EN - GAME RULES

1) Happy Families

Look at the symbols at the top of the cards. This game has 8 families
(families A through H). Each family has 4 cards. The object of the game
is to collect as many families as possible.

When playing with more than 2 players, deal out all cards equally
amongst players. The first player starts by asking another player for a
card needed to complete a family. If the player has the card, it needs to
be handed over. If the other player doesn't have that specific card, the
turn ends and the next player gets to request a card. That player can
retake the cards taken in the previous round.

When playing with only 2 players, deal 10 cards to each player and
place the rest of the cards face-down on a draw-pile. When the other
player doens't have the card you're asking for, take the top card from
the draw-pile.

As soon as a player gathers a complete family, all 4 cards are put face
down on the table. The player who collects the most families at the end
of the game is the winner!

2) Crazy Eights

Object of the game: To be the first to get rid of all your cards.

How to get started: Shuffle the cards and deal out 5 to each player. Put

the remaining cards in a pile, face down. This is the draw pile. Turn the

top card face up and place it next to this pile. This is the first card in the

discard pile. Choose a player to begin. Players take turns in a clockwise

direction.

The game: The player whose turn it s can lay down a card that matches

the colour, number or symbol of the uppermost card on top of the

discard pile. If he or she plays a card with an action symbol, then the

corresponding action must be carried out.

Play then moves to the next player. If he or she cannot play a card, then

he or she must draw a card from the draw pile. If he or she can play

this card, then he or she can do it right away. If not, play moves to the

next player.

The winner: The game continues this way until there is a player with

only one card in his or her hand that he or she can also get rid of. When

getting rid of his or her next-to-last card, the player must have called

“Shuffle” very loudly. It's only after this and after getting rid of the last

card that the player wins the game! If he or she forgets to do this and

the other players notice, then he or she has to draw two cards from the

stack and the game continues.

Action cards

A) If you play this card, the next player loses a turn.

B) If you play this card, the game changes direction.

C) If you play this card, the next player has to draw two extra cards.

D) If you play this card, you can choose a different colour which changes
the colour for all other players of the game.

3) Pairs

The object of the game is to win the most pairs (2 identical cards).
Shuffle all the cards and lay them face down in a square grid pattern,
and don't peek! Arandomly chosen player starts; the others follow
playing clockwise. In turn, each player turns over two cards. If you
turn over two identical cards then you can keep them and continue by
turning over two more. If you turn over two different cards then they
are replaced, face-down, and then it's the next player's turn. The game
continues in this way until all the cards on the table have been taken.
The player with the most pairs wins.

FR - Regles du Jeu

1) Jeu de Familles

Regardez le symbole figurant en haut de chaque carte. Ce jeu compte
8 familles (de Aa H). Chaque famille est composée de 4 cartes. Le jeu
consiste a rassembler autant de familles de personnages que possible.
Sivous étes plus de 2 joueurs, distribuez toutes les cartes en nombre
égal entre les joueurs. Le premier a jouer demande une carte dont il

a besoin pour compléter une famille a un autre joueur. Si celui-cia la

carte en question, il doit la lui donner. S'il ne posséde pas la carte, le
tour est fini et cest au joueur suivant de demander une carte. Le joueur
peut reprendre les cartes qu'il a perdues aux tours passés.

Si vous n'étes que 2 joueurs, distribuez 10 cartes a chacun et placez le
reste des cartes face cachée pour constituer la pioche. Quand l'autre
joueur ne posséde pas la carte que vous réclamez, prenez la premiére
carte de la pioche.

Dés qu'un joueur a complété une famille, il pose ses 4 cartes face
cachée sur la table. Le joueur qui a rassemblé le plus de familles a la fin
du jeu remporte la partie !

2) Jeu d’Action

But du jeu : étre le premier a ne plus avoir de cartes.

Préparation : Mélangez le jeu et distribuez 5 cartes a chaque joueur.

Retournez les autres cartes coté face vers la table de fagon & former un

tas. Celui-ci fait office de pioche. Déposez la carte du dessus a coté de

ce tas, face visible. Celle-ci est la premiére du tas sur lequel les joueurs

abattent leurs cartes. Un joueur au choix entame la partie. On joue dans

le sens des aiguilles d'une montre.

Le jeu : Atour de rdle, chaque joueur dépose une carte dont la couleur,

le numéro ou le symbole correspond a celle ou celui de la carte

supérieure du tas. Si le joueur dépose une carte munie d'un symbole

d'action, il faut suivre I'action indiquée.

Le joueur suivant peut alors prendre la main. S'il est incapable de jouer,

il doit prendre une carte dans la pioche. Si cette carte le lui permet, il

peutimmédiatement la jouer. Dans le cas contraire, le joueur suivant

prend la main.

Le vainqueur : le jeu se poursuit de cette maniére jusqu‘au moment

ol I'un des joueurs ne dispose plus que d'une seule carte et qu'il

peut la jouer. Une fois sa derniére carte jouée, le joueur doit avoir crié

«Shuffle ». Ce n'est qu'a ce moment, et aprés avoir joué sa derniére

carte, que ce joueur est déclaré vainqueur ! S'il oublie et que les autres

joueurs le remarquent, il doit prendre 2 cartes dans la pioche et le jeu

continue.

Cartes d'action

A) Cette carte contraint le joueur suivant & passer un tour.

B) Cette carte fait changer le sens du jeu.

C) Cette carte contraint le joueur suivant a prendre deux cartes
supplémentaires.

D) Cette carte vous permet de choisir la couleur dans laquelle le jeu
devra se poursuivre.

