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25 UNIQUE CHARACTER CUBES
25 YHUKAJ/THN KYBYETA C KAPTUHKU

25 KOSTEK S JEDINECNYMI OBRAZKY

25 UNIKKE BILLEDKLODSER

25 EINZIGARTIGE WURFEL

25 MONAAIKOI KYBOI XAPAKTHPQN

25 CUBOS UNICOS NUMERADOS

25 PILDIKUUBIKUT

25 ERILAISTA KUVAKUUTIOTA

25 CUBES DIFFERENTS

25 JEDINSTVENIH KOCKICA SA SLIKAMA

25 EGYEDI KARAKTERKOCKA

25 CUBI IMMAGINE SINGOLI

25 UNIKALUS KUBELIAI SU PAVEIKSLELIAIS
25 UNIKALI ATTELU KUBI

25 UNIEKE BLOKJES MET AFBEELDING

25 UNIKE BILDEKUBER

25 NIEPOWTARZALNYCH KOSTEK POSTACI
25 CUBOS DE IMAGENS UNICOS

25 DE CUBURI UNICE CU IMAGINI

25 JEDINECNYCH KOCIEK S OBRAZKOM

25 EDINSTVENIH KOCK S SLICICAMI

25 JEDINSTVENIH KOCKI SA SLIKAMA

25 UNIKA BILDKLOSSAR

25 ESSiz RESIM KUPU

25 KYBUKIB 13 YHIKAJIbBHUMUA
30BPAXXEHHAMUN
25 {EARSEESIR

4338 Heo ux=Ss 25

CARD SPACES

MECTA 3A KAPTU

KARETNi POLE

KORTPLADSER

KARTENFLACHEN

OESEIS INA KAPTES

ESPACIOS PARA CARTAS
KAARDIPESAD

KORTTIPAIKAT

EMPLACEMENT POUR LES CARTES
MJESTA ZA KARTE

KARTYAHELYEK

SPAZIO PER LE CARTE
KORTELEMS SKIRTOS VIETOS
KARTISU NODALTJUMI

RUIMTE OM DE KAARTEN TE PLAATSEN
KORTFELT

MIEJSCA NA KARTY
ESPACOS DAS CARTAS
SPATII PENTRU CARTONASE
KARTOVE POLIA
PROSTOR ZA KARTICI
PROSTOR ZA KARTE
KORTPLATSER

KART BOSLUKLARI
UAPYHKWN ANS KAPTOK
B
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GAME GRID
PELUETDBYHA NOCTABKA HA UTPATA
HRACI MRIZKA
SPILLEBRAT
SPIELRASTER

TAMIMAO NAIXNIAIOY
CUADRICULA DE JUEGO
MANGURUUDUSTIK
PELIRUUDUKKO

GRILLE DE JEU

RESETKA ZA IGRU
JATEKRACS

GRIGLIA DI GIOCO
ZAIDIMO LENTA

SPELES REZGIS
SPEELRASTER
SPILLEBRETT

SIATKA GRY

GRELHA DO JOGO

CUTIE DE JOC CU CASUTE
HERNA MRIEZKA
IGRALNA PLOSKEV
RESETKA ZA IGRU
SPELPLAN

OYUN SAHASI

IFPOBE NOJIE

BEEIEIR

15 CHARACTER CARDS
15 KAPTU C KAPTUHKU

15 OBRAZKOVYCH KARET

15 BILLEDKORT

15 KARTEN

15 KAPTES XAPAKTHPQN

15 CARTAS CON FOTOS

15 PILDIKAARTI

15 KUVAKORTTIA

15 CARTES

15 KARATA SA SLIKAMA

15 KARAKTERKARTYA

15 CARTE IMMAGINI

15 KORTELIY SU PAVEIKSLELIAIS
15 ATTELU KARTITES

15 KAARTEN MET AFBEELDING
15 BILDEKORT

15 KART POSTACI

15 CARTAS DE IMAGENS

15 CARTONASE CU IMAGINI

15 KARIET S OBRAZKOM

15 KARTIC S SLICICAMI

15 KARATA SA SLIKAMA

15 BILDKORT

15 RESIiM KARTI

15 KAPTOK 13 30B6PAXXEHHAMM
15 REIEFE
8ygu0 d8lhy 15
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m AIM OF THE GAME

Match five cubes horizontally, vertically or diagonally to win!

R0 29
: G
HORIZONTAL DIAGONAL

SET IT UP
— 1. Place all cubes in the game grid. Mix the cubes up
properly so there are no more than two of each
character in the same row or column, or the game
will be too easy! Turn the grid around so that both
players can see each side to make sure.

2. Shuffle the 15 character cards and deal two face
down to each player.

3. Place your two cards face down into the card spaces
in front of your grid. Don't look at them yet.

4. The youngest player starts.

PLAY!
1. Player 1 pushes the top left corner cube e ;
out of the game grid. NOTE: :
2. Player 2 picks up the cube then uses it ‘. You cannot push out
to push out and replace another cube. the cube used on the
3. Take it in turns to push out cubes. turn before.
4. When you have five matching characters - The corner square may

in a row, shout: "MATCH!" remain empty.



HAVE YOU WON?

5. Show your opponent which character you've matched.
6. Your opponent then turns their cards over.

7. If one of your opponent's cards matches your row of five, they
SNATCH THE MATCH and win the game!

TOP TRUMPS MATCH TOURNAMENT (LONGER GAME)
Aim: The first player to score 5 (or 6) points wins the game.

Strategy: Points are awarded for rows of cubes that match a player's cards,
¢ sotry and use cubes that are the same as your cards.

1. Set the game up in the same way, but turn your cards over before you play.

2. Play until you have five matching
: characters in a row and shout: "MATCH!"

3. Show your opponent which character
: you've matched, and your cards.

- If your line matches one of your cards,
you win two points and the match.

- Be careful! If your line doesn't match your cards,
your opponent might get the points!

. SNATCHING THE MATCH!

. Your opponent shows their cards.

1. If either of their cards match your line, your opponent snatches the match
and gets two points — and you get none!

2. If nobody's card matches your line, you get one point.
Play again until one player scores 5 (or 6) points and win the tournament.



m LUEN HA UFPATA

Moapenete 5 cbBNagawm Ky6ueTa XOpU30HTANHO, BEPTUKANHO UM AUATOHASHO,
3a pga cneyenute!

XOPU3OHTANHO BERTUKANHO 'AVALOHATIHO,
I'IOAI'OTOBKA 1. MocTaBeTe BCUUKK KybueTa B pelleTbyHaTa NoCTaBKa

Ha urparta. Pas6bpkaiTe gobpe KybueTaTa, Taka ye ga
MMa He noBeue OT fBe OT BCSAKA KAPTUHKA B €4MH U CbLuK
pea WK KOMoHa, 3al,0To B NPOTUBEH Clyyai urpaTa e
6bae TBbpAe NecHa! 3aBbpTeTe pelleTbyHaTa NOCTABKA,
Taka ue 1 ABamaTa Urpayum ga BUAAT BCAKA CTPaHa, 3a Aa
npoBepAT.

2. Pasz6bpkaiiTe 15-Te KapTu C KAPTUHKMW 1 pa3jaiTe no Ase
Heo6bPHATM KapTUu Ha BCEKU Urpau.

4
S 4 J
‘ 3. MocTaBeTe CBOMTE ABE KAPTHU C NNLETO HAAONY B MecTaTa
3a KapTu B MpefHaTa YacT Ha BallaTa peleTbuHa
nocTaeka. He nornexante KapTuTe Ha TO3un eTan.

4. Han-MankusT yYacTHUK Urpae nbpeu.

AA UIPAEM!

1. Urpau N2 1 n3byTBa Ky6UETO B rOpHUA NAB : SABENEXKA:
brb/l OT peleTbyHaTa NOCTaBKa Ha urpaTta. : )

+ He moxe ga nsbyTeaTe

2. Nrpau N2 2 B3uma Ky6ueTo, cfief KOeTo ro
Ky64eTo, M13NON3BaHO

M3Nnon3Ba, 3a Aa u3byTta n 3ameHun Apyro Kybue.

: no Bpeme Ha
3. PepyBainTe ce ga n3bytearte kybueta. : npeauLLHNA XO4.
4. KoraTo nogpeaute neT egHaKBW KapTUHKN :  « KBagpaTtuyeTto B brbna

B NUHUA, n3pukante: ,,CbBNAAEHUE!™ :  MOXe /la OCTaHe NpasHo.



CNEMENUXTE N2

5. MokaXeTe Ha ONOHEHTA CU KOs KapTWHKa CTe noapeannn B NUHUA.
6. Cnepn TOBA OMOHEHTBT BU o6p1:u.|,a cBOUTE KapTu.

7. AKO HAKOSI OT KapTUTe Ha OMOHEHTa BM CbBNaja C BallaTa MHUA OT 5 CbBNageHus,
TON OTMDBKBA CBHBBMNAAEHUETO 1 neuenu urpara!

TOP TRUMPS MATCH: TYPHUP (NO-ABAIA UrPA)

Lien: MbpBMAT Urpay, KOWTO peanusnpa 5 (Mnm 6) TOUKK, Neyenun urpata.

CTpaTervm: TOouKW ce NPUCHXKAAT 3@ NUHUU OT KAPTUHKMW, KOUTO CbBMNAZaAT C
KapTuTe Ha nrpaya, Taka 4ye ce onuTante Aa n3non3sate Ky6qua, KOWUTO
CbBMagaTt C KapTuTe BU.

1. MoproTeeTe Wrpata no CbLMs HAYNH, HO 06BPHETE KApPTUTE CU, NPeam aa
3anoyHeTe Aa Urpaete.

2. MpoabnxaeainTe Aa urpaete, AOKATO NogpeanTe 5 elHAKBN KapTUHKN B
nuHua, n nssukante ,CbHBNAAEHUE!™

3. MokaXeTe Ha CBOSI OMOHEHT C KoK KAaPTUHKK CTe
noapeannun cbBnageHme n KoOu Ca KaptTute Bu.

+ AKO BalllaTa IMHMA CbBMaja C HAKOS OT KapTuTe BU,
e nosyunTe AIBE TOUKM U Lie CreyennTe ToBa
cbBMnageHue.

* bbaeTte BHUMaTenHn! AKo Balarta MMHUSA He cCbBNaaa C
KapTuTe BU, OMOHEHTBT BM MOXe Aa Nosyym Toukute!

OTMDBKBAHE HA CBHBNAAEHUETO!

OMNOHEHTHT B NOKA3Ba KapTuTe Cu.

