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EN[€ENN  PENGUIN MATCH

Penguin Match has 36 cards.

Each card shows a penguin with all kinds of swimming gear by the sea.
The swimming gear differs on each playing card in terms of colour,
pattern, and more.

The aim of the game is to find one or more matching items. So the items
must have the same colour and/or pattern. These can be the swimming
shorts, swimming ring, shoes, surfboard, goggles or the fish that swim in
the goggles.

Note: It is also possible for 2 cards to have no items that match. In that
case, put the card(s) aside to use in the next round.

Note: If you say anincorrect match, you are not allowed to answer in the
next round.

Game 1: Speedy

All players are dealt 1 card and turn it over at the same time, so that all
players can see what is on your card. Tip: put it on your open hand.

The aim is to find an item on another player's card that is also on your
card. If you do, then put your card on the table.

Any players who do not find a match must place this card on their
penalty pile. Repeat this until there are no more new cards.

The player who has the most penalty points loses the game.

Game 2: The Collector

Shuffle all the cards. Each player is dealt 1 card face up in front of him or
her. The other cards are placed in a pile in the middle of the table. Each
round, furn over 1 card from the pile. The first player to see an item on his
or her card that matches the item on the card in the middle shouts
“match” and takes the card from the middle. Then the next round
begins. This continues until there are no cards left in the pile in the middle
of the table.

The player with the most cards in his or her own pile wins the game.
Game 3: The Egoist

All players are dealt 1 card. 1 card is placed face up in the middle of the
table. The players turn over their cards at the same time, so that

everyone can see their card. Each player looks for a matching item on
one of the other players' cards and the card in the middle, but not on
their own cards. Name the item and place the other player's card on
your score pile. 1 player can collect cards from different players in one
round. When everything has been found, the remaining cards are
placed at the bottom of the pile, the players are dealt a new card, and
anew card is also placed in the middle.

When there are no cards left, the player with the most cards wins.

FVANGVNNE  JEU DES DOUBLES PINGOUIN

Penguin Match est un jeu d'observation et de rapidité super chouette.
Le jeu contient 36 cartes.

Sur chaque carte figure un pingouin super équipé pour aller nager en
mer. En fonction de la carte, son équipement change de couleur, de
motif...

Le but du jeu est de trouver un ou plusieurs objets identiques. Ces objets
doivent donc avoir la méme couleur et/ou motif. Il peut s'agir d'un short
de bain, d'une bouée, de sandales, d'une planche de surf, de lunettes
de plongée ou de poissons qui nagent dans les lunettes.

Attention : il peut arriver qu'aucun objet ne corresponde entre les 2
cartes. Dans ce cas, laissez les cartes sur la table : elles compteront au
prochain tour.

Attention : si vous vous trompez, vous ne pourrez pas jouer au prochain
tour.

Jeu 1: Le rapide

Tous les joueurs recoivent 1 carte et la retournent en méme temps de
maniére d ce que tout le monde puisse voir chaque carte. Conseil :
retournez la carte dans votre paume.

Le but est de frouver un objet de votre carte qui se trouve également sur
la carte d'un autre joueur. Si vous étes le ou la plus rapide, posez votre
carte sur la table.

Le ou les joueurs qui ne trouvent pas de point commun mettent leur
carte dans leur paquet de cartes malus.

Le tour suivant peut ensuite commencer, et ainsi de suite jusqu'a ce qu'il
n'y ait plus de nouvelles cartes.

Le joueur qui finit avec le plus de cartes malus est le perdant de la partie.

Jeu 2: Le collectionneur

Mélangez les cartes. Tous les joueurs regoivent 1 carte qu'ils placent face
visible devant eux. Formez la pioche au centre de la table avec les
autres cartes. A chaque four, 1 carte de la pioche est retournée au
centre de la table. Le joueur qui trouve le point commun entre sa carte
et la carte du milieu en premier annonce l'objet doublon et gagne la

carte du milieu. Le deuxiéme tour peut alors commencer. Le jeu se poursuit
jusqu'a ce que la pioche soit épuisée.

Le joueur qui a gagné le plus de cartes remporte la partie.

Jeu 3: L'égoiste

Tous les joueurs regoivent 1 carte. Il y a une carte face visible au centre de
la table. Les joueurs retournent leur carte en méme temps de maniére & ce
que tout le monde puisse voir chaque carte. Chaque joueur cherche un
point commun entre la carte du centre et une carte d'un autre joueur
(attention, pas la sienne !). Nommez I'objet doublon et ajoutez la carte du
joueur concerné a votre paquet de cartes gagnées. Vous pouvez gagner
plusieurs cartes de différents joueurs au méme tour. Lorsque tous les doubles
ont été frouvés, les cartes restantes retournent dans le bas de la pioche. Les
joueurs piochent chacun une nouvelle carte et placent une autre carte au
cenfre. Quand la pioche est épuisée, le joueur avec le plus de cartes
remporte la partie.

NEBIENFANBRY  PINGUIN MATCH

Penguin Match bevat 36 kaarten. Op elke kaart staat een pinguin met
allerlei zwemuitrusting aan zee afgebeeld. De zwemuitrusting verschilt per
speelkaart van kleur, patroon,... De bedoeling van het spel is om één of
meerdere overeenkomstige items te zoeken. De items moeten dus
dezelfde kleur en/of patroon hebben. Dit kunnen zjn: de zwemshort,
zwemband, schoenen, surfplank, duikbril of de visjes die in de duikbril
zwemmen.

Let op: het kan ook voorkomen dat er tussen 2 kaarten geen enkel item
overeenstemt. In dat geval leg je de kaart(en) even opzij en tellen ze mee
voor de volgende ronde.

Let op: bij het zeggen van een foute overeenkomst, mag je de volgende
ronde niet mee antwoorden.