3) Jeu de Mémoire

Le but du jeu est de ramasser le plus grand nombre de paires (2 cartes
identiques). Les cartes sont battues et déposées sur la table face cachée.
Le joueur qui commence est tiré au sort. Chaque joueur joue ensuite a
tour de role, dans le sens des aiguilles d'une montre. Quand cest a lui
de jouer, chaque joueur retourne 2 cartes de son choix, face visible. Si
les 2 cartes retournées sont identiques, il les gagne et continue a jouer
en retournant 2 autres cartes. Siles 2 cartes retournées sont différentes,
il les replace sur la table a nouveau (face cachée), et c'est au joueur
suivant de jouer. Le jeu se poursuit ainsi jusqu‘a ce que toutes les cartes
sur la table aient été gagnées. Celui qui a ramassé le plus de paires
remporte la partie.

IT - Regole del Gioco

1) Gioco Del Quartetto

Guarda i simboli in alto sulle carte. Il gioco ha 8 famiglie (da Aa H).
Ogni famiglia & composta da 4 carte. Scopo del gioco & raccogliere il
maggior numero di famiglie possibile.

Se si gioca a piti di 2 giocatori, distribuire equamente le carte fra tutti
i giocatori. Il primo inizia chiedendo a un altro giocatore una carta che
gli serve per completare una famiglia. Se il giocatore ha la carta, deve
dargliela. Se Ialtro giocatore non ha quella carta specifica, il turno
termina e il giocatore successivo pud richiedere una carta. Il giocatore di
turno puo anche richiedere le carte cedute nel giro precedente.

Se si gioca in 2 giocatori, distribuire 10 carte a ciascun giocatore e
lasciare il resto delle carte a faccia in giu nel mazzo di gioco. Se laltro

giocatore non ha la carta che gli & stata chiesta, il giocatore che ha fatto
la richiesta prende una carta dal mazzo centrale.

Non appena un giocatore ha completato una famiglia, mette le 4 carte
afacciain git sul tavolo. Alla fine del gioco, vince il giocatore che ha
collezionato il maggior numero di famiglie.

2) Gioco D’Azione

Scopo del gioco: Essere il primo a rimanere senza carte.

Come iniziare: Mescolate le carte e distribuitene 5 per giocatore.

Mettete il resto delle carte in un mucchio a faccia in git. Sara il mazzo

di gioco. Girate la prima carta e posizionatela vicino a questo mazzo.

Questa ¢ la prima carta del mazzo di scarto. Scegliete il giocatore che

inizia. | giocatori si alternano in senso orario.

Il gioco: Il giocatore di turno puo calare una carta dello stesso colore,

valore o simbolo della prima carta in cima al mazzo di scarto. Se gioca

una carta con un simbolo di azione, in tal caso deve essere eseguita

I'azione corrispondente.

Il gioco passa al prossimo giocatore. Se non puo giocare una carta, deve

pescarne una dal mazzo di gioco. Se & in grado di giocare questa carta,

puo farlo subito. Altrimenti, il gioco passa al giocatore successivo.

Chi vince: Il gioco continua in questo modo finché un giocatore rimane

con una sola carta in mano di cui si pu anche liberare. Quando si libera

della penultima carta, il giocatore dovra gridare con forza "Shuffle". Solo

dopo averlo fatto ed essersi liberato dell'ultima carta, il giocatore vince

il gioco! Se dimentica di farlo e gli altri giocatori se ne accorgono, deve

pescare due carte dal mazzo e il gioco prosegue.

Carte azioni

A) Giocando questa carta, il giocatore successivo perde un turno.

B) Giocando questa carta, il senso di gioco cambia.

() Giocando questa carta, il giocatore successivo deve prendere due
carte extra.

D) Giocando questa carta, si pud scegliere un colore diverso che cambia
il colore di tutti gl altri giocatori.

3) Memory

Scopo del gioco & raccogliere il maggior numero di coppie (2 carte
uguali). Mescolare le carte e disporle coperte formando una quadrato,
senza sirciare! Inizia un giocatore a caso, per proseguire poi in senso
orario. Al proprio turno, ogni giocatore gira due carte a scelta. Se le due
carte sono uguali, il giocatore le prende e continua a giocare girandone
altre due. Se le due carte sono diverse, le rimette a posto, coperte, e

il turno passa al giocatore successivo. Il gioco continua finché le carte
sul tavolo non sono finite. Vince chi ha raccolto il maggior numero di
coppie

ES - Reglas de Juego

1) Juego de Familias

Mira los simbolos en la parte superior de las cartas. Este juego tiene

8 familias (familias de A a H). Cada familia tiene 4 cartas. El objeto del
juego es reunir tantas familias como sea posible.

Cuando juegan mas de 2 jugadores, se reparten todas las cartas por
igual entre los jugadores. El primer jugador comienza pidiendo a

otro jugador una carta necesaria para completar una familia. Si el otro
jugador tiene la carta, debe entregarla. Si el otro jugador no tiene esa
carta especifica, el turno termina y debe solicitar una carta el siguiente
jugador. Ese jugador puede volver a tomar las cartas tomadas en la
ronda anterior. Cuando se juega con slo 2 jugadores, se reparten 10
cartas a cada jugadory se coloca el resto de las cartas boca abajo en un
mazo. Cuando el otro jugador no tiene la carta que se le pide, se toma
la carta de encima del mazo.

Tan pronto como un jugador retine una familia completa, las 4 cartas se
ponen boca abajo sobre la mesa. jEl jugador que recoja més familias al
final del juego serd el ganador!

2) Juego de accion

Objetivo del juego: Ser el primero en deshacerse de todas sus cartas.
Como empezar: Barajar y repartir 5 cartas a cada jugador. Poner las
cartas restantes en un mazo, boca abajo. Este serd el mazo de reparto.

Girar la carta de encima boca arriba y colocarla al lado de este mazo.

Esta es la primera carta del mazo de descarte. Hay que elegir a un

jugador para empezar. Los jugadores se turnan en la direccion de las

agujas del reloj.

El juego: El jugador a quien le toca jugar puede colocar una carta que

coincida con el color, el nimero o el simbolo de la carta superior encima

del mazo de descarte. Si él o ella juega una carta con un simbolo de

accion, entonces debe llevarse a cabo la accién correspondiente.

