RACCCOON MATCH
Art. 6182233

SNEENE RACCOON MATCH

Raccoon Match has 30 cards. Each card depicts 6 animals. Each
animal appears on another card only once. The size of the animal
may vary from card to card. Raccoon Match can be played in 5
ways.

Game 1: The Collector

All the cards are shuffled. 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. At the start of each round, the top card from
the pile is furned over. The first person to see an item on his or her
card that matches the item on the card in the middle shouts
“match” and gets 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 2: The Issuer

This game is the opposite of game 1. All players start with a pile of
cards in front of them. There is only 1 card in the middle. The player
with no cards left in his or her pile wins the game.

Game 3: 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 in your open
hand.

The aimis to find an animal on another player's card that is also on
your card. If you do, put your card on the table. This card is no
longer in play.

The last player to hold a card in his or her hand must place it on his
or her penalty pile. Repeat this until there are no more new cards.
The player with the fewest penalty points wins the game.

Game 4: The Egoist

All players are dealt 1 card. One 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. Everyone looks for a
matching animal on one of the other players' cards and the card
in the middle. Name the animal and place the other player's card
on your score pile. 1 player can collect cards from different players
in one round. When all the cards have been dealt, the players will
be dealt a new card, and a new card will also be placed in the
middle. When there are no cards left, the player with the most
cards wins.

Game 5: The Poisoned Gift

This game resembles game 1 “The Collector”. The player who first
matches an animal on his or her card with one in the middle, may
give his or her card to a player of his or her choice. When there are
no cards left in the pile in the middle, the player with the fewest
cards wins.

FAN@VANRE  JEU DES DOUBLES RATON LAVEUR

Raccoon Match contient 30 cartes.

Sur chaque carte figurent 6 animaux. Chagque animal ne revient
que 1 seule fois sur une autre carte. La taille de I'animal peut varier
de carte en carte. Raccoon Match peut se jouer de 5 manieres
différentes.

Jeu 1: 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 tour, 1 carte de la pioche
est retournée au centre de la table. Le joueur qui trouve I'animal
commun ¢ sa carte et & la carte du milieu en premier annonce le
double et gagne la carte du milieu. Le deuxieme 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 2:: Le distributeur

Ce jeu est le confraire de la variante 1. Tous les joueurs
commencent avec un tas de cartes devant eux. Il n'y a que 1
seule carte au centre de la fable. Le joueur qui finit son paquet en
premier remporte la partie.

Jeu 3: Le rapide

Tous les joueurs recoivent 1 carte et la retournent en méme temps de
facon & ce que tout le monde puisse voir chaque carte. Conseil :
retournez la carte dans votre paume. Le but est de trouver un animal
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 : elle
n'est plus en jeu. Le dernier joueur & avoir une carte en main pose sa
carte sur son paquet malus. Le tour suivant peut ensuite commencer,
et ainsi de suite jusqu'd ce qu'il n'y qit plus de nouvelles cartes. Le
joueur qui a le moins de cartes malus remporte la partie.

Jeu 4: L'égoiste

Tous les joueurs recoivent 1 carte. Il y a une carte face visible au
centre de la table. Les joueurs retournent leur carte en méme temps
de maniére a ce que fout le monde puisse voir chaque carte.
Chaque joueur cherche un animal commun & la carte du centre et
A une carte d'un autre joueur. Nommez I'animal et mettez la carte du
joueur concerné sur votre paquet de cartes gagnées. Vous pouvez
gagner plusieurs cartes de différents joueurs au méme tour. Lorsque
les cartes de tous les joueurs ont été gagnées, les joueurs piochent
chacun une nouvelle carte ef remplacent la carte du centfre. Quand
la pioche est épuisée, le joueur qui a le plus de cartes remporte la
partie.

Jeu 5: Le cadeau empoisonné

Cette variante ressemble & la variante du « Collectionneur ». Le
premier joueur a trouver I'animal commun & sa carte et & la carte du
milieu peut donner sa carte a un autre joueur au choix. Lorsque la
pioche est épuisée, le joueur qui a le moins de cartes remporte la
partie.

INEBISNFANNIBEY  WASBEER MATCH

Raccoon Match bevat 30 kaarten. Op elke kaart staan 6 dieren
afgebeeld. Elk dier komt slechts 1 keer ferug voor op een andere
kaart. De grootte van het dier kan per kaart verschillen. Racoon
Match kan op 5 manieren gespeeld worden.

Spel 1: 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 fot 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 2: De Uitgever

Dit spel is het omgekeerde van spel 1. Alle spelers starten met een
stapel kaarten voor zich. In het midden ligt slechts 1 kaart.

De speler die als eerste een lege stapel heeft, wint het spel.

Spel 3: De Snelle

Alle spelers krijgen 1 kaart en dracien deze tegelikertijd om, zodat
alle spelers kunnen zien wat er op jouw kaart staat. Tip: doe dat op je
open hand. De bedoeling is om een dier te vinden op de kaart van
een andere speler dat ook op jouw kaart staat. Als dit lukt, dan leg je
jouw kaart op tafel, deze kaart speelt niet meer mee. De speler die
als laatste nog een kaart in zijn hand heeft, moet deze op zjn
strafpuntenstapel leggen. Daarna begint de volgende ronde, tot er
geen nieuwe kaarten meer zijn. De speler met de minste strafpunten
wint het spel.