1. AKO HAKOS OT KapTute My CbBnaja C BawaTta JIMHUA, ONOHEHTHT BU OTMbKBaA TOBA
CbBMajeHue v nonyyasa ABe TOYKW, a BUE He NnoJyyaBaTe HULWO!

2. AKO HUTO efiHa KapTa W Ha ABamaTa Mrpauyu He cbBMnaja C BallaTa 1MHUS, MonyyaBaTe
e/lHa TouKa.

WrpainTe nak, 4OKaTO e4uH OT Urpaunte cbbepe 5 (Man 6) TOUKK
U crieyenu TypHUpa.



E CIL HRY

Vyhrava ten, kdo jako prvni da dohromady vodorovnou, svislou nebo
GhlopFicnou linii péti stejnych kostek.

=

v

VODOROVNE

UHUOPRICNE

PRIPRAVA

1. Umisti kostky do hraci mrizky. Kostky poradné
zamichej, aby se v jedné fadé nebo jednom sloupci
neobjevily vic neZ dva stejné obrazky, jinak bude
hra pfilis snadna! Nato¢ mrizku tak, aby si oba hradi
mohli prohlédnout a zkontrolovat obé strany.

2. Zamichej 15 obrazkovych karet a kazdému hraci
rozdej dvé otocené licem dold.

3. Své dvé karty umisti licem dolui na karetni pole
pred svou mfizkou. Na karty se zatim nedivej.

4. Nejmladsi hrac hraje prvni.

HRA ZACINA!

1. Prvni hrac vytlaci kostku z levého horniho

rohu hraci mfizky. POZNAMKA:
2. Druhy hrac tuto kostku sebere a pouzije ji - Nesmi se vysunovat
k vysunuti a nahrazeni jiné kostky. : kostky, ktere

protihrac pridal

3. Hraci se stridaji ve sbirani vysunutych kostek v pFedchozim tahu.

a jejich zasouvani namisto jinych. .
4. Jakmile néktery z hracli utvori Fadu : stligr nr];:(?n’
péti stejnych obrazk(, zvola: ,, MATCH!™ : P Y-



VYHRAVAS?
5. Ukaz svému protihraci, jaky obrazek se ti shoduje.
6. Protihrac nyni otoci své karty.

7. Pokud se karty protihrace shoduji s tvou fadou péti,
PREBIRA Tl PETICI a hru vyhrava!

. TURNAJ TOP TRUMPS MATCH (DELSI HRA)
Cil: Hrag, ktery jako prvni ziska pét (nebo Sest) bodu, vyhrava.
Strategie: Body se udéluji za fady obrazku, které se shoduji s kartami hrace.
: Snaz se tedy pouzivat kostky, které odpovidaji tvym kartam.
. 1. Priprava hry je stejna, jen pred zacatkem hry obrat své karty.
© 2, Hraj, dokud neutvofis fadu
: pétistejnych obrazkd. Pak zvolej: ,, MATCH!™
3. Ukaz protihraci, ktery obrazek se
:  tishoduje a jaké mas karty.
- Pokud se fada shoduje s jednou z tvych karet,
ziskavas dva body a vyhravas.

- Ale opatrné! Pokud se tva rada s tvymi kartami
neshoduje, miZe body ziskat protihrac!

. PREBRANI PETICE!
Protihrac odhali své karty.

1. Pokud se néktera z jeho karet shoduje s tvou fadou, prebira ti protihrac
pétici a ziskava dva body - a ty nedostavas zadny!

2. Pokud se s tvou radou neshoduje zadna karta, ziskavas jeden bod.

Hrajte znovu, dokud jeden z hract neziska pét (nebo Sest)
: bodi a turnaj nevyhraje.



m MALET MED SPILLET

Fa fem klodser pa stribe enten vandret, lodret eller skrat for at vinde!

. Placer alle klodserne pa spillebraettet.

Bland klodserne, sa der ikke er mere end to ens
i den samme raekke eller kolonne - ellers bliver

det for nemt! Drej braettet, sa begge spillere kan
se begge sider.

. Bland de 15 billedkort, og giv hver spiller to kort
med billedsiden nedad.

3. Placer to kort med billedsiden nedad pa pladserne
foran dit breet. Kig ikke pa dem endnu.

4, Den yngste spiller starter.

SPIL!

BEMZARK:
- Du kan ikke skubbe

1. Spiller 1 skubber klodsen gverst til venstre
ud fra spillebraettet.

2. Spiller 2 samler klodsen op og bruger den til

. den klods, der blev brugt

at skubbe en anden klods ud. } i den foregdende tur, ud.
3. Spillerne skiftes herefter til at skubbe klodser ud. . Hjprnepladsen m3
4. Nar du har fem billeder pa stribe, : gerne forblive tom.

der matcher, skal du rabe: "MATCH!"



HAR DV VUNDET?

5. Vis din modstander det billede, som du har et stik af.
6. Din modstander vender derefter sine kort.

7. Hvis en af din modstanders kort matcher dit stik, sa
STJALER VEDKOMMENDE STIKKET og vinder spillet!

TOP TRUMPS MATCH-TURNERING (LANGERE SPIL)
Mal: Den fgrste spiller, som samler 5 (eller 6) point, vinder spillet.

Strategi: Der tildeles point for stik, der matcher en spillers kort - sa prev
: at bruge klodser, der matcher dine kort.

1. Brug samme opsatning som fgr, men vend kortene, fgr | begynder spillet.
2. Spil, indtil du har fem billeder pa stribe, og rab sa "MATCH!"

© 3.Vis din modstander det billede,
: som du har et stik af, og dine kort.

« Hvis din linje matcher et af dine kort,
far du to point og vinder runden.

- Pas pa! Hvis dit stik ikke matcher dine kort,
kan din modstander potentielt fa pointene!

. STI/L STIKKET!

Din modstander viser sine kort.

1. Hvis et af din modstanders kort matcher din linje, stjeeler vedkommende
© runden og far to point - mens du far nul!

2. Hvis ingen af kortene matcher dit stik, sa far du et point.
Spil igen, indtil en spiller har 5 (eller 6) point og vinder turneringen.



m ZIEL DES SPIELS

Bringe fiinf Wiirfel horizontal, vertikal oder diagonal in eine Reihe,

AVFBAV

DIAGONAL

1. Setze alle Wiirfel in das Spielraster ein. Mische die
Wiirfel gut durch, so dass nicht mehr als zwei gleiche
Bilder in einer Reihe sind, ansonsten wird das Spiel
zu einfach! Um auf Nummer sicher zu gehen, schaut
euch beide die jeweils andere Seite an.

2. Mische die 15 Karten und teile jeder spielenden Person
zwei verdeckte Karten aus.

3. Lege die zwei Karten verdeckt auf den Kartenplatz
deines Spielrasters. Schaue sie dir noch nicht an.

4. Die jlingste spielende Person beginnt.

SO WIRD GESPIELT HINWEIS:

1. Die erste spielende Person driickt den Wiirfel in + Du kannst nicht denselben
der linken oberen Ecke aus dem Spielraster heraus. : Wiirfel herausdriicken,

2. Die zweite spielende Person nimmt diesen Wiirfel : der im vorherigen Zug
und verwendet ihn, um einen beliebigen Wiirfel herausgedriickt wurde.
aus dem Spielraster herauszudriicken. : - Das Eckquadrat darf

3. AnschlieBend driickt ihr abwechselnd Wiirfel : leer bleiben. :
heraus. T

4. Wenn du 5 gleiche Wiirfel in einer Reihe hast, rufe: “MATCH!”



HAST DU GEWONNEN?

5. Zeige der anderen spielenden Person, mit welchem Wiirfel du eine Reihe gebildet hast.
6. Die andere spielende Person dreht nun ihre Karten um.

7. Wenn eine Karte mit deiner Reihe libereinstimmen sollte, schnappt sich die
andere spielende PERSON DAS MATCH und gewinnt das Spiel!

TOP TRUMPS MATCH TURNIER (LANGERES SPIEL)

Ziel: Die erste spielende Person, die 5 (oder 6) Punkte erzielt, gewinnt das Spiel!

. Strategie: Punkte werden erzielt, wenn eine Wiirfelreihe mit einer Karte iiber-
i einstimmt. Versuche also die gleichen Wiirfel zu nutzen, die auf deinen Karten
: abgebildet sind.

1. Der Aufbau des Spiels ist der gleiche, aber decke deine Karten vorher auf.

2. Spiele so lange, bis du fiinf gleiche Wiirfel in einer Reihe hast und
: “MATCH!” gerufen hast.

3. Zeige der anderen spielenden Person, fiir welche
: Wiirfel du dich entschieden hast sowie deine Karten.

» Wenn deine Wiirfelreihe mit einer deiner Karten
lbereinstimmt, erzielst du zwei Punkte und gewinnst
die Runde.

- Sei vorsichtig! Sollte deine Wiirfelreihe nicht mit deiner
Karte libereinstimmen, kann sich die andere spielende
Person deine Punkte schnappen!

. SCHNAPPE DIR DAS MATCH!

Die andere spielende Person zeigt dir ihre Karten.

1. Wenn eine der Karten mit deiner Wiirfelreihe libereinstimmt, sichert sie sich
zwei Punkte und du erhaltst keinen!

. 2. Wenn niemand eine iibereinstimmende Karte hat, erhiltst du einen Punkt.

Spiele so lange, bis jemand 5 (oder 6) Punkte erzielt und somit das Turnier
: gewonnen hat.



m ZKONOX TOY NAIXNIAIOY

Taiplage mévte KUBOUG 0pI{OVTIN, KATOKOPUPA i} Slaywvia yia
va Kepdiaelg!

s —

LTHXIMO

1. TommoB£TNnoE GAOUG TOUG KUBOUG GTO TAHTIAG TOU
TaUXVIS100. AVOKATEWE TOUG KUBOUG CWOTA WOTE va
unv BpiokovTal mavw amod 500 amo kAbe xapakTnpa
oTnv idla oelpd N oTAAN, eI6AAAWG To Tty Vil Ba yivel
oAU ebkoAo! AvamodoyUploe TO TOUTIAG WOTE Kal Ol
dU0 maixTeg va BAETOUY KABE TAEUPG YIO GLlyoUupld.

2. AVOKATEWE TIG 15 KAPTEG XOPOKTNPWY KAl Hoipaoe
500 KapTEG yupropéveg avamoda oe kKGBe TaikTN.

<

3. TonoB£TNoe Tig U0 KAPTEG OOV YUPLOUEVEG avaTIoSA
UTIPOGTA OO TO TAPTIAG 0OU. MnV TIG S€IG AKOUN.

4, ZEKIVAEL 0 PIKPOTEPOG GE NAIKIO TTHKTNG.

