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ELEMENTY GRY:

instrukcja

4 gumowe rybki 4 podajniki kart

SKLADANIE PODAJNIKA:

1. 4 2 /
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CEL GRY
Zdobadzcie 7 kart celéw.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Roztézcie podajniki kart pomiedzy wszystkich graczy w taki sposéb,
aby kazdy miat jeden podajnik po swojej prawej i lewej stronie. Niewykorzystane
mozecie oditozy¢ do pudetka. Podzielcie karty postaci na tyle réwnych talii,
ilu jest graczy i umiesccie po jednej z nich w kazdym podajniku kart lezagcym
po Waszej prawej stronie. Pobierzcie z Waszych talii po 5 kart i trzymajcie
je w rekach.

Przetasujcie karty celéw i utozcie

je w zakrytym stosie tak, aby kazdy
z graczy miat do niego swobodny
dostep. Nastepnie pobierzcie 4 karty
celéw i utézcie je zakryte dookota
stosu. Obok kart celéw potédzcie
gumowe rybki. Gre rozpoczynacie
poprzez jednoczesne odkrycie

4 wytozonych kart celéw.




ROZGRYWKA

W grze przez caly czas, jednoczesnie, az do wytonienia zwyciezcy przekazujecie
karty postaci pomiedzy podajnikami. Jedng wybrana karte z reki odkfadacie
do pojemnika po Waszej lewej stronie, a nastepnie pobieracie jedna karte
z pojemnika po Waszej prawej stronie. Karte odktadacie dowolna strong ku gérze (na
obu widnieje ta sama postac). Wszyscy wykonuja ten ruch jednoczesnie, kazdy we
wiasnym tempie. Na rece nigdy nie moze by¢ wiecej niz 5 kart postaci. Jesli to Wasza
pierwsza rozgrywka, prze¢wiczcie sobie powyzszy ruch kilka razy.

Ale po co to robimy?

Jesli w ktérymkolwiek momencie gry zauwazycie, ze 2 karty postaci z Waszej reki
pasuja do dowolnej odkrytej karty celdw, jak najszybciej przykrywacie jg pasujgcymi
kartami postaci, jednoczesnie krzyczac: “Mam!".

Nastepnie zbieracie taki zestaw 3 kart i ktadziecie go przed soba. Kazdy zebrany
zestaw kart to jeden punkt. Pamietajcie, by kolejne zestawy ktas¢ obok siebie
- bedzie Wam fatwiej liczy¢ zebrane punkty. Po zebraniu karty celu odkryjcie ze
stosu nowa karte i potdzcie ja na pustym miejscu. Nastepnie uzupetnijcie reke
o brakujace karty postaci i grajcie dalej. Pozostali gracze nie przerywaja wymieniania
kart pomiedzy podajnikami. Gra toczy sie nieustannie.



KARTA Z RYBKA

Jesli zdarzy sie, ze z talii celéw odstonicie

karte z rybka, postarajcie sie jak najszybciej
ztapa¢ gumowa rybke w kolorze
odpowiadajacym tej na karcie. Ten kto chwyci
ja jako pierwszy ktadzie ja przed soba wraz z
odkryta karta z rybka jako punkt. Uwazajcie

— kazda rybka znajduje sie na dwoch kartach!
Jesli drugi raz zostanie odkryta taka sama
rybka, mozna zabrac jg poprzedniemu
wiascicielowi, wystarczy ztapac jg szybciej od
niego.

Sama karta, bez figurki rybki nie jest punktem!
Za kazdym razem kiedy zbierzecie kolejna karte celu lub gumowa rybke, ogtoscie
innym graczom, ile w sumie juz posiadacie punktéw.

KONIEC GRY

Runda sie koniczy kiedy ktos z Was jako pierwszy zbierze facznie 7 kart celow
i gumowych figurek rybek. Mozecie rozegrac kolejne rundy i sprawdzic,

kto wygra ich najwiece;j.
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OBSAH BALENI:

80 karet postav
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4 gumové ryby 4 podavace karet
MONTAZ PODAVACE:

CiL HRY

Nasbirejte 7 karet cilG.

PRIPRAVA HRY

Umistéte podavace karet mezi vsechny hrace tak, aby kazdy hra¢ mél jeden podavac
karet po své pravé a jeden po levé strané. Ty nepouzité mlzete dat zpét do krabice.
Rozdélte karty postav do tolika stejnych balickd, kolik je hracl, a jednu z nich
umistéte do kazdého podavace karet po vasi pravé strané. Vezméte 5 karet ze svého
balicku a drzte je ve svych rukou.

Zamichejte karty cill a umistéte je
licem dol na hromadku tak, aby

k nim mél kazdy hrac volny pfistup.
Poté vezméte 4 karty cil(i a umistéte
je licem dol( kolem hromadky.
Vedle karet cil(i umistéte gumové
ryby.

Hru zahajite soucasnym odkrytim

4 karet cild umisténych kolem
hromadky.




HRA

Ve hre si soucasné predavate karty postav mezi podavaci, dokud nebude vybran
vitéz. Jednu vybranou kartu z ruky umistéte do podavace na vasi levé strané, poté
vezméte jednu kartu z podavace na vasi pravé strané. Kartu poloZte na libovolnou
stranu (na obou strandch je stejna postava). Kazdy hrac¢ déla tuto ¢innost ve stejnou
dobu, kazdy vlastnim tempem. Nikdy nem0zete mit v ruce vice nez 5 karet postav.
Pokud je to vase prvni hra, procvicte si vyse uvedenou ¢innost nékolikrat.

Ale proc¢ to délame?

Pokud si kdykoli béhem hry vSimnete, Ze se 2 karty postav ve vasi ruce shoduji
s jakoukoli kartou cile umisténou licem nahoru, rychle ji zakryjte odpovidajicimi
kartami postav a zakfic¢te: “Mam!”".

Pak seberte takovou sadu 3 karet a poloZzte je pred sebe. Kazda sebrand sada je jeden
bod. Pamatujte si davat dalsi sady vedle sebe — bude pro vas snazsi pocitat nasbirané
body. Po sebrani karty cile odkryjte novou kartu zhromadky a umistéte ji na prazdné
misto. Poté si doberte do rukou chybéjici karty postav a pokracujte ve hre. Ostatni
hraci pokracuji ve vyméné karet mezi podavaci. Hra neustale pokracuje.



KARTA S RYBOU

Pokud se stane, ze z hromadky karet cil{
odhalite kartu s rybou, snazte se co nejrychleji
chytit gumovou rybu v barvé odpovidajici té
na karté. Kdo ji chyti jako prvni, poloZi ji pred
sebe spolu s kartou ryby licem nahoru jako
bod. Budte opatrni — kazda ryba je na dvou
kartach! Pokud bude stejna ryba odkryta
podruhé, mlzZete ji odebrat predchozimu
majiteli, staci ji chytit rychleji nez on. Samotna
karta bez gumové ryby neni bodem!

Pokazdé, kdyz libovolny hrac¢ vezme dalsi kartu cile nebo gumovou rybu, oznamte
ostatnim hracdm, kolik bod? celkem méte.

KONEC HRY
Kolo kon¢i, kdyZ jeden z hract jako prvni nasbira celkem 7 karet cild a gumovych
ryb. Mdzete hrat dalsi kola a zjistit, kdo vyhraje nejvice.
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DOLLHEUSE

HERNE PRVKY:

navod na hranie

4 gumené ryby 4 podavace kariet

SKLADANIE PODNOSU:
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CIEL HRY

Nazbierajte 7 kariet cielov.