Spel 1: De Snelle

Alle spelers krijgen 1 kaart en dracien deze tegelikertid om, zodat alle
spelers kunnen zien wat er op jouw kaart staat. Tip: doe dat op je open
hand. De bedoeling is om een item te vinden op een kaart van een andere
speler dat ook op jouw kaart staat. Als dit lukt, dan leg je jouw kaart op
tafel. De speler(s) die geen overeenkomst vinden, moeten deze kaart op
hun strafpuntenstapel leggen. De volgende ronde begint, tot er geen
nieuwe kaarten meer zijn.

Wie de meeste strafpunten heeft, is de verliezer van het spel.

Spel 2: De Verzamelaar

Alle kaarten worden geschud. ledere speler krijgt 1 kaart zichtbaar voor
zich. De andere kaarten komen op een stapel in het midden van de tafel.
Per ronde wordt er 1 kaart van de stapel omgedraaid. Wie als eerste een

item op zijn kaart ziet dat overeenstemt met het item op de kaart in het
midden, meldt de overeenkomst en krijgt de kaart uit het midden. Dan
begint de volgende ronde. Dit gaat net zo lang door tot wanneer de stapel
in het midden van de tafel op is. Wie de meeste kaarten op zijn eigen
stapel heeft liggen, wint het spel.

Spel 3: De Egoist

Alle spelers krijgen 1 kaart. In het midden ligt een open kaart. De spelers
draaien hun kaart tegelijk om, zodat iedereen hun kaart kan zien. ledereen
zoekt een overeenkomstig item op één van de kaarten van de andere
spelers én de kaart in het midden, maar niet op hun eigen kaart. Benoem
het item en leg de kaart van je tegenspeler op je scorestapel. 1 speler kan
dus in een ronde kaarten van verschillende spelers verzamelen. Als alles
gevonden is, gaan de overige kaarten onderaan de stapel, krijgen de
spelers een nieuwe kaart en komt er ook een nieuwe kaart in het midden te

liggen. Als er geen kaarten meer zijn, wint de speler met de meeste kaarten.

BIEUIN@ R  PINGUINSPIEL

Das Pinguinspiel enthdlt 36 Karten. Jede Karte zeigt einen Pinguin mit
Schwimmausristung am Meer. Die SchwimmausrUstung unterscheidet sich
pro Spielkarte in Farbe, Muster etc. Das Ziel des Spiels ist es, einen oder
mehrere identische Gegensténde zu finden. Die Gegenstédnde missen also
die gleiche Farbe und/oder das gleiche Muster haben. Dies kénnen die
Badeshorts, der Schwimmreifen, die Schuhe, das Surforett, die Taucherbrille
oder die Fische sein, die in der Taucherbrille schwimmen.

Hinweis: Es kann auch passieren, dass bei zwei Karten kein Gegenstand
Ubereinstimmt. In dem Falll legst du die Karte(n) auf die Seite und sie z&hlen
fUr die né&chste Runde mit.

Hinweis: Wenn du eine falsche Ubereinstimmung sagst, musst du in der
n&chsten Runde aussetzen.

Spiel 1: Der Schnelle

Alle Spieler erhalten eine Karte und drehen sie gleichzeitig um, so dass jeder
Spieler sehen kann, was auf deiner Karte steht. Tipp: Lege die Karte offen in
deine Hand. Das Ziel ist es, einen Gegenstand auf der Karte eines anderen
Spielers zu finden, der sich auch auf deiner Karte befindet. Wenn das
gelingt, legst du deine Karte auf den Tisch. Ein Spieler, der keine
Ubereinstimmung findet, muss diese Karte auf seinen Strafpunktestapel
legen. Die n&chste Runde beginnt, bis es keine neuen Karten mehr gibt.
Wer die meisten Strafpunkte hat, verliert das Spiel.

Spiel 2: Der Sammler

Alle Karten werden gemischt. Jeder Spieler erhdlt eine Karte, die er offen
vor sich hinlegt. Die anderen Karten werden auf einen Stapel in der Mitte

des Tisches gelegt. Pro Runde wird eine Karte des Stapels aufgedeckt. Wer
zuerst ein Objekt auf seiner Karte sieht, das mit dem Objekt auf der Karte in
der Mitte Ubereinstimmt, meldet die Ubereinstimmung und bekommt die
Karte aus der Mitte. Dann beginnt die néchste Runde.

Dies geht so lange weiter, bis der Stapel in der Mitte des Tisches zu Ende ist.
Wer die meisten Karten gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

Spiel 3: Der Egoist

Jeder Spieler erhdlt eine Karte. In der Mitte liegt eine offene Karte. Die
Spieler decken ihre Karten gleichzeitig auf, so dass jeder alle Karten sehen
kann. Jeder sucht einen entsprechenden Gegenstand auf den Karten der
anderen Spieler und der Karte in der Mitte. Nenne den Gegenstand und
lege die Karte des Gegners auf deinen Punkte-Stapel. So kann ein Spieler in
einer Runde Karten von verschiedenen Spielern sammeln. Wenn alles
gefunden ist, kommen die anderen Karten unter den Stapel, erhalten die
Spieler eine neue Karte und es wird eine neue Karte in die Mitte gelegt.
Wenn keine Karten mehr da sind, gewinnt der Spieler mit den meisten
Karten.

ITALIANO LE COPPIE DI PINGUINI

Le coppie di pinguini contiene 36 carte. Ogni carta raffigura un pinguino
con diverse attrezzature da nuoto. Su ogni carta, gli oggetti sono diversi per
colore, motivo o altro. Scopo del gioco € trovare uno o pit oggetti uguali.
Gli oggetti devono quindi essere dello stesso colore e/o avere lo stesso
motivo. Puo trattarsi del costume da bagno, salvagente, scarpe, tavola da
surf, maschera o persino del pesce che nuota nella maschera.

Nota E anche possibile che 2 carte non abbiano nessun oggetto uguale. In
questo caso, mettile carte da parte e usale in una mano successiva.

Nota Se dici un nome di coppia sbagliato, non puoi parlare alla mano
successiva.