Spel 4: De Egoist

Alle spelers krijgen 1 kaart. In het midden ligt een open kaart. De
spelers draaien hun kaart tegelik om, zodat iedereen hun kaart kan
zien. ledereen zoekt een overeenkomstig dier op één van de kaarten
van de andere spelers én de kaart in het midden. Benoem het dier
en leg de kaarft van de tegenspeler op je scorestapel. 1 speler kan
dus in een ronde kaarten van verschillende spelers verzamelen. Als
alle kaarten verdeeld zijn, 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.

Spel 5: Het Vergiftigd Geschenk

Dit spel lijkt op spel 1 ‘De Verzamelaar'. Wie als eerste het
overeenkomstige dier ziet tussen zijn kaart en die in het midden, mag
ziin kaart aan een speler naar keuze geven. Als de stapel in het
midden leeg is, wint de speler met de minste kaarten.

DIEUIN@EN  WASCHBARSPIEL

Das Waschbdrspiel enthdlt 30 Karten. Auf jeder Karte sind sechs Tiere

abgebildet. Jedes Tier kommt nur einmal auf einer anderen Karte vor.
Die GroBe des Tieres kann von Karte zu Karte variieren. Das
Waschbarspiel kann auf finf verschiedene Arten gespielt werden.
Spiel 1: 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 Ubereinstimmit, meldet die
Ubereinstimmung und bekommt die Karte aus der Mitte. Dann
beginnt die nédchste 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 2: Der Herausgeber

Dieses Spiel ist das Gegenteil von Spiel 1. Alle Spieler beginnen mit
einem Kartenstapel vor sich. In der Mitte liegt nur eine Karte.

Der Spieler, der als erster einen leeren Stapel hat, gewinnt das Spiel.
Spiel 3: 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, ein Tier auf der Karte
eines anderen Spielers zu finden, das sich auch auf deiner Karte
befindet. Wenn dies gelingt, legst du deine Karte auf den Tisch, diese
Karte spielt dann nicht mehr mit. Der Spieler, der als letzter noch eine
Karte in der Hand hat, muss diese auf seinen Strafpunktestapel legen.
Dann beginnt die n&chste Runde, bis es keine neuen Karten mehr
gibt. Der Spieler mit den wenigsten Strafpunkten gewinnt das Spiel.
Spiel 4: 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 ein entsprechendes Tier auf einer der Karten
der anderen Spieler und der Karte in der Mitte. Nenne das Tier und
lege die Karte des Gegners auf deinen Punkte-Stapel. So kann ein
Spieler in einer Runde Karten von verschiedenen Spielern sammeln.
Wenn alle Karten verteilt sind, 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.

Spiel 5: Das vergiftete Geschenk

Dieses Spiel dhnelt dem Spiel 1, ,Der Sammler". Wer zuerst ein Tier
sieht, das mit dem Tier auf der Karte in der Mitte Ubereinstimmt, darf
seine Karte einem beliebigen Spieler geben. Wenn der Stapel in der
Mitte leer ist, gewinnt der Spieler mit den wenigsten Karten.

IANEVAN[OF  ACCOPPIA GLI ANIMALI

Accoppia gli animali contiene 30 carte. Ogni carta raffigura 6
animali. Ogni animale appare anche solo su un’alfra carta. Le
dimensioni dell’animale possono variare da carta a carta. Il gioco
pPUO essere giocato in 5 varianti.

Gioco 1: Il collezionista

Mischiare tutte le carte. Ogni giocatore riceve 1 carta scoperta
davanti asé. Le altre carte formeranno un mazzo che viene messo al
centro del tavolo. All'inizio di ciascun giro viene scoperta la prima
carta del mazzo. Il primo giocatore che vede sulla carta al centro del
tavolo una figura presente anche sulla sua carta esclama “coppia”
e prende la carta. Inizia quindi il giro successivo. Il gioco prosegue
finché il mazzo al centro del tavolo non ha piUu carte. Vince il
giocatore che ha raccolto piu carte.

Gioco 2: L’eliminatore

Il gioco & il contrario della variante 1. Tutti i giocatori iniziano con un
mazzo di carte davanti a sé e c'é 1 sola carta al centro del tavolo.

Il giocatore che resta senza carte nel suo mazzo vince.

Gioco 3: Veloce

Ogni giocatore riceve 1 carta e tutti le scoprono contempora-
neamente, in modo che futti possano vedere cosa c'é sopra.
Consiglio: tenerle nella mano aperta. Lo scopo € trovare sulla carta
di un alfro giocatore un animale che e raffigurato anche sulla
propria. Se lo frovi, metti sul tavolo la tua carta che viene eliminata
dal gioco. L'ultimo che rimane con una carfa in mano deve metterla
sul proprio mazzo pendlita. Il gioco prosegue finché non ci sono piv
carte nuove.

Il giocatore che ha raccolto meno punti penalita vince.

Gioco 4: L'egoista

Ogni giocatore riceve 1 carta e una viene messa scoperta al centro
del tavolo. Tutti i giocatori scoprono contemporaneamente le loro
carte, in modo che tutti possano vederle. Ognuno deve cercare lo

stesso animale sulle carte degli alfri giocatori e la carta al centro.
Una volta trovato, indica I'animale e poggia la carta dell’altro
giocatore sul proprio mazzo punti. Lo stesso giocatore puod
raccogliere carte da diversi giocatori in uno stesso giro. Quando
tutte le carte sono state tolte, i giocatori riceveranno una nuova
carta e una nuova sard messa anche al centro del tavolo.