PRIPRAVA NA HRU

Rozdelte podavace kariet medzi vietkych hracov tak, aby kazdy hra¢ mal po svojej
pravej a lavej strane jeden davkovac kariet. Nepouzité moézete vlozit spat do krabice.
Rozdelte karty postav na tolko rovnakych balickov, kolko je hracov, a jednu z nich
vlozZte do kazdého podavaca kariet napravo. Vezmite 5 kariet z Vasho balicka a drzte
ich v rukach.

Zamiesajte karty cielov a polozte

ich licom nadol na képku, aby k nim
mal kazdy hrac volny pristup. Potom
si potiahnite 4 karty cielov a polozte
ich licom nadol okolo kopky. Polozte
gumenu rybu vedla kariet cielov.
Hru spustite odkrytim 4 kariet cielov
naraz.




HRA

V hre si medzi podavacmi posuvate karty postav sucasne, kym sa nevyberie vitaz.
Jednu vybranu kartu z ruky vloZite do nadoby na lavej strane a potom si vytiahnete
jednu kartu z nddoby napravo. PolozZte kartu ktortkolvek stranou nahor (rovnakd
postava je na oboch strandch karty). Kazdy robi tento pohyb v rovnakom ¢ase, kazdy
svojim vlastnym tempom. Nikdy nemo6Zete mat v ruke viac ako 5 kariet postav. Ak je
to vasa prva hra, precvicte si vyssie uvedeny pohyb niekolkokrat.

Ale preco to robime?

Ak si kedykolvek pocas hry viimnete, Ze 2 karty postav vo vasej ruke sa zhoduju
s lubovolnou kartou ciefa otocenou licom nahor, ¢o najrychlejsie ju zakryte
zodpovedajucimi kartami postdv a kricte: “Mam!”

Potom zbierajte taku sadu 3 kariet a polozite ich pred seba. Kazda sada zozbieranych
kariet ma hodnotu jedného bodu. Nezabudajte umiestriovat nasledujuce sady vedla
seba - lahsie sa vam budu pocitat nazbierané body. Po zozbierani karty ciela odkryte
novu kartu z kopky a polozte ju na prazdne miesto. Potom si doplrite chybajuce
karty postadv a pokracujte v hre. Ostatni hraci pokracuju vo vymene kariet medzi
automatmi. Hra neustale pokracuje.



KARTA S RYBKOU

Ak ndhodou odhalite kartu s rybkou z balika
cielov, snazte sa ¢o najrychlejsie chytit
gumenu rybku vo farbe zodpovedajucej
farbe na karte. Kto ju chyti ako prvy, polozi
si ju pred seba spolu s kartou s rybkou

licom nahor ako bod. Budte opatrni - kazda
rybka je na dvoch kartach! Ak tu istd rybu
objavia druhykrat, mézete ju vziat spat
predchadzajucemu majitelovi, len ju chytite
rychlejsie ako on. Samotna karta bez figurky
rybky nie je bodom!

Zakazdym, ked zbierate dalsiu cielovu kartu alebo gumenu rybku, ozndmte
ostatnym hra¢om, kolko mate celkovo bodov.

KONIEC HRY
Kolo konci, ked'jeden z vas ako prvy nazbiera celkovo 7 kariet cielov a gumenych
figurok rybiek. Mozete hrat nasledujuce kola a zistit, kto vyhra najviac.
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80 db figuras kartya
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4 db gumihal 4 db kartya osztd

jatékszabaly

A KARTYA OSZTO OSSZESZERELESE:

X b

A JATEK CELJA

7 célkartya megszerzése.

A JATEK ELOKESZITESE

Rakjatok szét a kartya osztokat a jatékosok kozott ugy, hogy minden jatékosnak
legyen egy osztdja a jobb és a bal oldalan. A megmaradtakat tegyétek be a dobozba.
Oszd szét a figuras kartyakat annyi egyenlé paklira, ahany jatékos van, és tegyél
beléliik egyet a jobb oldali kdrtya osztéba. Mindenki vegyen ki a paklijabdl 5 kértyat,
és tartsa azt kezében.

Keverjiik meg a célkartyakat, és
tegylk képpel lefelé egy pakliba
ugy, hogy minden jatékos szabadon
hozzaférhessen. Ezutan vegyetek
négy célkartyat, és helyezzétek 6ket
leforditva a pakli koré. Rakjatok
gumihalakat a célkartyak mellé.

A jatékot ugy kezdjiik, hogy
egyszerre megmutatunk 4 képpel
leforditott célkértyat.




A JATEK MENETE

A jaték soran a figurds kartyakat mindaddig cseréljétek az osztok kozott, amig meg
nem sziiletik a gyéztes. Egy kivalasztott kartyat a kezedbdl a bal oldali osztéba
teszel, majd elveszel egy kartyat a jobb oldali 0sztébdl. A kartyat barmelyik oldalaval
felfelé elhelyezhetitek (mindkét oldalan ugyanaz a figura lathaté). Mindenki sajat
tempodjaban, egyszerre végezze el ezt mozdulatot. A kézben soha nem lehet tobb
mint 5 figurds kartya. Az els6 jatékotok megkezdése el6tt néhdnyszor gyakoroljatok
a fenti kézmozdulatot.

De miért csindljuk ezt?

Ha a jaték sordn barmikor észreveszitek, hogy kezetekben Iévé 2 figurds kartya
passzol valamelyik felforditott célkartydhoz, akkor azonnal takarjatok le azokat
a hozzaill6 figuras kartyakkal, és kidltsatok: “ Megvan!”.

Ezutan gydjtsetek ilyen 3 kartyas garniturat, és tegyétek le magatok elé. Minden
Osszegy(jtott garnitira egy pontot ér. Ne feledjétek a kovetkez6é garnitturakat
egymas mellé rakni - mivel igy kdnnyebb lesz 6sszeszamolni a begyjtott pontokat.
A célkartya 6sszegydljtése utan huzzatok egy Uj lapot a paklibdl, képpel felfelé
tegyétek Ures helyre. Ezutan pétoljatok a kézben hianyzé figurds kartydkat, és
jatsszatok tovabb. A tobbi jatékos folytatja a kartyacserét az osztokkal. A jaték
folyamatosan megy.
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HALKARTYA

Ha sikeril egy halkartyat kihuzni a paklibol,
akkor prébaljatok meg minél gyorsabban
elkapni egy olyan szinG gumihalat, amilyen
szin( a kartyatokon van. Aki elséként
megkaparintja, az maga elé teszi képpel
felfelé forditott halkartydval egytitt.Ez egy
pont. Vigyazatok - minden hal két kartyan
van! Ha ugyanolyan hal masodszorra is
elékertl, és gyorsabban el tudjuk azt kapni,
akkor el lehet azt a halat is venni attdl

a jatékostol, akinél eddig volt. Csak a kartya,halfigura nélkiil nem szamit pontnak!
Mindig, amikor Uj célkartyat vagy gumihalat szereztek, akkor k6zoljétek a tobbi
jatékossal, hogy hany pontotok van.

A JATEK VEGE
A jatszma akkor ér véget, amikor valaki koziiletek elsének gy(jt 0ssze 7 célkartyat
és gumihal figurat. Lehet tovabb jatszani és megnézitek, ki nyer legtébbszor.
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DYLLHEUSE

ELEMENTELE JOCULUI

80 de carti de joc cu 32de céri de joc
personaje scopuri

instructiune

4 pesti din cauciuc 4 distribuitoare
carti de joc

ASAMBLAREA DISTRIBUITORULUI DE CARTI:

2.4

<

SCOPUL JOCULUI

Dobandirea a 7 carti de joc scopuri.