“AIxNIAI.' E ..................... : .................... .
: IHMEIOZIH: :
1. O NaikTng 1 OTIPWXVEL TOV ETIAVW APIOTEPA KUBO . , ,
¢€w amod To TAPTIAG TOU TIAUXVISIOU. : + Dev pmopeig va ompweelg
. , . Lo €€w TOV KUPO TTOU
2. O NaikTng 2 TOPVEL TOV KUBoO Kat Tov XpnopoToLEl XPNOIHOTIOONKE GTOV
Y10 va OTIPWEEL £§Ww KL VA OVTIKATAOTAOEL KATOOV TpoNYoUpEVo YUpo.
aAAo KUBoO. :

, , , , © « To TETPAYWVO TNG ywviag
3. ZMPWXVETE TOUG KUPBOUG E§W ATIO TO :  UTIOPEl VO TTAPOPEIVEL KEVO.
TOUTIAG pE TN OEIpd 0aG.

4, '0TaV TOIPIASELG TIEVTE XOPAKTNPESG 0TN oelpd, Ppwvose: «“ANTIZETOIXIZH!»



KEPAIZXEL;

5. Aci€e 0TOV AVTIIOAG OOU TIOIOV XOPOKTPO EXEIG TAIPLASEL.
6. O aVTITTOAGG 00U YUPITEl PETA TIG KAPTEG TOU.

7. Av kdmola oo TIG KAPTEG TOU OVTITTAAOU GOU TAUPLATEL HE TN OEIPA GOV TWV TIEVTE,
ToTe KAEBEI THN ANTIZTOIXIZH Kot kepbdidel To oy vid!

TOYPNOYA TOP TRUMPS MATCH (MEFAAYTEPO NAIXNIAI)
IT0X06: O TIPWTOG TaiKTNG TIou Ba PTaoel Toug 5 () 6) BaBuoug, kepdilel To matyVidL.

: ZTpatnywki: Ot BaBpOl ATIOVEHOVTAL YIO OEIPEG XOPAKTHPWY TIOU TAIPIAJOUV HE TIG
¢ KOPTEG £VOG TAIKTN, OTIOTE IPOCTIABONOE VA XPNOIUOTIOOELG KUBOUG TToU gival idiot pe
© TIG KAPTEG OOU.

¢ 1. XTAOE TO TatVidt Pe ToV (610 TPOTO, AAAG AVATIOS0YUPIOE TIG KAPTEG
: 00U TIPLV TIAIEEIG.

2. Naife péExpl va aVTIOTOLXIOEIG TTIEVTE XAPOKTNPES
: oTn oelpd kot Pwvose «“ANTIZTOIXIZH!»
i 3. Acie 0TOV AVTITTIOAO OOU TIOLOV XOIPOIKTIPO EXEIG
© TOIPIASEL Kal TIG KAPTESG GOU.
+ AV 1] YPOUUR 00U Talptadel Pe pia amo TIg KAPTEG GoU,
KePdIlelg dUo Babpolg KAl TV avVTIOTOIXION.
+ MpOOEXE! AV 1 YPOUKN 00U SeV TOIPLATEL E TIG KAPTEG
00U, i0WG va TTAPEL 0 AVTITTAAGG Gou
Toug Babuoug!

KAEBONTAZ THN ANTIXTOIXIXIH!

O avTimaAOG oou Seixvel TIG KAPTEG TOU.

1. Av OTTOlOONTIOTE KAPTO TOU TAIPIATEL PE TN YPOUUN GOU, O OVTITTIOAOG

: 00U KAEBEL TNV avTioToiXNoN Kot KePdilel 0o BabpolG — evw €0V Sev
TOPVELG KaVEVAV!

2. AV KOVEVOG I KAPTO SEV TAIPLATEL PE TN YPAMUN 00U, TTaipVELG Evav Babuo.

NaiSte ava £wg OTOU £vag TaIKTNG va Ttapet 5 (1} 6) Baduolg Kat va

: kepbioel To TOoupvOLQ.



m OBJETIVO DEL JVEGO

iCrea una fila de cinco cubos en horizontal, vertical o diagonal
para ganar!

=

HORIZONTAL

PREPARACION 1. Coloca todos los cubos en la cuadricula de juego.

Mezcla bien los cubos para que no haya mas de dos
con el mismo nimero en la misma fila o columna,
ide lo contrario el juego sera demasiado facil! Dale
la vuelta a la cuadricula para que cada jugador/a
pueda ver que todos estan bien colocados.

2. Baraja las 15 cartas con fotos y reparte dos
bocabajo a cada jugador/a.

3. Coloca dos cartas bocabajo en los espacios para
cartas que hay frente a tu parte de la cuadricula.
No las mires todavia.

4. Empieza el/la jugador/a mas joven.

iA JUGAR!

1. El/la jugador/a 1saca el cubo de la esquina TP PP PP FISPPRPIOES :
superior izquierda de la cuadricula de juego. : NOTA:

2. El/la jugador/a 2 coge ese cubo y lo utiliza para

+ No puedes sacar el
sacar otro y reemplazarlo.

: cubo que se haya usado
3. Os iréis turnando para sacar los cubos. : enelturno anterior.

4. Cuando consigas hacer una fila de cinco cubos  : - La casilla de la esquina
con el mismo namero, grita: «“MATCH!» : puede estar vacia.



éHAS GANADO?

5. Muestra a tu oponente la fila de niimeros iguales que has creado.
6. Tu oponente pone sus cartas bocarriba.

7. ;Si alguna de las cartas de tu oponente coincide con tu fila de cinco,
te PILLA LA FILA y gana la partida!

. TORNEO DE TOP TRUMPS MATCH (PARTIDA MAS
. LARGA)

Objetivo: Gana la primera persona en llegar a 5 (o 6) puntos.

. Estrategia: Se consiguen puntos con las filas de nameros que coincidan con
. las cartas de un/a jugador/a, asi que intenta usar cubos que coincidan con tus
© cartas.

: 1. Prepara el juego de la misma forma, pero pon tus
: cartas bocarriba antes de empezar a jugar.

2. Juega hasta conseguir una fila de cinco cubos con
: el mismo nimero y grita «MATCH!»

3. Muestra a tu oponente la fila de niimeros
que has creado y tus cartas.

- Si tu fila coincide con una de tus cartas, ganas dos
puntosy la partida.

- Pero, jten cuidado! Si tu linea no coincide con tus cartas,
ipuede que sea tu oponente quien se haga con los puntos!

. iPILLANDO LA FILA?

© Tu oponente ensefa sus cartas.

1. Si alguna de sus cartas coincide con tu fila, tu oponente pilla la filay
i consigue dos puntos, jy til ninguno!

: 2. Si nadie tiene ninguna carta que coincida con tu fila, consigues un punto.

Seguid jugando hasta que un/a jugador/a consiga 5 (o 6) puntos y gane
: eltorneo.



m MANGV EESMARK

Voitmiseks pane horisontaalselt, vertikaalselt voi diagonaalselt ritta viis
tihesugust kuubikut.

MANGU ETTEVALMISTUS

molemat poolt naha.

Ara neid veel vaata.

START! 4. Noorim mangija alustab.

1. Esimene mangija liilkkab iilemises vasakus nurgas
oleva kuubiku manguruudustikust valja.

2. Seejarel votab teine mangija kuubiku katte ning
likkab valja ja asendab jargmise kuubiku.

3. Asendage kuubikuid kordamooda.

4. Kui saad ritta jarjestikku viis tihesugust
pilti, siis hiitia: ,, MATCH!"

DIAGONAALNE

1. Aseta koik kuubikud manguruudustlkule
Sega kuubikuid korralikult, nii et lihes reas voi
tulbas ei oleks rohkem kui kaks tihesugust pilti,
muidu on mang liiga lihtne. P66ra manguruudustik
limber, et teine mangija saaks kontrollimiseks

2. Sega 15 pildikaarti labi ja jaga kaks kaarti molemale
mangijale nii, et kaardiselg jaab lilespoole.

3. Aseta kaks kaarti manguruudustiku ees olevatesse
kaardipesadesse, nii et kaardiselg jaab iilespoole.

- Asendada ei saa
:  eelmise kaiguga
: kasutatud kuubikut. :

 Nurgaruut voib
jaada tiihjaks.



KAS SA VOITSID?

5. Naita vastasmangijale kattuvat pilti.
6. Seejarel poorab vastasmangija oma kaardid ringi.

7. Kui Uiks vastasmangija kaartidest kattub sinu viiese reaga,
VOIDAB TA SELLE MANGURINGI ja ka mangu.

TURNIIR TOP TRUMPS MATCH (PIKEM MANG)
Eesmark: esimesena viis (voi kuus) punkti kogunud mangija on voitja.
Strateegia: punkte saab pildiridade eest, mis vastavad mangija kaartidele,
: seega proovi kasutada kuubikuid, mis on samasugused nagu su kaardid.

1. Valmista mang ette samal viisil, kuid poora oma kaardid enne
mangimist imber.

2. Mangi senikaua, kui saad ritta jarjestikku
: viis Uihesugust pilti ja hiia: ,MATCH!™

: ' ==
: 3. Naita vastasmangijale kattuvat pilti ja oma kaarte. g sET
- Kui rida vastab iihele sinu kaartidest, saad kaks L i,—,
punkti ja oled manguringi voitja. =
- Ole ettevaatlik! Kui rida ei vasta su kaartidele,
voib hoopis vastasmangija punktid saada.

VOIDA ISE SEE MANGURING!

. Vastasmangija naitab oma kaarte.

© 1. Kui iiks tema kaartidest vastab su reale, véidab vastasmingija selle
manguringi ja saab kaks punkti - sina ei saa lihtegi!

2. Kui kellegi kaart ei vasta sinu reale, saad tihe punkti.
Mangige uuesti, kuni iks mangija saab viis (voi kuus) punkti ja véidab turniiri.



m PELIN TAVOITE

Voita peli saamalla viisi samaa kuutiota vaakasuuntaan,
pystysuuntaan tai vinottain!

=

(VAAKA) [BY STV VINOTTAINEN

VALMISTELV 1. Aseta kaikki kuutiot peliruudukkoon. Sekoita kuutiot
— kunnolla siten, ettd samassa rivissa tai sarakkeessa

on enintaan kaksi samaa kuvaa. Muuten pelista

tulee liian helppo! Kaanna ruudukko ympari siten,

ettd molemmat pelaajat nakevat kummankin

puolen ja voivat varmistaa kuutioiden olevan

oikein sekoitettu.