Finite tutte le carte, il giocatore che ne ha raccolte di piv vince.
Gioco 5: Il dono avvelenato

Il gioco riprende in parte la variante 1 “Il collezionista”. Il giocatore
che per primo trova nella carta al centro un animale che € anche
sulla sua carta, pud dare la propria carta a un altro giocatore a
scelta. Finite tutte le carte del mazzo al centro, vince il giocatore
che ha meno carte.

SFAN@IE  JUEGO DE CARTAS DE MAPACHE

Raccoon Match tiene 30 cartas. Cada carta representa 6
animales. Cada animal aparece en ofra carta solo una vez. El
tamafo del animal puede variar de una carta a otra. Raccoon
Match se puede jugar en 5 formas.

Juego 1: El coleccionista

Se barajan todas las cartas. A cada jugador se le reparte 1 carta
boca arriba que se pone frente a él o ella. Las ofras cartas se
ponen en un mazo en medio de la mesa. Al inicio de cada ronda,
se da la vuelta a la carta superior del mazo. La primera persona
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 contfinUa 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 2: The Issuer

Este juego es lo opuesto al juego 1. Todos los jugadores empiezan
con un mazo de cartas frente a ellos. Solo hay 1 carta en el medio.
El jugador que se quede sin cartas en su mazo gana el juego.
Juego 3: Speedy

A todos los jugadores se les reparte 1 carta y se les da la vuelta al
mismo fiempo, para que todos los jugadores puedan ver lo que

hay en tu carta. Consejo: ponla en tu mano abierta. El objetivo es
encontrar un animal en la carta de otro jugador que fambién esté
en fu carta. Silo encuentras, pon tu carta sobre la mesa. Esta carta
ya no estd en juego. El Ultimo jugador en tener una carta en su
mano debe ponerla en su mazo de pendalizaciones. Repetir esto
hasta que no haya mdas cartas nuevas. El jugador con la menor
cantidad de puntos de penalizacién gana el juego.

Juego 4: 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. Todos buscan
un animal que coincida en una de las cartas de los otros jugadores
y la carta en el medio. Nombra al animal y pon la carta del otro
jugador en tu mazo de puntuacion. 1 jugador puede recoger
cartas de diferentes jugadores en una ronda. Cuando se hayan
repartido todas las cartas, los jugadores recibirdn una nueva carta
y también se pondrd una nueva en el medio.

Cuando ya no quedan cartas, gana el jugador con mds cartas.
Juego 5: The Poisoned Gift

Este juego se parece al juego 1 'El coleccionista'. El jugador que
primero empareja un animal en su carta con una en el medio,
puede dar su carta a un jugador de su eleccién. Cuando ya no
quedan cartas en el mazo del medio, gana el jugador con menos
cartas.

HelNl[elll=) JOGO DO GUAXINIM

O Jogo do Guaxinim tem 30 cartas. Cada uma com 6 animais
representados. Cada animal aparece noutra carta apenas 1 vez.
O tamanho das imagens varia de carta para carta. Este jogo pode
ser jogado de 5 formas.

Jogo 1: O Colecionador

Todas as cartas sdo baralhadas. Cada jogador fica com 1 carta &
sua frente. As restantes sdo colocadas em pilha no centro da mesa
de jogo. No inicio de cada rodada, a carta do topo é virada para
cima. O primeiro jogador a enconfrar uma imagem
correspondente a da sua carta grita "encontreil" (ou o nome do
animal em questdo) e fica com a carta da pilha. Entdo comeca a
préxima ronda. Contfinuam até ndo existrem cartas no centro da

mesa de jogo. O jogador com o maior niUmero de cartas ganha.

Jogo 2: O Emissor

Este jogo é o oposto do primeiro. Todos os jogadores comegam
com o mesmo nUmero de cartas distribuidas. Existe apenas 1 carta
no centro da mesa de jogo para comecar. Desta vez, quem tiver
colocado todas as suas cartas no centro primeiro, ganha o jogo.

Jogo 3: Rapidez

Todos os jogadores comegcam 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 mdo aberta.

O objectivo é encontrar um animal na carta de outro jogador que
esteja também na tua carta. Se encontrares, pde a tua carta na
mesa de jogo. Esta j& ndo estd em jogo. O Ultimo jogador a
segurar a sua carta deve coloca-la na sua pilha de penalidade.
Repete as rodadas até ndo sobrarem mais cartas. O jogador com
menos cartas na sua pilha de penalidade ganha o jogo.

Jogo 4: O Egoista

Distribui uma carta a cada jogador. Uma carta é colocada virada
para cima no centro da mesa de jogo. Todos os jogadores viram
a sua carta ao mesmo tempo, de forma a que todos vejas as
cartas ao mesmo tempo. Todos tentam encontrar um animal
correspondente a uma das cartas dos opositores e da carta ao
centro. Nomeia o animal e coloca a carta do outro jogador na
tua pilha de pontos. 1 jogador pode recolher cartas de diferentes
jogadores na mesma ronda. Quando todas as cartas forem
refiradas, sdo enfregues novas cartas aos jogadores, € uma outra
ao centro. Quando n&o sobrarem cartas, o jogador que tiver mais
cartas na sua pilha de pontos ganha.

Jogo 5: O Presente Envenenado

Este jogo é semelhante ao primeiro "O Colecionador'. O jogador
que descobrir primeiro um animal correspondente com a carta da
pilha do meio, deve entregar a sua carta a um jogador a sua
escolha. Quando ndo restarem cartas na pilha da mesa de jogo,
o jogador com menos cartas ganha.