Gioco 1: Veloce

Ogni giocatore riceve 1 carta e tutti le scoprono contemporaneamente, in
modo che tutti possano vedere cosa c'é sopra. Consiglio: tenerle nella
mano aperta.

Lo scopo € frovare un oggetto sulla carta di un altro giocatore che sia
anche sulla propria carta. Se lo trovi, metti la tua carta sul tavolo.

| giocatori che non trovano una coppia uguale devono mettere la carta
nel loro mazzo penalita.

Il gioco prosegue finché non ci sono piu carte nuove.

Il giocatore che ha raccolto piu punti penalitd perde.

Gioco 2: Il collezionista

Mescolare tutte le carte. Ogni giocatore riceve 1 carta scoperta davanti a
sé. Le alfre carte formeranno un mazzo che viene messo al centro del

tavolo. Ad ogni turno, scoprire 1 carta dal mazzo. Il primo giocatore che
vede sulla sua carta un oggetto che coincide con I'oggetto sulla carta al
centro del tavolo esclama “coppia” e prende la carta dal centro. Inizia
quindi il giro successivo.

I gioco prosegue finché il mazzo al centro del tavolo non ha pit carte.
Vince il giocatore che ha raccolto piu carte.

Gioco 3: L'egoista

Ogni giocatore riceve 1 carta e 1 viene messa scoperta al centro del
tavolo. Tutti i giocatori scoprono contemporaneamente le loro carte, in
modo che tutti possano vederle. Ogni giocatore cerca un oggetto uguale
su una delle carte degli altri giocatori e la carta al centro, ma non sulla
propria. Chi lo trova, dichiara I'oggetto e poggia la carta dell'altro
giocatore sul proprio mazzo punti. Lo stesso giocatore pud raccogliere
carte da diversi giocatori in uno stesso giro. Trovati tutti gli oggetti uguali, le
carte rimaste vengono messe in fondo al mazzo; i giocatori ricevono una
nuova carta e una nuova viene messa scoperta al centfro del tavolo.

Finite tutte le carte, il giocatore che ne ha raccolte di piu vince.

SFZANG]  JUEGO DE PINGUINOS

Penguin Match tiene 36 cartas. Cada carta muestra un pingtino con todo
tipo de equipos de natacién junto al mar. El equipo de natacion difiere en
cada carta de juego en términos de color, disefio, etc. El objetivo del juego
es encontrar uno o mds elementos coincidentes. Por lo que los elementos
deben tener el mismo color y/o disefo. Estos elementos pueden ser los
shorts de bano, el flotador, los zapatos, la tabla de surf, las gafas o los peces
que nadan en las gafas.

Nota: También es posible que 2 cartas no tengan elementos que
coincidan. En ese caso, deja la(s) carta(s) a un lado para usarla(s) en la
siguiente ronda.

Nota: Si dices una coincidencia incorrecta, no puedes responder en la
siguiente ronda.

Juego 1: Speedy

A todos los jugadores se les reparte 1 carta y se les da la vuelta al mismo
tiempo, para que todos los jugadores puedan ver lo que hay en tu carta.
Consejo: ponla en tu mano abierta.

El objetivo es enconfrar un elemento en la carta de ofro jugador que
también esté en tu carta. Silo encuentras, pon tu carta sobre la mesa.

Los jugadores que no encuentren una coincidencia deben poner esta
carta en sumazo de penalizaciones.

Repetir esto hasta que no haya mds cartas nuevas.

El jugador con mds puntos de penalizacion pierde el juego.

Juego 2: El coleccionista

Baraja todas las cartas. A cada jugador se le reparte 1 carta boca arriba
que se pone frente a él o ella. Las otras cartas se ponen en un mazo en
medio de la mesa. En cada ronda, da la vuelta a 1 carta del mazo. El
primer jugador que vea un elemento en su carta que coincida con el
elemento de la carta del medio gritard "match” y obtendrd la carta del
medio. Entonces se inicia la siguiente ronda.

Esto continda hasta que no queden cartas en el mazo del medio de la
mesa. El jugador con mds cartas en su propio mazo gana el juego.

Juego 3: The Egoist

Todos los jugadores reciben 1 carta. Una carta se pone boca arriba en
medio de la mesa. Los jugadores dan la vuelta a sus cartas al mismo
tiempo, para que todos puedan ver su carta. Cada jugador busca un
elemento que coincida en una de las cartas de los otfros jugadores y la
carta en el medio, pero no en sus propias cartas. Nombra el elemento y
pon la carta del otro jugador en tu mazo de puntuacién. 1 jugador puede
recoger cartas de diferentes jugadores en una ronda. Cuando se ha
encontrado todo, las cartas restantes se ponen en la parte inferior del
mazo, los jugadores reciben una nueva carta y también se pone una
nueva carta en el medio.

Cuando ya no quedan cartas, gana el jugador con mds cartas.

HelNEll=) JOGO DO PINGUIM

O Jogo do Pinguim tem 36 cartas. Cada carta tem um pinguim com todos
os tipos de utensilios de mergulho no mar. Estes utensilios diferem em cada
carta de jogo em termos de cor, padrées e mais.

O objectivo do jogo € encontrar 1 ou mais itens correspondentes. Portanto,
que tenham a mesma cor e/ou padrdo. Podem ser os calgdes de banho,
a bdia, os sapatos, a prancha de surf, os 6culos de mergulho ou os peixes
que nadam dentro dos éculos.

Nota: Se disseres uma correspondéncia incorrecta, ndo podes responder
na préoxima ronda.

Jogo 1: Rapidez

Todos os jogadores comegam com uma carta cada um e é virada ao
mesmo tempo, de forma a que todos os jogadores vejam as cartas todas
ao mesmo tempo. Dica: mantém a carta na fua méo aberta.