2. Sekoita 15 kuvakorttia ja jaa kullekin pelaajalle
kaksi korttia kuvapuoli alaspain.

3. Aseta kaksi korttia kuvapuoli alaspain ruudukon
edessa oleville paikoille. Ala katso viela kortteja.

PELAAMINEN 4. Nuorin pelaaja aloittaa.

1. Pelaaja 1tyontaa vasemmassa ylakulmassa

olevan kuution pois peliruudukosta. HUOM!
2. Pelaaja 2 ottaa kuution ja tyontaa sen avulla Do Ruudukosta ei saa
toisen kuution pois peliruudukosta. : tyontad pois kuutiota,

jota on kaytetty

3. Pelaajat tyontavat kuutioita pois edelliselld kierroksella.

ruudukosta vuorotellen. L
- - + Kulman nelio voi
4. Kun rivissa on viisi samaa kuvaa, huuda: : j4da tyhjaksi
“"MATCH!" : i



KUKA voITmI?

5. Nayta vastustajalle saamasi kuvasarja.
6. Vastustaja kaantaa korttinsa ympari.

7. Jos jokin vastustajan korteista vastaa viiden kuvan sarjaasi, vastustaja
VOITTAAKIN PELIN!

TOP TRUMPS MATCH -TURNAUS (PIDEMPI PELI)

Tavoite: Ensimmainen 5 (tai 6) pistettd saanut pelaaja voittaa pelin.

Strategia: Pisteita saa pelaajan kortteja vastaavista kuvariveista, joten yrita
: kayttaa korttejasi vastaavia kuutioita.

1. Valmistele peli samalla tavalla, mutta kaanna kortit ympari ennen
i pelaamista.

. 3. Pelaa, kunnes rivissa on viisi samaa
: kuvaa, ja huuda sitten "“MATCH!”.

3. Nayta vastustajalle saamasi kuvasarja ja korttisi.

- Jos rivisi vastaa jotain korttiasi, voitat kaksi pistetta
ja ottelun.

- Ole varovainen! Jos rivisi ei vastaa korttejasi,
vastustajasi saattaa saada pisteita!

. PELIN VOITTAMINEN!

Vastustajasi nayttaa korttinsa.

1. Jos jokin vastustajan korteista vastaa riviasi, vastustajasi voittaa
i ottelun ja saa kaksi pistetta - ja sina et saa yhtaan pistetta!

2. Jos kenenkaan kortti ei vastaa riviasi, saat yhden pisteen.

. Pelatkaa uudelleen, kunnes joku pelaajista saa 5 (tai 6) pistetta ja
¢ voittaa turnauksen.



0 eur v ey

Aligne 5 cubes identiques a 'horizontale, la verticale ou en
diagona_lﬂ)ur gagner!

e

HORIZONTAL

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 rangée
(a 'norizontale, a la verticale ou en diagonale).

2. Mélange les 15 cartes et distribues-en deux,
face cachée a chaque joueur.

3. Place-les ensuite, face cachée, dans les
emplacements prévus sur les volets de ta grille
de jeu. Ne les regarde pas tout de suite!

4. Le plus jeune joueur commence.

COMMENT JOUER ? ............................................

1. Le joueur 1 pousse le cube placé en :
haut a gauche dans le camp adverse. ¢+ Tu ne peux pas repousser
le cube qui vient d'étre
placé par ton adversaire.
Il n'y a pas de probléme si
un angle reste vide.

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

3. A chaque tour, un joueur pousse un cube dans

le camp adverse.  La case du coin

peut rester vide.

4. Lorsque vous avez cinq images identiques dans
une rangée, criez : “MATCH !»



AVEZ-VOUS GAGNE ?

5. Montre a ton adversaire quel personnage tu as aligné et quelles sont tes cartes.
6. Ton adversaire retourne alors ses cartes.

7. Si l'une des cartes de ton adversaire correspond a ta rangée de cing, il te vole
la victoire ET GAGNE LA PARTIE !

TOP TRUMPS MATCH -TOURNOI (PARTIE LONGVE)

But: Le premier joueur a marquer 5 (ou 6) points gagne la partie.

Stratégie : Les points sont attribués pour les images qui correspondent aux
: cartes du joueur. Utilise donc les cubes qui correspondent a tes cartes.

. 1. Prépare le jeu de la méme maniére, mais retourne tes cartes avant de jouer.
: 2. Joue jusqu'a ce que tu aies cing images identiques
: dans une rangée et crie «“MATCH !».

i 3. Montre a ton adversaire l'image que tu as fait
: correspondre, ainsi que tes cartes.

- Si ta ligne correspond a une de tes cartes,
tu gagnes deux points et la partie.

- Faits attention ! Si ta ligne ne correspond pas
a tes cartes, ton adversaire risque de remporter les points!

CONTRE LE MATCH ET RECUPERE LES POINTS !

. Ton adversaire montre ses cartes.

1. Si l'une de ses cartes correspond au personnage aligné par le joueur
adverse, il remporte le Match et marque 2 points ! L'autre joueur ne
remporte aucun point.

2. Si la carte de personne ne correspond a votre ligne, tu obtiens un point.

Joue a nouveau jusqu'a ce qu'un joueur marque 5 (ou 6) points et remporte
. le tournoi.



m CILJ IGRE

Za pobjedu nanizite pet kockica vodoravno, okomito ili dijagonalno.

VODORAVNO DIJAGONALNO,

PRIPREMA

1. Stavite sve kockice u resetku za igru.
Dobro pomijesajte kockice tako da u jednom redu
ili stupcu ne bude vise od dvije jednake slike, inace
Ce igra biti prejednostavna! Okrenite reSetku tako
da oba igraca mogu vidjeti obje strane.

. ity R 2. Promijesajte svih 15 karata sa slikama i podijelite
- N svakom igracu dvije karte okrenute prema dolje.
3. Stavite svoje dvije karte okenute prema dolje

na mjesta za karte ispred svoje resSetke.
Nemojte ih jos pogledati.

4, Prvi je na redu najmladi igrac.

IGRA

1. Prviigrac treba prstom izgurati kockicu :
iz gornjeg lijevog kuta resSetke za igru. NAPOMENA:

2. Drugi igraé treba pokupiti tu kockicu i njome ;| e+ Nesmijete izgurati | :
izgurati i zamijeniti drugu kockicu u re3etki. kockicu koja je stavljena :

.. S . . . u proSlom krugu.
3. Igraci trebaju naizmjence izgurati kockice. . s

© .+ Kvadrati¢ u kutu moze

4. Kada nanizete pet kockica s jednakom ostati prazan.

slikom, viknite: ,,MATCH!”



JESTE LI POBIJEDILI?
5. Pokazite protivniku koje ste slike nanizali.
6. Protivnik zatim okrece svoje karte prema gore.

7. Ako se jedna od karata protivnika podudara s vasim nizom od pet, on vam
OTIMA PODUDARANJE i pobjeduje!

TURNIR V IGRI TOP TRUMPS MATCH (DULJA IGRA)
Cilj: Igrac koji prvi osvoji pet (ili Sest) bodova pobjeduje u igri.

Strategija: Bodovi se dodjeljuju za redove slika koje se podudaraju s kartama
: igraca, pa pokusajte iskoristiti kockice koje su jednake kao vasSe karte.

1. Pripremite igru kao inace, ali okrenite karte prema gore
i prije nego Sto pocnete.

=

=4

2. Igrajte dok ne nanizete pet kockica s jednakom | IF*?I,J
i slikom i viknite: ,,MATCH!” e

3. Pokazite protivniku koje ste slike nanizali i svoje karte. |

|
‘,l:u e 1

+ Ako se vas niz podudara s jednom od vasih karata, :
osvajate dva boda i pobjedujete u dvoboju. =

- Pazite! Ako se vas niz ne podudara s vasim kartama,
protivnik bi mogao osvojiti bodove!

. OTIMANJE PODUDARANJA!

Protivnik pokazuje svoje karte.

1. Ako se bilo koja pokazana karta podudara s vasim nizom, protivnik vam
i otima podudaranje i dobiva dva boda, a vi ne dobivate nijedan!

2. Ako se nicija karta ne podudara s vasim nizom, dobivate jedan bod.

Igrajte ponovno dok jedan igrac ne osvoji pet (ili Sest) bodova i pobijedi
¢ naturniru.



m A JATEK CELJIA

Rakj ki 0t kockat vizszintesen, fligg6legesen vagy atlosan, és nyer;!

Tegyétek be az 6sszes kockat a racsba.

Jol keverjétek 6ssze 6ket, hogy egy-egy sorban
vagy oszlopban legfeljebb két egyforma legyen,
kilonben a jaték tal konnyU lesz! Mindenképpen
forditsatok, forditsatok gy a racsot, hogy mindkét
jatékos lathassa mindkét oldalat.

. Keverjétek meg a 15 képkartyat, és szinével lefelé
minden jatékosnak osszatok ki 2-2 lapot.

. Mindenki tegye a két lapot szinnel lefelé a racs el6tt
lévé kartyahelyekre. Még ne nézzétek meg Gket.

4. A legfiatalabb jatékos kezd.

KEZDODHET A JATEK!

1. Az 1. jatékos kiloki a jatékmezG6bdél a bal felsé

sarokban lévé kockat. MEGJEGYZES:
2. A 2. jatékos fogja ezt a kockat, kilok vele egy : - Nem szabad kilokni azt
masik kockat, és beteszi a helyére. : akockat, amelyik az

e b B
3. Felvaltva [6kjétek ki a kockakat. : elozo korben lett kilokve. :

- A racs sarka

4. Amikor egy sorban kijon 6t egyforma kép, tiresen marEdhE

azt kell kialtani, hogy: ,,MATCH!”



GYOZTEL?
5. Mutasd meg az ellenfelednek, melyik képsor jott ki.
6. Ekkor az ellenfeled megforditja a kartyait.

7. Ha az ellenfél egyik kartyaja megegyezik a te 6t6s soroddal,
KORT RABOL, és 6 nyeri meg a jatékot!

. TOP TRUMPS MATCH-BAJNOKSAG (HOSSZABB JATEK)

i cel: Az a jatékos nyer, aki elséként szerez 5 (vagy 6) pontot.

. Stratégia: Azért jar pont, ha a kartyaval megegyezd képbdl jon 6ssze a sor,
i ezert meg kell probalni olyan kockakat hasznalni, amelyek megegyeznek a
: kartyakkal.

1. A jatékot ugyanigy kell elékésziteni, de most szinével felfelé kell lerakni

a lapokat.
2. Addig jatssz, amig kijon egymas mellé ot egyforma kép,
¢ ekkor kialtsd azt, hogy ., MATCH!” e —
3. Mutasd meg ellenfelednek, hogy melyik képsor jott «liﬂ»%ﬁ;

ki, s mutasd meg a kartyaidat is.

