte. Se I'altro giocatore hala carta, deve dartela. Prendi
la tessera corispondente dal Quartier Generale per completare il set di carte. Nessun altro puo formare un
abbinamento con quell immagine.

COME SI VINCE

Vince chitrova prima 3 abbinamentil Se non ci sono pil carte da pescare, i gioco & finito & chi ha pili abbinamenti
vince.

2-4 giocatori

2-4 giocatori

@ CONTEUDO:
1 tabuleiro, 2 folhas destacaveis, 1 folha de adesivos, 6 cartas dupla face, 36 cartas, 2 paredes laterais, 2 vigas,
1 suporte inferior, 4 clipes em L, 30 pecas de damas

MONTAGEM INICIAL: @

1, Monte 0 suporte de plastico do QG (consulte o diagramal.

2. Destaque as pegas de personagens e coloque-as em 2 pihas, separando-as por cor.

3. Gologue os adesivos da folha de adesivos no lado liso das pegas de damas (apenas 1 adesivo por pecal.
4. Desembrulhe o baralho das cartas.

5, Descarte adequadamente todos os residuos gerados na montagem.

MONTAGENS COMUNS: @ @ O O

Montagem A do tabuleiro

Deslize o tabuleiro para dentro do suporte de pléstico do QG, certificando-se de que ele figue encaixado no suporte
inferior. A Torre de Vigia do tabuleiro deve ficar virada para frente. Goloque o QG em um local central, ao alcance de
todos os jogadores.

Montagem B do tabuleiro

Coloque o tabulgiro no meio da mesa com o lado do tabuleiro de damas virado para cima. Vocé no precisa do QG
para jogar.

Montagem das pecas de personagens

Pegue 15 pegas de personagens da mesma cor e coloque-as nos suportes para pegas do QG, com olado do alvo

virado para fora.

J0GO DA MEMORIA: @

MONTAGEM

Conclua a montagem A do tabuleiro e a montagem das pecas de personagens (consulte Montagens comuns). Em
sequida, os jogadores tiram 2 pecas de personagens das pegas restantes. Veja quem vocé escolheu: esses s&o 0s
personagens que vocé vai procurar, Mantenha isso em segredol

VAMOS BRINCAR!

Na sua vez, pegue uma peca do QG e veja qual personagem esta do outro lado. Se vocé encontrar um dos seus
personagens, fara uma comespondéncia e poderd ficar com

apecal Deixe as pegas combinadas separadas. Se vocé ndo encontrar uma correspondéncia, mostre aos outros
jogadores qual é o personagem. Devolva a peca ao mesmo local no QG (iado do alvo virado para fora).

COMO VENCER

Seja 0 primeiro jogador a encontrar 2 personagens na Bala da Aventural

BINGO: @ @ @
MONTAGEM

Realize a montagem A do tabuleiro e a montagem das pecas de personagens (consulte Montagens comuns). Em
sequida, cologue todas as pegas no centro da area de jogo. Verifique se todos s jogadores podem alcangar as pecas!
VAMOS BRINCAR!

Todos os jogadores pegam uma cartela de bingo. Escolha um jogador para virar as pegas de personagens no QG.

A cada rodada, ele revelara um personagem e o deixard virado. Qualquer jogador que tenha o personagem
correspondente em sua cartela de hingo pode cobri-lo com uma peca de damas.

COMO VENCER

Seja o primeiro jogador colocar 3 pegas damas em uma fileira na cartela de bingo e vocé vence! Bingo! Para mais
diverso, vocé pode jogar para cobrir os espacos ao redor da borda da cartela, fazer um X ou até cobrir toda a cartela!

ESCONDE-ESCONDE: @D @ ©@ O

MONTAGEM

Concluaa montagem A do tabuleiro e amontagem das pegas de personagens (consulte Montagens comuns).

Depois disso:

1, Cada jogador pega 1 carta Esconde-esconde, 1 carta Torre de Vigia e 2 clipes de pléstico. A carta
Esconde-esconde deve ter uma grade vazia em um lado.

2. Coloque a carta Esconde-esconde com a grade virada para cima na mesa, e deslize os clipes de pléstico pela parte
superior da carta, Em sequida, coloque a outra carta Torre de Vigia virada para frente, na parte superior dos clipes
de plastico.

3, Cada jogador pega 3 pegas de damas com personagens, escondendo do outro jogador quais personagens ele tém.
As pegas restantes permanecem em uma pilha central.

VAMOS BRINCAR!

Na'sua vez, escolha uma pega para virar no QG. O objetivo € virar uma pega que corresponda a um dos personagens
em suas pegas de damas. Quando vocé tiver visto qual personagem estd na pega, sem mostrar ao outro jogador,
cologue a pega de volta no mesmo local, com o lado alvo virado para fora. Se vocé encontrar um personagem que
precisa, marque o local onde ele estd na carta Esconde-esconde com a pega de damas correspondente. Caso
contrario, marque o local com uma pega de damas da pilha central.

2-4 jogadores

2-4jogadores

2 jogadores

COMO VENCER
0 primeiro jogador a encontrar todos os seus 3 personagens & o vencedor!

DAVAS: @ O
MONTAGEM
Realize a montagem B do tabuleiro (consulte Montagens comuns). Em sequida, cada jogador deve pegar 12 pecas de
damas da mesma cor. Coloque suas pegas de damas no tabuleiro: as pecas vermelhas sobre os quadrados verdes e
as pecas azuis sobre os quadrados coloridos.

VAMOS BRINCAR!

As pegas azuis comegam. Vooé esta tentando levar suas pegas para a ditima fileira (a primeira linha do outro jogador).
Quando uma pega chegar a (ltima linha, ela vira uma damal Para mostrar que uma pega virou dama, cologue uma
peca damesma cor sobre ela. As damas podem avancar E retroceder uma casa, sempre se movendo na diagonal. As
pecas normais S0 podem avancar uma casa, também na diagonal. Se a pega de outro jogador estiver no seu caminho,
vocé pode saltar sobre elal Vocé s poderd saltar se o espago depois das pegas estiverem vazios. Ao pular sobre uma
pega, remova-a do tabuleiro.

COMO VENCER

0 primeiro jogador a remover todas as pegas do adversario do tabuleiro é o vencedor!

2 jogadores

CORRIDA DAS CORES: @ @ @

MONTAGEM

Realize a montagem B do tabuleiro (consulte Montagens comuns). Em seguida, cada jogador pega uma pega de
damas com um personagem para usar como a pega que sera movimentada (cada jogador escolhe um personagem
diferente. Coloque sua peca, com 0 lado do personagem virado para cima, em um dos espagos iniciais do tabuleiro.
Embaralhe as cartas e coloque-as em uma pilha central, com a face virada para baixo.

VAMOS BRINCAR!

Na sua vez, pegue 3 cartas da pilha central. Observe as cores das cartas que vocé pegou; agora vocé pode se mover
para uma casa que possui a mesma cor de uma das suas cartas. Viocé pode se mover APENAS para uma casa que
esteja em contato com a casa em que vocé estd. Vocé pode fazer um segundo movimento se estiver em contato com
uma casa que tenha a mesma cor de uma das 2 cartas restantes. Viocé pode até mesmo se mover pela terceira vez se
sua (ltima carta corresponder & cor de uma casa que esta em contato com vocé] Se, na sua vez, vocé pegar cartas

& ndo conseguir fazer nenhum movimento, vocé deve descartar as cartas que pegou, pegar 3 cartas novas e s
movimentar com base nas novas cartas. Continue descartando e pegando cartas até que vocé possa fazer pelo
menos um movimento na sua vez. Quando sua peca de damas estiver na ditima fileira, vocé podera usar qualquer cor
para cruzar a linha de chegada na Torre!

COMO VENCER
Seja 0 primeiro jogador a fazer sua pega de damas cruzar a inha de chegada na Torre!

JOGODAVELHA @ @ O
MONTAGEM

Realize a montagem A do tabuleiro (consulte Montagens comuns). Em sequida, cada jogador deve pegar 15 pegas
coloridas da mesma cor. Cologue as pegas, com olado do alvo virado para cima, em uma pilha & sua frente.
VAMOS BRINCAR!

Escolha um jogador para comegar. Na sua vez, pegue 3 pegas da sua pilha e escolha uma delas para colocar em um
espago vazio no QG. Vocé s6 pode colocar pegas nos 9 espacos no centro do tabuleiro. Depois que uma pega for
colocada, descarte as duas pecas restantes. Se vocé ficar sem pegas para pegar, use as pecas que vocé descartou.
Vlocé pode pegar uma peca com um personagem que ja foi colocado no QG pelo seu oponente. Nesse caso, vocé
pode trocar de personagem com ele!

COMO VENCER

0 primeiro jogador a colocar 3 de suas pecas em uma filera é o vencedor

2-4jogadores

2 jogadores

CORRESPONDENCIA DE CORES: @ @ @

MONTAGEM

Realize a montagem A do tabuleiro (consulte Montagens comuns). Em seguida, faca uma pilha de 15 pegas de
personagens da mesma cor (com 0 lado do alvo para cima) e coloque-a em frente a0 QG. Pegue 2 pegas da pilha
e cologue-as no QG, com olado do personagem virado para fora. Embaralhe as cartas e dé 5 para cada jogador.
Coloque o restante das cartas no centro.

VAMOS BRINCAR!

Para comegar 0 jogo, um jogador coloca uma carta de sua méo no centro, formando uma pilha de cartas jogadas. Na
sua vez, jogue uma carta com a mesma cor da carta que estd no topo da pilha de cartas jogadas. Se vocé ndo tiver a
cor certa ou um Trunfo dos cachorrinhos em sua mao, compre uma carta, Um Trunfo dos cachorrinhos € uma carta
que tem 0 mesmo personagem de uma das pecas no QG. Um Trunfo dos cacharrinhos pode ser jogado sobre
qualquer cor. Depois de jogar o Trunfo dos cachorrinhos, peque todas as cartas na pilha jogada e coloque-as em uma
pilha de descarte. Substitua a pega do personagem correspondente no QG. Comece uma nova pilha de jogo com
qualquer carta que estiver em sua méo. Se, em qualquer momento, vocé ficar sem cartas para comprar, use a pilha de
descarte.

COMO VENCER
0 primeiro jogador a ficar sem cartas na méo € o vencedor do jogo!

PESCARA @ @ O O
MONTAGEM

Realize a montagem A do tabuleiro. Coloque 15 pegas de personagens da mesma cor no QG, com o lado do
personagem viraco para fora. Em sequida, embaralhe as cartas. D& 5 cartas a cada jogador e coloque o restante em
uma pilha central,

VAMOS BRINCAR!

Todos estéo procurando 3 correspondéncias. Vocé precisa de um par de cartas e uma peca, todas com a mesma
imagem. Na sua vez, pergunte a outro jogador se ele tem uma carta na méo com uma imagem que vocé esté
procurando. As cartas com duas imagens sdo CURINGAS e podem ser combinadas com qualquer uma das imagens!
Se 0 outro jogador ndo tiver a carta que vocé precisa, compre Uma nova carta e adicione-a a sua mao. Espere até
aproxima vez de jogar para fazer novas combinages. Se o outro jogador tiver a carta, ele a entregard a vocé. Pegue
apega correspondente do QG para completar seu conjunto. Ninguém mais podle fazer uma correspondéncia com
essa imagem.

COMO VENCER

0 primeiro jogador a realizar 3 correspondéncias € o vencedor! Se vocé ficar sem cartas para pegar, 0 jogo acaba e o
jogador com mais correspondgncias é o vencedor.

2-4jogadores

2-4jogadores

B KOMMNEKTE:

1urpoBast focka, 2 JwcTa ¢ nepdopaupelt, 1 aueT ¢ Hakneitkawi, 6 JBYCTOPOHHWX KapT Ans urp, 36 UrpoBbIX
KapTodex, 2 BopTiika, 2 nepexnamitHe, 1 HinkHee kpennenvie, 4 saxima 8 dhopuie Bykas T, 30 wawek

MEPBAA CEOPKA: @)

1. Cobepye nGCTYKOBYIO MOACTABKY (CM. CXeMy).

2. BriasuTe LUKyt C IEPCOHAXaMM 11 PASNOXVTE UX B 2 CTOMKY MO LIBET.

3. Haknelire Hakneifkut C AMCTa Ha raaKyko YacTb WALLIeK, N0 OBHOI! HaKIeliKe Ha Wallky.
4, OrkpoitTe KOOy € KapTauh,

5. Hagnexawym 06pasom yrunuaupyiiTe BCe OTXOb, NORBHBLLVIECH BO BPEMS COOPKIL.

OBLLAA NOAroToBKA @ @ O O

MonrotoBka urpoBoit focky "A"

(MowecTuTe UrpOBYHo OCKY B NNACTUKOBYHO MOACTABKY, BCTABIB €8 B HUXHee kpennenwe. HabniogarencHas Gawuks
Ha MrpoBOVt f0CKe floMKHa BiTb pacrionoXea nuLiesoii CTOPOHONt Bieper, PasvecTuTe NOArOTOBNEHHYI0 NOACTaBKY
B LIHTDE TaK, 4T0Bbl BCE UTPOKIA MOTM 10 Hee AOTSHYTBCS.

Mogrotoska urpoBoit focku "B"

Monoxutre UrpoBy#0 AOCKY B LIEKTPE CTORA, NIOMECTB CTOPOHY C MONeM AR LWalliek HapyXy. MoacTaska ans urpsl

He rIoHano6uTes.

logrotoBKa i ¢ NepcoHaxami

Bosowure 15 diLiex ¢ nepcoHaxawil BHOTO LIBETa W BCTaBbTe X B ASPXATEN Ha MIOACTEBKE CTOPOHOM
C MILLEHbIO HApyXy.

UrPA HA 3AIOMUHAHVE: @

NOATOTOBKA K UrPE

BuinonHuTe peiicTang 8 pasnenax "ToaroToska urpooii fockw A" v “ToaroToBKa Gk ¢ nepcoHaxam” (M. pasgen
"061as nogroTosa'). 3atem urpokyt GepyT o ABe (VLY C NEPCOHaXawy 13 0CTaBLUgiiCs CTonku. MlocMoTpl Ha
IEPCOHaXeit Ha CBOVIX (VLLIKaX: TeGe HyXHO Haifryt 3Tnx nepcoHaxeit. He noxaabisait Hkoy caou duukil

2-4 urpoka

KAK MrPATb

B ¢B0iA X0f CHIMM OBHY QVILIKY C MIOACTABKY U TIOCMOTPM, KaKoit MePCOHaX U306paxeH Ha ee 0paTHOi CTOPOHE.
Ecnm niepcoHax Ha (uLLKe COBNARAET C OZHUM U3 NEPCOHaXeNt Ha TBOUX HLLKaX, TO Tol 3a6paeb eel Onoxy
COBMaBLUVIE (LKW B CTOPOHY. Ecnun y TeOs HET nogxonsLieit VLKW, MOKEXW NePCOHaXa Ha CHATO/ iLLKe ApyriM
urpoxan. MomecTt uLLKy 06paTHO Ha NOACTABKY (CTOPOHOIA C MILLIEHH HApyXy).

KAK NMOBEANTb
Mo6exgaer urpo, KoTopbIi NepBbIM HaaeT 2 nepconaxeit 8 Byxte MpukaioueHii!

BUHr0: @ @ O
MOArOTOBKA K UIPE
BoinonHuTe feficTaus B paagenax ‘ToaroToska urposoit focku A" n 'ToaroToska ek ¢ nepcoHaxami”

(om. paspen "06uas noroTosKa'). aTem NOMeCTTE BCe WallKyt B LEHTRE UrpoBoro nons. YoemuTec, 4o Bee
VrPOKIA MOYT OTAHYTBCA [0 alek!

KAK UrPATb

Kaxgii vrpok Gepet no 1 kapTe Ans urpbl B GHro. ByibepuTe 0fHOro 1rpoKka, KoTopsli GyaeT nepesopadBaTy
(MLLKY C epCOHaXaMH Ha noACTaBKe. Kax it payHE 1T UTpoK NepesopayiBaeT LUKy 1 0CTaBNseT ee
CTOPOHOIA C NEPCOHAXEM HapyXy. ECA Ha TBOEH KapTe 1 Urpbl B GUHTO ECTb NEPCOHAX, KOTOPIIA U306paXeH Ha
(VILKE, HAKPOI €70 WALLKOF,

KAK NOBEJUTb

MoBesymenen CTaHOBIITCS UrpOK, KOTOPbI NePBbIM COBEPET P 13 TPeX LAk Ha kapTe AN Urpbl B Gitrol Bukrol
Yol vrpa cTana ewe Gonee YBReKaTenbHOM, nonpo6yiiTe CoBMPaTL PARBI M3 LUALLIEK N0 KpasM KapTbl, B (opMe

X gaxe cobvpars Bcio kapry!

Ptk @D @ @ @

MOAroTOBKA K UrPE

BbinonHuTe feftcTaus B paagenax ‘TogroToska urposoit focku A" n 'ToaroTosKa ek ¢ nepcoHaxami”

(cm. paspen "O6wias nororoska’). Jatem:

1. Kaxgeii urpok Geper 1 kapry ns urpsl B npsTkw, 1 kapTy ¢ HaBniogarensHoit GaluHeid 1 2 AaCTUKOBbIX 3aXHMa.
Ha 0ol CTOpOHe KapTbl 20t Wbl B MPSTKY SOMKHA BbITs nyCTast ceTka.

2. VIrpoKkyt KnagiyT Ha CTO KapTy CTOPOHOI AN MTpbI B MIDATKI HAPYAXY ¥ MPUKDENASIOT MAACTUKOBbIE 3AXMMbI Ha
BEPXHIOK YaCTb KapTbl. JaTeM HeOOXORIMO BCTABIITL BTOPYK KapTy Ans Urpsl (kapry ¢ HabniogarensHoit bawked)
B 3XWMbI JIMLIEBO/I CTOPOHOIA HapyXy.

3. Kaxgpiid urpok 6epeT no Tow LWALLKK C NEPCOHXaMH, CKPbIBast 1X OT APYTUX UrpokoB. (CTaBLUMECH Wallkit
OCTAHOTCA B LIGHTPE CTOM.

KAK UIPATb

B ¢B0it xon BbIGepy 1 nepeBepHI uiLKy B NOACTaBKe. Llen — nepeBepHyTb GulLKy, IepCoHaX KOTOpOii CoBManaeT
C OBHYIM U3 NEPCOHaXEH Ha WalLKe. KOrga Tol YBIMIL, KaKO/ MEPCOHaX HAXORUTCA Ha (IMLLKE, He NoKa3biIBas e
[IPYTOMY UTPOKY NIOMECTY (iLLKy 0BPATHO B TO Xe MECTO CTOPOHOI C MHLLIEHbI0 HApyXXy. ECn Gbin nepesepHyT
MORXOAALLYE NEPCOHaX, OTMETE MECTOMIONOXEHIE, KOTOPOe G170 OCMOTPEHO, Ha KapTe AN UTpbl B APSTKN

C MOMOLLIBI0 COOTBETCTBYHOLLE WALLIK. B 1IHOM CNy4ae MonoXW Ha 3TO MECTO LALLKY 13 LEHTPANbHOI CTOMKN,

KAK NOBEJUTb
MoBexgaer UrpoK, KOTOPbIA NepBLIM HAARET Beex 3 nepcoHaxe!

WALKL @ @
MOAroTOBKA K UrPE
Bbinonkue pedicTang 13 pasgena "ToaroToska Urpooit fockv B' (v, paanen "06ast nogroToska'). 3arem
Kaxbiit vrpoK BepeT no 12 Walwex opHOro LeTa. VIrpokit packnabiBaloT LWallkit Ha rpoBOit JOCKE: KpacHble
LWALLKIA Ha 3ENEHbIE KNETKI, CHHYIE — Ha KNETKM APYTVIX LBETOB.