PREGATIREA JOCULUI

Asezati distribuitoarele de carti intre toti jucdtorii, astfel incat fiecare jucator sa aiba
cate un distribuitor de carti la dreapta si la stanga. Cele care nu sunt folosite puteti
sa le lasati in cutie. Impartiti cartile cu personaje in atatea gramezi cati jucitori sunt
si puneti-le cate una in fiecare distribuitor care se afla pe partea voastra dreapta
Luati din grdmada voastrd 5 carti si tineti-le in mana.

Amestecati cartile scopurilor si
puneti-le cu fata in jos sub forma de
teanc, astfel incat fiecare jucator sa
aiba acces liber la ele. Apoi trageti

4 carti scopuri si plasati-le cu fata in
jos in jurul teancului. Langd cartile
scopuri puneti pestisorii din cauciuc.
Jocul il incepeti prin aratarea in
acelasi timp a 4 carti scopuri.




JOCUL PROPRIU-ZIS

Pe toata perioada jocului trebuie sa transmiteti cirtile cu personaje, in permanenta,
pana in momentul alegerii castigatorului. Asezi o carte selectatd din mana in
distribuitorul din stanga si apoi trageti o carte din distribuitorul din dreapta. Puneti
cartea cu care parte doriti in sus (are acelasi personaj pe ambele parti). Fiecare face
aceastd miscare in acelasi timp, fiecare in ritmul sau. Nu poti avea niciodata mai mult
de 5 cdrti cu personaje in mana. Daca acesta este primul tau joc, exerseaza de mai
multe ori miscarea de mai sus.

Dar de ce facem acest lucru?

Daca in orice moment al jocului observi ca 2 cdrti cu personaje din mana ta se
potrivesc cu orice carte cu scop cu fata in sus, o acoperi cu cartile cu personaje
potrivite cat mai repede posibil in timp ce strigi: "Am!".

Apoi adunati un astfel de set de 3 cirti si il puneti in fata dvs. Fiecare set inseamna un
punct Tineti minte ca urmatoarele seturi sa le puneti unul langa celalalt - va fi mai
simplu sa numarati punctele. Dupa ce ati ridicat de pe masa cartea de joc cu scop
luati o carte noua si puneti-o la locul ei. Apoi completati cartile cu personaje din
mana si jucati in continuare. Ceilalti jucatori nu se opresc din transmiterea cartilor
intre distribuitoare. Jocul se desfasoara fara oprire.
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CARTEA DE JOC CU PESTE

Daca se intampla sa dezvalui o carte cu

un peste din pachetul de carti cu scopuri,
incearca sa prinzi cat mai repede pestele
cauciuc in culoarea corespunzatoare celei

de pe carte. Cine il apuca primul il pune in
fata sa impreuna cu o carte cu peste cu fata

in sus, ca punct. Atentie - fiecare peste este pe
doua carti! Daca acelasi peste este descoperit
a doua oara, il poti duce inapoi proprietarului
anterior, trebuie doar sa-l prinzi mai repede
decat el. Numai cartea de joc fara statueta peste nu are puncte.

De fiecare datd cand strangi o alta carte de scop sau un peste de cauciuc, anunta-i
pe ceilalti jucatori cate puncte ai in total.

FINALIZAREA JOCULUI

Joculia sfarsit atunci cand un jucator strange in total 7 carti de joc cu scopuri si
figurine de cauciuc peste. Puteti incepe jocul din nou si sa vedeti cine castiga cel
mai des.
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DYLLHEUSE

EJIEMEHTU FPWN:

80 KapT NepCcoHaxiB 32 KapTu uinen

A

iHCTpyKUiA
4 rymoBi pnbku 4 noTku Ana
nogayi Kapt
CKNNAAAHHA JIOTKA:

1. 4 2. /

<

LUiib rev

36€epiTb 7 KapT LUinen.

NniaAroToBKA 4O Ireru

Po3knagfitb NOTKM AnA nofdadi KapT MiXK ycima rpaBuUAMM TakK, WOO KOXKEeH rpaBeLb
MaB OAMH SIOTOK MpaBopyY i NiBopyY Bif cebe. HeBMKOpMCTaHi MOXHa MOKacTu
Ha3zaf B KOPOOKy. Po3AiniTb KapTu NepCoHaiB Ha CTiIbKW PIBHUX KOJMOA, CKiJIbKM €
rpaBLiB, i NOKNaAiTb MO OAHIN i3 HUX Yy KOXEeH NOTOK AJ1A MoAayi KapT npaBopyy cebe.
Bi3bmiTb 3i CBOEI KONOAM 5 KapT i TpUManTe iX y pyKax.

[epemiwanTte KapTu Uinew i noknagito
X 306pakeHHAM [JOHM3Y B Konogy, o6
KOXEH rpaBeLb MaB [0 HUX BiflbHUN
poctyn. [oTim Bi3bMiTb 4 KapTy Ljinein

i NoKNagiTb ix 306paXXeHHAM BHU3
HaBKono Konoaw. Moknagitb rymosi
pWOKM MopyY i3 KapTamu Linei.

Bv noumHaete rpy, Bigkpueawoum
O[HOYACHO 4 BUKNafeHNX KapTu Linen.




rPA

Y rpi BM nepemillaeTe KapTKM MEPCOHa)iB MiX NIOTKaMU OAHOYACHO, MOKU He
6yne BM3HayeHO nepemoXusa. Bu knagete opHy BUOpaHy KapTKy 3i CBOEI pyKu
B JIOTOK NiBOPYY, a MOTiM 6epeTe ofiHy KapTKy 3 N0TKa npaBopyy. [oknagitb KapTKy
6yLb-AKOK CTOPOHO Bropy (3 TMM caMUM NepcoHaxem 3 060x cTopiH). KoxeH
BUKOHYE LIel pyX OfHOYACHO, KOXKEH Yy CBOEMY Temni. Bu Hikonn He moxeTe matn
6inblue 5 KapT NMepcoHaxiB y CBOIN pyui. AKLWO Le Balla neplia rpa, BignpaworiTe
BULLEBKAa3aHUN PyX KiNbKa pasis.

Ane Hagiwo My Le pobrmo?

AKWo B 6yAb-AKMIA MOMEHT Mif Yac rpyv BM MOMITWTE, WO 2 KAPTKMU MEepCOHaxiB
y BawWii pyui 36iratoTbca 3 6yAb-AKOI BiAKPUTOK KapToto Lifli, BU AKOMOra LB/ALLE
HaKprBaETe ii BifNOBIAHMMY KapTKamMu NepCOHaxiB, BUKPUKytoun: «Mato!l».

