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MADE IN CHINA / FABRIQUÉ EN CHINE
HECHO EN CHINA / СДЕЛАНО В КИТАЕ
ÇİN'DE ÜRETİLMİŞTİR
T98574_0003_20139454_GML_IS_R71

a WARNING: CHOKING HAZARD – Small parts. Not suitable for children under three years.
a ATTENTION ! DANGER D'ÉTOUFFEMENT – Contient de petits éléments. Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans.
a ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA – Contiene piezas pequeñas. No conviene para niños menores de tres años.
a ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR – Kleinteile. Nicht für Kinder unter drei Jahren geeignet.
a WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR – Kleine onderdelen. Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar.
a AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO – Pezzi piccoli. Non adatto a bambini di età inferiore a tre anni. 
a ATENÇÃO: PERIGO DE ASFIXIA – Peças pequenas. Contra-indicado para crianças com menos de 3 anos.
a ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ! ОПАСНОСТЬ УДУШЬЯ – Мелкие детали. Не подходит для детей в возрасте до 3 лет.
a OSTRZEŻENIE: NIEBEZPIECZEŃSTWO ZADŁAWIENIA – Drobne elementy. Nie nadaje się dla dzieci w wieku poniżej 3 lat.
a UPOZORNĚNÍ: NEBEZPEČÍ UDUŠENÍ – Obsahuje malé části. Nevhodné pro děti do tří let.
a UPOZORNENIE: NEBEZPEČENSTVO UDUSENIA – Obsahuje malé predmety. Nevhodné pre deti do troch rokov.
a FIGYELMEZTETÉS: FULLADÁSVESZÉLY – Apró alkatrészek. Csak három évnél idősebb gyermekek számára alkalmas.
a AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE – Piese mici. Contraindicat copiilor mai mici de trei ani.
a ΠΡΟΕΙΔΟΠΟΙΗΣΗ: ΚΙΝΔΥΝΟΣ ΠΝΙΓΜΟΥ – Μικρά μέρη. Δεν είναι κατάλληλο για παιδιά κάτω των τριών ετών.
a UPOZORENJE: OPASNOST OD GUŠENJA – Mali dijelovi. Igračka nije prikladna za djecu mlađu od tri godine.
a ВНИМАНИЕ: ОПАСНОСТ ОТ ЗАДАВЯНЕ – Малки части. Неподходящо за деца под тригодишна възраст.
a OPOZORILO: NEVARNOST ZADUŠITVE – Majhni deli. Ni primerno za otroke, mlajše od treh let.
a UYARI: BOĞULMA TEHLİKESİ – Küçük parçalar. Üç yaşından küçük çocuklar için uygun değildir.

4+

8 Games Under One Roof! ! • 8 jeux sous le même toit !
¡8 juegos bajo 1 mismo techo! • 8 Spiele unter einem Dach! • 8 spellen onder 1 dak!
8 giochi in una confezione! • 8 jogos sob um telhado! • 8 игр под одной крышей!

8 gier pod jednym dachem! • 8 her pod jednou střechou!
8 hier pod jednou strechou! • 8 játék egy helyen! • 8 jocuri sub un singur acoperiș!

8 παιχνίδια μαζεμένα! • 8 igra u jednoj! • 8 игри в един комплект!
8 iger v enem paketu! • Tek Çatı Altında 8 Oyun!

A

E

J K L

F G H I

C DB

2-4

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

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: 
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 all 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:  2-4 players
SETUP
Complete Gameboard Setup A + Character Tile Setup (see Common Setups). Then, players take 2 character tiles from 
the remaining set. Look 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 turn 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:  2-4 players 
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 all players can reach! 
LET’S PLAY! 
All players take one Bingo card. Pick one player to turn around the character tiles on the HQ. Each round, they will 
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:  2 players
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 goal is to turn around a tile that matches one of the 
characters on your draughts. 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 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:  2 players
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 color 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
The first player to remove all their opponent’s draughts from the board wins!

TIC-TAC-TOE:  2 players
SETUP
Complete Gameboard Setup A (see Common 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 go 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 
a tile 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!

COLOUR MATCH:   2-4 players
SETUP
Complete Gameboard Setup A (see Common 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 turn, play 
a card 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 pile. 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!

GO-FISH:  2-4 players
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 in a central pile.
LET’S PLAY!
Everyone is looking for 3 matches. You need a pair of playing cards and a tile, all with the same image. On your turn, 
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 turn to make any new matches. If they do have the card, they give it to you. 
Take the matching tile 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.

COLOUR RACE:  2-4 players
SETUP 
Complete Gameboard Setup B (see Common Setups). Then, each player takes one draught piece with a character to 
use as a mover (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 pile. Look 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 if 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 turn, 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 line into the Lookout!
HOW TO WIN 
Be the first player to have your draught piece cross the finish line into the Lookout! 

P�ZAWARTOŚĆ: 
1 plansza do gry, 2 arkusze z elementami do wyciskania, 1 arkusz z naklejkami, 6 dwustronnych kart do gry, 36 kart do 
gry, 2 ściany boczne, 2 listwy, 1 dolna szyna, 4 klipsy w kształcie litery „L”, 30 pionków do gry w warcaby

PRZYGOTOWANIE DO PIERWSZEJ GRY: 
1. Złóż plastikowy stojak (patrz schemat).
2. Wyciśnij kafelki z postaciami i podziel ja na 2 stosy według koloru.
3. Przyklej naklejki z arkusza z naklejkami na gładkiej stronie pionków do gry w warcaby (1 naklejka na 1 pionek).
4. Rozpakuj talię kart.
5. Odpowiednio zutylizuj odpady, które mogły powstać podczas przygotowywania gry.

CZĘSTE KONFIGURACJE: 
Sposób gry A
Wsuń planszę na plastikowy stojak, tak aby wpasowała się w dolną szynę. Wieża obserwacyjna planszy powinna być 
skierowana do przodu. Umieść stojak na środku obszaru gry, w zasięgu wszystkich graczy. 
Sposób gry B
Umieść planszę do gry na środku stołu, stroną z planszą do gry w warcaby skierowaną w górę. Do gry nie będzie 
potrzebny stojak.
Ustawienie kafelków z postaciami
Weź 15 płytek tego samego koloru z postaciami i umieść je na uchwytach stojaka rewersem na zewnątrz.

GRA MEMO:  2-4 graczy
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Wykonaj instrukcje przygotowywania gry A i kafelków z postaciami (patrz Częste konfiguracje). Następnie gracze biorą 
2 kafelki postaci z pozostałego zestawu. Zobacz, kto znajduje się na Twoich kafelkach — te postacie musisz znaleźć. 
Jednak zachowaj je w tajemnicy!
ZAGRAJMY! 
Podczas swojego ruchu weź jedną z płytek ze stojaka i sprawdź, jaka postać ukrywa się na odwrocie. Jeśli znajdziesz 
jedną ze swoich postaci, zatrzymaj ją! Dopasowane postaci odłóż na bok. Jeśli odkryta postać nie pasuje do żadnej 
z Twoich postaci, pokaż ją innym. Umieść ją z powrotem w tym samym miejscu na stojaku (rewersem na zewnątrz). 
JAK WYGRAĆ
Wygrasz, jeśli przed innymi znajdziesz 2 postaci w Zatoce przygód. 

BINGO:  2-4 graczy 
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj konfigurację A planszy i konfigurację płytek postaci (patrz Częste konfiguracje). Umieść wszystkie pionki na 
środku obszaru gry. Upewnij się, że wszyscy gracze mają do nich dostęp. 
ZAGRAJMY! 
Wszyscy gracze biorą po jednej karcie bingo. Wybierz jednego gracza, który będzie odwracać kafelki z postaciami na 
stojaku. W każdej rundzie będzie on odwracać kartę, tak aby było widać postać. Każdy gracz, który ma pasującą 
postać na swojej karcie bingo, może położyć na niej pionek.
JAK WYGRAĆ
Bądź pierwszym graczem, który ustawi 3 pionki w rzędzie na swojej karcie bingo, aby wygrać. Bingo! Będzie jeszcze 
zabawniej, jeśli będziecie starać się ułożyć pionki na krawędzi karty, w kształcie litery „X”, czy nawet pokryć nimi całą kartę.

ZABAWA W CHOWANEGO:  2 graczy
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Wykonaj instrukcje przygotowywania gry A i kafelków z postaciami (patrz Częste konfiguracje). Następnie:
1. Każdy gracz otrzymuje 1 kartę do zabawy w chowanego, 1 kartę z Wieżą obserwacyjną i 2 plastikowe klipsy. Karta 

do zabawy w chowanego musi mieć na jednej stronie pustą siatkę. 
2. Umieść kartę do zabawy w chowanego siatką do góry na stole i na górze tej karty wsuń plastikowe klipsy. 

Następnie wsuń drugą kartę do gry na górną część plastikowych klipsów, tak aby Wieża obserwacyjna była 
skierowana do przodu. 

3. Każdy gracz bierze 3 pionki z postaciami, ukrywając je przed drugim graczem. Pozostałe pionki pozostają w stosie 
na środku.

ZAGRAJMY! 
Podczas swojej kolejki wybierz płytkę znajdującą się na stojaku i ją odwróć. Celem gry jest znalezienie płytek, które na 
odwrocie mają postaci znajdujące się na Twoich pionkach. Po sprawdzeniu, jaka postać znajduje się na płytce, nie 
pokazuj jej drugiemu graczowi, tylko odłóż ją w to samo miejsce rewersem na zewnątrz. Jeśli na odwróconej płytce jest 
szukana przez Ciebie postać, oznacz jej miejsce za pomocą odpowiedniego pionka na karcie do gry w chowanego. 
W pozostałych przypadkach oznaczaj przeszukane miejsca za pomocą pionków ze środkowego stosu. 
JAK WYGRAĆ 
Wygrywa osoba, która jako pierwsza znajdzie wszystkie 3 postaci.

WARCABY:  2 graczy
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj konfigurację B planszy (patrz Częste konfiguracje). Następnie każdy gracz otrzymuje 12 pionków tego samego 
koloru. Umieśćcie pionki na planszy — czerwone na zielonych kwadratach i niebieskie na kolorowych kwadratach.  
ZAGRAJMY!
Niebieskie pionki zaczynają. Postaraj się przeprowadzić swoje pionki do ostatniego rzędu (czyli pierwszego rzędu 
drugiego gracza). Gdy pionek dojdzie do ostatniego rzędu, stanie się damką. Aby pokazać, że pionek stał się damką, 
połóż na niego pionek o tym samym kolorze. Damki mogą poruszać się o jedno pole po przekątnej do przodu ORAZ do 
tyłu. Zwykłe pionki mogą przesuwać się tylko o jedno pole do przodu, również po przekątnej. Jeśli pionek drugiego 
gracza stoi na Twojej drodze, przeskocz go. Możesz to jednak zrobić tylko wtedy, gdy pole za tym pionkiem jest puste. 
Gdy przeskoczysz pionek, usuń go z planszy.
JAK WYGRAĆ
Wygrywa pierwszy gracz, który zbije z planszy wszystkie pionki przeciwnika.

WYŚCIG KOLORÓW:  2-4 graczy
PRZYGOTOWANIE DO GRY 
Przygotuj konfigurację B planszy (patrz Częste konfiguracje). Następnie każdy gracz wybiera po jednym pionku, którym 
będzie się poruszał (gracze powinni wybrać pionki z różnymi postaciami). Umieść swojego pionka (postacią do góry) na 
polu startowym na planszy. Przetasuj karty do gry i połóż ich stos na środku, obrazkiem do dołu.
ZAGRAJMY!
Podczas swojej kolejki dobierz 3 karty ze środkowego stosu. Spójrz na kolory dobranych kart. Teraz możesz 
przemieścić się na pole, które ma taki sam kolor, jak jedna z Twoich kart. Możesz przemieszczać się TYLKO na te 
kolorowe pola, które stykają się z polem, na którym jesteś. Możesz wykonać drugi ruch, jeśli Twoje obecne pole styka 
się z polem, które ma taki sam kolor, jak jedna z Twoich 2 pozostałych kart. Możesz nawet wykonać trzeci ruch, jeśli 
kolor Twojej ostatniej karty pasuje do pola, z którym się stykasz. Jeśli podczas swojej kolejki dobierzesz karty i okaże 
się, że nie możesz wykonać ruchu, odłóż je, dobierz 3 nowe karty i użyj ich, aby wykonać ruch. Powtarzaj tę czynność, 
aż będziesz w stanie wykonać co najmniej jeden ruch w trakcie swojej kolejki. Gdy Twój pionek dotrze do ostatniego 
rzędu pól, możesz użyć dowolnego koloru, aby przekroczyć linię mety i dotrzeć do Wieży obserwacyjnej.
JAK WYGRAĆ 
Postaraj się być pierwszym graczem, który przekroczy linię mety i dotrze do Wieży obserwacyjnej! 

r�В КОМПЛЕКТЕ: 
1 игровая доска, 2 листа с перфорацией, 1 лист с наклейками, 6 двусторонних карт для игр, 36 игровых 
карточек, 2 бортика, 2 перекладины, 1 нижнее крепление, 4 зажима в форме буквы "Г", 30 шашек

ПЕРВАЯ СБОРКА: 
1. Соберите пластиковую подставку (см. схему).
2. Выдавите фишки с персонажами и разложите их в 2 стопки по цвету.
3. Наклейте наклейки с листа на гладкую часть шашек, по одной наклейке на шашку.
4. Откройте колоду с картами.
5. Надлежащим образом утилизируйте все отходы, появившиеся во время сборки.

ОБЩАЯ ПОДГОТОВКА: 
Подготовка игровой доски "A"
Поместите игровую доску в пластиковую подставку, вставив ее в нижнее крепление. Наблюдательная башня 
на игровой доске должна быть расположена лицевой стороной вперед. Разместите подготовленную подставку 
в центре так, чтобы все игроки могли до нее дотянуться. 
Подготовка игровой доски "B"
Положите игровую доску в центре стола, поместив сторону с полем для шашек наружу. Подставка для игры 
не понадобится.
Подготовка фишек с персонажами
Возьмите 15 фишек с персонажами одного цвета и вставьте их в держатели на подставке стороной 
с мишенью наружу.

ИГРА НА ЗАПОМИНАНИЕ:  2-4 игрока
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Выполните действия в разделах "Подготовка игровой доски А" и "Подготовка фишек с персонажами" (см. раздел 
"Общая подготовка"). Затем игроки берут по две фишки с персонажами из оставшейся стопки. Посмотри на 
персонажей на своих фишках: тебе нужно найти этих персонажей. Не показывай никому свои фишки!

ПРЯТКИ:  2 игрока
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Выполните действия в разделах "Подготовка игровой доски А" и "Подготовка фишек с персонажами" 
(см. раздел "Общая подготовка"). Затем:
1. Каждый игрок берет 1 карту для игры в прятки, 1 карту с Наблюдательной башней и 2 пластиковых зажима. 

На одной стороне карты для игры в прятки должна быть пустая сетка. 
2. Игроки кладут на стол карту стороной для игры в прятки наружу и прикрепляют пластиковые зажимы на 

верхнюю часть карты. Затем необходимо вставить вторую карту для игры (карту с Наблюдательной башней) 
в зажимы лицевой стороной наружу. 

3. Каждый игрок берет по три шашки с персонажами, скрывая их от других игроков. Оставшиеся шашки 
остаются в центре стола.

КАК ИГРАТЬ 
В свой ход выбери и переверни фишку в подставке. Цель — перевернуть фишку, персонаж которой совпадает 
с одним из персонажей на шашке. Когда ты увидишь, какой персонаж находится на фишке, не показывая ее 
другому игроку помести фишку обратно в то же место стороной с мишенью наружу. Если был перевернут 
подходящий персонаж, отметь местоположение, которое было осмотрено, на карте для игры в прятки 
с помощью соответствующей шашки. В ином случае положи на это место шашку из центральной стопки. 
КАК ПОБЕДИТЬ 
Побеждает игрок, который первым найдет всех 3 персонажей!

ШАШКИ:  2 игрока
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Выполните действия из раздела "Подготовка игровой доски B" (см. раздел "Общая подготовка"). Затем 
каждый игрок берет по 12 шашек одного цвета. Игроки раскладывают шашки на игровой доске: красные 
шашки на зеленые клетки, синие — на клетки других цветов. 
КАК ИГРАТЬ
Игрок с синими шашками ходит первым. Игроки пытаются переместить свои шашки на последний ряд игровой 
доски (т. е. на первый ряд со стороны противника). Когда шашка доходит до последнего ряда, шашку 
противника можно захватить! Чтобы показать, что шашка захвачена, игрок помещает свою шашку сверху. 
Захваченные шашки могут перемещаться вперед И назад на одну клетку только по диагонали. Обычные шашки 
могут перемещаться только на одну клетку вперед по диагонали. Если шашка противника стоит на пути, ты 
можешь перепрыгнуть через нее! Перепрыгнуть через шашку можно только в том случае, если за ней есть 
свободное поле. Шашка, через которую перепрыгнули, убирается с игровой доски.
КАК ПОБЕДИТЬ
Победителем становится игрок, который первым уберет все шашки противника с игровой доски!

КРЕСТИКИ-НОЛИКИ:  2 игрока
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Выполните действия из раздела "Подготовка игровой доски A" (см. раздел "Общая подготовка"). Затем 
каждый игрок берет по 15 фишек персонажей одного цвета. Положи фишки стороной с мишенью вверх 
в стопку перед собой.
КАК ИГРАТЬ
Выберите игрока, который будет ходить первым. В свой ход возьми 3 фишки из своей колоды и помести одну 
из них на пустое место в подставке. Ты можешь размещать фишки на 9 мест в центре игровой доски. После 
размещения одной фишки отложи оставшиеся две фишки. Если фишки закончились, игроки могут брать 
отложенные фишки. Если один из игроков вытягивает фишку с персонажем, которая уже есть на подставке, 
то эту фишку можно заменить! 
КАК ПОБЕДИТЬ
Игрок, первым собравший 3 фишки в ряд, побеждает!

ИГРА НА СООТВЕТСТВИЕ ЦВЕТОВ:   2-4 игрока
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Выполните действия из раздела "Подготовка игровой доски A" (см. раздел "Общая подготовка"). Затем 
создайте колоду из 15 фишек с персонажами (стороной с мишенью вверх) и поместите ее напротив подставки. 
Возьмите две любые фишки из колоды и поместите их на подставку стороной с персонажем наружу. 
Перемешайте игровые карты и раздайте по 5 карт каждому игроку. Оставшиеся карты поместите в центре. 
КАК ИГРАТЬ 
Чтобы начать игру, один игрок кладет одну из своих карт в центре, создавая игровую колоду. В свой ход 
сыграй картой, которая совпадает по цвету с верхней картой игровой колоды. Если у тебя нет подходящей 
карты или карты с щенком, возьми еще одну. На карте с щенком изображен тот же персонаж, что и на одной 
из фишек на подставке. Картой с щенком можно сыграть вне зависимости от цвета верхней карты игровой 
колоды. Воспользовавшись картой с щенком, возьми все карты в игровой колоде и перемести их в колоду 
сброса. Замени соответствующую фишку с персонажем на подставке. Один из игроков может начать новую 
игровую колоду с любой карты у него на руках. Если во время игры закончатся карты, игроки могут 
вытягивать их из колоды сброса. 
КАК ПОБЕДИТЬ
Побеждает игрок, который первым сбросил все свои карты!

СУНДУЧКИ:  2-4 игрока
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Завершите подготовку игровой доски "А". Поместите на подставку 15 фишек одного цвета стороной 

ЦВЕТНАЯ ГОНКА:  2-4 игрока
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ 
Выполните действия из раздела "Подготовка игровой доски B" (см. раздел "Общая подготовка"). Затем 
каждый игрок берет по 1 шашке с персонажем и использует ее в качестве фигурки (персонажи на шашках 
игроков должны быть разными). Каждый игрок помещает свою шашку на поле старта игровой доски стороной 
с персонажем вверх. Перемешайте карты в колоде и поместите ее в центре лицевой стороной вниз.
КАК ИГРАТЬ
В свой ход возьми 3 карты из колоды. Посмотри на цвета вытащенных карт. Теперь ты можешь переместить 
свою шашку на клетку, цвет которой совпадает с цветом одной из твоих карт. Ты можешь переместить шашку 
ТОЛЬКО на цветное поле, которое расположено рядом с полем, на котором находится твоя шашка. Ты можешь 
сделать второе перемещение, если находишься рядом с полем, цвет которого совпадает с цветами твоих 
оставшихся двух карт. Ты можешь сделать и третье перемещение, если цвет твоей последней карты совпадает 
с цветом поля рядом! Если в свой ход ты вытягиваешь карты и не можешь переместить шашки, отложи карты, 
которые были вытянуты, возьми 3 новые карты и перемести шашки в зависимости от цвета карт. Откладывай и 
заново вытягивай карты до тех пор, пока ты не сможешь сделать хотя бы одно перемещение в свой ход. Как 
только твоя шашка дойдет до последнего ряда, ты можешь использовать любой цвет, чтобы пересечь 
финишную черту и попасть на Наблюдательную башню!
КАК ПОБЕДИТЬ 
Стань первым игроком, чьи шашки пересекут финишную черту, и отправься на Наблюдательную башню! 

Импортер: ООО «Спин Мастер РУС», Россия, Москва 117638 Одесская ул. 2, Бизнес-центр «Лотос», 
башня С,10 эт. Тел.: 8 800 301 38 22
Изготовитель: Спин Мастер Лтд., 225 Кинг Стрит Вест, Торонто, OН М5В 3М2 Канада 18006228339
Рекомендуется присмотр взрослых.

БИНГО:  2-4 игрока 
ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Выполните действия в разделах "Подготовка игровой доски А" и "Подготовка фишек с персонажами" 
(см. раздел "Общая подготовка"). Затем поместите все шашки в центре игрового поля. Убедитесь, что все 
игроки могут дотянуться до шашек! 
КАК ИГРАТЬ 
Каждый игрок берет по 1 карте для игры в бинго. Выберите одного игрока, который будет переворачивать 
фишки с персонажами на подставке. Каждый раунд этот игрок переворачивает фишку и оставляет ее 
стороной с персонажем наружу. Если на твоей карте для игры в бинго есть персонаж, который изображен на 
фишке, накрой его шашкой.
КАК ПОБЕДИТЬ
Победителем становится игрок, который первым соберет ряд из трех шашек на карте для игры в бинго! Бинго! 
Чтобы игра стала еще более увлекательной, попробуйте собирать ряды из шашек по краям карты, в форме 
Х или даже собирать всю карту!

КАК ИГРАТЬ 
В свой ход сними одну фишку с подставки и посмотри, какой персонаж изображен на ее обратной стороне. 
Если персонаж на фишке совпадает с одним из персонажей на твоих фишках, то ты забираешь ее! Отложи 
совпавшие фишки в сторону. Если у тебя нет подходящей фишки, покажи персонажа на снятой фишке другим 
игрокам. Помести фишку обратно на подставку (стороной с мишенью наружу). 
КАК ПОБЕДИТЬ
Побеждает игрок, который первым найдет 2 персонажей в Бухте Приключений! 

с персонажем наружу. Затем перемешайте игровые карты. Раздайте каждому игроку по 5 карт и положите 
оставшиеся в центральную колоду.
КАК ИГРАТЬ
Игроки ищут три соответствия. Игрок должен собрать две карты и фишку с одним и тем же персонажем. 
В свой ход ты можешь спросить других игроков, есть ли у них карты с персонажем, который нужен тебе. 
Игровые карты с двумя персонажами являются ДИКИМИ и подходят к картам с одним из двух персонажей! 
Если у другого игрока нет нужной тебе карты, возьми еще одну карту. Твой ход завершен. Ты сможешь 
собрать соответствие в свой следующий ход. Если у одного из других игроков есть нужная тебе карта, он 
отдает ее тебе. Возьми соответствующую фишку с персонажем с подставки, чтобы собрать соответствие. 
Другие игроки не могут собирать соответствие с этим персонажем.
КАК ПОБЕДИТЬ
Игрок, первым собравший 3 соответствия, побеждает! Если у вас закончились карты, игра завершается и 
победителем становится игрок с наибольшим количеством соответствий.