O objectivo é encontrar uma correspondéncia numa carta de outro
jogador com a tua carta. Se encontrares, pde a tua carta na mesa.
Todos os jogadores que ndo enconfrarem correspondéncia colocam a
carta na sua pilha de penalidades. Repitam as rondas até ndo sobrarem
mais cartas.,O jogador que tiver mais cartas na sua pilha de penalidades
perde o jogo.

Jogo 2: O Colecionador

Baralha as cartas. Distribui 1 carta a cada jogador virada para cima na
mesa de jogo, cada uma & sua frente. As restantes sGo colocadas numa
pilha ao centro. O primeiro jogador a encontrar um item correspondente
da carta ao cenfro com a sua grita "encontreil” (ou o item
correspondente) e tira a carta do centro. Comega entdo a proxima
rodada. Continua até ndo restarem cartas ao centro da mesa de jogo.

O Jogador com o maior nUmero de cartas ganha o jogo.

Jogo 3: O Egoista

E distribuida 1 carta a todos os jogadores. Coloca-se outra ao centro da
mesa de jogo. Os jogadores viram a sua carta ao mesmo tempo, de forma
a que todos vejam todas as cartas em simulténeo. Todos tentam encontrar
uma correspondéncia numa carta dos seus opositores e com a carta ao
centro, mas ndo com a sua. Nomeia o item e coloca a carta do outro
jogador na tua pilha de pontos. Um jogador pode recolher cartas de
diferentes jogadores na mesma ronda. Quando encontrarem todas as
correspondéncias, as cartas restantes sdo colocadas no fim da pilha, os
jogadores recebem uma nova carta e é colocada outra ao centro.
Quando ndo restarem mais cartas, o jogador com o maior nimero de
cartas vence.

EAAHNIKA PENGUIN MATCH

To Penguin Match éxet 36 kdptec. Kabe kdpta Seixvel £vav mykouivo [e Oha ta €idn
g€omhioou koAUPBNoNG, Simka ot Balacoa. Ta epyaleia koOAUUPNoNG Siapépouy oe
K&Be kapTa maviSlol, doov agopd To XpwHa, To HotiBo Kat dAAa. O oTdXo¢ Tou
maxvidov gival va Bpeite éva i} mepIoodTeEPa avTiKeieva mou taiptdlouv. Emopévwe,
Ta QVTIKEIJEVa TIPETTEL Va £XouV TO {510 xpwHa 1 / kat PoTiBo. Autd Propei va gival ta
00pT¢ KOAUUPBNONG, KOAUWUML, Tamoutola, oavida Tou oep@, yuvahid fi Ta Ydpa mou
KOAUWTOUV OTa yuaNd.

EInueiwon: Eivat emiong Suvatd yia 2 KAPTEG va Unv £xouv oTolxeia Tou va Taiptalouy.
S QUTHV TNV TIEPITTTWON, APAOTE Ta PUANA GTNV AKPN YIA XPrON OTOV EMOHEVO YUPO.
Inueiwon: Eqv meite Pia eo@alpévn avTioTolyia, Sev EMTPEMETAl VA AMAVTHOETE OTOV
€MOPEVO yUpO.

MNauxvidt 1: O Taxug

Se Ohoug Toug maikteg Hotpaletat 1 @UANO kat avamodoyupiletal Tautoxpova, 1ot
WOTe OAoL Ol TAIKTEG VA PImopolv va Souv Tt UMIAPXEL 0TV KAPTA 6aC. ZuHBoUNr:
BéATe TO 0TO AVOIXTO 0ag XEPL.

O o1dx0¢ €ival va PBpeite £va OToIxEio 0TV KAPTA £vOG ANNOUL TIaiKTN, TTou BpioKeTat
emiong kat otnv 81k oag Kapta. Eav to Ppeite, T0TE TOMOBETAOTE TV KAPTA CAG OTO
Tpamédl. ‘Omolot maikteg Sev Bpouv Kowd oTolkeio, Ba Tpémel va TomobeTioouwy To
OUYKEKPIUEVO QUANO TTAVW OTNV OTO{Ra TwV TTOIVRV TOUG.



EmavaldBete péxpt va Pnv umdpxouv mAéov VEEG KAPTEG. O TaiKTNG TToU éXEl TOUG
TIEPIOCOTEPOUG TTOVTOUG ATTO TIOIVEG, XAVEL TO TIAXVidL.

Mauxvidt 2: O ZulAéktng

AvVOKaTEPTE ONEC TIG KAPTEG. e KABe maiktn Hotpaletat 1 UANO avolyTo UmpooTd
Tou. Ta umdlowma UNa ToroBetolvTal o€ pia otoifa otn Yéon Tou tpanelol. Te
KaBe yupo, yupiote 1 @UNo améd v otoifa. O mMPWwTog MaikTng mou PAEmel éva
GTOIKEIO OTNV KAPTA TOU TO OMoio TAIPIALEL HE TO GTOIKEID TNG KAPTAG TTOU BpioKeTat
oTn Péon, ewvalel (taiplacpay Kat aipvel TNV OUYKEKPIUéVN KapTa. TOTe Eekivd o
€MOPEVOC YUPOC. AuTO cuveiletal éwg dtou Sev umdpxouv GAN UAAA OTn Péon
Tou Tpameiov. O MaiKTNG JE Ta TEPIOCOTEPA PUANA OTNV SIKr) Tou oToifa, kepSilel
TO TaVidt.