MoTim BM 36Mpa€eTe Taknii Habip 3 3 KapT i KNnagete ix nepep coboto. KoxkeH 3ibpaHunin
Habip KapToK OUiHIETbCA B oauH 6an. He 3abyBaiiTe po3millyBaTyi HacTyrHi
Habopu nopyu - Bam byge neriue nigpaxysatn HabpaHi 6anun. 3i6paBLumn KapTKy Lini,
BiAKPUITE HOBY KapTKY 3 KONOAW Ta MOKNAAITH il Ha MOPOXHE micLe. [oTiM MOMOBHITb
Y PyUi BiACYTHi KapTK/ MepCcOHaxiB i MPOAO0BXKyNTe rpy. IHWIi rpaBLi NPOJOBXKYIOTb
06MiHIOBATVCA KapTKaMK MixK IoTKamu. [pa TprBa€e NOCTiNHO.
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KAPTKA 3 PUBOIO

AKLLO BaM TPanuUTbCA BIAKPUTY KapTKy

3 prboIo 3 KONMOAM KapTOK Liinen,
nocTapanTeca AKHanLWBuAaLLE 310BATH FYMOBY
pr6Ky KOnbopy, BifMOBIAHOrO KOJIbOPY Ha
KapTui. Tor, XTo cxonuTb ii nepLinm, Knage

ii nepen co60oto pa3om i3 BiAKPUTOI KapTKO
3 puboto i 300yBac 6an. byabre yBa)<Hi -
KOXHa prnba 3HaxoaUTbCA Ha BOX KapTax!
AKLWo Ty camy puby BiIKpWTY BAPYre, MOXHa
3abpatn il y nonepeaHbOro BnacHuKa, Tpeba
nuwe 310BMTK i WBMALE 3a Hboro. Cama KapTka 6e3 Girypku pnbu He € 6anom!
KokHoro pasy, Konv By 36upa€eTte YeproBy KapTKy Liini abo rymoBy pur6y,
OroJioLyWTe iHLWMM rpaBLAM, CKiNlbKy 6anis y Bac 3arasom.

KIHELDb 'PU

PayHp 3aKiHUy€eTbCA, KONW XTOCh i3 BaC nepLuvm 36epe 3aranom 7 KapToK Linei
i rymoBux dirypok pnbok. Bu moxeTte 3irpatv B HaCTynHuX payHAax i nobaumtu,
XTO BUTpaE binblue.

AsTopu:

Mariusz Majchrowski, Michat Szewczyk
lpadiuHnn gnsaiin:

Kamila Mrozek-Zieliiska, Michat Ambrzykowski, Iwona Murawska
KomaHpa:

Agnieszka Karewicz, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Agnieszka Walczak
TexHiuHa po3pob6Ka:

Grzegorz Traczykowski
PeparyBaHHsA, BUUMUTKa:

Izabela Dawidowicz

BIAEOIHCTPYKLIA

TREFL SA,
Kontenerowa 25 C
81-155 Gdynia, Poland C‘O ﬁef(

www.trefl.com
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DYLLHEUSE

EJIEMEHTU HA UT'PATA:

NHCTPYKUMA

4 ryMeHn puoKmn 4 KyTnn 3a KapTtun

CrnobABAHE HA PA3NPEAEJINTENA:

2.4

<

LLEJ1 HA UTPATA

MpypobuinTe 7 KapTn C Lenu.

MoAroToBKA 3A UTPA

MNocTtaBeTte KYTUUTE 3a KapTh MeXay BCUYKU UTpaydinl, Taka 4e BCEKM Urpay fa nma no
€[Ha KyTnNA C KapTh OTA4ACHO 1 OTJIABO. MoxeTe ga BbpHeTe BCUYKN HEN3MNON3BaHN
efleMeHTM B onakoBKaTa. Pasgenerte KapTuTe C repon Ha TO/IKOBA pPaBHU TeCTeTa,
KOJIKOTO Ca urpayvnte, N noctaBeTe No €4HO TeCTe BbB BCEKWU pa3npenennten Ha
KapTn OT AACHaTa Bu CTpaHa. B3emete 5 KapTn OT TeCTETO CU N TN APDBXKTE B PbKa.

Paz6bpKaite KapTute C Lenn U
rnocTaBeTe C KapTUHKaTa Hagony
Ha KymuyvHa, Taka 4Ye BCeKM urpad
Ja nma cBobogeH AOCTbM A0 TAX.
Cnep ToBa u3sterniete 4 KapTu ¢ Lienin
U I'i MOCTaBeTe C KapTWHKaTa Hagosy
oKono  KynumHata.  [locTaBete
ryMeHUTE PUOKU OO KapTUTe C Lenu.
3anouBaTe Urpata, KaTo pasKpuBaTte
€HOBPEMEHHO  4-Te  0ObpHaTK
KapTu C Lenw.




UTPA

B vrpata npes uanoto Bpeme efHOBPEMEHHO MpeAaBaTe KapTuTe C repou Mexay
KyTuuTe, fokato 6bae usbpaH nobeauten. EgHa m3bpaHa KapTta OT Te3u, KOWUTO
IObPXKUTE B PbLiE, MOCTaBeTe B KyTuUsATa OT Baluata nsiBa CTpaHa, cef KoeTo r3TerneTe
eQiHa KapTa OT KyTuATa OT Bawara adcHa ctpaHa. KapTtaTta moctaBsaTe ¢ Npou3BosiHa
CTpaHa Harope (1 OT BeTe CTpaHu e efuH U Cbly repoi). Bcrukm 13BbpluBaT ToBa
[ecTBMe eAHOBPEMEHHO, BCEKM CbC CBOETO TEMIMO. B pbLieTe c1 HMKOra He MoXeTe
[a vmarte rnoBeye OT 5 KapTu ¢ repou. Ako ToBa e BalwaTta nbpBa urpa, ynpaxHere
MbPBOTO ABVIKEHVE HAKOJIKO MbTY.

3allo npaBum ToBa?

AKO B HAKOV MOMEHT OT UrpaTta 3abenexunTe, 4e 2 KapTu C repou B pbKaTa Bu cbBnagat
C HAIKOAl OT OOBbPHATUTE C KAPTUHKATa Harope KapTu ¢ uenu, Bue A nokpueate cbe
CbBMajaLLMTe KapTu C repoun Bb3MOXHO Haln-6bp30, KaTo nsBumkKare: “Vimam!”.

Cnep ToBa cbbupaTte TakbB KOMMIEKT OT 3 KapTu M ro NocTtaBsATe npep cebe cu.
Bcekn cbbpaH KOMMNEKT KapT! O3HayaBa efjHa creyesieHa Touka. He 3abpaBsiite
Ja MocTaBuTe CreABallyiTe KOMMIEKTU efuH Ao Apyr - Wwe By 6bae no-necHo aa
npebpounte cbbpaHuTe Touku. Crief Kato cbbepete KapTata C LenTa, paskpuiTe
HOBa KapTa OT KymnuunHaTa 1 A TOCTaBeTe Ha NPa3HOTO MACTO. Crief ToBa NOMbHeTe
KapTuTe B pblLeTe C/ C NMNCBALUTE KapTu C Frepor Y NMPOAbBIIKETE fa Mrpaete.
[JpyrviTe nrpayv NPOAbKaBaT fa CU Pa3MEHAT KapTuUTe MEXAY pasnpenenutenure.
Wrpata npoabnkaBa HempekbCHATo.
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KAPTA C PUBKA

AKo ce cniyun fa pa3kpureTe KapTa ¢ pubka ot
TecTeTo C Lenn, onvTanTe ce Bb3MOXHO Hall-
6bp30 Aa XxBaHEeTe rymeHaTa pubka

C LiBeTa, CbOTBETCTBALL, Ha TO3M Ha KapTaTa.
KowTo s rpabHe npbB, A NocTaBsa npen cebe
CU 3aefjHO c 06bpHaTa € KapTUHKaTa Harope
KapTa prbKa KaTo Touka. BHMmaBaiTe - Bcaka
prbKa ce Hammpa Ha fBe KapTtu! AKo cbluaTa
pubka 6bae oTKpUTa BTOPY MbT, MOXETe Aa

A B3eMeTe OT NPeANLLIHNA COOCTBEHNIK,
npocTo A rpabHeTe No-6bP30 oT Hero. Camata KapTa, 6e3 durypata Ha pubkata, He
€ Toyka!

Bceku nbT, Korato cbbepeTe nopeaHa KapTa € Lien Uiy ryMeHa pubka,
cboOLyaBanTe Ha APYruTe Urpayum KomKko TOUKM umate obLuo.