MONTAGENS COMUNS: 
Montagem A do tabuleiro
Deslize o tabuleiro para dentro do suporte de plástico do QG, certificando-se de que ele fique encaixado no suporte 
inferior. A Torre de Vigia do tabuleiro deve ficar virada para frente. Coloque o QG em um local central, ao alcance de 
todos os jogadores.  
Montagem B do tabuleiro
Coloque o tabuleiro no meio da mesa com o lado do tabuleiro de damas virado para cima. Você não precisa do QG 
para jogar.
Montagem das peças de personagens
Pegue 15 peças de personagens da mesma cor e coloque-as nos suportes para peças do QG, com o lado do alvo 
virado para fora.

JOGO DA MEMÓRIA:  2-4 jogadores
MONTAGEM
Conclua a montagem A do tabuleiro e a montagem das peças de personagens (consulte Montagens comuns). Em 
seguida, os jogadores tiram 2 peças de personagens das peças restantes. Veja quem você escolheu: esses são os 
personagens que você vai procurar. Mantenha isso em segredo!
VAMOS BRINCAR! 
Na sua vez, pegue uma peça do QG e veja qual personagem está do outro lado. Se você encontrar um dos seus 
personagens, fará uma correspondência e poderá ficar com 
a peça! Deixe as peças combinadas separadas. Se você não encontrar uma correspondência, mostre aos outros 
jogadores qual é o personagem. Devolva a peça ao mesmo local no QG (lado do alvo virado para fora).
COMO VENCER
Seja o primeiro jogador a encontrar 2 personagens na Baía da Aventura! 

BINGO:  2-4 jogadores 
MONTAGEM
Realize a montagem A do tabuleiro e a montagem das peças de personagens (consulte Montagens comuns). Em 
seguida, coloque todas as peças no centro da área de jogo. Verifique se todos os jogadores podem alcançar as peças! 
VAMOS BRINCAR! 
Todos os jogadores pegam uma cartela de bingo. Escolha um jogador para virar as peças de personagens no QG. 
A cada rodada, ele revelará um personagem e o deixará virado. Qualquer jogador que tenha o personagem 
correspondente em sua cartela de bingo pode cobri-lo com uma peça de damas.
COMO VENCER
Seja o primeiro jogador colocar 3 peças damas em uma fileira na cartela de bingo e você vence! Bingo! Para mais 
diversão, você pode jogar para cobrir os espaços ao redor da borda da cartela, fazer um X ou até cobrir toda a cartela!

ESCONDE-ESCONDE:  2 jogadores
MONTAGEM
Conclua a montagem A do tabuleiro e a montagem das peças de personagens (consulte Montagens comuns). 
Depois disso:
1. Cada jogador pega 1 carta Esconde-esconde, 1 carta Torre de Vigia e 2 clipes de plástico. 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 plástico pela parte 

superior da carta. Em seguida, coloque a outra carta Torre de Vigia virada para frente, na parte superior dos clipes 
de plástico. 

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

VAMOS BRINCAR! 
Na sua vez, escolha uma peça para virar no QG. O objetivo é virar uma peça que corresponda a um dos personagens 
em suas peças de damas. Quando você tiver visto qual personagem está na peça, sem mostrar ao outro jogador, 
coloque a peça de volta no mesmo local, com o lado alvo virado para fora. Se você encontrar um personagem que 
precisa, marque o local onde ele está na carta Esconde-esconde com a peça de damas correspondente. Caso 
contrário, marque o local com uma peça de damas da pilha central. 

DAMAS:  2 jogadores
MONTAGEM
Realize a montagem B do tabuleiro (consulte Montagens comuns). Em seguida, cada jogador deve pegar 12 peças de 
damas da mesma cor. Coloque suas peças de damas no tabuleiro: as peças vermelhas sobre os quadrados verdes e 
as peças azuis sobre os quadrados coloridos. 
VAMOS BRINCAR!
As peças azuis começam. Você está tentando levar suas peças para a última fileira (a primeira linha do outro jogador). 
Quando uma peça chegar à última linha, ela vira uma dama! Para mostrar que uma peça virou dama, coloque uma 
peça da mesma cor sobre ela. As damas podem avançar E retroceder uma casa, sempre se movendo na diagonal. As 
peças normais só podem avançar uma casa, também na diagonal. Se a peça de outro jogador estiver no seu caminho, 
você pode saltar sobre ela! Você só poderá saltar se o espaço depois das peças estiverem vazios. Ao pular sobre uma 
peça, remova-a do tabuleiro.
COMO VENCER
O primeiro jogador a remover todas as peças do adversário do tabuleiro é o vencedor!

JOGO DA VELHA:  2 jogadores
MONTAGEM
Realize a montagem A do tabuleiro (consulte Montagens comuns). Em seguida, cada jogador deve pegar 15 peças 
coloridas da mesma cor. Coloque as peças, com o lado do alvo virado para cima, em uma pilha à sua frente.
VAMOS BRINCAR!
Escolha um jogador para começar. Na sua vez, pegue 3 peças da sua pilha e escolha uma delas para colocar em um 
espaço vazio no QG. Você só pode colocar peças nos 9 espaços no centro do tabuleiro. Depois que uma peça for 
colocada, descarte as duas peças restantes. Se você ficar sem peças para pegar, use as peças que você descartou. 
Você pode pegar uma peça com um personagem que já foi colocado no QG pelo seu oponente. Nesse caso, você 
pode trocar de personagem com ele! 
COMO VENCER
O primeiro jogador a colocar 3 de suas peças em uma fileira é o vencedor!

CORRESPONDÊNCIA DE CORES:   2-4 jogadores
MONTAGEM
Realize a montagem A do tabuleiro (consulte Montagens comuns). Em seguida, faça uma pilha de 15 peças de 
personagens da mesma cor (com o lado do alvo para cima) e coloque-a em frente ao QG. Pegue 2 peças da pilha 
e coloque-as no QG, com o lado do personagem virado para fora. Embaralhe as cartas e dê 5 para cada jogador. 
Coloque o restante das cartas no centro.
VAMOS BRINCAR! 
Para começar o jogo, um jogador coloca uma carta de sua mão no centro, formando uma pilha de cartas jogadas. Na 
sua vez, jogue uma carta com a mesma cor da carta que está no topo da pilha de cartas jogadas. Se você não tiver a 
cor certa ou um Trunfo dos cachorrinhos em sua mão, compre uma carta. Um Trunfo dos cachorrinhos é uma carta 
que tem o mesmo personagem de uma das peças no QG. Um Trunfo dos cachorrinhos pode ser jogado sobre 
qualquer cor. Depois de jogar o Trunfo dos cachorrinhos, pegue todas as cartas na pilha jogada e coloque-as em uma 
pilha de descarte. Substitua a peça do personagem correspondente no QG. Comece uma nova pilha de jogo com 
qualquer carta que estiver em sua mão. Se, em qualquer momento, você ficar sem cartas para comprar, use a pilha de 
descarte. 
COMO VENCER
O primeiro jogador a ficar sem cartas na mão é o vencedor do jogo!

PESCARIA:  2-4 jogadores
MONTAGEM
Realize a montagem A do tabuleiro. Coloque 15 peças de personagens da mesma cor no QG, com o lado do 
personagem virado para fora. Em seguida, embaralhe as cartas. Dê 5 cartas a cada jogador e coloque o restante em 
uma pilha central.
VAMOS BRINCAR!
Todos estão procurando 3 correspondências. Você precisa de um par de cartas e uma peça, todas com a mesma 
imagem. Na sua vez, pergunte a outro jogador se ele tem uma carta na mão com uma imagem que você está 
procurando. As cartas com duas imagens são CURINGAS e podem ser combinadas com qualquer uma das imagens! 
Se o outro jogador não tiver a carta que você precisa, compre uma nova carta e adicione-a à sua mão. Espere até 
a próxima vez de jogar para fazer novas combinações. Se o outro jogador tiver a carta, ele a entregará a você. Pegue 
a peça correspondente do QG para completar seu conjunto. Ninguém mais pode fazer uma correspondência com 
essa imagem.
COMO VENCER
O primeiro jogador a realizar 3 correspondências é o vencedor! Se você ficar sem cartas para pegar, o jogo acaba e o 
jogador com mais correspondências é o vencedor.

CORRIDA DAS CORES:  2-4 jogadores
MONTAGEM 
Realize a montagem B do tabuleiro (consulte Montagens comuns). Em seguida, cada jogador pega uma peça de 
damas com um personagem para usar como a peça que será movimentada (cada jogador escolhe um personagem 
diferente). Coloque sua peça, com o lado do personagem virado para cima, em um dos espaços 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 você pegou; agora você pode se mover 
para uma casa que possui a mesma cor de uma das suas cartas. Você pode se mover APENAS para uma casa que 
esteja em contato com a casa em que você está. Você pode fazer um segundo movimento se estiver em contato com 
uma casa que tenha a mesma cor de uma das 2 cartas restantes. Você pode até mesmo se mover pela terceira vez se 
sua última carta corresponder à cor de uma casa que está em contato com você! Se, na sua vez, você pegar cartas 
e não conseguir fazer nenhum movimento, você deve descartar as cartas que pegou, pegar 3 cartas novas e se 
movimentar com base nas novas cartas. Continue descartando e pegando cartas até que você possa fazer pelo 
menos um movimento na sua vez. Quando sua peça de damas estiver na última fileira, você poderá usar qualquer cor 
para cruzar a linha de chegada na Torre!
COMO VENCER 
Seja o primeiro jogador a fazer sua peça de damas cruzar a linha de chegada na Torre! 

p�CONTEÚDO: 
1 tabuleiro, 2 folhas destacáveis, 1 folha de adesivos, 6 cartas dupla face, 36 cartas, 2 paredes laterais, 2 vigas, 
1 suporte inferior, 4 clipes em L, 30 peças de damas

MONTAGEM INICIAL: 
1. Monte o suporte de plástico do QG (consulte o diagrama).
2. Destaque as peças de personagens e coloque-as em 2 pilhas, separando-as por cor.
3. Coloque os adesivos da folha de adesivos no lado liso das peças de damas (apenas 1 adesivo por peça).
4. Desembrulhe o baralho das cartas.
5. Descarte adequadamente todos os resíduos gerados na montagem.

COMO VENCER 
O primeiro jogador a encontrar todos os seus 3 personagens é o vencedor!

GIOCO DI MEMORIA:  2-4 giocatori
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! 
Al tuo turno, scegli una tessera dal Quartier Generale e guarda il personaggio che si trova sull'altro lato. Se corrisponde 
a uno dei tuoi personaggi, hai formato una coppia e puoi tenere la tessera! Metti da parte la tua coppia di tessere. 
Se i personaggi non corrispondono, mostra agli altri giocatori il personaggio apparso, poi rimettilo sul Quartier 
Generale esattamente dov'era (tenendo il lato con il bersaglio rivolto verso l'esterno). 
COME SI VINCE
Vince chi trova prima 2 personaggi ad Adventure Bay! 

BINGO:  2-4 giocatori 
PREPARAZIONE
Prepara il tabellone A e le tessere personaggio (vedi Tipi di preparazione), poi posiziona tutte le pedine al centro 
dell'area di gioco. Assicurati che siano a portata di mano di tutti i giocatori! 
GIOCHIAMO! 
Tutti i giocatori prendono una carta bingo. Scegli il giocatore che dovrà girare le tessere personaggio sul Quartier 
Generale. A ogni turno, il giocatore rivela un personaggio e lo lascia scoperto. Tutti i giocatori che hanno quel 
personaggio sulla propria carta bingo possono coprirlo con una pedina.
COME SI VINCE
Vince chi ha 3 pedine in fila sulla sua carta bingo! Bingo! Per divertirti ancora di più, puoi fare un'altra partita in cui si 
vince formando una X sulla carta, coprendo gli spazi sul bordo della carta o anche coprendo l'intera carta!

NASCONDINO:  2 giocatori
PREPARAZIONE
Prepara il tabellone A e le tessere personaggio (vedi Tipi di preparazione), poi:
1. Ogni giocatore prende 1 carta nascondino, 1 carta con la torre di controllo e 2 clip di plastica. La carta nascondino 

deve avere una griglia vuota su un lato. 
2. Posiziona la carta nascondino sul tavolo, con il lato con la griglia rivolto verso l'alto, e fai scorrere le clip di plastica 

sulla parte superiore della carta. Poi fai scorrere nella parte superiore delle clip di plastica l'altra carta partita, con il 
lato della torre di controllo rivolto in avanti. 

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

GIOCHIAMO! 
Al tuo turno, scegli una tessera da girare sul Quartier Generale. L'obiettivo è 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 l'esterno) 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 SI VINCE 
Vince chi trova prima tutti e 3 i propri personaggi!

DAMA:  2 giocatori
PREPARAZIONE
Prepara il 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. Il tuo obiettivo è portare le tue pedine all'ultima riga (la prima riga dell'altro giocatore). Quando una 
pedina raggiunge l'ultima riga, diventa una dama! Per mostrare che una pedina è diventata dama, mettici sopra una 
pedina dello stesso colore. Le dame possono spostarsi di uno spazio in avanti O indietro, sempre e solo in 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 saltarla! Puoi saltare oltre una pedina solo se lo spazio dietro quella pedina è vuoto. 
Quando salti oltre una pedina, eliminala dal gioco.
COME SI VINCE
Vince chi elimina prima tutte le pedine dell'avversario dalla damiera!

ABBINAMENTO COLORI:   2-4 giocatori
PREPARAZIONE
Prepara il tabellone A (vedi Tipi di preparazione), poi forma una pila di 15 tessere personaggio dello stesso colore 
(tenendo il lato con il bersaglio rivolto verso l'alto) e posizionala di fronte al Quartier Generale. Prendi 2 tessere 
qualsiasi dal mucchio e posizionale sul Quartier Generale, con il lato del personaggio rivolto verso l'esterno. Mischia le 
carte da gioco e danne 5 a ciascun giocatore, posizionando il resto delle carte al centro. 
GIOCHIAMO! 
All'inizio 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 hai in 
mano una carta del colore giusto o un Cucciolo Jolly, pesca una carta. Il Cucciolo Jolly è una carta raffigurante il 
personaggio corrispondente a una delle 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. Sostituisci la 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 più carte per pescare, usa il mazzo di carte scartate. 
COME SI VINCE
Vince chi resta prima senza carte in mano!

VAI A PESCA:  2-4 giocatori
PREPARAZIONE
Prepara il tabellone A. Posiziona 15 tessere personaggio dello stesso colore sul Quartier Generale (tenendo il lato con il 
personaggio rivolto verso l'esterno). Poi mischia le carte da gioco. Dai a ciascun giocatore 5 carte e posiziona il resto in 
un mazzo centrale.
GIOCHIAMO!
L'obiettivo di ciascun giocatore è abbinare 3 carte. Per farlo, servono una coppia di carte da gioco e una tessera, tutte 
con la stessa immagine. Al tuo turno, chiedi a un altro giocatore se ha in mano una carta con l'immagine che stai 
cercando. Le carte da gioco con due immagini sono dei JOLLY ed entrambe le immagini possono essere usate per gli 
abbinamenti! Se l'altro giocatore non ha la carta di cui hai bisogno, pesca un'altra carta e aggiungila alla tua mano. Poi 
aspetta il tuo prossimo turno e prova di nuovo ad abbinare le carte. Se l'altro giocatore ha la carta, deve dartela. Prendi 
la tessera corrispondente dal Quartier Generale per completare il set di carte. Nessun altro può formare un 
abbinamento con quell'immagine.
COME SI VINCE
Vince chi trova prima 3 abbinamenti! Se non ci sono più carte da pescare, il gioco è finito e chi ha più abbinamenti 
vince.

CORSA DEI COLORI:  2-4 giocatori
PREPARAZIONE 
Prepara il tabellone B (vedi Tipi di preparazione), poi ciascun giocatore prende una pedina con un personaggio da 
usare come segnalino (ogni giocatore deve avere un personaggio diverso). Posiziona la tua pedina, con il lato 
personaggio visibile, su uno degli spazi di partenza del tabellone. Mescola le carte da gioco e posizionale a faccia in 
giù in un mazzo centrale.
GIOCHIAMO!
Al tuo turno, pesca 3 carte dal mazzo centrale. Guarda i colori delle carte che hai pescato; ora puoi spostarti su una 
casella colorata che ha lo stesso colore di una di quelle carte. Puoi spostarti SOLO su una casella colorata che tocca 
la casella sulla quale ti trovi. 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 arrivi tocca una casella dello stesso colore dell'ultima 
carta che ti rimane, puoi persino fare una terza mossa! Se al tuo turno 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 e a pescare carte finché non riesci a spostarti almeno una volta in quel turno. Se la tua pedina si 
trova nell'ultima fila, puoi usare qualsiasi colore per attraversare il traguardo e arrivare alla torre di controllo!
COME SI VINCE 
Taglia il traguardo con la pedina e arriva alla torre di controllo prima degli altri! 

i�CONTENUTO: 
1 tabellone, 2 fogli di componenti pretagliati, 1 foglio di 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. Smaltisci correttamente gli eventuali rifiuti rimasti dalla preparazione.

TIPI DI PREPARAZIONE: 
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 giocatori.  
Preparazione tabellone B
Posiziona il tabellone al centro del tavolo; il lato con la damiera deve essere rivolto verso l'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).

TRIS:  2 giocatori
PREPARAZIONE
Prepara il tabellone A (vedi Tipi di 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 rivolto verso l'alto).
GIOCHIAMO!
Scegli il giocatore che inizia. Al tuo turno, 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 più tessere da pescare, usa quelle del mazzo di scarto. Se 
peschi una tessera con un personaggio che è già stato posizionato sul Quartier Generale dal tuo avversario, puoi 
scambiare la sua tessera con la tua! 
COME SI VINCE
Vince chi prima mette in fila 3 tessere del proprio colore!

n�INHOUD: 
1 speelbord, 2 doordrukkaarten, 1 stickervel, 6 dubbelzijdige 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 afbeelding).
2. Druk de personagekaarten uit de doordrukkaart 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 uit.
5. Gooi het afval op gepaste wijze weg.

ALGEMENE VOORBEREIDING: 
Speelbord, voorbereiding A
Schuif het speelbord in de plastic HK-standaard. Zorg ervoor dat het vastklikt in de sleuven op de bodembeugels. 
Op het speelbord 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.

BINGO:  2-4 spelers 
VOORBEREIDING
Zet het speelbord op volgens voorbereiding A + voorbereiding van personagekaarten (zie Algemene voorbereiding). 
Leg dan alle damstenen in het midden van het speelvlak. Zorg ervoor dat alle spelers erbij kunnen. 
SPELVERLOOP 
Alle spelers pakken 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 
bijbehorende 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 bingokaart 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.

VERSTOPPERTJE:  2 spelers
VOORBEREIDING
Zet het speelbord op (voorbereiding A) + voorbereiding van personagekaarten (zie Algemene voorbereiding). Daarna:
1. Elke speler pakt 2 spelkaarten en 2 plastic klemmetjes. Eén spelkaart moet aan één kant een leeg raster hebben 

(ook wel de verstoppertjekant genoemd).
2. Plaats de spelkaart, met de kant voor verstoppertje omhoog, op de tafel en schuif 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 beurt is, 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 verstoppertjekaart 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.

BOTER-KAAS-EN-EIEREN:  2 spelers
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 vóór 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 vakje 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 zijn 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 rij heeft, wint.

KLEURENZOEKSPEL:   2-4 spelers
VOORBEREIDING
Zet het speelbord op volgens voorbereiding A (zie Algemene voorbereiding). Maak een stapel van 15 personagekaarten 
van dezelfde kleur (met het doel omhoog) en leg deze stapel vóór 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 speelkaarten en geef elke speler 
5 kaarten. Leg de rest van de kaarten in het midden. 
SPELVERLOOP 
Om 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 bovenop 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 
bovenop 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 vlak 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.

GO FISH:  2-4 spelers
VOORBEREIDING
Zet het speelbord op volgens voorbereiding A. Plaats 15 personagekaarten van dezelfde kleur, met het personage naar 
boven, op de HK. Schud dan de speelkaarten. Geef elke speler 5 kaarten en leg de rest in een stapel in het midden.

DAMMEN:  2 spelers
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 vlakken en blauw op de kleurvlakken. 
SPELVERLOOP
Blauw begint. Je probeert jouw damstenen naar de laatste rij (de eerste rij van de andere speler) te krijgen. Zodra een 
damsteen de laatste rij heeft bereikt, krijg je een dam. Om te laten zien dat een damsteen een dam is geworden, leg je 
er een damsteen van dezelfde kleur bovenop. Een dam mag één vakje vooruit EN één vakje achteruit worden 
verplaatst, altijd diagonaal. Gewone damstenen mogen maar één vakje 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:  2-4 spelers
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 beurt is, 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 dezelfde 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 af, pak je 3 nieuwe kaarten en verplaats je op basis van de nieuwe kaarten. Blijf net zolang kaarten 
afleggen en pakken tot je in jouw beurt ten minste één keer kunt verplaatsen. Zodra jouw damsteen de laatste rij heeft 
bereikt, kun je elke kleur gebruiken om over de finish in de uitkijktoren te gaan.
WINNEN
Wees de eerste speler die de damsteen over de finish in de uitkijktoren krijgt. 

SPELVERLOOP
Iedereen 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 
zoekt. Speelkaarten met een dubbele afbeelding zijn JOKERS en kunnen met beide afbeeldingen 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 zijn om te pakken, is het spel voorbij en wint de 
speler met de meeste matches.

MEMORY-SPEL:  2-4 spelers
VOORBEREIDING
Zet het speelbord op (voorbereiding A) + voorbereiding van personagekaarten (zie Algemene voorbereiding). De spelers 
pakken dan 2 personagekaarten van de resterende stapel. Bekijk welke tegels je hebt gepakt: dit zijn de personages 
waar je naar op zoek gaat. Houd ze geheim.
SPELVERLOOP 
Pak bij jouw beurt één personagekaart van het HK en bekijk 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 match 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 vindt. 

ALLGEMEINE SPIELVORBEREITUNGEN: 
Spielvorbereitung für Spielbrett A
Das Spielbrett in den Hauptquartier-Ständer schieben, sodass es in den unteren Halterungen sitzt. Auf dem Spielbrett 
sollte die Paw Patrol Zentrale nach vorn weisen. Das Hauptquartier wird für alle Spieler erreichbar in die Mitte gestellt.
Spielvorbereitung für Spielbrett B
Das Spielbrett in die Mitte des Tisches legen. Die Seite mit dem Damebrett sollte nach oben zeigen. Das Hauptquartier 
wird nicht benötigt.
Spielvorbereitung der Figurenkarten
15 Karten derselben Farbe mit der Zielseite nach vorne auf die Hauptquartier-Kartenhalter legen.

MEMO-SPIEL:  2-4 Spieler
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett 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 Spielern, welche Figur darauf abgebildet ist. Stell die 
Karte dann wieder an ihren ursprünglichen Platz im Hauptquartier (mit der Zielseite nach außen).
SPIELENDE
Finde als erster Spieler 2 Figuren in Adventure Bay! 

BINGO:  2-4 Spieler 
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett 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. Wählt einen Spieler, der die 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! Für weiteren Spielspaß 
könnt ihr statt einer Reihe die Ränder der Karte abdecken, Bilder kreuzförmig abdecken oder sogar die gesamte 
Karte abdecken!

