





INSTRUKCTA o

Czy kto$ ma ochote na owocowy koktajl? Dotacz do Swinki Peppy i jej przyjaciot

i wspolnie swietujcie Owocowy Dzien. Bedziecie mieli okazje stworzyc¢ swoj wrasny
napoj z trzech losowych lub wybranych owocéw. To na pozér fatwe zadanie wymagac
bedzie jednak od Was spostrzegawczosci i odrobiny szczescia. Kto pierwszy
skomponuje swoj koktajl, wygrywa gre!

« 4 plansze-szklanki dla kazdego z graczy
+ 12 zetonéw owocéw

« 24 kafelki z owocami

1 kafelek ze Smierdzgcym serem

1 znacznik pierwszego gracza

kostka

instrukcja

Zadaniem graczy jest odnalezienie trzech par kafelkéw z owocami, z ktérych sktadac
sie bedzie ich owocowy koktajl. W pierwszym wariancie gry uczestnicy zabawy beda
komponowac swdj napdj na podstawie znalezionych par kafelkdéw — kto pierwszy
znajdzie 3 pary, wygrywa. gracze najpierw wybierajg owoce,

z ktorych chcieliby przygotowac swéj koktajl, a ich zadaniem bedzie odnalezienie
par kafelkéw przedstawiajgcych te owoce.

Gracze beda mogli skomponowac¢ swéj ulubiony koktajl z wykorzystaniem

nastepujacych owocow:

. Kazdy z graczy otrzymuje jedng losowa lub wybrana przez siebie plansze-szklanke.
2. 24 kafelki owocow i kafelek ze Smierdzagcym serem roztdzcie zakryte (rewersem

do gory) w sposéb losowy na stole. Zalecamy, aby z kafelkéw utworzy¢ kwadrat

o boku dtugosci 5 kafelkow.
3. Zetony owocdw przygotowuje sie w zaleznosci od wariantu gry:

a) W pierwszym wariancie gry zetony owocow roztozcie odkryte (awersem do gory)
w widocznym miejscu. W trakcie zabawy gracze beda na biezaco komponowac
smak swojego koktajlu, umieszczajac odpowiedni zeton w swojej
planszy-szklance, gdy odkryja odpowiednig pare kafelkéw.

o)) na poczatku rozgrywki kazdy uczestnik zabawy otrzymuje
trzy zetony owocow i od razu umieszcza je w swojej planszy-szklance. Dobor
zetonéw moze by¢ losowy lub gracze kolejno moga wybiera¢ po jednym zetonie
owocdw, samodzielnie komponujac smak przygotowywanego koktajlu.
Zadaniem graczy bedzie wiec poszukiwanie okreslonych par kafelkéw z owocami.

4. Kostke do gry potézcie na srodku stotu.
5. Jestescie gotowi do gry.

—_
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Gre Fruit Day rozpoczyna najmtodszy uczestnik zabawy, ktéry otrzymuje znacznik
pierwszego gracza. W swojej turze gracz najpierw rzuca kostka, a nastepnie wykonuje
odpowiednia akcje, zgodna z wynikiem rzutu:

1. Odkryj dwa zakryte kafelki:
a) Wariant pierwszy:
Jezeli w wyniku tego ruchu na stole znajda sie dwa odkryte kafelki

przedstawiajgce ten sam owoc, pobierz odpowiadajacy im zeton i umies¢
go w swojej planszy-szklance. Kafelki s ponownie odwracane i pozostaja
dalej w grze.

b)
Jezeli w wyniku tego ruchu na stole znajda sie dwa odkryte kafelki
przedstawiajace owoc bedacy sktadnikiem przygotowywanego
przez gracza koktajlu, wéwczas gracz pobiera te kafelki i kladzie obok
swojej planszy-szklanki. Jezeli w wyniku tego ruchu tylko jeden
z odkrywanych w tej turze kafelkéw wchodzit w sktad pary, wowczas drugi
z nich nalezy z powrotem zakry¢, gdy zaden — obracamy oba.

2. Odkryj jeden zakryty kafelek:
a) Wariant pierwszy:
Jezeli w wyniku tego ruchu na stole znajda sie dwa odkryte kafelki

przedstawiajace ten sam owoc, pobierz odpowiadajacy im zeton i umies¢
go w swojej planszy-szklance. Kafelki pozostaja odkryte w grze.

b)
Jezeli w wyniku tego ruchu na stole znajda sie dwa odkryte kafelki
przedstawiajace owoc bedacy sktadnikiem przygotowywanego przez
gracza koktajlu, wéwczas gracz pobiera te kafelki i ktadzie obok swojej
planszy-szklanki. Jezeli nie, kafelek pozostaje odkryty w grze.

Jezeli w wyniku jednej z powyzszych akgji na stole pojawia sie dwie lub wiecej
par kafelkéw przedstawiajacych ten sam owoc, gracz pobiera wszystkie
kafelki/zetony odpowiadajgce odkrytym owocom.

3. Zamiencie miejscami dwa zakryte kafelki. Ta akcja dziata tak samo w obu
A

wariantach gry.

Jezeli w trakcie zabawy gracz odkryje kafelek ze Smierdzacym
serem, musi natychmiast zakry¢ wszystkie odkryte kafelki

(o ile takie istnieja), a nastepnie zamieni¢ miejscami kafelek

z serem z innym wybranym kafelkiem. Po odkryciu kafelka z serem
gracz nie wykonuje w tej turze zadnej innej akcji, a wiec jezeli

na stole lezato kilka odkrytych kafelkéw i w wyniku akcji gracza
odkryty zostat kafelek tworzacy pare zinnym odkrytym, to gracz
nie pobiera ani zetonu owocu, ani kafelkéw przedstawiajgcych ten
sam owoc.

Gre Fruit Day wygrywa gracz, ktéry w wariancie pierwszym najszybciej zgromadzi
w swojej planszy-szklance trzy zetony z owocami, a - zbierze
zestaw trzech par kafelkéw z owocami odpowiadajacymi przygotowywanemu
przez niego koktajlowi.
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FRUIT DAY 3

Does anyone want a fruit smoothie? Join Peppa Pig and her friends to celebrate Fruit
Day. You will have the opportunity to make your own smoothie from three random

or selected fruits. This seemingly easy task will require you to be perceptive and a little
bit lucky. The first one to make their smoothie wins the game!

+ 4 game boards-glasses for each player
+ 12 fruit tokens

+ 24 tiles with fruits

« 1 tile with stinky cheese

« 1 first player marker

- die

« instructions

The players'task is to find three pairs of tiles with fruits which will be the ingredients
for their fruit smoothies. In the first game mode, the participants of the game will
create their smoothies based on the tile pairs found - the first to find 3 pairs wins.

the players first choose fruits they would like to make their
smoothies from, and then their task is to find tile pairs with these fruits.

The players will create their favourite smoothies using the following fruits:

J
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1. Each player receives one game board-glass, either random or selected by
themselves.

2. Put 24 fruit tiles and a tile with stinky cheese face down on the table in a random
manner. We recommend forming a square with a side length of 5 tiles.

3. Fruit tokens are prepared depending on the game mode:

a) In the first game mode, put fruit tokens face up in a visible place. During the
game, the players will keep creating their smoothie flavour by putting the right
token on their board game-glass when they find the right pair of tiles.

b) at the beginning of the tournament, each player
receives three fruit tokens and places them immediately on their game
board-glass. The selection of tokens can be random or the players can choose one
fruit token in turn, creating their smoothie flavour on their own. The players’task
will be looking for specific pairs of tiles with fruits.

. Put a die in the middle of the table.
. Now you're ready to play.

(SN
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The person starting the Fruit Day game is the youngest participant who receives the
first player marker. First the player rolls the die and then performs the action according
to the result of the roll:

gL
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Uncover two covered tiles:

a) First mode:
If as a result of this movement, there are two uncovered tiles on the table
which show the same fruit, take the corresponding token and put it in your
game board-glass. The tiles are turned over again and remain in the game.

b)
If as a result of this movement, there are two uncovered tiles on the table
which show the ingredient fruit of the smoothie made by the player, then
the player takes these tiles and puts them next to their game board-glass.
If as a result of this movement only one tile uncovered in this round was
included in the pair, then the second one should be covered again, if none
- we turn both.

Uncover one covered tile:

a) First mode:
If as a result of this movement, there are two uncovered tiles on the table
which show the same fruit, take the corresponding token and put it in your
game board-glass. The tiles remain uncovered in the game.

b)
If as a result of this movement, there are two uncovered tiles on the table
which show the ingredient fruit of the smoothie made by the player, then
the player takes these tiles and puts them next to their game board-glass.
If not, the tile remains uncovered in the game.

If as a result of the above actions, there are two or more uncovered tile pairs
on the table showing the same fruit, the player takes all tiles/tokens
corresponding to the uncovered fruits.

Swap the places of the two covered tiles. This action works the same in both
game modes.

If during the game, the player uncovers the tile with stinky cheese,
they have to cover all uncovered tiles immediately (if there are
any) and then exchange the tile with cheese with another
selected tile. After uncovering the tile with cheese, the player
doesn't take any action in this round. So if there were a few
uncovered tiles on the table and the player uncovered the tile
creating a pair with another uncovered tile, then the player
doesn't collect the fruit token or the tile showing the same fruit.

The Fruit Day game is won by the player who first collects three fruit tokens on their
game board-glass in the first game mode and the set of three tile pairs with fruits
corresponding to their smoothie

(0]



FRUIT DAY S

Chce nékdo ovocny smoothie? Oslavte s prasatkem Pepou a jeho prateli Den ovoce ve
hie Fruit Day. Budete si moci vyrobit vlastni smoothie z ndhodného nebo vami
vybraného ovoce. Zni to snadné, ale budete potiebovat vsimavost a trochu stésti. Ten,
kdo vyrobi smoothie jako prvni, vyhrava.

+ 4 hrac¢ské desky ve tvaru sklenicky, pro kazdého hrace jedna
+ 12 symboll ovoce

+ 24 Zetonl ovoce

« 1 zeton smradlavého syra

+ 1 symbol prvniho hrace

« hraci kostka

 nadvod ke hte

Ukolem hracd je nalézt t¥i pary Zetont ovoce, které pottebuiji jako pfisady do svého
ovocného smoothie. Pfi prvnim zplsobu hry si Géastnici namichaji smoothie
z nalezenych part ovoce - vyhrava ten, kdo jako prvni najde 3 pary Zetond.

hry hraci nejprve feknou, z jakého ovoce chtéji smoothie vyrobit. Pak je jejich
Ukolem péry zetond s prislusnym ovocem najit.

Hraci mohou své oblibené smoothie vyrabét z tohoto ovoce:

J
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1. Kazdy hra¢ dostane jednu hra¢skou desku ve tvaru skleni¢ky bud' ndhodné, nebo
podle vlastniho vybéru.

2. 24 7etonUl ovoce a jeden se smradlavym syrem nahodné rozlozte obrazkem dol(
(tedy rubem nahoru) na stll. Doporucujeme vytvorit z nich ¢tverec o strané 5
Zetond.

3. Symboly ovoce pripravte podle toho, jakym zplsobem chcete hrat:

a) U prvniho zpUsobu polozte symboly licem (obrazkem) nahoru na viditelné misto.
Béhem hry vytvareji hraci své smoothie tak, ze vzdy, kdyz naleznou spravnou
dvojici zetond, polozi symbol pfislusného ovoce na svoji hra¢skou desku.

o)) hry na zacatku kazdy hrac dostane tfi symboly ovoce
a okamzité je polozi na svoji hrac¢skou desku (skleni¢ku). Symboly miZzete rozdat
nahodné, nebo si kazdy hra¢ mize postupné vybirat jedno ovoce a sam si tak
ur¢it prichut svého smoothie. Ukolem hraci pak je nalézt pary zetond s
pfisluSnym ovocem.

