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EVERYTHING YOV NEED
TO KNOW ABOUT THE GAME

Please dispose of any packaging responsibly.
The all-in-one carry case keeps your game secure, so you can take it and play anywhere!



AIM OF THE GAME
e Match five cubes in a line to score points. Each line is a match.
e The first player to reach five points, wins the game.
e The line can be horizontal, diagonal or vertical.
e There are 15 characters on the cubes and the cards.
e If the line matches a card, higher scores are awarded!

HORIZONTAL

SET IT UP

1. Get the 25 cubes in the game grid ready to play!
Work with your opponent to make sure there are
no more than two of the same character in any
horizontal, vertical or diagonal line on either
side of the game grid.

2. Shuffle the 15 character cards and deal two face
down for each player. Do not look at them yet!

3. Put them face up into the card spaces in front
of your game grid, but do not let the other player
see them!

4.The youngest player starts.




PLAY!

1. Player 1 pushes the top left corner cube out
of the game grid.

2. Player 2 picks up the cube then uses it to push
out and replace any cube in the grid.

3.Take it in turns to push out cubes.

4.Remember, the aim is to get five of the same
character in one line and get a match.
If you can create a line that matches one
of your cards, you will get a higher score!
The first to five points wins the game.

5.When you have five matching characters
in a row, shout:

“MATCH!”

WIN!

Tell (or show) your opponent which character you’ve matched and your cards.

If your line matches one of your cards, you score two points and win that match.
If not, you could still score one point. Beware - the point isn't yours yet, your
opponent might still snatch the match!



SNATCH THE MATCH!

1. The losing player shows their two cards.

2. If either card matches your line of five, they
snatch the match and get two points, but you
get none!

3.If nobody's card matches the line, you keep
the one point.

NOW PLAY AGAIN!

Push out all the cubes and refill the grid! Reshuffle the cards and deal two
to each player again. The first player to reach five (or six) points wins the game!

‘5 MINUTE MATCH

For a simpler and faster game for younger children, try these rules:
1. Keep your cards FACE DOWN at the beginning of the game.
2.Try and match a line of any five characters.

3. Shout MATCH when you have one, and tell/show your opponent who
i you have collected.

4.Your opponent then turns their cards over...

5. If either of their cards matches your character then they snatch
the match and steal the win. If not, you win!



m CO POTREBUJETE VEDET O HRE

ALLES, WAS DV UBER DAS SPIEL WISSEN MUSST:

VSechny obaly patficné zlikvidujte. Bitte entsorge jegliches Verpackungsmaterial verantwortungsbewusst.

VSechny &asti hry jsou pohromadé bezpeéné uloZzeny Im praktischen Koffer ist alles sicher verstaut, sodass du dein Spiel
v pfenosném pouzdre, takZe si miiZete zahrat kdekoliv! iiberall hin mitnehmen kannst!



CiL HRY

¢ Utvorte radu z péti stejnych kostek a ziskejte body. Kazda rada se pocita zvlast.
* Hrac, ktery jako prvni ziska pét bodu, vyhrava.

 Rady mUZete utvaret vodorovné, svisle nebo GhlopFi¢né.

* Na kostkach a kartach je celkem 15 postav.

¢ Pokud se postava v fadé shoduje s postavou na karté, ziskavate bonusovy bod!

PRIPRAVA

1. Vyplnte hraci mfizku 25 kostkami.
Spolecné s protihracem se ujistéte, Ze se v zadné
vodorovné, svislé ani Ghlopricné radé z obou
stran hraci mrizky neopakuje Zadna postava vice
nez dvakrat.

2.Zamichejte 15 karet postav a rozdejte
je licem dolt, kazdému hraci dvé.
Zatim se na né nedivejte!

3. Presunte je do karetnich poli pred svoji stranou hraci
mrizky licem nahoru tak, aby je druhy hrac nevidél!

4. Nejmladsi hrac hraje prvni.




HRA ZACINA!

1. Hrac 1 vytlaci kostku z levého horniho rohu
hraci mrizky.

2. Hrac 2 tuto kostku sebere a zasune ji do hraci mrizky
namisto jakékoliv jiné kostky.

3. Hradi se stfidaji ve sbirani vysunutych kostek
a jejich zasouvani namisto jinych.

4.Pamatujte, Ze cilem hry je utvorit fadu péti stejnych
postav. Pokud se vam podafri utvofit fadu, ktera se
shoduje s jednou z vasich karet, dostanete bonusovy
bod! Kdo ziska jako prvni pét bodd, vyhrava.

POZNAMKA:

* Nesmi se vysunovat kostky, které protihrac
pridal v predchozim tahu.

* Posledni kostku pro dokonceni fady péti mizete,
ale nemusite zasunout do prazdného pole.
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5. Jakmile néktery z hracli utvori fadu péti stejnych
postav, zvola:

~MATCH!”

ZISKANI BODV

Sdélte (nebo ukazte) svému protihraci, kterou postavu mate pétkrat, a jaké mate
karty. Pokud se vase rada shoduje s jednou z vasich karet, ziskavate dva body.
Pokud se s kartami neshoduje, mizete stale ziskat jeden bod. Pozor - bod jesté
nemate jisty, protivnik vam muze vasi pétici prebrat!



PREBRANI PETICE

1. Hrac, ktery neutvoril fadu, ukaze své dvé karty.

2. Pokud se néktera z nich shoduje s vasi pétici,
vas protivnik vam ji prebral a ziskava dva body,
zatimco vy neziskavate zadny!

3. Pokud se ani jedna karta neshoduje s rfadou,
ziskavate jeden bod.

HRA POKRACUJE!

Vysunte vSechny kostky a mrizku znovu naplite! Znovu zamichejte a rozdejte karty,
dvé kazdému hraci. Hrac, ktery jako prvni ziska pét (nebo Sest) bodd, vyhrava.

 PETIMINVUTOVKA

it Pro zjednoduseni a urychleni hry pro mensi déti vyzkouSejte tato pravidla:
1. Na zac¢atku hry ponechejte karty LICEM DOLU.