VERSTECKEN:  2 Spieler
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett A und Figurenkarten entsprechend Spielvorbereitung aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen) und 
außerdem:
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 mit 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, 

DAME:  2 Spieler
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett entsprechend Spielvorbereitung B aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen). Jeder Spieler erhält 
12 Spielsteine der gleichen Farbe. Die roten Damespielsteine werden auf die grünen Felder gelegt und die blauen 
Damespielsteine auf die Farbfelder.  
SPIELABLAUF
Der Spieler mit den blauen Spielsteinen fängt 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 vorwärts ALS AUCH rückwärts bewegen, aber immer nur diagonal. 
Normale Spielsteine können sich nur ein Feld vorwärts bewegen, ebenfalls immer nur diagonal. Wenn ein Spielstein 
des anderen Spielers im Weg liegt, kannst du ihn einfach überspringen! Springen ist nur möglich, wenn das dahinter 
liegende Feld frei ist. Jeder Spielstein, über den gesprungen wird, wird vom Spielbrett genommen.
SPIELENDE
Wer zuerst alle gegnerischen Spielsteine von Spielbrett entfernen konnte, gewinnt!

TIC-TAC-TOE:   2 Spieler
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett entsprechend Spielvorbereitung A aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen). Jeder Spieler erhält 
15 Figurenkarten der gleichen Farbe. Leg die Karten mit der Zielseite nach oben vor dir ab.
SPIELABLAUF
Ein beliebiger Spieler fängt 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 dürfen nur in die 9 Plätze in der Mitte 
des Spielbretts gestellt 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:   2-4 Spieler
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett entsprechend Spielvorbereitung A aufbauen (siehe Allgemeine Spielvorbereitungen). 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 Mitte ab. Das ist der Anfang des Stapels für gespielte Karten. 
Wenn du an der Reihe bist, legst du eine Karte derselben Farbe ab wie die oberste Karte auf dem Stapel der gespielten Karten. 
Wenn du keine Karte in der passenden Farbe und keinen Hündchentrumpf hast, musst du eine Karte nehmen. Ein 
Hündchentrumpf ist eine Karte mit derselben Figur wie eine der Karten auf dem Hauptquartier. Ein Hündchentrumpf kann auf 
jeder beliebigen Farbe abgelegt werden. Wenn du einen Hündchentrumpf 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 für gespielte Karten mit einer beliebigen Karte von deiner Hand. Wenn ein Spieler eine Karte 
nehmen muss, aber keine mehr in der Mitte sind, wird vom Ablagestapel genommen. 
SPIELENDE
Wer zuerst keine Karten mehr in der Hand hält, gewinnt!

QUARTETT:  2-4 Spieler
SPIELVORBEREITUNG
Spielbrett entsprechend Spielvorbereitung A aufbauen. 15 Figurenkarten derselben Farbe mit der Figurenseite nach 
vorne 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 Spielkartenpaar und eine Karte vom 
Hauptquartier, die alle dasselbe Bild zeigen müssen. Wenn du an der Reihe bist, fragst du einen anderen Spieler, ob er die 
Karte mit dem gesuchten Bild in der Hand hält. Karten mit zwei Bildern können als JOKER für 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 Hauptquartier, um das Set zu vervollständigen. Niemand anderes kann mit diesem Bild ein Set bilden.
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.

FARBENRENNEN:  2-4 Spieler
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 
Mitte.
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 dieselbe 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 es 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 die Ziellinie zur 
Zentrale überqueren.
SPIELENDE 
Überquere als erster Spieler mit deinem Spielstein die Ziellinie zur Einsatzzentrale!

d�INHALT: 
1 Spielbrett, 2 Stanzbögen, 1 Stickerbogen, 6 doppelseitige Spielkarten, 36 Figurenkarten, 2 Seitenwände, 
2 Querbalken, 1 untere Halterung, 4 L-Clips, 30 Dame-Spielsteine

VOR DEM ERSTEN SPIEL: 
1. Den Hauptquartier-Ständer 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 Abfälle ordnungsgemäß entsorgen.

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 außen zurück 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!

E�CONTENIDO: 
1 tablero, 2 hojas recortables, 1 hoja de calcomanías, 6 cartas de juego de doble cara, 36 cartas de juego, 
2 paredes laterales, 2 barras fijas, 1 sujeción inferior, 4 clips en forma de L, 30 piezas de damas

PREPARACIÓN INICIAL: 
1. Monta el soporte de plástico del cuartel general (consulta el diagrama).
2. Extrae las fichas de personajes y sepáralas en 2 montones por color.
3. Coloca las calcomanías de la hoja de calcomanías en el lado liso de las piezas de damas, solo 1 calcomanía por pieza.
4. Abre el mazo de cartas.
5. Deshazte adecuadamente de cualquier residuo que se haya producido durante la preparación.

CONFIGURACIONES HABITUALES: 
Configuración del tablero A
Desliza el tablero en el soporte de plástico del cuartel general y asegúrate de que encaja en las sujeciones inferiores. 
El tablero debe mostrar la casa de muñecas de frente. Coloca el cuartel general en un lugar central, al alcance de 
todos los jugadores.
Configuración del tablero B
Coloca el tablero en el centro de la mesa con el lado del damero hacia arriba. No se necesita el cuartel general para jugar.
Configuración de las fichas de personajes
Toma 15 fichas de personajes del mismo color y colócalas en los portafichas del cuartel general con el lado de la 
pezuña con forma de corazón hacia fuera.

JUEGO DE MEMORIA:  2-4 jugadores
CONFIGURACIÓN
Configuración completa del tablero A + configuración de las fichas de personajes (consulta las configuraciones 
habituales). A continuación, los jugadores toman 2 fichas de personajes del conjunto restante. Fíjate en los personajes 
que has tomado: son los que tienes que buscar. ¡No se los enseñes a nadie!
¡A JUGAR! 
Durante tu turno, toma una ficha del cuartel general y mira qué personaje hay al otro lado. Si el personaje coincide con 
uno de los que has tomado, ¡puedes quedártela! Coloca a un lado la ficha que coincide. Si el personaje no coincide, 
enséñale a los demás de quién se trata. Vuelve a colocarla en el mismo lugar del cuartel general (con el lado del 
objetivo hacia fuera).
CÓMO GANAR
¡Gana el primer jugador en encontrar dos personajes en Bahía Aventura! 

BINGO:  2-4 jugadores 
CONFIGURACIÓN
Configuración completa del tablero A + configuración de las fichas de personajes (consulta las configuraciones habituales). 
Coloca todas las fichas en el centro del área de juego. ¡Asegúrate de que estén al alcance de todos los jugadores! 
¡A JUGAR! 
Cada jugador toma un cartón de bingo. Uno de los jugadores se encarga de dar la vuelta a las 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 cartón de bingo puede cubrirlo con una pieza de dama.
CÓMO GANAR
Gana el primer jugador que cubra 3 dibujos en línea en su cartón. ¡Bingo! Para que sea más divertido, ¡se puede jugar 
a cubrir los espacios del borde del cartón, a hacer una X o incluso a cubrir todo el cartón!

ESCONDITE:  2 jugadores
CONFIGURACIÓN
Configuración completa del tablero A + configuración de las fichas de personajes (consulta las configuraciones 
habituales). A continuación:
1. Cada jugador toma 1 cartón del de escondite, 1 cartón de torre de control y 2 clips de plástico. El cartón del 

escondite debe tener una cuadrícula vacía en un lado. 
2. Coloca la tarjeta de escondite en la mesa, con la cuadrícula vacía bocarriba, y adhiere a ella un extremo de los clips 

de plástico. Después, encaja el otro cartón, con el lado de la torre de control mirando hacia ti, en la parte superior 
de los clips de plástico. 

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

¡A 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 enseñárselo al otro jugador, colócala de nuevo en el mismo lugar con la pezuña con forma de corazón mirando 
hacia fuera. Si le has dado la vuelta a uno de los personajes que necesitas, señala su ubicación en el cartón del 
escondite con la pieza de dama de ese mismo personaje. De lo contrario, señala esa ubicación con una de las piezas 
de damas del montón central.
CÓMO GANAR 
¡Gana el primer jugador que encuentre a sus 3 personajes!

DAMAS:  2 jugadores
CONFIGURACIÓN
Configuración completa del tablero B (consulta las configuraciones habituales). Cada jugador toma 12 piezas de damas 
del mismo color. Coloca tus piezas en el tablero: las rojas en las casillas verdes y las azules en las casillas de colores. 
¡A JUGAR!
Empiezan las azules. Tu objetivo es llevar tus piezas hasta la última fila (la primera fila de tu oponente). Una vez que 
una pieza llegue a la última fila, ¡se convierte en dama! Para señalar que una pieza se ha convertido en dama, tienes 
que colocarle encima otra del mismo color. Las damas pueden avanzar una posición hacia adelante Y una posición 
hacia atrás, siempre en diagonal. Las piezas normales solo pueden avanzar una posición hacia adelante, también en 
diagonal. Si te encuentras con una pieza del otro jugador en tu camino, ¡puedes saltar sobre ella! Solo podrás hacerlo 
si la casilla que hay detrás de ella está vacía. Cuando saltes sobre una pieza, esta se retirará del tablero.
CÓMO GANAR
¡Gana el primer jugador que consiga eliminar todas las piezas de su oponente!

3 EN RAYA:  2 jugadores
CONFIGURACIÓN
Configuración 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.
¡A JUGAR!
Decidid quién empieza. Durante tu turno, toma 3 fichas de tu pila y elige una de ellas para colocarla en uno de los 
huecos vacíos del cuartel general. Solo se pueden colocar fichas en los 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, ¡puedes cambiar su 
personaje por el tuyo! 
CÓMO GANAR
¡Gana el primer jugador que consiga colocar tres de sus fichas seguidas!

COINCIDENCIA DE COLORES:   2-4 jugadores
CONFIGURACIÓN
Configuración 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 colócala frente al cuartel general. Toma dos fichas 
aleatorias de la pila y colócalas 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. 
¡A 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 última carta jugada que haya en la 
pila. Si no tienes una carta de ese color o un Triunfo del Cachorro 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 colócalas en una pila de descarte. Sustituye la ficha de personaje que coincidía en el cuartel general. 
Empieza una nueva pila de cartas jugadas con cualquier carta de tu mano. Si en algún momento se acaban las cartas 
en la pila para tomar, utiliza la pila de descarte. 
CÓMO GANAR
¡Gana el primer jugador que se deshaga de todas sus cartas!

CARRERA DE COLORES:  2-4 jugadores
CONFIGURACIÓN 
Configuración 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 qué casilla será la de inicio 
y colocad allí las piezas con el lado del personaje hacia arriba. Mezclad las cartas de juego y colocadlas bocabajo en 
una pila central.
¡A JUGAR!
Durante tu turno, toma 3 cartas de la pila. Mira de qué color son las cartas. Puedes avanzar hacia un bloque que sea 
del mismo color que una de tus cartas. SOLO puedes moverte hacia un bloque de color que toque el bloque de color 
en el que te encuentras. Puedes hacer un segundo movimiento si estás tocando un bloque que sea del mismo color 
que una de las 2 cartas que te quedan. Puedes incluso hacer un tercer movimiento si tu última carta coincide con el 
bloque de color de la casilla que estás tocando. Si durante tu turno ninguna de las cartas que tomes te permite 
moverte, deshazte de ellas y toma tres cartas nuevas. Muévete en función de las nuevas cartas. Sigue deshaciéndote 

PESCA:  2-4 jugadores
CONFIGURACIÓN
Configuración completa del tablero A. Coloca 15 fichas de personajes del mismo color, con el lado del personaje hacia 
afuera, en el cuartel general. A continuación, baraja las cartas de juego. Entrega 5 cartas a cada jugador y coloca el 
resto en una pila central.
¡A 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 turno, pregunta a otro jugador si tiene una carta con la imagen que estás buscando. ¡Las 
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 añádela a tu mano. Espera hasta el siguiente turno para formar una 
coincidencia nueva. Si el otro jugador tiene la carta que buscas, tiene que dártela. Ya solo necesitas la ficha que 
coincide del cuartel general para completar el grupo. Nadie más puede formar una coincidencia con esa imagen.
CÓMO GANAR
¡Gana el primer jugador que forme 3 coincidencias! Si se acaban las cartas del montón, el juego termina y gana el 
jugador que haya conseguido formar más coincidencias.

de las cartas y tomando cartas nuevas hasta que puedas moverte al menos una vez durante tu turno. Cuando tu pieza 
llegue a la última fila, puedes utilizar cualquier color para cruzar la línea de meta y llegar a la torre de control.
CÓMO GANAR 
¡Cruza la línea de meta en primer lugar para llegar hasta la torre de control! 

f�CONTENU :
1 plateau de jeu, 2 feuillets de pièces prédécoupées, 1 feuillet d'autocollants, 6 cartons de jeu recto verso, 
36 cartes à jouer, 2 parois latérales, 2 barres transversales, 1 barre inférieure, 4 clips en forme de L, 
30 pièces 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 sur le côté lisse de chaque pièce de dames (un autocollant par 

pièce uniquement).
4. Déballer le jeu de cartes.
5. Tout déchet provenant du jeu doit être mis au rebut de manière appropriée.

MISES EN PLACE COMMUNES : 
Mise en place A
Glisser le plateau de jeu dans le support en plastique du QG en l'insérant bien dans la barre inférieure. La tour de 
contrôle du plateau de jeu doit être visible. Placer le QG au milieu de la table, à la portée de tous les joueurs.

JEU DE MÉMOIRE :  2-4 joueurs
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 à ne pas dévoiler ces cartes aux autres joueurs !
DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Lors de son tour, le joueur prend une carte sur le QG et regarde de quel personnage il s'agit. S'il s'agit de l'un de ses 
personnages, il forme une paire et peut garder la carte ! Il met la paire de côté. Si la carte ne correspond pas, il montre 
le personnage aux autres joueurs. Il remet ensuite la carte au même endroit sur le QG (côté cible visible).
VICTOIRE
Le premier joueur à trouver 2 personnages dans la Grande Vallée remporte la partie ! 

BINGO :  2-4 joueurs
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 veillant à ce qu'ils soient à la portée de tous les joueurs. 
DÉROULEMENT 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. À chaque tour, cette personne dévoilera un personnage et le laissera face visible. Chaque 
joueur qui a le personnage correspondant sur son carton de loto bingo y place un pion.
VICTOIRE
Le premier joueur à 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 même remplir tout le carton !

CACHE-CACHE :  2 joueurs
MISE EN PLACE
Effectuer la Mise en place A et la Mise en place des cartes personnage (voir Mises en place communes). Ensuite :
1. Chaque joueur prend 1 carton Cache-cache, 1 carton Tour de contrôle et 2 clips en plastique. Le carton 

Cache-cache doit avoir une grille vide sur l'un des côtés. 
2. On place le carton Cache-cache, côté grille visible, sur la table et on glisse les clips en plastique sur le bord 

supérieur. Ensuite, on glisse l'autre carton, côté Tour de contrôle visible, sur le haut des clips en plastique. 
3. Chaque joueur prend 3 jetons personnage, en veillant à ne pas les montrer à son adversaire. Les jetons restants sont 

placés dans une pile au centre de la table.
DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Lors de son tour, le joueur choisit une carte à retourner sur le QG. L'objectif est de retourner une carte correspondant 
à l'un des personnages sur ses jetons. Lorsque le joueur a vu quel personnage se trouve sur la carte, il remet la carte 
au même endroit, côté cible visible, sans la montrer à son adversaire. Si le joueur a retourné une carte avec l'un des 
personnages dont il a besoin, il marque son emplacement sur son carton Cache-cache en y plaçant le jeton 
personnage correspondant. Dans le cas contraire, il marque l'emplacement qu'il a vérifié en y plaçant l'un des jetons 
de la pile centrale. 
VICTOIRE 
Le premier joueur qui trouve ses 3 personnages remporte la partie !

DAMES :  2 joueurs
MISE EN PLACE
Effectuer la Mise en place B (voir Mises en place communes). Ensuite, chaque joueur prend 12 pions de la même 
couleur. Les joueurs placent leurs pions sur le plateau, les rouges sur les cases vertes et les bleus sur les cases de 
couleur.  
DÉROULEMENT DE LA PARTIE 
Le joueur qui utilise les pions bleus commence. Le joueur tente d'amener ses pions au niveau de la dernière rangée 
(qui correspond à la première rangée de son adversaire). Une fois qu'un pion a atteint la dernière rangée, il devient une 
dame ! Pour indiquer qu'un pion devient une dame, le joueur place un autre pion de la même couleur au-dessus. Les 
dames peuvent avancer d'une case ET reculer d'une case, en se déplaçant toujours en diagonale. Les pions 
classiques ne peuvent avancer que d'une case, également en diagonale. Si le pion de l'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, il le retire du plateau de jeu.
VICTOIRE
Le premier joueur à éliminer tous les pions de son adversaire du plateau remporte la partie !

COURSE JUSQU'À LA TOUR DE CONTRÔLE :  2-4 joueurs
MISE EN PLACE 
Effectuer la Mise en place B (voir Mises en place communes). Ensuite, chaque joueur prend un jeton représentant un 
personnage à utiliser comme pion (chaque joueur doit être un personnage différent). Il place son pion, face personnage 
visible, sur une case de départ du plateau de jeu. On mélange les cartes à jouer que l'on place en pile au centre de la 
zone de jeu, face cachée.
DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Lorsque c'est son tour, le joueur pioche 3 cartes dans la pile centrale. Après avoir regardé les couleurs des cartes qu'il 
a piochées, il peut déplacer son pion sur une case de la même couleur que l'une de ses cartes. Il peut déplacer son 
pion UNIQUEMENT sur une case de couleur adjacente à la case de couleur sur laquelle son pion est situé. Il peut 
effectuer un deuxième déplacement si la case sur laquelle il s'est déplacé est adjacente à une case de la même 
couleur qu'une de ses 2 cartes restantes. Il peut même déplacer son pion une troisième fois si sa dernière carte est de 
la même couleur qu'une case adjacente à la case où son pion se trouve. Si, lors de son tour, le joueur pioche des 
cartes et ne peut pas effectuer de déplacement, il se défausse des cartes qu'il a piochées, il en pioche 3 nouvelles et 
effectue un déplacement basé sur les nouvelles cartes. Le joueur continue de se défausser et de piocher des cartes 
jusqu'à ce qu'il puisse faire au moins un déplacement. Si le pion du joueur se trouve sur la dernière rangée, celui-ci 
peut utiliser une carte de n'importe quelle couleur pour franchir la ligne d'arrivée et atteindre la tour de contrôle !
VICTOIRE 
Le premier joueur à franchir la ligne d'arrivée et atteindre la tour de contrôle remporte la partie ! 

MORPION :  2 joueurs
MISE EN PLACE
Effectuer la Mise en place A (voir Mises en place communes). Ensuite, chaque joueur prend 15 cartes personnage de la 
même couleur. Les cartes sont placées, côté cible visible, en pile devant les joueurs.
DÉROULEMENT DE LA PARTIE 
Les joueurs choisissent la personne qui commence. Lorsque c'est au tour d'un joueur, il 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 dans la pioche, le joueur utilisera celles dont il s'est défaussé 
précédemment. Lorsqu'un joueur pioche une carte avec un personnage qui a déjà été placé sur le QG par son 
adversaire, il peut remplacer la carte de l'autre joueur par la sienne ! 
VICTOIRE
Le premier joueur qui parvient à aligner 3 de ses cartes l'emporte !

ASSOCIATIONS DE COULEURS :   2-4 joueurs
MISE EN PLACE
Effectuer la Mise en place A (voir Mises en place communes). On forme ensuite une pile de 15 cartes personnage de la 
même couleur (côté cible visible) et on les place devant le QG. On pioche 2 cartes dans la pile et on les place sur le 
QG, côté personnage visible. On mélange les cartes à jouer, on en distribue 5 à chaque joueur et on place les cartes 
restantes au centre. 
DÉROULEMENT DE LA PARTIE 
Pour commencer la partie, un joueur place une carte de sa main au centre, formant ainsi une pile de cartes jouées. 
Lorsque c'est au tour d'un joueur, il joue une carte de la même couleur que la carte du dessus de la pile de cartes 
jouées. S'il n'a pas de carte de la bonne couleur ni d'atout de chiot, il pioche une carte. L'atout de chiot est une carte à 
jouer qui a le même personnage que l'une des cartes placées sur le QG. L'atout de chiot peut être joué sur n'importe 
quelle couleur. Après avoir joué un atout de chiot, on prend toutes les cartes de la pile jouée et on les place dans une 
pile de défausse. Le joueur remplace la carte personnage correspondante sur le QG par une autre. Le joueur 
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 !

Mise en place B
Placer le plateau de jeu au milieu de la table, côté damier orienté vers le haut. Le QG n'est pas utilisé.
Mise en place des cartes personnage
Prendre 15 cartes personnage de la même couleur et les placer sur les supports du QG, côté cible visible.

VA À LA PÊCHE :  2-4 joueurs
MISE EN PLACE
Effectuer la Mise en place A. Placer 15 cartes personnage de la même couleur, côté personnage visible, dans le QG. 
Mélanger ensuite les cartes. Distribuer 5 cartes à chaque joueur et placer le reste dans une pile centrale.
DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Chaque joueur essaie de former 3 combinaisons. Il faut avoir deux cartes à jouer et une carte personnage représentant 
toutes la même image. Lorsque c'est au tour d'un joueur, il demande à un autre joueur s'il a une carte avec une image 
spécifique dans sa main. Les cartes à jouer portant deux images peuvent être utilisées comme des JOKERS et peuvent 
être combinées à l'une ou l'autre des images représentée ! Si l'autre joueur n'a pas la carte demandée, le joueur dont 
c'est le tour tire une carte et l'ajoute à 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 joueur 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 joueur à trouver 3 combinaisons remporte la partie ! S'il n'y a plus de cartes à piocher, la partie prend fin et 
le joueur qui a le plus de combinaisons l'emporte.
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KÓŁKO I KRZYŻYK:  2 graczy
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj konfigurację A planszy (patrz Częste konfiguracje). Następnie każdy gracz bierze 15 płytek o takim samym 
kolorze. Gracze kładą przed sobą swoje stosy płytek rewersem skierowanym do góry.
ZAGRAJMY!
Wybierzcie osobę, która ma rozpocząć grę. Podczas swojej kolejki dobierz 3 płytki ze swojego stosu i wybierz jedną, którą 
umieścisz w pustym miejscu na stojaku. Płytki można umieszczać tylko w 9 miejscach na środku planszy. Gdy umieścisz 
jedną płytkę, odrzuć dwie pozostałe. Jeśli zabraknie Ci płytek do dobierania, użyj tych, które zostały odrzucone. Jeżeli 
dobierzesz płytkę z postacią, którą Twój przeciwnik umieścił na stojaku możesz zamienić jego postać na swoją. 
JAK WYGRAĆ
Wygrywa gracz, który jako pierwszy ułoży 3 kafelki w jednym rzędzie.