4. Doprostied stolu polozte kostku.

5. A mUzete se pustit do hry.
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Hru Fruit Day zacina nejmladsi hrac. Ten také obdrzi symbol prvniho hrace. Prvni hrac
hodi kostkou a udéld to, co na kostce padlo:

1. Otoceni dvou dosud skrytych Zetont licem nahoru:
a) Prvni zpUsob:

Pokud jsou poté na stole licem nahoru dva Zetony, na nichz je stejné ovoce,
vezme si hrac jeho symbol a poloZi jej na svoji hra¢skou kartu. Zetony pak
otoci zpét licem dold a ponecha ve hre.

o))
Pokud jsou poté na stole licem nahoru dva zetony s ovocem, které hrac
potiebuje do svého smoothie, vezme si je a polozi vedle své hracské karty.
Pokud potiebuje jen jedno ze dvou pravé otocenych druhl ovoce, otoci
druhy Zeton zpét licem dolt. Pokud se mu nepodafilo otocit zadné hledané
ovoce, otoci licem doll oba zetony.

2. Otoceni jednoho dosud skrytého Zetonu licem nahoru:

a) Prvni zpUsob:
Pokud jsou poté na stole licem nahoru dva Zetony, na nichz je stejné ovoce,
vezme si hrac jeho symbol a poloZi jej na svoji hra¢skou kartu. Zetony
zUstavaji licem nahoru.

o))
Pokud jsou poté na stole licem nahoru dva zetony s ovocem, které hra¢
potiebuje do svého smoothie, vezme si je a polozi vedle své hracské karty.
Pokud ne, zlistavaji zetony licem nahoru.

Pokud po provedeni vyse uvedenych cinnosti zlistane na stole licem nahoru
jeden ¢i vice parli Zeton se stejnym ovocem, vezme si hrac vsechny Zetony ci
symboly s odkrytymi druhy ovoce.

E 3. Vyména dvou Zetonu licem dold. Tato ¢innost je stejna pfi obou zplsobech
hry.

Pokud hra¢ béhem hry otoci zeton se smradlavym syrem, musi
ihned otocit licem doll viechny Zetony, které leZi licem nahoru, a
poté Zeton syra vyménit s jinym libovolnym Zetonem. Po otoceni
zetonu se syrem jiz hra¢ v daném kole nic nedéla. Takze pokud na
stole bylo nékolik zeton( licem nahoru a hrac otoc¢enim zetonu
vytvofil dvojici s jinym jiz otocenym zetonem, symbol ovoce
odpovidajici tomuto otocenému paru si nevezme.

Ve hte Fruit Day vyhréava ten, kdo jako prvni ziska tfi symboly ovoce (pfi prvnim
zpUsobu hry), nebo tfi dvojice zetonl s ovocem patficim do jeho smoothie
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Fruit Do.y @

Da si niekto ovocny kokteil? Oslavte ovocny den Fruit Day s prasiatkom Peppou a jej
priatelmi. Budete mat prilezitost pripravit si vlastny kokteil z troch ndhodnych alebo
vami vybranych druhov ovocia. Tato na prvy pohlad jednoducha uloha viak vyzaduje
vasu ostrazitost a aj trochu Stastia. Vyhrava ten, kto si ako prvy pripravi vlastny kokteil!

+ 4 hracie dosky — pohare pre hracov
+ 12 Zeténov ovocia

- 24 dielikov s ovocim

+ 1 dielik so smradlavym syrom

+ 1 znacka prvého hraca

» kocka

+ navod

Ulohou hrééa je najst tri pary dielikov s ovocim, ktoré bude prisadou ovocného
kokteilu.V prvom hernom rezime si hréci pripravia vlastny kokteil na zaklade
najdenych parov dielikov — kto ndjde 3 pary, vyhrava. si hraci
najprv vyberu ovocie, z ktorého chct kokteil pripravit, a potom musia najst pary
dielikov s tymto ovocim.

Hradi si vytvoria svoj oblubeny kokteil z tychto ovoci:

J
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1. Kazdy z hracov dostane jednu ndhodnu hraciu dosku - pohér alebo si ju vyberie
sam.

2. Polozte 24 dielikov s ovocim a jeden dielik so smradlavym syrom na st6l obrazkom
dole v nahodnom poradi. Odporuc¢ame zostavit Stvorec so stranou zloZzenou
z 5 dielikov.

3. Zetény s ovocim sa pripravia v zavislosti od herného rezimu:

a) V prvom hernom rezime polozte Zetény s ovocim obrazkom hore na viditelné
miesto. V priebehu hry sa hraci budu pokusat vytvorit vlastny kokteil polozenim
spravneho Zeténu na hraciu dosku — pohar vzdy, ked’ ndjdu spravny par dielikov.

b) dostane kazdy z hracov na zaciatku hry tri Zetony
s ovocim a hned'ich poloZi na svoju hraciu dosku - pohar. Vyber zeténov moze
byt ndhodny alebo si hrac¢i mézu postupne v poradi vybrat jeden Zetén a vytvorit
si tak kokteil podla vlastnej chuti. Ulohou hréca je striehnut na ur¢ité pary dielikov
s ovocim.

. Kocku polozte do stredu stola.
. Hra sa méze zacat.

[S2 0
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Hru Fruit Day zac¢ina najmladsi hra¢ a dostane znacku prvého hraca. Hra¢ najprv hodi
kockou a potom vykona prislusnu ulohu podla vysledku hodu:

e

1. Obrétte dva zakryté dieliky:

a) Prvy rezim:
Ak sa v dosledku tohto tahu otocia dva dieliky zobrazujuce rovnaké ovocie,
zoberte si prislusny Zetén a polozte ho na svoju hraciu dosku — pohar.
Dieliky sa znovu zakryju a zostavaju v hre.

b)
Ak sa v doésledku tohto tahu otocia dva dieliky s ovocim, ktoré si hraé vybral
ako prisady do kokteilu, hrac si tieto dieliky zoberie a polozZi ich vedla svojej
hracej dosky — pohdra. Ak bude v désledku tohto tahu v pari obsiahnuty
iba jeden odkryty dielik, druhy sa znovu zakryje. Ak nebol obsiahnuty
Ziadny, zakryju sa oba.

2. Obratte jeden zakryty dielik:

a) Prvy rezim:
Ak sa v dosledku tohto tahu otocia dva dieliky zobrazujuce rovnaké ovocie,
zoberte si prislusny Zetén a polozte ho na svoju hraciu dosku — pohar.
Dieliky zostanu v hre a budu zakryté.

b)
Ak sa v doésledku tohto tahu otocia dva dieliky s ovocim, ktoré si hrac vybral
ako prisady do kokteilu, hrac si tieto dieliky zoberie a polozZi ich vedla svojej
hracej dosky — pohdra. Ak nie, dielik zostava zakryty v hre.

Ak sa v doésledku hore uvedeného tahu zobrazia dva alebo viaceré odkryté
pary dielikov s rovnakym ovocim, hra¢ si zoberie vietky dieliky/zetény
patriace k obratenému ovociu.

3. Vymente dva zakryté dieliky. Tato Uloha je rovnaka pre oba herné rezimy.

Ak hra¢ pocas hry odkryje dielik so smradlavym syrom, musi ihned
zakryt vsetky odkryté dieliky (ak su k dispozicii) a potom vymenit
dielik so syrom za iny. Po odkryti dielika so syrom uz hra¢
nevykonava v tomto kole zZiadnu ulohu. Takze, ak bolo na stole
niekolko odkrytych dielikov a hra¢ odkryl dielik tvoriaci par s inym
odkrytym dielikom, v takom pripade si hra¢ neberie zeton

s ovocim alebo dielik s rovnakym ovocim.

Hru Fruit Day vyhrdava ten hra¢, ktory ako prvy pozbiera tri zetény s ovocim na svojej
hracej doske — pohari v prvom hernom rezime a stpravu troch parov dielikov s ovocim
podla prichute kokteilu



FRUIT DAY D

Kan du lide frugt-smoothies? Sa kan du hygge dig med et spil Fruit Day sammen med
Gurli Gris og hendes venner. Hver spildeltager skal lave sin egen smoothie med 3
vilkarlige frugter eller 3 frugter, som deltageren selv veelger. Det lyder nemt, men du
skal veere kvik og ogsa lidt heldig. Den, der farst far lavet sin smoothie, vinder spillet!

« 4 spilleglas, 1 til hver deltager
+ 12 frugtmeerker

« 24 brikker med frugt

« 1 brik med lugteost

- 1 forstespiller-brik

« terning

- spilleregler

Deltagerne skal finde 3 par brikker med frugter, de skal bruge som ingredienser til
deres frugt-smoothie. | 1. spillerunde laver deltagerne deres smoothie med de brikpar,
som de finder: den deltager, der finder 3 par, vinder runden. | veelger
deltagerne forst de frugter, de vil lave deres smoothie af, hvorefter de skal finde de
tilsvarende brikpar med disse frugter.

Deltagerne laver deres smoothie med den smag, som de kan lide, ved hjeelp af

folgende frugter:

. Hver deltager far et spilleglas, enten et vilkarligt eller et, som de selv valger.

2. Bland og leeg de 24 frugtbrikker samt brikken med lugteost med billedsiden nedad
pa bordet. Det anbefales at leegge brikkerne i en firkant med 5 x 5 brikker.

3. Frugtmaerkerne placeres/uddeles, alt efter hvilken spillerunde det er:

a) | 1. spillerunde lzegges frugtmaerkerne med billedsiden opad, sa de er synlige
for alle. | Igbet af spillet skal deltagerne lave deres smoothie med den gnskede
smag ved at leegge det frugtmaerke, som de finder det tilhgrende par til, i deres
spilleglas.

b) | far hver deltager ved spillets start 3 frugtmaerker og laegger dem
i sit spilleglas. Frugtmaerkerne kan uddeles vilkarligt, eller deltagerne veelger
skiftevis selv ét frugtmaerke ad gangen til at lave en smoothie med den smag,
de bedst kan lide. Deltagerne skal derefter finde de tilhgrende par af frugtbrikker,
der passer til deres frugtmaerker.

. Leeg terningen midt pa bordet.
. Nu er | klar til at spille.

—_
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Den yngste far forstespiller-brikken og starter Fruit Day-spillet som den farste. Den
forste deltager triller terningen og gor felgende, alt efter hvad terningen viser:

1. Vend 2 frugtbrikker med billedsiden op:
a) 1. spillerunde:
Hvis det er den samme frugt pa de 2 brikker, som vendes pa bordet, tager

deltageren det tilhgrende frugtmaerke og lazegger det i sit spilleglas.

Brikkerne vendes med billedsiden nedad igen og er fortsat med i spillet.
b)

Hvis der pa 2 brikker, som vendes pa bordet, er den frugt, som indgar

i deltagerens smoothie, tager deltageren disse brikker og laegger dem ved

siden af sit spilleglas. Hvis frugten kun er pa den ene af de vendte brikker,

som er i det frugtpar, der indgar i deltagerens smoothie, skal den anden

brik vendes om igen. Hvis ingen af brikkerne passer, skal de begge vendes

med billedsiden nedad igen.

2. Vend 1 frugtbrik med billedsiden op:
a) 1. spillerunde:
Hvis der er den samme frugt pa de 2 brikker, som vendes pa bordet, tager

deltageren det tilhgrende frugtmaerke og lazegger det i sit spilleglas.
Brikkerne skal blive liggende med billedsiden opad.

b)
Hvis der pa 2 brikker, som vendes pa bordet, er den frugt, som indgar
i deltagerens smoothie, tager deltageren disse brikker og leegger dem ved
siden af sit spilleglas. Hvis ikke, skal brikken blive liggende med billedsiden
opad.

Hvis 2 eller flere brikpar med den samme frugt, efter at ovenstaende er sket,
vender med billedsiden opad pa bordet, tager deltageren alle de
frugtbrikker/-maerker, som svarer til de frugter, der er vendt med billedsiden
opad.