El juego pasa entonces al siguiente jugador. Si él o ella no pueden

jugar una carta, entonces deben robar una carta del mazo de reparto.

Siél o ella pueden jugar esta carta, podran hacerlo de inmediato.

Sino, el juego pasa al siguiente jugador.

El ganador: El juego contintia asi hasta que haya un jugador con

una sola carta en la mano de la que también pueda deshacerse. Al

deshacerse de su pendltima carta, el jugador debe haber gritado muy

fuerte: "Shuffle”. Solo después de esto y después de deshacerse de la

Gltima carta, el jugador gana el juego! Si él o ella olvidan hacer estoy

los otros jugadores lo notan, entonces él o ella tendran que robar dos

cartas del mazo y el juego contintia.

Cartas de Accion

A) Si se juega esta carta, el siguiente jugador pierde un turno.

B) Si se juega esta carta, el juego cambia de direccion.

C) Si se juega esta carta, el siguiente jugador debe robar dos cartas.

D) Si se juega esta carta, se puede elegir un color diferente que cambie
el color para todos los demas jugadores.

3) Juego de Parejas

El objetivo del juego es coleccionar el maximo niimero de parejas
posible (2 cartas de la misma familia). Se barajan las cartas y se colocan
boca abajo encima de la mesa en forma de cuadricula. jNo vale mirar!
Cualquier jugador puede comenzar el juego y después se sigue en la
direccién de las agujas del reloj. Cuando le toca su tumo, cada jugador
le da la vuelta a 2 cartas de su eleccion. Si las 2 cartas son iguales, las
coge y sigue jugando déndole la vuelta a 2 cartas més. Si son 2 cartas
que no pertenecen a la misma pareja, las pone boca abajo de nuevo

y el tuno pasa al jugador siguiente. El juego continta asi hasta que
no queden cartas sobre la mesa. El jugador que haya conseguido mas
parejas gana.

PT - Regras do jogo

1) Kvartett

Lagg marke till symbolerna hogst upp pa korten. Detta spel har atta
familjer (familj Atill och med H). Varje familj bestar av fyra kort. Spelet
gar ut pd att samla sa manga familjer som mojligt.

Om antalet spelare ar fler an tva ska alla kort fordelas jamnt mellan

alla spelare. Spelaren som borjar ber en annan spelare om ett kort som
behévs for att fa en fullstandig familj. Om spelaren har kortet maste det
ldmnas 6ver. Om den andra spelaren inte har kortet som efterfrégas gar
turen vidare till nasta spelare, som fér be om ett kort. Den spelaren far
ta tillbaka korten som togs faregdende tur.

Om antalet spelare ar tva ska varje spelare tilldelas 10 kort, och resten
av korten ska placeras med framsidan nedati en talong (draghdg). Nér
den andra spelaren inte har kortet du ber om tar du det dversta kortet
italongen.

Sd snart en spelare har fatt en komplett familj ska alla fyra korten laggas
med framsidan nedat pa bordet. Spelaren som har fatt flest familjer nar
speletar slut vinner!

2) Actionspel

Vad spelet gar ut pa: Bli den forste att bli av med alla sina kort.

Hur man kommer igang: Blanda korten och dela ut 5 kort var till alla
spelare. Lagg resten av korten i en hag med motiven vanda nedat.
Denna hdg fungerar som talong (draghdg). Vénd upp det dversta kortet
och lagg det bredvid talongen. Det har &r det forsta kortet i slaskhdgen.
Valj en spelare som borjar. Spela sedan spelet i medurs riktning.
Spelet: Spelaren vars tur det ar kan ldgga ett kort som matchar antingen
fargen, valoren eller symbolen pa det dversta kortet i slaskhdgen.

0Om han/hon spelar ett kort med en handlingssymbol sa maste den

handling som anges pé kortet utforas.

Spelet gar sedan vidare till nasta spelare. Om han/hon inte kan spela

nagot kort maste han/hon dra ett kort fran talongen. Om spelaren kan

spela kortet med en gang far han/hon gora det. Om inte sa gar spelet

vidare till nasta spelare.

Vinnaren: Spelet fortsatter pa detta sétt tills en spelare bara har 1 kort

kvar pd hand som han/hon ocksa kan gora sig av med. Nér han/hon har

gjort sig av med sitt nast sista kort maste spelaren ha ropat "Shuffle”

valdigt hagt. Det ar endast efter detta och efter att man har gjort sig av

med det sista kortet som spelaren vinner spelet! Om han/hon glommer

att ropa och de andra spelarna lagger marke till det, méste han/hon ta 2

kort frén talongen, och spelet fortsatter.

Handlingskort

A) Om du spelar detta kort mister nasta spelare sin tur.

B) Om du spelar detta kortet @ndras spelets riktning.

C) Om du spelar detta kort méste nésta spelare ta tva extra kort.

D) Om du spelar detta kort kan du vélja en annan férg vilket sedan aven
andrar farg for alla andra spelare.

3) Memory

Malet med spelet ar att samla sa ménga par som méjligt (tva kort ur
samma familj). Korten blandas och laggs pa bordet med baksidan upp.
En av spelarna borjar. Sedan gar turen till nasta spelare medsols. Varje
spelare vander tvé valfria kort nar det ar hans eller hennes tur. Om det
artva kort ur samma familj plockar spelaren upp dem och fortsatter
genom att vanda tva kort till. Om det &r tva olika kort laggs de tillbaka
med baksidan upp och turen gar till nsta spelare. Sa fortsétter spelet
medsols tills alla kort pa bordet har vénts. Den som har flest par vinner.

BG - lpaBuaa Ha urpara
1) ,Keaprer”

Pasraeaaiite cMBOAUTE rope BbpXy KapTuTe. BbB BesAka Urpa
uMa 8 cemericTea (ot A a0 H). Besiko ceMelicTso ce cbetom ot
4 kaptu. Liea npy nrpara e pa ce cbbepat MakcMMaaHO MHOTO
ceMmelicTBa.