DOPASOWYWANIE KOLORÓW:   2-4 graczy
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj konfigurację A planszy (patrz Częste konfiguracje). Następnie przygotuj stos 15 płytek tego samego koloru 
z postaciami (rewersem do góry) i umieść go przed stojakiem. Weź 2 płytki ze stosu i umieść je na stojaku – postacią 
skierowaną na zewnątrz. Przetasuj karty do gry i daj każdemu graczowi po 5. Pozostałe karty połóż na środku. 
ZAGRAJMY! 
Aby rozpocząć grę, jeden z graczy umieszcza kartę z ręki na środku, tworząc stos rozegranych kart. Podczas swojej 
kolejki zagraj kartą o tym samym kolorze, co karta na stosie rozegranych kart. Jeśli nie masz w swojej ręce karty 
odpowiedniego koloru lub Psiego Asa, dobierz kartę. Psi As to karta, na której jest taka sama postać, co na jednej z 
płytek na stojaku. Psiego Asa można zagrać na dowolny kolor. Po zagraniu Psiego Asa, weź wszystkie karty ze stosu i 
przenieś je na stos odrzuconych kart. Zastąp płytkę z postacią na stojaku. Rozpocznij nowy stos dowolną kartą z ręki. 
Jeśli w dowolnym momencie zabraknie kart do dobierania, użyj stosu kart odrzuconych. 
JAK WYGRAĆ
Pierwszy gracz, który pozbędzie się wszystkich kart ze swojej talii, wygrywa grę.

IDŹ NA RYBY:  2-4 graczy
PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj konfigurację A planszy. Umieść 15 płytek z postaciami o tym samym kolorze i umieść je, rysunkiem postaci  
na zewnątrz, na stojaku. Potasuj karty. Daj każdemu z graczy po 5 kart, a pozostałe umieść na stosie pośrodku.
ZAGRAJMY!
Wszyscy gracze szukają 3 par postaci. W tym celu trzeba dopasować karty i kafelki, na których znajdują się te same 
postacie. Gdy nadejdzie Twoja kolej, zapytaj innego gracza, czy ma w swojej talii kartę z postacią, której szukasz. Karty 
do gry z dwoma obrazkami SĄ UNIWERSALNE i można je dopasować do każdego z nich! Jeśli inny gracz nie ma karty, 
której potrzebujesz, dobierz nową kartę i dodaj ją do tych, które masz już w ręce. Aby podjąć kolejną próbę 
dopasowania kart, musisz poczekać, aż znowu nadejdzie Twoja kolej. Jeśli inny gracz ma kartę, której szukasz, musi Ci 
ją oddać. Aby stworzyć parę, weź pasujący kafelek ze stojaka. Nikt inny nie będzie już mógł utworzyć pary z tą postacią.
JAK WYGRAĆ
Pierwszy gracz, który znajdzie 3 dopasowania, wygrywa. Jeśli zabraknie kart do dobierania, gra się kończy, a 
zwycięzcą zostaje ten gracz, któremu udało się znaleźć najwięcej par.

g�ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ:
1 ταμπλό παιχνιδιού, 2 διάτρητα φύλλα, 1 φύλλο ετικετών, 6 κάρτες παιχνιδιού διπλής όψης, 36 χαρτιά, 2 πλαϊνοί 
τοίχοι, 2 εγκάρσιες μπάρες, 1 κάτω στήριγμα, 4 κλιπ σχήματος L, 30 πούλια ντάμας

ΠΡΩΤΟ ΣΤΗΣΙΜΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ: 
1. Συναρμολογήστε την πλαστική βάση Κεντρικών (βλ. διάγραμμα).
2. Βγάλτε τα πλακίδια χαρακτήρων και χωρίστε τα σε 2 στοίβες ανά χρώμα.
3. Τοποθετήστε τα αυτοκόλλητα από το φύλλο ετικετών στη λεία πλευρά από τα πούλια, μόνο 1 αυτοκόλλητο ανά πούλι.
4. Ξετυλίξτε την τράπουλα.
5. Απορρίψτε με κατάλληλο τρόπο τα τυχόν απορρίμματα που δημιουργήθηκαν κατά το στήσιμο.

ΣΥΧΝΑ ΣΤΗΣΙΜΑΤΑ: 
Στήσιμο ταμπλό παιχνιδιού Α
Σύρετε το ταμπλό παιχνιδιού στην πλαστική βάση των Κεντρικών, διασφαλίζοντας ότι τα κάτω άγκιστρα ασφαλίζουν. 
Το Παρατηρητήριο πρέπει να κοιτάζει προς το ταμπλό παιχνιδιού. Τοποθετήστε το ταμπλό παιχνιδιού σε κεντρική 
θέση, ώστε να το φτάνουν όλοι οι παίκτες. 
Στήσιμο ταμπλό παιχνιδιού Β
Τοποθετήστε το ταμπλό παιχνιδιού στο κέντρο του τραπεζιού με το ταμπλό ντάμας να κοιτάζει προς τα πάνω. Δεν 
χρειάζεστε τα Κεντρικά για να παίξετε.
Στήσιμο πλακιδίων χαρακτήρων
Πάρτε 15 πλακίδια χαρακτήρων του ίδιου χρώματος και τοποθετήστε τα, με την πλευρά στόχου προς τα έξω, στις 
βάσεις πλακιδίων των Κεντρικών.

ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΜΝΗΜΗΣ:  2-4 παίκτες
ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ
Ολοκληρώστε το στήσιμο ταμπλό παιχνιδιού A + Στήσιμο πλακιδίων χαρακτήρων (βλ. Συχνά στησίματα). Στη συνέχεια, 
οι παίκτες παίρνουν 2 πλακίδια χαρακτήρων από το υπολειπόμενο σετ. Δείτε τι σηκώσατε: αυτούς τους χαρακτήρες 
ψάχνετε. Κρατήστε το μυστικό!
ΑΣ ΠΑΙΞΟΥΜΕ! 
Στον γύρο σας, πάρτε ένα πλακίδιο από τα Κεντρικά και δείτε ποιος χαρακτήρας είναι στην άλλη πλευρά. Εάν γυρίσετε 
έναν από τους χαρακτήρες σας, πετύχατε έναν και μπορείτε να τον κρατήσετε! Βάλτε τον χαρακτήρα στο πλάι. Αν 
ο χαρακτήρας δεν ταιριάζει, δείξτε στους άλλους παίκτες ποιος χαρακτήρας είναι. Τοποθετήστε τον στο ίδιο σημείο 
στα Κεντρικά (η πλευρά στόχου να κοιτάζει προς τα έξω).
ΠΩΣ ΝΑ ΚΕΡΔΙΣΕΤΕ
Γίνετε ο πρώτος παίκτης που θα βρει 2 χαρακτήρες στο Adventure Bay! 

ΜΠΙΝΓΚΟ:  2-4 παίκτες 
ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ
Ολοκληρώστε το στήσιμο του ταμπλό παιχνιδιού A + Στήσιμο πλακιδίων χαρακτήρων (βλ. Συχνά στησίματα). Στη συνέχεια, 
τοποθετήστε όλα τα πούλια στη μέση της περιοχής του παιχνιδιού. Βεβαιωθείτε πως όλοι οι παίκτες τα φτάνουν! 
ΑΣ ΠΑΙΞΟΥΜΕ! 
Όλοι οι παίκτες παίρνουν από μία καρτέλα Μπίνγκο. Επιλέξτε έναν παίκτη να αναποδογυρίζει τα πλακίδια χαρακτήρων 
στα Κεντρικά. Σε κάθε γύρο, θα αποκαλύπτει έναν χαρακτήρα και θα τον αφήνει στραμμένο προς τα έξω. Κάθε παίκτης 
που έχει έναν χαρακτήρα που ταιριάζει στην καρτέλα Μπίνγκο του μπορεί να καλύψει τον χαρακτήρα στην καρτέλα με 
ένα πούλι ντάμας.
ΠΩΣ ΝΑ ΚΕΡΔΙΣΕΤΕ
Γίνετε ο πρώτος παίκτης που θα έχει 3 πούλια στη σειρά στην καρτέλα Μπίνγκο σας και κερδίστε! Μπίνγκο! Για 
περισσότερη διασκέδαση, μπορείτε να παίξετε για να καλύψετε τα κενά γύρω από τα άκρα της καρτέλας, να 
σχηματίσετε ένα X ή ακόμα και να καλύψετε ολόκληρη την καρτέλα!

ΚΡΥΦΤΟ:  2 παίκτες
ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ
Ολοκληρώστε το στήσιμο ταμπλό παιχνιδιού A + Στήσιμο πλακιδίων χαρακτήρων (βλ. Συχνά στησίματα). Μετά από αυτό:
1. Κάθε παίκτης παίρνει 1 Κάρτα κρυφτού, 1 Κάρτα Παρατηρητηρίου και 2 Πλαστικά κλιπ. Η Κάρτα κρυφτού πρέπει να 

έχει ένα κενό πλέγμα στη μία πλευρά. 
2. Τοποθετήστε την Κάρτα κρυφτού, με την πλευρά πλέγματος προς τα πάνω, στο τραπέζι και σύρετε τα πλαστικά 

κλιπ στο επάνω μέρος της κάρτας. Στη συνέχεια, σύρετε την άλλη κάρτα παιχνιδιού, με το Παρατηρητήριο να 
κοιτάζει μπροστά, στο επάνω μέρος των πλαστικών κλιπ. 

3. Κάθε παίκτης παίρνει 3 πούλια με χαρακτήρες, χωρίς να δείξει στον άλλο παίκτη τους χαρακτήρες που έχει. Τα 
υπολειπόμενα πούλια παραμένουν σε μια κεντρική στοίβα.

ΝΤΑΜΑ:  2 παίκτες
ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ
Ολοκληρώστε το στήσιμο του ταμπλό παιχνιδιού B (βλ. Συχνά στησίματα). Στη συνέχεια, κάθε παίκτης παίρνει 12 
πούλια του ίδιου χρώματος. Τοποθετήστε τα πούλια σας στο ταμπλό, τα κόκκινα στα πράσινα τετράγωνα και τα μπλε 
στα χρωματιστά τετράγωνα.  
ΑΣ ΠΑΙΞΟΥΜΕ!
Ο παίκτης με τα μπλε παίζει πρώτος. Ο στόχος σας είναι να φτάσετε τα πούλια σας στην τελευταία σειρά (την πρώτη 
γραμμή του άλλου παίκτη). Όταν ένα πούλι φτάσει την τελευταία σειρά γίνεται ντάμα! Για να δείξετε ότι ένα πούλι έχει 
γίνει ντάμα, τοποθετήστε ένα πούλι το ίδιου χρώματος από πάνω. Οι ντάμες μπορούν να μετακινούνται προς τα 
εμπρός κατά ένα τετράγωνο ΚΑΙ προς τα πίσω κατά ένα τετράγωνο, πάντα διαγώνια. Τα κανονικά πούλια μπορούν να 
κινούνται μόνο προς τα εμπρός κατά ένα τετράγωνο, διαγώνια. Εάν κάποιο πούλι του αντιπάλου βρίσκεται στον δρόμο 
σας, μπορείτε να πηδήξετε από πάνω του! Μπορείτε να πηδήξετε πάνω από ένα πούλι μόνο εάν το τετράγωνο μετά 
από το πούλι είναι κενό. Όταν πηδήξετε πάνω από ένα πούλι, αφαιρέστε το από το ταμπλό.
ΠΩΣ ΝΑ ΚΕΡΔΙΣΕΤΕ
Ο πρώτος παίκτης που θα αφαιρέσει όλα τα πούλια του αντιπάλου από το ταμπλό είναι ο νικητής!

ΤΡΙΛΙΖΑ:  2 παίκτες
ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ
Ολοκληρώστε το στήσιμο του ταμπλό παιχνιδιού Α (βλ. Συχνά στησίματα). Στη συνέχεια, κάθε παίκτης παίρνει 
15 πλακίδια χαρακτήρων του ίδιου χρώματος. Τοποθετήστε τα πλακίδια, με την πλευρά στόχου προς τα πάνω, 
σε μια στοίβα μπροστά σας.
ΑΣ ΠΑΙΞΟΥΜΕ!
Διαλέξτε ποιος θα παίξει πρώτος. Στον γύρο σας, τραβήξτε 3 πλακίδια από τη στοίβα σας και επιλέξτε ένα από αυτά 
και τοποθετήστε το σε ένα κενό σημείο στα Κεντρικά. Μπορείτε μόνο να τοποθετήσετε πλακίδια στα 9 σημεία στο 
κέντρο του ταμπλό παιχνιδιού. Όταν τοποθετήστε ένα πλακίδιο, πετάξτε τα άλλα δύο πλακίδια. Εάν ξεμείνετε από 
πλακίδια να τραβήξετε, χρησιμοποιήστε αυτά που πετάξατε. Μπορεί να τραβήξετε ένα πλακίδιο με έναν χαρακτήρα 
που έχει ήδη τοποθετηθεί στα Κεντρικά από τον αντίπαλό σας. Σε αυτήν την περίπτωση, μπορείτε να αλλάξετε τον 
χαρακτήρα του για τον δικό σας! 
ΠΩΣ ΝΑ ΚΕΡΔΙΣΕΤΕ
Ο πρώτος παίκτης που έχει 3 πλακίδια στη σειρά κερδίζει!

ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΧΡΩΜΑΤΩΝ:   2-4 παίκτες
ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ
Ολοκληρώστε το στήσιμο του ταμπλό παιχνιδιού Α (βλ. Συχνά στησίματα). Στη συνέχεια, κάντε μια στοίβα 15 πλακιδίων 
χαρακτήρων του ίδιου χρώματος (με τον στόχο προς τα πάνω) και τοποθετήστε την μπροστά από τα Κεντρικά. Πάρτε 
οποιαδήποτε 2 πλακίδια από τη στοίβα και τοποθετήστε τη στα Κεντρικά, με την πλευρά χαρακτήρα προς τα έξω. 
Ανακατέψτε την τράπουλα και δώστε 5 φύλλα σε κάθε παίκτη, τοποθετώντας τα υπόλοιπα φύλλα στο κέντρο. 
ΑΣ ΠΑΙΞΟΥΜΕ! 
Για να ξεκινήσετε το παιχνίδι, ο ένας παίκτης τοποθετεί ένα φύλλο από το χέρι του στο κέντρο, δημιουργώντας τη 
στοίβα με τα παιγμένα φύλλα. Στον γύρο σας, παίξτε ένα φύλλο του ίδιου χρώματος με το φύλλο στην κορυφή της 
στοίβας με τα φύλλα που έχουν παιχτεί. Εάν δεν έχετε το σωστό χρώμα ή αν έχετε ένα Ατού Κουταβιού στο χέρι σας, 
τραβήξτε ένα φύλλο. Ένα Ατού Κουταβιού είναι ένα φύλλο που έχει τον ίδιο χαρακτήρα όπως ένα από τα πλακίδια στα 
Κεντρικά. Ένα Ατού Κουταβιού μπορεί να παιχτεί πάνω από κάθε χρώμα. Αφού παίξετε ένα Ατού Κουταβιού, πάρτε 
όλα τα φύλλα από τη στοίβα παιγμένων και μετακινήστε τα στη στοίβα των καμμένων. Αντικαταστήστε το πλακίδιο του 
χαρακτήρα που ταιριάξατε στα Κεντρικά. Ξεκινήστε μια νέα στοίβα παιγμένων με οποιοδήποτε φύλλο από το χέρι σας. 
Εάν σε οποιαδήποτε στιγμή ξεμείνετε από φύλλα να τραβήξετε, τραβήξτε από τη στοίβα καμμένων. 
ΠΩΣ ΝΑ ΚΕΡΔΙΣΕΤΕ
Ο πρώτος παίκτης που δεν έχει φύλλα στο χέρι του κερδίζει!

ΤΡΕΧΑ ΝΑ ΨΑΡΕΨΕΙΣ:  2-4 παίκτες
ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ
Πλήρες στήσιμο ταμπλό παιχνιδιού Α. Τοποθετήστε 15 πλακίδια ίδιου χρώματος, με την πλευρά χαρακτήρα προς τα 
έξω, στα Κεντρικά. Στη συνέχεια, ανακατέψτε την τράπουλα. Δώστε 5 φύλλα σε κάθε παίκτη και τοποθετήστε τα 
υπόλοιπα σε μια κεντρική στοίβα.
ΑΣ ΠΑΙΞΟΥΜΕ!
Όλοι προσπαθούν να ταιριάξουν 3 χαρακτήρες. Χρειάζεστε 2 ίδια φύλλα και ένα πλακίδιο, όλα με την ίδια εικόνα. Στον 
γύρο σας, ρωτήστε έναν άλλο παίκτη αν έχει ένα φύλλο στο χέρι του με την εικόνα που ψάχνετε. Τα φύλλα με διπλή 
εικόνα είναι ΜΠΑΛΑΝΤΕΡ και μπορούν να συνδυαστούν με οποιαδήποτε εικόνα! Εάν ο άλλος παίκτης δεν έχει το φύλλο 
που χρειάζεστε, τραβήξτε ένα νέο και προσθέστε το στο χέρι σας. Περιμένετε μέχρι τον επόμενο γύρο για να 
προσπαθήσετε να βρείτε άλλες τριάδες. Εάν έχει αυτό το φύλλο πρέπει να σας το δώσει. Πάρτε το πλακίδιο που ταιριάζει 
από τα Κεντρικά για να ολοκληρώσετε το σύνολό σας. Κανείς άλλος δεν μπορεί να κάνει τριάδα με αυτήν την εικόνα.
ΠΩΣ ΝΑ ΚΕΡΔΙΣΕΤΕ
Ο πρώτος παίκτης με 3 αντιστοιχίες είναι ο νικητής! Εάν δεν έχετε άλλα φύλλα για να τραβήξετε, το παιχνίδι τελειώνει 
και ο παίκτης με τις περισσότερες αντιστοιχίες είναι ο νικητής.

ΑΓΏΝΑΣ ΧΡΩΜΆΤΩΝ:  2-4 παίκτες
ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ 
Ολοκληρώστε το στήσιμο του ταμπλό παιχνιδιού B (βλ. Συχνά στησίματα). Στη συνέχεια, κάθε παίκτης παίρνει ένα πούλι 
με ένα χαρακτήρα για να το χρησιμοποιήσει ως πιόνι (κάθε παίκτης πρέπει να είναι διαφορετικός χαρακτήρας). 
Τοποθετήστε το πούλι σας, με την πλευρά χαρακτήρα προς τα πάνω, σε ένα σημείο εκκίνησης στο ταμπλό παιχνιδιού. 
Ανακατέψτε την τράπουλα και τοποθετήστε τη σε μια κεντρική στοίβα με τα φύλλα να κοιτάνε προς τα κάτω. 
ΑΣ ΠΑΙΞΟΥΜΕ!
Στον γύρο σας, τραβήξτε 3 φύλλα από την κεντρική στοίβα. Κοιτάξτε τα χρώματα των φύλλων που σηκώσατε. Τώρα 
μπορείτε να μετακινηθείτε σε ένα χρωματιστό τετράγωνο με το ίδιο χρώμα με ένα από τα φύλλα σας. Μπορείτε να 
μετακινηθείτε ΜΟΝΟ σε χρωματισκό τετράγωνο που ακουμπάει το χρωματιστό τετράγωνο όπου βρίσκεστε. Μπορείτε 
να μετακινηθείτε άλλη μία φορά, αν ακουμπάτε ένα τετράγωνο με το ίδιο χρώμα με ένα από τα 2 φύλλα που σας 
απομένουν. Μπορείτε να μετακινηθείτε και μια τρίτη φορά, αν το τελευταίο σας φύλλο ταιριάζει με ένα χρωματιστό 
τετράγωνο που ακουμπάτε! Αν, στον γύρο σας, τραβήξετε φύλλα και δεν μπορείτε να κάνετε καμία κίνηση, πετάξτε τα 
φύλλα που τραβήξατε, σηκώστε 3 νέα φύλλα και κάντε μια κίνηση βάσει των νέων σας φύλλων. Συνεχίστε να πετάτε 
και να τραβάτε φύλλα μέχρι να κάνετε τουλάχιστον μία κίνηση στον γύρο σας. Όταν το πούλι σας βρίσκεται στην 
τελευταία γραμμή, μπορείτε να χρησιμοποιήσετε οποιοδήποτε χρώμα για να φτάσετε στο Παρατηρητήριο!
ΠΩΣ ΝΑ ΚΕΡΔΙΣΕΤΕ 
Γίνετε ο πρώτος παίκτης που θα περάσει το πούλι του από τη γραμμή τερματισμού και θα φτάσει στο Παρατηρητήριο! 

ΑΣ ΠΑΙΞΟΥΜΕ! 
Στον γύρο σας, επιλέξτε ένα πλακίδιο για να γυρίσετε στα Κεντρικά. Ο στόχος σας είναι να γυρίσετε ένα πλακίδιο που 
ταιριάζει με έναν από τους χαρακτήρες στα πούλια σας. Όταν έχετε δει ποιος χαρακτήρας είναι στο πλακίδιο, χωρίς να 
το δείξετε στον άλλο παίκτη, τοποθετήστε το πλακίδιο πίσω στην ίδια τοποθεσία, με την πλευρά στόχο προς τα έξω. 
Εάν γυρίσατε έναν χαρακτήρα που χρειάζεστε, σημειώστε την τοποθεσία που ελέγξατε στην Κάρτα κρυφτού με το 
αντίστοιχο πούλι. Διαφορετικά, σημειώστε το σημείο που ελέγξατε με ένα πούλι από την κεντρική στοίβα. 
ΠΩΣ ΝΑ ΚΕΡΔΙΣΕΤΕ 
Ο πρώτος παίκτης που θα βρει και τους 3 χαρακτήρες του κερδίζει!

C�SADRŽAJ:
1 ploča za igru, 2 perforirana lista, 1 list s naljepnicama, 6 dvostranih karata za igru, 36 igraćih karata, 2 bočne plohe, 
2 poprečne grede, 1 donji držač, 4 spajalice L-profila, 30 figurica za damu

PRVA PRIPREMA: 
1. Sastavite glavno plastično postolje (pogledajte ilustraciju).
2. Otkinite pločice s likovima i razdvojite ih u 2 hrpe u skladu s bojama.
3. Naljepnice s lista s naljepnicama zalijepite na glatku stranu figurica i stavite samo 1 naljepnicu na svaku 

pojedinačnu figuricu.
4. Otvorite špil karata.
5. Odložite sav otpad koji je nastao tijekom postavljanja na prikladan način.

PRIMJERI NAJČEŠĆIH PRIPREMA: 
Priprema ploče za igru na način A
Ploču za igru umetnite u glavno postolje i provjerite je li umetnuta u donji držač. Na ploči za igru kontrolni toranj mora 
gledati prema naprijed. Glavno postolje stavite u sredinu, nadohvat ruke svih igrača. 
Priprema ploče za igru na način B
Ploču za igru postavite u sredinu stola tako da šahovnica gleda prema gore. Nije vam potrebno glavno postolje za igru.
Priprema pločica s likovima
Uzmite 15 istobojnih pločica s likovima i postavite ih stranom s metom prema van na držače pločica glavnog postolja.

TOMBOLA:  2-4 igrača 
PRIPREMA
Pripremite ploču za igru na način A + pripremite pločice s likovima (pogledajte odjeljak Primjeri najčešćih priprema). 
Zatim sve figurice za damu stavite na sredinu prostora u kojem igrate. Uvjerite se da svi igrači mogu dosegnuti figurice! 
IGRAJMO SE! 
Svi igrači uzimaju jednu karticu za bingo. Odaberite jednog igrača koji će okretati pločice s likovima na glavnom 
postolju. Svake će runde igrač otkriti lika i ostaviti ga licem okrenutim prema van. Svaki igrač koji na svojoj kartici ima 
istog lika može ga prekriti figuricom za damu.
KAKO POBIJEDITI
Ako ste prvi igrač koji ima 3 figurice u nizu na svojoj kartici za bingo, onda ste pobijedili! Bingo! Kako bi igra bila 
zabavnija, možete igrati tako da prekrijete prostor oko ruba kartice, napravite X ili čak prekrijete sva polja na kartici!