3. Byt rundt pa 2 brikker, der ligger med billedsiden nedad. Bruges pa samme
made i begge spillerunder.

Hvis deltageren vender brikken med lugteosten, skal han/hun
vende alle brikker, der ligger med billedsiden op, om (hvis der er
nogen) og derefter bytte ostebrikken rundt med en anden valgt
brik. Hvis en deltager far ostebrikken, har han/hun tabt denne
runde. Sa hvis der ligger brikker med billedsiden opad pa bordet,
og deltageren vender en brik, der danner par med en anden brik,
som ligger med billedsiden op, sa far deltageren ikke frugtmaerket
eller -brikken med denne frugt.

Vinderen af Fruit Day-spillet er den, som i 1. spillerunde fgrst samler 3 frugtmaerker i sit
spilleglas og i samler 3 brikpar med de frugter, som indgar i hans/hendes
smoothie.



FRUIT DAY +

Maistuisiko hedelmasmoothie? Liity Pipsa Possun ja hanen ystaviensa seuraan
juhlimaan hedelmdpdivaa. Paaset valmistamaan oman smoothien kolmesta eri
hedelmasta. Tehtava voi kuulostaa helpolta, mutta todellisuudessa se vaatii tarkkuutta
ja ripauksen onnea. Pelin voittaja on se, joka saa smoothiensa ensimmaisena valmiiksi!

« 4 pelilautaa (yksi kullekin pelaajalle)
+ 12 hedelmamerkkia

+ 24 hedelmalaattaa

« 1 haiseva juusto -laatta

« 1 ensimmaisen pelaajan merkki

» Noppa

+ Peliohjeet

Pelaajien tehtavana on I6ytaa kolme laattaparia, joissa on smoothieen tulevien
hedelmien kuva. Ensimmaisessa pelitavassa pelaajat valmistavat smoothiensa
Ioydettyjen laattaparien mukaan. Pelin voittaa siis se, joka kerdaa ensimmaisena kolme
mita tahansa laattaparia. pelaajat valitsevat smoothieensa tulevat
hedelmat ja yrittavat sitten l6ytaa niiden laattaparit.

Smoothiet valmistetaan seuraavista hedelmista:
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1. Jokainen pelaaja saa yhden pelilaudan. Laudat voidaan jakaa umpimahkaisesti, tai
pelaajat voivat valita haluamansa laudan.

2. Kaikki 24 hedelmalaattaa ja haiseva juusto asetetaan poydalle kuvapuoli alaspdin
sattumanvaraisessa jarjestyksessa. Laatoista kannattaa muodostaa nelio, jonka
jokaisen sivun pituus on viisi laattaa.

3. Hedelmamerkit asetetaan paikoilleen pelitavan mukaisesti:

a) Ensimmaisessa pelitavassa hedelmamerkit asetetaan nakyviin kuvapuoli ylospain.
Pelin kuluessa pelaajat valmistavat smoothiensa lisadmalla oikean merkin
pelilaudalleen joka kerran, kun he I6ytavat laattaparin.

o)} jokainen pelaaja saa pelin aluksi kolme hedelmamerkkia,
jotka tulee asettaa heti pelilaudalle. Merkit voidaan jakaa umpimahkaisesti, tai
pelaajat voivat valita haluamansa merkit vuorotellen yksi merkki kerrallaan ja
luoda oman makuyhdistelmansa. Pelaajien tehtdavana on kerata valitsemiensa
hedelmien laattaparit.

4. Noppa asetetaan poydan keskelle.

5. Peli voi nyt alkaa.



Nuorin pelaaja aloittaa Fruit Day -pelin. Hanelle annetaan ensimmaisen pelaajan
merkki. Pelaaja heittda noppaa ja toimii sen osoittamalla tavalla.

D

1. Kdanna kahden laatan kuvapuoli esiin:

a) Ensimmainen pelitapa:
Jos taman siirron seurauksena pdydalla on kuvapuoli ylospain kaksi laattaa,
joissa on sama hedelma, pelaaja voi ottaa paria vastaavan hedelmamerkin
ja laittaa sen pelilaudalleen. Kddnnetyt laatat jatetdan poydalle, mutta
niiden kuvapuoli kddnnetdaan uudestaan alaspain.

b)
Jos taman siirron seurauksena poéydalla on kuvapuoli ylospain kaksi laattaa,
joissa on pelaajan smoothieen kuuluvan hedelman kuva, pelaaja ottaa
laatat ja asettaa ne pelilautansa viereen. Jos vain toinen esiin kddnnetyista
laatoista esittaa oikeaa hedelmag, jéljelle jadanyt laatta kddnnetdaan takaisin
kuvapuoli alaspain. Jos kummassakaan laatassa ei ole oikeaa hedelmag,
molemmat kaannetaan kuvapuoli alaspain.

2. Kaanna yhden laatan kuvapuoli esiin:

a) Ensimmainen pelitapa:
Jos taman siirron seurauksena poydalla on kuvapuoli ylospain kaksi laattaa,
joissa on sama hedelma, pelaaja voi ottaa paria vastaavan hedelmamerkin
ja laittaa sen pelilaudalleen. Laatat jatetaan poydalle kuvapuoli ylospain.

b)
Jos taman siirron seurauksena pdéydalla on kuvapuoli ylospain kaksi laattaa,
joissa on pelaajan smoothieen kuuluvan hedelman kuva, pelaaja ottaa
laatat ja asettaa ne pelilautansa viereen. Jos laattaparia ei ole, kdadnnetty
laatta jatetdaan poydalle kuvapuoli ylospain.

Jos ylla olevien siirtojen seurauksena poydalla on kuvapuoli ylospain kaksi tai
useampia hedelmapareja, pelaaja voi ottaa kaikki ndita hedelmia vastaavat
laatat/merkit.

3. Vaihda kahden kuvapuoli alaspain olevan laatan paikkaa. Tama siirto on
sama molemmissa pelitavoissa.

Jos pelaaja kaantaa pelin aikana esiin haisevan juuston, hanen on
valittomasti kadnnettava kaikkien laattojen kuvapuoli alaspain ja
vaihdettava sen jalkeen juustolaatan paikkaa jonkin toisen laatan
kanssa. Juustolaatan esiin kadntanyt pelaaja ei pysty ottamaan
mahdollisia hedelmapareja taman kierroksen aikana. Jos poydalla
oli siis laattoja kuvapuoli ylospain ja pelaaja oli juustolaatan lisaksi
kaantanyt nakyviin laatan, joka vastasi toista esiin kdannettya
laattaa, han ei voi ottaa itselleen hedelmamerkkia tai laattoja,
joissa on saman hedelman kuva.

Fruit Day -pelin voittaa se, joka keraa ensimmaisena kolme hedelmamerkkia
pelilaudalleen (ensimmainen pelitapa) tai kolme laattaparia, jotka vastaavat hanen
smoothieensa kuuluvia hedelmia
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FRUIT DAY -

Szeretne valaki egy gylimoélcsturmixot? Csatlakozz Peppa malachoz és barataihoz a
Fruit Day megiinneplésére. Megalkothatod sajat turmixodat harom véletlenszert vagy
kivélasztott gylimolcsbél. Ehhez az egyszer(inek tliné feladathoz figyelmesnek és egy
kicsit szerencsésnek kell lenned. Aki el6szor elkésziti a turmixat, az megnyeri a jatékot!

« 4 jatéktablapohar az egyes jatékosoknak
+ 12 gyimolcszseton

+ 24 lapka gyuimolcsokkel

+ 1 lapka biidos sajttal

- 1 elsé jatékos jeloloje

» dobdkocka

« leiras

A jatékosok célja, hogy 6sszegyujtsenek harom par gylimolcslapkat, amelyek az alapjai
lesznek a gyliimolcsturmixaiknak. Az els6 jatékmaodban a jaték résztvevéi a talalt
lapkaparok alapjan készitik el a turmixaikat, és aki megtalal 3 part, az megnyeri

a jatékot. a jatékosok el6szor kivalasztjak a gylimolcsoket,
amelyekbdl turmixot akarnak késziteni, utana pedig meg kell taldlniuk ezeknek

a gyumolcsoknek a lapkaparjait.

A jatékosok a kovetkezd gylimolcsokbél készitik el a turmixaikat:
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1. Minden jatékos kap egy jatéktablapoharat, vagy véletlenszerlen, vagy maga
valasztja ki.

2. A 24 gyimolcslapkat és a biidods sajtot tartalmazo lapkat helyezzétek képpel lefelé
Osszekeverve az asztalra. Azt javasoljuk, hogy a lapkéakat egy 5 lapkéabdl all6 oldalu
négyzet alakjaban rendezzétek el.

3. A gyluimolcszsetonokat a jatékmaod alapjan kell el6késziteni:

a) Az elsé jatékmodban helyezzétek a gylimolcszsetonokat képpel felfelé, Iathato
helyre. A jaték kdzben a jatékosok ugy készitik el a turmixiziiket, hogy a megfelelé
zsetont a jatéktablapoharukra helyezik, amikor megtaldljak a megfeleld lapkapart.

b) a jaték elején minden jatékos kap harom
gylimolcszsetont, amelyeket azonnal a jatéktablapoharukra helyeznek. A zsetonok
kivalaszthatok véletlenszerlen, vagy a jatékosok minden korben vélaszthatnak egy
gyumolcszsetont, és megalkothatjak sajat turmixiziiket. A jatékosoknak
az a feladata, hogy adott iz(i gyiimolcszsetonparokat keressenek.

4. Tegyetek egy dobdkockat az asztal kbzepére.

5. Most meg lehet kezdeni a jatékot.
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A Fruit Day jatékot a legfiatalabb résztvevé kezdi, aki megkapja az elsé jatékos jelol6jét.
El6szor a jatékos dob a kockaval, és végrehajtja a megfelelé muiveletet a dobas alapjan:

1. Két leforditott lapka felforditasa:
a) Els6é mod:
Ha a lépés eredményeként két felforditott lapka van az asztalon, amelyek

ugyanazt a gylimolcsot dbrazoljak, akkor tedd a megfelelé zsetont a
jatéktablapoharadba. A lapkakat vissza kell forgatni, és tovabbra is a
jatékban maradnak.

b)
Ha a lépés eredményeként két felforditott lapka van az asztalon, amelyek a
jatékos altal készitett turmix 0sszetevéjét tartalmazzak, akkor a jatékos
elveszi ezeket a lapkakat, és a jatéktablapohara mellé helyezi. Ha a 1épés
folytan csak egy ebben a korben felforditott lapka kertlt bele a parba,
akkor a masodikat ujra le kell forditani, ha pedig egy sem, akkor mindkett6t
le kell forditani.

2. Egy leforditott lapka felforditasa:
a) Elsé mod:
Ha a [épés eredményeként két felforditott lapka van az asztalon, amelyek

ugyanazt a gylimolcsot dbrazoljak, akkor tedd a megfelelé zsetont a
jatéktablapoharadba. A lapkak leforditva maradnak a jatékban.

b)
Ha a lIépés eredményeként két felforditott lapka van az asztalon, amelyek a
jatékos altal készitett turmix 0sszetevéjét tartalmazzak, akkor a jatékos
elveszi ezeket a lapkakat, és a jatéktablapohara mellé helyezi. Ha nem,
akkor a lapka felforditva marad a jatékban.

Ha a fenti miveletek eredményeként az asztalon két vagy tébb felforditott
lapkapdr ugyanazt a gyiimolcsot tartalmazza, akkor a jatékos az 6sszes
lapkat/zsetont elveszi a fel nem forditott gytimolcsokhoz.

3. A két leforditott lapka kicserélése: Ez a mUivelet ugyanugy muikodik mindkét
jatékmodban.

Ha a jaték kdzben a jatékos a biidos sajtot tartalmazé lapkat
forditja fel, akkor az sszes felforditott lapkat le kell forditania (ha
van ilyen), és a sajtot tartalmazé lapkat ki kell cserélnie egy
valasztott lapkara. A sajtot tartalmazo lapka felforditasa utan a
jatékosnak mar nincs tobb mivelete abban a korben. Ezért tehat,
ha volt néhany felforditott lapka az asztalon, és a jatékos olyan
lapkat forditott fel, amely part alkot egy mar felforditott lapkaval,
akkor a jatékos nem kapja meg a gylimolcszsetont vagy az
ugyanazt a gyimolcsot dbrazold lapkat.