FANRINIAY  AIASTHMIKOZ ATQNAZ

To Raccoon Match éxet 30 kaptec. Kabe kapta ameikovilel 6 {wa. Kabe
{wo ePpaviletat o€ AN KapTa Povo pia gopd. To PéyeBog Tou {wou umopei
va Siagépet amod kapta o Kapta. To Raccoon Match unopei va maigtei pe
5 tpomouc.

Maixvidt 1: O ZulAékTng

‘Oha Ta XapTid avakatevovTal. L& kaBe maiktn Polpdletal 1 @UAO avolxtd
umpooTd Tou. Ta GAAa @UAMa ToroBetolvtal o€ Jia otoifa otn péon tou
Tpaneflov. ItV apxn KaBe yvpou, To MAvw @UANO amd v oToifa
avamnodoyupiletat. To MPWTo dtopo mou PAEMEL éva OTOIKEID TNV KAPTA TOU
oV TaIPIAEl JE TO OTOIXEIO TNG KAPTAG OTN MEON, wVAlEL (Taiplacuay Kat
Taipvel TNV KApTa amd ™ péon. Tote Eekivd o emdpevog yupog. Auto
ouveyiCetal £éwg GTOU TENEIWOOUV Ol KAPTEG amd TO KEVTPO Tou Tpame(iov.

O maiktng Pe Ta meplocdtepa UANa otn Sikr Tou oToifa, Kepdilel kat To
mayvidt.

Maividt 2: O Ek6tng

AuTO To Taixvidt ivat To avtiBeto Tou maikvidiov 1. ‘ONot ot TaikTeg EeKvouV
Je pia oToiBa amd xapTid JIPooTd Toug. YIAPKEL HOVO 1 KAPTa 0To KEVTPO
Tou Tpame(lov. O maiktng mou Sev €xel a@roel UAA otn oToiBa Tou,
KepSiCel To magvidt.

Mauyvidt 3: O Tayug

Se Ohoug Tou¢ TaikteG Mowpdletat 1 @UMoO Kal avamodoyupiletal
TAUTOXPOVA, 0L WOTE OAOL Ol TIAIKTEG VAl TTOPOoUV va SouV Tt UTIAPXEL 0TV
KdpTa oag. SupBoull: BAATE To 0To avolxTd oag xépt. O oTdXog €ival va
Bpeite éva {Wo otV KAPTA £VOG AANOU TTaiKTn TIou PBpioketal emiong otnv
Kdpta oag. EQv o KAveTe, TOMOBETAOTE TNV KAPTA 0a¢ 0TO TPamél. AuTh n
KdpTa Sev maiel méov. O TENEUTAIOG TTAIKTNG TTOU KPaATA €va GUANO OTO XEPL
TOU TIPETEL va To TomoBeTroel 0TV oToiBa Tou mévaltt. Emavaldfete autod
UEXPL va NV umidpxouy MAEov VEEG KAPTEC. O maiktng Pe Toug Alydtepoug
TovVToUG KePSiCel To maxvidt.

MNayvidt 4: O Eywiotig

& 6AouG Toug TmaikTeg Potpdletal 1 @UANo. Eva @UANO, OTpappévo Tpog Ta
mavw, TOMOBETETal avolXTdé OTn Péon Tou Tpamefiov. Or MaikTeg
avamodoyupiCouv Ta XapTId TOUG TAUTOXPOVA, £TOL WOTE GAOL Va UTTopoUV va
Souv v Kdpta Toug. ONot avalntouv éva {wo mou Taiplalel Ye éva amd ta
QGUMNA TWV AAWV TIAKTWV Kal PE TO QUANO oTn péon tou Ttpameliov.
OvopdoTe 1o {Wo Kal TOMOBETHOTE TNV K&PTa Tou GANOL TTaiKTn oTNV oToiBa
™m¢ PBabuoloyiag cag. ‘Evag maiktng Pmopei va OUMEEeL KApteG amo
S1aPOPETIKOUG TTAIKTES OE £vav YUpo. OTav JolpacTovv OAa Ta @UANA, GTOUG



maikteq Ba HolpaoTei éva véo @UANO Kal éva véo @UAo Ba TomoBetnOei
eniong otn péon. Otav Sev €xouv amopeivel @UANA, O TaIKTNG ME Ta
mieplocdTEPA PUAN KePSilel.

Magvidt 5: To AnAntnplacpévo Awpo

AuTo To TaKvidt Jotdlel Pe to maikvidt 1 "0 Tuléktng'. O maiktng mou Ba
Tapld&el MPWTog éva {Wwo oTnV KAPTA Tou e éva oTn Yéon, Pmopei va Swoel
™V KApTa Tou o€ évav maikt NG emAoyng Tou. Otav TeAelwoouv Ta GUANa
and v oToifa oTo KEVTPO Tou Tpame(ioy, o MaiKTNG KE Ta AiyoTtepa QUAAA,
kepSiCel.

HOIRIGl SPOSTRZEGAWCZOSC SZOPA

Spostrzegawczoéé Szopa to super fajna gra obserwacyjna, w ktorej
szybkos¢ jest bardzo wazna. W zestawie znajduje sie 30 kart. Kazda
karta przedstawia é zwierzat. Kazde zwierze pojawia sie na karcie
tylko raz. Rozmiar zwierzecia moze sie rozni¢ w zaleznosci od karty.
Spostrzegawczoéé Szopa mozna rozegraé na 5 sposobdw. Ta gra
stymuluje  umiejetnosci  takie jak percepcja  wzrokowa i
koncentracja.