2.Snazte se z kterékoliv postavy utvorit radu péti.

3. Jakmile se to nékterému hraci podafi, zvola PET a sdéli/ukaZe druhému,

i které postavy poskladal.

4.Druhy hrac nyni oto¢i své karty...

5. Pokud se kterakoliv z karet shoduje s postavou v fadé, druhy hrac prebira
pétici a vyhrava. Pokud se Zzadna neshoduje, vyhrava prvni hrac!



m ZIEL DES SPIELS

o Wenn fiinf Wiirfel in einer Reihe libereinstimmen, erhaltst du Punkte.
Jede Reihe gilt als ein Match.

* Der erste Spieler, der fiinf (oder sechs) Punkte erzielt hat, gewinnt das Spiel.
e Die Reihe kann waagerecht, diagonal oder senkrecht sein.

e Es gibt 15 Symbole auf den Wiirfeln und Karten.

¢ Wenn die Reihe mit einer deiner Karten tibereinstimmt, erhaltst du mehr Punkte!

SENKRECHT;

AVUFBAV

1. Setze die 25 Wiirfel in das Raster ein! Sprich dich mit
deinem Mitspieler ab, damit ihr auf beiden Seiten des
Rasters nicht mehr als zwei gleiche Symbole in einer
waagerechten, senkrechten oder diagonalen Reihe habt.

2. Mische die 15 Symbolkarten und teile jedem Spieler
zwei verdeckte Karten aus. Sieh sie dir aber noch
nicht an!

3. Lege sie aufgedeckt auf den Kartenplatz vor deinem
Raster, sodass dein Mitspieler sie nicht sieht!

4. Der jlingste Spieler beginnt.




SO WIRD GESPIELT

1. Spieler 1 driickt den Wiirfel in der linken oberen
Ecke aus dem Raster heraus.

2.Spieler 2 nimmt diesen Wiirfel und verwendet
ihn, um einen beliebigen Wiirfel aus dem Raster
herauszudriicken.

3. AnschlieBend driickt ihr abwechselnd Wiirfel heraus.

4, Denke daran, das Ziel des Spiels ist es, flinf gleiche
Symbole in einer Reihe zu sammeln und ein Match
zu erzielen. Wenn du eine Reihe bildest, die deiner
Karte entspricht, erhaltst du mehr Punkte! Der erste
Spieler, der fiinf (oder sechs) Punkte hat, gewinnt
das Spiel.

HINWEIS:

e Du kannst nicht den Wirfel herausdriicken,
der im vorherigen Zug herausgedriickt wurde.

e Du kannst deinen letzten Wiirfel an die freie Stelle
setzen, um deine Fiinferreihe zu vervollstandigen,
musst dies aber nicht tun.

5.Wenn du fiinf gleiche Symbole
in einer Reihe hast, rufe:

“MATCH!”
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SO GEWINNST DV

Sage (oder zeige) deinem Mitspieler, mit welchem Symbol du eine Reihe
gebildet und welche Karten du hast. Wenn deine Reihe mit einer deiner
Karten ubereinstimmt, erhaltst du zwei Punkte und gewinnst diese Runde.
Wenn nicht, erhaltst du einen Punkt. Vorsicht - der Punkt gehort noch nicht
dir, dein Mitspieler kann dir den Rundenpunkt immer noch wegschnappen!




PASSEN DEINE KARTEN ZUM MATCH,
SCHNAPPST DV DIR DIE PUNKTE!
1. Der Verlierer zeigt seine zwei Karten.

2.Wenn eine seiner Karten mit deiner Fiinferreihe
ubereinstimmt, sichert er sich zwei Punkte und
du erhaltst keinen!

3. Wenn niemand eine ubereinstimmende Karte hat,
behaltst du den einen Punkt.

JETZT SPIELT IHR NOCH EINMAL!

Driicke alle Wiirfel heraus und setze sie wieder ein! Mische die Karten erneut und
teile jedem Spieler wieder zwei aus. Der erste Spieler, der fiinf (oder sechs) Punkte
erzielt, gewinnt das Spiel!

: 5-MINUTEN-SPIEL

Eine einfachere und schnellere Version fiir kleinere Kinder spielt
i ihr mit folgenden Regeln:

1. Lasst eure Karten zu Beginn des Spiels VERDECKT.
:: 2, Versucht, eine Reihe von fiinf Symbolen zu bilden.

3. Ruft MATCH, wenn ihr eine habt und sagt/zeigt eurem Mitspieler,
& was ihr gesammelt habt.

4.Euer Mitspieler dreht seine Karten dann um...

5.Wenn eines dieser Symbole mit deinen Symbolen iibereinstimmt,
. gewinnt er das Spiel. Wenn nicht, gewinnst du!




TODO LO GUE NECESITAS “
SABER SOBRE EL JUEGO:

25)CUBOS
PERSONAVES

25JCUBES'
DIFFERENTS

ESPACIO P{\‘RA
UAS,CARTAS,
EMPUACEMENTT;
POURJLESYCARTES

TOVUT CE QU'IL FAUT SAVOIR SUR LE JEV :

Por favor, deshazte de todo el embalaje de forma responsable. Merci de vous débarrasser des emballages de maniére responsable.

iEl maletin todo en uno protege tu juego para que puedas Les volets de ta console permettent de protéger ton jeu,
transportarlo y jugar en cualquier sitio! de l'emporter partout avec toi et de jouer n'importe ot !




B OBJETIVO DEL JUEGO

e Empareja cinco cubos en una linea para ganar puntos.
Cada linea es un Match (emparejamiento).

El primer jugador en llegar a cinco puntos gana la partida.
e La linea puede ser horizontal, diagonal o vertical.

¢ En los cubos y las cartas hay 15 personajes.

¢ iSi la linea coincide con una carta se ganan mas puntos!

HORIZONTAL VERTICAL

PREPARACION

1. ;Para jugar introduce los 25 cubos en la rejilla del
juego! Trabaja con tu rival para aseguraros de que
no haya mas de dos cubos del mismo personaje
en cualquier linea horizontal, vertical o diagonal,
en cualquier lado de la rejilla de juego.