KAK UIPATb

rpoK ¢ CHHWMI LaLLKaMy! XORYIT NepBIM. VIrpoKY MbITAIOTCA NepeMecTTL CBOM LALLM Ha noChegHIi PG urpoBoii
JOCKY (T. ©. Ha MepBbit AT CO CTOPOHL! MPOTUBHHKE). Koraa WwalLia JOXOBAT 0 NOCTERHEr0 PARa, Lalky
MPOTUBHIIKA MOXHO 3aXBaTUTB! Yr06bl MOKa3aTb, 4TO LUALIKA 32XBaY4eHa, UTPOK MOMELLAET CBOIO Lally CBepXY.
3axBayeHHble WALLK/I MOrT nepemelLaTsCA Bnepen V1 Hasag Ha OfHy KAETKY Tonbk o AuaroHan. ObIuHble WaiLki
MOTYT NIepeMeLLATECA TOMLKO Ha OBHY KNETKY BIepes N0 AHaroHay. ECIM alLika npoTvBHIKa CTONT Ha nyTw, Tel
MOXELLI NePenpITHyTb 4epe3 Hee! MNepenpbirHyTh Yepes LaLLKy MOXHO TONbKO B TOM Cy4ae, et 3a Helf eCTb
cBo6opHoe none. LLlawuka, yepe3 koTopylo nepenpbIrtyH, YOUPAETCA C MrpOBO/ FOCKI.

KAK NOBEJUTb
MoGeaymenen CTaHOBIITCS UPOK, KOTOPbI MEPBLIM YOEPET BCE WALV MPOTUBHYIKA C UTPOBOI AOCKY!

LIBETHAA rOHKA: @ @ @

MOArOTOBKA K UrPE

Bbinonkue peiicTang 13 pasgena MoaroToska urposoit gockv B' (cw. paanen "06as nogrotoska'). 3arem
KaK[bli Urpok Gepet no 1 LaLuKe ¢ NepCOHAXEM 1 UCTIONb3YET ee B Ka4ecTse (1rypKH (NepCoHaXY Ha WalLiax
UrPOKOB OMKHbI ObiTb PadHbIMY). Kaxabiit IrpoK MOMELLAET CBOIO WALLKY Ha Mone CTapTa UrpoBOii OCKY CTOPOHON
C NepCoHaxeM BepX. epemeluaiiTe KapTbl B KOOGS 1 NIOMECTATE €8 B LHTPE MMLLEBOV CTOPOHOM BHUS,

KAK UrPATb

B cBo/i xor3 BO3bMY 3 KapTsl 3 konogel. [1OCMOTPY Ha LiBeT BbITLLIEHHbIX KapT. Tenepb Tl MOXELb NEPeVECTHTb
CBOYO LUAILIKY Ha KNETKY, LIBET KOTOPOIA COBMAGAET C LIBETOM OFHON 13 TBOUX KapT. Thl MOXELLIb NEpEMECTHTS Liallky
TONBKO Ha ygeTHoE none, KTOpOe PacrioNoXeHo PAROM C NONeM, Ha KOTOPOM HaXOBATCA TBOS LiaLLKa. Thl MOXeLb
CFenaTb BTOPOE NepeMeLLieHite, ECM HaXxOmLILCA PAAOM C NONEM, UBET KOTOPOT0 COBNAGAET C UBETaMM TBOUX
OCTABILUXCA [BYX KapT. Thl MOXELLIb CANaTb U TPETbE NEPEMELLIEHYE, e LIBET TBOElA NOCIEAHEN KapTbl CoBMaRaeT
¢ getom nons pgom! Ecav B CB0if X0f Tol BBITATUBAELLb KaPTBI 1 HE MOXELLb NEPEMECTHT LLAILKI, OTAOXW KapTH,
KOTOPbIE Gbinit BHITAHYTHI, BOSBMI 3 HOBbIE KADTbI 1 TEPEMECTI! LLAILIKIM B 3BUCIMOCTH OT LgeTa kapr. OTknasiBait u
33HOBO BBITArYIBaIA KapThl 10 TeX NOp, M0KA Thl He CMOXELUb CAeNaTh X0Ts bl OFHO NepemelLieHite B CBOiA Xog. Kak
TONbKO TBOS WALLKA AOGET 0 NIOCTIGAHErO PARA, Thl MOXELLb 1CMOMb30BaTb M0G0 LiBeT, 4To6bl nepecetb
(MHVILIHYIO YepTy M nonacTb Ha HabriopatenbHylo Galuiol

KAK NOBEJUTb
(CTaHb NepBBIM UTPOKOM, YbH LIALLKI NEPECEKYT (MHILHYIO YepTY, Ut 0TNPaBbCA Ha HaBniogarenbHylo Gatuiol

2-4 urpoka

2 yrpoka

2 yrpoka

2-4 urpoka

KPECTUKU-HOMMKI: @ @ O

MOArOTOBKA K UrPE

Bbinonkue peiicTang 13 pasgena ToaroToska urposoit fockw A' (cw. passen "06uwas nogrotoska'). atem
Kaxoli UrpoK Beper no 15 diwuex nepcoHaxeit 0aHoro LBeTa. Monoxw dLLKI CTOPOHOI C MILIEHBIO BBEPX
B CTONKY Neper; 6o,

KAK UrPATb

BbiGepure urpoka, KoTopbit GyeT XomyTb MepBbiM. B CBOIA X0g BO3bMit 3 MUKW U3 CBOEIA KOMObI 1 MIOMECTY OFHY
113 HitX Ha MYCTOE MECTO B MOACTaBKe. Tbl MOXeLLb Pa3MeLLaTb (uLukyt Ha 9 Mect B LeHTpe urpoBoit gocku. Mocne
Pa3MELLIEHHS! OFHOIA LUK OTAOXM OCTaBLLIMECS f1Be MUKW Ecnu LKy 3aKoHYMAVIC, UTPOKM MOTyT Gpath
OTROXEHHbIE (QULKW. ECM OBH 13 UTPOKOB BbITATUBAET (DULLKY C MEPCOHAXEM, KOTOPas YK €CTb Ha MOFCTABKE,
T0 3TY OHLLIKY MOXHO 3aMeHUTb!

KAK NOBEJUTb
Jrpox, nepbiv cobpaLumit 3 (inwkw B psg, nobexzaet!

2 rpoka

rPA HA COOTBETCTBIE LIBETOB: @ @ @

MOArOTOBKA K UrPE

Bbinonkue peiicTang 13 pasgena ToaroToska urpooit fockw A' (cm. paspen "06uwas nogrotoska'). atem
C03gaiiTe konogy U3 15 uLLIeK C NeCOHAXaMM (CTODOHOI! C MULLIEHbH0 BBEPX) M MOMECTUTE €6 HanpoTyIB NOACTaBKY.
BoabhuTe 18e nio6ble GMLLKIM 13 KONOLb! 1 MOMECTUTE WX H MIOACTBKY CTOPOHOM C NEPCOHAKEM HAPYXY.
(MepevelLaiiTe MrpOBLIE KapTL! 1 Pa3gaiiTe Mo 5 KapT kaXaoMy UrpoKy. OCTABILUECA KADTHI MOMECTUTE B LIEHTpe.
KAK UrPATb

U06b1 HavaTb MTpY, ORVH UTPOK KNAZET OBHY U3 CBOUX KAPT B LIEHTPE, CO3ABAS MTOBYI0 Konofy. B caoit xo
Coirpait KapToi, KOTOpas COBNALAET N0 LIBETY C BepXHelh KapToit UrpoBOiA Konoel. Ecn y TeBst HeT nopxopsiue
KapTBl WM KapTbl C LIGHKOM, BOSMI ELLE OFHY. Ha KapTe C LLUEHKOM U306PaXeH TOT Xe TIPCOHAX, YTO 1 Ha OFHOIE
113 DVILLIEK Ha MOLCTaBKE. KapToit C LUGHKOM MOXHO ChirpaTh BHE 3aBICHMOCTY OT LIBETA BEPXHEN! KapThl UrpoBOil
konogb!. Bocnonb30BaBLUVICH KapTOit C LUEHKOM, BO3bMI BCE KapTsl B MTPOBOV! KONIORE W NEPEMECTI X B KOORY
¢6poca. 3aneni COOTBETCTBYloLLYI0 DULLKY C NepCoHaXeM Ha nogcTaske. OuH U3 UrPOKOB MOXET HaYaTb HOBYIO
UIrpOBYI0 KONOAY € MoBOiA KapTbI y HEro Ha pykax. Ecnvt Bo BPEMS UDbl 3aKOHYATCA KapTb, UTpOK MOTYT
BITATVIBATb UIX 13 KOnofbl cBpoca.

KAK NOBEUTD

MoGexaaer yrpok, KoTopblit NepbIM copociin Bee Caovt KapT!

CYHOYk: @ @ O O

MOArOTOBKA K UTPE
Sasepuime nogroTosKy urposoit gocky "A". TMowecTuTe Ha noAcTasky 15 Guuek OBHOrO LiBeTa CTOPOHOIA

2-4 urpoka

2-4 urpoka

C MIEPCOHAXEM HapyXy. 3aTe nepeveluaiiTe UrpoBbie kapTsl. Pasgaie Kaxgomy UTpoKy o 5 kapr v nonoxuTe
OCTABLLIIECA B LEHTPANbHYHO KOMORY.

KAK UIPATb

rpokvt wiLyT TpU COOTBETCTBIA. VrpoK BOMKeH COOPaTb ABE KaPTI M (IVLLIKY C OBHYM 1 TEM XE NIEPCOHaXeM.

B CBOJi X0p TbI MOXeLLb CTPOCHTb FRYTX UTPOKOB, ECTB AWy HilX KapTbI C NEPCOHaXeM, KOTOplh HyxeH Tebe.
rposbie kapTel ¢ gBywA nepcoraxanut sanstorcs JUAKVMIA v nomxomsT K KapTam ¢ OBHAM U3 fBYX nepcoHaxeil
Ecnuny fipyroro vrpoka HeT HyXHoil TeGe kapTbl, BO35MH elLie OBHY KapTy. TBoi Xog 3aBepiLieH. Tbl CMOXeLLb
€0BpaTb COOTBETCTBIE B CBOIA CRAYIOLLYt XOB. ECAI y OBHOTO 13 APYTYAX UTPOKOB ECTL HyXHas Tebe kapra, OH
otaer ee Tebe. Boabhi COOTBETCTBYHoLLYIO IMLLKY C MEPCOHAXEM C MOACTABKH, 4T0GkI COBpaTh COOTBETCTBME.
[Ipyrie UrpOKY He MOryT CBUpaTb COOTBETCTBE C 3TUM NEPCOHAXEM.

KAK MOBEAUTD

Jrpok, nepebiv cobpasLumit 3 cooTBETCTBMS, MoBexnagT! ECau Y BaC 3aKOHYMMVICH KapTbl, Mrpa 3aBepLLaeTCs 1
nobezyITeNem CTaHOBUTCA UTPOK C HAOOMBLLMM KONVHECTBOM COOTBETCTBIM.

Inoprep: 000 «Gnw Macrep PYCo, Poccis, Mockea 117638 Oneccas yn. 2, biakec-LienTp «/loroc,
Bawns C,10 a7. Ten.: § 800 301 38 22
Warotoaumens: G Mactep Jina., 225 Kiur Crpur Becr, Topokito, OH M5B 3M?2 Kakaga 118006228339
PEKOMEHLYETCA MPUCMIOTP B3POCTBIX.

ZAWARTOSC:
1 plansza do gry, 2 arkusze z elementami do wyciskania, 1 arkusz z naklejkami, 6 dwustronnych kart do gry, 36 kart do
ary, 2 Sciany boczne, 2 listwy, 1 dolna szyna, 4 Klipsy w ksztatcie litery ,L”, 30 pionkdw do gry w warcaby

PRZYGOTOWANIE DO PIERWSZEJ GRY: @)

1. 2461 plastikowy stojak (patrz schemat).

2. Wycisni kafelki z postaciami i podziel a na 2 stosy wedtug koloru.

3. PrzyKlej nakleki  arkusza z naklejkami na fackiej stronie pionkow do gry w warcaby (1 naklejka na 1 pionek].
4. Rozpaku talie kart.

5. Odpowiednio zutylizu} odpady, kiore mogly powstac podczas przygotowywania gry.

CZESTE KONFIGURACE: @ @ @ O

Sposb gry A

Wsun plansze na plastikowy stojak, tak aby wpasowata sie w dolng szyng. Wieza obserwacyjna planszy powinna by¢
skierowana do przodu. Umiesc stojak na Srodku obszaru gry, w zasiegu wszystkich graczy.

Sposob gry B

Umiesc plansze do gry na Srodku stolu, strong z plansza do gry w warcaby skierowang w gore. Do gry nie bedzie
potrzebny stojak.

Ustawienie kafelkow z postaciami

Wez 15 plytek tego samego koloru z postaciami i umies¢ je na uchwytach stojaka rewersem na zewnatrz.

GRA MEMO: @

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wykonaj instrukcie przygotowywania gry A  kafelkow z postaciami (patrz Czeste konfiguracie). Nastepnie gracze biorg
2 kafelki postaci z pozostatego zestawu. Zobacz, kto znajduje sig na Twoich kafelkach — te postacie musisz znalezc.
Jednak zachowaj je w tajemnicy!

ZAGRAJMY!

Podczas swojego ruchu wez jedng z plytek ze stojakai sprawdZ, jaka postac ukrywa sig na odwrocie. Jesl znajdziesz
jedng ze swich postac, zatrzymaj ja! Dopasowane postaci octoz na bok. Jesli odkryta postac nie pastje do Zadngj

2 Twoich postaci, pokaz ja innym. Uigs¢ jg z powrotem w tym samym migjscu na stojaku (rewersem na zewnatrz).
JAK WYGRAC

Wygrasz, jesli przed innymi znajdziesz 2 postaci w Zatoce przygad.

BNGO: @ @ O
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj konfiguracjg A planszy i konfiguracjg pytek postac (patrz Czeste konfiguracie). Umies¢ wszystkie pionki na
$rodku obszaru gry. Upewnij sig, ze wszyscy gracze maja do nich dostep.

ZAGRAIMY!

Wszyscy gracze biorg po jednej karcie bingo. Wiybierz jednego gracza, ktdry bedzie odwracac kafelki z postaciami na
stojaku. W kazde] rundzie bedzie on odwracac karte, tak aby bylo widac postac. Kazdy gracz, ktory ma pastiaca
postac na swojej karcie bingo, moze polozyC na niej pionek.

JAK WYGRAC

BadZ pierwszym graczem, kidry ustawi 3 pionki w rzedzie na swajej karcie bingo, aby wygrac. Bingo! Bedzie jeszcze
zabawnie], jesli bedziecie stara sie ulozyC pionki na krawedz! karty, w ksztatcie litery X', czy nawet pokeyC nim cala karte,

2-4 graczy

2-4 graczy

ZABAWA W CHOWANEG: @ @ @ @

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wykonaj instrukcje przygotowywania gry A1 kafelkw z postaciami (patrz Czeste konfiguracie). Nastepnie:

1. Kazdy gracz otrzymuje 1 karte do zabawy w chowanego, 1 karte z Wieza obserwacyjng i 2 plastikowe Klipsy. Karta
do zabawy w chowanego musi miec na jednej stronie pust siatke.

2. Umiesc kartg do zabawy w chowanego siatka do gory na stole i na gorze tej karty wsun plastikowe Klipsy.
Nastepnie wsun druga karte do gry na goma czesc plastikowych Klipsow, tak aby Wieza obserwacyjna byla
skierowana do przodu.

3. Kazdy gracz bierze 3 pionki z postaciami, ukrywajac je przed drugim graczem. Pozostate pionki pozostaja w stosie
na $rodku.

ZAGRAJMY!

Podczas swoje} kolejki wybierz piytke znajduigea sie na stojaku ija odwrdc. Celem gry jest znalezienie piytek, ktore na

odwrocie majg postaci znajdujgee sig na Twoich pionkach. Po sprawdzeniu, jaka postac znajduje sie na pytce, nie

pokazuj je] drugiemu graczowi, tylko ochoz jg w to samo migjsce rewersem na zewnatrz. Jesli na odwrocone] plytce jest
szukana przez Ciebie postac, oznacz jg] miejsce za pomocg odpowiedniego pionka na karcie do gry w chowanego.

W pozostalych przypadkach oznaczaj przeszukane mijsca za pomoca pionkow ze Srodkowego stosu.

JAK WYGRAC

Wygrywa osob, ktdra jako pierwsza znajdzie wszystkie 3 postaci.

WARCABY: @ Q@
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj konfiguracie B planszy (patrz Caeste konfiguracie). Nestepnie kazdy gracz otrzymuje 12 pionkdw tego samego
Koloru. Umiesccie pionki na planszy — czerwone na zielonych kwadratach i nigbieskie na kolorowych kwadratach.
ZAGRAJMY!

Niebieskie pionki zaczynajg, Postaraj sig przeprowadzic swoje pionki do ostatniego rzedu (czyli pierwszego rzedu
drugiego gracza). Gdy pionek dojdzie do ostatniego rzedu, stanie sie damka. Aby pokazac, ze pionek staf sie damka,
poldz na niego pionek o tym samym kolorze. Damki moga poruszac sig o jedno pole po przekatnej do przodu ORAZ do
tytu. Zwykle pionki moga przesuwac sie tylko o jedno pole do przodu, rowniez po przekatne]. Jesl pionek drugiego
gracza stoi na Twoje] drodize, przeskocz go. Mozesz to jednak zrobic tylko wiedy, gy pole za tym pionkiem jest puste.
(dy przeskoczysz pionek, usun go z planszy.

JAK WYGRAC

Wygrywa pierwszy gracz, ktory zbile z planszy wszystkie pionki przeciwnika.

2 graczy

2 graczy

WyScia KOLOROW: @ @ @

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj konfiguracie B planszy (patrz Czeste konfiguracie). Nastepnie kazdy gracz wybiera po jecnym pionku, ktdrym
bedzie sie poruszat (gracze powinni wybrac pionki z roznymi postaciami). Umies¢ swojego pionka (postacia do gory) na
polu startowym na planszy. Przetasuj karty do gry i potdz ich stos na Srodku, obrazkiem do dofu.

ZAGRAJMY!

Podczas swajgj kolgjki dobierz 3 karty ze $rodkowego stosu. Spdjrz na kolory dobranych kart, Teraz mozesz
przemiescic sie na pole, ktore ma taki sam kolor, jak jedna z Twoich kart, Mozesz przemieszczac sig TYLKO na te
kolorowe pola, ktore stykaja sig z polem, na ktdrym jestes. Mozesz wykonac drugi ruch, jesli Twoje obecne pole styka
sig z polem, ktdre ma taki sam kolor, ak jedna z Twoich 2 pozostalych kart. Mozesz nawet wykonac trzeci ruch, jesii
olor Twojej ostatniej karty pastie do pola, z ktdrym sie stykasz. Jesli podczas swojej kolejki dobierzesz karty i okaze
sie, 26 nie mozesz wykonac ruchu, ochoz je, dobierz 3 nowe karty i uzyj ich, aby wykonac ruch. Powtarzaj t czynnosc,
a2 bedziesz w stanie wykonac co najmniej jeden ruch wtrakcie swojej kolejkd. Gdy Twdj pionek dotrze do ostatniego
rzedu pdl, mozesz uzy¢ dowalnego koloru, aby przekroczyG linig mety i dotrzec do Wiezy obserwacyjnej.

JAK WYGRAC
Postaraj sig byc pierwszym graczem, ktory przekroczy linie mety i dotrze do Wiezy obserwacyjnej!

2-4 qraczy
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KOLKO 1 KRZYDYK: @ @ O

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj konfiquracie A planszy (patrz Czeste konfiguracie). Nastepnie kazdy gracz bierze 15 plytek o takim samym
kolorze. Gracze Klada przed sobg swaje stosy plytek rewersem skierowanym do gry.

ZAGRAIMY!

Wybierzcie osobe, ktdra ma rozpoczac gre. Podczas swoje] kolejki dobierz 3 plytki ze swojego stosui wybierz jedng, ktdra
umiescisz w pustym migjscu na stojaku. Plytki mozna umigszczac tylko w 9 mijscach na Srodku planszy. Gy umiescisz
jedng plytke, odrzu¢ dwie pozostale. Jesii zabraknie Ci plytek do dobierania, uzyj tych, ktdre zostaly odrzucone. Jezel
dobierzesz plytke z postacia, ktora Twdj przeciwnik umiesci na stojaku mozesz zamienic jego postac na swoja.

JAK WYGRAC

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy lozy 3 kafelki w jednym rzgdzie.

2 graczy

DOPASOWYWANIE KOLOROW: @ @ @

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj konfiguracie A planszy (patrz Czeste konfiguracie). Nastepnie przygotu stos 15 piytek tego samego koloru
2 postaciami (rewersem do gOry) i umiesc go przed stojakiem. Wez 2 plytki ze stosu i umiesc je na stojaku - postacia
skierowana na zewnatrz. Przetasu karty do gry i daj kazdemu graczowi po 5. Pozostate karty pol6z na Srodku.