Wariant 1: Zbieracz

Wszystkie karty sa tasowane. Kazdy gracz otrzymuje 1 karte i ktadzie
przed soba rysunkiem do gory. Pozostate karty uktadane sa w stos na
srodku stotu. Na poczatku kazdej rundy odkrywana jest wierzchnia
karta ze stosu. Pierwsza osoba, ktéra widzi na swojej karcie zwierze,
ktory pasuje do zwierzatka na karcie ze stosu, krzyczy nazwe
dopasowanego zwierzatka np.: ,OSIOL" i zabiera karte ze srodka.
Wtedy zaczyna sie nastepna runda. Trwa to tak diugo, az w stosie
posrodku stotu nie zostang zadne karty. Gracz z najwieksza liczba
wygranych kart wygrywa.

Wariant 2: Eliminacja

Ta gra jest przeciwienstwem 1 wariantu gry. Wszyscy gracze
zaczynaja ze stosem kart przed soba. Na srodku jest tylko 1 karta.
Gracz, ktéry nie ma zadnych kart na swoim stosie, wygrywa.
Wariant 3: Reflex

Wszyscy gracze otrzymuja po 1 karte i odwracaja ja w tym samym
czasie, tak aby wszyscy gracze mogli zobaczy¢, co jest na kazdej
karcie. Potdz karte na dtoni rysunkiem do gory tak, aby wszyscy
gracze jq widzieli. Celem jest znalezienie zwierzecia na karcie innego

gracza, ktéra réwniez znajduje sie na Twojej karcie. Jesli tak, potdz
swoja karte na stole. Ta karta nie jest juz w grze. Ostatni gracz, ktéry
trzyma karte w rece, musi umiesci¢ jg na swoim stosie kar. Powtarzaj
to, dopdki nie bedzie juz wiecej nowych kart. Gracz z najmniejsza
liczba karnych kart wygrywa.

Wariant 4: Egoista

Wszyscy gracze ofrzymuja po 1 karcie. Jedna karte ktadzie sie odkryta
na srodku stotu. Gracze odwracaija swoje karty w tym samym czasie,
aby kazdy moégt zobaczy¢ wszystkie karty graczy. Kazdy szuka
pasujacego zwierzecia na kartach jednego z graczy i na karcie
posrodku. Nazwij zwierze i umieé¢ karte drugiego gracza na swoim
stosie punktacji. 1 gracz moze zbiera¢ karty od réznych graczy w
jednej rundzie. Kiedy wszystkie karty zostana rozdane, gracze
otfrzymaja nowa karte, a nowa karta réwniez zostanie umieszczona
na srodku. Gdy nie ma juz kart, wygrywa gracz z najwieksza liczbg
kart.

Wariant 5: Zatruta karta

Gra ma poczatek jak wariant nr 1, Zbieracz" Gracz, ktéry jako
pierwszy dopasuje zwierze na swojej karcie do zwierzecia posrodku,
moze odda¢ swoja karte wybranemu przez siebie graczowi. Jest
wowczas kiedy w stosie posrodku nie ma zadnych kart ale wygrywa
gracz z najmniejsza liczbg kart.

CESTINA ZAVODY MEDVIDKA MYVALA

Z&vody medyvidka myvala je ohromné zédbavnd, napinavd hra, ve
které rozhoduje rychlost. Hra obsahuje 30 hracich karet. Kazdda
karta zobrazuje 6 raznych zvitat odlisnych velikosti. Velikost stejného
zvitete na dvou kartdch se rovnéz maze lisit. Hru je mozno hrat 5
rznymi zptsoby.

Hra 1: Hamoun

Karty se zamichaji. Kazdy hré¢ dostane po jedné karté, obrdzkem
vzharu. Ostatni karty jsou umisténé na kupé uprostred stolu. Na
zaedatku kazdého kola se horni karta z kupy oto¢i obrdzkem vzhiru.
Kdo prvni uvidi stejné zvitdtko na své karté a na otoéené karté, fekne
iméno zvitete a ziskdva kartu z kupy. Poté zagind nové kolo. Hra
pokra¢uje, dokud nejsou z kupy odebrdny viechny karty. Hrée, ktery
ziskal nejvic karet, vyhrava hru.

Hra 2: Studna

Tato hra je opakem prvni hry. Karty se rozdéli do stejné velkych
kupicek mezi hrdee, uprostied zdstane jedind karta obrdzkem
vzharu. Na povel viichni hrdéi otodi horni karty ze svych kupi¢ek
obrdzkem vzhiru. Hrée, ktery prvni objevi shodu, odlozi svou kartu
doprostted. Vitézi hr&e, ktery se jako prvni zbavi viech svych karet.
Hra 3: Rychlik

Na za¢dtku hry kazdy hrdé¢ dostane jednu kartu. Zbylé karty tvoii
kupu. Na povel hrééi otoéi své karty obrdzky vzharu tak, aby na né
viichni vidéli. Tip: drz svou kartu na dlani.

Cilem je co nejrychleji naijit stejné zvite na své karté a na karté
libovolného soupetie. Ten, komu se to povede, odloz svou kartu a
kolo pro négj skonéilo. Hrée, kterému v kole zGstane posledni karta, siji
ponechd jako trestnou. Hra pokracuje, dokud se neminou karty z
kupy.