KPA/ HA UTPATA

PyHABT npuKntouBa, Korato eauH oT Bac nbpBu cbbepe o6WoO 7 KapTu C uenu
1 UrypKn Ha rymeHun pnbkun. MoxeTe fa nrpaete cnefBalymTe pyHAOBe U fa BUAUTE
KOW rneyesnn Han-MHoro.

AsTopu:
Mariusz Majchrowski, Michat Szewczyk
paduuHa o6paboTKa:
Kamila Mrozek-Zieliiska, Michat Ambrzykowski, Iwona Murawska
Exun:
Agnieszka Karewicz, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Agnieszka Walczak
TexHnvecka o6paboTtka:
Grzegorz Traczykowski
PepakTupaHe, Kopurupase:
Izabela Dawidowicz

BUAEO MHCTPYKLMUA

TREFL SA, o
Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland K O/@] ﬁ’ef (

www.trefl.com
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DOLLHEUSE

ELELENTI IGRE:

uputstva

4 gumene ribe 4 ulagaca kartica

PREKLAPANJE TACNE:

1. 4 2. /

<

CILJ IGRE

Sakupite 7 karata sa ciljevima.

PRIPEMA ZA IGRU

Rasporedite dispenzere kartica medu svim igracima tako da svaki igra¢ ima po jedan
dispenzer sa desne i leve strane. Sve neiskoris¢ene predmete moZete vratiti u kutiju.
Podelite kartice karaktera na onoliko jednakih Spilova koliko ima igraca i stavite
jednu od njih u svaki dozator karata sa vase desne strane. Uzmite 5 karata iz Spila
i drzite ih u rukama.

Promesajte karte ciljeva i stavite ih
licem nadole u gomilu tako da svaki
igrac ima slobodan pristup njima.
Zatim izvucite 4 kartice ciljeva

i stavite ih licem nadole oko gomile.
Stavite gumenu ribu pored kartica
ciljeva. Igru zapocinjete otkrivanjem
4 kartice ciljeva okrenute licem
nagore u isto vreme.




IGRA

U igri prenosite karte likova izmedu dispenzera u isto vreme sve dok se ne izabere
pobednik. Stavite jednu izabranu kartu iz vase ruke u posudu sa leve strane, a zatim
izvucete jednu kartu iz posude sa vase desne strane. Stavite karticu licem nagore
(sa istim karakterom na obe strane). Svi rade ovaj pokret u isto vreme, svako svojim
tempom. Nikada ne mozZete imati vise od 5 karata karaktera u ruci. Ako vam je ovo
prva igra, uvezbajte gornji potez nekoliko puta.

Ali zasto ovo radimo?

Ako u bilo kom trenutku tokom igre primetite da se 2 kartice karaktera u vasoj ruci
poklapaju sa bilo kojom karticom cilja okrenutom nagore, pokrijte je odgovarajuéim
karticama karaktera $to je pre moguce dok vicete: “Imam!”.

Zatim sakupite takav set od 3 karte i stavite ih ispred sebe. Svaki skup sakupljenih
karata vredi jedan poen. Ne zaboravite da postavite sledece setove jedan pored
drugog - bi¢e vam lak3e da prebrojite sakupljene poene. Nakon 3Sto sakupite kartu
cilja, otkrijte novu kartu iz gomile i stavite je na prazan prostor. Zatim napunite svoju
ruku kartama likova koji nedostaju i nastavite da igrate. Ostali igraci nastavljaju da
razmenjuju karte izmedu dispenzera. Igra se stalno odvija.
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KARTICA SA RIBICOM

Ako slucajno otkrijete kartu sa ribom iz Spila
cilja, pokusajte da Sto pre uhvatite gumenu
ribu u boji koja odgovara onoj na karti. Ko
ga prvi zgrabi, stavlja ga ispred njih zajedno
sa ribljom kartom okrenutom nagore kao
tackom. Budite oprezni - svaka riba je na

dve karte! Ako se ista riba otkrije drugi put,
mozete je vratiti prethodnom vlasniku, samo
je uhvatite brze od njega. Sama karta, bez
figure ribe, nije poenta!

Svaki put kada sakupite jos jednu gol kartu ili gumenu ribu, najavite ostalim
igracima koliko bodova imate ukupno.

KRAJ IGRE
Runda se zavrsava kada jedan od vas prvi sakupi ukupno 7 karata golova i gumenih
ribica. Mozete igrati naredne runde i videti ko ¢e pobediti najvise.

Autori:
Mariusz Majchrowski, Michat Szewczyk
Graficka obrada:
Kamila Mrozek-Zieliiska, Michat Ambrzykowski, Iwona Murawska
Tim:
Agnieszka Karewicz, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Agnieszka Walczak
Tehnicko urednistvo:
Grzegorz Traczykowski
Urednistvo, korekcija:
Izabela Dawidowicz

VIDEO UPUTSTVO

TREFL SA,

Kontenerowa 25 C
81-155 Gdynia, Poland C‘Oﬁef(

www.trefl.com
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DOLLHEUSE

SESTAVNI DELI IGRE :

4 gumijaste ribice 4 podajalnika
igralnih kart

ZLAGANJE PODAJALNIKOV:

1. 4 2 /

<

CILJ IGRE
Zberite 7 kart ciljev.

PRIPRAVA NA IGRO

Podajalniki kartic razdelite med vse igralce, tako da ima vsak igralec po en podajalnik
kart na desni in levi. Neuporabljene podajalnike lahko vrnete v Skatlo. Karte z liki
razdelite na toliko enakih kompletov, kolikor je igralcev, in poloZite enega od njih
v vsak podajalnik kart na vasi desni. Vzemite 5 kart iz svojega kompleta in jih drzite
v rokah.

Karte ciljev premesajte in jih
obrnjene navzdol polozite na kup,
tako da ima vsak igralec prost
dostop do njih. Nato izvlecite

4 ciljne karte in jih obrnjene navzdol
polozite okoli kupa. Postavite
gumijasto ribo poleg kart s cilji .
Igro za¢nete tako, da hkrati
razkrijete 4 obrnjene karte cilja.




IGRA

V igri si ves ¢as podajate karte likov med podajalniki, dokler ni izbran zmagovalec.
Eno izbrano karto iz svoje roke polozite v posodo na vasi levi in nato potegnete eno
karto iz posode na vasi desni strani. Polozite kartico z licem navzgor (z istim likom na
obeh straneh). Vsak izvaja to gibanje hkrati, vsak v svojem tempu. Nikoli ne morete
imeti ve¢ kot 5 kart znakov v roki. Ce je to vasa prva igra, ve¢krat vadite zgornje
gibanje.

Toda zakaj to po¢nemo?
Ce kadar koli v igri opazite, da se 2 karti z liki v vasi roki ujemata s katero koli obrnjeno
karto cilja, jo hitro pokrijete z ujemajocima se kartama znakov in zavpijete “Imam!".

Nato zberete tak komplet 3 kart in jih poloZite predse. Vsak komplet zbranih kart je
vreden eno tocko. Ne pozabite postaviti naslednjih nizov drug poleg drugega - lazje
boste presteli zbrane tocke. Ko zberete karto cilja, odkrijte novo karto iz kupa in jo
polozite na prazen prostor. Nato napolnite svojo roko z manjkajocimi kartami likov
in nadaljujte z igro. Ostali igralci nadaljujejo z izmenjavo kart med podajalniki. Igra
se neprestano odvija.
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KARTA Z RIBICO

Ce slu¢ajno odkrijete karto z ribico

iz kompleta ciljev, poskusite ¢im hitreje ujeti
gumijasto ribo v barvi, ki ustreza tisti na karti.
Kdor jo prvi zgrabi, jo postavi predse skupaj

z obrnjeno ribjo karto kot tocko. Bodite
previdni - vsaka riba je na dveh kartah!