ZAGRAJMY!

Aby rozpoczac gre, jeden z graczy umieszcza karte z reki na rodku, tworzac stos rozegranych kart. Podczas swojej
olejki zagraj kartg o tym samym kolorze, co karta na stosie rozegranych kart. Jesl nie masz w swoje] rece karty
odpowiedniego koloru lub Psiego Asa, dobierz karte. Psi As to karta, na ktorej jest taka sama postac, co na jednej z
plytek na stojaku. Psiego Asa mozna zagrac na dowolny kolor. Po zagraniu Psiego Asa, weZ wszystkie karty ze stosui
przenies je na stos odrzuconych kart. Zastap plytke z postacia na stojaku. Rozpocznij nowy stos dowolng karta z reki.
Jesli w dowolnym momencie zabraknie kart do dobierania, uzyj stosu kart odrzuconych.

JAK WYGRAC
Pierwszy gracz, ktory pozbedzie sie wszystkich kart ze swojej tali, wygrywa gre.

2-4 graczy

DZNARYEY: @ @ © O
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj konfiguracie A planszy. Umies¢ 15 plytek z postaciami o tym samym kolorze i umies¢ je, rysunkiem postaci
na zewnarz, na stojaku. Potasuj karty. Daj kazdemu z graczy po 5 kart, a pozostale umiesc na stosie posrocku.

ZAGRAJMY!

Wszyscy gracze szukajg 3 par postaci. W tym celu trzeba dopasowac karty i kafelki, na ktorych znajduia sie te same
postacie. Gely nadeidzie Twoja kolej, zapytaj innego gracza, czy ma w swoje] tali karte z postacia, kidrej szukasz. Karty
do gry z dwoma obrazkami SA UNIWERSALNE i mozna je dopasowac do kazdego z nich! Jesli inny gracz nie ma karty,
ktore] potrzebujesz, dobierz nowg karte i dodaj g do tych, ktdre masz juz wrece. Aby podjaC kolejng probe
dopasowania kart, musisz poczekac, az znowu nadejdzie Twoja kolej. Jesli inny gracz ma karte, ktdrej szukasz, musi Ci
ja oddac. Aby stworzyC pare, ez pasujacy kafelek ze stojaka. Nikt inny nie bedzie juz mogt utworzyC pary z t3 postacia,
JAK WYGRAC

Pierwszy gracz, ktdry znajdzie 3 dopasowania, wygrywa. Jesli zabraknie kart do dobierania, gra sie korczy, a
2wycigzcq zostaje ten gracz, ktoremu udalo sie znaleZ¢ najwiece par.

2-4 graczy

@ OBSAH:
1herni deska, 2 vyloupavaci listy, 1 list se samolepkami, 6 oboustrannych hernich karet, 36 hracich karet,
2bocni stény, 2 pricné rozpéry, 1 spodni rozpéra, 4 spojovaci dilky ve tvaru L, 30 hracich kamen

PRED PRVNi HROU: @

1. Sestavte hlavni plastovy stojan (viz nakres).

2. \iyloupnéte karticky s postavickami a rozdgfte je do dvou hromadek pode barvy.

3. Nelepte samolepky z fistu na hladkou stranu kamend, jednu nalepku na jeden kémen.
4, Rozbalte balicek s kartami.

5. Veeskery odpad, ktery mohl vzniknout, fadné recykluite.

ZAKLADNi PRIPRAVA: @ @ O O

Pfiprava herni desky A

Visurite herni desku do plastového stojanu tak, aby zapadla do spodni rozpéry. Rozhledna na herni desce by méla byt
otocena dopfedu. Umistéte stojan doprostied na dosah viech hract.

Pfiprava herni desky B

Umistéte herni ceesku doprostfed stolu, stranou s $achovnici nahoru. Stojan nebudete ke hie potebovat.

Priprava karticek s postavickami

15 karticek s postavickami stejné barvy umistéte na drzaky na hlavnim stojanu, stranou s tercem ven.

PEXESO: @ 2z 4 i
PRIPRAVA

Sestavte herni desku A a karticky podle pripravy karticek s postavickami (viz Cast Z&kladni piiprava). Pak i hraci
vezmou 2 karticky s postavickami ze zbjvajicho balicku. Podivejte se, koo jste i vybrali: tyto postavicky budete
hledat. Nikomu to nefikejte!

PRUBEH HRY

Jakmil jste na fadg, vezméte ze stojanu jednu karticku a podiveite se, jaka postavicka je na druhé strang. Pokud jste
nadiijednu ze svjch postavicek, méte shodu. Kartu si nechte. Obé shodné karty odlozte stranou. Pokud shodu
nemate, Ukazte ostatnim, o jakou postavicku se jedna. Vratte ji na stojan na stejné misto (stranou s tercem ven).

JAK VYHRAT

Budte prvnim hracem, ktery na plazi Adventure Bay najde své dvé postavicky.

BNGO: D O O
PRIPRAVA

Sestavte heni desku A a karticky podle pripravy karticek s postavickami (viz cast Zakladni priprava). Umistéte viechny
hraci kameny doprosted hraci plochy. Zkontroluite, Ze vsichni hraci doséhnou.

PRUBEH HRY

Kazdy hra¢ i vezme jednu kartu na bingo. Zvolte jednoho hréce, ktery bude otacet karticky s postavickami na stojan.
\'kazdém kole odkryje jednu postavicku a nech jilicem vzhlru. Kazdj hrac, ktery bude mit stejnou postavicku na své
arté na bingo, i mize zakryt hracim kamenem,

JAK VYHRAT

Budte prvnim hracem, ktery bude mit na své karté na bingo tfi kameny v fadé, a vyhrajste. Bingo! Mazete take hrét tak,
e bude tfeba kameny zakryt cely obvod karty na bingo, vytvofit z kamend tvar pismene X nebo dokonce zakrjt
véechna pole na kartg. Cekd vas spousta zabavy!

SCHOVAVANA @ © © O 2 b

PRIPRAVA

Sestavte heni desku A a karticky podle pripravy karticek s postavickami (viz Cast Zakladn pifprava). Poté:

1. Kazdy hrac si vezme 1 kartu na schovavanou, 1 kartu s rozhlednou a 2 plastove spojovac dilky. Karta na
schovavanou musf mit na jedng strané prézdnou mifzku.

2. Paolozte kartu na schovavanou na stlil stranou s mizkou nahoru a nasuite plastovy spojovaci dilek na horn stranu
Karty. Pak vsufte druhou hemi kartu stranou s rozhlednou nahoru do horni ¢asti plastového spojovaciho dilku.

3. Kazdy hraC si vezme tfi kameny s postavickami a schova je pred zraky ostatnich hrac. Zbylé kameny zistanou na
hromadce uprostred.

PRUBEH HRY

Jakmile jste na fadg, vyberte si karticku na stojanu, kterou otocite. Cilem je otocit karticku, kterd se shoduje

s postavickou na vasich kamenech. AZ se podivate, jaka postavicka je na karticce, aniz byste ji ukazali druhému hréci,

polozte karticku zpét na stejné misto stranou s tercem ven. Pokud otoCite postavicku, kterou potiebuiete, oznacte jeji

umisténi na karté na schovavanou pomoci stejného kamene. V opacném piipadg policko, které jste otoGill, oznatte

kamenem z hromadky uprostied.

JAK VYHRAT

Viyhréva hra, ktery jako prvni nalezne vSechny t své postavicky.

DiMA: @ Q@ 2 g
PRIPRAVA

Sestavte heni desku B (viz Gast Zakladni piiprava). Pak si kaZdy hrac vezme 12 hracich kamend stejné barvy. Hraci
kameny umistéte na hem desku, Cervené na zelend pole a modré na barevna.

PRUBEH HRY
Modry zaCind. Pokuste se dostat své hrac kameny do posledni fady (prvni fady protirace). Jakmile se kémen dostane

2a7 4 hraci

a2 do posledni fady, proméni se v dému. Damu oznacite tak, Ze na kamen polozite dalsf kémen stejné barvy. Dama smi
tahnout dopredu ojedno pole A zpét o jedno pole, vzdy s¢ pohybuje po dhlopricce. ObyGejné hraci kameny mizou
tahnout pouze o jedno pole dopfedu. Pohybujf se také dhlopricné. Pokud vam stojf v cestd hract kamen jiného hréce,
mizete jej preskocit. PreskoCit e mdZete jen v pripadg, Ze je pole za nim volné. Kdyz kémen preskocite, odstrate jej
Zhemi desky.

JAK VYHRAT

Viyhrava hrac, ktery jako prni odstrani z heri desky véechny kameny prothrace.

ZivonBAREV: @ @ ©
PRIPRAVA

Sestavte herni desku B (viz Cast Zakladni pifprave). Kazdj hrac si pak vezme jeden hraci kamen s postavickou, ktery
bude pouzivat jako figurku (azdy hrac musi mit jnou figurku). Umistéte sviij kamen postavickou vzhiru na startovni
pole herni desky. Zamichejte hracf karty a umistéte je na hromadku doprostied, licem dold.

PRUBEH HRY

Jakmile jste na fadg, vytahnéte z hromadky uprostied 3 karty. Podivejte se na barvy karet, které jste si vytahli. Mizete
sé presunout na pole stejné barvy, jako majedna z vasich karet. Mizete se ale presunout JEN nato barevné pole,
které sousedi s polem, na kterém stojite. Pokud je nove sousedni pole stejné barvy, jakou ma jedna ze dvou vasich
zbyvajicich karet, miizete se presunout podruhe. Mizete se presunout i potfeti, pokud ma vase tfeti karta opét
barevnou shodu s nove sousedicim polem. Pokud si pfi svém tahu vytahnete karty, se kterymi se nemiiZete pfesouvat,
odlozte je, vytahnéte si 3 nové a presurite se podle nowych karet. Karty odkladejte a berte si nove, dokud se nebudste
moci v ramei tahu alespof jednou pohnout. Jakmile se vas kamen dostane do posledn fady, miete se pies cllovou
pasku na rozhlednu posunout pomoci jakekoli barvy.

JAK VYHRAT
Budte prvnim hracem, ktery projde pfes cilovou pasku a dostane se na rozhlednu!

PISKVORKY: @ @ O 2 e
PRIPRAVA

Sestavte herni desku A (viz Cast Zakladni pifprava). Pak si kazdy hrac vezme 15 karticek s postavickami stejné barvy.
Karticky polozte na hromadku pred sebe tercem nahoru.

PRUBEH HRY

Zvolte, ktery z hracl bude hrat jako prn, Jakmile jste na fadé, vytahnte z hromadky tfi karticky a vyberte si jednu,
Kterou umistite na prazdng misto na stojanu. Karticky mizete klast jen na devét poli ve stfedu herni desky. Jakmile
Karticku umistite, zbylé dvé karticky odlozte. Pokud vam dojdou karticky, pouzite znovu odlozené karticky. Pokud si
vytahnete karticku s postavickou, kterou uz na stojan polozi vas souper, mizete jeho karticku vyménit za svou!

JAK VYHRAT

Hrac, ktery jako prvni vytvor fadu tf karticek v fade, vyhraval

HLEDANi BAREV: @ @ ©
PRIPRAVA

Sestavte herni desku A (viz Cast Zakladni pripraval. Pak vytvorte hromadku 15 karticek s postavickami stejné barvy
(stranou s tercem nahoru) a umistéte i pred stojan. Vezméte z hromadky dvé jakekoli karticky a umistéte je na stojan,
stranou s postavickou ven. Zamichejte hraci karty a rozdejte kazdému hraci pét karet. Zoytek umistéte doprosted.

PRUBEH HRY

Hra zacina tak, Ze jeden hrac zahraje svou kartu doprostfed a vytvo tak zaklad odhazovact hromadky. Jakmile jste na
fad, zahrajte kartu, kterd ma stejnou barvu jako arta, ktera se nachézf na vrcholu odhazovact hromadky. Pokud
neméte v ruce spravnou barvu nebo $ténéc trumf, iznéte si. Sténéef trumf e karta s stejnou postavickou, jako je jedna
2 postavicek na kartickéch na stojanu. Sténécl trumf miizete zahrét na jakoukoli barvu. Jakmile zahrajete Sténéc trumf,
vezmete viechny karty z odhazovaciho balicku a odsunte je stranou. Viyméte na stojanu karticku s postavickou, kterou
jste zahrali, za jinou. Zahrajte ibovolnou kartu, kterou mate v ruce, a vytvorte tak novy zaklad odhazovact hromacky.
Pokud vém kdykoli béhem hry dojdou karty z balicku na lizéni, pouZifte balicek karet, které jste odsunuli stranou.

JAK VYHRAT
Viyhrava hrac, ktery se jako prvni zbavi véech swych karet,

RYBAREN: @ @ O O
PRIPRAVA

Sestavte herni desku A. 15 karticek s postavickami stené barvy umistéte do stojanu, stranou s postavickami ven. Pak
zamichejte hrac karty. Kazdému hraci defte pét karet a zbytek umistéte na hromadku uprostied.

PRUBEH HRY

Kazdy se snazi naiit i shody. Potebujete dvé karty a jednu karticku, véechny se stejnym obrézkem. Jakmil jste na
fadé, zeptejte se finého hrace, jesti nema v ruce Kartu s obrazkem, ktery hledate. Hraci karty se dvéma obrazky jsou
Z0LICI amohou tvofit sadu s obéma obrazky! Pokud danj hraC kartu, kterou hledate, nema, liznéte si novou kartu

a pridete i k ostatnim v ruce. PoCkejte, aZ na vas prijde znovu fada, abyste mohli hledat novou shodu. Pokud kartu
ma, da vam j. Shodu dokoncite tak, Ze si ze stojanu vezmete odpovidajict karticku. S timto obrazkem uz shodu nikdo
fin nevyto.

JAK VYHRAT

Viyhrdva hrac, ktery jako pryni ziska 3 shody. Pokud vam dojdou karty v balicku na lizani, hra koncf a vyhréva hréc,
Ktery ma nejvice shod.

2az 4 hrédi

2az 4 hrédi

2 a2 4 hrai

) OBSAH:
1 hracia doska, 2 harky na vytiacanie, 1 harok s nélepkami, 6 obojstrannyich hernych kariet, 36 hracich kariet,
2 bocné steny, 2 priecne rozpery, 1 spodnd vzpera, 4 spony v tvare L, 30 kamefiov na dému

POCIATOCNA PRIPRAVA: @

1, Zostav plastovy stojan centraly (pozri s nakres).

2. \iytlaC karticky s postavickami a rozdel ich na 2 kdpky poda farby.

3. Umiestni nalepky z harku s nalepkami na hladku stranu kamefiov na damu (iba 1 nélepku na kamer),
4, Rozbal balicek karit.

5. Riadne vyhod vsetok odpad, ktory sa nazbieral pri priprave.

SPOLOCNE ROZLOZENE® @ @ O

RozloZenie hracej dosky A

Zasuri hraciu dosku do plastového stojana centraly a isti sa, e zapadla do spodnjch vzpier. Rozhladia na hracej
doske by mala byt otocend dopredu. Centrdlu umiestni na miesto v strede, aby na fu dosiahi vsetci hréci.
Nastavenie hracej dosky B

Poloz hraciu dosku do stredu stola $achovnicovou stranou nahor. Na hranie nie je potrebnd centréla,

RozloZenie Karticiek s postavickami
Vezmi 15 karticiek s postavickami rovnakej farby a umiestniich do drziaka karticiek v centréle tak, aby terc smeroval von,

PEXESO: @

ROZLOZENIE

Priprav si rozlozenie hracej dosky A + rozlozenie karticiek s postavickami (pozri Spolocné rozlozenia). Potom si hraci
vezm( 2 karticky s postavickami zo zvy$nej sady. Pozri sa nato, koho sisi vybral: st to postavicky, ktoré budes hadat.
Nikomu to neprezradzal

ZAHRAJME SA!

Ked'si na rade, vezmi si jednu karticku z centraly a pozri s, aka postavicka e na druhej strane. Ak otocis jednu zo
svojich postaviciek a najdes zhodu, mozes siju ponechat! Odloz zhodné karticky nabok. Ak zhodu nenajdes, ukaz
ostatnym, 0 akd postavicku ide. Poloz ju spét na to isté miesto v centrale (strana s tercom smeruje von).

AKO VYHRAT

Viyhrava ten hra, ktory ako prj néjde 2 postavicky v Dobrodruzne] zatoke!

2-4hréCi

SCHVAVACKA @ @ © O 2

ROZLOZENIE

Priprav si rozlozenie hracej dosky A + rozlozenie karticiek s postavickami (pozri Spoloéné rozlozenia). Potom:

1. Kazdy hrac i vezme 1 kartu hry na schovavacku, 1 kartu Rozhtadne a 2 plastové sponky. Karta hry na schovavacku
musf maf na jedngj strane prazdnu mriZku.

2. Polof kartu hry na schovavacku (strana s mriezkou musf smerovat nahor) na stol a posuii plastové sponky pozdlz
vrchnej Casti karty. Potom zasun druhd herd kertu (Rozhladiia musf smerovat dopredu) do homej Casti
plastovych sponiek.

3. Kazdy hrac si vezme 3 kamene s postavickami, pricom pred druhym hracom skryje, ktoré postavicky ma. Zvyéng
kamene na damu zostavaj( na kopke v strede.

ZAHRAJME SA!

Ked'si narade, v centrale si vyber karticku a oto¢ ju. Ciefom je otoCit karticku, ktora sa zhoduje s jednou z postaviciek

na tvojich kamerioch na damu. Pozri sa, ktord postavicka je na karticke, bez toho, aby siju ukazal druhému hracovi,

potom poloz karticku spét na to isté miesto, tercom smerom von. Ak si otocl postavicku, ktord potrebujes, oznaé

migsto, ktoré si si pozrel na karte hry na schovavacku, pomocou zodpovedajiceho kamena na dému. V opacnom

pripade 0zna miesto, ktoré si i pozrel, kameriom na damu zo stredovej kdpky.

AKO VYHRAT

Viyhréva hrd, ktory ako prvy néide vetky svoje 3 postavicky!

Dim: @ O 2 i
ROZLOZENIE

Priprav si rozlozenie hrace] dosky B (pozri Spolocné rozlozenia). Kazdy hraé si vezme 12 kameiov na dému rovnakej
farby. Umiestni svoje kamene na ddmu na hraciu plochu, Cervené na zeleng policka a modré na farebné policka.
ZAHRAJME SA!

Zacinaji modré kamene, Snazis sa dostaf svoje kamene na dému do posledného radu (prvy rad druhého hraca).
Akonahle sa kameri na damu dostane do posledného radu, zment sa na damul Aby si oznacll, Ze sa kamen zmenil na
damu, poloz nan kamen rovnakej farby. Damy sa mozu postvat o jedno pole dopredu A o jedno pole dozadu, pricom
savzdy pohybujt diagondlne. Bezné kamene sa mdzu postvat iba o jedno pole dopredu, f po diagondle. Ak ti v ceste
stojf kamer druného hraca, mazes ho preskoCit! Skakat mazes len viedy, ak je miesto za nim prazdne. Ked preskocis
kamer, odstrari ho z racej plochy.

AKO VYHRAT

Viyhrava hrC, ktory ako prvy vyhodi vsetky stiperove kamene z hracej plochy!

PRETEKY FARBAM: @ @ © 2-4 hréci
ROZLOZENIE

Priprav si rozlozenie hrace] dosky B (pozri Spolocné rozlozenia). Potom si kazdy hréc vezme jecen kamei na dému

s postavickou, ktord pouzije ako figtrku (kazdy hrac by mal byt inou postavickou). Poloz svoj kamefi na damu stranou
s postavickou smerujlicou nahor na Startovacie policko na hracej doske. Zamiesaj hracie karty a poloz ich licom nadol
nastredov kopku.

ZAHRAJME SA!

Ked'si na rade, potiahni si 3 karty z stredovej kipky. Pozri sa na farby ariet, ktoré si zobral, teraz sa mdze$ posundt
na farebné pole, ktoré ma rovnakd farbu ako jedna z tvojich kariet, Moze$ sa posunit LEN na farebng pole, ktoré sa
dotyka farebného pola, na ktorom uz si. Druhy pohyb mozes urobit, ak sa dotknes pola, ktoré mé rovnak farbu ako
jedna z tvojich zostavajticich 2 kariet. MoZe$ sa dokonca posun(it tretikrét, ak sa tvoja posledna karta zhoduje

s farebnym polom, ktorého sa dotykas! Ak si pri svojom tahu zoberies karty a nemdzes sa posundt, odhod karty, ktoré
i si zobral, vezmi si 3 nové karty a posun sa na zaklade novjch kariet. Pokracuj v zahadzovani a tahant kariet, kyjm sa
mozes vo svojom fahu aspori raz posunit, Akonahle je tvoj kamen na damu v poslednom rade, moze$ pouzit
akdkolvek farbu na prekroenie cielove] ciary do Rozhladne!