AKo CTe noBeye OT 2 Urpayn, pasnpeAeAeTe KapTure
PaBHOMEPHO Ha BCUYKW. [TbPBUAT Urpay 3anoysa 1 nuta
CAeABALLMA UrPaY 3a KapTa, KOATO My AVNCBA 3a Cb3AABaHE

Ha LAAO CeMelicTBO. AKO UrpaybT MMa Tasu KapTa, CAeABa Ad
My A Aaae. AKO APYTUAT Urpay HAMA Ta3n ONpPeAeAeHa KapTa,
TErAEHETO MPUKAIOYBA W CAEABALLMAT Urpay MOXe Aa nuTa

3a KapTa. To3u Urpay Moxe Aa MoucKa KapTuTe 06paTHO B
CAEABALLMA KPbI.

AKo nrpaete caMo Mo ABOVIKIM, Pa3aaliTe Ha BCEKM Urpay no
10 KapTV 1 NOCTaBeTE OCTaHAAUTE KapTH C AULIE HAAOAY BbPXY
KynuuHa 3a TeraeHe. AKO APYTVAT Urpay HAMa KapTarta, KOATO
CTe MOVCKaAW, B3EMeTe Hal-ropHaTa Kapra oT Kyn4uHarta 3a
TerAeHe.

AKo nrpay 1Ma LAAO CEeMEIICTBO, TOM MoCTaBA BCUYKMTE 4 KapTn
C AMLie HapOAY Ha MacaTa. [obeanTen e urpaybT, KOWTO B Kpas
Ha urpata e cbbpan Hai-MHoro cemeiicTaal

2) ,May May"

Ll,e/\ Ha urpata: Aa CBaAMLL MbPBU BCUYKUTE CU KapTu.
nOAI’OTOBKaI Pasmecete Kaptute n pa3AaﬁTe Ha BCeKM urpad

no net KapTu. MocraseTe ocTaHaAuTe Kaptn VISOGPE)KGHM@TO
Harope BbpXy KyninHa. Tosa e Kyn4vHaTa 3a TerAeHe. Mocrasete
Hali-ropHaTa KapTa C M306paxeH1eTo Harope A0 HeA. Toa e
nbpBaTa KapTa OT Kyn4MHaTa 3a CBaAAHe. 3anoysa NPOM3BOAEH
urpas. MrpaTa NPOAbAXaBa Hapea Mo NocoKa Ha YaCoBHWKOBaTa
CTpenka..

Urpara: MrpaybT, KO1TO € Hapea, MOXe Aa NOCTaBy KapTa,
YWIATO LIBAT, CTOMHOCT WAV CUMBOA CbOTBETCTBA Ha Hali-ropHaTa
KapTa OT Kyn4uHaTa 3a CBaAAHe. AKO TOM NocTaBy KapTa

CbC CUMBOAa 3a AeﬂCTBMe, TpHGBa Ad U3NbAHN CbOTBETHOTO
AelcTeue..

Chep TOBa Hapea e cAeABaLLMAT urpay. Kolito He Moxe Aa
NoCTaBu KapTa, CAeABa Aa U3TErAV KapTa OT Kyn4nHata 3a




TeraeHe. Ho ako Moxe Aa NOCTaBM Tasn KapTa, CAeABa Ad

r0 HanpaBy BeaHara. AKO TOBa He e Bb3MOXHO, HapeA e

CAEABALLVAT Urpay.

MobeanTenaT: Mirpata npoabAXaBa, AOKaTO OCTaHe eAVH urpay

C eAHa KapTa, KOATO CbLIO MOXe Aa nocTasu. [pu cBaAAHETO Ha

NPeANOCAeAHaTa CU KapTa, UrpaybT TpAGBa Aa € U3BMKaA CUAHO

,PasbbpkBeaHe” . EABa cAeA KaTo e NOCTaBUA NOCAEAHATa KapTa,

TO3W urpay e nobeanteA. Ako Tolt 3abpaeu 1 OCTaHaAUTE Urpaym

3abenexar, UrpaybT TpAGBa Aa B3EME ABE KapTy OT KynuuHara

3a TErAEHE W Urpata NPOAbAXKaBa.

Kaptv 3a peictaue:

A) AKko ce nocTaBu Tasw KapTa, CAEABALLMAT Urpay TpAbea Aa
NPOMNYCHE X0AA CH.

B) Ako ce nocTasm Tasu KapTa, MOCOKATa Ha UrpaTa ce CMeH.

C) Ako ce nocTaBm Tasu KapTa, CACABALUMAT Urpay TPABBa Ad
B3EeMe ABE AONMbAHUTEAHN KapTVI.

D) AKo ce noctaeu Tasu KapTa, MOXeTe Aa U3bepete Apyr LBAT,
C KOWTO WrpaTa TPABBa Ad MPOABAXKM.

3) Urpa ,Memo”

Llea npu urpara e Aa ce cbbepat MakcUMaAHO MHOTO YnTOBE
KapTi (2 eaHakBu 13obpaxeHus). Bcudkn kaptu ce pasmecsat
A0Bpe 1 ce NOCTaBAT BbpXy MacaTa C M306paxeHNeTO HaAONY.
Onpeaena ce cTapToB urpay, KonTo 3anoysa urpata. Caep ToBa
Ce rpae no Nocoka Ha YacoBHMKoBaTa cTpeAka. Moxel aa
paskpvell 2 oT 06bpHaTUTE HAAOAY KapTu. Ako Te obpasysar
41T, TOV TV v B3eMa v r1 nocTasa npea Te6. Moxew aa
obbpHell 2 APy KapTu. AKO KapTUTe He Ca MOAXOAALLY,

Te TpAGBa Aa 6bAAT 06bPHATM OTHOBO, KaTo Ce 3aNOMHA
MeCTONOAOXKeHUETO UM. Hapea e caeasalLmaT urpay. Urpata
MPOABAXABA, AOKATO BbAAT PA3KPUTM BCUYKI YUGTOBE KapTy.
KoiiTo nMa Hait-MHOro 4ndTose, € nobeanTen.