A Fruit Day jatékot az a jatékos nyeri, aki 6sszegyUjt harom jatéktablapoharat az elsé
jatékmaodban és a turmixuknak megfelel6 gylimolcsoket tartalmazé harom lapkapart



FRUIT DAY S

Er det noen som har lyst pa en fruktsmoothie? Bli med Peppa Gris og vennene hennes
nar de feirer Fruit Day. Du vil ha mulighet til & lage din egen smoothie fra tre tilfeldige
eller valgte frukter. Du ma vaere observant og litt heldig nar du tar fatt pa denne
tilsynelatende enkle oppgaven. Den som lager smoothien sin farst, vinner spillet!

« 4 spillebrett-glass, en til hver spiller
« 12 fruktmerker

« 24 brikker med frukter

+ 1 brikke med stinkende ost

« 1 farste spiller-markegr

« terning

- anvisninger

Spillerne har som oppgave a finne tre par brikker med frukter som skal veere
ingrediensene i fruktsmoothiene. | den farste spillmodusen vil spillets deltakere lage
smoothier basert pa brikkeparene de finner - den som finner 3 par vinner.

velger spillerne farst fruktene de vil bruke til & lage smoothier, og sd ma
de finne brikkepar med disse fruktene.

Spillerne vil lage sine favoritt-smoothier ved a bruke falgende frukter:
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1. Hver spiller far ett spillebrett-glass, enten tilfeldig utdelt eller et som de har valgt
selv.

2. Legg 24 fruktbrikker og en brikke med stinkende ost tilfeldig pa bordet med
bildesiden ned (opp-ned). Vi anbefaler at dere lager en firkant med en sidelengde
pa 5 brikker.

3. Fruktmerker behandles avhengig av spillmodus:

a) | den farste spillmodusen legger du fruktmerker med bildesiden opp pa et synlig
sted. | Igpet av spillet vil spillerne lage sine smoothiesmaker ved a legge riktig
merke pa sitt spillebrett-glass nar de finner det riktige paret med brikker.

b) | den andre spillmodusen vil hver spiller i begynnelsen av spillet fa tre
fruktmerker, som de umiddelbart plasserer pa sitt spillebrett-glass. Valget av
merker kan veere tilfeldig, eller spillerne kan velge et fruktmerke etter tur og lage
sin egen smoothiesmak. Spillernes oppgave vil vaere a lete etter spesifikke par
med fruktbrikker.

. Legg en terning pa midten av bordet.

. Na er dere klare til a spille. I
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Personen som starter Fruit Day-spillet er den yngste spilleren, som far forste
spiller-markearen. Spilleren kaster farst terningen og utferer sa riktig handling i henhold
til resultatet av terningkastet:

1. Avdekk to skjulte brikker:
a) Forste modus:
Hvis det som resultat av dette trekket er to avdekkede brikker pa bordet

som viser samme frukt, tar du tilsvarende merke og legger det
i spillebrett-glasset ditt. Brikkene snus igjen og forblir i spillet.

b)
Hvis det som resultat av dette trekket er to avdekkede brikker pa bordet
som viser fruktingrediensen i smoothien spilleren lager, tar spilleren disse
brikkene og legger dem ved siden av spillebrett-glasset sitt. Hvis det som
resultat av dette trekket bare er én avdekket brikke som er inkludert i paret,
snur du den andre igjen. Hvis ingen er inkludert, snur du begge.

2. Avdekk én skjult brikke:
a) Ferste modus:
Hvis det som resultat av dette trekket er to avdekkede brikker pa bordet

som viser samme frukt, tar du tilsvarende merke og legger det
i spillebrett-glasset ditt. Brikkene forblir avdekket i spillet.

b)
Hvis det som resultat av dette trekket er to avdekkede brikker pa bordet
som viser fruktingrediensen i smoothien spilleren lager, tar spilleren disse
brikkene og legger dem ved siden av spillebrett-glasset sitt. Hvis ikke,
forblir brikken avdekket i spillet.

Hvis det som resultat av handlingene ovenfor er to eller flere avdekkede

brikkepar pa bordet som viser samme frukt, tar spilleren alle

brikkene/merkene som tilsvarer de avdekkede fruktene.

3. Bytt plassene til de to skjulte brikkene. Denne handlingen er den samme

E i begge spillmodusene.
Hvis spilleren i lgpet av spillet avdekker brikken med stinkende
ost, ma vedkommende snu alle avdekkede brikker umiddelbart
(hvis det er noen) og sa bytte ostebrikken med en annen valgt
brikke. Spilleren kan ikke utfare en handling i denne runden etter
a ha avdekket brikken med ost. Sa hvis det var noen avdekkede
brikker pa bordet, og spilleren avdekket en brikke som dannet et

par med en annen avdekket brikke, kan ikke spilleren ta
fruktmerket eller brikken som viser den samme frukten.

| den fgrste spillmodusen er vinneren av Fruit Day-spillet den deltakeren som ferst far
tre fruktmerker i spillebrett-glasset sitt. er vinneren den
deltakeren som far settet med tre brikkepar med frukter som tilsvarer smoothien
vedkommende lager.



FRUIT DAY ®

Kas keegi soovib puuviljasmuutit? Lo6 kampa porsas Peppa ja tema sopradega, et
tahistada puuviljapaeva. Sul on véimalus valmistada kolmest juhuslikust voéi valitud
puuviljast smuuti. See pealtnaha kerge lilesanne néuab labinagelikkust ja natuke énne.
See, kes saab oma smuuti esimesena valmis, véidab mangul!

« 4 manguklaasi, mis jagatakse mangijatele
+ 12 puuviljaZzetooni

+ 24 puuviljakaarti

« 1 haisva juustu kaart

+ 1 esimese mangija tahis

« taring

« kasutusjuhend

Mangijate tilesanne on leida kolm puuviljakaartide paari, mis on nende puuviljasmuuti
koostisosad. Esimese manguviisi puhul valmistavad mangijad oma smuuti vastavalt
leitud puuviljakaartide paaridele - see, kes leiab kolm paari, véidab.

puhul valivad mangijad kdigepealt puuviljad, millest nad tahaksid oma smuuti
valmistada, ja seejdrel on llesanne leida nende puuviljadega kaartide paarid.

Mangijad valmistavad oma lemmiksmuutid jargmistest puuviljadest:
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. lga mangija saab kas lihe juhusliku véi enda valitud manguklaasi.
2. Pane 24 puuviljakaarti ja haisva juustu kaart suvaliselt lauale, nii et pilt jaab alla.

Soovitame moodustada ruudu, mille kiilje pikkus on viis kaarti.

3. PuuviljaZzetoonid pannakse valmis séltuvalt manguviisist.

a) Esimese manguviisi puhul pane puuviljazetoonid nahtavasse kohta, nii et pilt jadb
les. Mangu jooksul valmistavad mangijad enda smuutit, pannes dige Zetooni
oma manguklaasi, kui nad leiavad dige kaartide paari.

b) puhul saab iga mangija turniiri alguses kolm puuviljazetooni ja
paneb need kohe oma ménguklaasi. Zetoonide valik v6ib olla juhuslik v6i
mangijad voivad valida kordamddda Ghe puuviljazetooni, maarates nii ise oma
smuuti koostise. Mdngijate tilesanne on otsida kindlaid puuviljakaartide paare.

4. Pane taring laua keskele.
5. Niitd saab mangimist alustada.
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Mangu Fruit Day alustab noorim managija, kes saab esimese mangija tahise. Mangija
veeretab kdigepealt taringut ja tegutseb seejarel vastavalt veeretamise tulemusele.
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Kahe varjatud kaardi avamine

a) Esimene viis
Kui selle tegevuse tulemusena on laual kaks sama puuviljaga avatud kaarti,
vota vastav zetoon ja pane see oma manguklaasi. Kaardid pooratakse
uuesti imber ja jadavad mangu.

b)
Kui selle tegevuse tulemusena on laual kaks avatud kaarti, millel on
mangija valmistatud smuuti koostises olevad puuviljad, vétab mangija
need kaardid ja paneb oma manguklaasi kdrvale. Kui selle tegevuse
tulemusena kuulus ainult ks selles ringis avatud kaart paari, tuleks teine
kaart uuesti imber pdorata; kui kumbki ei kuulunud paari, tuleb mélemad
Umber poorata.

Uhe varjatud kaardi avamine

a) Esimene viis
Kui selle tegevuse tulemusena on laual kaks sama puuviljaga avatud kaarti,
vota vastav zetoon ja pane see oma manguklaasi. Kaardid jadavad avatuna
mangu.

b)
Kui selle tegevuse tulemusena on laual kaks avatud kaarti, millel on
mangija valmistatud smuuti koostises olevad puuviljad, votab mangija
need kaardid ja paneb oma manguklaasi kdrvale. Vastasel juhul jaavad
kaardid avatuna mangu.

Kui eespool kirjeldatud tegevuste tulemusena on laual kaks véi rohkem sama
puuviljaga avatud kaartide paari, votab mangija koik avatud puuviljadele
vastavad kaardid/Zetoonid.

Kahe varjatud kaardi valjavahetamine See tegevus toimub mélema
manguviisi puhul samamoodi.

Kui mangija avab mangu jooksul haisva juustu kaardi, peab ta kdik
avatud kaardid kohe iimber po6rama (kui neid on) ja seejarel
vahetama juustuga kaardi teise valitud kaardi vastu. Parast
juustuga kaardi avamist ei tee mangija selles ringis Uhtegi
tegevust. Nii et kui laual oli vahe avatud kaarte ja mangija avas
kaardi, mis moodustab teise avatud kaardiga paari, ei saa mangija
puuviljaZzetooni voi sama puuviljaga kaarti.

Méngu Fruit Day voidab mangija, kes kogub esimese manguviisi puhul esimesena oma
manguklaasi kolm puuviljaZzetooni ja puhul kolmest kaardipaarist
koosneva komplekti oma smuutile vastavate puuviljadega.
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FRUIT DAY ®

Ar kas nors nori vaisiy kokteilio? Prisijunkite prie Kiaulytés Pepos ir kartu Sveskite Vaisiy
diena. Galésite pasidaryti kokteilj i3 trijy atsitiktiniy arba pasirinkty vaisiy. Siai i$
pazidros lengvai uzduodiai reikia jzvalgos ir Siek tiek sékmés. Zaidima laimi tas, kuris
pirmas pasidaro vaisiy kokteilj!

« 4 zaidimo lentos-stiklinés kiekvienam zaidéjui,
+ 12 vaisiy Zetony,

« 24 plytelés su vaisiais,

« 1 plytelé su smardZiuoju sariu,

+ 1 pirmojo zaidéjo zymeklis,

« kauliukas,

« instrukcijos.

Zaidéjai turi rasti tris poras plyteliy su vaisiais, i$ kuriy bus gaminami jy vaisiy kokteiliai.
Pirmajame Zaidimo variante zaidéjai daro kokteilius pagal rastas plyteliy poras — laimi
tas, kuris randa tris poras. zaidéjai pirmiausia pasirenka
vaisius, i$ kuriy noréty daryti savo kokteilius, ir tik tada ieSko plyteliy pory su Siais
vaisiais.

Zaidéjai darys savo mégstamiausius kokteilius i3 3iy vaisiy:
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1. Kiekvienas zaidéjas gauna po viena zaidimo lenta-stikline, kurig pasirenka pats arba
gauna atsitiktiniu badu.

2. Ant stalo atsitiktine tvarka iSdéstykite uzverstas 24 vaisiy plyteles ir plytele su
smardziuoju sariu. Plyteles rekomenduojama isdéstyti kvadratu, kurio Sonine
krastine sudaro penkios plytelés.