Ce je ista riba odkrita drugié, jo lahko
odnesete nazaj prejSnjemu lastniku, le ulovite
jo hitreje od njega. Kartica sama, brez figure
ribe, ni toc¢kal!

Vsaki¢, ko zberete drugo karto z ciljem ali gumijasto ribico, sporocite drugim
igralcem, koliko tock imate skupaj.

KONEC IGRE
Krog se konca, ko eden izmed vas prvi zbere skupno 7 kart z cilji in gumijastih ribic.
Igrate lahko naslednje kroge in vidite, kdo zmaga najvec.

Avtori:
Mariusz Majchrowski, Michat Szewczyk
Gafi¢na obdelava:
Kamila Mrozek-Zieliiska, Michat Ambrzykowski, Iwona Murawska
Tim:
Agnieszka Karewicz, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Agnieszka Walczak
Tehni¢na obdelava:
Grzegorz Traczykowski
Ureditev, korekta:
Izabela Dawidowicz

VIDEO NAVODILA

TREFL SA, o
Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland K O/@] ﬁef (

www.trefl.com
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DYLLHEUSE

EJIEMEHTU HA UT'PATA:

80 KapTnuKm co
Kapaktepu

NHCTPYKUUN

4 rymeHmn pubu 4 XpaHWnKM 3a
KapTUYKn

NPEK/NIOMNYBAKE HA ®UOKATA:

=@

LLEJ1 HA UTPATA

CobepeTe 7 LenHn KapTUYKu.

NMOArOTOBKA 3A UTPATA

OncTpubyripajte rm po3epute 3a KapTUYKM Mery CMTe Urpayn Taka WTO CEKoj
Urpay vimMa mo efeH [o3ep 3a KapTuuku JecHO u neBo. MoxeTe ga ru Bpatute
C/Te HEVMCKOPWCTEHW CTaBKY BO KyTujaTa. [lofenete rm KapTuukute Co Kapaktepu
Ha OHOJIKY eflHaKBY Nanybu KOJIKy LWTO MMa Mrpayn 1 CTaBeTe Mo efeH Of HUB BO
CeKoj jo3ep 3a KapTUUKKM Of AecHaTa CTpaHa. 3eMeTe 5 KapTuyKy of BallaTa nanyba
1 JpXKeTe v BO Baluu paLe.

M3meluajte rv LenHuTe KapTnyikm
1 CTaBeTe I Co NNLETO Hagjosy
BO Ky, Taka LUTO CEKOj urpay

1ma cnobofeH npucTan Jo HYB.
MNoToa HaupTajTe 4 uenHu KapTn
1 NoCTaBeTe M1 CO NIMLIETO HaJoy
okony Kynot. CTaBeTe ja rymeHaTa
puba Ao LenHUTE KapTUYKM.

Ja 3anoyHyBarte nrparta co
OTKpMBare Ha 4 LiefiHn KapTu
CBPTEHW HAarope BO UCTO BPeMe.




UrPA

Bo wurpata, Lueno Bpeme MoMMHyBaTe KapTUUKW CO KapakTepu Momery fosepute
JofeKa He ce n3bepe nobeaHuk. CtaBate efjHa M3bpaHa KapTUyKa Of BallaTa paka BO
KOHTejHepOT of ieBaTa CTPaHa, a MOToa M3BJleYeTe eHa KapThyKa Of KOHTejHepoT
opf fecHaTa cTpaHa. [locTaBeTe ja KapTUMyKaTa CBPTeHa Harope (Co UCT 3HaK of ABeTe
ctpaHu). Cekoj ro nNpaBu OBa [ABUXKEHE BO MCTO BPEME, CEKOj CO CBOETO TEMMO.
HuKoralu He moXeTe fa MmaTe noBeKe off 5 KaPTNYKM CO KapaKTepu BO BalUUTe paLie.
AKo oBa e BalliaTa NpBa Urpa, BexbajTe ro ropeHaBeeHVOT NOTEr HEKONKY NaTu.

Ho, 30wwT0 ro npasume oBa?

AKO BO KOj 61n0 MOMEHT BO TEKOT Ha mrpata 3abenexuTe geka 2 KapTUUKU CO
KapaKTepu BO BalliaTa paka ce coBmaraaT co Koja 61no LiefiHa KapTa CBpTeHa Harope,
6p30 ja NoKpUBaTE CO COOLABETHUTE KapTUUKM CO 3HaLUM AoAeKa BuKate ,lo chaTums!”

MoToa cobupaTte TaKoB CET Of 3 KapTu 1 rv cTaBaTe npef Bac. CeKoj ceT Ha cobpaHm
KapTuyYKn Bpeaun efieH noeH. He 3a6opaBajTe Aa rm nocTaBuTe CliefHNTE CETOBM
efieH o Apyr - Ke BM Grae nonecHo fa rvu 6poute cobpaHute noeHn. OTKako Ke
ja cobepeTe LiefiHaTa KapTUUKa, OTKPYjTE HOBa KapTuUKa Of KYroT 1 CTaBeTe ja Ha
npasHUoT npocTop. MoToa NornosiHeTe ja pakaTa Co KapTUYKUTE CO KapaKTepu Kou
HefjoCTacyBaaT v npofomkete Aa urpate. OctaHaTUTe Mrpayy NPOAOSIKyBaaT Aa
pa3meHyBaaT KapTu Nnomery gucrneHsepure. MrpaTta nocrojaHo ce ofByBa.
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KAPTUYKA CO PUBA

AKo BY ce C/lyuu la OTKprEeTe KapTUiKa

co puba of LenHata nany6a, obugete ce

fa ja daTtnTe rymeHata prba Bo 60jata WTO
ofroBapa Ha OHaa Ha KapTuykaTa LUTO

e MOXKHO No6p30. Koj npB Ke ro 3rpanuu,

ro cTaBa npep Hero 3aefHo co pubHaTa
KapTa CO NMLETO Harope Kako Touka. bugete
BHMMaTeSTHU - ceKoja puba e Ha aBe KapTu!
AKo rcTaTa puba e OTKpreHa o BTop nar,
MOXeTe [ia ja BpaTuTe Kaj MpeTXoAHNOT
COMCTBEHUK, CaMo Aa ja patute nobp30 of Hero. Camata KapTnuka, 6e3 duryparta
Ha pr6aTta, He e noeH!

Cekoj naT Kora Ke cobepeTe gpyra KapTa 3a rofl unu rymeHa prba, objasete um Ha
LpYyrvTe Nrpaym KoKy NOeHn nmate BKYMHO.

KPAJ HA UTPATA
PyHpaTta 3aBpluyBa Kora efjeH Of Bac MpB Ke cobepe BKYMHO 7 KapTu 3a ron
1 rymeHn ourypu og puba. MoxeTe fa rv urpate cnegHuTe pyHOu U fa BUQUTE KOj
Ke nobeau HajMHorYy.

ABTOp Ha urpara:
Mariusz Majchrowski, Michat Szewczyk
paduukn gusajH:
Kamila Mrozek-Zieliiska, Michat Ambrzykowski, Iwona Murawska
Tum:
Agnieszka Karewicz, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Agnieszka Walczak
TexHNYKM pa3Boj:
Grzegorz Traczykowski
YpepyBambe, neKropupatbe:
Izabela Dawidowicz

BUAEO MHCTPYKLIUJA

TREFL SA,
Kontenerowa 25 C
81-155 Gdynia, Poland C‘O ﬁef(

www.trefl.com
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DOLLHEUSE

80 letra me 32 letra me
personazhe objektiva

S G
"

4 peshg gome 4 mbajtése letrash

udhézimi

MONTIMI | MBAJTESES:

QELLIMI | LOJES

Fitoni 7 letra me objektiva.