- Ha a sorod egyezik valamelyik kartyaddal, kapsz
ket pontot, és megnyered a kort.

- Legyél ovatos! Ha a sorod nem egyezik
a kartyaiddal, az ellenfeled kapja a pontokat!

. RABOLD EL A KORT!

Az ellenfeled megmutatja a lapjait.

1. Ha barmelyik lapja megegyezik a te soroddal, akkor az ellenfeled elrabolja
i akort, és két pontot kap - te pedig egyet sem!

2. Ha senkinek nincs a te soroddal megegyez6 kartyaja, kapsz egy pontot.

A jaték addig tart, amig valakinek dsszegyiilik az 5 (vagy 6 pontja), és
: megnyeri a bajnoksagot.



n SCOPO DEL GIOCO

Allinea 5 cubi in orizzontale, in verticale o in diagonale per vincere!

PREPARAZIONE

1. Posiziona tutti i cubi nella griglia di gioco. Mescola
i cubi in modo che ce ne siano al massimo due
uguali nella stessa riga o colonna, altrimenti &
troppo facile! Gira la griglia in modo che i giocatori
possano vedere entrambi i lati e verificare che la
disposizione sia corretta.

2. Mischia le 15 carte immagini e distribuiscine due
coperte a ogni giocatore.

3. Metti le due carte coperte nello spazio
corrispondente davanti alla griglia. Non guardarle
per il momento.

GIOCA! 4. Inizia il giocatore pit giovane.

1. Il giocatore 1spinge il cubo nell'angolo in alto NOTA:
a sinistra della griglia di gioco. :

2. Il giocatore 2 raccoglie il cubo e lo usa per
spingere e sostituirne un altro.

- Non puoi spingere
il cubo usato nel
turno precedente.

3. Ogni giocatore spinge i cubi a turno. : . La casella d'angolo

4. Quando hai allineato cinque immagini © pud rimanere vuota.
uguali, grida: "MATCH!".



HAI VINTO?

5. Mostra al tuo avversario le immagini che hai allineato.
6. Ora il tuo avversario puo scoprire le carte.

7. Se una delle carte del tuo avversario corrisponde alle cinque immagini che hai
allineato, il RISULTATO VIENE RIBALTATO e la vittoria € sua!

TORNEO TOP TRUMPS MATCH (PARTITA PIU LUNGA)

Scopo: Il primo giocatore che totalizza 5 (o 6) punti, vince la partita.

Strategia: | punti vengono assegnati in base alle immagini allineate che
: corrispondono alle carte di un giocatore, quindi prova a usare i cubi che
: corrispondono alle carte che hai in mano.

1. La preparazione del gioco € la stessa, ma questa volta puoi scoprire le carte
: prima di iniziare. —

: 2, Gioca finché non riesci ad allineare cinque
:  immagini uguali e poi urla "MATCH!".

3. Mostra al tuo avversario le immagini
¢ allineate e le tue carte.

- Se le immagini allineate corrispondono a una
delle tue carte, ottieni due punti e vinci la partita.

- Attenzione! Se le immagini allineate non corrispondono alle
tue carte, quei punti potrebbero andare al tuo avversario!

RISULTATO RIBALTATO!

Il tuo avversario mostra le carte.

1. Se una delle due corrisponde alle immagini che hai allineato, il tuo
: avversario si aggiudica la partita e ottiene due punti, mentre tu zero!

. 2.Se nessuno possiede la carta corrispondente alle immagini che hai allineato,
:  ottieni un punto.

: La partita continua finché un giocatore non totalizza 5 (o 6) punti e vince
. il torneo.



m ZAIDIMO TIKSLAS

Sujunk penkis kubelius horizontaliai, vertikaliai arba jstrizai ir laimék!

Sudékite visus kubelius j zaidimo lenta. Sumaisykite
visus kubelius taip, kad vienoje eiléje arba
stulpelyje Salia vienas kito buty ne daugiau kaip

du vienodi paveiksleéliai, kitaip Zaidimas bus per
lengvas! Apsukite lentg, kad abu zaidéjai galéty
patikrinti abi puses ir jsitikinti, kad viskas tinkamai
sudéta.

. Sumaisykite 15 korteliy su paveiksléliais ir padalykite

po dvi uzverstas korteles kiekvienam zaidéjui.

. Padékite savo uzverstas korteles ant joms skirty

viety priesais savo lentos puse. Dar neziurékite j jas.

iAISKITE' 4, Pradeda jauniausias Zaidéjas.

1. Pirmasis Zaidéjas iSstumia virSutiniame

kairiajame kampe esantj kubelj is Zaidimo lentos.

PASTABA:

2. Antrasis zaidéjas paima kubelj, tada juo i§stumia : ° Negalima isstumti

ir pakeicia kita kubelj.

3. Pakaitomis iSstumkite kubelius.
4. Sudéje penkis vienodus paveikslélius j viena

kubelio, jdéto per
: praéjusj éjima.
i« Kampinis langelis gali
likti tuscias.

eilute, susukite: ,,MATCH!™



AR JAU LAIMEJAI?

5. Parodyk savo prieSininkui, kuriuos paveikslélius sujungei.
6. Tada tavo prieSininkas atvercia savo korteles.

2. Jei viena is tavo priesininko korteliy sutampa su tavo penkiais sujungtais
paveiksléliais, jis ISPLESIA PERGALE ir laimi Zaidima!

.TOP TRUMPS MATCH" TURNYRAS (ILGESNIS ZAIDIMAS)
Tikslas: Zaidima laimi Zaidéjas, pirmasis surinkes 5 (arba 6) taskus.

Strategija: taskai skiriami uz sujungtus paveikslélius, kurie sutampa su
: zaidéjo turimomis kortelémis, tad stenkis naudoti kubelius, kurie atitinka tavo
. korteles.

1. Pasiruoskite zaidimui taip pat, tik prieS zaisdami atverskite savo korteles.

2. Sudéje penkis vienodus paveikslélius
i jviena eilute suSukite ,,MATCH!™.
. 3. Parodyk savo priesininkui, kurj paveikslélj sujungei,
: ir parodyk savo korteles.
- Jei tavo eiluté sutampa su viena is tavo korteliy,
gauni du taskus ir laimi partija.

- Atsargiai! Jei tavo eiluté nesutampa su tavo
kortelemis,
taskai gali atitekti tavo prieSininkui!

. PERGALES ISPLESIMAS!
: Tavo priedininkas parodo savo korteles.

1. Jei bent viena jo kortelé sutampa su tavo eilute, tavo prieSininkas iSplésia
pergale ir gauna du taskus, o tu né vieno!

2. Jei né vieno is zaidéjy kortelé nesutampa su tavo eilute, tau atitenka
vienas taskas.

Zaiskite vél, kol kazkuris Zaidéjas surinks 5 (arba 6) taskus ir laimés turnyra.



T seewes merkrs

Lai uzvaretu, sakarto piecus vienadus kubus horizontala, vertikala vai
diagonala rinda!

DIAGONALI;

(HORTZONTALI] .
SPELES SAGATAVOSANA

1. Visus kubus izkarto speéles rezgl. Kubus ripigi sajauc,
lai katra rinda vai ailé nebutu vairak par diviem
vienadiem attéliem, citadi spéle bus parak vienkarsa!
ReZgi pagriez ta, lai abi speletaji redzetu savu rezga
pusi un varétu parliecinaties, ka viss ir pareizi.

2. Visas 15 attélu kartites sajauc un katram spelétajam
izdala pa divam kartitem, novietojot tas ar attelu uz
leju.

3. Abas kartites novieto ar attélu uz leju kartisu
nodalijumos reZga priekSpuse. Spelétaji tas
vel neapskata.

SPELES GAITA 4, Speéli sak jaunakais spélétajs.

PIEZIME.
- Nedrikst izbidit
iepriekseja gajiena
izmantoto kubu.

1. 1. spéletajs no spéles rezga izbida kubu,
kas atrodas augseja kreisaja sturi.

2. 2. spélétajs panem kubu un izmanto to, lai
izbiditu un aizstatu jebkuru citu kubu rezgi.
3. Spéletaji veic gajienus pec kartas, lai izbiditu kubus. _ )
I o . ¢« Stura kvadrats var
4. )a speletajam viena rinda sakrit pieci vienadi © palikt neaizpildits.
attéli, tas izsaucas: "“MATCH!” :



VAI UZVAREJI?

5. Paradi pretiniekam attelu, kas redzams piecu vienado kubu rinda.
6. Péc tam pretinieks apgriez savas kartites otradi.

7. Ja kada no pretinieka kartitem atbilst attelam, kas redzams piecu vienado
kubu rinda, pretinieks PARTVER RAUNDV un klust par spéles uzvarétaju!

. TOP TRUMPS MATCH TURNIRS (ILGAKA SPELE)
Meérkis. Uzvar spélétajs, kurs pirmais iegist 5 (vai 6) punktus.
Stratégija. Punkti tiek pieskirti par attélu rindam, kas sakrit ar spélétaja
¢ kartitem, tapec centies sakartot kubus, kas sakrit ar tavam kartitem.

1. Speéle tiek sagatavota tapat ka ieprieks, bet pirms spéles sakSanas spéletaji
i apgriez kartites otradi.

2. Tiklidz tev viena rinda sakrit pieci
: vienadi attéli, izsaucies: “MATCH!”

3. Paradi pretiniekam attelu, kas redzams piecu
vienado kubu rinda, un ari savas kartites.

- Ja rinda redzamais attels sakrit ar kadu no tavam
kartitem, tu ieglsti divus punktus un uzvari Saja raunda.

- Uzmanies! Ja rinda redzamais attéls nesakrit ar tavam
kartitém, pretiniekam ir iespéja iegut punktus!

. RAUNDA PARTVERSANA!
: Pretinieks parada savas kartites.

1. Ja kada no pretinieka kartitem atbilst tava rinda redzamajam attélam,
: pretinieks partver raundu un iegust divus punktus, bet tu nesanem nevienu!

2. Ja neviena spélétaja kartite neatbilst tava rinda redzamajam attélam, tu
:  ieglsti vienu punktu.

Spéle turpinas, lidz viens no spélétajiem iegist 5 (vai 6) punktus un uzvar turnira.



m DOEL VAN HET SPEL

Match vijf blokjes horizontaal, verticaal of diagonaal om te winnen!

mmn, o
VOORBEREIDING 1. plaats alle blokjes in het speelraster. Hussel de

blokjes goed door elkaar zodat er niet meer dan
twee van elke afbeelding in dezelfde rij of kolom
staan, anders wordt het spel te gemakkelijk!
Draai het speelraster om zodat beide spelers elke
kant kunnen zien en dit kunnen bevestigen.