3. Vaisiy zetonai paruoSiami atsizvelgiant j pasirinktg Zaidimo varianta:

a) pasirinke pirmajj zaidimo varianta, matomoje vietoje vaisiy Zetonus padékite
geraja puse j virsy. Zaidimo metu zaidéjai kurs savo kokteiliy skonj ant Zzaidimo
lentos-stiklinés padédami atitinkama Zetong vos tik rade tinkama plyteliy porg;

b) zaidZiant zaidimo pradzioje kiekvienas zaidéjas gauna po tris
vaisiy zetonus ir i3 karto padeda juos ant savo zaidimo lentos-stiklinés. Zetonai
iSdalijami atsitiktine tvarka arba Zaidéjai paeiliui renkasi po viena Zetong, patys
kurdami savo kokteilio skonj. Zaidéjai turi rasti konkrecias plyteliy su vaisiais
poras.

. Padékite kauliuka stalo viduryje.

. Dabar galite pradéti zaisti.

(SN
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Zaidima,Fruit Day” pradeda jauniausias zaidéjas, kuris gauna pirmojo zaidéjo zymekl].
Pirmasis Zaidéjas ridena kauliuka ir pagal tai, kas iSkrenta, atlieka atitinkama veiksma:

1. Atverskite dvi uzverstas plyteles:
a) pirmasis variantas:
jei po Sio éjimo dvi atverstos plytelés yra su tuo paciu vaisiumi, paimkite

atitinkama zetona ir padékite jj ant savo zaidimo lentos-stiklinés. Plytelés
vél apverciamos ir paliekamos zaidime;

b)
jei po Sio éjimo dvi atverstos plytelés yra su vaisiumi, i$ kurio zaidéjas daré
savo kokteilj, zaidéjas pasiima Sias plyteles ir padeda jas ant savo Zaidimo
lentos-stiklinés. Jei po Sio éjimo pora sudaro tik viena plytelé, atversta per 3j
raunda, antroji plytele vél uzverciama; jei né viena plytelé nesudaro poros —
uzverciamos abi plytelés.

2. Atverskite vieng uzversta plytele:
a) pirmasis variantas:
jei po Sio éjimo dvi atverstos plytelés yra su tuo paciu vaisiumi, paimkite

atitinkama Zetona ir padékite jj ant savo zaidimo lentos-stiklinés. Sios
plytelés lieka Zaidime neuzverstos;

b)
jei po Sio éjimo dvi atverstos plytelés yra su vaisiumi, i$ kurio zaidéjas daré
savo kokteilj, zaidéjas pasiima Sias plyteles ir padeda jas ant savo Zaidimo
lentos-stiklinés. Jei ne, plytelé lieka zaidime neuzversta.

Jei po minéty veiksmy ant stalo lieka dvi ar daugiau atversty plyteliy pory su
tuo paciu vaisiumi, zaidéjas pasiima visas plyteles / Zetonus su atitinkamais
atverstais vaisiais.

3. Sukeiskite dvi uzverstas korteles vietomis. Sis veiksmas yra toks pats
abiejuose zaidimo variantuose.

Jei zaidimo metu zaidéjas atvercia plytele su smardziuoju siriu, jis
turi iS karto atversti visas uzverstas plyteles (jei tokiy yra) ir
pakeisti plytele su sariu kita pasirinkta plytele. Plytele su sariu
atvertes Zaidéjas nieko nedaro Siame raunde. Taigi jei ant stalo
buvo kelios atverstos plytelés ir Zaidéjas atverté plytele rasdamas

pora kitai atverstai plytelei, jis neima vaisiaus zetono ar plytelés su
tuo paciu vaisiu.

Zaidima,,Fruit Day” laimi tas Zaidéjas, kuris ant savo zaidimo lentos-stiklinés pirmasis
surenka tris vaisiy zetonus (jei zaidziamas pirmasis zaidimo variantas) arba tris plyteliy
su vaisiais, atitinkanciais jo kokteilyje esancius vaisius, poras (jei zaidziamas

).
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OPYKTOBbIH JLEHb -

KTo xoueT dpyKTOBBIN KOKTenb? MNpucoegunHanca kK CBuHKe lMNenne v e€ gpy3bam

1 npa3gHyiiTe BMecte OpyKToBbIN [leHb. Y Bac 6yaeT BO3MOXKHOCTb CO3A4aTh CBOWA
COOCTBEHHBI HAMWUTOK 13 TPEX Hayrag BbIOpaHHbIX GPYKTOB. DTO Ka3asioch Obl NErKoe
3aflaHue noTpebyeT OT Bac HabnoAaTeNbHOCTW M HEMHOTO YAauW. BbivrpbiBaeT ToT,
KTO NepBbI CAENAET CBOW KOKTENb!

+ 4 KAPTOUYKU-CTAKAHA /15 KaXA0ro Urpoka
+ 12 )KeTOHOB $PYKTOB

+ 24 KapTouKM C GpyKTamu

« 1 KapTOYKa C BOHIOUYMM CbIPOM

+ 1 3HaYOK NEPBOro Urpoka

+ KyOUK

« UHCTPYKLMSA

Wrpok ponxeH cobpaTb TPy Napbl KapToyek ¢ GpyKTamm, U3 KOTOPbIX OyaeT cocToATb
ero GpyKTOBbIV KOKTEb. B MepBOM BapuaHTe y4yacTHUKM Urpbl 6yAyT co3gaBaTb CBON
HaNUTOK M3 HaWAEHHbIX Map KapTo4YekK — KTO MepBbIl HAMAET 3 Mapbl, TOT W BbiUrpan.
CHayvana Bbl6VpaloT GPYKTb, N3 KOTOPbIX XOTENN Obl
MPUroTOBUTb CBOW KOKTEb, @ 3aTeM ULLYT NMapbl KAPTOYEK C STUMU GpyKTamu.

Wy,

1. Kaxkgbli Urpok noslyyaeT ofHy KapToUKy Hayrag Uiau BblbnpaeT cam OgHY
KapTOUKY-CTaKaH.

2. 24 KapToUKU GPYKTOB 1 KAPTOUKY C BOHIOUMM CbIPOM MOJIOXKMTE B JIl06OM nopsigke
Ha cTose 3aKpbITbIMY (MULIOM BHI3). PekomeHzyeM, UToObl U3 KapToYeK co3aaTb
KBagpart AJIMHOM N3 5 KapTouek.

3. »KeToHbI PpYKTOB HAaO MPUrOTOBUTbL B 3aBUCMMOCTM OT BapuaHTa Urpbi:

A) B nepBom BapriaHTe Urpbl >KETOHbI GPYKTOB MOMOMKUTE OTKPBITBIMU (INLIOM
BBEpX) Ha cTosie. Bo BpeMaA nrpbl Urpoku OyayT NOCTENEHHO CO3[aBaTb BKYC
CBOEro KOKTeWsA, pacnosiaras COOTBETCTBYIOLMI >KETOH Ha CBOEN
KapTouKe-CTaKaHe, Korga OTKPOIOT MOAXOAALLYIO Napy KapToYek.

b) B Hayane rpbl Ka>KAbl UFPOK NOJTyYaeT TPU KETOHa
bpPYKTOB 1 Cpa3y KNadET NX Ha CBOEW KapTouKe-cTakaHe. Bbibop *KeTOHOB MOXKHO
cAenatb Hayrag vunm Urpokun MoryT BblibrpaTb camu MO OBHOMY XeTOHY GPYKTOB,
CaMOCTOATESIbHO CO3[aBasi BKYC KOKTelIA. Tak UTo 3afaHneMm st Irpoka oyaet
MOWCK onpeAenéHHbIX Map KapTouek ¢ GpyKTamu.

4. Ky6buk ons nrpbl NoioxunTe rnocepesmHe cTona.

5. Tenepb Bbl FOTOBbI UrpaThb.
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Wrpy ®pykToBbI [leHb HauMHAET CaMblil MAAALLNA YHACTHVK, KOTOPbIV NonyYaeT
3HayoK nepBoro nrpoka. OH cHayana 6pocaeTt KyO6uK, a MOTOM BbIMOJTHAET
COOTBETCTBYIOLLEE AeCTBNE.

1. OTKpbIBaeT ABe 3aKpbITble KAPTOUKN:
A) BapvaHT nepBblii:
Ecnu B pe3ynbTaTe 3TOro XoAa Ha CTosie HaxoAATCA ABE OTKPbITble
KapTOUKM MoKa3blBatoLLye Takol e GPyKT, Toraa Urpok 6epéer
COOTBETCTBYIOLLMIA MM >KETOH 1 pacrosaraeT ero Ha CBoew
KapTouKe-cTakaHe. KapTouku 06paTHO nepeBopaYMBaloTCA U OCTalOTCA
pasblue B Urpe.

Ecnu B pe3ynbTaTe 3TOro Xxofa Ha cTosie HaxoAATCA ABE OTKPbITblE
KapTouKM nokasblBatoLye GpyKT, KOTOpbI ByaeT B COCTaBe KOKTENNS,
TOrga Urpok 6epéT 3Tn KapToUKM 1 KNagéT psAaoM Co CBOEN
KapTouKol-cTakaHoM. Ecnv B pe3ysbTaTe 3TOro xofa TosbKo ofHa 13
OTKPbITbIX B 3TOT pa3 KapToueK BXOAUT B COCTAB Mapbl, TOrAa BTOPYo 13
HVX Halo 06PaTHO 3aKpbITb. ECW HY 0AHA KapTouKa He MOAXOAUT —
nepeBopaynBaem obpaTHoO obe.

2. OTKpbIBaeT OfHY 3aKPbITYI0 KapTOUKy:

A) BapvaHT nepBblii:
Ecnu B pe3ynbTaTe 3TOro XoAa Ha CTosie HaxoAATCA ABE OTKPbITble
KapTOUKM MoKa3blBatoLLyie Takol e GPYKT, Urpok 6epéert
COOTBETCTBYIOLLMIA MM >KETOH 1 pacrosaraeT ero Ha CBoew
KapTouKe-cTakaHe. KapToUKy/ OCTaloTCA OTKPbITbIMU B UFPe.

b)
Ecnu B pe3ynbTaTe 3TOro XoAa Ha CTosie HaxoAATCA ABE OTKPbITble
KapTouKM Moka3sblBatoLye GpyKT, KOTOpPbIN OyAeT B COCTaBe KOKTENNA,
TOrfAa Urpok 6ep&T 3Tn KapToUKM 1 KNaaéET PAAOM CO CBOEN
KapToYKoW-CTakaHOM. ECnn HeT, To KapTouKa OCTAaETCA OTKPbITOM B Urpe.

Ecnu B pe3synbTate 0gHOrO 13 3TVX AENCTBUI Ha CToJe NOABATCA ABE U
6osiee Nap KapTouekK NMoKasblBaloLLX TaKow e GPYKT, UTPoK 3abupaeT Bce
KapTOUKW/>KETOHbI COOTBETCTBYIOLLME OTKPbITHIM GpPYKTaM.

3.TlomeHsAnTe mecTamm aBe 3aKpPbITbl€ KAPTOYKN. DTOT Xof AEI7ICTB)/ET TaK Xe
B KaXXAoOM BapunaHTe Urpbl.

Ecnv Bo BpeMs 1rpbl y4aCTHUK OTKPOET KapTOUKY C BOHIOUMM
CbIPOM, TO AOMMKEH CPa3y 3aKpbITb BCE OTKPbITbIE KAPTOUKM (ecnu
TaKue ecTb ), @ 3aTeM KapTOUKY C CbIPOM MOMEHATb MeCTaMu C
Lpyrow BbibpaHHON KapToukoli. lMoce Toro Kak KapTouka ¢
CbIPOM OTKPbITa, UTPOK HE COBEPLUIAET B 3TOT X0 HUKAKOro
LencTeuA. To eCTb ecsiv Ha CTOJE JIeXKano HECKOSbKO OTKPbITbIX
KapToUYeK 1 UTPOK OTKPbIT CNeAyIoLLYI0 KapTOUKY, COCTaBAAOLLYHO
napy C APYrMmmn OTKPbITbIMU, TO He 3abupaeT HY eToHa GpyKTa,
HY KapTOYeK NOKa3blBaoLNX TAKON e GPYKT.