PERGATITJA PER LOJE

Shpérndajini mbajtéset e letrave mes té gjithé lojtaréve né ményré gé secili té keté
njé mbajtése né té djathtén dhe né té€ majtén e tij. Ato qé nuk jané shfrytézuar mund
t'i [éni né kuti. Ndani letrat e personazheve né aq sete té barabarta sa éshté numri
i lojtaréve dhe vendosini nga njé né cdo mbajtése letrash qé éshté né té djathtén tuaj.
Merrni nga setet tuaja nga 5 letra dhe mbajini né duar.

Pérziejini letrat e objektivave dhe
vendosini me fytyré poshté né njé
grumbull né ményré gé secili lojtar té
keté akses té liré né to. Mé pas merri
4 letra me objektiva dhe vendosini
me fytyré poshté rreth grumbullit.
Prané letrave me objektiva vendosni
peshgit prej gome. Loja fillon duke
zbuluar né té njéjtén kohé 4 letra me
objektive.




LOJA

Gjaté lojés, gjithé kohén, njékohésisht, derisa té dalé fituesi, i kaloni letrat
e personazheve mes mbajtéseve. Njé letér té zgjedhur nga dora vendoseni né
mbajtésen né té majtén tuaj, e mé pas merrni njé letér nga mbajtésja né té djathtén
tuaj. Léreni letrén me fytyré lart né anén e ¢cfarédoshme (né té dyja anét éshté i njéjti
personazh). Té gjithé e béjné kété lévizje njékohésisht, secili né ritmin e vet. Né doré
nuk mund té jené kurré mé shumé se 5 letra me personazhe. Nése &shté loja juaj
e paré, provojeni kété |évizje disa heré.

Por pse e b&jmé?

Nése né njé moment té lojés véreni se 2 letra me personazhe né dorén tuaj pérputhen
me ndonjé letér me objektiv té zbuluar, ju e mbuloni até sa mé shpejt gé té jeté
e mundur me letrat me personazhe gé pérputhen, duke bértitur: “Kam!”.

Mé pas merrni kété set me 3 letra dhe vendosni para vetes. Cdo set i mbledhur
i letrave vlen 1 piké. Mbani mend gé setet e radhés t'i vendosni prané njéri-tjetrit - do
ta keni mé té lehté té numéroni pikét. Pasi té mblidhni letrén me objektin, zbulojeni
njé letér nga grumbulli dhe vendoseni né vendin bosh. Mé pas plotésoni letrat me
personazhe gé mungojné né doré dhe vazhdoni lojén. Lojtarét e tjeré nuk ndalojné
sé ndérruari letrat mes mbajtéseve. Loja vazhdon pa ndérprerje.
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LETRA ME PESHK

Nése ndodh gé nga seti me objektiva té
zbuloni letrén me peshk, mundohuni té kapni
sa mé shpejt peshkun prej gome me ngjyrén
qé i korrespondon asaj letre. Ai qé e kap

i pari e vendos para vetes bashké me letrén

e zbuluar me peshk dhe fiton njé piké. Kujdes
- cdo peshk ndodhet né dy letra!l Nése pér
heré té dyté zbulohet peshku i njéjté, mund
t'i merret atij gqé tashmé e ka, mjafton ta kapni
mé shpejt se ai. Letra veté, pa peshkun figuré
nuk éshté njé piké!

Cdo heré gé mblidhni njé letér tjetér me objektiv ose peshkun prej gome, u thoni
lojtaréve té tjeré se sa piké keni né total.

FUNDI I LOJES

Raundi i lojés mbaron kur njéri nga ju, mbledh i pari né total 7 letra me objektiva
dhe peshq prej gome. Mund té luani raunde té tjera dhe té shikoni se kush fiton mé
shumé.

Autorét:
Mariusz Majchrowski, Michat Szewczyk
Dizajni grafik:
Kamila Mrozek-Zieliiska, Michat Ambrzykowski, Iwona Murawska
Ekipi:
Agnieszka Karewicz, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Agnieszka Walczak
Dizajni teknik:
Grzegorz Traczykowski
Redaktimi, korrigjimi:
Izabela Dawidowicz

UDHEZIMIVIDEO

TREFL SA, o
Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland K O/@] ﬁef (

www.trefl.com

34



DOLLHEUSE

80 KapTeQ
XAPAKTNPWV

s <
N

4 NaoTixévia 4 tpoodoTEC
Yapakia KOPTWV

odnyieg

2YNAPMOAOIHZH TPO®OAOTH:

=@

2KOMOZ TOY NAIXNIAIOY

H améktnon 7 KapTwv OTOXwV.

NMPOETOIMAZXIA MAIXNIAIOY

MolpdoTe Toug TPOPOSOTEG KAPTWY OE OAOUG TOUC TTAHKTES HIE TETOLO TPOTIO WOTE KABE
maikTng va éxel évav 1po@odotn ota Se€id kal ota aplotepd Tou. Mmopeite va BdAete
TOUG OXPNOIUOTIOINTOUG TTOW OTO KOUTI. XwPIOTE TIG KAPTEG XAPAKTAPWY O TOOEG (0€G
oToiREC GOl €ival ol TAIKTEC Kal TOMoBeTAOTE Hia og KOs TPo@oSOTN KAPTWV IOV
Bpioketal ota 6e€1d oag. ONot ol maixteg maipvouv amd 5 KAPTeC 0 kKaBévag amod Tig
OTOIEG TOUG KAl TIG KPATAVE OTO XEPL.

3.

AvakatéPte TIC KAPTEG OTOXWV Kal
TOMOBETNOTE TIC O A KAELOTH 0Toifa,
€101 WOTE KABE TaiKTNG Va €xel ENEVBEPN
nmpoofaocn o€ AuTAvV. XTn OUVEXELD,
TIAPTE 4 KAPTEG OTOXWV KOl TOOBETAOTE
TIG PE TNV OYN TTPOG Ta KATW yupw amo
™ otoiBa. Aimha oTIC KAPTEG OTOXWV
TomofeToTe Ta AdoTixévia Yapdkia.
ZeKIVATE TO TAXVIOL AmOKAAUTITOVTAG
TAUTOXPOVA TIG 4 KAPTEG OTOXWV.




AIAAIKAZIA TOY MAIXNIAIOY

310 TalVidl TEPVATE TIC KAPTEC XAPAKTPWVY METAED TwV TPOPOoSOTWY Kab  OAn TN
S1dpkela Tou maixvidiov, péxptva avadelyxOei o vikntn . Balete pia kdpta tng emMAoYng
00G, AT EKEIVEC TTOU KPATATE, OTOV TPOPOSOTN OTA UPIOTEPA OAG KAl OTN CUVEXELQ
TIAIPVETE pIa KAPTa amd Tov Tpo®odotn mou Ppioketal ota e€1d oac. APriveTe TNV
KAPTA KATW ME omola amo Tig SUo MAEUPEC TIPOG Ta TAVW BENETE (apKEl va paiveTal
0 i610¢ xapaktipag kat oTig dU0). ‘ONol ekTEAOUV AUTH TNV Kivnon Tautoxpova,
0 kaBévag pe to 61k Tou pubuod. Moté dev Umopei KATOLOC TTAiXTNG VA KPATAEL OTO
XEPL TTEPIOOOTEPEG ATIO 5 KAPTEG XapaKTHpwV. Edv autd gival To mpwto oag matxvidl,
e€aoKnOEiTe PHEPIKEC POPEC OTNV TApATIAVW Kivnon.