Vyhravd hrée, ktery mé nejméné trestnych karet.

Hra 4: Zlodgj

Kazdy hré¢ dostane jednu kartu. Jedna karta se umisti doprostired
stolu obrdzkem vzharu. Ostatni karty tvoii kupu. Hréei na povel otoéi
své karty obrdzky vzharu a hledaji stejné zvire na karté uprostred a
kartach profinraed. Komu se to povede, pojmenuje zvife a kartu si
od soupefe vezme. V jednom kole Ize vzit kartu vicero soupefim.
Kolo konéi zahrdnim vsech karet, které méli hrdéi v rukou. Pak kazdy
hré¢ dostane novou kartu a doprostied stolu se rovnéz umisti nové
karta obrdzkem vzhru.

Hra pokracuje, dokud se neminou karty z kupy.

Vitézi hrée, ktery si od soupeit vzal nejvic karet.

Hra 5: Nechtény ddarecek

Tato hra piipomind prvni hru (Hamouna). Hrdg, ktery prvni najde
shodu mezi svou kartou a kartou z kupicky, viak kartu z kupicky
odevzdd nékterému ze svych protihrdéd (maze si zvolit, komu).
Vyhravd hrée, kterému zastane nejméné karet.

NE@MAEN@NVAY PRETEKY MEDVEDIKA CISTOTNEHO

Hra Medvedik ¢istotny je zalozend na pozorovacich schopnostiach
a rychlosti hrdéov. Hra obsahuje 30 kariet. Kazdd karta zobrazuje 6
zvieratiek. Kazdé zvieratko sa nachddza na karte len jedenkrat a

mdze byt v rozlienych velkostiach. Hru je mozné hrat 5 spdsobmi.
Rozvija vizudine vnimanie a koncentraciu.

Hra 1: Zbera¢

Karty zamiedajte. Kazdy hr&d¢ md pred sebou na stole jednu kartu
obrdzkom hore. Ostatné karty sU v kope v strede medzi hraémi. Na
zaciatku hry hréei otocia vrehnU kartu. Ak niektory z hréeov vidi na
svojej karte zvieratko, ktoré sa nachddza aj na karte v strede medzi
hr&émi, povie meno zvieratka nahlas a vezme si kartu z kopy. Potom
nasleduje daliie kolo. Hra pokraéuje az do vyeerpania vietkych
kariet z kopy medzi hr&¢mi. Hru vyhrava hrée, ktory ziskal najviac
kariet.

Hra 2: Prihadzovac

Tato hra je opakom prvej hry. Vietci hrdéi maju pred sebou kdpku
kariet a v strede medzi nimi sa nachddza len jedna karta. Hru
vyhrava hréeg, ktorému sa podari umiestnit vietky svoje karty na karty
v strede medzi hréaemi.

Hra 3: Na rychlost

Kazdy z hrdéov dostane jednu kartu. Vietci naraz otocia svoju kartu
obrdzkom nahor, aby videli kartu protinrdéov. Tip: drite karty v
otvorenej ruke. Cielom hrdéov je ndjst na karte protihréea zvieratko,
ktoré sa nachddza af na ich karte. Ak niektory z hrdéov ndjde
hladané zvieratko na karte niektorého protihrdea, polozi svoju kartu
na stél a v tomto kole hru kongi. Hrd¢, ktorému ostala v ruke
poslednd karta, musi tUto kartu polozit na svoju trestnU kopu. Hra
pokrac¢uje do vyeerpania vietkych kariet hrdeov. Hru vyhrdva hrée s
najmensim po¢tom trestnych kariet.

Hra 4: Zlodej

Kazdy hrée¢ obdrzi jednu kartu. Na stole medzi hrdémi sa nachddza
jedna karta obrdzkom nahor. VSetci naraz oto¢ia svoju kartu
obrdzkom nahor, aby kazdy videl kartu protihré¢ov. Cielom hraéov
je ndjst rovnaké zvieratko na karte niektorého z protinrdéov a na
karte v strede medzi nimi. Ak niektory hr&é ndjde takyto pdr
zvieratiek, pomenuje ich a vezme si kartu z kopy protihrd¢a na svoju
vitaznU kopu. V jednom kole méze hréé zobrat kartu aj viacerym
protihrdéom. Ked hréei v jednom kole vyzbieraju vietky karty, kazdy
z nich obdrzi dalsiu kartu. Rovnako sa umiestni jedna karta do stredu
medzi hrdéov.

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

Hra 5: Nechceny darcek

Tato hra je podobnd hre 1 (Zberag). Hrée, ktory ako prvy ndjde
rovnaké zvieratko na svojej karte a na karte v strede medzi hr&emi,
umiestni tUto kartu zo stredu na kopu ktoréhokolvek protinrdea.
Koniec hry: Ak uz nie sU v kope medzi hrdémi ziadne karty, vyhrava
hr&e s najmensim poétom kariet.

WA/  MOSOMACI PARKERESO

A Mosémaci pdrkeresé egy szuper szérakoztatd megfigyelési jaték,
ahol a gyorsasag nagyon fontos. A jatéknak 30 db kartydja van.
Minden kartya 6 dllatot dbrdzol. Minden dllat csak egyszer jelenik
meg egy mdsik kartydn. Az dllat mérete kartydnként vdltozhat. A
Mosdmaci pdrkeress jatékot 5 mddon lehet lejdtszani. Ez a jaték
fejleszti a vizudlis érzékelést és a koncentraciot.