Maiyvidt 3: O EywioTig

Ze 6lou¢ Toug maikteg Hotpdletat 1 @UANo. Eva @UAo TomoBeteital avoltd otn
péon Tou Tpameiov. Ot maikteg avamodoyupi{ouv TG KAPTEG TOUG TaUTOXPOVa, £TCL
@OTe ONol va Pmopouv va Souv TNV Kapta Toug. Kabe maiktng avalntd éva
avTioToIXO OTOIXEIO O€ éva amd Ta GUANA TWV MWV TTAIKTWV Kal 0To GUANO 0Tn
péon tou Tpanelioy, aA\d Oxt ota Sika Tou YUANA. OVOUACTE TO QVTIKEIUEVO Kat
TOMOBETHOTE TNV KAPTA Tou AA\OL TaiKTn oTnV oToiBa oag. Evag maiktng Umopei va
GUNNEEEL KAPTEG ammd SaQOPETIKOUG TTAIKTEG O€ évav yupo. Otav 6ha €xouv Bpebei,
Ta umohouma GUANa TomoBeTouvTal OTO KATW PEPOG TNG OTOIRAC, OTOUG TAIKTEG
Holpdletar ano éva véo GUNNO Kat éva véo @UNNO TomoBeTeital emiong aTn Péon Tou
Tpamne(iov. Otav Sev €xouv amopeivel GANeg KAapTeg, kepdilel o maiktng Pe Ta
TIEPIOCOTEPA PUANA.

HOIRIE  GRA KARCIANA - ZNAJDZ PINGWINA

Gra Znajdz Pingwina to super fajna gra obserwacyjna, w ktérej szybkosé
jest bardzo wazna. W grze jest 36 kart. Kazda karta przedstawia pingwina
z wszelkiego rodzaju sprzetem do ptywania nad morzem. Sprzet do
ptywania rozni sie na kazdej karcie do gry pod wzgledem koloru, wzoru i
nie tylko. Celem gry jest znalezienie jednego lub wiecej pasujacych
przedmiotéw. Zatem przedmioty musza mie¢ ten sam kolor i / lub wzér.
Moga to by¢ spodenki do ptywania, koto do ptywania, buty, deska
surfingowa, maska lub ryba ptywajaca w okularach. Uwaga: Mozliwe jest
réwniez, ze 2 karty nie beda miaty pasujacych elementow. W takim
przypadku odtdz karte (y) na bok, aby uzyé ich w nastepnej rundzie.
Uwaga: jesli powiesz niepoprawne dopasowanie, nie mozesz
odpowiedzie¢ w nastepnej rundzie.

Wariant 1: Refleks

Wszyscy gracze ofrzymuja po 1 karcie i odwracaja ja w tym samym czasie,
tak aby wszyscy gracze mogli zobaczy¢, co jest na kazdej karcie u

graczy. Wskazéwka: potdz karte na otwartej dtoni rysunkiem do gory.
Celem jest znalezienie przedmiotu na karcie innego gracza, ktéry jest
réwniez na Twojej karcie. Jesli tak, potdz swojg karte na stole. Kazdy
gracz, ktéry nie znajdzie dopasowania, musi umiesci¢ te karte na swoim
wkarnym stosie kart". Powtarzaj to, dopdki nie bedzie juz wiecej nowych
kart. Gracz, ktéry ma najwiecej karnych kart na swoim stosie, przegrywa.
Wariant 2: Zbieracz

Potasuj wszystkie karty. Kazdy gracz otrzymuje po 1 karcie i ktadzie ja
przed soba rysunkiem do géry. Pozostate karty uktadane sa w stos na
srodku stolu. W kazdej rundzie odwrdé 1 karte ze stosu. Pierwszy gracz,
ktéry zobaczy na swojej karcie przedmiot, ktéry pasuje do pozycji na
karcie posrodku, krzyczy nazwe dopasowanego przedmiotu np.:
DESKA" i zabiera karte ze srodka. Wtedy zaczyna sie nastepna runda.
Trwa to tak diugo, az w stosie posrodku stotu nie zostana zadne karty.
Gracz z najwieksza liczba kart na swoim stosie wygrywa.

Wariant 3: Egoista

Wszyscy gracze otrzymuja po 1 karcie. 1 karte nalezy umiesci¢ odkryta na
srodku stotu. Gracze odwracaja swoje karty w tym samym czasie, aby
kazdy mogt zobaczy¢ swoja karte. Kazdy gracz szuka pasujacego
elementu na kartach jednego z innych graczy i na karcie posrodku, ale
nie na swoich witasnych kartach. Nazwij przedmiot i umies¢ karte
drugiego gracza na swoim stosie punktacji. 1 gracz moze zbiera¢ karty
od réznych graczy w jednej rundzie. Kiedy wszystko zostanie znalezione,
pozostate karty sa umieszczane na dole stosu, gracze otrzymujg nowa
karte, a takze nowa karte umieszcza sie na srodku. Gdy nie ma juz kart,
wygrywa gracz z najwieksza liczba kart.

W= ZAVODY TUCNAKU

Z&vody tuendki je ohromné zadbavnd hra, ve které je dilezitd rychlost.
Hra obsahuje 36 hracich karet. Kazdd karta zobrazuje tuéndka s
plaveckou vybavou na plézi. Plaveckd vybava se na kartdch lisi barvou,
vzorem, atp. Cilem hry je naijit jednu nebo i vicero shodnych véci. Ty se
musi shodovat barvou a/nebo vzorem. Porovnévej plavecké Sortky,
nafukovaci kruhy, boty, surfy, potdpécské bryle nebo rybigky, které v nich
plavou.

Pozor: muze se stdt, ze na dvou kartdch zaddnou shodu nenajdes. V
takovém piipadé dej tyto karty bokem a pouzij je v dalsim kole.

Pozor: pokud se spletes, v piistim kole nehrajes.

Hra 1: Rychlik

Na za¢dtku hry kazdy hrdé dostane jednu kartu. Zbylé karty tvoii
odebiraci balieek. Na povel hréei otoéi své karty obrdzky vzharu tak, aby

na né viichni vidéli.

Tip: drz svou kartu na dlani.