AKO VYHRAT
Stan sa prvym hracom, ktorého kamen na damu prejde ciefovou ¢iarou do Rozhlane!

PISKVORKY: @ @ O 2
ROZLOZENIE

Priprav si rozlozenie hrace] dosky A (pozri Spolocné rozlozenia). Potom si kazdy hraC vezme 15 karticiek

s postavickami rovnake] farby. Umiestni karticky, s ter¢om smerujicim nahor, na kdpku pred tebou.

ZAHRAJME SA!

Zvolte s, ktory hrac bude na fahu ako prvy. Ked'si na rade, vytiahni 3 karticky zo svoje kdpky a vyber si jednu z nich,
ktor( umiestnis na prazdne miesto v centrale. Karticky mozes umiestnit iba do 9 policok v strede hrace] dosky. Ked
Karticku umiestnis, zahod zvy$né dve karticky. Ak ti nahodou déjdu karticky na ytiahnutie, pouzi tie, ktoré si zahodl.
Mozes vytiahnut karticku s postavickou, ktord tvoj stiper uZ umiestnil v centrale. V takom pripade moze$ vyment jeho
postavicku za svoju!

AKO VYHRAT

Prvy hrac, ktory ma 3 svoje Karticky v rade, vyhraval

HLADANIE ROVNAKYCH FARIEE: @ @ ©

ROZLOZENIE

Priprav si rozlozenie hrace] dosky A (pozi Spolocné rozlozenia). Potom urob kdpku 15 articiek s postavickami
rovnake farby (stranou s ter¢om nahor) a umiestni ju pred centralu. Vezmi fubovolné 2 karticky z kpky a umiestni ich
do centraly tak, aby strana s postavickou smerovala von. Zamiesaj hracie karty a daj kazdému hracovi po 5 kariet,
pricom zvySok kariet umiestni do stredu.

ZAHRAJME SA!

Hra zaCina tak, Z¢ jeden hrac poloz kartu zo svojej ruky do stredu, ¢im ytvori kGpku hranych kariet, Ked'si na rade,
hraj's artou, ktora ma rovnak( farbu ako karta na vrchu kopky hranych kariet, Ak nemas v ruke spravnu farbu alebo
Tromf Steniatka, potiahni kartu. Tromf Steniatka je karta, na ktorej je rovnaka postavicka, ako na jedne] z karticiek v
centrale. Karta Tromf Steniatka sa da polozit na vrch akejkolvek farby. Po zahrani karty Tromf Steniatka vezmi vetky
Karty z hranej kopky a presuf ich na kdpku na vyhadzovanie. Vymert karticku postavicky, s ktorou si mal zhodu v
stojane. Vytvor novd hernd kdpku s akoukolvek kartou, ktord mas na ruke. Ak sa v ktoromkolvek bode mind karty, z
Kktorych by sa dalo tahat, pouzite kdpku na vyhadzovane.

AKO VYHRAT
Hru vyhrava hré¢, ktory ako prvy nemé na ruke ziadne karty!

KVARTET0: @ @ © ©
ROZLOZENIE

Priprav si rozlozenie hrace] dosky A. Vloz 15 karticiek s postavickami rovnake] farby do stojana tak, aby postavicka
smerovala von. Potom zamiesaj hracie karty. Kazdému hracovi daj 5 kariet a zvySok umiestni na stredovd kopk.

ZAHRAJME SA!

Kazdy sa snazi ndjst 3 pary zhodnjch postaviciek. Na vytvorenie zhody potrebujes pér kariet a karticku, vetky

s rovnakym obrazkom. Ked'si na rade, opytaj sa iného hraca, ¢i mé v ruke kartu s obrazkom, ktory hfadé. Hracie karty
s dvojtjm obrazkom st DIVOKE a mozno ich spajit s akymkolvek obrazkom! Ak druhy hréc nema kartu, ktord
potrebujes, vytiahni si novi a pricaj ju ku kartam, ktoré mas v ruke. Pockaj do dalSieho kola, aby si vytvoril nove pary.
Ak kartu md, da i ju. Vezmi si zodpovedajlicu karticku zo stojana, aby bola tvoja sada kompletna. Nikto inj nemoze
vytvorit zhodu s tymto obrézkom.

AKO VYHRAT
Viyhrava hrac, ktory ziska ako prvy 3 zhodné postavicky! Ak sa mindi karty na fahanie, hra sa konci a vitazom sa stéva
hraC s najvy3$im poctom zhodnych postaviciek.

2-4 hrai

2-4 hrai

@ TARTALOM:
1 jatéktabla, 2 kipattinthato lap, 1 cimkelap, 6 kétoldall jatékkartya, 36 krtyalap, 2 oldalfa, 2 kereszird,
1 also tartoelem, 4 L-kapocs, 30 bhabu

BINGO: ) @ ©® 2-4 hraci
ROZLOZENIE

Priprav i rozlozenie hrace] dosky A + rozlozenie karticiek s postavickami (pozri Spolocné rozlozenia). Potom do stredu
hrace] plochy poloz vetky kamene na damu. Uisti sa, Ze na nich dosiahnu véetc hraci

ZAHRAJME SA!

Vetci hréci si vezmi jednu kartu Bingo. Zvolte si jedného hréca, ktory bude otaca karticky s postavickami v centrle,
Kazdé kolo odhall postavicku a necha ju otoCend licom von. Kazdy hrac, ktory ma na svojej karte Bingo zodpovedajlicu
postavicku, ju moze zakryt kameriom na damu,

AKO VYHRAT

Start sa prvym hrécom, ktory bude maf na svojgj karte Bingo 3 kamene na damu v rade a vyhraS! Bingol Ak cheete,
aby bola hra zabavnejSia, mozete hraf tak, 7e budete kamene ukladat na plochy okolo okraja karty, kamenmi vytvorite
X alebo dokonca nimi pokryjete celd kartu!

ELOKESZITES AZ ELSO ALKALOMMAL: @

1. Alitsétok Gssze a Fohadiszallst jelképezd miianyag llvanyt (4sd az abr).

2. Pattintsatok ki a karakterlapokat, és szin alapjan tegyétek oket 2 kiilon kupacha.

3. A cimkelaprol ragasszatok a matricakat a babuk sima oldaléra (minden babura csak 1-1 matricét).
4, Gsomagolidtok ki a kartyapaki.

5. Az eldkészités soran keletkezett hulladékot megfelelden dobjatok ki

GYAKORI FELALLITASI MODOK: @ @ @ O

Ajatéktabla felallitasa - A verzio

Cslisztassatok a jatéktablat a Fohadiszallast jelképezd mianyag dlivanyba, tgyelve arra, hogy pontosan ileszkedjen az
also tartoelembe. A jatéktablat az Grtornyos oldalaval eldrefelé kell ehelyezni. Tegyétek kézponti helyre a Fohadiszalldst,
hogy minden jatékos elérhesse.

Ajatéktabla felallitasa - B verzio

Tegyétek a jatekiablat az asztal kézepére gy, hogy a négyzetracsos oldala nézzen felfelg. A jatékhoz nincs sziikség
a Fohadiszallasra.

A karakterlapok eldkészitése

Vegyetek ki 15 eqyforma szindi karakterlapot, és tegyétek oket a célpontos oldalukkal kifelé a Fhadiszallés erre
sz0lgalo tartoiba.

(5SZEPAROSITO JATEK: @
ELOKESZITES

Alitsatok fel a jatéktablat az A verzid szerint + készitsétek el6 a karakterlapokat (i4sd a Gyakori felallitasi modok cimi
részt). Ezutdn a jatékosok 2-2 karakterlapot hiiznak a megmaradt készlethdl. Nézd meg, kiket hiztal: ezeket a
keraktereket kell keresned. El ne druld senkinek!

KEZDODHET A JATEK!

Amikor te kovetkezel, hizz egy lapot a Féhadiszallasral, és nézd meg, hogy milyen karakter van a masik oldalan,

Ha a nalad évo karakterek egylke van rajta, megvan a pér, és megtarthatod a lapot! Tedd a part oldalra. Ha nem
egyeznek, mutasd meg a tobbieknek, melyik karakter van a lapon. Tedd vissza a Féhadiszdlldsra ugyanoda, ahol volt
(a célpontos oldalaval kifele)

AJATEK MEGNYERESE

Az ajétékos nyer, aki elsckeént taldl meg 2 karaktert Kalanddbdlben!

BINGO: @ @ @
ELOKESZITES
Aliftsatok fel a jatektablat az A verzio szerint + készitsétek 10 a karakterlapokat (sd a Gyakori eldlitési mdok cimi
rész!). Teqyétek az Osszes babut a jatsktér kozepére. Ugyelietek rd, hogy minden jétékos el tudja émi Oket!
KEZDODHET A JATEK!

Minden jatékos vesz egy bingdszelveényt, Valasszatok eqy jatékost, akifel fogja forditani a karakterlapokat

a Féhadiszallason. Minden korben eqy karaktert fed majd fel, és felforditva hagyja a lapot. Minden jatékos, akinek a
bingdszelvényén szerepel az adott karakter, ratehet egy démakorongot.

AJATEK MEGNYERESE

Léqy te az elsd jatékos, akinek a bingdszelvényén 3 babu van egy sorban, és nyertéll Bingd! Még szdrakoztatdbb lehet
ajatek, ha a kertya szélén lévd (res mezoket vagy akar az egesz kartyat kel kitditeni, vagy ha éppen egy X-nek kell kiionnie!

Blicsk: @ © O @

ELOKESZITES

Alitsatok fela jatsktablat az A verzid szerint + készitsétek el6 a karakteriapokat (sd a Gyakori fellités modok

cim részt). Ezutén:

1. Minden jatékos magahoz vesz 1 biljdcskakartyat, 1 drtornyos kértyét és 2 miianyag kapcsot. A bljdcskakartya egyik
oldalan egy tres racsnak kell lennie.

2. Tegyétek ahiljdcskakértyét a récsos oldaléval felfelé az asztalra, és ilesszétek a mdanyag kapcsokat a kértya fels
oldaléra. Majd cstsztassatok a mésik jatékkértyat, azaz az Ortornyos kértyat a mianyag kapesok felsd részebe.

3. Minden jatékos 3 karakterbabut vesz. Ezeket nem szabad megmutatni a masik jatékosnak. A tolobi babu egy
kzépen Iévo kupachan marad.

KEZDODHET A JATEK!

Amikor te kovetkezel, valassz ki eqy lapot a Fohadiszallason, és forditsd fel. A cél, hogy a felforcitott lapon olyan

karakter szerepeljen, amely egyezik a babuidon Iévd karakterek egyikével. Nézd meg, melyik karakter van a lapon,

de ne mutasd meg a més jatekosnak, ezutén pecig tedd vissza ugyanana a helyre, a célpontos oldaldval kfelg.

Ha a felforditott lapon eqy aitalad keresett karakter vol, jelold meg a helyet a bijocskakartyan a megfeleld babuval.

Ha nem ez a helyzet, vegyel a kbzépen I6vd kupachol ey babut, es azzal jelold meg a helyet, amelyet mér megnézte.

A JATEK MEGNYERESE

Az ajétékos nyer, aki elsoként taldja meg mind a 3 karaktert!

2-4 jatékos

2-4 jétekos

2 jatékos

DAMAJATEK: @ @
ELOKESZITES
Altsatok fel a jatéktablat a B verzio szerint (8sd a Gyakor felalitasi modok cim részt). Ezutan minden jétékos
magahoz vesz 12 azonos szinfi babut. Tegyétek a damakorongokat a téblara, a pirosakat a z0ld mezGkre, a kékeket
pedig a szines mezdkre.

KEZDODHET A JATEK!

Akék kezd. Az a cél, hogy eljuttasd a babuidat az utolsd sorba (vagyis a mésik jatékos elsd soraba). Ha egy babu
elérte az utolso sort, damava valtozk! Ha egy babu daméva valtozott, ennek jelzésére tegyel ré egy azonos szind
babut. A ddmava valtozott babuk léphetnek eldre ES hétra egy mez6t, mindig atiosan haladva. A sima babuk csak
egyet léphetnek eldre, szintén atidsan haladva, Ha a mésik jatekos babuja az utadban van, tugorhatod! Csak akkor
ugorhatod &, ha a mdgotte Iévo mezd (res. Ha atugrottal egy babut, vedd le a téblarol.

2 jatékos

arsH @ Q@ O O
ELOKESZITES

Alitsatok fel a jatéktablat az A verzid szerint, Helyezzetek 15 azonos szind karakterlapot (karakteroldallal kifelg)

a Fohadiszallasba. Ezutdn keveriétek Gssze a jétekkértyakat, Osszatok minden jatékosnak 5 kartyat, a tobbit pecig
tegyétek kizépre egy kupacha.

KEZDODHET A JATEK!

Mindenkinek az a célja, hogy 3 eqyezd kartyat talafjon. Enhez az kell, hogy két jatékkartyan, valamint egy lapon
ugyanaz a kép szerepelien. Amikor te jossz, kérdezz meg egy mésik jatékost, hogy van-€ néla olyan kértya, amelyen az
altalad keresett kép szerepel. A két képbdl &llo jatkkartyak JOKER kértyak, és mindkét képpel megegyeznek! Ha
amasik jatékos nem rendelkezik a szmodra szlikséges kartyaval, hizz egy Ujat, és tedd a kartyaid kozé. Var, amig
(jra sorra nem ker(ilsz, hogy U készleteket alkothass. Ha a jatékosnak van megfeleld kartydja, odaadja neked. Vedd le
amegfeleld lapot a Fohadiszallasrol, hogy telies legyen a keszlet. Ezzel a képpel mas mar nem alkothat keszletet.

A JATEK MEGNYERESE
Az a jétékos nyer, aki elsGkent tall 3 part Ha elfogytak a huzhato Kértyek, véget éra aték, és az nyer, akinél  egiob
pér van,

2-4 jatékos

CONTINUT:

1 tabla de joc, 2 foi perforate, 1 foae cu etichete, 6 cartonage de joc cu doud fete, 36 de carf de joc, 2 perefi laterali
2 traverse, 1 suport inferior, 4 cleme in L, 30 de piese pentru jocul de dame

CONFIGURAREA INITIALA: @

1. Asamblati suportul din plastic pentru cartierul general (consultaf] diagrama).

2. Desprindet] plécutele cu personaje i impartit-le in doud grémez, conform culorii

3. Lipit autocolante de pe foaia cu etichete pe partea neteda a pieselor pentru joc de dame, un autocolant per piesa.
4. Dezambalat] teancul de car

5. Eliminat] in mod aeecvat orice resturi pe care le-ati creat in etapele de pregétire.

CONFIGURATII COMUNE: @ @ @ O

Configuratia A

Introduce tabla de joc in suportul din plastic pentru cartierul general, avand grija sa s fixeze in suporturile inferioare.
Tabla de joc trebuie sa fie orientata cu tumul de control in fatd. Asezat] cartierul general intr-0 zond centrald, la
indemana tuturor Jucatorilor.

Configuratia B

Amplasatj tabla de joc in mijlocul mesei, cu fata pentru jocul de dame fn sus. Nu avefi nevole de cartierul general
pentruajuca.

Configurarea placutelor cu personaje

Luati 15 plécute cu personaje de acesasi culoare §i agezati-le pe suporturile din cartierul general, cu partea cu tintd
in sus.

J0C DE MEMORIE: @

PREGATIREA JOCULUI

Efectuati configuratia A + configurarea plécutelor cu personaje (consutati Configuratii comune). Apoi, jucatori iau doua
placute cu personaje din setul ramas. Uitati-va la personajele pe care le-atf luat: acestea sunt cele pe care le cauta.
Pastrati-le secrete!

HAI SA NE JUCAM!

Cénd va vine randul, luat] o placutd din cartierul general si uitati-va sa vedeti ce personaj se affa pe partea cealalta.
Daca descoperiti unul dintre personajele voastre, ati obfinut o pereche §i o putefi pastral Punetf perechea deoparte.
Daca nu obtinetj o pereche, aratati-le celorlaltijucétori ce personaj ati descopert. Puneti-|in acelasi loc in cartierul
general (cu partea cu tintd n sus).

CUM SE CASTIGA

Fi primul jucétor care géseste doud personaje in Adventure Bay!

BNGO: @ O O
PREGATIREA JOCULUI
Efectuatf configuratia A + configurarea plécutelor cu personaje (consultati Configuratii comune). Apoi punefi toate
piesele pentru jocul de dame fn centrul suprafetei de joc. Avet griid ca toti juctori sa poatd ajunge!

HAI SA NE JUCAM!

Fiecare jucator ia un cartonas bingo. Alegetf un jucétor care s intoarca plécutele cu personaje din cartierul general. La
figcare rundé, acesta va dezvélui un personaj sil va lasa cu fata spre exterior. Jucdtorii care au personajul pereche pe
cartonasul lor de bingo 1l pot acoperi cu o piesé pentru jocul de dame.

CUM SE CASTIGA

Fii primul jucétor care obtine trei piese pentru jocul de dame la rénd si esti cstigétor! Bingo! Pentru mai multa

2-4 jucétori

2-4 jucétori

A JATEK MEGNYERESE distractie, scopul jocului poate fi acoperirea tuturor césutelor de pe marginea cartonagului, crearea unui X sau chiar

Az ajétékos nyer, aki eldbb veszi le az ellenfele dsszes babuiat a téblaroll acoperirea intregului cartonas!

SZINEK VERSENYE: @ @ © 2-4jtdkos | VATIASCUNSELEA @ @ @ @ 2 jucdtori
ELOKESZITES PREGATIREA JOCULUI

Alitsatok fel a jitéktablat a B verzio szerint 4sd a Gyakori felditasi modok cié részt). Ezutdn minden jatékos
magéhoz vesz egy babut valamelyik karakterrel, amelyikkel lépni fog (mindegyik jatékosnak masik karakterre! kel
jatszania). Tegyétek a babukat a karakteroldallal felfele a jatéktdbla Start mezdjgre. Keverjétek Ossze a jatékkartyakat,
s tegyétek Oket kozépre egy kupacba braval lefelé.

KEZDODHET A JATEK!

Amikor te jossz, hizz 3 kartyét a kozépen 1évd kupachol. Nézd meg, milyen szin van a kértyakon, amelyeket kiniztal
olyan szines mez6re lephetsz, amelynek a szine megegyezik valamelyik kartyadéval. KIZAROLAG olyan szines mezére
Ilephetsz, amely érintkezik azzal, amelyen éppen allsz. Még egyet Iéphetsz, ha valamelyik szomszédos mezd szine
megegyezik a masik 2 kartya kozil valamelyikével. SGt, harmadszor is [éphetsz, ha van olyan szomszédos mez6,
amelynek szing azonos az utolsd kértyaévall Ha te kovetkezel, hiztal kartyaket, és nem tudsz tobbet Iépni, dobd el
akihtzott kartyakat, hzz 3 Gjat, és Iép] valamelyik szines mezdre az ( kértyak alapjén. Addig dobd el a kértyakat és
hlizz jakat, amig legalabb egyszer nem tudsz lepni, amikor te kovetkezel. Amikor a babud az utolso sorba ét,
barmelyik szint hasznalhatod, hogy athaladjon a célvonalon és megérkezzen az Grtoronyhoz!

A JATEK MEGNYERESE
Legyél te az elsd jdtékos, akinek a babuja &thelad a célvonalon és megérkezik az drtoronyhoz!

ML @ @ O
ELOKESZITES
Alitsatok fel a jatéktablat az A verzio szerint (iasd a Gyakor feldllitasi modok cimi részt). Ezutan minden jdtékos
magahoz vesz 15 azonos sz karakterlapot. Tegyétek magatok elé a lapokat a célpontos oldalukkal feffelé.

KEZDODHET A JATEK!