2.Baraja las 15 cartas de personaje y reparte
dos cartas bocabajo a cada jugador.
iNo las miréis todavia!

3. Ponedlas bocarriba en los espacios para cartas
de la zona de juego delante vuestro, jpero
no dejéis que el otro jugador las vea!

4.Comienza a jugar el jugador mas joven.
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iA JUGAR!

1. El Jugador 1 empuja el cubo de la esquina superior
izquierda fuera de la rejilla.
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2. El Jugador 2 recoge el cubo y lo usa para empujar
y reemplazar cualquier cubo de la rejilla.

3.Empujad cubos fuera por turnos.

4. Recuerda: el objetivo es obtener cinco personajes
iguales en una linea y obtener un Match.
iSi puedes crear una linea que coincida con una
de tus cartas obtendras mas puntos! El primero que
llegue a cinco puntos ganara la partida.

NOTA:

e No puedes empujar fuera el cubo usado
en el turno anterior.

e Puedes poner tu cubo final en el espacio
vacio para completar tu linea de cinco,
pero no es obligatorio.
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5. Cuando tengas cinco personajes iguales
seguidos, grita:

“iMATCH!”

iHE GANADO!

Di (0 muestra) a tu rival qué personaje has emparejado y tus cartas. Si tu linea
coincide con una de tus cartas, recibiras dos puntos y ganaras ese Match. Si no,
obtendras un punto. Pero cuidado, el punto todavia no es tuyo, jtu rival puede
robarte el Match!



iEMPAREJA AL MATCH Y ROBA
LOS PUNTOS!

1. El jugador perdedor muestra sus dos cartas.

2.Si cualquiera de ellas coincide con tu linea
de cinco, jte robara el Match, se llevara dos
puntos y td ninguno!

3.Si ninguna carta coincide con la linea,
te quedaras el punto.

iAHORA VOLVED A JUGAR!

iSacad todos los cubos y rellenad la rejilla! Barajad las cartas otra vez y repartid dos
a cada jugador. iEl primer jugador en llegar a cinco (o seis) puntos gana la partida!

: PARTIDA DE 5 MINUTOS

:: Para jugar de una forma mas rapida y sencilla, adecuada para nifios
:: mas pequenos, prueba estas reglas:

1. Al principio de la partida mantén tus cartas BOCABA)O.
2. Intenta emparejar una linea de cinco personajes.

3. Grita MATCH cuando tengas una y muestra o di a tu rival lo que
* has conseguido.

: 4,Tu rival mostrara entonces sus cartas...

19, Si cualquiera de sus cartas coincide con tu personaje, entonces el oponente
te robara la victoria. jSi no, ganas tQ!



BUT DV JEV

e Aligne 5 cubes identiques sur une méme rangée.

e Le premier joueur qui atteint 5 points remporte la partie.

 Tu peux réaliser une ligne a 'horizontale, a la verticale ou en diagonale.

e Ily a 15 personnages différents dans ce jeu.

e Sitaligne correspond a l'une de tes deux cartes, tu obtiens un point

supplémentaire en plus de ton point de victoire (soit 2 points).
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MISE EN PLACE

1. Place les 25 cubes dans la grille de jeu en faisant
attention a ce qu'il n'y ait pas plus de 2 cubes
identiques alignés sur une méme rangéee
(a U'horizontale, a la verticale ou en diagonale).

2. Mélange les 15 cartes et distribues-en deux,
face cachée a chaque joueur. Ne les regarde
pas tout de suite !

3. Place-les ensuite, face visible, dans les emplacements
prévus sur les volets de ta grille de jeu. Attention,
ne laisse pas ton adversaire voir tes cartes !

4. Le plus jeune joueur commence.
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COMMENT JOVER ?

1. Le joueur 1 pousse le cube placé en haut a gauche
dans le camp adverse.

2.Le joueur 2 récupére le cube et le place a l'endroit
de son choix, en poussant un autre cube dans
le camp opposé.

3. A chaque tour, un joueur pousse un cube dans
le camp adverse.

4.Souviens-toi, le but du jeu est d'aligner 5 personnages
identiques sur une méme ligne.
Si tu parviens a constituer une ligne avec
un personnage qui correspond a l'une de tes
cartes, tu obtiens un point supplémentaire !
Le premier joueur qui obtient 5 points gagne la partie.

ATTENTION :

e Tu ne peux pas repousser le cube qui vient d'étre
placé par ton adversaire.
e Tu peux placer le dernier cube dans l'espace

vide en haut de la grille, seulement s'il te permet
de compléter ta ligne de 5 personnages.

5.Le premier joueur qui aligne 5 personnages
identiques crie :

<« MATCH ! »
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VICTOIRE !

Montre a ton adversaire quel personnage tu as aligné et quelles sont tes cartes.
Si le personnage de ta ligne correspond a l'une de tes cartes, tu remportes

ce Match et tu marques 2 points. Si ton personnage aligné ne correspond

pas a tes cartes, tu marques 1 point. Mais attention, ton adversaire peut

encore renverser la partie !



CONTRE LE MATCH ET RECUPERE
LES POINTS !

1. Le joueur qui n'a pas aligné 5 cubes identiques
montre alors ses deux cartes.

2.Si l'une de ses cartes correspond au personnage
aligné par le joueur adverse, il remporte le Match
et marque 2 points! Le joueur qui a crié « Match »
ne remporte alors pas de point sur cette manche.

3.Si aucune des cartes des deux joueurs ne correspond
a la ligne constituée, le joueur qui a crié « Match »
conserve son point.

MAINTENANT, RECOMMENCE !

Retire tous les cubes de la grille de jeu et remplis-la a nouveau avec les cubes!!
Remélange les cartes et redistribues-en deux a chaque joueur. Le premier joueur
a atteindre 5 points (ou 6) remporte la partie !