IGRA SKRIVAČA:  2 igrača
PRIPREMA
Pripremite ploču za igru na način A + pripremite pločice s likovima (pogledajte odjeljak Primjeri najčešćih priprema). 
Nakon toga:
1. Svaki igrač uzima 1 kartu za igru skrivača, 1 kartu kontrolnog tornja i 2 plastične spajalice. Karta za igru skrivača 

s jedne strane mora imati praznu rešetku.
2. Kartu za igru skrivača postavite na stol sa stranom s rešetkom okrenutom prema gore i na vrh karte pričvrstite 

plastične spajalice. Zatim u gornji dio plastičnih spajalica umetnite drugu kartu za igru sa stranom s kontrolnim 
tornjem okrenutom prema naprijed. 

3. Svaki igrač uzima 3 figurice za damu s likovima i skriva koje je likove dobio od drugog igrača. Prestale figurice za 
damu ostaju u središnjoj hrpi.

IGRAJMO SE! 
Tijekom svojeg poteza odaberite pločicu na glavnom postolju koju ćete okrenuti. Cilj je okrenuti pločicu koja se 
podudara s likovima na jednoj od vaših figurica za damu. Kada ste vidjeli koji se lik nalazi na pločici, a da ga niste 
pokazali drugom igraču, vratite pločicu na isto mjesto sa stranom s metom okrenutom prema van. Ako ste okrenuli 
lika koji vam treba, odgovarajućom figuricom za damu označite mjesto koje ste pretražili na karti za igru skrivača. 
U suprotnom označite mjesto koje ste pretražili figuricom iz središnje hrpe. 
KAKO POBIJEDITI 
Pobjednik je prvi igrač koji pronađe svoja 3 lika!

DAMA:  2 igrača
PRIPREMA
Pripremite ploču za igru na način B (pogledajte odjeljak Primjeri najčešćih priprema). Zatim svaki igrač uzima 12 figurica za 
damu iste boje. Svoje figurice za damu postavite na ploču, crvene na zelene kvadrate, a plave na kvadrate u raznim bojama. 
IGRAJMO SE!
Plave figurice idu prve. Cilj je pokušati dovesti svoje figurice do zadnjeg reda (protivničkog prvog reda). Kada figurica 
dođe do zadnjeg reda, ona se okruni! Kako biste označili da je figurica okrunjena, na nju stavite figuricu iste boje. 
Okrunjene figurice mogu se pomaknuti za jedno mjesto unaprijed i jedno mjesto unatrag, uvijek u dijagonalnom pravcu. 
Obične figurice mogu se samo pomaknuti jedno mjesto unaprijed, također u dijagonalnom pravcu. Ako se na vašem 
putu nalazi protivnička figurica, možete je preskočiti! Možete je preskočiti samo ako je polje iza nje prazno. Kada 
preskočite figuricu, uklonite je s ploče.
KAKO POBIJEDITI
Prvi igrač koji ukloni sve protivničke figurice za damu s ploče pobjeđuje!

KRIŽIĆ-KRUŽIĆ:  2 igrača
PRIPREMA
Pripremite ploču za igru na način A (pogledajte odjeljak Primjeri najčešćih priprema). Zatim svaki igrač uzima 15 pločica 
s likovima iste boje. Pločice postavite stranom s metom okrenutom prema gore na hrpu ispred sebe.
IGRAJMO SE!
Odaberite igrača koji će započeti igru. Tijekom svojeg poteza povucite 3 pločice iz svoje hrpe i odaberite jednu koju 
ćete postaviti na prazan prostor na glavnom postolju. Pločice možete postaviti samo na 9 mjesta u sredini ploče za 
igru. Nakon što ste postavili pločicu, odbacite ostale dvije pločice. Ako vam ponestane pločica za izvlačenje, 
upotrijebite pločice koje ste odbacili. Možete izvući pločice s likom kojeg je vaš protivnik već postavio na glavno 
postolje i u tom slučaju možete zamijeniti njegovog lika sa svojim likom! 
KAKO POBIJEDITI
Pobjeđuje igrač koji prvi ima 3 pločice u nizu!

IGRA PODUDARANJA BOJA:   2-4 igrača
PRIPREMA
Pripremite ploču za igru na način A (pogledajte odjeljak Primjeri najčešćih priprema). Zatim napravite hrpu od 
15 istobojnih pločica s likovima (stranom s metom okrenutom prema gore) i postavite je ispred glavnog postolja. 
Uzmite bilo koje 2 pločice s hrpe i stavite ih na glavno postolje, stranom s likovima okrenutom prema van. Promiješajte 
igraće karte i svakom igraču podijelite 5 karata, a ostatak karata stavite u sredinu.  
IGRAJMO SE! 
Na početku igre jedan igrač stavlja kartu iz ruke u sredinu i tako stvara špil za odigrane karte. Tijekom svojeg poteza 
odigrajte kartu koja je iste boje kao karta na vrhu špila za odigrane karte. Ako nemate kartu odgovarajuće boje ili ako u 
ruci imate Psića aduta povucite kartu. Psić adut karta je na kojoj je prikazan isti lik kao na jednoj od pločica na glavnom 
postolju. Psića aduta možete odigrati na bilo koju boju. Nakon što odigrate Psića aduta, uzmite sve karte iz špila za 
odigrane karte i stavite ih u špil za odbačene karte. Zamijenite pločicu podudarajućeg lika na glavnom postolju. 
Napravite novi špil za odigrane karte tako da odigrate bilo koju kartu u svojoj ruci. Ako vam u bilo kojem trenutku 
ponestane karata za izvlačenje, upotrijebite špil za odbačene karte. 
KAKO POBIJEDITI
Pobjednik je prvi igrač koji odigra sve karte u svojoj ruci!

ČETVORKE:  2-4 igrača
PRIPREMA
Pripremite ploču za igru na način A. Stavite 15 istobojnih pločica s likovima, stranom s likovima okrenutom prema van u 
glavno postolje. Zatim promiješajte igraće karte. Svakom igraču podijelite 5 karata i ostatak stavite u središnji špil.

UTRKA BOJA:  2-4 igrača
PRIPREMA 
Pripremite ploču za igru na način B (pogledajte odjeljak Primjeri najčešćih priprema). Zatim svaki igrač uzima jednu 
figuricu za damu s likom koju će upotrijebiti kao figuru (svi igrači moraju biti različiti likovi). Svoju figuricu s likom 
okrenutim prema gore stavite na početni položaj na ploči za igru. Promiješajte igraće karte i postavite ih u središnji špil 
licem okrenutim prema dolje.
IGRAJMO SE!
Kad ste na potezu, povucite 3 karte iz središnjeg špila. Pogledajte boju karata koje ste povukli, sada se možete 
pomaknuti na obojeni kvadrat koji je iste boje kao jedna od vaših karata. Možete se pomaknuti SAMO na obojani 
kvadrat koji dodiruje kvadrat na kojem se već nalazite. Možete se pomaknuti drugi put ako dodirujete kvadrat koji je 
iste boje kao jedna od vaše 2 preostale karte. Možete se čak pomaknuti i treći put ako boja vaše zadnje karte odgovara 
boji obojenog kvadrata koji dodirujete! Ako tijekom svojeg poteza povučete kartice i ne možete se pomaknuti ni na 
jedan kvadrat, odbacite karte koje ste povukli, povucite 3 nove karte i pomaknite se prema novim kartama. Nastavite 
odbacivati i vući karte sve dok se barem jednom ne možete pomaknuti tijekom svojeg poteza. Kad je vaša figurica za 
damu u zadnjem redu, možete upotrijebiti bilo koju boju kako biste prešli ciljnu liniju i došli do kontrolnog tornja!
KAKO POBIJEDITI 
Budite prvi igrač čija će figurica za damu prijeći preko ciljne linije i doći do kontrolnog tornja! 

IGRA MEMORIJE:  2-4 igrača
PRIPREMA
Pripremite ploču za igru na način A + pripremite pločice s likovima (pogledajte odjeljak Primjeri najčešćih priprema). 
Igrači zatim uzimaju 2 pločice s likovima iz preostalog kompleta. Pogledajte koga ste vi uzeli: to su likovi koje tražite. 
Nemojte nikome reći koga ste uzeli!
IGRAJMO SE! 
Tijekom svojeg poteza uzmite jednu pločicu s glavnog postolja i pogledajte koji se lik nalazi s druge strane. Ako 
okrenete lika kojeg imate, imate par i možete zadržati pločicu! Parove pločica stavite sa strane. Ako se likovi ne 
podudaraju, pokažite ostalim igračima o kojem se liku radi. Vratite pločicu natrag na isto mjesto na glavnom postolju 
(stranom s metom okrenutom prema van).
KAKO POBIJEDITI
Budite prvi igrač koji će pronaći 2 lika u Zaljevu pustolovina! 

IGRAJMO SE!
Svi traže 3 podudaranja. Za to će vam trebati par igraćih karata i jedna pločica, sve s istim likom. Tijekom svojeg 
poteza pitajte drugog igrača ima li u ruci kartu sa slikom koju tražite. Karte s dvije slike su DŽOKERI i mogu se 
upotrijebiti kao podudaranja za obje slike! Ako drugi igrač nema kartu koja vam treba, povucite novu i stavite je u svoju 
ruku. Pričekajte do svojeg idućeg poteza za traženje istog lika. Ako drugi igrač ima tu kartu, on/ona vam je daje. Uzmite 
podudarajuću pločicu s glavnog postolja kako biste upotpunili svoj komplet. Nitko drugi ne može tražiti podudaranje 
s tom slikom.
KAKO POBIJEDITI
Pobjednik je prvi igrač koji sakupi 3 kombinacije! Ako vam ponestane karata za izvlačenje, igra je gotova i pobjednik je 
igrač koji je sakupio najviše kombinacija.

B�СЪДЪРЖАНИЕ: 
1 игрална дъска, 2 картонени листа с фигурки, 1 лист с етикети, 6 двулицеви карти за игра, 36 карти за игра, 
2 странични стени, 2 напречни греди, 1 долна подпора, 4 L скоби, 30 пула

ПЪРВА ПОДРЕДБА: 
1. Сглобете пластмасовата стойка HQ (вижте диаграмата).
2. Изкарайте плочките с герои, разделени на 2 купчини по цвят.
3. Поставете стикерите от листа с етикети върху гладката страна на пуловете, само по 1 стикер на пул.
4. Разопаковайте тестето с карти.
5. Изхвърлете правилно всички отпадъци след подредбата на играта.

ОБЩИ ПРАВИЛА: 
Подредба на игралната дъска A
Плъзнете игралната дъска в пластмасовата стойка HQ, като се уверите, че тя влиза в долните скоби. 
Игралната дъска трябва да е обърната напред с лика на наблюдателния пост. Поставете HQ стойката по 
средата в обсега на всички играчи. 
Подредба на игралната дъска B
Поставете игралната дъска в средата на масата с шахматната страна нагоре. За играта не ви е необходима 
стойката HQ.
Подредба на плочките с герои
Вземете 15 плочки с герои от един и същ цвят и ги поставете с картинката на мишена, сочеща към вас, върху 
поставките за карти на HQ стойката.

ИГРА ЗА ПАМЕТ:  2 – 4-ма играчи
ПОДГОТОВКА
Подредете игралната дъска A + плочките с герои (вижте общите правила). След това играчите вземат 2 плочки 
с герои от останалия куп. Обърнете внимание на това кои герои сте избрали: това са героите, които трябва да 
търсите. Пазете ги в тайна!
ДА ИГРАЕМ! 
Когато сте на ход, вземете една плочка от стойката HQ и погледнете кой герой е от другата страна. Ако се 
окаже, че героят е някой, който търсите, значи сте направили съвпадение и може да задържите плочката! 
Оставете плочката настрана. Ако не сте попаднали на плочка със съвпадащ герой, трябва да я покажете на 
останалите. Поставете я обратно на стойката HQ (обърната с мишената към вас).
КАК ДА СПЕЧЕЛИТЕ
Бъдете първият играч, намерил 2 героя на Адвенчър Бей! 

БИНГО:  2 – 4-ма играчи 
ПОДГОТОВКА
Подредете игралната дъска A + плочките с герои (вижте общите правила). След това поставете всички пулове 
в центъра на зоната за игра. Уверете се, че е удобно на всички играчи!
ДА ИГРАЕМ! 
Всеки от играчите взима по една карта за бинго. Изберете един играч, който да обръща плочките с герои от 
стойката HQ. При всеки рунд този играч ще разкрива по един герой и ще оставя плочката с лицевата страна 
нагоре. Ако някой от играчите има герой на своята карта бинго, който съвпада с този от плочката, може да го 
покрие с пул.
КАК ДА СПЕЧЕЛИТЕ
Бъдете първият играч с 3 пула, подредени в права линия, на картата си за бинго и спечелете! Бинго! За повече 
забавление можете да играете, като покриете пространствата около ръба на картата, например формата X, 
или дори да покриете цялата карта! 

КРИЕНИЦА:  2-ма играчи
ПОДГОТОВКА
Подредете игралната дъска A + плочките с герои (вижте общите правила). След това:
1. Всеки играч взима 1 карта за игра на криеница, 1 карта с наблюдателен пост и 2 пластмасови скоби. 

Картата за игра на криеница трябва да има празна решетка от едната си страна. 
2. Поставете картата за игра на криеница с решетката нагоре върху масата и плъзнете пластмасовите скоби 

по горната част на картата. След това плъзнете другата игрална карта с наблюдателния пост, сочещ към 
вас, в горната част на пластмасовите скоби. 

3. Всеки играч взема по 3 пула с герои, като крие кои герои има от другия играч. Останалите пулове остават 
в централната купчина.

ДА ИГРАЕМ! 
Когато сте на ход, изберете плочка, която да обърнете на стойката HQ. Целта е да обърнете плочка, която 
отговаря на някой от героите на вашите пулове. След като сте видели героя на плочката, без да го показвате 
на другия играч, поставете плочката обратно на мястото й с мишената, обърната към вас. Ако сте обърнали 
герой, който ви трябва, маркирайте мястото на картата за криеница със съответстващия пул. В противен 
случай маркирайте мястото с един от пуловете от централната купчинка.  
КАК ДА СПЕЧЕЛИТЕ 
Първият играч, който намери всичките си 3 героя, печели!

ШАШКИ:  2-ма играчи
ПОДГОТОВКА
Подредете игралната дъска B (вижте общите правила). След това всеки играч взима по 12 пула от един цвят. 
Поставете пуловете си на дъската, червените върху зелените квадратчета и сините върху цветните квадратчета. 
ДА ИГРАЕМ!
Играчът със сините пулове започва първи. Целта е да стигнете до последния ред (това се води първия ред на 
противника ви). След като някой от пуловете достигне последния ред, той бива коронясан за цар! За да 
„коронясате“ даден пул, поставете още един от същия цвят върху него. Коронованите пулове могат да се 
движат едно поле напред И назад едно поле, като винаги се движат по диагонал. Обикновените пуловете 
могат да се движат с по едно място напред, също и по диагонал. Ако някой от пуловете на противника е на 
пътя ви, можете да го прескочите! Можете да го прескочите само ако следващото място не е заето. Когато 
прескочите даден пул, го махнете от дъската.
КАК ДА СПЕЧЕЛИТЕ
Първият играч, който извади всички пулове на противника си, печели играта!

МОРСКИ ШАХ:  2-ма играчи
ПОДГОТОВКА
Подредете игралната дъска A (вижте общите правила). След това всеки играч взима по 15 плочки с герои от 
един цвят. Поставете плочките на купчина пред вас със страната с мишена, обърната към вас.
ДА ИГРАЕМ!
Изберете кой играч да започне първи. Когато сте на ход, изберете 3 плочки от купчинката ви и изберете една, 
която да поставите на празно място на стойката HQ. Можете да поставяте плочки само върху 9-те места 
в центъра на игралната дъска. След като поставите плочка, махнете останалите две плочки. Ако ви свършат 
плочките, от които да теглите, използвайте тези две плочки. Може да изтеглите плочка с герой, която вече 
е поставена на стойката HQ от вашия опонент, в който случай можете да размените техния герой с вашия! 
КАК ДА СПЕЧЕЛИТЕ
Първият играч, който успее да подреди 3 от своите плочки в редица, печели!

СЪЧЕТАВАНЕ НА ЦВЕТОВЕ:   2 – 4-ма играчи
ПОДГОТОВКА
Подредете игралната дъска A (вижте общите правила). След това направете купчина от 15 плочки с герои от 
същия цвят (мишената, обърната към вас) и я поставете пред стойката HQ. Вземете 2 плочки от купчината и ги 
поставете на стойката HQ, насочени с героя към вас. Разбъркайте картите за игра и дайте на всеки играч по 5, 
като поставите останалите карти в центъра. 
ДА ИГРАЕМ! 
За да започнете играта, един играч поставя карта от ръката си в центъра, като по този начин създава 
купчината с изиграни карти. Когато сте на ход, изиграйте карта със същия цвят като картата отгоре на 
купчината с изиграни карти. Ако нямате правилния цвят или картата „кучешки коз“ в ръката си, изтеглете 
карта. „Кучешки коз“ е карта, която има същия герой като една от плочките на стойката HQ. Картата „кучешки 
коз“ може да бъде изиграна върху всеки цвят карта. След като изиграете карта „кучешки коз“, вземете всички 
карти от изиграната купчина и ги преместете в купчината с извадени карти. Сменете плочката с герой, която 
сте съчетали на стойката HQ. Започнете нова купчина с изиграни карти с която и да е ваша карта. Ако 
останете без карти в някой етап от играта, можете да вземете от купчината с извадени карти. 
КАК ДА СПЕЧЕЛИТЕ
Първият играч, останал без карти, печели играта!

ГЛЕДАЙ СИ РАБОТАТА:  2 – 4-ма играчи
ПОДГОТОВКА
Подредете игралната дъска A. Поставете 15 плочки с герои от един и същи цвят, обърнати със страната 
с героя към вас, на стойката HQ. След това разбъркайте картите за игра. Дайте на всеки играч по 5 карти, 
а останалите поставете в купчина по средата.
ДА ИГРАЕМ!
Всеки трябва да направи 3 съчетания. Необходими са ви чифт игрални карти и плочка – всички с едно и също 
изображение. Когато сте на ход, попитайте другия играч дали има карта с изображение, което ви е нужно. 
Игралните карти с двойни изображения са СПЕЦИАЛНИ и могат да се съчетаят спрямо едно от двете 
изображения! Ако другият играч няма картата, от която се нуждаете, изтеглете нова и я добавете към ръката 
си. Трябва да изчакате следващия си ход, за да правите съчетания. Ако другият играч има нужната ви карта, 
в такъв случай ви я дава. Вземете плочата със съответстващото изображение от стойката HQ, за да 
завършите съчетанието си. Никой друг играч не може да прави съчетание с това изображение.
КАК ДА СПЕЧЕЛИТЕ
Първият играч, който успее да направи 3 съчетания, печели! Ако ви свършат картите, от които теглите, играта 
приключва и играчът с най-много съчетания е победител.

СЪСТЕЗАНИЕ С ЦВЕТОВЕ:  2 – 4-ма играчи
ПОДГОТОВКА 
Подредете игралната дъска B (вижте общите правила). След това всеки играч взема един пул с герой, който да 
използва като фигурка (всеки играч трябва да е с различен герой). Поставете пула с лицето на героя, сочещо 
нагоре, върху началното място на игралната дъска. Разбъркайте картите за игра и ги поставете в централна 
купчина с лицето надолу.
ДА ИГРАЕМ!
Когато сте на ход, изтеглете 3 карти от централната купчина. Вижте цветовете на картите, които сте изтеглили; 
вече можете да преминете към цветното квадратче, което има същия цвят като една от вашите карти. Можете 
САМО да се предвижвате до цветно квадратче, което се намира до цветното квадратче, на което вече сте. 
Можете да направите втори ход, ако се намирате до квадратче, което е със същия цвят като една от 
останалите ви 2 карти. Можете дори да се преместите за трети път, ако последната ви карта съвпада с цветно 
квадратче, до което се намирате! Ако на свой ред вземете карти и не можете да преминете към цветно 
квадратче, извадете картите, които сте изтеглили, изтеглете 3 нови карти и направете ход въз основа на 

новите карти. Продължете с ваденето и тегленето на карти, докато не успеете да се преместите поне веднъж, 
когато сте на ход. След като пулът ви достигне последния ред, можете да използвате който и да е цвят, за да 
прескочите финалната линия и да стигнете до наблюдателния пост!
КАК ДА СПЕЧЕЛИТЕ 
Бъдете играчът, чиито пулове първи преминават финалната линия, за да стигнат до наблюдателния пост! 

l�VSEBINA: 
1 igralna plošča, 2 lista za iztis, 1 list z nalepkami, 6 obojestranskih kartic za igro, 36 igralnih kart, 2 stranici, 2 prečki, 
1 spodnja prečka, 4 sponke L-oblike, 30 žetonov

PRVA POSTAVITEV: 
1. Sestavite plastično stojalo HQ (glejte sliko).
2. Iztisnite ploščice s figurami in jih glede na barvo ločite v 2 kupa.
3. Nalepke z lista z nalepkami prilepite na gladko stran ploščic, na vsaki ploščici naj bo le 1 nalepka.
4. Odvijte komplet kart.
5. Vse odpadke, ki so se nabrali med postavitvijo, ustrezno zavrzite.

OBIČAJNE POSTAVITVE: 
Postavitev igralne plošče A
Igralno ploščo namestite na plastično stojalo HQ in se prepričajte, da se zaskoči v spodnjo prečko. Na igralni plošči naj 
bo opazovalnica obrnjena navzven. Stojalo HQ postavite na sredino, da bo vsem igralcem na dosegu roke. 
Postavitev igralne plošče B
Igralno ploščo postavite na sredino mize tako, da bo stran s šahovnico obrnjena navzgor. Za igro ne potrebujete stojala HQ. 
Postavitev ploščic s figurami
Vzemite 15 ploščic s figurami iste barve in jih postavite na držala za ploščice stojala HQ tako, da je stran s tarčo 
obrnjena navzven.

SPOMIN:  2-4 igralci
POSTAVITEV
Dokončajte postavitev igralne plošče A + postavitev ploščic s figurami (glejte "Običajne postavitve"). Igralci nato 
vzamejo 2 ploščici s figurami iz preostalega kompleta. Poglejte, koga ste dobili: to sta figuri, ki jih morate najti. Ne 
kažite ju drugim!
ZAČNIMO Z IGRO! 
Ko ste na vrsti, vzemite eno ploščico s stojala HQ in poglejte, katera figura je na drugi strani. Če je na drugi strani ena 
od vaših figur, ste našli par in ga lahko obdržite! Svoj par postavite vstran. Če ni para, ostalim igralcem pokažite, za 
katero figuro gre. Vrnite jo na isto mesto na stojalu HQ (stran s tarčo naj bo obrnjena navzven).
KAKO ZMAGATI
Bodite prvi igralec, ki v Zalivu dogodivščin najde 2 figuri! 

TOMBOLA:  2-4 igralci 
POSTAVITEV
Dokončajte postavitev igralne plošče A + postavitev ploščic s figurami (glejte "Običajne postavitve"). Nato vse žetone 
položite na sredino igralne površine. Prepričajte se, da jih lahko vsi igralci dosežejo!  
ZAČNIMO Z IGRO! 
Vsak igralec vzame eno tombolsko kartico. Izberite enega igralca, ki bo obračal ploščice s figurami na stojalu HQ. Vsak 
krog bo razkril eno figuro in jo pustil obrnjeno navzven. Vsak igralec, ki ima ujemajočo se figuro na svoji tombolski 
kartici, jo lahko pokrije s ploščico.
KAKO ZMAGATI
Zmagali boste, če boste na svoji tombolski kartici prvi imeli 3 žetone v vrsti! Tombola! Za še boljšo zabavo lahko igrate 
tudi tako, da morate pokriti vse zunanje robove kartice, narediti obliko črke X, ali celo pokriti celotno kartico!