Dontsetek el ki fogja kezden a jatékot. Amikor te jossz, hizz 3 lapot a kupachdl, és tedd az egyiket egy Ures mezdre
a Fhadiszalason. Csak a jétéktabla kozepén 1év6 9 mezdre tehetsz lapokat, Ha leraktal egy lapot, dobd el a masik két
lapot. Ha elfogynak alapjaid, hasznald azokat, amelyeket eldobtal. Lehet, hogy egy olyan karakierlapot hiz,
amilyenbdl az ellenfeled mér tett a Fohadiszalldsra - ebben az esetben kicserélheted az 0 karakterét a sajatodral

A JATEK MEGNYERESE
Akinek elsckent siker(il 3 eqyforma lapot kiraknia egy sorba, nyer!

SZINKERES): @ © O
ELOKESZITES

Alitsatok fel a jatéktablat az A verzio szerint (iasd a Gyakori felallitasi modok cimii részt). Ezutan csindljatok egy 15,
azonos szindi karakterlapbdl 8110 kupacot (a célpontos oldallal felfelé), és tegyétek a Féhadiszallds ele. Vegyetek ki

2 lapot a kupachal, és tegyétek a Fohadiszallasra, a karakteroldallal felfelé. Keveriétek Gssze a jatékkartyakat, osszatok
minden jétékosnak 5-6t, és tegyétek a megmaradt kértyakat kdzépre.

KEZDODHET A JATEK!

Ajaték azzal kezdddik, hogy az egyik jatekos letesz kozépre eqy kértyét andla Iévdk kozll, ezzel létrehozva a kijtszott
lapok pakijat. Amikor te kovetkezel, jétssz ki egy olyan kartyét, amelynek ugyanaz a szine, mint a kijatszott lapok
pakljanak tetején 1evG kartyae. Ha nincs megfeleld szindi kartyad, vagy nincs nalad a Kutyus-adu, hizz egy kartyt. A
Kutyus-adu olyan krtya, amelyen ugyanaz a karakter van, mint a Féhadiszalldson Iévd lapok egyikén. A Kutyus-adut
minclig ki lehet jatszani, bamilyen szin van legfelil. Ha kijatszottad a Kutyus-adut, fogjatok az dsszes kidtszott kartyét,
s tegyétek egy dobopakliva. Cseréliétek ki azt a lapot a Féhadiszallason, amelyen megeqyezG karakter szerepel. A
nélad lévo kartyak barmelyikével kezdj eqy Uj pakit, ahova a kijatszott kartyak kertinek. Ha elfogynak a hizhatd
kértyak, hasznaljatok a dobopakit.

A JATEK MEGNYERESE

Az nyeri meg ajétékot, akinek elsckeént fogynak el a kartyal

2 jatékos

2-4 jdtekos

Efectuati configuratia A + confiqurarea placutelor cu personae (consultati Gonfiguratii comune). Dupa aceea:

1. Fiecare jucator ia un cartonas pentru v-atj ascunselea, 1 cartonas tumn de control s 2 cleme din plastic. Cartonagul
pentru v-atf ascunselea trebuie s aiba o grila goald pe o parte.

2. Asezati pe masa cartonagul pentru v-afj ascunselea, cu grila n sus, §i fixat] clemele din plastic in partea superioara
a cartonasului. Apoi fixat celdlalt cartonas de joc, cu fata cu tumul de control spre inainte, in partea superioara
a clemelor din plastic.

3. Figcare jucator ia trei piese pentru jocul de dame cu personaje, ascunzand ce personaje are faté de celalalt jucator.
Piesele pentru jocul de dame ramase se adund fntr-o grémada centrald.

HAI SA NE JUCAM!

Cénd va vine randul, aleget o placuta pe care sa o Intoarceti n cartierul general. Obiectivul este sa intoarceti o pldcutd
care se potriveste cu unul dintre personajele de pe piesele voastre pentru jocul de dame. Gand atj vézut ce personaj se
affa pe plécutd, fard a aréta celuilalt jucator, punefi plécuta in acelasi loc, cu partea cu tintd n sus. Dacé aff intors un

persongj de care avef] nevole, marcafflocul n care aff cautat pe cartonasul pentru v-aff ascunselea, cu piesa pentru joc
de dame coraspunzétoare. In caz contrar, marcati unde atj cautat cu o piesa pentru joc de dame din gramada centrald.

CUM SE CASTIGA
Primul jucétor care gaseste toate cele trei personaje ale sale cagtiga!

JOCDEDAVE: @ @

PREGATIREA JOCULUI
Efectuati configuratia B (consultati Configuratii comune). Apai, fiecare jucétor ia 12 piese pentru joc de dame de
aceeasi culoare. Agezati-va piesele e tabld, cele rogii pe pétratele verzi iar cele albastre pe pétrate colorate.

HAI A NE JUCAM!

Jucétorul albastru este primul. Scopul este s& ajungeti cu piesele voastre pe uftimul rand (primul rand al celuilalt
jucator). Dupa ce o piesd pentru jocul de dame ajunge pe ultimul rénd, aceasta este incoronatdl Pentru aindica faptul
cd afostincoronatd, agezati deasupra sa o piesa de aceeasi culoare. Piesele incoronate se pot deplasa in faté cu un
spatiu Slin spate cu un spatju, intotdeauna in diagonald. Piesele obisnuite se pot deplasa doar cu un spafiu in fafg, tot
in diagonald. Daca piesa adversarului va std in cale, putetf séi peste aceastal Putef séi doar dacd spatiul dupa
aceasta este fiber. Cand sértf pentru o piesa, eliminati-o de pe tabla de joc.

CUM SE CASTIGA
Primul jucétor care efimind toate piesele adversarului de pe tabld castiga!

2 jucétor

CURSA DE CULOARE: @ @ ©

PREGATIREA JOCULUI

Efectuati configuratia B (consultatj Configuratii comune). Apoi, fiecare jucétor ia o piesa pentru jocul de dame cu
personaj, pentru a o folosi pe post de pion (fiecare jucator trebuie sé fie un personj diferit). Puned piesa pe un spatiu
de start de pe tabla de joc, fata cu personaj in sus. Amestecati cartle de joc si punefi-le fntr-un teanc central, cu fata in
jos.

HAI SANE JUCAM!

Cand va ving randul, tragefj trei cartj din teancul central. Observat] culorile carflor pe care le traget; vé putetj deplasa
pe un spatju de aceeasi culoare cu una dintre cartle voastre. V4 puteti deplasa DOAR pe un spatiu colorat care atinge
spatiul colorat pe care v aflafl. Putefi efectua o a doua mutare, daca atingeti un spatiu care este de aceeasi culoare cu
una dintre cele doud carf pe care le mai avet. Puteti chiar sa mutati o a treia oard, dacé uftima carte se potriveste cu
culoarea unui spatju pe care I atingefl Dacd, atunci cand va vine randul, tragefi cartisi putefi face nicio mutare,
decartat] carflle pe care le-atj tras, trageti tref car noi si mutatiin functe de nofle carti. Decartati i tragef] cérti pand
cand puteti face cel putin o mutare per tur, Odatd ce piesa voastra a ajuns pe ultimul rand, puteti folosi orice culoare
pentru a trece linia de sosire $i aintra n turnul de control

2-4 jucétori

CUM SE CASTIGA
Fi primul jucétor care trece lina de sosire cu piesa pentru jocul de dame si intrd in tumul de controll

XsiZER0. O @ O
PREGATIREA JOCULUI
Efectuatf configuratia A (consuttati Gonfiguratii comune). Apoi, fiecare jucétor ia 15 plécute cu personaje de aceeai
culoare. Agezati placutele ntr-un teanc in fata voastrd, cu partea cu tinta in sus.

HAI SANE JUCAM!

Alegeti un jucéitor care va fi primul. Gand v vine randul, trageti tref plécute din teancul vostru si aleget] una dintre ele
pe care 0 amplasati pe un spatju iber din cartierul general. Putetf amplasa placutele doar pe cele noud spatii din
centrul tablei de joc. Dupa ce atj agezat o placutd, renuntaila cele doud rmase. Daca ramanet] férd plécute de tras,
folosit-le pe cele la care atj renuntat, S-ar putea s trageti o plécutd cu un personaj care a fost deja pus in cartierul
general de céitre adversar, caz n care putet] inlocui personajul acestuia cu personajul vostru!

CUM SE CASTIGA

Primul jucétor care obtine trei placute propri la rénd cégtigal

2 jucétori

POTRIVIREA CULORILOR: @ @ @

PREGATIREA JOCULUI

Efectuatf configuratia A (consuttati Gonfiguratii comune). Apoi, facei un teanc cu 15 placute cu personaje de aceeasi
culoare (cu partea cu tintd in sus) sf asezati-| in fata cartierului general. Luati oricare doud plécute din teanc si punefi-le
in cartierul general, cu fata cu personaj in sus. Amestecat] cartile de joc i imparit céte cinci fiscaru jucétor,
punandu-le pe celelalte in centru.

HAI SANE JUCAM!

Pentru aincepe jocul, un jucétor pune o carte din ména in centru, creand un teanc de carf jucate. Cand va vine randul,
jucati o carte de aceeasi culoare cu cea aflaté deasupra teancului de cartijucate. Daca nu avetj culoarea potrivita sau o
carte cufulind in mand, trageti o carte. O carte cutulind este o carte care are acelasi personaj precum una dintre
plécutele din cartierul general. O carte cutulind poate fi jucaté peste orice culoare. Dupd ce aff jucat o carte cufuling,
luatf toate carfle din teancul jucat §i mutaff-l fntr-un teanc de carfi decartate. Inlocutf cartonagul personajului cu care
afi facut asocierea pe suportul principal. Incepetj un nou teanc de cartijucate cu orice carte din ména dvs. Dacé la un
moment dat ramanet] fara car de tras, utilizati teancul de cérti decartate.

CUM SE CASTIGA
Primul jucétor care raméane f&rd cérti in mana céstigal

GoFsH O @ O O
PREGATIREA JOCULUI
Finalizati configurarea tablei de joc A. Punefi 15 piese cu personaj de aceeasi culoare, cu partea personajului n afard,
in HQ. Apoi amestecati carflle de joc. Impérfti cinci cért fiecérui jucétor si puneti-le pe restul intr-un teanc central.

HAI SANE JUCAM!

Fiecare caut trei perechi de personaj care se potrivesc. Aveti nevole de o pereche de cart de joc §i o piesd, toate cu
aceeasi imagine. Cénd este randul vostru, intrebatf un alt jucator dacd are o carte in ménd cu personajul pe care
cautati. Cartile de joc cuimagine dubla sunt SALBATICE si pot fi asortate cu oricare dintre imaginil Daca celdlalt jucator
nu are cartea de care aveti nevole, trageti una noud si adaugati-o in teancul din mana. Asteptati pand va vine randul
pentru a face orice potrivire noud. Daca unul dintre ceilalt jucatori are cartea, este obligat & o dea. Luati piesele
potrivite de la HQ pentru a va completa setul. Nimeni altcineva nu poate face o potrivire cu acea imagine.

CUM SE CASTIGA
Primul jucétor care obtine perechi cu trei personaje castiga! Daca ramanef fard cart de tras, jocul se termind i castig
jucatorul cu cele mai multe perechi.

2-4 jucator

2-4 jucétori

@ MEPIEXOMENA:
1 Tapm\d maywidiou, 2 didronta UM, T GONo eTikeTw, 6 kdptes navidion kg oung, 36 yaptid, 2 maivol
ToiyoL, 2 eykapoteq umdpeg, 1 k&tw otpiyua, 4 Khim ayuarog L, 30 modhia vrdpag

MPQTO ZTHEIMO MAIXNIAIOY: €@

1. 2uvappohoyrate v mhaotik] Bdon Kevrpway (BA. idypappa).

2. Bydhre a mhaxidia yapaktipwy Ka ywpiote Ta o 2 atoifeg avd ypwpa.

3. TonoBerrote Ta autoxOMnta and 1o GBANo eTikeTwy atn Aeia mheupd amd Ta moGNa, povo 1 autokdMTo avd modh.
4. Zeruhire Ty Tpdmouha.

5. Anoppilre e kardMnho Tpdno Ta Tuydv amoppiiata mou SnptoupyriBnkay katd To aTrao.

IYXNASTHEMATA @ @ O O

Zrrioyio TapmAd mayvidiod A

Lipere To TapmAé mayvidlod ety mhaorikr Baon Twv Kevipikav, diaodahiCovtag o ta katw dykiotpa aodaNilouv.
To Mapatnpnipto mpémet vat korrdlet mpog o Taprh maigidiod. TomoBetrate To Taumd magvidiol o€ kevipik
B¢an, wore v T0 Gravouy GAal ot TalkTeg,

oo TapmAd magvidiod B

ToroBetriote To TapMAG maigvidlod oto KEvTpo Tou Tpaneliod e To Tapmhd viduag va korralet mpog Ta ndvaw. Aev
yoetdCeare Ta Kevipikd yia va nai€ete.

ZItotpo makidiv xapaktipwv

Mapre 15 mhakidla yapaxtrinwy Tou iBlou ypwiatog kai TomoBetrae Ta, e TNV Mheupd aToyoL mpog Ta £€w, aTig
Baaeic mhakidiwy Twy Kevrpika.

MAIXNIA MNHMHE: @
MPOETOIMAZIA
OhokAnpare o aTraiio Tapmhd mawidiod A + oo mhakidiwy yapaktrowy (BA. Zugvd onoluara). 2t cuvéyela,
ot maikreg maipvouy 2 mhakiSia yapakTrpwv and To uroAemOpevo GeT. Aeite Ti onKWaaTe: QUTOUC TOUS YAPAKTeS
Udyvere. KoarAate 0 puaTiko!

AZTAIZOYME!

Zrov ypo oac, mapte éva mhaxidlo amd Ta Kevipikd ka Geite molog yapaktrpag elvar oty A\ mheupd. Edv yupioete
€vav Qo TOUC YOPaKTPES oag, meTdxate évav kal imopeite va Tov kpatroete! BAkte Tov yapaktipa oto mAGL Av

0 yapaktripag dev Taipiéler, Gei€re aTouq dMoug matkteg molog yapaKipag eiva. TomoBetrate Tov ato iGlo anueio
ata Kevrpikd (n mheupd atdyou va komalet mpog Ta é6w).

MNZ NA KEPAIZETE

vete 0 mpatog maikng mou Bat fpet 2 xapaktrpeq ato Adventure Bay!

MIINTKO: @ @ @
MPOETOIMAZIA
Ohokhnpware 10 aTrioiyo Tou Taurh nayvidiol A + Ztratio mhaxibiww yapaktripwy (BN, Zuyvd otnaluatal. 2 ouvéyeld,
TonoBetrote Oha ta modhia ot péan TG epioyrc Tou Taiwbiov. BeBaiwBefte mwg ohot ot maikres Ta drévouy!

AZ MAIZ0YME!

Ohot ot maikrec maipvouy an pia kaptéha Mrivyko. Emé€re évav naiktn va avanodoyupiCet Ta mhakidia yapaxtripwy
ata Kevrpid. Ze kabe yipo, 6 anokahorrel €vav yapatrpa kat Ba tov adrvel aTpaupévo moog Ta é€w. Kabe maikng
IO £yl €vav yapaKTpa Tiov Taipilet oty kaptéha Mrivyko Tou pmopel va kahd(el Tov yapakTipa o kaptéha pe
v oM oG,

MQZ NA KEPAIZETE

Tivee 0 mpatog maikne mov Bat éyet 3 modhia ot aelpd ot kaptéha Mrivyko aa ke kepdiore! Mrivyol Ta
meploadtepn diaokédacn, propefte va maiCete yia va KahGYeTe Ta Kevd yopw and Ta dkpa TG Kaptéhag, va
aynHarioete éva X 1 akdpa kat va kahdgete ohdkAnpn Ty kapréhal

krYoT0: @ @ O @

MPOETOIMAZIA

OokAnpuare 1o atrioto Tapmhé maiwidiol A + Zraiio mhakidiwy yapaktrpwy (BL. Zuyvd emaiiara). Metd and aut:

1. KaBe ik maipvet 1 Kdpta kpudoo, 1 Kdpta Mapatnpnmpiou ka2 Maorikd khim. H Kapta kpudtod mpénet va
£xel val kevo hEypa o pia meupd.

2. TonoBetrore Ty Képta koutod, pe T mheupd MAEYLATOG PO¢ Ta A, 0o TRAMEC Kal obpeTe Ta mhaoTikd
KA 0T0 €ndvuy PG TG KAQTAS. 2Tn auvéyela, abpete Tv AN kdpta maigidlod, pe To Mapatnpntripio va
Kotalel Umpoatd, aTo EMAve) PEPOC TwY TAQOTIKGV KA.

3. Kabe naikrne maipvet 3 modia pe yapaxtrneg, ywplc va Seifet atov GMo maiktn Toug yapaKkTripeg mou éxel. Ta
uriohemayeva oG apapévouy ge pia Kevrpikr atoifa.

2-4 maikreg

2-4 maiktee

2 TaikTeC

SIZE: A2 23.4"x 16.5”
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AZTAIZOYME!

Zrov y0po o, emé€re éva mhaxidio yia va yupioete ota Kevipikd. O aToyoq aac elva va yupioete éva mhakidio mou
TalpiéCet e évav and Toug yapakTripeg ata moukia aag. Otav yete Gel molog yapaktrpa elvat oto mhakidio, ywpic va
10 deifete otov aMo maiktn, TomoBetate To mhakiblo miow oty idia TomoBeaia, pe Ty Mheupd aTdyo mpog Ta £€w.
Edv yuplaare évav yapatipa rov ypeideate, onpeiiate v TomoBeaia mou eAéyéate oty Kdpta kpudto e T
avtigroiyo moukL. Aiadyopetikd, onpeiate o anpleio mou eAéyEare e éva mouk amd Ty Kevrpikn atoifa.

M0Z NA KEPAIZETE
0 mpurog maikng o Bat Fpet kat Toug 3 yaparrpeg Tou Kepbdile!

NTAMA: @ @
MPOETOIMAZIA
OhokAnpuyate o oTrapo Tou TapmAé mauyvidiod B (B. Zugvd onoluara). 2 ouvéyela, kdBe malkng naipve 12
moohia Tou i6iou ypwpatoc. TomoBetate Ta mouAia aag ato TaprAG, Ta KOKKIVG oTa TGOV TETAYWVA KAl Ta HTThe
OT0 YPWHATIOTA TETpywvaL,

AZTAIZOYME!

0 maiktng pe Ta pmhe maiCet mpwro. O atéyog ag elvat va ¢taaete Ta novkia 6ag oty TeAeutaia aelpd (v mpw
Yo} Tou GMou raiktn). Otav éva oG ¢raaet v Teheuraia oetpd yiverar vidyal M va Gei€ete 6t éva mouk éyel
yiver vrapa, TonoBerrore éva mouk 1o idiou ypuwpatog and mévw. Ot viyes Hmopodv va HeTaKIVoGVTal oog Ta
£umpdc kard éva Tetpdywvo KAI mpog Ta miow katd éva Tetpaywvo, mévia Slayavia. Ta kavovikd noukia propodv va
KIvodvTal L6vo Tpog Ta epmpdg Kard éver TeTpdywvo, dlayawia., Edv kamoto modki Tov avriméhou Bpioketal atov Spopo
0a, umopette va ndngete and mavw Tou! Mropette v rndngete mavw and éva moukl oo v T TeTpdywvo Petd
and o o elvar kevo. Orav rndrtete mévw and éva o, adaipéare T amé To TapmAd.

M0Z NA KEPAIZETE
0 npurog nalkmng rov Ba adaipéoet Oha Ta nodhia Tov avindhou and 1o TapAG eival o viknTc!

2 malkTeg

ATONAZ XPOMATON: @ @ ©

MPOETOIMAZIA

OhokAnpdare To ariato Tou Taumd navidiod B (BN, Zuyvd atnaiuata). Zm ouveyela, k&be malktng naipvet éva ol
1Ie Va Y0PaKTa Yl va 10 pnatomoraet wg movi (kdBe maikmg mpémet va eivat SladopeTikdg xapaxTrioac).
TonoBetrate 0 oG aag, Je TV Theupd yapaKTipa Tpog T T, a€ Eval onpelo exkivnang aTo Taumd mayvidiod.
Avararéyte v Tpdmouha kat TomoBeTriaTe T e ial kevtpikr atoiBa e Ta dOMa va Kordve oG Ta kdTw.

AZ TAIZOYME!