CZ - Pravidla her

1) Kvarteto

Prohlédnéte si symboly na kartach. V této hie je 8 skupin (od a do H)
Kazda skupina sestava z 8 karet. Cilem hry je posbirat co nejvice skupin.
Pokud hrajf vice nez 2 hraci, vdechny karty mezi jednotlivé hrace
rozdélte rovnym dilem. Prvni hra¢ zacind tim, Ze se zepté kazdého
dalsiho hréce na néjakou kartu, které mu chybi do skupiny. Paklize
dotdzany hrat kartu mé, musi ji tazajicimu vydat. Pokud dotazovany
danou kartu nema, ukoncuje tah a na kartu se pta hrac dalsi. Tento hra¢
miize sebrané karty v nasledujicim kole pozadovat opét zpét.

Pokud hrajete jen ve dvou, kazdy hrac dostane 10 karet a zbytek se
rubem vzhtiru polozi na lizaci stoh. Pokud dotazovany hrac nema kartu,
o kterou je Zadan, vezme si tazajici hra¢ vrchni kartu z lizaciho stohu.
Kdyz néktery hrat poshird celou skupinu, odloZi tyto ¢tyfi karty rubem
vzhiiru na stiil. Hrag, ktery ma na konci hry nejvice skupin, vyhréva!

2) Mau Mau

Cil hry: Zbavit se jako prvni vSech karet.

Priprava: Karty zamichejte a kazdému z hraci rozdejte pét. Zbylé karty

polozte licem dolti do stohu. To je stoh na lizéni. Se stohu sejméte

svrchni kartu a licem vzhtiru ji polozte vedle néj. Jde o prvni kartu

odhazovaciho stohu. Za¢ne libovolny hra¢. Hra probihé v kolech ve

sméru hodinovych rucicek.

Hra: Hrac, ktery je na fadé, smi odloZit jednu kartu, jejiz barva, ¢islo

nebo symbol se shoduje se svrchni kartou na odhazovacim stohu.

Pokud odlozi kartu se symbolem néjaké akce, musi tuto akci vykonat.

Dale je na tahu dal3i hra¢ v potadi. Pokud hrac zadnou kartu odlozit

nemtize, musi si vzit kartu z lizactho stohu. Pokud liznutou kartu mize

odloZit, smi tak utinit ihned. Pokud liznutd karta odlozit nejde, je na

tahu dal3i hréc v pofadi.

Vyherce: Tak se hraje dal az do chvile, nez nékterému z hréct zbyva

uz jen jedna jedind karta, kterou rovnéz miize odlozit. Pfi odkladani

predposledni karty musi hra¢ zvolat ,shuffle". Teprve po odlozeni

posledni karty se tento hrac stéva vitézem! Pokud hrac na zvolani

zapomene a ostatni hraci si toho vsimnou, musi si tento hrd¢ vzit dvé

karty z lizaciho stohu a hra pokratuje.

Akéni karty

A) Je li odlozena tato karta, musi ndsledujici hrac jedno kolo vynechat.

B) Pokud je odlozena tato karta, méni se smér hry.

C) Pii odloZeni této karty si musi nasledujici hrac liznout dvé karty.

D) Pokud je odloZena tato karta, miiZete zvolit jinou barvu, podle jaké
se hraje dal.

3) Pexeso
Cilem hry je posbirat co nejvic pard karet (2 shodné obrézky). Karty se

dobfe promichaji a rozlozi na stl licem dold. Je stanoven hréc, ktery
zatind. Nasledné se hraje ve sméru hodinovych rucicek. Hrdc, ktery je
na tahu, smi odhalit dvé z obracenych karet. Pokud obé karty tvofi par,
hrat si je vezme a pied sebou vylozi. Hra¢ nésledné muze pokracovat

v odkryvéni dal3ich 2 karet. Paklize se odhalené karty neshoduji, musi
byt otoceny opét licem dold, picemz bu se oviem hraci méli snazit
zapamatovat jejich polohu. Na fadé je dal3i hra¢. Hraje se, dokud nejsou
nalezeny viechny pary. Kdo parii nasbird nejvice, vyhréva.

SK - Pravidla hry

1) Kvarteto

Pozrite si symboly hore na kartéch. V tejto hre existuje 8 rodin (od A po
H). Kazda rodina sa skladé zo 4 kariet. Ciefom hry je pozbierat ¢o mozno
najviac rodin.

Ak je vés viac nez 2 hréci, rozdajte rovnaky pocet kariet kazdému
hracovi. Prvy hré¢ zacina a spyta sa iného hraca na kartu, ktora mu chyba
do kompletnej rodiny. Ak ma hrd¢ tiito kartu, musi mu ju odovzdat. Ak
hra¢ nema tiito urcitd kartu, konci tah a kartu si méze pytat dalsi hra¢.
Tento hra¢ moZe Ziadat karty v nasledujicom kole spat.

Ak hréte vo dvojici, rozdajte kazdému hracovi po 10 kariet a zvy$né karty
odlozte skryté na kdpku. Ak druhy hra¢ nema kartu, na ktord si sa pytal,
potom musis fahat kartu zvrchu kopky.

Pokial'ma hrac spolu kompletnd rodinu, poloZi vietky 4 karty skryté na
stol. Hrd, ktory zozbieral na konci hry najviac rodin, sa stava vitazom!

2) Mau Mau

Cielhry: Ako prvy(d) sa zbavit vetkych kariet.

Priprava: Zamiesajte karty a rozdajte kazdému hracovi pat kariet.

Odlozte zvy3né karty obrézkom dole na kdpku. Toto je kopka na tahanie.

Polozte kartu navrchu kdpky obrazkovou stranou hore. Je to prvé karta

odkladacej kdpky. Zacne fubovolny hrac. Hra prebieha dokola v smere

hodinovych ruticiek.