Cilem je co nejrychleji najit stejnou véc na své karté a na karté libovolného
soupere. Pokud se ti to povede, poloz svou kartu na stal. Hrée, ktery
2ddnou shodu nenasel, si svou kartu ponechd jako trestnou kartu. Poté
zagind nové kolo. Hra koné, pokud jsou pouzty vsechny karty z
odebiracicho balicku. Vyhrava hrée, ktery ma nejméné trestnych karet.
Hra 2: Hamoun

Karty se zamichaji. Kazdy hré&e dostane po jedné karté, obrdzkem vzharu.
Ostatni karty jsou umisténé na kupé uprostied stolu. Na zaedtku kazdého
kola se horni karta z kupy oto¢i obrdzkem vzharu. Kdo prvni uvidi shodnou
véc na této a na své karté, pojmenuije ji a ziskava kartu z kupy. Poté zagind
nové kolo. Hra pokracuje, dokud nejsou z kupy odebrdny viechny karty.
Hrée, ktery ziskal nejvic karet, vyhrava hru.

Hra 3: Zlodgj

Kazdy hr&¢ dostane jednu kartu. Jedna karta se umisti doprostred stolu
obrdzkem vzharu. Zbylé karty tvoii kupu. Hrdé na povel otodi své karty
obrdzky vzharu a hledaji shodnou véc na karté uprostied a karté
libovolného protinrdée (ne viak na své viastni karté). Komu se to povede,
ten véc pojmenuje a kartu si od soupeie vezme. V jednom kole Ize vzit
kartu vicero soupefim. Pokud na zbylych kartdch neni shoda, tyto se
umisti dospodu kupy. Pak kazdy hra¢ obdrzi novou kartu a doprostred
stolu se rovnéz umisti novd karta obrdzkem vzharu. Hra pokraéuje, dokud
se nepouziji viechny karty z kupy. Vitézi hrée, ktery ziskal nejvic karet.

SLOVENCINA PRETEKY TUCNIAKOV

Hra Tuéniak je zalozend na pozorovacich schopnostiach a rychlosti
hré¢ov. Hra obsahuje 36 kariet. Na kazdej karte je tu¢niak s réznym
plaveckym vystrojom. Plaveckd vystroj na kazdej karte sa viak [isi
napriklad farbou a/alebo vzorom. Mézu to byt plavky, kUpacie koleso,
topdnky, surfovd doska, plavecké okuliare alebo ryby, pldvajuce v
okuliaroch. Ddavajte pozor, nie je vzdy pravidlo, 2 na dvoch kartdch
ndjdete k sebe patriace predmety. V takom pripade odlozte karty bokom
pre hru v dalsom kole. Ak hré¢ pomenuje nespravny pdr predmetov, v
nasledujucom kole nehrd.

Hra 1: Na rychlost

Kazdy z hrdeov dostane jednu kartu. Vietci naraz otodia svoju kartu
obrdzkom nahor, aby videli kartu protihrdeov. Tip: drzte karty v otvorenej
ruke. Cielom hréeov je ndijst na karte protihrdéa predmet, ktory sa
nachddza aj naich karte. Ak niektory z hréé¢ov ndjde hladany predmet na

karte niektorého protihrdéa, polozi tito kartu na stél. Hrée, ktory nenasiel
pdr ku svojej karte, musi t0to kartu polozit na svoju trestn kopu. Hra
pokra¢uje do vygerpania vietkych kariet hra¢ov. Hru vyhrdva hrée s
najmensim po¢tom trestnych kariet.

Hra 2: Zberac

Karty zamie3ajte. Kazdy hraé mé pred sebou jednu kartu obrédzkom hore.
Ostatné karty sU v kope v strede medzi hré¢mi. Na zaciatku kazdej hry hrééi
ototia vrchnU kartu. Ak niektory z hréeéov vidi na svojej karte predmet, ktory
sa nachddza na karte v strede medzi hra¢mi, pomenuje ho a vezme si
kartu zo stredu. Potom nasleduje daliie kolo. Takto hra pokra¢uje az do
poslednej karty v strede medzi hrdémi. Hru vyhrdva hréé s najvaesim
poctom kariet.

Hra 3: Zlodej

Kazdy hrée obdrzi jednu kartu. Na stole medzi hréémi sa nachddza jedna
karta obrdzkom nahor. Vietci naraz oto¢ia svoju kartu obrdzkom nahor,
aby videli kartu protinré¢ov. Ciefom hrééov je ndjst rovnaky predmet na
karte ktoréhokolvek protihrdéa a na karte v strede, nie viak na svojej. Ak
niektory hrde ndjde takyto pdr predmetov, pomenuje ich a méze si vziat
kartu z kopy protinrdéa na svoju vitazny kopu. V jednom kole mdze hréé
zobrat kartu aj viacerym protihrdéom. Ak na zostévajucich kartach hrée
nendjdu zhodu, odlozia sa na spodok kopy. Kazdy hra¢ obdrzi dalsiu kartu.
Rovnako sa umiestni jedna karta do stredu medzi hrééov.

Koniec hry: Ak uz nie sU v hre ziadne karty, vyhrdva hrég, ktory nazbieral
najviac kariet.

NENIN  PINGVIN PAROSITO

A Pingvin Pdrositd jaték egy szuper szérakoztatd megfigyelési jaték, ahol a
gyorsasdg nagyon fontos. A jatéknak 36 lapja van. Minden kdértydn egy
pingvin kUlénbdzé tengeri Uszdfelszerelése van. Az Uszdfelszerelés szine,
mintdzata stb. vdltozik. A jaték Iényege, hogy megtaldlj egy vagy tobb
egyezé elemet. Tehdt a tdrgyak szinének és/vagy mintdzatanak
azonosnak kell lennie. Ez lehet az Uszénadrdg, az Uszdgumi, a cipék, a
szorfdeszka, a szemiveg vagy a szemUvegben Uszd halak.

Megjegyzés: Az is lehetséges, hogy 2 kdrtya nem egyezik. Ebben az
esetben tedd félre a kartydt(oka)t és haszndljatok a kdvetkezs kdrben!
Megjegyzés: Ha helytelen egyezést mondasz, a kdvetkezé korben
kimaradsz.

1. jaték: Gyorsaség

Minden jatékos kap 1 lapot és egyszerre megforditjdk. Tipp: tedd a nyitott
kezedbe. A cél az, hogy megtaldld az dllatot egy mdsik jatékos kartydjan.