- MATCH DE CING MINVTES

Pour que le jeu soit plus simple et plus rapide pour les plus jeunes enfants,
i essaye avec ces régles:

1. Garde tes cartes, face cachée, au début du jeu.
2. Essaye d'aligner 5 personnages identiques sur une méme rangeée.

i 3. Crie « Match » quand tu as réussi et montre a ton adversaire quel
% personnage constitue ta ligne.

: 4.Ton adversaire retourne alors ses cartes...

5.Si l'une de ses cartes correspond a ton personnage aligné, il contre alors
le Match et récupére la victoire ! Si ce n'est pas le cas, tu gagnes la partie.



PERSONAGG
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TUTTO CIO CHE TI SERVE SAPERE PER GIOCARE:

Gondoskodjon a csomagolas megfeleld artalmatlanitasarél. Ricorda di riciclare l'imballaggio.

A kompakt tartotok gondoskodik jatéka bi: agarol, La comoda confezione consente di trasportare
igy barhova magaval viheti egy jatszmara! il gioco in sicurezza per giocare dove preferisci!




A JATEK CELJA m

¢ A pontszerzéshez gylijts ki 6t egyforma kockat egy sorban. Minden sor egy
talalat.

e Az ajatékos, aki elséként szerez meg 6t pontot, megnyeri a jatékot.
e A sor lehet vizszintes, atlos vagy fligg6leges.

« 15 karakter szerepel a kockakon és a kartyakon.

e Tobb pont jar, ha a sor megegyezik egy kartyaval!

IGY KESZITSD ELO

1. Ajatékhoz készitsd el6 a 25 kockat a jatekmezdn!
Ezt ellenfeleddel kozosen végezzétek, hogy
biztosan ne legyen ketténél tobb egyforma karakter
semelyik vizszintes, fliggéleges vagy atlos sorban a
jatékmezd egyik oldalan sem.

2. Keverd ossze a 15 karakterkartyat, és ossz képpel
lefelé minden jatékosnak kett6t. Még ne nézzétek
meg Gket!

3. Tegyétek képpel felfelé a jatekmez6tok eldtti
kartyahelyre, de Ggy, hogy a masik jatékos ne
lathassa meg!

4. A legfiatalabb jatékos kezd.




KEZDODHET A JATEK!

1. Az 1. jatékos kiloki a jatékmezébél a bal felsé
sarokban lévé kockat.

2.A 2. jatékos felveszi ezt a kockat, és barmely
masik kockat kilokve beilleszti annak a helyére.

3. Felvaltva lokjétek ki a kockakat.

4. Ne feledjétek, a jaték célja az, hogy 6t egyforma
karakter keriiljon egy sorba. Ha olyan sort
sikeril kiraknod, amely megegyezik az egyik
kartyaddal, tobb pontot kapsz! Aki elséként eléri
az ot pontot, megnyeri a jatékot.

MEGJEGYZES:
e Nem lokheted ki azt a kockat,
amelyet az el6z6 korben hasznaltak.

» Beteheted az utolso kockadat az iires
helyre, hogy azzal legyen teljes az 6tos
sorod, de nem kotelezé.
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5. Amikor kijon az ot egyez6 karakter egy sorban,
kialtsd azt, hogy:

~MATCH!”

GYOZELEM!

Mondd (vagy mutasd) meg ellenfelednek, hogy melyik karakterbdl jott ki az egyezés,
és mutasd meg a kartyaidat. Ha a sorod egyezik valamelyik kartyaddal, akkor két
pontot kapsz, és megnyered a kort. Ha nem, még akkor is szerezhetsz egy pontot.
Vigyazat - még nem a tiéd a pont, az ellenfeled elrabolhatja a kort!



RABOLD EL A KORT!

1. Avesztésre allo jatékos megmutatja a két kartyajat.

2. Ha valamelyik kartyaja megegyezik az 6tos
soroddal, akkor elrabolja a kort, és két pontot
szerez, te pedig nem kapsz egyet sem!

3. Ha senkinek nem egyeznek a kartyai a sorral,
tiéd marad az egy pont.

MOST JATSSZATOK EGY UJ KORT!

Lokjétek ki az 0sszes kockat, és toltsétek fel Gjra a mezdt! Keverd 0ssze a kar-
tyakat, és ismét ossz minden jatékosnak kett6t. Az a jatékos, aki elséként szerez
meg 6t (vagy hat) pontot, megnyeri a jatékot!

5 PERCES JATEK
:: Kisebb gyermekek esetében, hogy egyszer(ibb és gyorsabb legyen a jaték,
:: probaljatok ki ezeket a szabalyokat:

1. Hagyjatok a kartyaitokat LEFORDITVA a jaték kezdetén.

2. Probaljatok meg kigydjteni ot egyezét barmely karakterbdl.

3. Ha kigyiilt, kialtsd, hogy MATCH, és mondd/mutasd meg az ellenfelednek,
: mit gyujtottel ki.

4. Az ellenfeled megforditja a kartyait...

5. Ha valamelyik kartyaja megegyezik a karaktereddel, akkor megszerzi eléled
a gy6zelmet. Ha nem, akkor te nyersz!



IT
- OBIETTIVO DEL GIOCO

e Allinea cinque cubi uguali per guadagnare punti. Ogni linea & un abbinamento.
e Il primo giocatore a ottenere cinque punti vince la partita.

e Puoi creare una linea orizzontale, verticale o diagonale.

e Sui cubi e sulle carte sono presenti 15 personaggi.

e Se la linea corrisponde alla carta, vinci ancora piu punti!

ORIZZONTALE VERTICALE!

PREPARAZIONE

1. Posiziona i 25 cubi nella griglia di gioco per iniziare
la partita! Con l'aiuto del tuo avversario, assicurati
che non vi siano piu di due personaggi uguali su una
linea orizzontale, verticale o diagonale, su entrambi
i lati della griglia di gioco.

2. Mescola le 15 carte dei personaggi e assegnane
due coperte a ogni giocatore. Non guardarle!

3. Posiziona le tue carte scoperte negli spazi posti
davanti alla tua griglia di gioco ma fa’ attenzione:
i tuoi avversari non devono vederle!