Zrov y0po aag, Tparre 3 diMa and v kevipikr atoifa. Kormd€re ta ypauata Twv duMwy mov ankaoate. Tapa
Lnopette va HeTakivnBeite oe éval ypwpatiotd TeTpdyuwvo pe 1o (1o yowpa pe va and ta GuMa gag. Mropette va
petakvnBetre MONO ge puwpatiokd TeTpdywvo mou akoupmdel To pwHatiatd Tetpdywvo drou Bpiokeate. Mropeite
var perakivnBetre GMn pia dopd, av akoupmdre éva TeTpdywvo e To (61 ypwpa pe va ard Ta 2 GUMa nou aag
anopévouv. Mnopeire va petakivnBefte kau pia Tpfm ¢opd, av To Teheutaio aag dUANO TaipIdTel e Eva ypwpaTioTo
TeTpdyuwvo mou akoupmdre! Av, atov ypo aag, TpaBrete GUMa kat Gev umopette va kavee kapia kivnan, meTdlte Ta
HUMa nou TparEare, ankate 3 véa QUG ke KavTe piat kivnan Bdcet Twy véwy gag GO, Zuvexiote va metde
K va Tpapdre QUM Héxpt va kdvete Touhdyiatov pia kivnan atov yipo aac. Otav To mouk aag Bpioketal oty
Teheutaia ypappr, Hropette va ypnatomoroeTe omolodrnote ypwHa yia va ¢rdaete ato Mapatnpntrpio!

M0Z NA KEPAIZETE
Tvete 0 mputog maiktng mov Ba mepdaet To Mookl Tou amd T Yo Tepuatiauol kat Ba ¢téael oto Mapatnpntipto!

ThNA O @ O

MPOETOIMAZIA

OhokAnpuyate o oTrao Tou TapmAd mayvidiod A (B, Zuyvd amnoiyamal. 2Tn auvéyela, kdde maikng naipvel
15 mhakidua yapaxTrpwy Tou idtou ypwatog. TomoBetrate Ta mhakidia, He Ty mheupd aTdyou mpog Ta mévw,
0 pia otoiBa pootd oag,

AZTAIZOYME!

Dioré€re motog Ba mai€et mouog. 2tov yUpo aag, Tpaprgre 3 mhaxidic and T otoifa oag kar emhé€re éva and autd
Kai TonoBeTrore 10 ag éva kevd anpieio ota Kevipikd. Mropette povo va tonoBetroete mhakidia ata 9 anpela oto
KEvpo Tou Taum maigwidiod. Otav TomoBetrote éva mhaxidio, metd€re T aMa dlo mhaidia. Edv Eepeivete and
mhakidia va TpaBnete, yonawonouiae autd nou metd€are. Mnopei va Tpaprfete éva mhakibio pe évav yapakTipa
iou éyet fon TomoBernBel ata Kevrpikd and tov avrinahd oac. Ze qury Ty nepinwan), Hopeire va aAdete Tov
yapaKipa Tou yia Tov Bikd aag!

MOZ NA KEPAIZETE

0 mpuyrog maikmng o yet 3 mhakibla ot celpd kepdicel

2-4 malkeg

2 maikeg

MIAIXNIAI XPOMATON: ©@ @ ©

MPOETOIMAZIA

OhokAnpuyate o oTrao Tov TapmAG mayvidiod A (B, Zuyvd otnoiyamal. 2T auvéyela, kdvre ia otoifa 15 mhakibiwv
yapaKTripwv Tou Biou YpwHaToc (ue Tov aTéyo mpog Ta mavuw) kat TomoBetrate Ty prpootd and ta Kevrpikd. MNdpte
onoladrnote 2 mhakidia and t atoiBa kat TonoBetrore T ata Kevrpikd, He Ty mheupd xapaktroa moog Ta é€w.
Avakatéyre v Tpdnoula kat bware 5 doMa oe kdBe naikm, TomoBetdvag T undhoma GUMa aTo KEvepo.

AZ NMAIZOYME!

Ma va Eexvijoete To mauyvidl, o évag maikmg TonoBetel éva diko and o yEpL Tou aTO KEVEPO, nUIoUPYWVTAG T
atoifa e a mauypéva GBANG. Ztov yopo aag, mai€te éva UM Tou idlou Ypwpatog e T0 GUMO T Kopudn TG
atoifag pe Ta GuMa rov Eyouv matel. Edv Sev Eete T0 owatd ypwpa 1 v éxete éva Atou KoutaPiod ato yépt aag,
Tpabrgre éva Mo, Eva Aol Koutapioo efvat éva diNo mou éxet Tov iSlo yapakTripa orwg éva amé Ta mhakidia ota
Kevtpikd. Eva Arod KoutaBiod mopel va el ndvw and kdBe ypupa. Adol naicete éva Atod KoutaBiod, mdpte
O T dUMa amé T gtoifa napévwy Kat petakvrate Ta ot atolfa Twv Kapuévwy. Aviikataotiore To mhakidio Tou
yapakpa o Taipid€ate ot Kevpikd. Zekivrate pia véa atolBa nayuévwv pe omoloSrmote UM amd T yépt ac,.
Edv oe onotadrnore omiypr Eepieivete and GO va tpaBritete, Tpaprgre and T atoia kappévw.

MQZ NA KEPAIZETE
0 mpurog maikmg mou Gev Exet GUMa ato képt Tou Kepbdile!

TPEXANA VAPEVE: @ @ O O
MPOETOIMAZIA

MApec otroo Tapmhé nayvidiod A. ToroBetrore 15 mhakidia diov ypwyarog, He Ty mheupd xapaktioa moog Ta
€€w, ot Kevtpika. Ztn ouvéyela, avakatéyte v Tpdmoula. Adate 5 diMa e k&Be maiktn kot TomoBetiote T
unohotma g pia Kevpikn atoifa.

AZMAIZOYME!

‘Ohot mpoomaBody va taipidouy 3 yapaktrpec. Xpeldleate 2 ibia QUM K éva mhakidio, 6hal pe Ty ia etkova. Ztov
yopo oa, purote évav Ao maikm av éxer éva GBAO aTo yépLTou pe T etkdva Tiou ayvete. Ta GOANa pe Smhn
elkova elvar MTANANTEP kat pmopodv va guvéuaatodv e omoladrnore eioval EQv o dMoc malkmng Gev éxet 10 giMo
iou ypetdCeare, Tpapri€re éva véo kot poaBéate To a1 Yépt oa. MepIEveTe LEYPLTOV EMOLEVO YUPO yic vl
mpoonaBrioete va fpefte aMeg Tpiddes. Edv &yt autd To Gl mpémet va aag o Swae. Mdpre To mhakidio mou Taipiddet
and Ta Kevrpikd yia va ohokAnpwaete 1o abvohd aag. Kaveig GMog Sev mopel va kdvel ToiGoa e QuTiv Ty elova.

M0Z NA KEPAIZETE
0 npuytog maikmng pe 3 avriorolyieg efvat o viknrg! Edv Sev éyete dba GuMa yia va Tpapritete, To maiyvidl Tehelavel
K1 0 aikTng e TIG MeploadTeneg avTiaTolyie lval 0 ViKnTAG.

2-4 maikrec

2-4 malkeg

SADRZAJ:
1ploca zaigru, 2 perforirana lista, 1 fist s naliepnicama, 6 dvostranih karata za igru, 36 igracih karata, 2 bocne plohe,
2 poprecne grede, 1 donj drzac, 4 spajalice L-profila, 30 figurica za damu

PRVA PRIPREMA: @

1. Sastavite glavno plasticno postolie (pogledajte flustraciu).

2. Otkinite ploCice s likovima i razdvoijte ih u 2 hrpe u skladu s hojama.

3. Naljepnice s lista s naljepnicama zalfiepite na glatku stranu figurica i stavite samo 1 nafjepnicu na svaku
pojedinacnu figuricu.

4, Otvorite $pil karata.

5. Qdlozite sav otpad koji je nastao tiiekom postavijanja na prikladan nacin.

PRIMJERI NAJCESCIH PRIPREVA: @ @ @ O

Priprema ploce za igru na nacin A

Plocu za igru umetnite u glavno postolie i provierite je i umetnuta u donj drzac. Na ploGi za igru kontrolni toranj mora
gledati prema naprijed. Glavno postole stavite u sredinu, nadohvat ruke svih igraca.

Priprema ploce za igru na nacin B

Plocu za igru postavite u sredinu stola tako da Sahovnica gleda prema gore. Nije vam potrebno glavno postolie za igru.
Priprema plocica s likovima

Uzmite 15 istobojnih plocica s likovima i postavite i stranom s metom prema van na drzace plocica glavnog postolja.

IGRA MEMORIJE: @

PRIPREMA

Pripremite plocu za igru na nacin A + pripremite plocice s likovima (pogledate odeljak Primieri najcescih priprema).
Iqrai zatim uzimaju 2 ploCice s likovima iz preostalog kompleta. Pogledajte koga ste vi uzeli: to su likovi koje trazite.
Nemojte nikome reci koga ste uzeli

IGRAJMO SE!

Tijekom svojeg poteza uzmite jednu plocicu s glavnog postolja i pogledajte koji se lik nalazi s druge strane. Ako
okrenete lika kojeg imate, imate par i mozete zadrZati plocicu! Parove ploCica stavite sa strane. Ako se likovi ne
podudaraju, pokazite ostalim igracima o kojem se liku rad. Vratite plocicu natrag na isto miesto na glavnom postofu
(stranom s metom okrenutom prema van).

KAKO POBIJEDITI

Budite prviigrac koji ¢e pronaci 2 lika u Zaliewu pustolovina!

TOMBOLA @ @ O
PRIPREMA

Pripremite plocu za igru na nacin A + pripremite plocice s likovima (pogledajte odjeljak Primjeri najcescih pripremal.
Zatim sve figurice za damu stavite na sredinu prostora u kojem igrate. Uvjerite se da svi igra¢i mogu dosegnuti figurice!
IGRAJMO SE!

Sviigrati uzimeju jednu karticu za bingo. Odaberite jednog igraca koji Ce okretati plocice s ikovima na glavnom
postolu. Svake ce runde igrac otkiit lika i ostaviti ga licem okrenutim prema van. Svaki igrac koji na svojoj kartici ima
istog lika moze ga prekriti figuricom za damu.

KAKO POBIJEDITI

Ako ste prvi igrac koji ima 3 figurice u nizu na svojoj kartici za bingo, onda ste pobijedilil Bingo! Kako bi igra bila
zabavnija, moZete igrati tako da prekriete prostor oko ruba kartice, napravite X li Cak prekriete sva polja na kartici

IGRASKRIVACA: @ © © O

PRIPREMA

Pripremite plocu za igru na nacin A + pripremite plocice s fikovima (pogledajte odjeljak Primjeri naj¢eScih priprema).

Nakon toga:

1. Svak igra€ uzima 1 kartu zaigru skrivaca, 1 kartu kontralnog tornjai 2 plastitne spajalice. Karta za igru skrivaca
§ jecne strang mora imati praznu reSetku.

2. Kartu za igru skrivaGa postavite na stol sa stranom s resetkom okrenutom prema gore i na vrh karte pricurstite
plasticne spajalice. Zatim u gomii dio plasticnih spajalica umetnite drugu kartu za igru sa stranom s kontrolim
tornjem okrenutom prema naprijed.

3. Svaki igraC uzima 3 figurice za damu s likovima i skriva koje je likove dobio od drugog igraca. Prestale figurice za
damu ostaju u sreciSnjoj hrpi.

IGRAJMO SE!

Tilekom svojeg poteza odaberite plocicu na glavnom postolju koju Cete okrenut. Cil e okrenuti plocicu koja se

podudara s likovima na jednoj od vaih fiqurica za damu. Kada ste vidjeli koji se lik nalazi na plocici, a da ga niste

pokazal drugom igraCu, vratite plocicu na isto miesto sa stranom s metom okrenutom prema van. Ako ste okrenuli
lika koj vam treba, odgovarajucom figuricom za damu oznacite mjgsto koje ste pretrazili na kart za igru skrivaca.

U suprotnom oznacite miesto koje ste pretrazili figuricom iz srediSnje hrpe.

KAKO POBIJEDITI

Pobjednik je prvi igraC koji pronade svoja 3 likal

DAVA: @ @
PRIPREMA
Pripremite plocu za igru na nacin B (pogledjte odjeljak Primieri nejcesci priprem). Zatim svaki igraC uzima 12 figurica za
damu ste boje. Svoje figurice za damu postavite na plocu, crvene na zelene kvadrate, a plave na kvadrate u raznim bojama.
IGRAJMO SE!

Plave figurice idu prve. Gil je pokusati dovesti svoje fiqurice do zadnjeg reda (protivnickog prvog reda). Kada figurica
dode do zadnjeg reda, ona se okrunil Kako biste oznacili da e figurica okrunjena, na nju stavite figuricu iste boje.
Okrunjene figurice mogu se pomaknuti za jedno mjesto unaprijed i jedno mjesto unatrag, viiek u dijagonalnom praveu.
Obicne figurice mogu se samo pomaknuti jedno mijesto unaprijed, takoder u ijagonalnom praveu. Ako se na vasem
putu nalazi protivnicka figurica, mozete je preskociti! Mozete je preskoCiti samo ako je polie iza nje prazno. Kada
preskoCite figuricu, uklonite je s ploce.

KAKO POBIJEDITI

Prvi igraC koji ukloni sve protivnicke figurice za damu s ploe pobjeciuje!

2-4igraca

2-4igraca

2igraca

2igraca

UTRKABOIA @ @ O
PRIPREMA

Pripremite plocu za igru na nacin B (pogledajte odjeljak Primjeri najcescin priprema). Zatim svaki igra¢ uzima jednu
figuricu za damu s fiom koju e upotrijebiti kao figuru (svi igraci moraju bit razIiciti ikovi). Svoju figuricu s likom
okrenutim prema gore stavite na pocetni polozaj na ploci za igru. Promijesajte igrace karte | postavite ih u sreclsinji $pi
licem okrenutim prema dolje.

IGRAJMO SE!

Kad ste na potezu, povucite 3 karte iz srediSnjeg Spila. Pogledajte boju karata koje ste povuki, sada se mozete
pomaknuti na obojeni kvadrat koji je iste hoje kao jedna od vasih karata. Mozete se pomaknuti SAMO na obojani
kvadrat koji dodiruje kvadrat na kojem se vec nalazite. Mozete se pomaknuti drugi put ako dodirujete kvadrat koji je
iste boje kao jedna od vase 2 preostale karte. Mozete se Cak pomaknuti treci put ako boja vase zadne karte odgovara
boji obojenog kvadrata koji dodirujete! Ako tiiekom svojeg poteza povuCete kartice i ne moZete se pomaknuti ni na
jedan kvadrat, odbacite karte koje ste povukli, povucite 3 nove karte i pomaknite se prema novim kartama. Nastavite
odbacivati  vuci karte sve dok se barem jednom ne moZete pomaknuti tiiekom svojeg poteza. Kad je vasa figurica za
damu u zadnjem redu, mozete upotrijebiti bilo koju boju kako biste presii cijnu finiu i dosli do kontrolnog tornja!

KAKO POBIJEDITI
Budite prvi igrac Cija ce fiqurica za damu prijeci preko ciline linie i doci do kontrolnog tornjal

KRIZC-KRUZC: @ @ O
PRIPREMA

Pripremite plocu za igru na nacin A (pogledajte odjeljak Primjeri najcescih priprema). Zatim svaki igrac uzima 15 plocica
s likovima iste boje. Plocice postavite stranom s metom okrenutom prema gore na hrpu ispred sebe.

IGRAJMO SE!

Odaberite igraca koji ¢e zapoceti igru. Tiiekom svojeg poteza povucite 3 plocice iz svoje hrpe i odaberite jednu koju
Cete postaviti na prazan prostor na glavnom postolju. Plocice mozete postaviti samo na 9 mjesta u sredini ploce za
igru. Nakon $to ste postavili plocicu, odbacite ostale dvile plocice. Ako vam ponestane plocica za izviacenje,
upotrifebite plaCice koje ste odbacili. Mozete izvuci plocice s likom kojeg je vas protivnik ve¢ postavio na glano
postolie i u tom slucaju mozete zamijentti njegovog lika sa svojim likom!

KAKO POBIJEDITI

Pobjeduje igrac koji prvi ima 3 plocice u nizu!

2-4igraca

2igraca

IGRA PODUDARANJA BOJA: @ © ©

PRIPREMA

Pripremite plocu za igru na nain A (pogledate odjeljak Primjeri najcescih priprema). Zatim napravite hrpu od

15 istobojnih plocica s likovima (stranom s metom okrenutom prema gore) i postavite je ispred glavnog postolja.
Uzmite bilo koje 2 plocice s hrpe i stavite ih na glavno postolje, stranom s likovima okrenutom prema van. PromijeSajte
igrace karte i svakom igracu podijelite 5 karata, a ostatak karata stavite u sredin.

IGRAJMO SE!

Na pocetku igre jedan igrac stavija kartu iz ruke u stedinu i tako stvara $pil za odfigrane karte. Tijekom svojeg poteza
odigrajte kartu koja je iste boje kao karta na vihu $pila za odigrane karte. Ako nemate kartu odgovarajuce boje fi ako u
ruci imate Psica aduta povuicite kartu. Psic adut karta je na kojoj je prikazan isti ik kao na jednoj od plocica na glavnom
postolju. Psica aduta mozete odigrati na bilo koju boju. Nakon $to odigrate Psica aduta, uzmite sve karte iz Spila za
odigrane karte i stavite ih u $pil za odbacene karte. Zamijenite plocicu podudarajuceg lika na glavnom postolu.
Napravite novi 8pil za odigrane karte tako da odigrate bilo koju kartu u svojoj ruci. Ako vam u bilo kojem trenutku
ponestane karata za izvlacenje, upotrijebite Spil za odbacene karte.

KAKO POBIJEDITI

Pobjednik je prvi igraC koji odigra sve karte u svojoj rucil

CETVORKE® @ O O
PRIPREMA

Pripremite ploCu za igru na nacin A. Stavite 15 istobojnin plocica s likovima, stranom s likovima okrenutom prema van u
glavno postole. Zatim promijesaite igrace karte. Svakom igracu podijelite 5 karata i ostatak stavite u sredi$nji Spil

2-4igraca

2-4igraca

IGRAJMO SE!

Svitraze 3 podudarana. Za to e vam trebati par igrach karata i jedna plocica, sve s istim likom. Tijekom svojeg
poteza pitafte drugog igraca ima I u ruci kartu sa slikom koju trazite. Karte s dvije slike su DZOKERI i mogu se
upotrijebiti kao podudaranja za obje slike! Ako drugi igra¢ nema kartu koja vam treba, povucite novu i stavite je u svoju
ruku. Pricekajte do svojeg iduceg poteza za trazenje istog lika. Ako drugiigrac ima tu kartu, on/ona vam je daje. Uzmite
podudarajucu plocicu s glavnog postolia kako biste upotpunili svoj komplet. Nitko drugi ne moze traiti podudaranje

s tom slikom.

KAKO POBIJEDITI
Pobjednik je prvi igrac koj sakupi 3 kombinacije! Ako vam ponestane karata za izviacenjg, igra je gotova i pobjednik je
igra¢ koj je sakupio najvise kombinacija.

Ch/AbPXAHME:
1 Mrpanka Sbeka, 2 KApTOHeHN NIACTa C QTypKW, T AMCT C €TUKETH, 6 fBYMALEBH kapTu 32 urpa, 36 kapru 3a urpa,
2 CTPaHUYHY CTeHM, 2 HanpeuHu rpeay, 1 JonHa nognopa, 4 L cko6y, 30 nyna

MbPBA NOAPELEA: @

1. Crnobere nnacTmacosara croitka HQ (BixTe auarpamara).

2. 13kapaitre MNQuKTE C FepOM, Pa3meneHit Ha 2 KYMYUHH 10 LBST.

3. TlocTaBeTe CTVKEpMTE OT IMCTa C ETUKETY BbPXY TMiaiKaTa CTPaHa Ha MyIOBETE, Camo 10 1 CTUKEP Hamyn.
4. Pasonakosaifre TeCTeTo C KapTiL.

5. 113¥BbpAETE NPABHNHO BCHYKW OTNAbLM Cref nofpenGaTa Ha urpara.

oslLn PABITA @ @ @ O

Mogpenda Ha urpanHara gbeka A

nb3HeTe Urpanara [1bCka B nnacTmacosata croifka HQ, karo ce yBepuTe, Ye T BA3A B JOMHUTE CKOOU.
JrpanKara gbeka TpsGBa fa e 06bpHaTa Hanper ¢ Avka Ha Habniogatennus nocr. Mocragere HQ cToiikara no
cpenaTa B 06cera Ha BCMYKM Urpay,

Mogpenda Ha urpanHara gucka B

MocTaBeTe MrpanHara fbeka B CPERATa Ha MACaTa C WAXMATHaTA CTPaHa Harope. 3a Vrpara He Bil & HeoBxomuMa
croikara HQ.