Mrpy BbIVrpblBaeT TOT, KTO B MEePBOM BapuaHTe bbicTpee Bcex Cob6epéT Ha CBoeM
KapTouKe-CTaKaHe TpU »KeToHa ¢ GpyKTamu, a COGEpPET KOMMIEKT
TPEX Nap KapToyek C GpyKTaMm COOTBETCTBYIOLLVMI KOKTEN, KOTOPbIV Nprayman
UFPOK.
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FRUIT DAY &

Ar ndgon sugen pa en smoothie? Hing med Greta Gris och hennes vanner for att fira
fruktdagen. Du kommer fa méjlighet att gora din egen smoothie med tre
slumpmassigt utvalda frukter. Det kan verka som en enkel uppgift, men den kraver
uppmarksamhet och lite tur. Den som forst har gjort sin smoothie vinner spelet!

« 4 glas pa spelbradet for varje spelare
« 12 fruktmarker

« 24 spelbrickor med frukter

« 1 spelbricka med stinkande ost

« 1 markor for forsta spelare

« tarning

« instruktioner

Spelarens uppgift ar att hitta tre par med fruktspelbrickor. Dessa blir sedan
ingredienserna i deras smoothies. | det forsta spelsattet kommer spelarna att skapa
sina smoothies enligt de paren av spelbrickor som de hittat. Den som hittar tre par har
vunnit. ska spelarna forst valja de frukter som de vill anvanda till
sina smoothies, och darefter ar uppgiften att hitta spelbrickpar med dessa frukter.

Spelarna kommer att skapa sina favorit-smoothies med féljande frukter:

J
& iy

1. Varje spelare far ett glas pa spelbradet, antingen slumpmassigt eller ett som de
véljer sjalva.

2. Lagg 24 fruktspelbrickor och en bricka med stinkande ost nedatvanda pa bradet pa
ett slumpmassigt satt. Vi rekommenderar att man skapar en fyrkant som ar fem
brickor lang.

3. Fruktspelbrickorna ar forberedda enligt spelsattet:

a) | det forsta spelsattet ska fruktbrickorna laggas med bilden uppvand. Under
spelets gang kommer spelarna att skapa sin smoothie genom att lagga ratt
marker pa sitt spelglas nar de hittar ratt par med spelbrickor.

o)) ska varje spelare i borjan av varje spel fa tre fruktspelbrickor
och placera dem pa sitt glas pa spelbradet. Valet av spelbrickor kan vara
slumpmassigt eller sa kan spelarna valja en fruktmarker i taget och skapa en egen
smoothie. Spelarens uppgift kommer att vara att leta efter specifika par med
fruktbrickor.

. Lagg tarningen i mitten av bradet.

. Nu ar du redo att spela.

(SN
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Det ar den yngsta spelaren som inleder spelet Fruit Day, och far da markéren for den
forsta spelaren. Den forsta spelaren slar tarningen och gor sedan det som anvisas
enligt tdrningens resultat:

o

Ez.

B 3.

Vand pa tva spelbrickor:

a) Det forsta spelsattet:
Om det som ett resultat av denna rorelse finns tva nedatvanda spelbrickor
pa bradet som visar samma frukt, da ska du ta motsvarande marker och
ldgga den i glaset pa spelbradet. Brickorna vands pa nytt och blir kvar i
spelet.

b)
Om det som ett resultat av denna rérelse finns tva nedatvanda spelbrickor
pa bradet som visar samma frukt, da ska spelaren ta dessa brickor och
ldgga dem invid glaset pa spelbradet. Om endast en uppvand bricka ingick
i paret som ett resultat av denna rorelse, da ska den andra vandas ned igen.
Annars vands bada spelbrickorna.

Vand pa en spelbricka:

a) Det forsta spelsattet:
Om det som ett resultat av denna rérelse finns tva nedatvanda spelbrickor
pa bradet som visar samma frukt, da ska du ta motsvarande marker och
ldgga den i glaset pa spelbradet. Spelbrickorna forblir uppvanda under
spelet.

b)
Om det som ett resultat av denna rorelse finns tva nedatvanda spelbrickor
pa bradet som visar samma frukt, da ska spelaren ta dessa brickor och
ldgga dem invid glaset pa spelbradet. Annars forblir spelbrickorna
nedatvanda under spelet.

Om det pa grund av atgarderna ovan finns tva eller fler nedatvanda
spelbrickpar pa bradet som visar samma frukt, da ska spelaren ta alla brickor
som motsvarar de frukter som inte vants upp.

Byt tva neddtvanda spelbrickor. Denna atgard fungerar likadant i bada
spelsatten.

Om spelaren under spelets gang vander upp spelbrickan med den
stinkande osten, da maste den vanda ned alla uppvanda brickor
och sedan byta brickan med osten mot en annan bricka. Efter att
spelbrickan med osten har vants upp har spelaren inte kvar ndgra
fler drag i denna omgang. Darfor om det finns fler nedatvanda
spelbrickor pa bradet och spelaren vande upp en bricka som
bildar ett par med en annan uppvand bricka, da samlar spelaren
inte in fruktmarkern eller brickan som visar samma frukt.

Spelet Fruit Day vinns pa foljande satt: forsta spelsattet; spelaren som forst samlar in tre
fruktmarker pa glaset pa spelbradet vinner. den som forst far en
uppsattning med tre spelbrickpar med frukter som motsvarar ens smoothie vinner.
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FRUIT DAY -

Kurs vélas auglu smatiju? Pievienojies cucinai Pepai un vinas draugiem, lai nosvinétu
Auglu dienu. Tev bis iespéja pagatavot savu smatiju no tris nejausi izvélétiem vai pasa
atlasitiem augliem. Lai paveiktu 3o skietami vieglo uzdevumu, Tev bis jabat vérigam
un janem paliga veiksme. Spélé uzvar tas, kur$ pirmais pagatavo savu smatiju.

« 4 speles laukumi-glazes katram spélétajam
+ 12 auglu Zetoni

+ 24 plaksnites ar augliem

« 1 plaksnite ar smirdigo sieru

+ 1 pirma spélétaja zime

« metamais kaulin$

« spéles noteikumi

Spélétaju uzdevums ir atrast tris plaksnisu parus ar augliem, no kuriem bis pagatavots
vinu smatijs. Spéles pirmaja varianta katrs spélétajs pagatavo smutiju atkariba no
atrastajiem plaksnisu pariem — uzvar spélétajs, kurs ir atradis 3 parus. Spéles

spélétaji vispirms izvélas auglus, no kuriem vini vélas pagatavot savu smutiju,
un péc tam viniem ir jaatrod plaksnisu pari ar Siem augliem.

Spéletaji var pagatavot savu milako smutiju no s$adiem augliem:

J
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1. Katrs spélétajs panem vienu spéles laukumu-glazi, izvéloties péc nejausibas
principa vai ari pec savas izvéles.
2. Nenoteikta seciba ar attelu uz leju (aizmugure uz augsu) novietojiet uz galda

24 spélu plaksnites ar augliem un plaksniti ar smirdigo sieru. Plaksnites ieteicams

izkartot kvadrata forma ar 5 plaksnitém gar katru malu.

3. Auglu Zetonus sagatavo atkariba no spéles varianta $adi:

a) Ja spéléjat pirmo variantu, redzama vieta izkartojiet auglu Zetonus ar attélu
(virspusi) uz augsu. Spéles laika spélétaji veido sava smutija garsu, novietojot
uz sava spéles laukuma-glazes pareizo zetonu, tiklidz spélétajs ir atradis pareizo
plaksnisu pari.

b) Ja spéléjat pirms spéles katrs spélétajs sanem tris auglu Zetonus
un tdlit noliek tos uz sava spéles laukuma-glazes. Zetonus var izvéléties péc
nejausibas principa vai ari spélétaji var péc kartas izvéléeties vienu augla Zetonu,
lai izveidotu pasi savu smutija garsu. Spélétaju uzdevums ir meklét noteiktus
auglu plaksnisu parus.

4. Nolieciet metamo kaulinu galda vida.
5. Tagad varat sakt spéli.
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Speli“Fruit Day” sak jaunakais dalibnieks, kuram pieskir pirma spélétaja zimi. Vispirms
speletajs met metamo kaulinu un atkariba no metiena rezultata veic attiecigu darbibu.

1. Atklajiet divas aizklatas plaksnites.

a) Pirmais variants:
Ja $1 gajiena rezultata uz galda ir divas atklatas plaksnites, uz kuram ir

redzams viens un tas pats auglis, panemiet atbilstoso Zetonu un ievietojiet
to sava spéles laukuma-glaze. Spélu plaksnites atkal apvers otradi, un tas
paliek spéle.

b)
Ja 31 gajiena rezultata uz galda ir divas atklatas plaksnites, uz kuram ir
redzams auglis, no kura spélétajs ir pagatavojis smutiju, spéletajs panem 3is
plaksnites un noliek tas blakus savam spéles laukumam-glazei. Ja $i
gajiena rezultata tikai viena no 3aja spéles apli atsegtajam plaksnitém bija
ieklauta pari, otru plaksniti atkal apvérsot aizklaj, bet, ja neviena plaksnite
nebija ieklauta pari, tad apvérs abas.

2. Atklajiet vienu aizklato plaksniti.

a) Pirmais variants:
Ja 81 gajiena rezultata uz galda ir divas atklatas plaksnites, uz kuram ir

redzams viens un tas pats auglis, panemiet atbilstoSo zetonu un ievietojiet
to sava spéles laukuma-glaze. Sis plaksnites paliek spélé atklatas.

b)
Ja $1 gajiena rezultata uz galda ir divas atklatas plaksnites, uz kuram ir
redzams auglis, no kura spélétajs ir pagatavojis smatiju, spélétajs panem sis
plaksnites un noliek tas blakus savam spéles laukumam-glazei. Ja ta nav,
plaksnite paliek spélé atklata.

Ja iepriek$ minéto darbibu rezultata uz galda atrodas divi vai vairaki atklatu
plaksnisu pari ar vienadu augli, spélétajs panem visas plaksnites/zetonus, kuri
atbilst atklatajiem augliem.

3. Samainiet abas aizklatas plaksnites vietam. Samainisana javeic abos spéles

e variantos.
Ja spéles laika spélétajs atklaj plaksniti ar smirdigo sieru, vinam

talit ir jaaizklaj visas atklatas plaksnites (ja tadas ir) un péc tam
jaapmaina smirdiga siera plaksnite pret citu plaksniti péc savas
izvéles. Spélétajs, kurs ir atklajis plaksniti ar smirdigo sieru, Saja
apli vairs nepiedalas. Tapéc, ja uz galda jau bija dazas atklatas
plaksnites un spélétajs atklaja plaksniti, izveidojot pari ar citu
atklatu plaksniti, spéeletajs nedrikst panemt augla Zetonu vai
plaksniti ar tadu pasu augli.

Spélé “Fruit Day” uzvar spélétajs, kur$ pirmais sakraj tris auglu Zetonus uz sava spéles
laukuma-glazes, ja tiek spéléts pirmais spéles variants, vai tris plaksnisu parus ar
augliem, kuri atbilst spélétaja smatija sastavdalam, ja tiek spéléts
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FRUIT DAY

zeli li netko voéni smoothie? Pridruzite se Peppi Pig i njezinim prijateljima i proslavite
Fruit Day. Imat cete priliku napraviti svoj vlastiti smoothie od tri nasumi¢no odabrana
voca. Taj naizgled jednostavan zadatak zahtijevat ¢e tvoju mo¢ zapazanja i malo srece.
Pobjeduje onaj tko prvi napravi svoj smoothie!