2. Schud de 15 kaarten en geef er twee aan elke
speler met de afbeelding naar beneden.

3. Leg je twee kaarten met de afbeelding naar
beneden op de daarvoor bestemde ruimtes voor
je raster. Kijk nog niet naar je kaarten.

4. De jongste speler begint.

SPEEL!

'. Speler’l duwt het blokje in de linkerbo\lenhoek E ........................................ ;
uit het speelraster. OPMERKING:

2. Speler 2 pakt het blokje op en gebruikt hetom @, Je kunt het blokje dat in
een ander blokje uit het speelraster weg te de vorige beurt is :
duwen en te vervangen. i gebruikt niet wegduwen. :

3. Duw om de beurt de blokjes weg. © . Het vakje in de hoek :

4. Als je vijf dezelfde afbeeldingen op mag leeg blijven.

een rij hebt, roep je: "MATCH!"



HEB JE GEWONNEN?

5. Laat je tegenstander zien welke afbeelding je hebt gematcht.
6. Je tegenstander draait dan diens kaarten om.

7. Als een van de kaarten van je tegenstander overeenkomt met jouw rij van vijf
dezelfde blokjes, dan GRIJPT HIJ/ZI1J DE WEDSTRIJD!

TOP TRUMPS MATCH-TOERNOOI (LANGER SPEL)

. Doel: De eerste speler die 5 (of 6) punten scoort, wint het spel.

i Strategie: Punten worden toegekend voor rijen van afbeeldingen die
i overeenkomen met de kaarten van een speler, dus probeer blokjes te
i gebruiken die hetzelfde zijn als je kaarten.

1. Stel het spel op dezelfde manier op, maar draai je kaarten om voordat je
:  gaatspelen.

2. Speel tot je vijf dezelfde afbeeldingen op een
¢ rij hebt en roep dan "MATCH!".

3. Laat je tegenstander zien welke afbeelding je hebt
gematcht en wat je kaarten zijn.

« Als jouw rij overeenkomt met één van je kaarten,
win je twee punten én het potje.

- Wees voorzichtig! Als je rij niet overeenkomt met je
kaarten, kan je tegenstander de punten krijgen!

. DE WEDSTRIJD GRIJPEN!

. Je tegenstander laat diens kaarten zien.

1. Als één van hun kaarten overeenkomt met jouw rij, dan grijpt jouw
tegenstander de wedstrijd en krijgt deze twee punten en jij nul punten!

2. Als niemands kaart overeenkomt met jouw rij, krijg je €én punt.
Speel opnieuw tot één speler 5 (of 6) punten scoort en het toernooi wint.



m SPILLETS MAL

Fa fem matchende kuber horisontalt, vertikalt eller diagonalt for
avinne!

HORISONTALT; DIAGONALT]

OPPSETT

1. Plasser alle kubene pa spillebrettet. S¢rg for at du
blander kubene godt, slik at det ikke er mer enn
to av hvert bilde i samme rad eller kolonne, ellers
blir spillet for enkelt! Snu spillebrettet rundt slik at
begge spillerne kan se hver side for a vaere sikker.

2. Stokk de 15 bildekortene og del ut to til hver spiller,
med bildesiden ned.

- ' 3. Legg de to kortene med bildesiden ned i kortfeltene
foran spillebrettet ditt. Ikke se pa dem enna.

4, Den yngste spilleren begynner.

SPILL!

'. Spiller1 Skyver kuben ¢VerSt til VenStre ut av 3 ........................................ ;
spillebrettet. MERK:

2. Spiller 2 tar kuben og bruker den til & skyve ut

+ Du kan ikke skyve ut
og erstatte en annen kube.

: kuben som ble brukt
3. Veksle pa a skyve ut kuber. i runden for.

4. Nar du har fem matchende bilder pa rad, i . Hjgrnefeltet kan
roper du: «MATCH!» sta tomt.



HAR DV VUNNET?

5. Vis motstanderen hvilket bilde du har matchet.
6. Motstanderen snur kortene sine.

2. Hvis motstanderen har et kort som matcher raden din pa fem,
vil motstanderen TA SEIEREN og vinne spillet!

TOP TRUMPS MATCH-TURNERING (LENGER SPILL)

Mal: Den fgrste spilleren som far fem (eller seks) poeng, vinner.
i Strategi: Poeng blir gitt for rader med bilder som matcher spillerens kort,
: sa prov a bruke kuber som er lik kortene dine.

1. Sett opp spillet pa samme mate, men snu kortene dine fgr dere begynner
. dspille.

2. Spill til du har fem matchende bilder pa

¢ rad og rop «“MATCH!»

3. Vis motstanderen hvilket bilde du har matchet
¢ og kortene dine.

« Hvis raden matcher ett av kortene dine, far du to
poeng og vinner runden.

- Veer forsiktig! Hvis raden ikke matcher kortene dine,
kan motstanderen din fa poengene!

. TA SEIEREN!
Motstanderen din viser kortene sine.

© 1. Hvis et av motstanderens kort matcher raden din, vil motstanderen ta
:  seieren og fa to poeng - og du far ingen!

2. Hvis verken dine eller motstanderens kort matcher raden din, far du ett poeng.
Spill igjen frem til én spiller har fem (eller seks) poeng og vinner turneringen.



O cer ery

Utoz piec identycznych kostek poziomo, pionowo lub ukosnie w linii,
aby wygrac!
_;/“"—"“" -

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Pomieszaj kostki, by gra nie byta za tatwa, i umiesc
wszystkie w siatce. (W zadnej linii poziomej czy
pionowej nie powinien powtarzac sie ten sam
obrazek).

2. Potasuj 15 kart i rozdaj po dwie zakryte
kazdemu graczowi.

3. UmieS¢ otrzymane karty, nie pokazujac ich
drugiemu graczowi, za swoj3a strong siatki gry.
Nie podgladaj ich jeszcze.

4, Rozpoczyna najmtodszy gracz.

ROZGRYWKA

'. GraCZ 1 WypyCha kOStke Z lewego g6rneg0 ........................................
rogu siatki. UWAGA: :

2. Gracz 2 podnosi kostke i uzywa jej do : PNieimozesz wypchnac
wypchnigcia i zastapienia dowolnej, innej kostki. : kostki uzytej

3. Gracze wypychajg kostki na zmiane. w poprzedniej turze.

4. Gdy gracz utozy linie z 5 identycznych - Gorny naroznik siatki
obrazkow, krzyczy: ,,MATCH!” '  moze pozostac pusty.



...ZWYCIESTWO?

5. Pokaz przeciwnikowi utozong linie.
6. Przeciwnik odstania swoje karty.

7. Jesli ktoras z kart przeciwnika pasuje do utozonej linii, to
PRZEJMVJE ON TWOJE ZWYCIESTWO i wygrywa gre!

. TOP TRUMPS MATCH TURNIEJ (DLUZSZA ROZGRYWKA) |
Cel: Pierwszy gracz, ktory zdobedzie 5 (lub 6) punktow wygrywa gre. :

Strategia: Punkty zdobywa si¢ za linie z obrazkami pasujacymi do kart.

: Staraj sie wiec uwaznie wybierac kostki.

. 1. Przygotuj gre wedtug wczesniej opisanych zasad, ale tym razem odkryj swoje
i karty zaraz po ich otrzymaniu.

2. Graj az do utozenia linii z 5 obrazkow
:ikrzyknij ,,MATCH!"

3. Pokaz przeciwnikowi utozona linie i swoje karty.
- Jesli linia pasuje do ktorejs z twoich kart,
to otrzymujesz 2 punkty.
- Ale uwazaj! Jesli nie masz pasujacej karty,
to przeciwnik moze przejac twoje punkty!

. PRZEJMIJ MATCH!

Przeciwnik pokazuje karty.

1. Jesli ktoras z kart przeciwnika pasuje do utozonej linii,
to otrzymuje on 2 punkty, a ty zadnego!

2. Jesli zadna z kart (twoich czy przeciwnika) nie pasuje do linii,
' to otrzymujesz 1 punkt.

Graj do momentu az ktoS otrzyma 5 (lub 6) punktow i wygra turniej!



m OBJETIVO DO JOGO

Combina cinco cubos na horizontal, vertical ou diagonal para vencer!

DIAGONAL

1. Coloca todos os cubos na grelha de jogo. Baralha
os cubos bem para que nao fiqguem mais de dois
de cada imagem na mesma linha ou coluna,
senao o jogo sera demasiado facil! Vira a grelha
ao contrario para que os dois jogadores possam
ver cada lado, para terem a certeza.

2. Baralha as 15 cartas de imagens e da duas com a
face para baixo a cada jogador.

3. Coloca as tuas duas cartas com a face para baixo
nos espacos de cartas em frente a tua grelha.
Nao as vejas ainda.

4, Comeca o jogador mais novo.

JOGAR!

NOTA:

- Podes empurrar
o cubo usado na
vez anterior.

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 usa-o para
empurrar e substituir outro cubo.

3. Empurrem os cubos a vez. @ e do et

4. Quando tiveres cinco imagens pode ficar vazio.
combinadas, grita: “MATCH!" :



GANHASTE?

5. Mostra ao teu adversario que imagem combinaste.
6. Em seguida, o teu adversario vira as suas cartas.

7. Se uma das cartas do teu adversario combinar com a tua linha de cinco,
este LEVA A MELHOR e ganha o jogo!

TORNEIO TOP TRUMPS MATCH (JOGO MAIS LONGO)

Objetivo: O primeiro jogador a acumular 5 (ou 6) pontos vence o jogo.
. Estratégia: Sao atribuidos pontos por linhas de imagens que combinem com as
i cartas de um jogador, por isso, tenta usar cubos que sejam iguais as tuas cartas.

: 1. Prepara o jogo do mesmo modo, mas vira as tuas cartas antes de jogares.

2. Joga até teres cinco imagens combinadas numa
linha e grita "MATCH!”

i 3. Mostra ao teu adversario que imagem combinaste,
:  eastuascartas.

- Se a tua linha combinar com uma das tuas cartas,
ganhas dois pontos e o par.

- Tem cuidado! Se a tua linha nao combinar com as
tuas cartas, o teu adversario pode ficar com os
pontos!

. LEVAR A MELHOR!

: O teu adversario mostra as suas cartas.

: 1. Se alguma das suas cartas combinar com a tua linha, o teu adversario leva
a melhor e ganha dois pontos. Tu nao ganhas nenhum!