Hra: Hrac, ktory je na rade, mdze odloZit kartu, ktorej farba, ¢islo alebo

symbol sa zhoduje s kartou navrchu odkladacej kdpky. Ak odlozi kartu s

akeénym symbolom, musi sa vykonat prislusné akcia.

Potom je na rade dalsi hrac. Ak nedokaze odloZit kartu, musi fahat jednu

kartu z kopky. Ak ale mdze odloZit tito kartu, smie to ihned urobit.

Pokial'to nejde, je na rade dal3i hrac.

Vitaz: Hrd sa dalej az dovtedy, kjm bude mat hra¢ jedin kartu, ktord

moze tiez odloZit. Pri odloZent svojej predposlednej karty musi zvolat

hra¢ nahlas ,Zamiesat". Az potom, €o hrac odlozi posledni kartu, stava

sa vitazom! Pokial na to zabudne a ostatni hréci to spozorujt, musf hra¢

tahat dve karty z kopky a hra pokratuje dalej.

Akéné karty

A) Ak sa odkryje tato karta, musf nasledujuci hrac ¢akat jedno kolo.

B) Ak sa odkryje této karta, meni sa smer hry.

C) Ak sa odkryje tato karta, musi si vziat nasledujtici hra¢ dve dodatogné
karty.

D) Ak sa odkryje tato karta, moZete vyhladat ind farbu, s ktorou sa bude
dalej hrat.

3) Hra Memo (pexeso)

Cielom hry je pozbierat ¢o najviac parov kariet (2 rovnaké obrazky).
Vsetky karty sa riadne zamiesajti a vylozia obrazkami nadol na stol. Urci
sa hrac(hracka), ktory/ktord zacne hru. Potom sa hré v smere hodinovych
ruticiek. Mozes odkryt 2 skryté karty. Ak tvoria obe karty pér, vezmi si ich
a poloz ich pred seba. Mozes potom odkryt dalsie 2 karty. Ak sa karty k
sebe nehodia, musia sa opét otocit, pricom by si mal kazdy zapamatat
ich polohu. Na rade je dalsi hrat(hracka). Hrd sa dovtedy, kym sa
neodkryjd vietky pary kariet. Vitazom je ten, kto ma najviac parov.

SI - Pravila igre

1) Kvartet

Oglejte si simbole zgoraj na kartah. Vtej igri je 8 druzin (od A do H).
Vsaka druZina je sestavljena iz 4 kart. Cilj igre je, zbrati &im ve¢ druzin.
Ce igrata vec kot 2 igralca, potem karte enakomerno razdelite igralcem.
Prviigralec zacne in enega od drugih igralcev vprasa po karti, ki mu
manjka za popolno druzino. Ce ima igralec karto mu jo mora oddati.
Ce drug igralec te dologene karte nima, se poteza zakljuéi in naslednji
igralec lahko vprasa po karti, ki jo on potrebuje. Ta igralec lahko karte v
naslednjem krogu ponovno zahteva nazaj.

Ceigrata v dvoje, razdelite vsakemu igralcu 10 kartin preostale karte
polozite prikrito na kup za vleko kart. Ce drug igralec nima karte, katero
i5¢es, potem vzemi najvisjo karto s kupa za vleko kart.

Ko dolocen igralec zbere popolno druzino, odloZi vse 4 karte prikrito na
mizo. Igralec, ki ob koncu igre zbere najvec druzin, je zmagovalec!

2) Mau Mau

Cilj igre: Kot prvi (prva) odloZiti vse karte.

Priprava: Karte premesajte in dajte vsakemu igralcu pet kart. Preostale

karte odlozite s sliko navzdol na kup. To je kup za vleko kart. Najvisjo

karto odlozite s sliko navzdol zraven. To je karta kupa za odlaganje.

Zatne poljubniigralec. Igra se nadaljuje v smeri urinega kazalca.

Igra: Igralec, ki je na vrsti, lahko odloZi tisto karto, katgre barva, Stevilka

ali simbol ustrezajo najvisji karti kupa za odlaganje. Ce odloZi karto z

akcijskim simbolom, je treba izvesti pripadajoco aktivnost.

Nato je na vrsti naslednji igralec. Ce ne more odloZiti nobene karte,

potem mora eno Karto izvleci iz kupa za vleko. Ce lahko to karto odlozi,

potem lahko to takoj stori. Ce to ni mogote, je na vrsti naslednji igralec.

Zmagovalec: Tako se igra nadaljuje, dokler dolocen igralec nima ene

edine karte, katero lahko tudi odloZi. Pri odlaganju svoje predzadnje

karte mora igralec glasno zaklicati »Shuffle«. Sele po tem, ko je odlozil

zadnjo karto, je ta igralec tudi zmagovalec! Ce to pozabi in drugi

igralci to opazijo mora igralec iz kupa za vleko izvleti dve karti in igra

se nadaljuje.

Akcijske karte

A) Ce se odloi ta karta, potem mora naslednji igralec en krog izpustiti.

B) Ce se odloZi ta karta, potem se spremeni smer igre.

() Ce se odloZi ta karta, potem mora naslednji igralec vzeti dve dodatni
karti.

D) Ce se odloi ta karta, potem si lahko izberete drugo karto, s katero je
treba nato nadaljevati igro.

3) Igra spomina

Cilj igre je zbrati im vec parov kart (2 enaki sliki). Vse karte dobro
premesajte in jih odloZite s sliko navzdol na mizo. Dolociti je treba
igralca (igralko), ki zatne z igro. Nato nadaljujte igro v smeri urinega
kazalca. 2 od prikrito lezecih kart lahko odkrijes. Ce obe karti ustvarjata
par jihigralec lahko zbere in jih pred seboj odloZi. Sedaj lahko odkrije$
2 dodatni karti. Ce karte ne sodijo skupaj, potem jih je treba ponovno
obmiti nazaj, pri emer si je treba zapomniti njihovo lego. Na vrsti je
naslednji igralec (igralka). Igrate, dokler ne odkrijete vseh parov kart.
Kdor jih zbere najve¢ zmaga.