4.Inizia il giocatore piu giovane.




GIOCHIAMO!

1. Il Giocatore 1 prende il cubo posto nell'angolo superiore
sinistro e lo posiziona fuori dalla griglia di gioco.

2. 1L Giocatore 2 prende il cubo e lo usa per sostituire
un altro cubo sulla griglia.

3. Continuate a sostituire i cubi alternandovi.

4. Ricordate che lo scopo del gioco ¢ allineare
cinque cubi con lo stesso personaggio.
Se riuscirete a creare una linea con il personaggio
di una delle vostre carte, vincerete piu punti! Il primo
giocatore a ottenere cinque punti vince la partita.

IMPORTANTE:

e Non puoi spostare il cubo posizionato
nel turno precedente.

e Per completare la tua linea da cinque,
puoi posizionare 'ultimo cubo nello
spazio vuoto ma non é obbligatorio.
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5.Quando riesci ad allineare cinque
personaggi, urla:

«MATCH!»

VITTORIA!

Comunica o mostra al tuo avversario il personaggio che hai allineato e le tue carte.
Se il personaggio che hai allineato corrisponde a una delle tue carte, ricevi due punti
e vinci il round. Se non corrisponde, ricevi un solo punto. Attenzione: il punto non
€ ancoratuo e il tuo avversario potrebbe ribaltare il risultato!



BECCA IL PERSONAGGIO E CONQUISTA
I PUNTI!

1. Il giocatore perdente deve mostrare le sue due carte.

2.Se una delle carte corrisponde alla linea
dell'avversario, il perdente conquista
due punti e il vincitore zero!

3.Se nessuna delle carte corrisponde alla linea,
il vincitore mantiene il suo punto.

GIOCHIAMO DI NUOVO!

Estrai tutti i cubi e riempi nuovamente la griglia! Rimescola le carte
e distribuiscine due a ogni giocatore. Il primo giocatore a ottenere cinque
(o sei) punti vince la partita.

PARTITA DA 5 MINVTI

Per rendere il gioco pit semplice e veloce per i pit piccoli, applica
i queste regole:

1. Mantieni le tue carte COPERTE all’inizio del gioco.
2. Prova a creare una linea di cinque personaggi uguali.

3. Urla MATCH quando ne ottieni una e mostra al tuo avversario
il personaggio che hai allineato.

4.1l tuo avversario deve quindi girare le sue carte e...

5.Se una delle carte corrisponde al tuo personaggio, l'avversario ribalta
il risultato e vince. Se le sue carte sono diverse, il vincitore sei tu!
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WSZYSTKO, CO MUSISZ
WIEDZIEC O TEJ GRZE:

Recycle de verpakking. Opakowania utylizuj w odpowiedzialny sposdb.

Dankzij de handige draagkoffer is je spel altijd
veilig en kun je het spelen waar je maar wil!

Praktyczny futerat zabezpiecza gre, wiec mozesz
zabierac ja wszedzie i grac tam, gdzie chcesz!



“ DOEL VAN HET SPEL

e Het doel van het spel is om een rij te vormen van 5 gelijke kubussen
om punten te scoren. Elke lijn is een match.

e De eerste speler die vijf punten behaalt, wint het spel.

e De lijn mag horizontaal, verticaal of diagonaal lopen.

e Op de kubussen en de kaarten worden 15 personages weergegeven.
e Als de lijn met een kaart overeenkomt, krijg je een hogere score!

HORIZONTAAL VERTICAAL

VOORBEREIDING

1. Plaats de 25 kubussen in het spelrooster
om te spelen! Zorg dat er in geen enkele
rij meer dan twee keer hetzelfde karakter
verschijnt, horizontaal, verticaal of diagonaal,
ook niet aan de kant van de andere speler.

2.Schud de 15 karakterkaarten en geef
2 kaarten gedekt aan iedere speler.
Bekijk de kaarten niet!

3.Leg ze met de afbeelding naar boven
op de kaartvelden voor je spelrooster
en zorg ervoor dat de andere speler
ze niet ziet!

4.De jongste speler mag beginnen.




START HET SPEL!

1. Speler 1 drukt de kubus linksboven uit het spelrooster.

2. Speler 2 pakt de kubus op en gebruikt die om een andere
kubus uit de rooster te drukken en te vervangen.

3.Druk nu om de beurt een kubus uit het rooster.

4.Probeer op die manier vijf op een rij en een match
te krijgen.
Als je een lijn kunt maken met een van jouw
kaarten, krijg je een hogere score! De eerste
speler met vijf punten wint het spel.

OPMERKING:

e je mag geen kubus terugduwen die net de beurt
ervoor gebruikt is.

¢ Je mag je laatste kubus in het lege vak drukken
om vijf op een rij te maken, maar dat hoeft niet.
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5.Wanneer je vijf dezelfde personages
op een lijn hebt, roep je:

“"MATCH!”

GEWONNEN!

Vertel je tegenstander welk karakter je verzameld hebt en laat je kaarten zien.
Als jouw lijn met een van je kaarten overeenkomt, scoor je twee punten en win

je die match. Als jouw lijn niet met een van je kaarten overeenkomt, scoor je één
punt. Let op, de punten zijn nog niet meteen van jou. Je tegenspeler kan de match
nog afpakken!



MATCH DE MATCH EN PAK
DE PUNTEN AF!

1. De verliezende speler draait de twee kaarten om.

2. Als een van de twee kaarten met jouw lijn van vijf
overeenkomt, pakt de andere speler de match
af en krijgt twee punten. Jij krijgt geen enkel punt!

3.Als geen van tweeén een kaart heeft die met de lijn
overeenkomt, mag jij het punt houden.

SPEEL VERDER!

Haal alle kubussen uit het rooster en druk ze er weer in! Schud alle kaarten en geef
elke speler twee kaarten. De eerste speler met vijf (of zes) punten wint het spel.