SKRIVALNICE:  2 igralca
POSTAVITEV
Dokončajte postavitev igralne plošče A + postavitev ploščic s figurami (glejte "Običajne postavitve"). Potem:
1. Vsak igralec vzame 1 karto za skrivalnice, 1 karto z opazovalnico in 2 plastični sponki. Karta za skrivalnice mora na 

eni strani imeti prazno mrežo. 
2. Karto za skrivalnice položite na mizo tako, da je stran z mrežo obrnjena navzgor in plastični sponki položite na vrh 

kartice. Nato drugo karto namestite na vrh plastičnih sponk tako, da bo stran z opazovalnico obrnjena naprej. 
3. Vsak igralec vzame 3 žetone s figurami in jih skrije pred drugim igralcem. Preostali žetoni ostanejo na kupu na sredini 

igralne površine.

DAMA:  2 igralca
POSTAVITEV
Dokončajte postavitev igralne plošče B (glejte "Običajne postavitve"). Nato vsak igralec vzame 12 žetonov iste barve. 
Ploščice postavite na ploščo, rdeče gredo na zelene kvadrate, modri pa na mavrične. 
ZAČNIMO Z IGRO!
Začne igralec z modrimi žetoni. Svoje žetone poskusite spraviti do zadnje vrste (oziroma nasprotnikove prve vrste). 
Ko žeton pride do zadnje vrste, postane dama! Da je žeton postal dama pokažete tako, da na vrh slednjega postavite 
še en žeton iste barve. Dame se lahko premaknejo za eno mesto naprej IN eno mesto nazaj, vedno pa se premikajo 
v diagonali. Navadni žetoni se lahko premaknejo le za eno mesto naprej, prav tako v diagonali. Če vam na poti stoji 
nasprotnikov žeton, ga lahko preskočite! To lahko naredite le, če je prostor za njim prazen. Ko preskočite žeton, ga 
odstranite s plošče.
KAKO ZMAGATI
Zmaga igralec, ki prvi odstrani vse nasprotnikove žetone!

TRI V VRSTO:  2 igralca
POSTAVITEV
Dokončajte postavitev igralne plošče A (glejte "Običajne postavitve"). Vsak igralec nato vzame 15 ploščic s figurami 
iste barve. Ploščice zložite na kup pred vami tako, da bodo tarče obrnjene navzgor.
ZAČNIMO Z IGRO!
Izberite, kateri igralec bo začel igro. Ko ste na vrsti, s svojega kupa povlecite 3 ploščice in eno od njih postavite na 
prazen prostor na stojalu HQ. Ploščice lahko postavite le na enega od 9 prostorov na sredini igralne plošče. Ko eno od 
ploščic postavite, lahko drugi dve umaknete. Če vam kdaj zmanjka ploščic, ki bi jih lahko povlekli, uporabite ploščice, 
ki ste jih prej umaknili. Mogoče boste povlekli ploščico s figuro, ki jo je na stojalo HQ postavil že vaš nasprotnik, in 
v tem primeru lahko njihovo figuro zamenjate za svojo! 
KAKO ZMAGATI
Zmaga igralec, ki prvi zbere 3 ploščice v vrsti!

BARVNO UJEMANJE:   2-4 igralci
POSTAVITEV
Dokončajte postavitev igralne plošče A (glejte "Običajne postavitve"). Nato naredite kup 15 ploščic s figurami iste barve 
(stran s tarčo naj bo obrnjena navzgor) in ga postavite pred stojalo HQ. S kupa vzemite katerikoli 2 ploščici in ju 
postavite na stojalo HQ tako, da je stran s figuro obrnjena navzven. Igralne karte premešajte in jih vsakemu igralcu 
dajte 5, ostale pa odložite na sredino.
ZAČNIMO Z IGRO! 
Igro začnete tako, da en igralec položi eno od svojih kart na sredino in tako ustvarjate kup odigranih kart. Ko ste na 
vrsti, igrajte s karto, ki je iste barve kot tista na vrhu kupa odigranih kart. Če v roki nimate prave barve ali pasjega 
aduta, povlecite eno karto. Pasji adut je karta, ki ima enako figuro kot ena od ploščic na stojalu HQ. Pasji adut lahko 
igrate na katerokoli barvo. Ko odigrate pasji adut, vse karte v kupu odigranih kart premaknite na kup odvrženih kart. Na 
stojalu HQ zamenjajte ploščico ujemajoče figure. Začnite nov kup odigranih kart s katerokoli karto v vaših rokah. Če 
vam kadarkoli zmanjka kart, ki bi jih lahko povlekli, za to uporabite kup odvrženih kart. 
KAKO ZMAGATI
Zmaga igralec, ki prvi ostane brez kart v rokah!

ULOVI RIBO:  2-4 igralci
POSTAVITEV
Dokončajte postavitev igralne plošče A. 15 ploščic s figurami iste barve vstavite v stojalo HQ tako, da je stran s figuro 
obrnjena navzven. Nato premešajte igralne karte. Vsakemu igralcu dajte 5 kart, ostale pa postavite na sredinski kup.
ZAČNIMO Z IGRO!
Vsak išče 3 pare. Potrebujete par igralnih kart in ploščico, vsi pa morajo imeti isto sliko. Ko ste na vrsti, drugega igralca 
vprašajte, ali ima v rokah karto s sliko, ki jo iščete. Igralne karte z dvema slikama so JOKERJI in lahko tvorijo par 
s katero koli sliko! Če drugi igralec nima karte, ki jo potrebujete, vlecite novo in jo dodajte tistim, ki jih imate v rokah. 
Nove pare lahko poiščete šele, ko ste naslednjič na vrsti. Če drugi igralec ima karto, vam jo mora dati. Ujemajočo se 
ploščico vzemite s stojala HQ in tako dokončajte svoj komplet. Nihče drug ne sme narediti para z enako sliko.
KAKO ZMAGATI
Zmaga igralec, ki prvi zbere 3 pare! Če vam zmanjka kart, ki bi jih lahko povlekli, je igre konec in zmaga igralec, ki ima 
največ parov.

DIRKA V BARVAH:  2-4 igralci
POSTAVITEV 
Dokončajte postavitev igralne plošče B (glejte "Običajne postavitve"). Vsak igralec nato vzame en žeton s figuro, ki ga 
uporabi kot premično figuro (vsak igralec naj izbere drugo figuro). Svoj žeton postavite na začetno mesto na igralni 
plošči tako, da stran s figuro gleda navzgor. Premešajte igralne karte in jih obrnjene navzdol položite na kup na sredino.
ZAČNIMO Z IGRO!
Ko ste na vrsti, s kupa na sredini povlecite 3 karte. Poglejte barve kart, ki ste jih izvlekli: premaknete se lahko na tisto 
barvno polje, ki je iste barve kot ena od vaših kart. Premaknete se lahko SAMO na barvno polje, ki se dotika barvnega 
polja, na katerem ste. Dvakrat se lahko premaknete le, če se dotikate polja, ki je enake barve kot ena od preostalih 
2 kart. Premaknete se lahko celo trikrat, če se vaša zadnja karta ujema z barvnim poljem, ki se ga dotikate! Če 
povlečete karte, s katerimi se ne morete premakniti, te karte umaknite, vzemite 3 nove karte in se premaknite glede na 
slednje. Karte lahko umikate in vlečete, vse dokler se ne morete vsaj enkrat v krogu premakniti. Ko žeton doseže 
zadnjo vrsto, lahko uporabite katerokoli barvo, da prečkate ciljno črto, ki vodi do opazovalnice!
KAKO ZMAGATI 
Bodite prvi igralec, čigar žeton prečka ciljno črto in pride do opazovalnice! 

ZAČNIMO Z IGRO! 
Ko ste na vrsti, izberite ploščico na stojalu HQ in jo obrnite. Cilj je, da obrnete ploščico, ki se ujema z eno od figur na 
vaših žetonih. Ko ste videli, katera figura je na ploščici, slednjo vrnite na isto mesto s tarčo obrnjeno navzven, ne da bi 
figuro pokazali drugemu igralcu. Če ste obrnili figuro, ki jo potrebujete, mesto, ki ste ga preverili, označite na kartici za 
skrivalnice z ujemajočim se žetonom. V nasprotnem primeru mesto označite z žetonom s kupa na sredini. 
KAKO ZMAGATI 
Zmaga prvi igralec, ki najde vse 3 figure!

t�İÇİNDEKİLER:
1 Oyun Tahtası, 2 Delikli Sayfa, 1 Etiket Sayfası, 6 Çift Taraflı Oyun Kartonu, 36 Oyun Kartı, 2 Yan Duvar, 
2 Köprü Çubuk, 1 Alt Destek, 4 L Klips, 30 Dama Taşı

İLK KURULUM: 
1. Plastik Oyun Merkezi standını birleştirin (şemaya bakın).
2. Karakter kartlarını sayfadan çıkarın ve renklerine göre 2 desteye ayırın.
3. Etiket sayfasındaki çıkartmaları, her taşa yalnızca 1 çıkartma olacak şekilde dama taşlarının düz tarafına yapıştırın.
4. Kart destesinin ambalajını açın.
5. Kurulum sırasında ortaya çıkmış olabilecek tüm atıkları düzgün şekilde atın.

GENEL DÜZENLER: 
Oyun Tahtası A Düzeni
Oyun tahtasını plastik Oyun Merkezi standının içine kaydırarak alttaki desteklere yerleştiğinden emin olun. Oyun tahtasının 
ön yüzünde Gözetleme Kulesi olması gerekir. Oyun Merkezini tüm oyuncuların erişebileceği merkezi bir yere yerleştirin. 
Oyun Tahtası B Düzeni
Oyun tahtasını, dama tahtası olan taraf yukarı bakacak şekilde masanın ortasına yerleştirin. Oynamak için Oyun 
Merkezine ihtiyacınız yoktur.
Karakter Kartı Düzeni
Aynı renkteki 15 karakter kartını alın ve hedef tarafı dışa doğru bakacak şekilde Oyun Merkezinin kart tutucularına yerleştirin.

HAFIZADAN EŞLEŞTiRME:  2-4 oyuncu
DÜZEN
Oyun Tahtası A Düzeni + Karakter Kartı Düzenini kurun (bkz. Genel Düzenler). Ardından oyuncular kalan setten 
2 karakter kartı alır. Kimi seçtiğinize bakın: Bunlar aradığınız karakterlerdir. Kimse görmesin!!
HAYDİ OYNAYALIM! 
Sıra size geldiğinde, Oyun Merkezinden bir kart alın ve diğer tarafında hangi karakterin olduğuna bakın. Çevirdiğiniz kart 

BİNGO:  2-4 oyuncu 
DÜZEN
Oyun Tahtası A Düzeni + Karakter Kartı Düzenini kurun (bkz. Genel Düzenler). Ardından tüm pulları oyun alanının 
ortasına yerleştirin. Tüm oyuncuların ulaşabildiğinden emin olun! 
HAYDİ OYNAYALIM! 
Tüm oyuncular bir Bingo kartı alır. Oyun Merkezindeki karakter kartlarını çevirecek bir oyuncu seçin. Bu oyuncu her 
turda bir karakteri açığa çıkaracak ve kartı açık bırakacak. Bingo kartında eşleşen karaktere sahip olan her oyuncu, 
karakterin üstünü bir dama taşıyla kapatabilir.
KAZANMA KOŞULLARI
Bingo kartında aynı sırada 3 dama taşı olan ilk oyuncu olun ve kazanın! Bingo! Eğlenceyi artırın: Kartın kenarındaki 
boşlukları kaplamak, bir X işareti yapmak, hatta kartın tamamını kaplamak için oynayın!

SAKLAMBAÇ:  2 oyuncu
DÜZEN
Oyun Tahtası A Düzeni + Karakter Kartı Düzenini kurun (bkz. Genel Düzenler). Sonrasında:
1. Her oyuncu 1 adet Saklambaç Kartı, 1 adet Gözetleme Kulesi Kartı ve 2 adet Plastik Klips alır. Saklambaç Kartının bir 

tarafında boş bir tablo olmalıdır. 
2. Saklambaç Kartını tablo tarafı yukarı bakacak şekilde masanın üzerine yerleştirin ve plastik klipsleri kartın üst kısmı 

boyunca kaydırın. Ardından diğer oyun kartonunu, Gözetleme Kulesi öne bakacak şekilde plastik klipslerin üzerine 
kaydırın. 

3. Her oyuncu, hangi karakterlere sahip olduklarını diğer oyuncudan gizleyerek üzerinde karakter olan 3 dama taşı alır. 
Diğer dama taşları ortadaki yığında kalır.

HAYDİ OYNAYALIM! 
On your turn, choose a tile to turn around on the HQ. The goal is to turn around a tile 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 KOŞULLARI 
3 karakterini de bulan ilk oyuncu kazanır!

DAMA:  2 oyuncu
DÜZEN
Oyun Tahtası B Düzenini kurun (bkz. Genel Düzenler). Ardından her oyuncu aynı renkte 12 pul alır. Kırmızılar yeşil 
karelere ve maviler renkli karelere gelecek şekilde dama taşlarını oyun tahtasının üzerine yerleştirin. 
HAYDİ OYNAYALIM!
İlk önce mavi başlar. Dama taşlarınızı son sıraya (diğer oyuncunun ilk sırası) götürmeye çalışıyorsunuz. Son sıraya ulaşan 
taş "dama" olur! Bir taşın "dama" olduğunu göstermek için üzerine aynı renkte bir taş yerleştirin. "Dama" olan taşlar, her 
zaman çapraz hareket ederek bir boşluk ileri VE bir boşluk geri hareket edebilir. Normal taşlar, aynı şekilde çapraz olarak 
yalnızca bir boşluk ileri hareket edebilir. Diğer oyuncunun taşı yolunuzdaysa bunların üzerinden atlayabilirsiniz! Yalnızca 
taşlardan sonraki alan boşsa atlayabilirsiniz. Bir taşın üzerinden atladığınızda, taşı tahtadan kaldırın.
KAZANMA KOŞULLARI
Rakibinin tüm taşlarını tahtadan kaldıran ilk oyuncu kazanır!

ÜÇ TAŞ:  2 oyuncu
DÜZEN
Oyun Tahtası A Düzenini kurun (bkz. Genel Düzenler). Ardından her oyuncu aynı renkte 15 karakter kartı alır. Kartları, 
hedef tarafı yukarı bakan bir deste halinde önünüze yerleştirin.
HAYDİ OYNAYALIM!
Başlayacak oyuncuyu seçin. Sıra size geldiğinde, desteden 3 kart çekin ve bunlardan birini seçerek Oyun Merkezindeki 
boş bir alana yerleştirin. Kartları yalnızca oyun tahtasının ortasındaki 9 alana yerleştirebilirsiniz. Bir kart yerleştirildikten 
sonra kalan iki kartınızı atın. Çekecek kart kalmazsa attığınız kartları kullanın. Rakibiniz tarafından Oyun Merkezine 
yerleştirilmiş bir karakter kartı çekebilirsiniz. Bu durumda rakibinizin karakterini kendi karakterinizle değiştirebilirsiniz! 
KAZANMA KOŞULLARI
Kendi kartlarından üçünü sıralayan ilk oyuncu kazanır!

RENK EŞLEŞTIRME:   2-4 oyuncu
DÜZEN
Oyun Tahtası A Düzenini kurun (bkz. Genel Düzenler). Ardından, aynı renkteki 15 karakter kartından (hedef tarafı yukarı 
bakacak şekilde) bir deste oluşturun ve Oyun Merkezinin önüne yerleştirin. Desteden herhangi 2 kartı alın ve bunları 
karakter tarafı dışa bakacak şekilde Oyun Merkezine yerleştirin. Oyun kartlarını karıştırın ve her oyuncuya 5 kart vererek 
kalan kartları ortaya koyun. 
HAYDİ OYNAYALIM! 
Oyuna başlamak için bir oyuncu elindeki bir kartı ortaya koyar ve oynanmış kart destesi oluşturur. Sıra size geldiğinde, 
kart destesinin üstündeki kartla aynı renkte bir kart oynayın. Elinizde doğru renk veya Köpeğin Kozu yoksa bir kart 
çekin. Köpeğin Kozu, Oyun Merkezinde bulunan kartlardan biriyle aynı karaktere sahip bir karttır. Köpeğin Kozu kartı, 
herhangi bir rengin üzerine oynanabilir. Köpeğin Kozu kartını oynadıktan sonra, oynanmış kart destesindeki tüm kartları 
alın ve bunları atılan kartlar destesine taşıyın. Oyun Merkezinde eşleştirdiğiniz karakterin kartını değiştirin. Elinizdeki 
kartlardan herhangi biriyle yeni bir oynanmış kart destesi başlatın. Bir noktada tüm kartlarınız biterse atılan kartlar 
destesini kullanın. 
KAZANMA KOŞULLARI
Elinde hiç kart kalmayan ilk oyuncu oyunu kazanır!

KART ÇEKME:  2-4 oyuncu
DÜZEN
Oyun Tahtası A Düzenini kurun. Aynı renkteki 15 karakter kartını, karakter tarafı dışa bakacak şekilde Oyun Merkezine 
yerleştirin. Ardından oyun kartlarını karıştırın. Her oyuncuya 5 kart verin ve kalan kartları deste halinde ortaya koyun.
HAYDİ OYNAYALIM!
Herkes 3 eşleşme arar. Hepsi aynı resme sahip bir çift oyun kartına ve bir karakter kartına ihtiyacınız var. Sıra size 
geldiğinde, başka bir oyuncuya elinde aradığınız resmin bulunduğu bir kart olup olmadığını sorun. Çift resimli oyun 
kartları JOKER'dir ve iki resimden biriyle eşleştirilebilir! Diğer oyuncuda ihtiyacınız olan kart yoksa yeni bir kart çekip 
elinize ekleyin. Yeni eşleşmeler yapmak için sıra tekrar size gelene kadar bekleyin. Kart ellerinde varsa kartı size verirler. 
Eşleşmenizi tamamlamak için Oyun Merkezinden eşleşen kartı alın. Bu resimle başka kimse eşleşme yapamaz.
KAZANMA KOŞULLARI
3 eşleşmesi olan ilk oyuncu kazanır! Çekecek kart kalmazsa oyun biter ve en fazla eşleşmeye sahip oyuncu oyunu 
kazanır.

RENK YARIŞI:  2-4 oyuncu
DÜZEN 
Oyun Tahtası B Düzenini kurun (bkz. Genel Düzenler). Ardından her oyuncu, piyon olarak kullanmak için üzerinde 
karakter olan bir pul alır (her oyuncu farklı bir karakter olmalıdır). Karakter olan taraf üstte kalacak şekilde pulunuzu oyun 
tahtasındaki bir başlangıç alanına yerleştirin. Oyun kartlarını karıştırıp yüzleri aşağı bakan bir deste halinde ortaya 
yerleştirin.
HAYDİ OYNAYALIM!
Sıra size geldiğinde ortadaki desteden 3 kart çekin. Aldığınız kartların renklerine bakın. Artık kartlarınızdan biriyle aynı 
renge sahip bir renk bloğuna hamle yapabilirsiniz. YALNIZCA zaten üzerinde olduğunuz renk bloğuna değen bir renk 
bloğuna hamle yapabilirsiniz. Kalan 2 kartınızdan biriyle aynı renkte bir bloğa değiyorsanız ikinci kez hamle 
yapabilirsiniz. Son kartınız, değdiğiniz bir renk bloğuyla eşleşiyorsa üçüncü kez bile hamle yapabilirsiniz! Sıra size 
geldiğinde, aldığınız kartlarla bir hamle yapamıyorsanız çektiğiniz kartları bırakın, 3 yeni kart alın ve yeni kartlara göre bir 
hamle yapın. Sıra size geldiğinde en az bir hamle yapabilene kadar kartları bırakmaya ve çekmeye devam edin. Pulunuz 
son sıraya geldiğinde Gözetleme Kulesine çıkan bitiş çizgisini geçmek için herhangi bir rengi kullanabilirsiniz!
KAZANMA KOŞULLARI 
Pulunuzu Gözetleme Kulesine çıkan bitiş çizgisinden geçiren ilk oyuncu olun! 

sizde olan karakterlerden biriyse kartlar eşleşmiş olur ve kart sizde kalır! Eşleştirdiğiniz kartı yan tarafa koyun. Kart 
eşleşmediyse diğer oyunculara hangi karakter olduğunu gösterin. Kartı Oyun Merkezinde aynı yere geri koyun (hedef 
tarafı dışa bakacak şekilde).
KAZANMA KOŞULLARI
Macera Körfezi'nde 2 karakter bulan ilk oyuncu olun! 

R�CONŢINUT: 
1 tablă de joc, 2 foi perforate, 1 foaie cu etichete, 6 cartonaşe de joc cu două feţe, 36 de cărţi de joc, 2 pereţi laterali, 
2 traverse, 1 suport inferior, 4 cleme în L, 30 de piese pentru jocul de dame

CONFIGURAREA INIŢIALĂ: 
1. Asamblaţi suportul din plastic pentru cartierul general (consultaţi diagrama).
2. Desprindeţi plăcuţele cu personaje şi împărţiţi-le în două grămezi, conform culorii.
3. Lipiţi autocolante de pe foaia cu etichete pe partea netedă a pieselor pentru joc de dame, un autocolant per piesă.
4. Dezambalaţi teancul de cărţi.
5. Eliminaţi în mod adecvat orice resturi pe care le-aţi creat în etapele de pregătire.

CONFIGURAŢII COMUNE: 
Configuraţia A
Introduceţi tabla de joc în suportul din plastic pentru cartierul general, având grijă să se fixeze în suporturile inferioare. 
Tabla de joc trebuie să fie orientată cu turnul de control în faţă. Aşezaţi cartierul general într-o zonă centrală, la 
îndemâna tuturor jucătorilor.  
Configuraţia B
Amplasaţi tabla de joc în mijlocul mesei, cu faţa pentru jocul de dame în sus. Nu aveţi nevoie de cartierul general 
pentru a juca.
Configurarea plăcuţelor cu personaje
Luaţi 15 plăcuţe cu personaje de aceeaşi culoare şi aşezaţi-le pe suporturile din cartierul general, cu partea cu ţintă 
în sus.

JOC DE MEMORIE:  2-4 jucători
PREGĂTIREA JOCULUI
Efectuaţi configuraţia A + configurarea plăcuţelor cu personaje (consultaţi Configuraţii comune). Apoi, jucătorii iau două 
plăcuţe cu personaje din setul rămas. Uitaţi-vă la personajele pe care le-aţi luat: acestea sunt cele pe care le căutaţi. 
Păstraţi-le secrete!
HAI SĂ NE JUCĂM! 
Când vă vine rândul, luaţi o plăcuţă din cartierul general şi uitaţi-vă să vedeţi ce personaj se află pe partea cealaltă. 
Dacă descoperiţi unul dintre personajele voastre, aţi obţinut o pereche şi o puteţi păstra! Puneţi perechea deoparte. 
Dacă nu obţineţi o pereche, arătaţi-le celorlalţi jucători ce personaj aţi descoperit. Puneţi-l în acelaşi loc în cartierul 
general (cu partea cu ţintă în sus).
CUM SE CÂŞTIGĂ
Fii primul jucător care găseşte două personaje în Adventure Bay! 

BINGO:  2-4 jucători 
PREGĂTIREA JOCULUI
Efectuaţi configuraţia A + configurarea plăcuţelor cu personaje (consultaţi Configuraţii comune). Apoi puneţi toate 
piesele pentru jocul de dame în centrul suprafeţei de joc. Aveţi grijă ca toţi jucătorii să poată ajunge! 
HAI SĂ NE JUCĂM! 
Fiecare jucător ia un cartonaş bingo. Alegeţi un jucător care să întoarcă plăcuţele cu personaje din cartierul general. La 
fiecare rundă, acesta va dezvălui un personaj şi îl va lăsa cu faţa spre exterior. Jucătorii care au personajul pereche pe 
cartonaşul lor de bingo îl pot acoperi cu o piesă pentru jocul de dame.
CUM SE CÂŞTIGĂ
Fii primul jucător care obţine trei piese pentru jocul de dame la rând şi eşti câştigător! Bingo! Pentru mai multă 
distracţie, scopul jocului poate fi acoperirea tuturor căsuţelor de pe marginea cartonaşului, crearea unui X sau chiar 
acoperirea întregului cartonaş!