1. jaték: A gyiijté

Megkeverjik a kartydkat. Minden jatékos kap egy lapot képpel
felfele forditva. A tobbi kdrtya az asztal kbzepén egy halomba
kerUl. Minden kor elején a pakli felsé lapjat megforditjuk. Az elsé
jatékos, aki lat egy olyan dllatot a kdrtydjan, amely megegyezik a
kdzépsé kartydn lévével, azt kidlfja: "Par' és kozéprél elveszi a
kartyat. Akkor kezdédik a kovetkezd kor.

Ez addig folytatédik, amig nem marad kartya az asztal kdzepén.
Az a jatékos nyeri meg a jatékot, aki a legtdbb lapot szerezte.

2. jaték: Az kiosztd

Ez a jaték az ellenkezéje az elsé jatéknak. Minden jatékos egy
halom kdrtydval kezdi. Csak 1 kartya van kézepén. Az a jatékos
nyeri meg a jatékot, akinek nem maradt kartydja.

3. jaték: Gyorsasag

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 kartyat az asztalra.
Ez a kartya mar nem jatszik.

Annak a jatékosnak, aki utoljdra tart egy lapot a kezében, azt a
bUntetékupacdra kell helyeznie. Addig folytassatok, amig mar

nincsen tobb kartya. A legkevesebb buntetéponttal rendelkezé
jatékos nyeri a jatékot.

4. jaték: Az egoista

Minden jatékos 1 lapot kap. Egy kartydt képpel felfelé tegyétek az
asztal kézepére. A jatékosok egyszerre forditidk meg a lapjaikat,
hogy mindenki ldthassa a kdartydkdt. Mindenki keres egy megfelelé
dllatot a tébbi jatékos kartydjan és az asztal kdzepére helyezett
kartyan. Keresd meg az dllatot és helyezd el a kartydkat az asztalra
egy halomba. Egy jatékos mds jatékosoktdl gyijthet tébb kartydat
egy korben. A kdvetkezé kdrben a jatékosok Uj lapot kapnak, és
egy Uj kartyat helyeznek kdzépre. Ha nem maradt kértya, akkor a
legtébb lappal rendelkezé jatékos nyeri a jatékot.

5. jaték: A mérgezett ajandék

Ez a jaték hasonlit elsé jatékhoz, a ,gyijtéhdz". Az a jatékos, aki
elészor taldlio meg az azonos dllatot a kdrtydjan az asztal kézépen
lévével, odaadhatja a kartydjat egy ditala vdlasztott jatékosnak.
Ha nem maradt kdrtya az asztal kdzepén, az a jatékos nyer, akinek
a legkevesebb kartydja van.

U VINEN S  MATY EHOTOB

Maty eHoTOB — Becenas wrpa-HabniofeHne, B KOTOPOW CKOPOCTb OYeHb
BaxHa. B urpe 30 Kaprouek. Ha Kaxpgol kapTouke nsobpaxeHo no 6
KUBOTHbIX. Kaxaoe MBOTHOE MOBTOPAETCA Ha [IPYroi KapTouke TONbKO
OfIIH Pa3, HO ero pasmep MOXET OTINYATbCA.

B MaTty eHOTOB MOXHO WrpaTb 5 cnocobamu. ITa Urpa CTUMyNupyeT Takue
HaBbIKM, Kak 3puTefibHOe BOCMIPUATIE 1 KOHLIEHTPaLWIo.

WUrpa 1: Konnekuynonep

Bce KapTouku nepemelumBatoTca. Kaxablil Urpok nonyyaet no 1 KapTouke n
Knaget ee nepep coboii NMLEBON CTOPOHON BBepX. OCTanbHble KapTOuKM
KnagyTca B LEHTp CTofla U BO BpeMA KaxAoro payHAa ofHa
nepeBopaunBaetcA. [lepBbll, y KOTO U306paxeHUA Ha CBOell U Ha
nepeBepHyTON B LIEHTPe CToMa KapTouKax COBMaayT, coobujaeT 06 3Tom 1
3abupaeT KapTouky cebe. 3aTeM HauuMHaeTca cnefylowmin payHa. Wrpa
npojoMmKaeTca 0 TeX Mop, MoKa B LEHTPe CTOMa He 3aKOHYATCA KapTOUKM.
BbirpbiBaeT urpy ToT, KTo cobepeT 6onblue BCero KapTouek.

WUrpa 2: Cpaowumin

Ota urpa npotueononoxHa wurpe 1. B ueHTp cTona knagetca Bcero |

KapTouyKa, OCTasibHble AeNATCA MeXAy UrPOKamMun.
nOGEHVITeTIeM CTaHeT TOT, y Koro 6bICTpEe BCEX 3aKOHYATCA KapTO4KWN.

WUrpa 3: BoicTpblii

Bce wrpokum nonyualor no 1 KapTouke U OAHOBPEMEHHO ee
nepeBopaunBaloT, YTobbl Kaxabli MOT BUAETb, YTo Ha Heil. CoBeT: fenait
3TO Ha OTKPbLITON NafloHN.

Llenb urpbl B ToM, uTO6bI M306paXkeHHOe Ha CBOEN KapTOUKe XVBOTHOe
HalTX Ha KapTouke Apyroro urpoka. Ecnu 310 ypaeTcs, cBoA KapTouka
OTKNa/iblBaeTCA B CTOPOHY 1 6OMblUe He MPUHUMAET yyacTus B Urpe.
Wrpok, y KOTOporo KapTouka OCTaHeTCi Ha pyKax, KnajeT ee K CBOUM
KapToukam CO WTpapHbIMI OUKamm.