Ha megtaldltad, tedd ezt a kartydt az asztalra. Ez a kartya mdér nem jatszik.

Annak a jatékosnak, aki utoligra tart egy lapot a kezében, azt a
bUntetskupacdra kell helyeznie. Addig folytasséatok, amig mdr nincsen tébb
kdrtya. A legkevesebb bUntetéponttal rendelkezé jGtékos nyeri a jatékot.
2. jaték: A gyiijté

Megkeverjtk a kdrtydkat. Minden jatékos kap egy lapot képpel felfele
forditva. A tébbi kartya az asztal kdzepén egy halomba kerdl. Minden kor
elején a pakli felsé lapjat megforditjuk. Az elsé jatékos, aki Iat egy olyan
dllatot a kartydjan, amely megegyezik a kézépsé kartydn lévével, azt kidltja:
"Par és kbzéprél elveszi a kartydat. Akkor kezdédik a kdvetkezd kor.

Ez addig folytatddik, amig nem marad kértya az asztal kdzepén.

Az a jatékos nyeri meg a jatékot, aki a legtdbb lapot szerezte.

3. jaték: Az egoista

Minden jatékos 1 lapot kap. Egy kartydat képpel felfelé tegyétek az asztal
kozepére. A jaGtékosok egyszerre forditidk meg a lapjaikat, hogy mindenki
I&dthassa a kartydkdt. Mindenki keres egy megfelelé dllatot a tobbi jadtékos
kartydjan és az asztal kbzepére helyezett kartydn. Keresd meg az dllatot és
helyezd el a kartydkat az asztalra egy halomba. Egy jdtékos mds
jatékosoktdl gydjthet tobb kdartydt egy korben. A kdvetkezd kérben a
jatékosok Uj lapot kapnak, és egy Uj kartyat helyeznek kbdzépre.

A jaték vége: Ha nem maradt kartya, akkor a legtébb lappal rendelkezé
jatékos nyeri a jatékot.

Ve AINEEIS]  MATY MMHIBUHOB

MaTy NUHIBMHOB 3TO yBfieKaTeNbHas Urpa-HabiofeHne, B KOTOPOI CKOPOCTb OYeHb
BaxkHa. B urpe 36 KapTouek. Ha Kaxaoi KapTouke n306paeH MUHrBUH Ha Gepery
MOpAl C NnaBaTeNbHbIMK MPUHAANIEXHOCTAMM, KOTOpPble PasfMyaeTcA Mo LuBeTy,
PUCYHKY, ...

Llenb nrpbl - HaiiT OfNH NN HECKONBbKO OAMHAKOBbIX NpeMeToB. [o3ToMy npeaAmeTs!
MOMKHbI  UMETb OfMHAKOBbI LBET W / wan y3op. 3To MoryT 6biTb nnasku,
cnacaTenbHble Kpyrn, o6ysb, Aocka AnA cepduHra, OUYKW ANA [aiiBuUHra wau
nnasaollan ppibka B OUKax.

MprMeyaHmne: Takke BO3MOXHO, YTO Ha [BYX KapTOukax He OKaXeTCA HW OfjHOro
OAMHAaKOBOrO MpeAmeTa. B 3TomM Ciyyae KapTouka (KapTOuKn) BpEMEHHO
OTKNafbIBaKTCA /10 Cieflylolilero payHaa.

Mpvmeuanne: Ecnv  HenpaBuibHO Obin  Ha3BaH OAMHAKOBbLIA MpPEAMET, UrPoK
nponyckaeT cieaylowmii payHa.

WUrpa 1: BbicTpbiin

Bce urpoku nonyyaioT no 1 KapTouke U OfHOBPEMEHHO ee NepeBopayuBaloT, 4Tobbl
KaXkablii MOT BUAIETb, UTO Ha Hell. COBET: flenait 3To Ha OTKPbITON NafioHN.

Llenb nrpbl B TOM, 4TO6bl M306paeHHbI Ha CBOeN KapTouyke NpeameT HaiTu Ha

KapTouke Apyroro urpoka. Ecnm 3To ypaeTca, CBOA KapTouka OTKnajbiBaetcA B
CTOPOHY.

VIrpoK, KOTOPbIN He HaXOAWUT HYXHbli MPeAMeT, KNajeT ee K CBOWM KapToukam CO
wTpadHbIMI OYKaMN.

3aTeM HaunHaeTca cregylowmin payHp. Wrpa npopomkaeTca 4o Tex nop, Moka He
3aKOHYATCA KapTOuKW AnA pasgaun. Mobeautenem CTaHOBUTCA UFPOK C HAUMEHbLIMM
KO/INYECTBOM WTPAGHbIX OYKOB.

WUrpa 2: KonnekuyunoHep

Bce KapTouKu nepemelumBatoTca. Ka)K,CLbIPI WrpokK nony4aer no 1 KapTouke v Knagert ee
nepen coboin NULEBON CTOPOHOI BBepX. OCTanbHble KapTOUKM KNajyTca B LEHTP
CTONa 1 BO BpeMA KaxXAoro payHaa ofjHa nepesopaymBaeTca.

MepBbliil, y KOro WU306paxeHUA Ha CBOe M Ha MepeBepHyTOW B LeHTpe cTona
KapTouKax CcoBragyT, coobwaer o6 3ToM W 3abupaeT KapTouky cebe. 3artem
HauMHaeTCA Cnelylowuni payHa. Mrpa npofioxaeTca 0 Tex Nop, NoKa B LeHTpe cTona

He 3aKOHYaTCA KapTouKu. BeimrpbiBaeT urpy ToT, KTo cobepeT Gonblie BCero KapTouek.

Wrpa 3: Sromct

Bce Wrpokun nony4awor no 1 KapTouke. B LUEHTPp CToNa Knajerca KapTo4ka I'IVILleEOPI
CTOPOHOW BBEPX.