V-AŢI ASCUNSELEA:  2 jucători
PREGĂTIREA JOCULUI
Efectuaţi configuraţia A + configurarea plăcuţelor cu personaje (consultaţi Configuraţii comune). După aceea:
1. Fiecare jucător ia un cartonaş pentru v-aţi ascunselea, 1 cartonaş turn de control şi 2 cleme din plastic. Cartonaşul 

pentru v-aţi ascunselea trebuie să aibă o grilă goală pe o parte. 
2. Aşezaţi pe masă cartonaşul pentru v-aţi ascunselea, cu grila în sus, şi fixaţi clemele din plastic în partea superioară 

a cartonaşului. Apoi fixaţi celălalt cartonaş de joc, cu faţa cu turnul de control spre înainte, în partea superioară 
a clemelor din plastic. 

3. Fiecare jucător ia trei piese pentru jocul de dame cu personaje, ascunzând ce personaje are faţă de celălalt jucător. 
Piesele pentru jocul de dame rămase se adună într-o grămadă centrală.

HAI SĂ NE JUCĂM! 
Când vă vine rândul, alegeţi o plăcuţă pe care să o întoarceţi în cartierul general. Obiectivul este să întoarceţi o plăcuţă 
care se potriveşte cu unul dintre personajele de pe piesele voastre pentru jocul de dame. Când aţi văzut ce personaj se 
află pe plăcuţă, fără a arăta celuilalt jucător, puneţi plăcuţa în acelaşi loc, cu partea cu ţintă în sus. Dacă aţi întors un 
personaj de care aveţi nevoie, marcaţi locul în care aţi căutat pe cartonaşul pentru v-aţi ascunselea, cu piesa pentru joc 
de dame coraspunzătoare. În caz contrar, marcaţi unde aţi căutat cu o piesă pentru joc de dame din grămada centrală. 
CUM SE CÂŞTIGĂ 
Primul jucător care găseşte toate cele trei personaje ale sale câştigă!

JOC DE DAME:  2 jucători
PREGĂTIREA JOCULUI
Efectuaţi configuraţia B (consultaţi Configuraţii comune). Apoi, fiecare jucător ia 12 piese pentru joc de dame de 
aceeaşi culoare. Aşezaţi-vă piesele pe tablă, cele roşii pe pătratele verzi iar cele albastre pe pătrate colorate. 
HAI SĂ NE JUCĂM!
Jucătorul albastru este primul. Scopul este să ajungeţi cu piesele voastre pe ultimul rând (primul rând al celuilalt 
jucător). După ce o piesă pentru jocul de dame ajunge pe ultimul rând, aceasta este încoronată! Pentru a indica faptul 
că a fost încoronată, aşezaţi deasupra sa o piesă de aceeaşi culoare. Piesele încoronate se pot deplasa în faţă cu un 
spaţiu ŞI în spate cu un spaţiu, întotdeauna în diagonală. Piesele obişnuite se pot deplasa doar cu un spaţiu în faţă, tot 
în diagonală. Dacă piesa adversarului vă stă în cale, puteţi sări peste aceasta! Puteţi sări doar dacă spaţiul după 
aceasta este liber. Când săriţi pentru o piesă, eliminaţi-o de pe tabla de joc.
CUM SE CÂŞTIGĂ
Primul jucător care elimină toate piesele adversarului de pe tablă câştigă!

POTRIVIREA CULORILOR:   2-4 jucători
PREGĂTIREA JOCULUI
Efectuaţi configuraţia A (consultaţi Configuraţii comune). Apoi, faceţi un teanc cu 15 plăcuţe cu personaje de aceeaşi 
culoare (cu partea cu ţintă în sus) şi aşezaţi-l în faţa cartierului general. Luaţi oricare două plăcuţe din teanc şi puneţi-le 
în cartierul general, cu faţa cu personaj în sus. Amestecaţi cărţile de joc şi împărţiţi câte cinci fiecărui jucător, 
punându-le pe celelalte în centru.  
HAI SĂ NE JUCĂM! 
Pentru a începe jocul, un jucător pune o carte din mână în centru, creând un teanc de cărţi jucate. Când vă vine rândul, 
jucaţi o carte de aceeaşi culoare cu cea aflată deasupra teancului de cărţi jucate. Dacă nu aveţi culoarea potrivită sau o 
carte cuţulină în mână, trageţi o carte. O carte cuţulină este o carte care are acelaşi personaj precum una dintre 
plăcuţele din cartierul general. O carte cuţulină poate fi jucată peste orice culoare. După ce aţi jucat o carte cuţulină, 
luaţi toate cărţile din teancul jucat şi mutaţi-le într-un teanc de cărţi decartate. Înlocuiţi cartonaşul personajului cu care 
aţi făcut asocierea pe suportul principal. Începeţi un nou teanc de cărţi jucate cu orice carte din mâna dvs. Dacă la un 
moment dat rămâneţi fără cărţi de tras, utilizaţi teancul de cărţi decartate. 
CUM SE CÂŞTIGĂ
Primul jucător care rămâne fără cărţi în mână câştigă!

GO FISH:  2-4 jucători
PREGĂTIREA JOCULUI
Finalizați configurarea tablei de joc A. Puneți 15 piese cu personaj de aceeași culoare, cu partea personajului în afară, 
în HQ. Apoi amestecați cărțile de joc. Împărţiţi cinci cărţi fiecărui jucător şi puneţi-le pe restul într-un teanc central.
HAI SĂ NE JUCĂM!
Fiecare caută trei perechi de personaj care se potrivesc. Aveți nevoie de o pereche de cărți de joc și o piesă, toate cu 
aceeași imagine. Când este rândul vostru, întrebați un alt jucător dacă are o carte în mână cu personajul pe care îl 
căutați. Cărțile de joc cu imagine dublă sunt SĂLBATICE și pot fi asortate cu oricare dintre imagini! Dacă celălalt jucător 
nu are cartea de care aveți nevoie, trageți una nouă și adăugați-o în teancul din mână. Așteptați până vă vine rândul 
pentru a face orice potrivire nouă. Dacă unul dintre ceilalți jucători are cartea, este obligat să o dea. Luați piesele 
potrivite de la HQ pentru a vă completa setul. Nimeni altcineva nu poate face o potrivire cu acea imagine.
CUM SE CÂŞTIGĂ
Primul jucător care obţine perechi cu trei personaje câştigă! Dacă rămâneţi fără cărţi de tras, jocul se termină şi câştigă 
jucătorul cu cele mai multe perechi.

CURSA DE CULOARE:  2-4 jucători
PREGĂTIREA JOCULUI 
Efectuaţi configuraţia B (consultaţi Configuraţii comune). Apoi, fiecare jucător ia o piesă pentru jocul de dame cu 
personaj, pentru a o folosi pe post de pion (fiecare jucător trebuie să fie un personaj diferit). Puneţi piesa pe un spaţiu 
de start de pe tabla de joc, faţa cu personaj în sus. Amestecaţi cărţile de joc şi puneţi-le într-un teanc central, cu faţa în 
jos.
HAI SĂ NE JUCĂM!
Când vă vine rândul, trageţi trei cărţi din teancul central. Observaţi culorile cărţilor pe care le trageţi; vă puteţi deplasa 
pe un spaţiu de aceeaşi culoare cu una dintre cărţile voastre. Vă puteţi deplasa DOAR pe un spaţiu colorat care atinge 
spaţiul colorat pe care vă aflaţi. Puteţi efectua o a doua mutare, dacă atingeţi un spaţiu care este de aceeaşi culoare cu 
una dintre cele două cărţi pe care le mai aveţi. Puteţi chiar să mutaţi o a treia oară, dacă ultima carte se potriveşte cu 
culoarea unui spaţiu pe care îl atingeţi! Dacă, atunci când vă vine rândul, trageţi cărţi şi puteţi face nicio mutare, 
decartaţi cărţile pe care le-aţi tras, trageţi trei cărţi noi şi mutaţi în funcţie de noile cărţi. Decartaţi şi trageţi cărţi până 
când puteţi face cel puţin o mutare per tur. Odată ce piesa voastră a ajuns pe ultimul rând, puteţi folosi orice culoare 
pentru a trece linia de sosire şi a intra în turnul de control!

X ŞI ZERO:  2 jucători
PREGĂTIREA JOCULUI
Efectuaţi configuraţia A (consultaţi Configuraţii comune). Apoi, fiecare jucător ia 15 plăcuţe cu personaje de aceeaşi 
culoare. Aşezaţi plăcuţele într-un teanc în faţa voastră, cu partea cu ţintă în sus.
HAI SĂ NE JUCĂM!
Alegeţi un jucător care va fi primul. Când vă vine rândul, trageţi trei plăcuţe din teancul vostru şi alegeţi una dintre ele 
pe care o amplasaţi pe un spaţiu liber din cartierul general. Puteţi amplasa plăcuţele doar pe cele nouă spaţii din 
centrul tablei de joc. După ce aţi aşezat o plăcuţă, renunţaţi la cele două rămase. Dacă rămâneţi fără plăcuţe de tras, 
folosiţi-le pe cele la care aţi renunţat. S-ar putea să trageţi o plăcuţă cu un personaj care a fost deja pus în cartierul 
general de către adversar, caz în care puteţi înlocui personajul acestuia cu personajul vostru! 
CUM SE CÂŞTIGĂ
Primul jucător care obţine trei plăcuţe proprii la rând câştigă!

CUM SE CÂŞTIGĂ 
Fii primul jucător care trece lina de sosire cu piesa pentru jocul de dame şi intră în turnul de control! 

s�OBSAH: 
1 hracia doska, 2 hárky na vytláčanie, 1 hárok s nálepkami, 6 obojstranných herných kariet, 36 hracích kariet, 
2 bočné steny, 2 priečne rozpery, 1 spodná vzpera, 4 spony v tvare L, 30 kameňov na dámu

POČIATOČNÁ PRÍPRAVA: 
1. Zostav plastový stojan centrály (pozri si nákres).
2. Vytlač kartičky s postavičkami a rozdeľ ich na 2 kôpky podľa farby.
3. Umiestni nálepky z hárku s nálepkami na hladkú stranu kameňov na dámu (iba 1 nálepku na kameň).
4. Rozbaľ balíček kariet.
5. Riadne vyhoď všetok odpad, ktorý sa nazbieral pri príprave.

SPOLOČNÉ ROZLOŽENIE: 
Rozloženie hracej dosky A
Zasuň hraciu dosku do plastového stojana centrály a uisti sa, že zapadla do spodných vzpier. Rozhľadňa na hracej 
doske by mala byť otočená dopredu. Centrálu umiestni na miesto v strede, aby na ňu dosiahli všetci hráči. 
Nastavenie hracej dosky B
Polož hraciu dosku do stredu stola šachovnicovou stranou nahor. Na hranie nie je potrebná centrála.
Rozloženie kartičiek s postavičkami
Vezmi 15 kartičiek s postavičkami rovnakej farby a umiestni ich do držiaka kartičiek v centrále tak, aby terč smeroval von.

PEXESO:  2-4 hráči
ROZLOŽENIE
Priprav si rozloženie hracej dosky A + rozloženie kartičiek s postavičkami (pozri Spoločné rozloženia). Potom si hráči 
vezmú 2 kartičky s postavičkami zo zvyšnej sady. Pozri sa na to, koho si si vybral: sú to postavičky, ktoré budeš hľadať. 
Nikomu to neprezrádzaj!
ZAHRAJME SA! 
Keď si na rade, vezmi si jednu kartičku z centrály a pozri sa, aká postavička je na druhej strane. Ak otočíš jednu zo 
svojich postavičiek a nájdeš zhodu, môžeš si ju ponechať! Odlož zhodné kartičky nabok. Ak zhodu nenájdeš, ukáž 
ostatným, o akú postavičku ide. Polož ju späť na to isté miesto v centrále (strana s terčom smeruje von).
AKO VYHRAŤ
Vyhráva ten hráč, ktorý ako prvý nájde 2 postavičky v Dobrodružnej zátoke! 

BINGO:  2-4 hráči 
ROZLOŽENIE
Priprav si rozloženie hracej dosky A + rozloženie kartičiek s postavičkami (pozri Spoločné rozloženia). Potom do stredu 
hracej plochy polož všetky kamene na dámu. Uisti sa, že na nich dosiahnu všetci hráči! 
ZAHRAJME SA! 
Všetci hráči si vezmú jednu kartu Bingo. Zvoľte si jedného hráča, ktorý bude otáčať kartičky s postavičkami v centrále. 
Každé kolo odhalí postavičku a nechá ju otočenú lícom von. Každý hráč, ktorý má na svojej karte Bingo zodpovedajúcu 
postavičku, ju môže zakryť kameňom na dámu.
AKO VYHRAŤ
Staň sa prvým hráčom, ktorý bude mať na svojej karte Bingo 3 kamene na dámu v rade a vyhráš! Bingo! Ak chcete, 
aby bola hra zábavnejšia, môžete hrať tak, že budete kamene ukladať na plochy okolo okraja karty, kameňmi vytvoríte 
X alebo dokonca nimi pokryjete celú kartu!

DÁMA:  2 hráči
ROZLOŽENIE
Priprav si rozloženie hracej dosky B (pozri Spoločné rozloženia). Každý hráč si vezme 12 kameňov na dámu rovnakej 
farby. Umiestni svoje kamene na dámu na hraciu plochu, červené na zelené políčka a modré na farebné políčka. 
ZAHRAJME SA!
Začínajú modré kamene. Snažíš sa dostať svoje kamene na dámu do posledného radu (prvý rad druhého hráča). 
Akonáhle sa kameň na dámu dostane do posledného radu, zmení sa na dámu! Aby si označil, že sa kameň zmenil na 
dámu, polož naň kameň rovnakej farby. Dámy sa môžu posúvať o jedno pole dopredu A o jedno pole dozadu, pričom 
sa vždy pohybujú diagonálne. Bežné kamene sa môžu posúvať iba o jedno pole dopredu, aj po diagonále. Ak ti v ceste 
stojí kameň druhého hráča, môžeš ho preskočiť! Skákať môžeš len vtedy, ak je miesto za nim prázdne. Keď preskočíš 
kameň, odstráň ho z hracej plochy.
AKO VYHRAŤ
Vyhráva hráč, ktorý ako prvý vyhodí všetky súperove kamene z hracej plochy!

PIŠKVORKY:  2 hráči
ROZLOŽENIE
Priprav si rozloženie hracej dosky A (pozri Spoločné rozloženia). Potom si každý hráč vezme 15 kartičiek 
s postavičkami rovnakej farby. Umiestni kartičky, s terčom smerujúcim nahor, na kôpku pred tebou.
ZAHRAJME SA!
Zvoľte si, ktorý hráč bude na ťahu ako prvý. Keď si na rade, vytiahni 3 kartičky zo svojej kôpky a vyber si jednu z nich, 
ktorú umiestniš na prázdne miesto v centrále. Kartičky môžeš umiestniť iba do 9 políčok v strede hracej dosky. Keď 
kartičku umiestniš, zahoď zvyšné dve kartičky. Ak ti náhodou dôjdu kartičky na vytiahnutie, použi tie, ktoré si zahodil. 
Môžeš vytiahnuť kartičku s postavičkou, ktorú tvoj súper už umiestnil v centrále. V takom prípade môžeš vymeniť jeho 
postavičku za svoju! 
AKO VYHRAŤ
Prvý hráč, ktorý má 3 svoje kartičky v rade, vyhráva!

HĽADANIE ROVNAKÝCH FARIEB:   2-4 hráči
ROZLOŽENIE
Priprav si rozloženie hracej dosky A (pozri Spoločné rozloženia). Potom urob kôpku 15 kartičiek s postavičkami 
rovnakej farby (stranou s terčom nahor) a umiestni ju pred centrálu. Vezmi ľubovoľné 2 kartičky z kôpky a umiestni ich 
do centrály tak, aby strana s postavičkou smerovala von. Zamiešaj hracie karty a daj každému hráčovi po 5 kariet, 
pričom zvyšok kariet umiestni do stredu. 
ZAHRAJME SA! 
Hra začína tak, že jeden hráč položí kartu zo svojej ruky do stredu, čím vytvorí kôpku hraných kariet. Keď si na rade, 
hraj s kartou, ktorá má rovnakú farbu ako karta na vrchu kôpky hraných kariet. Ak nemáš v ruke správnu farbu alebo 
Tromf šteniatka, potiahni kartu. Tromf šteniatka je karta, na ktorej je rovnaká postavička, ako na jednej z kartičiek v 
centrále. Karta Tromf šteniatka sa dá položiť na vrch akejkoľvek farby. Po zahraní karty Tromf šteniatka vezmi všetky 
karty z hranej kôpky a presuň ich na kôpku na vyhadzovanie. Vymeň kartičku postavičky, s ktorou si mal zhodu v 
stojane. Vytvor novú hernú kôpku s akoukoľvek kartou, ktorú máš na ruke. Ak sa v ktoromkoľvek bode minú karty, z 
ktorých by sa dalo ťahať, použite kôpku na vyhadzovanie. 
AKO VYHRAŤ
Hru vyhráva hráč, ktorý ako prvý nemá na ruke žiadne karty!

KVARTETO:  2-4 hráči
ROZLOŽENIE
Priprav si rozloženie hracej dosky A. Vlož 15 kartičiek s postavičkami rovnakej farby do stojana tak, aby postavička 
smerovala von. Potom zamiešaj hracie karty. Každému hráčovi daj 5 kariet a zvyšok umiestni na stredovú kôpku.
ZAHRAJME SA!
Každý sa snaží nájsť 3 páry zhodných postavičiek. Na vytvorenie zhody potrebuješ pár kariet a kartičku, všetky 
s rovnakým obrázkom. Keď si na rade, opýtaj sa iného hráča, či má v ruke kartu s obrázkom, ktorý hľadáš. Hracie karty 
s dvojitým obrázkom sú DIVOKÉ a možno ich spojiť s akýmkoľvek obrázkom! Ak druhý hráč nemá kartu, ktorú 
potrebuješ, vytiahni si novú a pridaj ju ku kartám, ktoré máš v ruke. Počkaj do ďalšieho kola, aby si vytvoril nové páry. 
Ak kartu má, dá ti ju. Vezmi si zodpovedajúcu kartičku zo stojana, aby bola tvoja sada kompletná. Nikto iný nemôže 
vytvoriť zhodu s týmto obrázkom.
AKO VYHRAŤ
Vyhráva hráč, ktorý získa ako prvý 3 zhodné postavičky! Ak sa minú karty na ťahanie, hra sa končí a víťazom sa stáva 
hráč s najvyšším počtom zhodných postavičiek.

PRETEKY FARBAMI:  2-4 hráči
ROZLOŽENIE 
Priprav si rozloženie hracej dosky B (pozri Spoločné rozloženia). Potom si každý hráč vezme jeden kameň na dámu 
s postavičkou, ktorú použije ako figúrku (každý hráč by mal byť inou postavičkou). Polož svoj kameň na dámu stranou 
s postavičkou smerujúcou nahor na štartovacie políčko na hracej doske. Zamiešaj hracie karty a polož ich lícom nadol 
na stredovú kôpku.
ZAHRAJME SA!
Keď si na rade, potiahni si 3 karty zo stredovej kôpky. Pozri sa na farby kariet, ktoré si zobral; teraz sa môžeš posunúť 
na farebné pole, ktoré má rovnakú farbu ako jedna z tvojich kariet. Môžeš sa posunúť LEN na farebné pole, ktoré sa 
dotýka farebného poľa, na ktorom už si. Druhý pohyb môžeš urobiť, ak sa dotkneš poľa, ktoré má rovnakú farbu ako 
jedna z tvojich zostávajúcich 2 kariet. Môžeš sa dokonca posunúť tretíkrát, ak sa tvoja posledná karta zhoduje 
s farebným poľom, ktorého sa dotýkaš! Ak si pri svojom ťahu zoberieš karty a nemôžeš sa posunúť, odhoď karty, ktoré 
si si zobral, vezmi si 3 nové karty a posuň sa na základe nových kariet. Pokračuj v zahadzovaní a ťahaní kariet, kým sa 
môžeš vo svojom ťahu aspoň raz posunúť. Akonáhle je tvoj kameň na dámu v poslednom rade, môžeš použiť 
akúkoľvek farbu na prekročenie cieľovej čiary do Rozhľadne!
AKO VYHRAŤ
Staň sa prvým hráčom, ktorého kameň na dámu prejde cieľovou čiarou do Rozhľadne! 

SCHOVÁVAČKA:  2 hráči
ROZLOŽENIE
Priprav si rozloženie hracej dosky A + rozloženie kartičiek s postavičkami (pozri Spoločné rozloženia). Potom:
1. Každý hráč si vezme 1 kartu hry na schovávačku, 1 kartu Rozhľadne a 2 plastové sponky. Karta hry na schovávačku 

musí mať na jednej strane prázdnu mriežku. 
2. Polož kartu hry na schovávačku (strana s mriežkou musí smerovať nahor) na stôl a posuň plastové sponky pozdĺž 

vrchnej časti karty. Potom zasuň druhú hernú kartu (Rozhľadňa musí smerovať dopredu) do hornej časti 
plastových sponiek. 

3. Každý hráč si vezme 3 kamene s postavičkami, pričom pred druhým hráčom skryje, ktoré postavičky má. Zvyšné 
kamene na dámu zostávajú na kôpke v strede.

ZAHRAJME SA! 
Keď si na rade, v centrále si vyber kartičku a otoč ju. Cieľom je otočiť kartičku, ktorá sa zhoduje s jednou z postavičiek 
na tvojich kameňoch na dámu. Pozri sa, ktorá postavička je na kartičke, bez toho, aby si ju ukázal druhému hráčovi, 
potom polož kartičku späť na to isté miesto, terčom smerom von. Ak si otočil postavičku, ktorú potrebuješ, označ 
miesto, ktoré si si pozrel na karte hry na schovávačku, pomocou zodpovedajúceho kameňa na dámu. V opačnom 
prípade označ miesto, ktoré si si pozrel, kameňom na dámu zo stredovej kôpky. 
AKO VYHRAŤ
Vyhráva hráč, ktorý ako prvý nájde všetky svoje 3 postavičky!

c�OBSAH: 
1 herní deska, 2 vyloupávací listy, 1 list se samolepkami, 6 oboustranných herních karet, 36 hracích karet, 
2 boční stěny, 2 příčné rozpěry, 1 spodní rozpěra, 4 spojovací dílky ve tvaru L, 30 hracích kamenů

PŘED PRVNÍ HROU: 
1. Sestavte hlavní plastový stojan (viz nákres).
2. Vyloupněte kartičky s postavičkami a rozdělte je do dvou hromádek podle barvy.
3. Nalepte samolepky z listu na hladkou stranu kamenů, jednu nálepku na jeden kámen.
4. Rozbalte balíček s kartami.
5. Veškerý odpad, který mohl vzniknout, řádně recyklujte.

ZÁKLADNÍ PŘÍPRAVA: 
Příprava herní desky A
Vsuňte herní desku do plastového stojanu tak, aby zapadla do spodní rozpěry. Rozhledna na herní desce by měla být 
otočena dopředu. Umístěte stojan doprostřed na dosah všech hráčů. 
Příprava herní desky B
Umístěte herní desku doprostřed stolu, stranou se šachovnicí nahoru. Stojan nebudete ke hře potřebovat.
Příprava kartiček s postavičkami
15 kartiček s postavičkami stejné barvy umístěte na držáky na hlavním stojanu, stranou s terčem ven.