. MATCH IN 5 MINVTEN

i Om met jongere kinderen te spelen gebruik je deze regels voor
een eenvoudiger en sneller spel:

1. Hou je kaarten aan het begin van het spel MET DE AFBEELDING
i NAAR BENEDEN.

2. Probeer een lijn met vijf dezelfde personages te vormen.

3. Roep MATCH als je een lijn hebt en laat je tegenspeler zien
& wie je verzameld hebt.

4. Je tegenspeler draait de kaarten om.

5.Als een van die kaarten met jouw personage overeenkomt, matcht
de tegenspeler jouw match en steelt de winst. Anders win jij!



CEL GRY “
e Aby zdoby¢ punkty, utoz 5 jednakowych kostek w jednej linii.

Kazda taka linia to komplet, czyli ,MATCH"!
e Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 5 punktow.
e Linia moze by¢ pozioma, pionowa lub ukosna.
e Na kostkach i kartach znajduja sie wizerunki 15 postaci.

¢ Jesli na kostkach w linii i na karcie jest ta sama postac,
to zdobedziesz wiecej punktow!

POZIOMO, PIONOWO,

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Wtoz 25 kostek postaci do siatki gry.
Razem z drugim graczem upewnijcie sig, ze w zadnej
poziomej, pionowej ani ukosnej linii zadna postac
nie powtarza sie wiecej niz dwa razy.

2. Potasuj 15 kart postaci i potoz po 2 zakryte karty
przed kazdym graczem w miejscach wyznaczonych
przed siatka gry. Nie podgladajcie ich jeszcze!

3. Odstoncie teraz w sekrecie swoje karty,
ale uwazajcie, by nie zobaczyt ich drugi gracz!

4. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.




—

GRAMY!

1. Gracz 1 wypycha kostke z lewego gornego rogu siatki gry.
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2.Gracz 2 bierze te kostke i wypycha nia dowolna kostke
z siatki gry, zajmujac jej miejsce.

3. Gracze wypychaja kostki na zmiane.

4, Pamietaj, ze celem gry jest utozenie 5 kostek
z t3 sama postacia w jednej linii — MATCH!
Jesli stworzysz linie z postacig widniejaca na jednej z
twoich kart, zdobedziesz wiecej punktow! Gre wygrywa
gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 5 punktow.

UWAGA:

* Nie mozna wypchnac kostki uzytej
w poprzedniej turze.

» Mozna wtozyc¢ ostatnia kostke w puste pole, aby
stworzyc linig pieciu, ale nie jest to konieczne.
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5. Gdy utozysz 5 jednakowych postaci w linii, krzyknij:

~MATCH!”

WYGRANA!

Powiedz (albo pokai) przeciwnikowi linie z postacia, ktorg utozytes oraz jakie masz
karty. Jesli linia pasuje do jednej z twoich kart, zdobywasz 2 punkty I wygrywasz te
runde Jesli nie, zdobywasz1 punkt. Uwazaj jednak, poniewaz przeciwnik wciaz ma
jeszcze szanse przejac twoj uktad (,MATCH").



PRZEJMIJ VKEAD (,MATCH")
I ZDOBADZ PUNKTY!

1. Przegrywajacy gracz pokazuje swoje karty.
2.)esli postac na jednej z kart odpowiada postaci

w utozonej linii, twoj przeciwnik przejmuje ,,MATCH”
i zdobywa 2 punkty - ty zas nie dostajesz zadnego!

3.)esli zadna z kart nie odpowiada postaci
w utozonej linii, zachowujesz swoje punkty.

GRAMY OD NOWA!

Wypchnij wszystkie kostki i ponownie wtoz je do siatki. Potasuj karty i rozdaj
po 2 kazdemu z graczy. Gre wygrywa osoba, ktora jako pierwsza zdobedzie
5 (lub 6) punktow.

' ROZGRYWKA W 5 MINVT

Mtodsze dzieci mogg zagrac w szybsza i prostsza wersje gry wedtug
i ponizszych zasad:

1. Na poczatku gry pozostaw swoje karty OBRAZKIEM DO DOtU.
2. Sprobuj utozyc 5 jednakowych postaci w linii.

3. Gdy uda ci sie to zrobic, krzyknij ,MATCH!” i powiedz lub pokaz
. przeciwnikowi, ktora masz postac.

4. Przeciwnik odkrywa nastepnie swoje karty...

5. )esli ma on dana postac na swoich kartach, przejmuje wygrana.
Jesli nie, to ty wygrywasz!
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TUDO O QUE PRECISAS
DE SABER SOBRE O JOGO:

TOT CE TREBUIE SA STII DESPRE JOC

hil

Descarta qualquer embalagem de forma responsavel. Arunca ambalajul in mod respc

0 estojo de transporte multifungées mantém o teu jogo seguro, Jocul sta bine in cutia lui, deci poti sa-l iei cu tine si
para que possas transporta-lo e jogar em qualquer lugar! sa te joci oriunde!



OBJETIVO DO JOGO

e Corresponde cinco cubos numa linha para obter pontos.

Cada linha & uma partida.

e O primeiro jogador a alcangar cinco pontos, ganha o jogo.
 Alinha pode ser horizontal, diagonal ou vertical.

 Existem 15 personagens nos cubos e nas cartas.

¢ Se uma linha corresponder a uma carta sao atribuidos

prémios mais elevados!

PREPARA O JOGO

1. Coloca os 25 cubos na grelha de jogo prontos
para jogar! Trabalha com o teu adversario para
se certificarem de que nao existem mais que
dois dos mesmos personagens em qualquer linha
horizontal, vertical ou diagonal em qualquer dos
lados da grelha de jogo.

2. Baralha as 15 cartas de personagens e distribui
duas cartas por jogador, viradas para baixo.
Nao olhes para as cartas ainda!

3. Coloca as cartas viradas para cima nos espagos
das cartas em frente a tua grelha de jogo, mas
nao deixes que o outro jogador as veja!

4.Comeca o jogador mais novo.




JOGUEM!

1. O jogador 1 empurra o cubo do canto superior
esquerdo para fora da grelha de jogo.

2.0 jogador 2 apanha o cubo e utiliza-o para
empurrar e substituir qualquer cubo na grelha.