« 4 igrace Case za svakog igraca
+ 12 Zetona s vo¢em

+ 24 kartice s vocem

« 1 kartica sa smrdljivim sirom
« 1 oznaka prvog igraca

« kocka

- upute

zadatak je igraca pronacdi tri para kartica s vo¢em koje e biti sastojak njihovih voénih
smoothija. U prvom nacinu igre sudionici igre napravit ¢e svoje smoothije na temelju
pronadenih parova kartica — pobjeduje onaj tko pronade 3 para.

igraci prvo odabiru voce od kojeg bi Zeljeli napraviti svoje smoothije, a zatim je njihov
zadatak pronaci parove kartica s tim vo¢em.

Igraci ¢e napraviti svoje omiljene smoothije koristedi sljedece voce:

J
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. Svaki igra¢ dobiva jednu igracu ¢asu, bilo nasumicno ili koju sam odabere.

2. Postavite nasumicno 24 kartice s vo¢em i karticu sa smrdljivim sirom na stol licem
prema dolje (obrnuto). Preporucujemo da formirate kvadrat bo¢ne duljine
od 5 plocica.

3. Zetoni s vo¢em pripremaju se ovisno o nacinu igre:

a) u prvom nacinu igre postavite Zetone licem prema gore (prava strana) na vidljivo
mjesto. Za vrijeme igre, igraci e nastaviti stvarati svoj okus smoothija
postavljajuci odgovarajuci Zeton na svoju igrac¢u ¢asu kada pronadu odgovarajuci
par kartica.

o)) na pocetku turnira, svaki igra¢ dobiva tri Zetona s vo¢em
i postavlja ih odmah na svoju igracu ¢asu. Odabir Zetona moze biti nasumican ili
igrac¢i mogu odabrati jedan zeton s vo¢em, stvarajuci svoj vlastiti okus smoothija.
Zadatak igraca bit ce traziti odredene parove kartica s vo¢em.

. Postavite kocku na sredinu stola.
. Sada ste spremni za igru.

—_
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igru Fruit Day zapocinje najmladi sudionik koji primi oznaku prvog igraca. Prvi igrac
baca kocku i izvrSsava odgovarajucu radnju prema rezultatu bacanja:

D

1. Otkrijte dvije pokrivene kartice:

a) Prvinacin igre:
ako kao rezultat ove radnje na stolu budu dvije otkrivene kartice s istim
vocem, uzmite odgovarajuci zeton i postavite ga u svoju igracu ¢asu.
Kartice se ponovno okrecu i ostaju u igri.

b)
ako kao rezultat ove radnje na stolu budu dvije otkrivene kartice s vocem
koje je sastojak smoothija igraca, igra¢ uzima te kartice i postavlja ih pored
svoje igrace case. Ako je kao rezultat ove radnje u par uklju¢ena samo
jedna otkrivena kartica u ovom krugu, drugu bi trebalo opet pokriti, a ako
je nema - okre¢emo obje.

2. Otkrijte jednu pokrivenu karticu:

a) Prvinacin igre:
ako kao rezultat ove radnje na stolu budu dvije otkrivene kartice s istim
vocem, uzmite odgovarajuci Zzeton i postavite ga u svoju igracu ¢asu.
Kartice ostaju otkrivene u igri.

b)
ako kao rezultat ove radnje na stolu budu dvije otkrivene kartice s vocem
koje je sastojak smoothija igraca, igra¢ uzima te kartice i postavlja ih pored
svoje igrace ¢ase. U protivhom, kartica ostaje otkrivena u igri.

Ako se kao rezultat prethodnih radnji na stolu nalaze dva ili vise otkrivena
para katica s istim vo¢em, igrac uzima sve kartice/Zetone koji odgovaraju
otkrivenom vocu.

3. Zamijenite dvije pokrivene kartice: ova je radnja ista u oba nacina igre.

Ako za vrijeme igre igrac¢ otkrije karticu sa smrdljivim sirom, mora
odmabh pokriti sve otkrivene kartice (ako ih ima) te potom
zamijeniti karticu sa sirom drugom odabranom karticom. Nakon
otkrivanja kartice sa sirom, igrac vise ne vrsi bilo kakve radnje u
ovom krugu. Dakle, ako je na stolu bilo nekoliko otkrivenih kartica,
aigrac je otkrio karticu i napravio par s drugom otkrivenom
karticom, nece uzeti zeton s vo¢em ili karticu s istim vo¢em.

u igri Fruit Day pobjeduje igra¢ koji prvi sakupi tri zetona s vo¢em na svojoj igracoj ¢asi
u prvom nacinu igre, te komplet od tri para kartica s vocem koje odgovaraju njihovom
smoothiju
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FRUIT DAY

Da li neko zeli vo¢ni smuti? Proslavite Dan voca sa Pepom i njenim drugarima. Imacete
priliku da napravite svoj smuti od tri vocke koje su vam slu¢ajno dodeljene ili ste ih
sami izabrali. lako je zadatak naizgled jednostavan, moracete da se koncentriSete i da
imate malo srece. Ko prvi napravi smuti, pobeduje!

« 4 Case za igru za svakog igraca
+ 12 vocnih zetona

+ 24 kartice sa vocem

« 1 kartica sa smrdljivim sirom

« 1 marker za prvog igraca

« kockica

» uputstva

Igraci imaju zadatak da pronadu tri para kartica sa vocem od kojeg ¢e napraviti vo¢ne
smutije. U prvom rezimu igre, u¢esnici ¢e praviti smutije od pronadenih parova kartica
— ko pronade tri para, pobeduje. igraci prvo biraju voce od
kojeg Zele da naprave smutije, a zatim imaju zadatak da pronadu parove kartica sa tim
vocem.

Igraci ¢e napraviti svoje omiljene smutije pomocu sledeceg voca:

S
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1. Svaki igra¢ dobija jednu ¢asu za igru koja se dodeljuje slucajno ili je igraci sami
biraju.

2. Poredajte nasumicno 24 kartice sa vocem i karticu sa smrdljivim sirom po stolu
licem nadole (zadnja strana gore). Preporucujemo da ih rasporedite u obliku
kvadrata sa stranicama duzine 5 kartica.

3. Vocni Zetoni se pripremaju u zavisnosti od rezima igre:

a) U prvom rezimu igre stavite voéne zetone na vidljivo mesto licem nagore. Igraci
ce tokom igre praviti svoj ukus smutija stavljanjem odgovaraju¢eg Zetona na ¢asu
za igru kada pronadu odgovarajuci par kartica.

o)} svaki igrac na pocetku turnira dobija tri vo¢na zetona i
odmah ih stavlja na ¢a3u za igru. Zetoni mogu da se dodeljuju nasumié¢no ili igraci
mogu da biraju jedan po jedan vo¢ni Zeton i da sami naprave ukus svog smutija.
Zadatak igraca je da pronadu odredene parove kartica sa vo¢em.

. Stavite kockicu na sredinu stola.

. Sada ste spremni za igru.

(SN
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Osoba koja zapocinje igru Fruit Day je najmladi u€esnik i dobija marker za prvog igraca.
Igra¢ prvo baca kockicu, pa u skladu sa dobijenim rezultatom obavlja radnju:

1. Otkrijte dve pokrivene kartice:
a) Prvirezim:
Ako se posle ovog poteza na stolu nalaze dve otkrivene kartice sa istim

vocem, uzmite odgovarajuci zeton i stavite ga u ¢asu za igru. Kartice se
ponovo okrecu i ostaju u igri.

b)
Ako se posle ovog poteza na stolu nalaze dve otkrivene kartice sa
sastojcima vo¢nog smutija koji je napravio igra¢, onda taj igra¢ uzima ove
kartice i stavlja ih pored svoje ¢ase za igru. Ako je posle ovog poteza
uparena samo jedna kartica otkrivena u ovoj rundi, onda druga kartica
treba da se pokrije ponovo, a ako nijedna nije uparena - okre¢emo obe.

2. Otkrijte jednu pokrivenu karticu:
a) Prvirezim:
Ako se posle ovog poteza na stolu nalaze dve otkrivene kartice sa istim

vocem, uzmite odgovarajudi zeton i stavite ga u ¢asu za igru. Kartice ostaju
otkrivene u igri.

b)
Ako se posle ovog poteza na stolu nalaze dve otkrivene kartice sa
sastojcima vo¢nog smutija koji je napravio igra¢, onda taj igra¢ uzima ove
kartice i stavlja ih pored svoje ¢ase za igru. U suprotnom, kartica ostaje
otkrivena u igri.

Ako se posle prethodnih poteza na stolu nalaze dva ili vise parova kartica sa
istim vocem, igra¢ uzima sve kartice/zetone koji odgovaraju otkrivenom vocu.

g 3. Zamenite dve pokrivene kartice. Ovaj potez je isti u oba rezima igre.

Ako igra¢ tokom igre otkrije karticu sa smrdljivim sirom, mora
odmah da pokrije sve otkrivene kartice (ako ih ima), a onda da
karticu sa sirom zameni drugom izabranom karticom. Kada otkrije
karticu sa sirom, igrac vise nista ne radi u ovoj rundi. Dakle, ako je
bilo nekoliko otkrivenih kartica na stolu, a igra¢ je otkrio karticu
koja je par sa drugom otkrivenom karticom, onda igra¢ ne uzima
vocni zeton niti karticu sa istim vocem.

U igri Fruit Day pobeduje igrac koji prvi sakupi tri vo¢na tokena na svojoj ¢asi za igru
u prvom rezimu igre odnosno skup od tri para kartica sa vo¢em koje odgovara
njegovom ili njenom smutiju
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FRUIT DAY ®

Wcka nn HAkom nnogoBo cmyTu? NpucbeamnHeTe ce KbM npaceHueTo lena n HenHuTe
npuATenu, 3a ga otnpasHysare Fruit Day. LLle nmaTe Bb3MOKHOCT Aa HanpaBuTe CBoe
CO6CTBEHO CMYTU OT TPY MPOMU3BOJTHO U3BPaHM UU TOYHO ONpeAesieH Moaa. 3a Ta3u
Ha NPbB norses IecHa 3ajava Le e HeobXoAMMO Aa NPoABUTE CbOOPA3UTENHOCT U Aa
nmarte Manko KbcMeT. To3n, KOMTO MbPBM NPUrOTBU CBOETO CMYTH, Neyenn urparal

» 4 yrpanHuv NoJsieTa — Yallm 3a BCEKM urpav
« 12 KeToHa c nnogoBe

« 24 NNOYKKM C NnoJoBe

» 1 nnoyka CbC CMHbO CUpEeHe

» 1 Mapkep 3a MbpBUA Urpay

 3ap

* MHCTPYKLUN

3apavarta Ha urpaunTe e Aa OTKPUAT TPU YnMdTa NNOYKM C MIOAOBE, KOUTO Le 6baaT
CbCTaBKUTE 3a TEXHUTE NNOLOBM CMyTUTa. B MbpBUA BapmaHT Ha Urpata yyactHuUmTe
LLie CYi MPUFOTBAT CMYTW Ha OCHOBATa Ha OTKPUTHTE YNPTOBE MIIOUYKN — TO3U, KOWTO
Hamepu 3 undTa, neyenmu. Ha urpaTa urpaymte Nbpeo U3brpat
MOAOBETE, OT KOUTO XENaAT Ja CU HaNpaBAT CMyTK, Cief KOETO 3afayata UM e Aa
OTKPUAT UndTOBETE NIIOYKM C TE3W MIIOJOBE.

WrpaunTe Wwe NnpuroTBAT cBOUTE NIIOBUMM CMYTUTA, KaTO U3MON3BaT CliefAHUTE NIOLOBE:

W,

1. Bceku nrpay nosyyaBa eHO UFPasiHO MoJe — Yalla, KaTo To MoXe Aa 6bae no
COOCTBEHO NMpeAnoYnTaHNE UK CJTyYalHO 13bpaHo.