PEXESO:  2 až 4 hráči
PŘÍPRAVA
Sestavte herní desku A a kartičky podle přípravy kartiček s postavičkami (viz část Základní příprava). Pak si hráči 
vezmou 2 kartičky s postavičkami ze zbývajícího balíčku. Podívejte se, koho jste si vybrali: tyto postavičky budete 
hledat. Nikomu to neříkejte!
PRŮBĚH HRY 
Jakmile jste na řadě, vezměte ze stojanu jednu kartičku a podívejte se, jaká postavička je na druhé straně. Pokud jste 
našli jednu ze svých postaviček, máte shodu. Kartu si nechte. Obě shodné karty odložte stranou. Pokud shodu 
nemáte, ukažte ostatním, o jakou postavičku se jedná. Vraťte ji na stojan na stejné místo (stranou s terčem ven).
JAK VYHRÁT
Buďte prvním hráčem, který na pláži Adventure Bay najde své dvě postavičky. 

BINGO:  2 až 4 hráči 
PŘÍPRAVA
Sestavte herní desku A a kartičky podle přípravy kartiček s postavičkami (viz část Základní příprava). Umístěte všechny 
hrací kameny doprostřed hrací plochy. Zkontrolujte, že všichni hráči dosáhnou. 
PRŮBĚH HRY 
Každý hráč si vezme jednu kartu na bingo. Zvolte jednoho hráče, který bude otáčet kartičky s postavičkami na stojanu. 
V každém kole odkryje jednu postavičku a nechá ji lícem vzhůru. Každý hráč, který bude mít stejnou postavičku na své 
kartě na bingo, ji může zakrýt hracím kamenem.
JAK VYHRÁT
Buďte prvním hráčem, který bude mít na své kartě na bingo tři kameny v řadě, a vyhrajete. Bingo! Můžete také hrát tak, 
že bude třeba kameny zakrýt celý obvod karty na bingo, vytvořit z kamenů tvar písmene X nebo dokonce zakrýt 
všechna pole na kartě. Čeká vás spousta zábavy!

SCHOVÁVANÁ:  2 hráči
PŘÍPRAVA
Sestavte herní desku A a kartičky podle přípravy kartiček s postavičkami (viz část Základní příprava). Poté:
1. Každý hráč si vezme 1 kartu na schovávanou, 1 kartu s rozhlednou a 2 plastové spojovací dílky. Karta na 

schovávanou musí mít na jedné straně prázdnou mřížku. 
2. Položte kartu na schovávanou na stůl stranou s mřížkou nahoru a nasuňte plastový spojovací dílek na horní stranu 

karty. Pak vsuňte druhou herní kartu stranou s rozhlednou nahoru do horní části plastového spojovacího dílku. 
3. Každý hráč si vezme tři kameny s postavičkami a schová je před zraky ostatních hráčů. Zbylé kameny zůstanou na 

hromádce uprostřed.
PRŮBĚH HRY 
Jakmile jste na řadě, vyberte si kartičku na stojanu, kterou otočíte. Cílem je otočit kartičku, která se shoduje 
s postavičkou na vašich kamenech. Až se podíváte, jaká postavička je na kartičce, aniž byste ji ukázali druhému hráči, 
položte kartičku zpět na stejné místo stranou s terčem ven. Pokud otočíte postavičku, kterou potřebujete, označte její 
umístění na kartě na schovávanou pomocí stejného kamene. V opačném případě políčko, které jste otočili, označte 
kamenem z hromádky uprostřed. 
JAK VYHRÁT 
Vyhrává hráč, který jako první nalezne všechny tři své postavičky.

DÁMA:  2 hráči
PŘÍPRAVA
Sestavte herní desku B (viz část Základní příprava). Pak si každý hráč vezme 12 hracích kamenů stejné barvy. Hrací 
kameny umístěte na herní desku, červené na zelená pole a modré na barevná. 
PRŮBĚH HRY
Modrý začíná. Pokuste se dostat své hrací kameny do poslední řady (první řady protihráče). Jakmile se kámen dostane 

PIŠKVORKY:  2 hráči
PŘÍPRAVA
Sestavte herní desku A (viz část Základní příprava). Pak si každý hráč vezme 15 kartiček s postavičkami stejné barvy. 
Kartičky položte na hromádku před sebe terčem nahoru.
PRŮBĚH HRY
Zvolte, který z hráčů bude hrát jako první. Jakmile jste na řadě, vytáhněte z hromádky tři kartičky a vyberte si jednu, 
kterou umístíte na prázdné místo na stojanu. Kartičky můžete klást jen na devět polí ve středu herní desky. Jakmile 
kartičku umístíte, zbylé dvě kartičky odložte. Pokud vám dojdou kartičky, použijte znovu odložené kartičky. Pokud si 
vytáhnete kartičku s postavičkou, kterou už na stojan položil váš soupeř, můžete jeho kartičku vyměnit za svou! 
JAK VYHRÁT
Hráč, který jako první vytvoří řadu tří kartiček v řadě, vyhrává!

HLEDÁNÍ BAREV:   2 až 4 hráči
PŘÍPRAVA
Sestavte herní desku A (viz část Základní příprava). Pak vytvořte hromádku 15 kartiček s postavičkami stejné barvy 
(stranou s terčem nahoru) a umístěte ji před stojan. Vezměte z hromádky dvě jakékoli kartičky a umístěte je na stojan, 
stranou s postavičkou ven. Zamíchejte hrací karty a rozdejte každému hráči pět karet. Zbytek umístěte doprostřed. 
PRŮBĚH HRY 
Hra začíná tak, že jeden hráč zahraje svou kartu doprostřed a vytvoří tak základ odhazovací hromádky. Jakmile jste na 
řadě, zahrajte kartu, která má stejnou barvu jako karta, která se nachází na vrcholu odhazovací hromádky. Pokud 
nemáte v ruce správnou barvu nebo štěněcí trumf, lízněte si. Štěněcí trumf je karta se stejnou postavičkou, jako je jedna 
z postaviček na kartičkách na stojanu. Štěněcí trumf můžete zahrát na jakoukoli barvu. Jakmile zahrajete štěněcí trumf, 
vezměte všechny karty z odhazovacího balíčku a odsuňte je stranou. Vyměňte na stojanu kartičku s postavičkou, kterou 
jste zahráli, za jinou. Zahrajte libovolnou kartu, kterou máte v ruce, a vytvořte tak nový základ odhazovací hromádky. 
Pokud vám kdykoli během hry dojdou karty z balíčku na lízání, použijte balíček karet, které jste odsunuli stranou. 
JAK VYHRÁT
Vyhrává hráč, který se jako první zbaví všech svých karet.

RYBAŘENÍ:  2 až 4 hráči
PŘÍPRAVA
Sestavte herní desku A. 15 kartiček s postavičkami stejné barvy umístěte do stojanu, stranou s postavičkami ven. Pak 
zamíchejte hrací karty. Každému hráči dejte pět karet a zbytek umístěte na hromádku uprostřed.
PRŮBĚH HRY
Každý se snaží najít tři shody. Potřebujete dvě karty a jednu kartičku, všechny se stejným obrázkem. Jakmile jste na 
řadě, zeptejte se jiného hráče, jestli nemá v ruce kartu s obrázkem, který hledáte. Hrací karty se dvěma obrázky jsou 
ŽOLÍCI a mohou tvořit sadu s oběma obrázky! Pokud daný hráč kartu, kterou hledáte, nemá, lízněte si novou kartu 
a přidejte ji k ostatním v ruce. Počkejte, až na vás přijde znovu řada, abyste mohli hledat novou shodu. Pokud kartu 
má, dá vám ji. Shodu dokončíte tak, že si ze stojanu vezmete odpovídající kartičku. S tímto obrázkem už shodu nikdo 
jiný nevytvoří.
JAK VYHRÁT
Vyhrává hráč, který jako první získá 3 shody. Pokud vám dojdou karty v balíčku na lízání, hra končí a vyhrává hráč, 
který má nejvíce shod.

ZÁVOD BAREV:  2 až 4 hráči
PŘÍPRAVA 
Sestavte herní desku B (viz část Základní příprava). Každý hráč si pak vezme jeden hrací kámen s postavičkou, který 
bude používat jako figurku (každý hráč musí mít jinou figurku). Umístěte svůj kámen postavičkou vzhůru na startovní 
pole herní desky. Zamíchejte hrací karty a umístěte je na hromádku doprostřed, lícem dolů.
PRŮBĚH HRY
Jakmile jste na řadě, vytáhněte z hromádky uprostřed 3 karty. Podívejte se na barvy karet, které jste si vytáhli. Můžete 
se přesunout na pole stejné barvy, jako má jedna z vašich karet. Můžete se ale přesunout JEN na to barevné pole, 
které sousedí s polem, na kterém stojíte. Pokud je nové sousední pole stejné barvy, jakou má jedna ze dvou vašich 
zbývajících karet, můžete se přesunout podruhé. Můžete se přesunout i potřetí, pokud má vaše třetí karta opět 
barevnou shodu s nově sousedícím polem. Pokud si při svém tahu vytáhnete karty, se kterými se nemůžete přesouvat, 
odložte je, vytáhněte si 3 nové a přesuňte se podle nových karet. Karty odkládejte a berte si nové, dokud se nebudete 
moci v rámci tahu alespoň jednou pohnout. Jakmile se váš kámen dostane do poslední řady, můžete se přes cílovou 
pásku na rozhlednu posunout pomocí jakékoli barvy.
JAK VYHRÁT 
Buďte prvním hráčem, který projde přes cílovou pásku a dostane se na rozhlednu! 

až do poslední řady, promění se v dámu. Dámu označíte tak, že na kámen položíte další kámen stejné barvy. Dáma smí 
táhnout dopředu o jedno pole A zpět o jedno pole, vždy se pohybuje po úhlopříčce. Obyčejné hrací kameny můžou 
táhnout pouze o jedno pole dopředu. Pohybují se také úhlopříčně. Pokud vám stojí v cestě hrací kámen jiného hráče, 
můžete jej přeskočit. Přeskočit jej můžete jen v případě, že je pole za ním volné. Když kámen přeskočíte, odstraňte jej 
z herní desky.
JAK VYHRÁT
Vyhrává hráč, který jako první odstraní z herní desky všechny kameny protihráče.

ELŐKÉSZÍTÉS AZ ELSŐ ALKALOMMAL: 
1. Állítsátok össze a Főhadiszállást jelképező műanyag állványt (lásd az ábrát).
2. Pattintsátok ki a karakterlapokat, és szín alapján tegyétek őket 2 külön kupacba.
3. A címkelapról ragasszátok a matricákat a bábuk sima oldalára (minden bábura csak 1-1 matricát).
4. Csomagoljátok ki a kártyapaklit.
5. Az előkészítés során keletkezett hulladékot megfelelően dobjátok ki.

GYAKORI FELÁLLÍTÁSI MÓDOK: 
A játéktábla felállítása – A verzió
Csúsztassátok a játéktáblát a Főhadiszállást jelképező műanyag állványba, ügyelve arra, hogy pontosan illeszkedjen az 
alsó tartóelembe. A játéktáblát az őrtornyos oldalával előrefelé kell elhelyezni. Tegyétek központi helyre a Főhadiszállást, 
hogy minden játékos elérhesse. 

BINGÓ:  2-4 játékos 
ELŐKÉSZÍTÉS
Állítsátok fel a játéktáblát az A verzió szerint + készítsétek elő a karakterlapokat (lásd a Gyakori felállítási módok című 
részt). Tegyétek az összes bábut a játéktér közepére. Ügyeljetek rá, hogy minden játékos el tudja érni őket!  
KEZDŐDHET A JÁTÉK! 
Minden játékos vesz egy bingószelvényt. Válasszatok egy játékost, aki fel fogja fordítani a karakterlapokat 
a Főhadiszálláson. Minden körben egy karaktert fed majd fel, és felfordítva hagyja a lapot. Minden játékos, akinek a 
bingószelvényén szerepel az adott karakter, rátehet egy dámakorongot.
A JÁTÉK MEGNYERÉSE
Légy te az első játékos, akinek a bingószelvényén 3 bábu van egy sorban, és nyertél! Bingó! Még szórakoztatóbb lehet 
a játék, ha a kártya szélén lévő üres mezőket vagy akár az egész kártyát kell kitölteni, vagy ha éppen egy X-nek kell kijönnie!

BÚJÓCSKA:  2 játékos
ELŐKÉSZÍTÉS
Állítsátok fel a játéktáblát az A verzió szerint + készítsétek elő a karakterlapokat (lásd a Gyakori felállítási módok 
című részt). Ezután:
1. Minden játékos magához vesz 1 bújócskakártyát, 1 őrtornyos kártyát és 2 műanyag kapcsot. A bújócskakártya egyik 

oldalán egy üres rácsnak kell lennie. 
2. Tegyétek a bújócskakártyát a rácsos oldalával felfelé az asztalra, és illesszétek a műanyag kapcsokat a kártya felső 

oldalára. Majd csúsztassátok a másik játékkártyát, azaz az őrtornyos kártyát a műanyag kapcsok felső részébe. 
3. Minden játékos 3 karakterbábut vesz. Ezeket nem szabad megmutatni a másik játékosnak. A többi bábu egy 

középen lévő kupacban marad.
KEZDŐDHET A JÁTÉK! 
Amikor te következel, válassz ki egy lapot a Főhadiszálláson, és fordítsd fel. A cél, hogy a felfordított lapon olyan 
karakter szerepeljen, amely egyezik a bábuidon lévő karakterek egyikével. Nézd meg, melyik karakter van a lapon, 
de ne mutasd meg a másik játékosnak, ezután pedig tedd vissza ugyanarra a helyre, a célpontos oldalával kifelé. 
Ha a felfordított lapon egy általad keresett karakter volt, jelöld meg a helyet a bújócskakártyán a megfelelő bábuval. 
Ha nem ez a helyzet, vegyél a középen lévő kupacból egy bábut, és azzal jelöld meg a helyet, amelyet már megnéztél. 
A JÁTÉK MEGNYERÉSE 
Az a játékos nyer, aki elsőként találja meg mind a 3 karaktert!

DÁMAJÁTÉK:  2 játékos
ELŐKÉSZÍTÉS
Állítsátok fel a játéktáblát a B verzió szerint (lásd a Gyakori felállítási módok című részt). Ezután minden játékos 
magához vesz 12 azonos színű bábut. Tegyétek a dámakorongokat a táblára, a pirosakat a zöld mezőkre, a kékeket 
pedig a színes mezőkre.  
KEZDŐDHET A JÁTÉK!
A kék kezd. Az a cél, hogy eljuttasd a bábuidat az utolsó sorba (vagyis a másik játékos első sorába). Ha egy bábu 
elérte az utolsó sort, dámává változik! Ha egy bábu dámává változott, ennek jelzésére tegyél rá egy azonos színű 
bábut. A dámává változott bábuk léphetnek előre ÉS hátra egy mezőt, mindig átlósan haladva. A sima bábuk csak 
egyet léphetnek előre, szintén átlósan haladva. Ha a másik játékos bábuja az utadban van, átugorhatod! Csak akkor 
ugorhatod át, ha a mögötte lévő mező üres. Ha átugrottál egy bábut, vedd le a tábláról.
A JÁTÉK MEGNYERÉSE
Az a játékos nyer, aki előbb veszi le az ellenfele összes bábuját a tábláról!

AMŐBA:  2 játékos
ELŐKÉSZÍTÉS
Állítsátok fel a játéktáblát az A verzió szerint (lásd a Gyakori felállítási módok című részt). Ezután minden játékos 
magához vesz 15 azonos színű karakterlapot. Tegyétek magatok elé a lapokat a célpontos oldalukkal felfelé.
KEZDŐDHET A JÁTÉK!
Döntsétek el, ki fogja kezdeni a játékot. Amikor te jössz, húzz 3 lapot a kupacból, és tedd az egyiket egy üres mezőre 
a Főhadiszálláson. Csak a játéktábla közepén lévő 9 mezőre tehetsz lapokat. Ha leraktál egy lapot, dobd el a másik két 
lapot. Ha elfogynak a lapjaid, használd azokat, amelyeket eldobtál. Lehet, hogy egy olyan karakterlapot húzol, 
amilyenből az ellenfeled már tett a Főhadiszállásra – ebben az esetben kicserélheted az ő karakterét a sajátodra! 
A JÁTÉK MEGNYERÉSE
Akinek elsőként sikerül 3 egyforma lapot kiraknia egy sorba, nyer!

SZÍNKERESŐ:   2-4 játékos
ELŐKÉSZÍTÉS
Állítsátok fel a játéktáblát az A verzió szerint (lásd a Gyakori felállítási módok című részt). Ezután csináljatok egy 15, 
azonos színű karakterlapból álló kupacot (a célpontos oldallal felfelé), és tegyétek a Főhadiszállás elé. Vegyetek ki 
2 lapot a kupacból, és tegyétek a Főhadiszállásra, a karakteroldallal felfelé. Keverjétek össze a játékkártyákat, osszatok 
minden játékosnak 5-öt, és tegyétek a megmaradt kártyákat középre.  
KEZDŐDHET A JÁTÉK! 
A játék azzal kezdődik, hogy az egyik játékos letesz középre egy kártyát a nála lévők közül, ezzel létrehozva a kijátszott 
lapok pakliját. Amikor te következel, játssz ki egy olyan kártyát, amelynek ugyanaz a színe, mint a kijátszott lapok 
paklijának tetején lévő kártyáé. Ha nincs megfelelő színű kártyád, vagy nincs nálad a Kutyus-adu, húzz egy kártyát. A 
Kutyus-adu olyan kártya, amelyen ugyanaz a karakter van, mint a Főhadiszálláson lévő lapok egyikén. A Kutyus-adut 
mindig ki lehet játszani, bármilyen szín van legfelül. Ha kijátszottad a Kutyus-adut, fogjátok az összes kijátszott kártyát, 
és tegyétek egy dobópakliba. Cseréljétek ki azt a lapot a Főhadiszálláson, amelyen megegyező karakter szerepel. A 
nálad lévő kártyák bármelyikével kezdj egy új paklit, ahová a kijátszott kártyák kerülnek. Ha elfogynak a húzható 
kártyák, használjátok a dobópaklit.  
A JÁTÉK MEGNYERÉSE
Az nyeri meg a játékot, akinek elsőként fogynak el a kártyái!

SZÍNEK VERSENYE:  2-4 játékos
ELŐKÉSZÍTÉS 
Állítsátok fel a játéktáblát a B verzió szerint (lásd a Gyakori felállítási módok című részt). Ezután minden játékos 
magához vesz egy bábut valamelyik karakterrel, amelyikkel lépni fog (mindegyik játékosnak másik karakterrel kell 
játszania). Tegyétek a bábukat a karakteroldallal felfelé a játéktábla Start mezőjére. Keverjétek össze a játékkártyákat, 
és tegyétek őket középre egy kupacba ábrával lefelé.
KEZDŐDHET A JÁTÉK!
Amikor te jössz, húzz 3 kártyát a középen lévő kupacból. Nézd meg, milyen szín van a kártyákon, amelyeket kihúztál; 
olyan színes mezőre léphetsz, amelynek a színe megegyezik valamelyik kártyádéval. KIZÁRÓLAG olyan színes mezőre 
léphetsz, amely érintkezik azzal, amelyen éppen állsz. Még egyet léphetsz, ha valamelyik szomszédos mező színe 
megegyezik a másik 2 kártya közül valamelyikével. Sőt, harmadszor is léphetsz, ha van olyan szomszédos mező, 
amelynek színe azonos az utolsó kártyáéval! Ha te következel, húztál kártyákat, és nem tudsz többet lépni, dobd el 
a kihúzott kártyákat, húzz 3 újat, és lépj valamelyik színes mezőre az új kártyák alapján. Addig dobd el a kártyákat és 
húzz újakat, amíg legalább egyszer nem tudsz lépni, amikor te következel. Amikor a bábud az utolsó sorba ért, 
bármelyik színt használhatod, hogy áthaladjon a célvonalon és megérkezzen az őrtoronyhoz!
A JÁTÉK MEGNYERÉSE 
Legyél te az első játékos, akinek a bábuja áthalad a célvonalon és megérkezik az őrtoronyhoz! 

h�TARTALOM: 
1 játéktábla, 2 kipattintható lap, 1 címkelap, 6 kétoldalú játékkártya, 36 kártyalap, 2 oldalfal, 2 keresztrúd, 
1 alsó tartóelem, 4 L-kapocs, 30 bábu

ÖSSZEPÁROSÍTÓ JÁTÉK:   2-4 játékos
ELŐKÉSZÍTÉS
Állítsátok fel a játéktáblát az A verzió szerint + készítsétek elő a karakterlapokat (lásd a Gyakori felállítási módok című 
részt). Ezután a játékosok 2-2 karakterlapot húznak a megmaradt készletből. Nézd meg, kiket húztál: ezeket a 
karaktereket kell keresned. El ne áruld senkinek!
KEZDŐDHET A JÁTÉK! 
Amikor te következel, húzz egy lapot a Főhadiszállásról, és nézd meg, hogy milyen karakter van a másik oldalán. 
Ha a nálad lévő karakterek egyike van rajta, megvan a pár, és megtarthatod a lapot! Tedd a párt oldalra. Ha nem 
egyeznek, mutasd meg a többieknek, melyik karakter van a lapon. Tedd vissza a Főhadiszállásra ugyanoda, ahol volt 
(a célpontos oldalával kifelé).
A JÁTÉK MEGNYERÉSE
Az a játékos nyer, aki elsőként talál meg 2 karaktert Kalandöbölben! 

A játéktábla felállítása – B verzió
Tegyétek a játéktáblát az asztal közepére úgy, hogy a négyzetrácsos oldala nézzen felfelé. A játékhoz nincs szükség 
a Főhadiszállásra.
A karakterlapok előkészítése
Vegyetek ki 15 egyforma színű karakterlapot, és tegyétek őket a célpontos oldalukkal kifelé a Főhadiszállás erre 
szolgáló tartóiba.

GO FISH:  2-4 játékos
ELŐKÉSZÍTÉS
Állítsátok fel a játéktáblát az A verzió szerint. Helyezzetek 15 azonos színű karakterlapot (karakteroldallal kifelé) 
a Főhadiszállásba. Ezután keverjétek össze a játékkártyákat. Osszatok minden játékosnak 5 kártyát, a többit pedig 
tegyétek középre egy kupacba.
KEZDŐDHET A JÁTÉK!
Mindenkinek az a célja, hogy 3 egyező kártyát találjon. Ehhez az kell, hogy két játékkártyán, valamint egy lapon 
ugyanaz a kép szerepeljen. Amikor te jössz, kérdezz meg egy másik játékost, hogy van-e nála olyan kártya, amelyen az 
általad keresett kép szerepel. A két képből álló játékkártyák JOKER kártyák, és mindkét képpel megegyeznek! Ha 
a másik játékos nem rendelkezik a számodra szükséges kártyával, húzz egy újat, és tedd a kártyáid közé. Várj, amíg 
újra sorra nem kerülsz, hogy új készleteket alkothass. Ha a játékosnak van megfelelő kártyája, odaadja neked. Vedd le 
a megfelelő lapot a Főhadiszállásról, hogy teljes legyen a készlet. Ezzel a képpel más már nem alkothat készletet.
A JÁTÉK MEGNYERÉSE
Az a játékos nyer, aki elsőként talál 3 párt! Ha elfogytak a húzható kártyák, véget ér a játék, és az nyer, akinél a legtöbb 
pár van.
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