HR - Pravila igre

1) Kvartet

Pogledajte simbole gore na kartama. U ovoj igri postoji 8 obitelji karata
(od Ado H). Svaka obitelj karata sastoji se od 4 karte. Cilj igre je sakupiti
$to vise obitelji karata.

Ako igra vise od 2 igraca, igratima podjednako podijelite sve karte.
Prviigrat pocinje i trazi od drugog igraca kartu koja mu nedostaje za
kompletiranje obitelji karata. Ako drugi igra¢ ima tu kartu, mora mu je
dati. Ako drugi igra¢ nema tu odredenu kartu, izvlacenje se zavrsava

i sljedeci igrac sada trazi kartu. Taj igrac karte moze ponovno traziti u
sliedecem krugu.

Ako igru igraju samo dva igraca, svakom igracu dijeli se 10 karata, a
ostale karte stavljaju se licem prema dolje kao snop za izvlacenje. Ako
drugi igra¢ nema Kartu koju trazi prvi igra¢, uzima gornju kartu sa snopa
zaizvlacenje.

Ako je igrac kompletirao obitelj karata, sve 4 karte stavlja licem prema
dolje na stol. Pobjednik je igrac koji je na kraju igre kompletirao najvise
obitelji karata.

2) Mau Mau

Cilj igre: biti prvi igrac koji e poloZiti svoje karte.

Priprema: karte se dobro promijesaju i svakom se igracu podijeli pet
karata. Ostale karte stavljaju se licem prema dolje kao snop.To je snop
za izvlatenje. Stavite gornju kartu licem prema gore pokraj. To je prva
karta snopa za slaganje. Igru zapocinje bilo koji igrac. Igra se u smjeru
kretanja kazaljki na satu.

Igra: igrac koji je na redu moze poloZiti kartu koja bojom, brojem ili
simbolom odgovara gornjoj karti snopa za slaganje. Ako igrac poloZi
kartu sa simbolom radnje, mora obaviti pripadajucu radnju.

Zatim je na redu drugi igra¢. Ako igrac ne moze poloziti nijednu kartu,
mora uzeti kartu sa snopa za izvlacenje. Ali ako igrat moze poloZiti tu
kartu, mora to uciniti odmah. Ako igrac ne postupi tako, na redu je
sljedeciigrac.

Pobjednik: na taj se nacin igra dalje sve dok jedan igra¢ u rukama ima
jo3 samo jednu kartu koju moze poloZiti. Pri polaganju predzadnje
karte igrac glasno mora uzviknuti,Sufle”. Igra¢ je pobjednik tek nakon
polaganja zadnje karte! Ako to igrac zaboravi, a drugi igraci primijete,
igra¢ mora uzeti dvije karte sa snopa za izvlacenje i igra se nastavlja.
Karte sa simbolom radnje

A) Ako igrac poloZi ovu kartu, sljedeci igra¢ preskace jedan krug.

B) Ako igrac poloZi ovu kartu, smjer igre se mijenja.

C) Ako igrat poloZi ovu kartu, sljedeci igra¢ mora uzeti svije dodatne
karte.

D) Ako igrac polozi ovu kartu, moze potraZiti drugu boju s kojom mora
nastaviti igru.

3) Igra Memo

Cilj igre je imati 3to vide parova karata (2 iste slike). Sve karte se dobro
promijesaju i licem prema dolje polazu na stol. Odreduje se igra¢

koji ce zapoceti igru. Zatim se igra u smjeru kretanja kazaljki na satu.
Igra¢ smije okrenuti 2 karte polozene licem prema dolje. Ako te dvije
karte Cine par, igra¢ ih uzima sebi i stavlja ispred sebe. Igrac sada
moZe okrenuti sljedece 2 karte. Ako te karte ne ¢ine par, igrac ih mora
ponovno okrenuti i pritom zapamtiti njihov polozaj. Na redu je sljedeci
igra¢. Igra se dok se ne otkriju svi parovi karata. Pobjednik je igrac's
najvise pronadenih parova.

PL - Zasady Gry

1) Kwartet

Wszystkie karty zostaty oznaczone u géry symbolami. W tej grze jest

8 rodzin (od A do H). Kazda rodzina sktada sig z 4 kart. Celem gry jest
zebranie jak najwigkszej liczby rodzin.

Jezeli w grze bierze udziat wiecej niz 2 graczy, nalezy rozdac kazdemu

z nich taka sama liczbe kart. Pierwszy gracz rozpoczyna gre, pytajac
nastepnego gracza o karte, ktdrej potrzebuje, aby skompletowac
rodzing. Jezeli dany gracz posiada odpowiednig karte, musi ja oddac.
Jezeli dany gracz nie posiada odpowiedniej karty, kolejka przechodzi na
nastepnego gracza, ktéry pyta o karte. Gracz moze odzyskac swoje karty,
ktére stracit w poprzedniej rundzie.

Jezeli w grze bierze udziat tylko 2 graczy, nalezy rozdac kazdemu po 10
kart, a pozostate odwrdci¢ i utozy¢ w stos. Jezeli dany gracz nie posiada
odpowiedniej karty, moze dobra¢ pierwsza karte ze stosu.

Kiedy dany gracz zbierze cafa rodzine sktadajaca sie z 4 kart, kladzie
zakryte karty przed soba. Wygrywa gracz, ktory zbierze najwigksza
liczbe rodzin.

2) Gra akcji
Cel gry: Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sig wszystkich
kart.

Jakrozpoczac gre: Nalezy potasowac karty i rozdac kazdemu graczowi
po 5 kart. Pozostate karty nalezy odtozy¢ zakryte na stos. Z tego stosu
gracze beda dobierali karty. Nalezy odkry¢ pierwsza karte i potozy¢

ja obok stosu. Bedzie to pierwsza karta w stosie zuzytych kart. Gre
rozpoczyna dowolny gracz. Gracze kontynuuja gre w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara.