2. Se ninguém tiver cartas que combinem com a tua linha, ganhas um ponto.
Joguem até um jogador ter 5 (ou 6) pontos e vencer o torneio.



m OBIECTIVUL JOCULVI

Asaza cinci cuburi de acelasi fel pe orizontala, pe verticala sau in
diagonala pentru a castiga!

PREGATIREA JocuLvI

DIAGONAL

1. Asaza toate cuburile in cutia de joc cu casute.
Amesteci bine cuburile, astfel incat sa nu existe mai
mult de doua cuburi cu aceeasi imagine pe acelasi
rand sau pe aceeasi coloana, altfel jocul va fi prea
usor! Roteste cutia de joc cu casute, astfel incat ambii
jucatori sa vada fiecare latura, pentru a fi siguri.

2. Amesteca cele 15 cartonase cu imagini si imparte cate
doua, cu fata in jos, fiecarui jucator.

3. Asaza cele doua cartonase cu fata in jos in spatiile
pentru cartonase din fata cutiei cu casute.
Nu te uitainca la ele.

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

1. Jucatorul 1impinge afara din casuta cubul din ATENTIE:
coltul stanga sus. : N

+ Nu poti impinge
cubul folosit in
turul anterior.

2. Jucatorul 2 ia cubul si il foloseste ca sa impinga
si sa inlocuiasca orice alt cub.

3. impingeti apoi cuburi pe rand. . Casuta din colt poate

4. Cand ai cinci imagini identice la rand, ramane goélé.
striga: ,,MATCH!”



AI CASTIGAT?

5. Arata-i adversarului ce imagine ai pe cuburi.
6. Adversarul isi intoarce apoi cartonasele cu fata in sus.

7. Daca unul dintre cartonasele adversarului se potriveste cu randul tau de cinci,
acesta FURA MATCHUL si castiga!

. TURNEU TOP TRUMPS MATCH
| (JOC CU DURATA MAT MARE)

Obiectiv: Primul jucator care strange 5 (sau 6) puncte castiga jocul.

. Strategie: Punctele sunt acordate pentru randurile de imagini care se potrivesc
i cu cartonasele unui jucator, asa ca incearca sa folosesti cuburi care sunt
identice cu cartonasele tale.

© 1. Pregdteste jocul la fel, dar intoarce cartonasele cu
fata in sus inainte de a incepe jocul.
2. Joaca pana cand ai cinci imagini identice pe
: un rand, apoi striga ,,MATCH!”
© 3. Aratéd-i adversarului ce imagini ai potrivit,
:  precum si cartonasele tale.

- Daca randul se potriveste cu unul dintre cartonasele
tale, primesti doua puncte si castigi matchul.

- Ai grija! Daca randul nu se potriveste cu cartonasele tale,
adversarul tau poate sa castige punctele!

FURATI MATCHUL!

© Adversarul tau isi aratd cartonasele.

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

2. Daca nimeni nu are cartonase care se potrivesc cu randul tau, primesti
un punct.
© Jucati din nou, pana cand unul dintre jucitori obtine 5 (sau 6) puncte si
: castiga turneul.



Y crex way

Vodorovne, zvisle alebo diagonalne najdite pat rovnakych kociek
a stante sa vitazom.

PRIPRAVA HRY

DIAGONALNE

1. VSetky kocky umiestnite do hernej mriezky. Kocky
poriadne zamiesajte, aby v rovnakom riadku alebo
stlpci neboli dve kocky s rovnakym obrazkom, inak
bude hra prilis jednoducha. Mriezku otocte naopak,
aby obaja hraci videli obe strany a skontrolovali ich.

< 2. Zamiesajte 15 kariet s obrazkom a rozdajte kazdému
hracovi dve karty otocené licom nadol.

3. PoloZte svoje dve karty licom nadol do kartovych
poli pred svojou mriezkou. Zatial sa na ne
nepozerajte.

4. Zacina najmladsi hrac.

HRA

1. Prvy hrac vytlaci kocku z lavého horného rohu POZNAMKA:

z hernej mriezky. :
: + NemoZzete vytlacit kocku,
ktora sa pouzivala
v predchadzajicom tahu.

2. Druhy hrac kocku zoberie a potom pomocou
nej vytlaci ind kocku a zameni ju za fu.

3. Hraci postupne vytlacaju kocky. .. Rohovy tvorec mdze

4. Ked sa vam podari v riadku ziskat pat : zostat prazdny.
rovnakych obrazkov, zakricte: ,,MATCH!“, :



VYHRALI STE?

5. Ukazte siperovi, ktory obrazok sa vam podarilo najst.
6. SUper potom otoci svoje karty.

7. Ak sa niektora z kariet supera zhoduje s vasimi piatimi obrazkami,
UCHMATNE VAM VYHRV SPRED NOSA a stava sa vitazom.

. TURNAJ TOP TRUMPS MATCH (DLHSIA HRA)
Ciel: vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy ziska 5 (alebo 6) bodov.

Stratégia: body sa udeluji za riadky obrazkov zhodné s kartami hraca, preto sa
. snaZte a pouzivajte kocky rovnaké ako vase karty.

1. Hru pripravte rovnakym sposobom, no pred hranim otocte svoje karty.

2. Hrajte dovtedy, kym sa vam nepodari v riadku ziskat pat
¢ rovnakych obrazkov. Potom zakricte: ,, MATCH!™.
3. Ukazte siperovi, ktory obrazok sa vam podarilo
: najst, a svoje karty.
- Ak sa vas riadok zhoduje z jednou z vaSich kariet,
ziskavate dva body a zhodné karty.

- Bud'te opatrni! Ak sa vas riadok nezhoduje s vasimi :
kartami, body moze ziskat super. WE

. UCHMATNUTIE KARIET ROVNO SPRED NOSA

Super ukaze svoje karty.

1. Ak sa niektora z jeho kariet zhoduje s vasim riadkom, siper vam uchmatne
zhodné karty a ziska dva body - a vy vyjdete naprazdno!

2. Ak sa karta Ziadneho hraca nezhoduje s vasim riadkom, ziskate jeden bod.
© Hrajte znova, kym jeden z hracov neziska 5 (alebo 6) bodov a nevyhra cely turnaj.



m CILJ IGRE

Za zmago povezite pet kock vodoravno, navpicno ali poSevno!

S cetmm
PRIPRAVA NA IGRO

1. Vse kocke polozite na |gralno ploskev. Kocke dobro
premesajte, da ne bosta vec kot dve enaki slicici v isti
vrstici ali stolpcu, sicer bo igra prelahka! Da se prepricate,
obrnite ploskev tako, da lahko oba igralca vidita obe strani.

2. Premesajte 15 kartic s sli¢icami in vsakemu igralcu razdelite
dve kartici tako, da bosta z vidno stranjo obrnjeni navzdol.

3. Svoji kartici poloZite v prostor za kartice pred svojo
ploskev, tako da sta z vidno stranjo obrnjeni navzdol. Ne
obracajte ju Se.

4. Igro zacne najmlajsi igralec.

NAJ SE IGRA ZACNE!

1. Prviigralec kocko v zgornjem levem kotu potisne
zigralne ploskve.

UPOSTEVAJTE:

- Ne smete potisniti
navzven kocke,

2. Drugi igralec pob.ere kocko in‘jo uporabi, da z njo ki jo je tik
potisne navzven in nadomesti poljubno kocko : pred tem uporabil
na igralni ploskvi. © nasprotni igralec.

3. Igralca z igralne ploskve izmenic¢no potiskata kocke. . Kotni kvadrat lahko

4. Ko imate pet enakih slicic v vrstici, zakliCite: ostane prazen.

»MATCH!«



STE ZMAGALI?

5. Nasprotniku pokazite ujemajoco se slicico.
6. Vas nasprotnik nato obrne svoji kartici.

2. Ce se ena od nasprotnikovih kartic ujema z vaso vrstico petih,
UKRADE ZMAGO in je zmagovalec!

. TURNIR NAJBOLJISIH TOP TRUMPS MATCH (DALJISA
| IGRA)
Cilj: Zmagovalec igre je tisti igralec, ki prvi osvoji pet (ali Sest) tock.

Strategija: ToCke se dodelijo za vrstice slik, ki se ujemajo z igralcevima
¢ karticama, zato poskusite uporabiti kocke, ki so enake vasim karticam.
. 1. Igro pripravite na enak nacin, vendar pred zacetkom igre obrnite kartice.

2. Igrajte, dokler ne dobite pet ujemajocih se
slik v vrstici, in nato zavpijte »MATCH!«

: 3. Nasprotniku pokazite, katerih pet slicic ste i | I‘m [1’5

¢ postavili v vrstico in svoji kartici. f =nf A

= v o Q .. . ‘u 4 -'7 =

- Ce se vasa vrstica ujema z eno od vasih kartic, R elEOEE
osvojite dve tocki in ste zmagovalec te igre. % TRl

- Bodite previdni! Ce se vasa vrstica ne ujema zvasima
karticama, lahko tocCke osvoji vas nasprotnik!

. UKRADITE ZMAGO!
Vas nasprotnik pokaze svoji kartici.

1. Ce se katera od njegovih kartic ujema z va3o vrstico, vas nasprotnik ukrade
zZmago in osvoji dve tocki — vi pa nobene!

2. Ce se nobena njegova kartica ne ujema z va3o vrstico, osvojite eno tocko.
Igrajte znova, dokler en igralec ne osvoji pet (ali Sest) tock in zmaga na turnirju.



m CILJ IGRE

Pobednik je igrac koji poreda pet kocki vodoravno, uspravno ili
dijagon@@!

=

VODORAVNO USPRAVNO, DIJAGONALNO,

KAKO POCETI? 4. postavi sve kocke u redetku za igru. Dobro izmesaj
sve kocke tako da nema vise od dve kocke sa istom
slikom u istom redu ili koloni, da igra ne bi bila

prelaka! Okreni reSetku tako da oba igraca mogu
da vide obe strane i uvere se da su kocke dobro
izmesSane.

2 P Ay 2. Promesaj 15 karata sa slikama i podeli dve karte

svakom igracu tako da budu okrenute nadole.

3. Stavi svoje dve karte okrenute licem nadole u
prostor za karte ispred svoje reSetke. Nemoj jos da
ih okreces.

4. Najmladi igrac otpocinje igru.

IGRAJ!

1. Prviigrac gura gornju levu kocku izvan resetke NAPOMENA:
zaigru. :

« Ne mozes izgurati
kocku koja je
prethodno koriscena.