MNati puwg 10 KAVoUUE AUTO;

Edv oe omolodnmote onueio katd t SidpKela Tou maIXVISIoU TTapaTnENoeTeE OTL
2 KAPTEG XAPAKTAPWY ATTO AUTEG TIOU €XETE OTO XEPL, Talpldlouv pe omoladimoTe
avolXTH KApTa oTOXOoU, KAAUTITETE OMECWE ME TIC KAPTEC XAPAKTPWY CAC TNV €V
AOYw KApTa 0TOXOU PWVALOVTAG TAUTOXPOVA: «ALKO oL,

3TN OUVEXELQ, TTAIPVETE AUTEC TIG 3 KAPTEC Kal TIG TomoBeTEiTE UmpooTd oag. Kabe
TETOLO OUVOAO KapTWV €ival évag mévioc. Na Bupdote va tomoBeteite ta Stadoxikd
oUvola To éva Simha oto dA\o - Ba oag gival To EUKONO VA PHETPATE TOUG TTOVTOUG
00G. MOAIG KAmolog TaiXTNG TTAPEL MO KAPTA OTOXOU, AVOIYETE HIa VEQ KAPTA aTIO
TN otoifa Kal Tnv TomoBeteite oTNV Kevry B€0Nn. TN OUVEXELD, CUUTTANPWVETE TIC
KAPTEG TTOU KPATATE HE TIG KAPTEC XOPAKTAPWY TTOU 0AG AEITTOUV Kal CuVeYi(ETE TO
matxvidl. Ot uméAotmol maikteg dev SIOKOTTOUV TNV AvTaAAayr KAPTWV METAEY Twv
TpoPodotwv. To matxvidl cuveyiletal adiakora.
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KAPTA ME WAPAKI

Av TUXEL KATTOLOC TTAiXTNG Va TpaPri&el amd
0TOoifa oTOXWV Hla KAPTA PE YapPAKL, TIPETTEL
apéowe 6Mol va Tpoomabrioouy va TAcouV
amod KAtw éva AaoTixévio Yapdki Tou idlou
XpwHoToc. Omolog apmdEel mMPWTOC TO YAPAKL,
70 ToTOBOETEl UMPOOTA TOU padi pe TNV avolxTh
KApTa HE YapdKl Kal auto Sivel Evav emmAéov
movTo. MNpooé€Te - KABE YapdKL UTTAPXEL OE
800 kdptec! Av To id1o Pdpl avakau@Bei yia
Seltepn Qopd, umopei va agpalpedei amo Tov
TTPONYOULEVO ISIOKTATN TOU - APKE( KATTOLOC VA TO ApTTAEEL TTIO YPIYOPA ATTO EKEIVOV.
H kdpta amé poévn tng, Xwpic 1o AaoTixévio Yapdki, Sev mdvetal wg movtod!

K&Be @opd mou GUANEYETE [l AKOUN KAPTA O0TOXOU 1 £va AACTIXEVIO PAPAKL,
AVOKOLWVWOTE 0TOUG AANOUG TTAIKTEG TTOOOUG TTOVTOUG EXETE NON CUVOAIKAL.

TENOX TOY MAIXNIAIOY

O yUpog TENEIWVEL OTAV €VAG EK TWV TTAUKTWV CUANEEEL TTPWTOG CUVOAIKA 7 KAPTEG
oTOXWV Kal AaoTixévia Papdkia padi. Mmopeite va maiete S1ad0xIKoUE yUpoug Kal
va Seite molo¢ Ba KaTa@épel va KEpSIOEL TOUC TTEPICCOTEPOUC.
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Fpa@ikog oxediacpoc:
Kamila Mrozek-Zieliiska, Michat Ambrzykowski, Iwona Murawska
Opada:
Agnieszka Karewicz, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Agnieszka Walczak
Texvikn eneepyaoia:
Grzegorz Traczykowski
EmpéAeia, 516pOwon:
|zabela Dawidowicz
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DOLLHEUSE

SADRZAJ IGRE:

pravila

4 gumene ribice 4 drzaca za karte

PREKLAPANJE DRZACA:

1. 4 2 /

<

CILJ IGRE

Sakupite 7 karata ciljeva.

PRIPREMA ZA IGRU

Podijelite drzace karata svim igra¢ima tako da svakiigrac ima po jedan sa svoje desne
i lijeve strane. One koje su ostale mozete vratiti u kutiju. Podijelite karte s likovima
svim igracima tako da svi imaju isti broj karata i stavite jednu od njih u drzac s Vase
desne strane igraca. Uzmite 5 karata i drzite ih u rukama.

Pomijesajte karte ciljeva i stavite ih
na hrpu licem prema dolje tako da
svaki igra¢ ima slobodan pristup
kartama. Zatim svaki igra¢ uzme

4 karte ciljeva i poreda ih licem
prema dolje oko hrpe. Stavite
gumene ribice pored karata cilja.
Igru zapocinjete istovremeno
otkrivanjem 4 karte cilja.




TIJEK IGRE

U igri u isto vrijeme dodajete karte s likovima preko drzaca, sve dok se ne odredi
pobjednik. Stavite jednu odabranu kartu iz svoje ruke u spremnik s vase lijeve strane,
a zatim izvucite jednu kartu iz spremnika s vase desne strane. Stavite kartu licem
prema gore (s obje strane likovi su isti). Svi rade ovaj pokret u isto vrijeme, svatko
svojim tempom. U ruci nikad ne smijete imati vise od 5 karata s likovima. Ako vam je
ovo prva igra, gornji potez ponovite nekoliko puta.

Zasto ovo radimo?

Ako u bilo kojem trenutku tijekom igre primijetite da 2 karte s likovima u vasoj
ruci odgovaraju bilo kojoj otvorenoj karti cilja, pokrijte je odgovaraju¢im kartama
s likovima istovremeno javljajuci: “Imam!”.

Kad skupite set od 3 karte i stavite ga ispred sebe. Svaki set karata vrijedi jedan
bod. Svaki set koji skupite stavite jedan pored drugog - bit ¢e vam lakse brojati
prikupljene bodove. Nakon $to pokupite kartu cilja, okrenite licem prema gore novu
kartu s hrpe i stavite je na prazan prostor. Zatim stavite u ruku karte s likovima koji
nedostaju i nastavite igrati. Ostali igraci nastavljaju razmjenjivati karte preko drzaca.
Igra se nastavlja.
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KARTICA S RIBICOM

Ako vam se dogodi da otkrijete kartu

s ribicom, pokusajte Sto prije uhvatiti gumenu
ribicu u boji koja odgovara onoj na karti.

Tko prvi zgrabi ribicu, stavlja je ispred sebe
zajedno s kartom licem okrenutom prema
gore kao bod. Pazite - svaka ribica je na dvije
karte! Ako je ista ribica otkrivena drugi put,
mozete je uzeti prethodnom vlasniku, samo
je ulovite brze od njega. Bod mozete dobiti
smo ako imate i kartu i gumenu ribicu!

Svaki put kada skupite karte cilja ili gumenu ribicu, javite ostalim igracima koliko
ste bodova ukupno prikupili.

KRAJ IGRE
Runda zavrsava kada netko od vas prvi skupi ukupno 7 karata cilja i gumenih ribica.
Mozete nastaviti igrati i provjeriti tko ¢e najvise puta pobijediti.
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