Rozgrywka: Gracz, na ktérego przypada kolej, moze dotozy¢ karte
pasujaca pod wzgledem koloru, liczby lub symbolu do karty znajdujacej
sie na wierzchu stosu zuzytych kart. Jezeli zostanie potozona karta
zsymbolem, musi zostac wykonana czynnosc przypisana do tego
symbolu.

Nastepnie gra jest kontynuowana przez kolejnego gracza. Jezeli gracz
nie ma zadnej pasujacej karty, musi wziac karte z wierzchu zakrytego
stosu. Jezeli ta karta pasuje, moze by¢ od razu potozona. Jezeli nie,
kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Zwycigzca: Gra trwa do momentu, gdy jednemu z graczy pozostanie
tylko jedna karta. Aby wygrac gre, gracz ten przed potozeniem ostatniej
karty musi zawotac ,Shuffle”. Gracz wygrywa gre, jesli pozbedzie sie
ostatniej karty! Jezeli gracz zapomni o okrzyku, a pozostali gracze

to zauwaza, musi on wziac kolejne dwie karty z zakrytego stosu i
kontynuowac gre.

Karty akgji

A) Jezeli grasz ta karta, nastepny gracz traci kolejke.

B) Jezeli grasz t3 karta, gra zmienia swoj kierunek.

C) Jezeli grasz ta karta, nastepny gracz bierze dwie dodatkowe karty.

D) Jezeli grasz ta karta, mozesz wybrac inny kolor, ktéry zmieni kolor
karty dla wszystkich graczy.

3) Memo

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej ilosci par (para = 2 takie same
karty). Gre rozpoczyna losowo wybrany gracz. Gra toczy sie zgodnie z
ruchem wskazowek zegara. Gracz odkrywa dwie karty. Jezeli tworza one
pare zabiera je i odkrywa nastepne dwie. Jezeli s3 to dwie rézne karty
zakrywa je z powrotem i gre rozpoczyna kolejny gracz. Gra toczy sie do
momentu odwrdcenia wszystkich kart. Gracz, ktory zebrat najwigcej

par wygrywa.

RO - Reguli de joc

1) Quartett .

Uitati-va la simbolurile de pe carti. In acest joc existd 8 grupe (de la A
la H). Fiecare grupa este compusa din 4 carti. Scopul jocului este sa
colectezi un numar cat mai mare de grupe.

Daca sunt mai mult de 2 jucétori, imparte toate cartile in mod egal.
Primul jucétor incepe si intreabd un alt jucator daca are o carte care fi
lipseste pentru a forma o grupa completa. Daca acest jucétor are acea
carte, trebuie sd i-o ofere. Dacd nu are aceastd carte, turul se termind si
urmétorul jucator poate cere o carte. Acest juctor poate cere din nou
cartile in turul urmator.

Daca jucati in doi, impartiti 10 carti fiecarui jucator si plasati restul
cartilor cu fata in jos intr-un teanc de rezerva. Daca celdlalt jucator nu are
cartea pe care ai cerut-o, trage prima carte din teancul de rezerva.
Daca ai format o grupa completd, asaza toate cele 4 carti cu fata fn jos
pe masd. Castigdtorul este cel care a strans cele mai multe grupe la
sfarsitul jocului!

2) Mau Mau
Scopul jocului: Sa scapi primul de toate cartile.
Pregétire: Amesteca bine cartile si imparte cate cinci carti fiecarui
jucdtor. Asazd restul cértilor cu fata in jos intr-un teanc. Acesta este
teancul de rezervd. Intoarce prima carte cu fata in sus langd acest teanc.
Aceasta este prima carte din teancul de decartat. Oricare jucétor poate
incepe. Jocul se joacd in sensul acelor de ceasornic.
Desfasurarea jocului: Jucatorul care este la rand poate juca o carte de
aceeasi culoare, numér sau simbol cu prima carte de deasupra teancului
de decartat. Daca acesta joacd o carte cu un simbol de actiune speciala,
actiunea corespunzatoare trebuie respectata.
Apoi este randul urmatorului jucdtor. Dacd acesta nu poate juca nicio
carte, trebuie sd tragd o carte din teancul de rezerva. Totusi, daca poate
juca aceastd carte trasd, are voie sa o facd imediat. Daca acest lucru nu
este posibil, este randul urmatorului jucator.
Castigarea jocului: Jocul continud in acest mod pand cand un jucator
mai are 0 singura carte de jucat. Atunci cand joacd penultima carte,
jucétorul trebuie sa anunte ,Shuffle!”. Castigatorul este cel care scapd
primul de toate crtile! Daca uiti sa anunti si ceilalti jucétori isi dau
seama, atunci trebuie sa tragi doud carti din teancul de rezerva si jocul
continua.
Cérti cu actiuni speciale
A) Dacd se joacd aceastd carte, urmatorul jucator trebuie sa astepte
un tur.
B) Dacd se joacd aceasta carte, directia jocului se schimbd.
C) Daca se joacd aceastd carte, urmatorul jucétor trebuie sa tragad doua
cartiin plus.
D) Daca se joacd aceastd carte, poti alege o alta culoare in care va
continua jocul.

3) Jocul Memo

Scopul jocului este sa colectezi un numar cdt mai mare de perechi de
carti (2 imagini identice). Toate cartile se amesteca bine si se pun pe
masa cu fata in jos. Se alege primul jucdtor care incepe jocul. Apoi, jocul
se joacd in sensul acelor de ceasornic. Poti intoarce 2 dintre cartile cu
fatan jos. Dacd ambele carti formeazé o pereche, ia aceste cérti si asazs-
le in fata ta. Acum poti intoarce alte 2 cérti. In cazul in care crtile nu
formeaza o pereche, acestea trebuie intoarse din nou cu fata in jos, insa
trebuie sa le tii minte pozitia. Acum este randul urmatorului jucator.
Jocul continud pand cand toate perechile de carti au fost descoperite.
Castigatorul este cel care a colectionat cele mai multe perechi.
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