3.Joguem a vez para empurrar os cubos para fora da grelha.

4.N3ao se esquegam, o objetivo é obter cinco
personagens iguais numa linha e ganhar a partida.
Se conseguires criar uma linha que corresponda
a uma das tuas cartas ganhas um prémio mais
elevado. O primeiro jogador a conseguir cinco
pontos ganha o jogo.

NOTA:
e Nao podes empurrar o cubo utilizado
na jogada anterior.

e Podes colocar o teu cubo final no espaco
vazio para completar a linha de cinco,
mas nao precisas de o fazer.
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5. Quando tiveres cinco personagens correspondentes
seguidos, grita:

“MATCH!”

VITORIA!

Diz (ou mostra) ao teu adversario qual o personagem que correspondeste e as tuas
cartas. Se a tua linha corresponder a uma das tuas cartas, obténs dois pontos

e ganhas essa partida. Se nao houver correspondéncia, ganhas um ponto. Atencao:
este ponto ainda nao é teu, o teu adversario ainda pode roubar a partida!



CORRESPONDENCIA E ROUBO
DOS PONTOS!

1. O jogador derrotado mostra as suas duas cartas.

2.Se qualquer uma das suas cartas corresponder a tua |8
linha de cinco, o adversario rouba a correspondéncia
e obtém dois pontos e tu nao ganhas nenhum!

3.Se nenhum jogador tiver uma carta que corresponda
a linha, manténs o ponto que ganhaste.

AGORA JOGUVEM NOVAMENTE!

Empurrem todos os cubos para fora da grelha e voltem a enché-la!
Voltem a baralhar as cartas e distribuam novamente duas cartas por
jogador. O primeiro jogador a atingir cinco (ou seis) pontos ganha o jogo!

- JOGO DE 5 MINUTOS

i Para um jogo mais simples e rapido para criancas mais novas, experimenta
i estas regras:

1. Mantém as tuas cartas VIRADAS PARA BAIXO no inicio do jogo.
2.Tenta corresponder uma linha de qualquer um dos cinco personagens.

3. Grita PARTIDA quando tens correspondéncia, e diz/mostra ao teu adversario
i o que recolheste.

: 4.0 teu adversario entrega entdo as suas cartas...

i 5, Se qualquer uma das suas cartas corresponder ao teu personagem, o adversario ::
faz correspondéncia e rouba a vitoria. Caso contrario, ganhas!



m OBIECTIVUL JOCVULVI

« Aliniaza cinci cuburi identice ca sa castigi puncte. Fiecare rand
formeaza un match.

 Primul jucator care strange cinci puncte castiga jocul.
¢ Randul poate fi orizontal, diagonal sau vertical.
e Sunt cate 15 personaje pe cuburi si pe cartonase.

« Daca randul se potriveste cu unul dintre cartonase, primesti mai
multe puncte!

ORIZONTAL

PREGATIREA JOCULVI

1. Pune cele 25 de cuburi in casutele din cutia de joc!
Colaboreaza cu adversarul si asigura-te ca acelasi
personaj nu apare de mai mult de doua ori pe un
rand orizontal, vertical sau diagonal, pe oricare
dintre fetele cutiei.

2.Amesteca cele 15 cartonase cu personaje si imparte
cate doua, cu fata in jos, fiecarui jucator. Nu te uita
inca la ele!

3.Intoarce-le cu fata in sus, in spatiile de pe usitele
cutiei, dar nu lasa pe celalalt jucator sa le vada!

4.incepe cel mai tanar jucator.
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JUCATI-VA!

1. Jucatorul 1Tmpinge afara din casuta cubul din
coltul stanga sus.
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2. Jucatorul 2 ia cubul si Tl foloseste ca sa impinga
si sa inlocuiasca orice alt cub.

3.Tmpingeti apoi cuburi pe rand.

4. Nu uita, obiectivul jocului e sa aliniezi cinci
cuburi cu acelasi personaj si sa obtii un match.
Daca obtii un rand care se potriveste cu unul
dintre cartonase, primesti mai multe puncte!
Cine strange primul cinci puncte castiga.
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ATENTIE:
 Nu poti impinge cubul folosit in turul anterior.

e Poti pune ultimul cub in casuta goala pentru
a completa randul de cinci, dar nu e obligatoriu.
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5. Cand ai un rand format din cinci personaje
identice, striga:

~MATCH!”

CASTIGA!

Spune-i (sau arata-i) adversarului ce personaj ai pe cuburi si cartonasele.

Daca randul se potriveste cu unul dintre cartonasele tale, primesti doua puncte
si castigi matchul respectiv. Daca nu, tot poti primi un punct. Atentie, inca n-ai
castigat punctul, adversarul poate sa iti fure matchul.



FURATI MATCHUL!

1. Jucatorul care pierde isi arata cele doua cartonase.

2. Daca oricare dintre cartonasele lui se potriveste
cu randul tau, iti fura matchul si primeste doua
puncte, iar tu nu primesti niciunul!

3.Daca nimeni nu are cartonase care se potrivesc cu
randul, tu primesti punctul.

JUCATI DIN NOU!

Impinge toate cuburile afard si pune-le iar in cdsute. Amesteca cartonasele din
nou si imparte cate doua fiecarui jucator. Primul jucator care strange cinci (sau
sase) puncte castiga jocul!

 MATCH DE 5 MINVUTE

i Pentru un joc mai simplu si mai rapid, pentru copii mai mici, incearca aceste
= reguli:

1. Lasa cartonasele CU FATA N JOS la inceputul jocului.

2.1ncearcad sa aliniezi cinci cuburi cu acelasi personaj. :
3. Striga MATCH cand ai reusit si spune-i/arata-i adversarului despre cine e vorba.
4. Adversarul isi intoarce cartonasele cu fata in sus... :

5. Daci unul dintre cartonase se potriveste cu personajul tiu, castiga matchul
si iti fura victoria. Daca nu, castigi tu!
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m UENb Urebl
* UTo6bl 3apabaTblBaTb OUKM, Bbl OMKHBI CIOXKUTb NATH OAMHAKOBbIX

KY6VKOB B OAWH paf. Kaxabli pag saensetca MaTtuem.
e [epBblii UTPOK, HAGPaBLWKIA NATb OUKOB, NOGEXAAET.
® PAfg MOXET 6bITb FOPU30HTaNbHbIM, MiArOHANIbHbIM U BEPTUKAMbHbIM.
e Ha Ky6uKax U KapTouKkax npeacTtaB/ieHo 15 NepcoHaxen.
e Ecnu psag coBnafaeT c kKapTomn, HauucnseTca 6onblue OUKoB!