MI’pOKVI O[IHOBPEMEHHO NepeBopPayYMBalOT CBON KapTO4KK, 4TOGbI Ka)KFlbIVI MOr BuaeTb
YTO Ha HUX.

Kaxppbiin vleT n3o6pakeHHblil Ha KapTouKe B LIEHTPe CTOMa U CPeAmn KapTouek Apyrix
WrPOKOB OJJUHAKOBbIA NPeMET, HO He Ha CBOell.

TOT, KTO Haxogut OAMHaKDBbIﬁ npegmeT y Apyroro urpoka, ero HasbiBaet n 3a6|/|paeT
KapTouky cebe.

Takum obpaszom, 1 Urpok B KaxAoM payHfie MOXET coBpaTb HECKOSIbKO KapTouek oT
pasHbIX UrpokoB. Korga Bce KapTOUuKn MPOCMOTPEHBbI, OCTaBlIMECH COBMPAIOTCA U
Knagytca noj HW3 KOnoAbl. 3atem Wrpokam v B UEHTp CTona KnagytcAa HOBble
KapToukn.

I'Ioée)KnaeT Wrpok c HanbOosbILMM KONNYECTBOM KapTouyek.

LATVIESU VA PINGVINU MACS

Pingvinu mags ir loti jautra novérosanas spéle, kura atrums ir [oti svarigs.

Spelé ir 36 kartinas.

Katra kartina ir redzams pingvins pie jaras ar dazadu peldédanas aprikojumu,
kurs atskiras péc krasas, raksta, ...

Spéles merkis ir atrast vienu vai vairakus vienadus priekSmetus. Tapéec
priekSmetiem jabuat vienadai krasai un / vai rakstam. Tie varétu bat:
peldbikses, peldrinki, apavi, sérfoSanas délis, nirsanas brilles vai peldosas zivis
ar brlillem.

Piezime: iespéjams, ka uz divam kartipam nebas neviena vienada
priekimeta. Saja gadijuma kartina ( kartinas) tiek afliktas  lidz nakamajam

raundam.

Piezime: Ja nepareizi tika nosaukts vienads priekSmets, speélétajs izlaiz
nakamo raundu.

Spéle 1: Atrais

Visi spéletaji sanem 1 kartinu un vienlaikus to apgriez, lai katrs varétu to
redzet. Padoms: Dari to uz atvertas plaukstas.

Spéles mérkis ir uz savas kartinas attéeloto priekimetu atrast cita spéletaja
kartina.

Ja tas izdodas, savu kartinu atliek mala. Spélétajs, kurs neatrod vajadzigo
priekSmetu, noliek to pie savam soda punktu kartinam. Tad sakas nakamais
raunds. Spéle turpinasies tik ilgi, kamer nebeigsies kartinas izdalisanai.

Speli uzvares tas, kuram bas mazak soda punktu kartinu.

Spéle 2: Kolekcionars

Visas kartinas tiek sajauktas. Katrs spélétajs sanem 1 kartinu un noliek to sev
prieksa ar attélu uz augiu. Paréjas kartinas noliek galda vida un katra spéles
raunda viena tiek apgriezta. Pirmajam spélétajam, kuram attéli uz savas un
apgrieztas kartinas sakrit, zino par to un panem kartinu pie sevis. Tad sakas
nakamais raunds. Spéle turpinas lidz tam bridim, kameér galda vida
nebeigsies kartinas. Spélé uzvar tas, kuram bas lielakais kartinu skaits.
Spéle 3: Egoists

Katrs spélétajs sanem 1 kartinu. Galda vida noliek kartinu ar attélu uz augsu.
Spéletaji vienlaicigi apgriez savas kartinas, lai katrs varéetu tas redzeét. Katrs
meklé attéloto vienadu preikimetu starp uz galda vida uzliktas un citu
spélétaju kartinam, bet ne uz saveéjas.

Tas, kurs afrod cita spéletaja kartina vienadu priekSmetu, nosaucot to,
panem kartinu pie sevis.

Tada veida 1 spéletajs viena raunda var savakt vairaku spélétaju kartinas. Kad
visas kartinas izskatitas, parpalikusas tiek savaktas un noliktas kartinu kavas
apaksa. Pec tam spelétajiem un galda vida noliek jaunas kartinas.

Uzvarés spélétajs, kuram bas lielakais kartinu skaits.

IS

ISR — T RBEABINRXEY RERFEERN -

BRFR EHETE—REBNFESMIIKRENRS - FARSESKER
B - BIREEAAER -

BRI BENRKI— M HES MERNY G - AR FAERNSERERE
R o LRI RIKYE o HKE > BT o RIRNEKREN)E -

IR 2K FRAtARRERAERNYSG - EXMIERT - BRRRE—L > XU
fET—RRIER -

S ¢ (ORI T RERNNS - WFSHHE F—RPEE -

R

FAREEI— 3+ A R BT - BB RS MBS
FALANA - 07 : EERERFOTL -
BMRES—MRRIE A LRI MR H E—HI00S - MRREET -
WA T RHES L -
WRARREFIUERO— MR » PADTIT K HEETHE -
EEUSE  BITEANEH ©

BT EHF R BSHOTRE TR -

e e

Wil ST RIBEI -k R EE LS SORE - BOMF K ERIFNE
SFMRE - 55  NEFFENEARSIE—KER - B—DEIMAL
MR H EMAF AT A L ERNERNELES AR FRRNK
& - PATEHII—SCTFIE «

B — BRSNS TREEEERA L -

FRESORRREG TN -

B3 HEENE

FTAMTFA —KEH - A EEWLRERTRE  RFER—HEITF
HEMTA - BES T ABINGIENNEH - EA— M ARERRMET—
PRREE HAKELFOE A SHER0ER - FRECHEH - RiLEEN
ERFFRBTROE A BEDD TR - £ BRI NGERE
TEMEA o A—IREEIZIE  HTOEHRRERS  ARRRENA—K
FOER - FHEARER TR -
URHEHT - FRBSORFRISIY -