Mogpenta Ha nnoukuTe ¢ repou

Baewere 15 nnouKkvt ¢ repot OT €M M ChLL LBST 1 T TIOCTABETE C KaPTVHKATA HA MIILLIEHa, CO4ELLA KbM BaC, BbpXy
nocraskiTe 3a kapTt Ha HQ cToiikara,

IrPA 3A NAMET: @

MOArOTOBKA

TMogpeaete UrpanHara fbcka A -+ M0KITE C repou (BiKTe 06LyiTe npasina). Cner ToBa YrpayuTe B3eMaT 2 NNOUKH
¢ repou o7 ocTaranvs kyn. OGbpHeTe BHitvaHite Ha T0Ba KOW repovt CTe uaGpanit: Tosa ca repouTe, KouTo Tpbea fa
Topeute. MNasere v 8 Taival

A UTPAEM!

Korato cTe Ha xop, B3eMeTe ea nnoyka ot croiikara HQ 1 norneaHeTe Koii repoit & oT Apyrara cTpaka. Ao ce
OKAXE, Ye repOsT € HAKOT, KOIFTO THCHTE, 3Ha1¥t CTe HanpaBinyI ChBNaKEHe 1 MOXe Aa 33bpX/Te nnokkaral
(cragere nnoyKara HacTpaHa. AKO He CTe NoNaTHa Ha MN04Ka ChC CbBMatalL repoit, Tps68a fia  MOKaXeTe Ha
ocraranve. Mocrasere 5 06paTHO Ha cToiikara HQ (06bpHaTa ¢ MHLLIeHaTa KbM Bac).

KAK [JA CTIEYENUTE

Buiere mbpausT vrpay, Haviepin 2 repos Ha Aserybp beil

BUHr0: @ @ @
MOArOTOBKA
MogpeneTe urpanKara Jxcka A + N0YKMTe C repou (BixTe obluyme npaewna). Cner ToBa NOCTABETE BCUHKY NyNoBe
B LEHTBPA Ha 30HaTa 3a 1rpa. YBepere ce, Ye & YA06HO Ha Bowdkyt urpauil

[JAUIPAEM!

Beexyt 0T urpaywTe B3uMa 10 egHa kapTa 3a Gikro. 1136epeTe ek vrpay, KoitTo fa 06pbLLa MAOUKUTE C repovt o1
croifara HQ. pu BCexw pyHE T03M Urpay Lue PaKpHBa no UH repoi 1 LLe 0CTaBs NN0kKaTa C AMLeBara CTpana
Harope. AKO HAKOit OT UrpaiTe UMa repoit Ha CBOSTa KapTa BMHIO, KOVtTO CbBNaZa C T3 OT MA0YKaTa, MOXE Aa ro
OKpKE C My,

KAK JIA CTEYETUTE

Byere mupawsT yrpad ¢ 3 nyna, NOAPEREHI B NPasa NVHIR, Ha kaprata o 3a GuHro 1 crevenete! brkro! 3a noseye
3a0aBIeHHE MOXETe [1a ITPagTe, Karo MIOKPHETE MPOCTPRHCTATA KON pbOa Ha kapraTa, Hanpivep opwara X,
VNt [JOpH 3@ NIOKPYIETe LiAnara kapal

KPUEHHLA @ @ O O

NOAroToBKA

Moapenere yrpanHara gbcka A + NA0YKTe ¢ repou (BinkTe 6LLuTe npaina). Gnep Tosa:

1. Beexv urpay B31va 1 kapra 3a urpa Ha kpueHinLa, T kapra ¢ HabniogaTeneH nocT U 2 nacTmacosit ckobi.
Kaprara 3a urpa Ha kpweHviLa Tpa0Ba 72 MM npagHa PeLLeTKa OT eaHaTa il CTpaHa.

2. Tocragee kaprara 3a 1rpa Ha KpHeHVILA C PeLLITKaTa Harope BbpXy MAcara i MTb3eTe nacTMacoBiTe CKobu
110 FopHaTa YacT Ha kapTara. Cer] ToBa NTL3HETe fpyraTa UrpanHa KapTa ¢ HabiogaTenHits nocT, CoueL Kbi
BC, B rOpHara YaCT Ha NacTMacosiTe CKOGM.

3. Beeku vrpay B3ema no 3 myna ¢ repow, KaTo Kpie KW repoyt 1via or fpyrs urpay. OcTaHanviTe nynose ocTasar
B LEHTPANHaTa Kynuuka.

JAUIPAEM!

Korato cTe Ha xop, U36epete nnokka, kosTo 1 06bpHeTe Ha cToiikara HQ. Lienta e 1a 06bpHeTe MnouKa, KOATO

OTT0BAPS Ha HAKO OT repovTe Ha BalLuTe nynose. Criep Kato CTe BUTeN repost Ha MnodKara, 663 A ro nokasgare

Ha ApyTUA Urpa, 1oCTaBeTe AoYKaTa 06PATHO Ha MACTOTO I C MULLeHaTa, 0GbpHaTa KbM Bac. AKo CTe 0GbpHam

Tepoi, KOIfTo BiI TPAGB, MAPKIpaiiTe MACTOTO Ha KapTaTa 3a KpVIeHHLA CbC CbOTBETCTBALLMA Nyn. B npoTuBeH

Cny4ait MapKyIpaifTe MACTOTO C BIVH OT MyIOBET O LIEHTPaHaTa KynuHKa,

KAK JIA CIEYENTE

TTBpBHSIT 1rpay, KOIFTO Hamepit BCH4KiTe e 3 repos, neven!

WALK!: @ @
NOArOTOBKA
TMonpenere urpaniara Abcka B (Bixre o6upie npawna). Cnes T0Ba BOeKi Mrpa3 B3/ no 12 nyia or ek LB,
TocTaseTe nynoBETe CH Ha [1bCKaTa, YEBEHUTE BBy 36NEHITE KBAAPATHETA U CHHUITE BLXY UBETHITE KBaIpaTyeTa,

JAVFPAEM!

JrpaybT CbC CUWTe nyrioBe 3an04Ba MbpBH. LienTa e fja CTUrHETe 0 MOCNETHIS Pep (T0BA Ce BOMM MbPBIIS Pef Ha
npoTUBHYIKa BY). Gnies Karo HAKOiI OT MyOBETE OCTUTHE NOCNBHUIR peg, Toit GitBa KopoHscak 3a Liap! 3a g
,KOPOHSCATE" [lAfIe Ny, MOCTBETE OLLE E/V1H OT ChLLWS LIBST BBPXY Hero. KOpOHOBaHITE MyrioBe MoraT fa ce
[IBYXET 8[IHO o Hanpefs U1 Hasay 6IHO MOMe, KaTo BUHarvl Ce [IBKaT 110 fivaroHan. OBUKHOBEHUTE MyfoBeTe
MOraT 12 CE ZBILKET C 110 8BHO MACTO Hanpeg, ChLLO 1 110 AHaroHan. AKO HAKOit OT MyOBETe Ha MPOTYBHIKA € Ha
BT B, MOXETe Aa ro npeckouuTe! MoXeTe [1a ro MpeckoywTe Camo ako CREIBALLIOTO MACTO He e 3agT0. KoraTo
MDECKOUHTE JAfIEH My, FO MaXHETE OT [TbCKaTa.

KAK 1A CTIEYENUTE
TTepBIAT Urpay, KOVITO 11383734 BCII|KI MyNIOBE Ha MPOTBHKA CH, Meenut urparal

2 - 4-Mayrpasn

2 - 4-Mavrpasn

2-Ma urpasi

2-Ma urpasit

ChCTE3AHME C LIBETORE: @ @ @

NOAroTOBKA

Mogpenere yrpanHara gbcka B (Binre o6Luyme npasina). Ger ToBa BCEKY Mrpay B3eMa eAyH Ny € repoi, KoiTo A
131071382 KaTo (rypKa (BCexw Urpa4 TpAOBa Aa e ¢ paanye repoi). MocTaseTe Ny C NVLIETO Ha repos, COYeLLo
Harope, BbpXy Ha4aHoTo MSCTO Ha UrpanHata beka. PaaBibpKaitre KapTuTe 3a Urpa i rl IOCTaBeTe B LEHTPanHa
KyndyiHa C NVLETO Hagony.

BAUTPAEM!

KoraTo CTe Ha X0, USTErETe 3 KapTi OT LgHTPanHaTa kynuiHa. BitkTe LIBETOBETE Ha KapTuTe, KOUTO CTe U3TerMu;
BEYE MOXETE [1a MDEMVIHETE Kb LBETHOTO KBAZIPATYE, KOETO UMa ChULs LIBAT KATO 60Ha OT BaluuTe KapTit. Moxere
CAMO pa ce npepgvxBare 10 LIBETHO KBaLaTHe, KOETO C& HamWpa 0 LIBETHOTO KBaTaT|e, Ha KOETO Beve CTe.
MoxeTe fia HanpasuTe BTOPY X08, K0 Ce HamupaTe A0 KBaPATHe, KOETO & CbC ChLLYA LBAT KATO eHa OT
OCTaHanvTe B 2 KapTi. MoxeTe iopu [ia e NpeMeCTUTe 3a TPETW ITbT, aK0 NOCERHaTa Bt KapTa CbBaAa ¢ LBETHO
KBaipaTye, [0 KOETO Ce Hamupare! AKO Ha CBOVI Pef} B3EMETE KapTIt 1 He MOXETE 12 MDEMVHETE Kb LBETHO
KBaIpaTye, 1138af€Te KapTUTE, KOWTO CTe USTErUNM, U3TErNeTe 3 HOBU KaPTU U HAMPABETE XOfL Bb3 0CHOBA HA

2-4-vavrpaun

HoBUTE KapTH. TTDOSBAXETe C BATEHETO U TETMIEHETO Ha KAPTH, [I0KATO He YCreeTe [a C& MPEMECTUTE MOHE BELHBX,
KoraTo CTe Ha X0, GAieg KaTo MyTbT B OCTITHE MIOCTIBRHWS PEg, MOXETE [1a WanonagaTe KOWTO 1 Aa € BT, 3a fa
NDECKOYUTE (UHATHAT AW M fia CTUTHeTe [0 HabmiopaTenting noct!

KAK JIA CMEYENUTE

Bb/leTe UTpaybT, YT NY0BE M5PBYI MDEMHHaBaT DMHATHATA MUHN, 3 A CTUTHAT A0 HaBioRaTenHIs oct!
MOPCKU LUAX: @ @ O 2-Ma Mrpasi
MOArOTOBKA

MorpeneTe irpanHara Abcka A (Buxke o6iuyre npasina). Gres ToBa BCekvt Mrpay B3ia no 15 nnoukw ¢ repov ot
€K UBAT. [oCTaBETe NNOYKVTE Ha KyMHitHa NPe BAC ChC CTPaHaTa C MilLeHa, 06bPHaTa KbM BaC.

JAUTPAEM!

1s6epete Koit urpay fa 3ano4He mopai. Koraro cTe Ha Xog, MaOepeTe 3 MA0YKY OT KyndiHKaTa Bit 1 u3bepeTe eata,
KOATO f12 NOCTABUTE Ha MpasHo MACTO Ha cToiikata HQ. MoxeTe Aa nocTassTe nnodkyt cavo Bbpxy 9-Te MecTa

B LIEHTbPa Ha Mrpantara gbeka. Cnes KaTo NoCTaBuTe nn0kKa, MaxHeTe 0CTaHanuTe e NN0HKY. AKO Bt CBbpLLAT
MNOYKVTe, OT KOVITO fia TerVTe, U3NonaBaliTe Teait ABe nokKit. Moxe fa UaTeruTe nnouka C repoil, KORTO Bede

€ 110CTaBena Ha CToitkata HQ 0T BaLLWA OMOHEHT, B KOVITO CRy4ail MOXETE f1a PA3MEHUTE TeXHIA Tepoit ¢ BaLMs!
KAK 1A CTIEYENUTE

[TBPBMST Urpay, KOVITO YCniee fia NOAPEAN 3 OT CBOUTE NN04K B peauLa, nesenv

CHYETABAHE HA LBETOBE: @ @ @

MOArOTOBKA

Tonperiere urpanHara gboka A (Buxe o6Luye nipauna). Crer, ToB HAMPaBETe KynyuHa ot 15 nouKit ¢ repov ot
ChLLYIR BT (MwlueHaTa, 06bpHaTa Kb Bac) M § nocTaseTe npep croiikara HQ. Bagmere 2 nnouki oT KyndnHara u
nocTasee Ha cToiikara HQ, HacoueHtt ¢ repos Kb Bac. PasGbpKaiiTe kapTiTe 3a Urpa i faiiTe Ha BCeKM Urpay no 5,
K&TO NOCTBHTE OCTaHATE KPTY B LIEHTBa.

JAVIPAEM!

32 [ia 3an04HeTe UrpaTa, eH Urpay MOCTABA KapTa OT PbKaTa Ci B LIEHTBPA, KATO 10 TO3M Ha4WH Cb3aBa
KynYWHaTa C U3IrpaHit KapT. Korato CTe Ha Xog, UUrpaifre kapTa ChC ChULUS LBST KATo KapTara OTrope Ha
KyMYWHaTa C U3rpaHit KapT. AKO HAMATe NDABINHIS LIBAT WV KapTara ,Ky4elLKl K03 B pbKaTa CH, HaTernere
Kapa. ,KyJelLiku 03" € kapTa, KORTO WMa ChLIA repoit kaTo enHa OT noykwe Ha cToikara HQ. Kaprara kyuewky
K03" MoXe 12 Obie M3NrpaHa BuPXy BCeKY BT kapTa. Cniep KaTo U3urpaeTe KapTa ,Ky4eluku Ko3", B3eMeTe BCHuKM
KAV OT V3ITpaHaTa Kyn|yiHa 1 rl MEMIECTETe B KyMuiHaTa C M3saneHyt kapTi. ChigHeTe MnodKara ¢ repoi, KosTo
CTe ChyeTanmi Ha cToitkara HQ. 3anoyHere HOBa KynyuHa C V3ITPaH KapTV € KOSTO 1 A € BalLa kapTa. Ao
0CTaHeTe 663 KapTH B HSKOIA €72 OT Urpara, MOXETe [ia B3GMETE OT KyNHUHaTa C U3BaReHY KapTi.

KAK 1A CNEYENNTE
TepBYST Urpay, 0CTaHan 663 KapTu, neyen urparal

2 - 4-Ma urpasm

TMEQAV CU PABOTATA @ @ © ©
NOArOTOBKA

Monpenere urpanHara gbeka A. Moctasete 15 nA0YKi C repov OT &H U ChLL LIBAT, 0GbPHATY ChC CTPaHara

€ repos KuM Bac, Ha croitkara HQ. Cner Tosa pas6bpaiire kapTTe 3a urpa. Jlaifre a Boekw Urpay no 5 kapru,
2 0CTaHanVTe NOCTABETe B KyMYMHA N0 Cpenara.

JAVTPAEM!

Boexv TpsiGBa fia Hanpayt 3 chueTanws. HeoBXomMMi ca B Yd)T MrpanHit KapT U MN0YKa - BCUHKM C EHO M ChlLO
u306paxerite. Korato CTe Ha Xog, nonvTaiiTe APYTs Urpay Sanvt 1Ma KapTa ¢ U306paxeHIe, KOETO Bit € HyXHO.
VrpantuTe kapTt ¢ AB0iiHM 13o6paxenis ca CTIELMATIHIA 1 MoraT fa Ce ChYETasT CrIpsMO 61HO OT fBeTe
U306paXeHvs! AK IpYTUST Urpay HAMA KapTara, OT KOSTO Ce HyX[IaeTe, UTErnETe HoBa U # 00aBeTe KbM pbKaTa
cur. Tpsba fa u3yakare cneBaLLis Cit XOg, 32 fa MPaBUTE CLETaHNS. AKO FpYTUST Mrpay UMa HyXHaTa Bit KapTa,
B TaKbB Cny4ait Bl 5 aBa. BaeMeTe nnovara CC CLOTBETCTBALLOTO U3oBpaxeHie ot cToiikara HQ, 3a da
3aBbPLLIATE CHYETHVETO CH. HUKO/ Fpyr Uy He MOXe A2 NpaBu CbyeTakite C T0BA M300paXeHHe.

KAK [1A CEYENNTE
TTepBIUST Urpay, KOTO ycnee Aa Harpasi 3 ChyeTaHus, Neenn! AKO B CBPLLIAT KapTHTe, OT KOMTO TerniTe, Wrpara
IPUKII04Ba Y MTDaYLT C Half-MHOTO CHuETaHNS € nobeguTen.

2-4-vavrpadu

@ VSEBINA:

Tigralna plodca, 2 lista za iztis, 1 list z nalepkami, 6 obojestranskih kartic za igro, 36 igralnih kart, 2 stranici, 2 precki,
1 spodnja precka, 4 sponke L-oblike, 30 Zetonov

PRVA POSTAVITEV: @)

1. Sestavite plasticno stojalo HQ (glete slika).

2. latisnite plocice s figurami in ji glede na barvo locite v 2 kupa.

3. Nalepke z lista z nalepkami prilepite na gladko stran ploCic, na vsaki ploscici naj bo le 1 nalepka.
4. Odvite komplet kart.

5. Vse odpadke, ki so se nabrali med postavitvijo, ustrezno zavrzite.

0BICAINE POSTAVITVE: @ @ © O

Postavitev igralne plosce A

Igralno ploSco namestite na plasticno stojalo HQ in se prepricajte, da se zaskoGi v spodnjo precko. Naigralni plosci naj
ho opazovalnica obrnjena navzven. Stojalo HQ postavite na sredino, da bo vsem igralcem na dosegu roke.

Postavitev igralne plosce B

Igralno plosco postavite na sredino mize tako, da bo stran s $ahovnico obrjena navzgor. Za igro ne potrebuiete stojala HQ.
Postavitev ploscic s figurami

Vizemite 15 plodcic s figurami iste barve in jih postavite na drzala za plo&ice stojala HQ tako, da je stran s tarco
obrnjena navzven.

SPOMIN: @

POSTAVITEV

Dokoncajte postavitev igralne plosce A + postavitev ploscic s figurami (glete "Obicajne postavitve'). Igralci nato
vzamejo 2 ploscici s figurami iz preostalega kompleta. Poglejte, koga ste dobili to sta figuri, ki jih morate najti. Ne
kazite ju drugim!

ZACNIMO Z IGRO!

Ko ste na vsti, vzemite eno plosico s stojala HQ in poglejte, katera figura je na drugi strani. Ceje na drugi strani ena
od vasih figur, ste nasli par in ga lahko obdréite! Svoj par postavite vstran. Ge i para, ostalim igralcem pokaZite, za
Katero figuro gre. Vimite jo na isto mesto na stojalu HQ (stran s tarco naj bo obrnjena navzven).

KAKO ZMAGATI

Bodite prvi igralec, ki v Zalivu dogodivacin najde 2 figuri

ToMBoLA: @ @ @
POSTAVITEV

DokonCajte postavitev igralne plosce A + postavitev ploscic s figurami (glejte "ObiCajne postavitve'). Nato vse Zetone
polozite na sredino igralne povrdine. Prepricajte se, da jih lahko vsi igralci dosezejo!

ZACNIMO Z IGRO!

Visak igralec vzame eno tombolsko kartico. Izberite enega igralca, ki bo obracal ploscice s figurami na stojalu HQ. Vsak
krog bo razkril eno figuro in jo pusti obrnjeno navzven. Vsak igralec, ki ima ujemajoco se figuro na svoji tombolski
Kartici, jo lahko pokrile s plosCico.

KAKO ZMAGATI

Zmagali boste, Ce boste na svoji tombolski kartici prvi imeli 3 Zetone v vrstil Tombolal Za $e boljSo zabavo lahko igrate
tudi tako, da morate pokiti vse zunanje robove kartice, narediti obliko Crke X, i celo poki celotno kartico!

SKRIVALNICE: @ @ @ O

POSTAVITEV

DokonCajte postavitev igralne plosce A + postavitev plodcic s figurami (glejte "ObiCajne postavitve'). Potem:

1. Visak igralec vzame 1 karto za skrivalnice, 1 karto z opazovalnico in 2 plasticni sponki. Karta za skrivalnice mora na
eni strani imeti prazno mrezo.