== =

ROPU3OHTATNIbHbIN

=

BERTUKATNIBHbLIN

NOAIFOTOBKA

1. Bbinoxute 25 Ky6MKOB HA UTPOBOM More. YoeauTech,
YTO B O4HOM FrOpM30HTA/IbHOM, BEPTUKANIbHOM
N AnaroHanbHOM psagy ¢ 06enx CTOPOH NFPoBOro
nonsa HeT 6osiee ABYX OAUHAKOBbIX NePCOHaXeN.

2. MepemelwanTe 15 KapToOUeK C NepCcoHaXamu
1 pasganTe KaXXAOMY UFPOKY NO ABE KapTbl NLOM
BHUK3. He cMmoTpuTe Ha KapTbl!

3.Monoxunte KapTbl NULLOM BBEPX B OTAENEHNE
[N KapT HA UTPOBOM MOJie, HO He NOKa3blBanTe
X Apyromy nrpoky!

4. HaunHaeT camblil MAALLWWIA UTPOK.




KAK UrPATb

1. VIrpok 1 BbIaBUraeT KYy6UK B BEPXHEM NEBOM Yy
UrpoBoro nons.

2. /irpok 2 6epeT 3TOT KY6UK 1 3aMeHAEeT UM Nto6ou
Lpyro Ky6rK Ha UTPOBOM NoJie, BblABUTas
HOBbIN KYBUK.

3.Takum 06pa3om UrpoKM Mo ouepeamn nepemeLtaT
KYO6UKN MO NTPOBOMY MO,

4.TloMHNTe, YTO BaLWa LeNb — co6pathb NATbL
OJVHAKOBbIX KYGUKOB B OAHOM psAAY U NOAYUYUTb
CoBnageHue. Ecnu Bam yaacTcsi cobpaTtb paf,
KOTOPbIV COBMNAJAeT C OAHOM U3 BAWWIWX KAPT,
TO Bbl NONyunTe 60MbLIE OUKOB. MepBbI UTPOK,
HabpaBWWI NATb OYKOB, NOGEXAAET.

NPUMEYAHHME:

e Bbl He MOXeTe BblABUHYTb Ky6UK,
NMoCTaBMEHHbIN Ha MoJie Ha NpeablayLem Xoay.

e Bbl MOXeTe NOoCTaBUTb CBOWN MOCEAHUN KYOUK

Ha NycToe MecTo, UTo6bl 3aBEPLINTL CBON P
U3 NATW Ky6UKOB, HO AenaTb 3TO Heo6s3aTeNbHO.

5. Koraa Bbl cobepeTe NATb O4NHAKOBbIX NEPCOHAXEN
B O4HOM pPAAY, BbIKPUKHUTE:
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“"MATCH!”

< s

NOBEAA!

CkaxuTe (I/IJ'IVI I'IOKa)KI/ITE) CBOeMy CONMepHUKY, Kaknx nepc0|-|a)+(e|7| Bbl co6pam/1
N NoKaXkute cBom KapTbl. Ecnu Baw pag coBnajaer OQHON U3 BalUUX KaprT,
Bbl MonyyaeTe ABa 04YKa W BbiurpbiBaeTe Matu. Ecnu HeT, Bbl NoslyyaeTe O4HO
0YKO. byibTe BHUMAaTESbHbI, Ball COMEPHUK MOXeT yBecTun y Bac Matuy!



KAK NEPEBUTb MATY U YBECTU OMKWU!

1. MpowurpasLunii MTPOK NOKa3biBAET CBOU
J1Be KapTbl.

2. Ecnu nio6as M3 KapT coBnajaeT C Bawnm
CO6paHHbIM PAAOM, Ball COMEPHUK
nepe6uBaeT y Bac MaTy 1 nonyyaet
[1Ba OUKQ, a Bbl OCTAETECb HU C uem!

3. EC/l1 HMUbN KapTbl HE COBMAAAIT C PAAOM,
TO Bbl NO/yYaeTe O4HO OUKO.

UFPAEM CHOBA

BblTalwmTe BCe KY6UKM 1 3aHOBO 3aNONIHUTE UTPOBOE
none! NMepemelanTe KAPTOUKM U CHOBA CAANTE KAXLOMY UFPOKY MO AABE KapTbl.
MepBblil UTPOK, HAbpPaBLWMUIA NATL (UK WeCTb) 0UKOB, NoO6eXaaeT.

5 MUHYTHbIA MATY

UT06bl YCKOPUTb U YNIPOCTUTb UFPY AN MANEHbKUX AeTel, monpobynTte
:: MIPUMEHUTb cnefytolle npasuna:

1. lepxuTe cBom KapTbl JINLOM BHWU3 B Hauane urpsl.

2. CobepuTe pag 13 NATM KY6UKOB C OBMHAKOBbIMU NEPCOHAXAMU.

§§ 3. Korga Bbl co6panu pag, BbIKpUKHUTE MATY, 1 paccka)kuTe/noKaxuTe
CBOEMY COMEPHUKY, KAKMX NMEepPCOHAXeN Bbl cobpanu.

4.3aTeM Ball COMEPHUK OTKPbIBAET CBOW KAPTbl...
B, Ecnn nio6as 13 ero KapT COBMAAAET C BalMM NepCOHAXEeM, TO BaLl

CONepHMK nepebmBaeT Ball MATy 1 BbIMFPbIBAET UrPYy. A eCnu HeT,
Bbl OCTaeTecb nobegutenem!
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