2. [NocTaBeTe BbpXy MacaTa 24-Te NIOYKM C MNOJOBE 1 MNSI0YKATa CbC CUHbOTO CUPEHe
C NnueBaTa YacT Hagony (rbpba Harope) B ciiyyaeH peg. lMpenopbyBame BY fa rn
nogpeauTte BbB Gopmata Ha KBafpaT, KaTo cnaraTe no 5 NioYKM OT BCAKa CTpaHa.

3. XeToHuTe C NiogoBe ce MOArOTBAT B 3aBMCMMOCT OT BapriaHTa Ha urpara:

a) B mbpBusA BapmaHT Ha UrpaTa NOCTAaBETE XETOHWTE C MI0LOBE C JIMLEBATa UM YacT
Harope (rbp6a Hagony) Ha BUAMMO MACTO. Mo Bpeme Ha nrpaTta urpaymte Lie
MpPaBAT CBOETO CMYTU, KaTO MOCTABAT MPABUIHNA >KETOH Ha CBOETO UFPaHoO rnone
— YaLla, KoraTo OTKPUAT NPaBUHUA YNDT MAOUKN.

6) Ha Mrpata B Ha4anoTo Ha CbCTe3aHNETO BCEKM Urpay
noJsiyyaBa TPU »KETOHA C NJIOLOBE, KOMTO BeAHAra NOCTaBA Ha CBETO UFPasiHO none
- yawa. Mirpaumnte morat fa n3bepat XeToHM KaKTO Ha CilyYyaeH MNPVHLNM, Taka
1 KaTo ce peflyBaT, Cb3jaBalikv CaMu CBOETO CMyTM. 3aflayaTta Ha UrpauuTe Le
6bAae fa TbPCAT KOHKPETHN YndTOBE MOYKN C NSIOAOBE.

4. MocTaBeTe 3apa B CpefaTa Ha MacaTa.

5. Cera cTe rotoBM 3a urpa. 33



Hain-mankumAaTt yyacTHuK B urpata Fruit Day 3anouyBa mbpBuy 1 nonyyaBa MapKkepa
3a MbpBK Urpay. rpaybt NbpBO XBbPAA 3apa, CNef KOETO U3MbJHABA AENCTBUETO,
NMOCOYEHO NPY XBbPAAHETO:

1. O6bpHEeTe ABE 3aKPUTY MAOUKU:
a) [MbpBY BapuraHT:
AKo B pe3ynTaT Ha TOBa fe/cTBUE Ma AiBe OObPHaTK NIOYKM Ha MacaTta,
KOWTO MOKa3BaT eAuH M CbLUW NNof, B3eMeTe CbOTBETHMSA XETOH U ro
MocTaBeTe Ha CBOETO UrPanHo nose — yalwa. [Nnoykute ce obpbLLAT OTHOBO
1 oCTaBarT B Urparta.

AKO B pe3yniTaT Ha TOBa AeNCTBYE MMa ABe 06bpHATU MIOYKMU Ha MacaTa,
MoKa3sBalLy N0, OT KOWTO UrpaybT MPUroTBA CBOETO CMyTU, TOraBa
UrPaYbT B3UMA TE3M MIOYKM U ' MOCTaBA A0 CBOETO UrPasiHO MoJie — Yallia.
AKo B pe3yniTaT Ha TOBa AeNCTBME CaMO efjHa MNoYKa, 06bpHaTa B To3u
Kp®br, € BK/TloueHa B YndTa, ToraBa BTopaTa TpsibBa Aa 6bae 3akputa
OTHOBO; aKO HAAMa, Ce 06PbLLAT 1 ABETE.

2. O6bpHeTe efHa 3aKpuTa NoYKa:
a) [MbpBY BapuraHT:
AKo B pe3yniTaT Ha TOBa JEMCTBME Ma ABe 0ObPHATH MIOYKM Ha MacaTa,
KOWTO MOKa3BaT eANH M CbLUM NNof, B3eMeTe CbOTBETHMSA XETOH U ro
rocTaBeTe Ha CBOETO MUrpasiHO noJsie — Yawa. [noyknTe ocTaBat B Urpata
06bpHaTU.

AKo B pe3ynTaT Ha TOBa fe/cTBUE Ma AiBe OObPHaTK MJIOYKM Ha MacaTta,
nokasBalluy Naogd, OT KOMTO UrpaybT NPUroTBA CBOETO CMYTU, TOraBa
UrpayvybT B3MMa Te31 MJIOYKN 1 MM NOCTaBA A0 CBOETO UFPaHO Nosie — Yalua.
B npoTrBeH ciiyyai nnoykaTta ocTaBa B Urpata oobpHarta.

AKo B pe3yfiTaT Ha ONucaHuTe Nno-rope AencTems NMa Ba UK noseve
00bpHaTK YndTa NIOUYKN HA MacaTa, NMoKa3BalLy eAuH U CbLW NIoA, UrpaybT
B3MMa BCUYKM MAOYKN/>KETOHW, CbOTBETCTBALLM Ha OObPHATUTE MNNOLOBE.

h 3. Pa3meHerTe gBete 3aKpPUTU NIOYKN. ToBa pencTBre e eAHaKBO U B ABaTa
\a BapnaHTa Ha urpara.

AKO Mo BpeMe Ha Urpata HAKOW OT Urpaynte o6bpHe nnoykata
CbC CMHBO CUPEHe, Tol TPAbBa BefiHara fja 3akpue BCUYKU
06bPHATY NIOYKK (AKO MMa TaKUBA), crief KOETO fa Pa3MeHmn
nnoyKaTa CbC CPEHeTO C Apyra n3bpaHa nnouka. Mrpausr,
006bpHan NioyKaTa CbC CUPEHETO, He NMPeAnpPrMeMA HUKAKBO
LENCTBME B TO3M KPbl. AKO Ha MacaTa MMa HAKONKO 06 bpHaTK
MAOYKM U NTPaYBbT, 06bPHAN NIOYKaTa, Cb3fdasa UidT C Apyra
06bpHaTa NJIoYKa, ToraBa To He B31Ma »eToHa C Niog nnu
nnoyKarta, NoKasBalla CbLinA Noa,.

Mobeputen B urpata Fruit Day e urpaybt, KOWTO MbPBY Cbbepe TPy XKEeTOHa C NNoJOBe
Ha CBOETO MrpasiHO MoJIe — Yalla B MbPBUA BapUaHT Ha UrpaTta 1 KOMMAEKT OT TpU
yndTa MNAIOYKM C NIOJOBE, CbOTBETCTBALLM HA HEFOBOTO CMYTH,

Ha urpara.
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FRUIT DAY ™

Ali si kdo Zeli sadni napitek? Pridruzite se Pujsi Pepi in njenim prijateljem pri
praznovanju sadnega dne. Lahko boste pripravili svoj sadni napitek iz treh naklju¢nih
ali izbranih vrst sadja. Za to na videz preprosto nalogo boste potrebovali svoj bister um
in kancek srece. Zmagovalec igre je tisti igralec, ki prvi pripravi sadni napitek.

stiri igralne plosce v obliki kozarca za posameznega igralca;
« 12 sadnih zetonov;

« 24 ploscic s sadjem;

« ena ploscica s smrdljivim sirom;

- ena oznaka za prvega igralca;

« kocka;

« navodila.

Naloga igralcev je poiskati tri pare ploscic s sadjem, ki bodo sestavni del njihovih
sadnih napitkov. Pri prvem nacinu igre bodo igralci svoje sadne napitke pripravili

z iskanjem parov ploscic - zmagovalec je tisti, ki prvi najde tri pare.

igre igralci najprej izberejo sadje, iz katerega Zelijo pripraviti svoj sadni napitek, nato je
njihova naloga, da tem vrstam sadja poiscejo pare.

Igralci bodo pripravljali svoje najljubse sadne napitke iz naslednjih vrst sadja:

J
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1. Vsak igralec prejme eno igralno plosco v obliki kozarca, lahko je to naklju¢na igralna
plosca, lahko pa si jo izbere sam.

2. V naklju¢nem zaporedju na mizo razporedite 24 ploscic s sadjem in ploscico s
smrdljivim sirom tako, da njihova sprednja stran ne bo vidna (obrnite jih s hrbtno
stranjo navzgor). Priporo¢amo, da jih razporedite v obliki kvadrata, ki ima stranico
dolzZine petih ploscic.

3. Zetone s sadjem pripravite glede na nacin igre:

a) Pri prvem nacinu igre postavite Zetone s sadjem tako, da so obrnjeni s sprednjo
stranjo navzgor in na vidnem mestu. Med igro bodo igralci ustvarjali okus svojega
sadnega napitka, in sicer tako, da bodo ustrezen zeton postavili na svojo igralno
plosco v obliki kozarca, ko najdejo pravi par ploscic.

b) igre na zacetku igre vsak igralec prejme tri sadne zetone in jih
takoj polozi na svojo igralno plosc¢o v obliki kozarca. Izbere lahko naklju¢ne
zetone. Lahko pa igralci izmeni¢no izberejo po en sadni Zeton in tako ustvarijo
lasten okus sadnega napitka. Naloga igralcev je poiskati dolocene pare ploscic s
sadjem.

4. Postavite kocko na sredino mize.

5. Zdaj ste pripravljeni na igro. =



Igro Fruit Day za¢ne najmlajsi igralec, ki prejme oznako za prvega igralca. Najprej vrze
kocko in nato opravi nalogo, ki je prikazana na kocki.

D

1. Odkrij dve plos¢ici:

a) Prvinacin:
Ce sta kot rezultat tega dejanja na mizi dve odkriti plos¢ici, ki prikazujeta
enako sadje, igralec vzame ustrezen zeton in ga postavi na svojo igralno
plosco v obliki kozarca. Plos¢ici znova obrne in ju pusti v igri.

b)
Ce sta kot rezultat tega dejanja na mizi dve odkriti plos¢ici, ki prikazujeta
sadje, ki je sestavni del igral¢evega sadnega napitka, ta vzame ti dve
plos¢ici in ju postavi ob svojo igralno plos¢o v obliki kozarca. Ce je kot
rezultat tega dejanja v tem krogu samo ena odkrita ploscica bila del para,
potem mora igralec drugo ploscico ponovno obrniti nazaj; ¢e ni nobena
del para, potem ponovno obrne obe.

2. Obrni eno ploscico:

a) Prvinacin:
Ce sta kot rezultat tega dejanja na mizi dve odkriti plos¢ici, ki prikazujeta
enako sadje, igralec vzame ustrezen Zeton in ga postavi na svojo igralno
plosc¢o v obliki kozarca. Ploscice ostanejo odkrite v igri.

b)
Ce sta kot rezultat tega dejanja na mizi dve odkriti plos¢ici, ki prikazujeta
sadje, ki je sestavni del igral¢evega sadnega napitka, ta vzame ti dve
plos¢ici in ju postavi ob svojo igralno plosco v obliki kozarca. V nasprotnem
primeru ploscici ostaneta odkriti v igri.

Ce sta kot rezultat teh dejanj na mizi dva ali ve¢ odkritih parov plos¢ic, ki
prikazujejo enako sadje, igralec vzame vse ploscice/Zetone, ki se ujemajo z
odkritimi vrstami sadja.

3. Dve neodkriti plos¢ici postavi na drugo mesto. Ta naloga poteka enako pri
obeh nacinih igre.

Ce igralec med igro odkrije ploi¢ico s smrdljivim sirom, mora vse
odkrite ploscice (e so kaksne) takoj obrniti in nato zamenijati
ploscico s sirom z drugo izbrano ploscico. Ko igralec odkrije
plos¢ico s sirom, v tem krogu pociva. Ce so na mizi Ze bile odkrite
ploscice in igralec obrne ploscico, ki je par eni od njih, v tem
primeru igralec ne vzame Zetona s sadjem ali ploscico, ki prikazuje
enako sadje.

Zmagovalec prvega nacina igre Fruit Day je tisti igralec, ki na svoji igralni plosci v obliki
kozarca prvi zbere tri zetone s sadjem. Zmagovalec je igralec, ki zbere
tri pare ploscic s sadjem, ki jih ima v svojem sadnem napitku.
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