3aTem HauuHaeTca crefylowuin payHa. Wrpa npoponxaertca o Tex nop,
NnoKa He 3aKOHYaTCA KapTouku Ana paspjauun. Mobeautenem craHosuTCA
UrPOK C HaMEHbLLINM KONMYECTBOM LWITPadHbIX OUKOB.

Wrpa 4: 3romnct

Bce urpoku nonyyatot no 1 KapTouke. B LeHTp cTona Knagetca KapTouka
NNLEBOI CTOPOHO BBEPX. MrpOKM OHOBPEMEHHO NepeBOpayrBaioT CBOU
KapToukn, 4ToObl KaAbli MOr BuAeTb YTO Ha HuX. Kaxpabiid wnwet
OAMHAKOBOE XMBOTHOE Ha KapTOuke B LIEHTpe CTONa U Cpean KapTouek
[pyrux WUrpokoB. [lepBblii, KTO HaxXOAUT OAVHAKOBOE >KMBOTHOE, ero
Ha3blBaeT 11 3abMpaeT KapTouky cebe.

Taknm 06pasom, 1 Urpok B KaAoOM payHfe MOXeT co6paTb HEeCKONbKO
KapToueK y pasHblX Urpokos. Korja Bce KapTouku B payHae cobpaHbi,
VrPOKW MOJyYaloT HOBYIO 11 HOBasA KapTouKa KafleTcA B LIeHTp cTona.
KoHel wrpbi: Korga KapTouku 3aKkoHuaTca, nobexnaaer WUrpok ¢
HanBONbIINM UX KONIMYECTBOM.

WUrpa 5: OTpaBneHHblil nofapok

31a urpa noxoxa Ha urpy 1: KonnekuvoHep. NepBblii, KTO HaliAeT Ha cBoei
KapTouke >KMBOTHOE, KOTOpOE COOTBETCTBYET U3006paXeHHOMY Ha
KapTouke B LEHTpe CTOfa, MOXeT nepefaTb CBOK KapTOuKy nw6omy
[IPyromy Urpoky.

KoHell urpbl: Korfja B LieHTpe CTONa 3aKOHYaTCA KapTouku, nobexpaer
WIPOK C HAUMEHDBLUVM KOJIMYECTBOM KapToueK.

NVAESUAYAR@IDY  JENOTU MACS

Jenotu mags ir loti jautra novéroSanas spéle, kur atrumam ir liela

nozime. Spélé ir 30 kartinas Katra kartina ir attéloti 6 dzivnieki. Katrs
dzivnieks uz citas kartinas atkartojas tikai vienu reizi, bet ta izmérs var
afkirties. Jenotu mads var spélet 5 veidos. Si spéle stimule tadas
prasmes ka vizualo uztveri un koncentrédanas spéjas.

Spéle 1: Kolekcionars

Visas kartinas tiek sajauktas. Katrs spélétajs sanem 1 kartinu un noliek
to sev prieksa ar attélu uz augsu. 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, kamer galda vida nebeigsies kartinas. Spéle uzvar
tas, kuram bas lielakais kartinu skaits.

Spéle 2: Izsniedzéjs

Si spéle ir pretéja spélei 1. Galda vida noliek tikai vienu kartinu,
paréjas tiek sadalitas starp spélétajiem.

Uzvareés spéli tas, kurs pirmais atbrivosies no visam kartinam.

Spéle 3: Atrais

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

Spéles merkis ir uz savas kartinas attéloto dzivnieku atrast cita
spélétaja kartina. Ja tas izdodas, savu kartinu atliek mala un vairs ar
vinu nespélé.

Spélétajs, kuram kartina ir palikusi uz rokam, noliek to pie savam soda
punktu kartinam. Tad sakas nakamais raunds. Spéle turpinasies tik ilgi,
kameér nebeigsies kartinas izdalisanai. Spéli uzvarés tas, kuram bas
mazak soda punktu kartinu.

Spéle 4: Egoists

Katrs spéletajs sanem 1 kartinu. Galda vidu noliek kartinu ar attélu uz
augiu. Spélétaji vienlaicigi apgriez savas kartinas, lai katrs varetu tas
redzet.

Visi spéletaji mekle lidzigu dzivnieku starp centra kartinu galda vida
un paréjo dalibnieku kartinam.

Pirmais, kur$ atrod lidzigu dzivnieku, to nosauc un panem kartinu
pie sevis. Tadéjadi 1 spéletajs viena raunda var savakt vairaku spéletaju
kartinas. Kad visas kartinas raunda ir savaktas, spélétaji sanem jaunu
kartinu, ka ari galda vidu tiek ievietota jauna kartina.

Spéles beigas: Ja kartinas ir beigusas, uzvar spelétajs, kuram ir
lielakais kartinu skaits.

Spéle 5: Saindéta davana

Sispéle ir lidziga spélei 1: Kolekcionars. Pirmais, kurs uz savas kartinas
atrod dzivnieku, kas atbilst uz galda vidu esosas kartinas var nodot
savu kartinu jebkuram spélétajam.

Spéles beigas: Ja galda vida vairs nav kartinu, uzvar spélétajs, ar
vismazako kartinu skaitu.
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