2. Karto za skrivalnice poloZite na mizo tako, da je stran z mre7o obrnjena navzgor in plastiéni sponki polozite na vih
Kartice. Nato drugo karto namestite na vrh plasticnih sponk tako, da bo stran z opazovalnico obrnjena naprej.

3. Visak igralec vzame 3 Zetone s figurami in jin skrile pred drugim igralcem. Preostali zetoni ostanejo na kupu na sredini
igralng povrine.

2-4igralci

2-4 igralci

2 igralca

ZACNIMO Z IGRO!

Ko ste na rsti, izberite ploscico na stojalu HQ in jo obrnite. Cil} je, da obrnete ploscico, ki se ujema z eno od figur na

vaSih Zetonih. Ko ste videl, katera figura je na plo&ic, slednjo vrnite na isto mesto s tarto obrjeno navzven, ne dabi
fiquro pokazali drugemu igralcu. Ge ste obrnil figuro, ki jo potrebujete, mesto, ki ste ga preverili oznacite na kartici za
skrivalnice z ujemajocim se Zetonom. V nasprotnem primeru mesto oznaCite z Zetonom s kupa na sredini

KAKO ZMAGATI

Zmaga pri igralec, ki najde vse 3 figure!

DAVA: @ O
POSTAVITEV
Dokoncajte postavitev igralne plo3ce B (glejte "Obicajne postavitve'). Nato vsak igralec vzame 12 Zetonov iste barve.
PlosCice postavite na plosco, rdece gredo na zelene kvacrate, modri pa na mavricne.

ZACNIMO Z IGRO!

Zatne igralec z modimi Zetoni. Svoje Zetone poskusite spraviti do zadnje wrste (oziroma nasprotnikove prve vrste).
Ko Zeton pricle do zadnje vrste, postane dama! Daje Zeton postal dama pokazete tako, da na vih slednjega postavite
$e en Zeton iste barve. Dame se lafko premaknejo za eno mesto naprej IN eno mesto nazaj, vedno pa se premikajo
v diagonali. Navadni Zetoni se lahko premakneo le za eno mesto naprej, prav tako v diagonali. Ce vam na poti stoi
nasprotnikov Zeton, ga lahko preskocite! To lahko naredite le, Ce je prostor za njim prazen. Ko preskoCite Zeton, ga
odstranite s plosce.

KAKO ZMAGATI
Zmaga iqralec, ki prvi odstrani vse nasprotnikove Zetone!

DIRKAV BARVAH: @ @ ©
POSTAVITEV

Dokoncajte postavitev igralne plodce B (glejte "Obicajne postavitve"). Vsak igralec nato vzame en Zeton s figuro, ki ga
uporabi kot premicno figuro (vsak igralec naj izbere drugo figuro). Svoj Zeton postavite na zacetno mesto na igralni
plosCi tako, da stran s figuro gleda navzgor. PremeSajte igralne karte in jih obrnjene navzdol polozite na kup na sredino.

ZACNIMO Z IGRO!

Ko ste na wrsti, s kupa na sredini povlecite 3 karte. Poglejte barve kart, ki ste jin izvieki: premaknete se lahko na tisto
barvno pole, ki je iste barve kot ena od vasih kart, Premaknete se lahko SAMO na barvno polie, ki se dotika barvnega
pola, na katerem ste. Dvakrat se lahko premaknete le, Ge se dotikate polia, ki je enake barve kot ena od preostalih

2 kart. Premaknete se lahko celo trikrat, Ce e vaSa zadnja karta ujema z barvnim poliem, ki se ga dotikate! Ce
povlecete karte, s katerimi se ne morete premakniti te karte umaknite, vzemite 3 nove karte in se premaknite glede na
slednje. Karte lahko umikate in vieCete, vse dokler se ne morete vsaj enkrat v krogu premakniti. Ko Zeton doseze
zadnjo vrsto, lahko uporabite katerokoli barvo, da preckate cifino crio, ki vodi do opazovalnice!

KAKO ZMAGATI
Bodite prvi igralec, Cigar Zeton precka cilino rto in pride do opazovalnice!

2igralca

2-4igralci

TRIVVRSTO: @ @ O
POSTAVITEV

DokonCajte postavitev igralne plosce A (glejte *Obicajne postavitve'). Vsak igralec nato vzame 15 plosCic s figurami
iste barve. Plo&cice zlozite na kup pred vami tako, da bodo tarce obrmjene navzgor.

ZACNIMO Z IGRO!

Izberite, kateri igralec bo zacel igro. Ko ste na wrsti, s svojega kupa povlecite 3 ploscice in eno od njih postavite na
prazen prostor na stojalu HQ. PlodCice lahko postavite e na enega od 9 prostorov na sredini igrane plosce. Ko eno od
plosCic postavite, lahko drugi dve umaknete. Ge vam kdaj zmanjka plosCic, ki bi jih lahko povlekli, uporabite ploscice,
ki ste jih prej umaknili. Mogoce boste povieki ploscica s fiquro, kijo je na stojalo HQ postavil ze va$ nasprotnik, in

v tem primerulahko njihovo figuro zamenjate za svojo!

KAKO ZMAGATI

Zmaga igralec, ki prvi zbere 3 plodcice v wrstil

2igralca

BARVNO UJEMANE: @ @ ©

POSTAVITEV

DokonCajte postavitev igralne plosce A (glejte *Obicajne postavitve'). Nato naredite kup 15 plodcic s figurami iste barve
(stran s tarCo naj bo obrnjena navzgor) in ga postavite pred stojalo HQ. S kupa vzemite katerikoli 2 ploscici in ju
postavite na stojalo HQ tako, da je stran s figuro obrnjena navzven. Igralne karte premesate in jih vsakemu igralcu
dajte 5, ostale pa odloZite na sredino.

ZACNIMO Z IGRO!

Igro zatnete tako, da en igralec poloZi eno od svojih kart na sredino in tako ustvarjate kup odigranih kart. Ko ste na
wrsti, irajte s karto, ki je iste barve kot tista na vrhu kupa odigranin kart. Ge v roki nimate prave barve ali pasjega
aduta, povlecite eno karto. Pas adut je karta, ki ima enako figuro kot ena od ploscic na stojalu HQ. Pas adut lahko
igrate na katerokoli barvo. Ko odigrate pasji adut, vse karte v kupu odigranih kart premaknite na kup odvrzenin kart. Na
stojalu HQ zamenjate ploscico ujemajoce figure. Zacnite nov kup odigranih kart s katerokoli karto v vasih rokah. Ce
vam kadarkoli zmanjka kart, ki bi jih lahko poviekli, za to uporabite kup odvrzenih kart.

KAKO ZMAGATI

Zmaga igralec, ki prvi ostane brez kart v rokah!

ULoVIRB: @ @ O O
POSTAVITEV

Dokoncajte postavitev igralne plodce A. 15 plodcic s figurami iste barve vstavite v stojalo HQ tako, daje stran s figuro
obrnjena navzven. Nato premesajte igralne arte. Vsakemu igralcu dajte 5 kart, ostale pa postavite na sredinski kup.
ZACNIMO Z IGRO!

Visak iSce 3 pare. Potrebujste par igralnih kart in ploscico, vsi pa morajo imeti isto sliko. Ko ste na vrst, drugega igralca
vpraSajte, alfima v rokah karto s sliko, ki o iSCete. lgralne karte z dvema slikama so JOKERUI in lafiko tvorijo par

s katero koli sliko! Ge drugiigralec nima arte, ki o potrebujete, viecite novo in jo dodajte tistim, ki jh imate v rokah.
Nove pare lahko poiscete Sele, ko ste naslednji na vrsti. Ge drugi igralec ima karto, vam jo mora dati. Ujemajoco se
plodcico vzemite s stojala HQ in tako dokonCajte svoj komplet. Nice drug ne sme narediti para z enako sliko.

KAKO ZMAGATI

Zmagaigralec, ki prvi zbere 3 parel Ce vam zmanjka kart, ki bi jih ko poviekf e gre konec in zmaga igralec, ki ma
najvec parov.

2-4 igralci

2-4igralci

@® ICINDEKILER:
1 Oyun Tahtasi, 2 Delkli Sayfa, 1 Etiket Sayfasi, 6 Gift Tarafl Oyun Kartonu, 36 Oyun Karti, 2 Yan Duvar,
2 Kdprll Gubuk, 1 Alt Destek, 4 L Klips, 30 Dama Tag!

ILK KURULUM: @

1, Plastik Oyun Merkezi standini birletirin (semaya baki).

2. Karakter kartlarni sayfadan cikarin ve renklerine gére 2 desteye ayinn.

3. Etiket sayfasindaki gikartmalan, her tasa yalnizea 1 cikartma olacak sekilde dama taglannin diiz tarafina yapistiin.
4. Kart destesinin ambalajini agin.

5. Kurulum sirasinda ortaya gikmis olabilecek tim atiklan diizgiin sekilde atin.

GENEL DUZENLER: @ @ O O

Oyun Tahtas! A Diizeni

Oyun tahtasini plastik Oyun Merkezi standinin icine kaydrarak alttaki desteklere yerlestiginden emin olun. Oyun tahtasinm
0n ylizinde Gozetleme Kulesi olmas| gerekir. Oyun Merkezini tiim oyuncularn erigebilecegi merkezi bir yere yerlestiin.
Oyun Tahtas! B Diizeni

Oyun tahtasini, dama tahtas! olan taraf yukan bakacak sekilde masanin ortasina yerlestirin. Oynamak icin Oyun
Merkezine intiyaciniz yoktur.

Karakter Karti Diizeni

Aynirenkteki 15 karakter kartni alin ve hedef tarafi disa dogru bakacak sekide Oyun Merkezinin kart tutuculanna yerlestirin,

HAFIZADAN ESLESTIRME: @

DUZEN

Oyun Tahtas! A Diizeni + Karakter Karti Diizenini kurun (bkz. Genel Dilzenler). Ardindan oyuncular kalan setten

2 karakter karti ali. Kimi sectidinize bakin: Bunlar aradiginiz karakterlerdir. Kimse gormesin!!

HAYDI OYNAYALIM!

Sira size geldiginde, Oyun Merkezinden bir kart alin ve diger tarafinda hangi karakterin olduguna bakin. Gevirdiginiz kart

2-4 oyuncu

sizde olan karakterlerden biriyse kartlar eslegmis olur ve kart sizde kalirl Eglestirdiginiz karti yan tarafa koyun. Kart
eslesmediyse diger oyunculara hangi karakter oldugunu gdsterin. Karti Oyun Merkezinde ayni yere geri koyun (hedef
tarafi diga bakacak sekide).

KAZANMA KOSULLARI

Macera Kérfezi'nde 2 karakter bulan ilk oyuncu olun!

BiNG0: @ O O
DUZEN

Oyun Tahtas! A Diizeni + Karakter Karti Diizenini kurun (bkz. Genel Diizenler). Ardindan tim pullan oyun alaninin
ortasina yerlestirin. Tim oyuncularin ulagabildiginden emin olun!

HAYDI OYNAYALIM!

Tuim oyuncular bir Bingo kartiali. Oyun Merkezindeki karakter kartlarini cevirecek bir oyuncu secin. Bu oyuncu her
turda bir karakteri agida cikaracak ve kartr agik birakacak. Bingo kartinda eslegen karaktere sahip olan her oyuncu,
Karakterin Ustiin(i bir dama tagiyla kapatabilr

KAZANMA KOSULLARI

Bingo kartinda ayni sirada 3 dama tagt olan ilk oyuncu olun ve kazanin! Bingo! Eqlenceyi artirn: Kartin kenarindaki
bosluklar kaplamak, bir X isareti yapmak, hatta kartin tamamint kaplamak icin oynayin!

SAKLAMBAC: © @ @ O

DUZEN

QOyun Tahtas| A Diizeni + Karakter Kart Diizenini kurun (bkz. Genel Diizenler). Sonrasinda:

1. Her oyuncu 1 adet Saklambag Karti, 1 adet Gézetleme Kulesi Kartr ve 2 adet Plastik Klips alir. Saklambag Kartmin bir
tarafinda bos bir tablo olmalidir

2. Saklambag Kartini tablo tarafl yukan bakacak sekide masanin tzerine yerlestirin ve plastik Klipsleri kartin st kismi
boyunca kaydinn. Ardindan dier oyun kartonunu, Gzetleme Kulesi tne bakacak sekilde plastik Klipslerin Gizerine
Kaydirin.

3. Her oyuncu, hangi karakterlere sahip olduklarmi dider oyuncudan gizleyerek tzerinde karakter olan 3 dama tagi alr
Diger dama taglari ortadaki yiginda kalr.

HAYDI QYNAYALIM!

On your turn, choose a tile to turn around on the HQ. The goal s to turn around a tle that matches one of the

characters on your checkers. When you have seen which character is on the tile, without showing the other player,

place the tile back in the same location, target side facing out. If you turned over a character you need, mark the

location you searched on the Hide and Seek card with the matching checker. Otherwise, mark where you searched

with a checker from the central pile.

KAZANMA KOSULLARI

3 Karakterini de bulan ilk oyuncu kazanir!

DAVA: @ @
DUZEN

QOyun Tahtas! B Dizenini kurun (bkz. Genel Diizenler). Ardindan her oyuncu ayni renkte 12 pul alr. Kimizifar yesil
Karelere ve maviler renkli karelere gelecek sekide dama taglarini oyun tahtasinin izerine yerlegtirin.

!-IAYDi OYNAYALIM!

lIk nce mavi baglar. Dama taslanniz: son siraya (dider oyuncunun ilk sras) gétirmeye galisiyorsunuz. Son siraya ulasan
tag "dama" olur! Bir tagin "dama" oldudunu gdstermek icin Uzerine ayni renkte bir tas yerlesfirin. “Dama" olan taglar, her
zaman gapraz hareket ederek bir bogluk ileri VE bir bosluk geri hareket edebilir. Normal talar, ayni sekide capraz olarak
yalnizea bir bosluk ileri hareket edebilir. Diger oyuncunun tasi yolunuzdaysa bunlarin (zerinden atlayabilirsiniz! Yanizea
taglardan sonraki alan bogsa atlayabilirsiniz. Bir tagin tizerinden atladiginizda, tagl tahtadan kaldiin.

KAZANMA KOSULLARI

Rakibinin tiim taglarini tahtadan kaldiran itk oyuncu kazani!

RENK YARIS: @ @ ©
DUZEN

QOyun Tahtasi B Diizenini kurun (bkz. Genel Diizenler). Ardindan her oyuncu, piyon olarak kullanmak icin Uzerinde
Karakter olan bir pul ali (her oyuncu farkl bir karakter olmalid). Karakter olan taraf Ustte kalacak sekilde pulunuzu oyun
tahtasindaki bir baslangic alanina yerlestirin. Oyun kartanni kanstirp yiizleri asadr bakan bir deste halinde ortaya
yerlestirin.

HAYDI QYNAYALIM!

Sira size geldiginde ortadaki desteden 3 kart cekin. Aldiginiz kartlarin renklerine bakin. Artik kartlannizdan biryle ayni
renge sahip bir renk bloguna hamle yapabilirsiniz. YALNIZCA zaten (izerinde oldudunuz renk bloduna degen bir renk
bloguna hamle yapabilirsiniz. Kalan 2 kartinizdan biriyle ayni renkte bir bloga dediyorsaniz ikinci kez hamle
yapabilirsiniz. Son kartiniz, degdlidiniz bir renk bloguyla eslesiyorsa lctincli kez bile hamle yapabilisiniz! Srra size
geldidinde, aldiginiz kartlarla bir hamle yapamiyorsaniz cektidiniz kartlan birakin, 3 yeni kart alin ve yeni kartlara gdre bir
hamle yapin. Srra size geldiginde en az bir hamle yapabilene kadar kartlan birakmaya ve cekmeye devam edin. Pulunuz
son siraya geldidinde Gézetleme Kulesine cikan biftis cizgisini gemek icin herhangi bir reng kullanabilirsiniz!
KAZANMA KOSULLARI

Pulunuzu Gézetleme Kulesine cikan bitis ¢izgisinden gegiren ilk oyuncu olun!

Uary e X G
DUZEN

Oyun Tahtas! A Diizenini kurun (bkz. Genel Dilzenler). Ardindan her oyuncu ayni renkte 15 karakter kartr alr. Kartlar,
hedef tarafl yukan bakan bir deste halinde 6niinize yerletirn.

HAYDI OYNAYALIM!

Baslayacak oyuncuyu secin. Srra size geldiginde, desteden 3 kart cekin ve bunlardan birini secerek Oyun Merkezindeki
bog bir alana yerlestirin. Kartlan yalnizca oyun tahtasinin ortasindaki 9 alana yerlestirebilirsiniz. Bir kart yerlestirldikten
sonra kalan ki kartinizi atin. Gekecek kart kalmazsa attdiniz kartan kullanin. Rakibiniz tarafindan Oyun Merkezine
yerlestirlmis bir karakter karti cekebilirsiniz. Bu durumda rakibinizin karakterini kendi karakterinizle dedistirebilirsiniz!
KAZANMA KOSULLARI

Kendi kartlarindan tlind siralayan ilk oyuncu kazani!

2-4 oyuncu

2 oyuncu

2 oyuncu

2-4 oyuncu

2 oyuncu

RENK ESLESTIRVE: @ © @
DUZEN

QOyun Tahtasi A Diizenini kurun (bkz. Genel Dilzenler). Arcindan, ayni renkteki 15 karakter kartindan (hedef tarafi yukan
bakacak sekilde) bir deste olusturun ve Oyun Merkezinin éniine yerlestirin. Desteden herhangi 2 kart alin ve bunlan
Karakter tarafi cisa hakacak sekilde Oyun Merkezine yerlestirin. Oyun kartlarini karistrin ve her oyuncuya 5 kart vererek
Kalan kartlan ortaya koyun.

HAYDI QYNAYALIM!

Oyuna baslamak icin bir oyuncu elindeki bir karh ortaya koyar ve oynanmis kart destesi olusturur. Sira size geldiginde,
Kart destesinin (istiindeki kartla ayni renkte bir kart oynaym. Elinizde doru renk veya K&pegin Kozu yoksa bir kart
cekin. Kdpegin Kozu, Oyun Merkezinde bulunan kartiardan biriyle ayn karaktere sahip bir karttr. Kdpegin Kozu kart
herhangi bir rengin (izering oynanabilir. K&pegin Kozu kartmi oynadiktan sonra, oynanmis kart destesindeki tim kartlan
alin ve bunlan atlan kartlar destesine tagiyin. Oyun Merkezinde eslestirdidiniz karakterin Kartini degistirin. Efinizdleki
Kartlardan herhangi biriyle yeni bir oynanmig kart destesi baslatin. Bir noktada tim kartlariiz biterse atlan kartlar
destesini kullanim.

KAZANMA KOSULLARI
Elinde hic kart kalmayan ifk oyuncu oyunu kazanir!

KART CEKME: @ @ © ©
DUZEN

QOyun Tahtas! A Diizenini kurun. Ayni renkteki 15 karakter kartini, karakter tarafi disa bakacak sekilde Oyun Merkezine
yerlestirin. Ardindan oyun kartlarmi kanitinn. Her oyuncuya 5 kart verin ve kalan kartlan deste halinde ortaya koyun.
HAYDI QYNAYALIM!

Herkes 3 eslesme arar, Hepsi ayni resme sahip bir cift oyun kartina ve bir karakter kartina ihtiyaciniz var, Sira size
geldiginde, baska bir oyuncuya elinde aradiiniz resmin bulundudu bir kart olup olmadigmi sorun. Gift resimli oyun
Kartlar JOKER dir ve ik resimden biriyle eslestirlebilir Dicer oyuncuda intiyaciniz olan kart yoksa yeni bir kart cekip
elinize ekleyin. Yeni eslesmeler yapmak icin sira tekrar size gelene kadar bekleyin. Kart ellerinde varsa kart size verirlr.
Eslesmenizi tamamlamak icin Oyun Merkezinden eglegen karti alin. Bu resimle bagka kimse eslegme yapamaz.
KAZANMA KOSULLARI

3 eslesmesi olan ilk oyuncu kazanir! Gekecek kart kalmazsa oyun biter ve en fazla eslesmeye sahip oyuncu oyunu
Kazanr.

2-4 oyuncu

2-4 oyuncu