2. Drugi igrac uzima tu kocku i koristi je da izgura
i zameni drugu kocku.

3. Smenjujte se i gurajte kocke. S i et ma Sall mae
4. Kada imate pet slika zaredom koje da ostane prazan.

se poklapaju, viknite: ,,MATCH!”



KO JE POBEDIO?

5. Pokazi protivniku koje si karte poklopio.
6. Tvoj protivnik tada okrece svoje karte.

2. Ako se karte jednog od tvojih protivnika poklapaju sa tvojim redom od 5 slika,
onda taj igraC ima GEM, SET, MEC i pobeduje!

TURNIR TOP TRUMP MATCH (DUZA IGRA)

Cilj: Pobednik je igrac koji prvi osvoji 5 (ili 6) poena.

Strategija: Poeni se dodeljuju za redove slika koje se poklapaju sa igracevim
: kartama, pa zato pokusaj da koristis kocke koje su iste kao tvoje karte.

1. Postavi igru na isti nacin, ali okreni karte pre nego Sto pocnes sa igrom.

2. Kada imas pet slika za redom
: koje se poklapaju, vikni, ,MATCH!”
3. Pokazi protivniku koje si karte poklopio,
: kao i sve svoje karte.
- Ako se tvoja linija poklapa sa tvojim kartama,
dobices dva poena i pobedujes u igri.

- Vodi racuna! Ako se tvoja linija ne poklapa sa tvojim
kartama, tvoj protivnik moze dobiti poene!

. GEM, SET, MEC!
Tvoj protivnik pokazuje svoje karte.

1. Ako se bilo koja protivnicka karta poklapa sa tvojom linijom, tvoj protivnik
ima gem, set, mec i dobija dva poena, a ti ne dobijas nijedan!

2. Ako se nijedna karta ne poklapa sa tvojom linijom, dobices jedan poen.
Igrajte ponovo sve dok jedan igrac ne osvoji 5 (ili 6) poena i pobedi na turniru.



m SPELETS MAL

Matcha fem klossar vagratt, lodratt eller diagonalt for att vinna!

FORBEREDELSER

DIAGONALT]

1. Placera alla klossar i rutnatet pa spelplanen.
Blanda klossarna ordentligt sa att det inte finns
fler an tva av varje bild i samma rad eller kolumn,
annars blir spelet for enkelt! Vand pa spelplanen sa
att bada spelare kan se varje sida och hjalpas at att
kontrollera detta.

2. Blanda de 15 bildkorten och dela ut tva kort per
spelare med bilden nedat.

3. Placera dina tva kort med bilden nedat i kortplatserna
framfor spelplanen. Titta inte pa dem an.

4. Den yngsta spelaren borjar.

SPELA! )
1. Spelare 1 knuffar ut klossen overst till vanster :
fran spelplanen. OBS!

2. Spelare 2 plockar upp samma kloss och anvander « Du kan inte knuffa ut
den for att knuffa ut och ersatta en annan kloss. : klossen som anvandes
3. Turas om att knuffa ut klossar. ; iforegdende omgang. :
4. Nar du har 5 matchande bilder i rad, ropa: i Hornrutan far vara tom. :

"MATCH!”



HAR DV VUNNIT?

5. Visa din motspelare vilken bild du har matchat.
6. Din motspelare kan nu vanda pa sina kort.

7. Om Qégot av din motspelares kort matchar din rad med 5 bilder sa
STJAL HAN ELLER HON MATCHNINGEN och vinner spelet!

TOP TRUMPS MATCH-TURNERING (LANGRE SPEL)

Mal: Den forsta spelaren som far ihop 5 (eller 6) poang, vinner spelet.

Strategi: Poang tilldelas for rader med bilder som matchar en spelares kort,
: sa forsok att anvdnda klossar som ar samma som dina kort.

1. Forbered spelet pa samma satt, men vand pa era kort innan ni borjar spela.

2. Spela tills du har 5 matchande bilder
:  irad och ropa: "MATCH!”

3. Visa din motspelare vilken bild du har matchat
¢ ochdina kort.

- Om din rad matchar ett av dina kort, far du tva
poang och vinner matchen.

- Var forsiktig! Om din rad inte matchar dina kort,
kan din motspelare fa poangen istallet!

. STJALA MATCHNINGEN!

: Din motspelare visar sina kort.

1. Om nagot av motspelarens kort matchar dinrad sa stjal han eller hon
matchningen och far tva poang - och du far inga!

2. Om inget av korten matchar din rad far du en poang.
Spela igen tills en spelare far 5 (eller 6) podang och vinner turneringen.



m OYUNUN AMACI

Kazanmak icin bes kiipii yatay olarak, dikey olarak veya ¢aprazlamasina
eslestir!

GAPRAZ:

. Tum kupleri oyun sahasina yerlestir. Ayni sirada
veya siitunda, ayni resimden iki tane yer almamasi
icin kiipleri iyice karistir, yoksa oyun fazla kolay
olur! Oyuncularin her iki tarafi gordiiglinden emin
olmak icin sahayi ¢evir.

. 15 resim kartini karistir ve her oyuncuya kart
goriinmeyecek sekilde iki tane kart dagit.

. Iki kartini, kapali sekilde oniindeki sahanin kart
bosluklarina yerlestir. Kartina hemen bakma.

. En genc¢ oyuncu baslar.

OYNA!

1. OyUnCU, SOl. USt k0§EdEk| kUpU oyun SahaSlnln R AR
disina iter. : :

2. Oyuncu, kiipii alir ve sonra baska bir kiipt itip ) et :
yerine koymak icin kullanir. : + Onceki turda kullanilmig

3. Kiipleri disari itmek igin sirayla al. kipd cikaramazsin.

4. Bir sirada bes tane eslesen resim oldugunda, : ’ Ko5egslka|bkia:e bos
bagir: "MATCH!" ’



KAZANDIN MI?
5. Rakibine hangi resmi eslestirdigini goster.
6. Sonra rakibin kendi kartlarini gevirir.

7. Rakibinin kartlarindan biri senin besli sirandaki resimle eslesirse
ESLESMEYI CALAR ve oyunu kazanir!

. TOP TRUMPS MATCH TURNUVASI (DAHA UZUN OYUN) |

Amag: 5 (veya 6) puan kazanan ilk oyuncu oyunu kazanir.

Strateji: Puanlar, oyuncunun kartlariyla eslesen resim sirasina gore verilir.
i Ovyuzden kartlarinla ayni kiipleri kullanmaya calis.

1. Oyunu ayni sekilde kur, ama oyuna baslamadan once kartlarini ag.

2. Bir sirada bes tane eslesen resim olana dek oyna ve
: “MATCH!” diye bagir!

3. Rakibine hangi resmi eslestirdigini ve kartlarini géster. ..
- Yaptigin sira, kartlarindan biriyle eslesiyorsa iki puan | «IEE!:_‘;;E_' ‘
alir ve magi kazanirsin. I 7 ERE

- Dikkatli ol! Yaptigin sira, kartlarinla eslesmiyorsa
puanlari rakibin alabilir!

. ESLESMEYI CALMAK!
Rakibin kartlarini gosterir.

1. Onlarin kartlarindan biri senin yaptigin sirayla eslesiyorsa rakibin eslesmeyi
calar ve iki puan alir — sen ise sifir puan!

2. Hi¢ kimsenin karti, yaptigin sirayla eslesmiyorsa bir puan alirsin.

: Turnuvay kazanmak igin oyunculardan bir tanesi 5 (veya 6) puan kazanana dek
: tekrar oyna.



T3 mera ren

36€epiTb FOpMU30HTAsIbHY, BEPTUKAJIbHY Ul AiaroHanbHy fiHilo
35 0flHaKOBUX KY6UKiB!

[P

e N v . ¥

NOPU3OHTATIbHA BEPTUKATIBHA! AIATOHATIbHA!
"IArOTYBA"“ﬂ 1. Po3TawymnTe BCi KY6UKM Ha irpoOBOMY MOfIi.

MepemilanTe Ky6UKK Tak, W06 Y KOXXHOMY PAAKY
Uy CTOBMUUKY 6YN0 WoOHAW6iNbLLe 2 0AHAKOBMUX
306paXkeHHs, iHaKwe rpatu 6yae 3anerko! Buctaste
nose rpu Tak, Wo6 o6uaea rpasLi 6aunnu cein 6ik
nons.

2. NepemiwanTe 15 KAPTOK i3 306paXKeHHAMM Ta
BMAaliTe No ABi KOXXHOMY rpaBL0 306paXKeHHAM
JOHU3Y.

3. KoXeH rpaBeLb Knage KapTKu BONINNLb 3i CBOro
60Ky irpoBoro nons. Moku He ANBITbCA HA KaPTKN.

4. [loYMHa€E HANMONOALWNIA rpaBeL,b.

rPAUMO!

1. Mepwuii rpageLb WTOBXAE KY6UK y NiBOMY e ;
ropilUHbOMY KyTi irpoBOro noss. NPUMITKA: :

2. .U.perVI rpaseupb 6epe uen Ky6uK Ta BCTaBNAE M0T0: . He MOXHa LITOBXATY
3aMiCTb 6yfb-AIKOrO iHIWOrO Ha irpoBOMY MoN. ; KYGUK, AKMM 3irpani y

3. TaK rpaBsLyi MiHSILOTb Ky6UKK MO Yepsi. nonepesHbOMY XOAi.

4. Konu 36epeTe N'ATb 04HAKOBUX 306paxkeHb B of4Hy : * KyToBWIA KBagpaT Moxe
niHito, KpnuiTh: «MATCH!» ¢ 3a7MWAaTNCA NOPOXHIM.



XTO NEPEMII?

5. MoKaxiTb cynepHuKy, fKi 306paKkeHHs1 BU 3ibpanu.
6. Tenep CynepHUK Mae NepeBepHYTU CBOI KapTKU.

7. 9KULO 0AHA 3 KAapTOK CynepHuKa 36iraeTbca i3 3i6paHoo Bamu N'ATipKO, TO
3BII NEPEBITA€E 10 cynepHUKa, i nepemarae cynepHuk!

TOP TRUMPS MATCH (AOBLUNWA BAPIAHT FPW)

MeTa rpu: Burpae Toi, XTo nepwum Habepe n'aTb (@60 WicTb) OUOK.

Crpareris: MpaBLi OTPUMYIOTb OUKM 3a JliHiT 306paXkeHb, AKi 36iraloTbes
3 IXHIMU KapTKaMu, TOX HamaranTecs XoAuTu Ky6ukamu, Lo BiANOBiAAOTb
BallMM KapTKaM.

1. MNpUroTyBaHHA A0 Py TaKi cami, NPoTe KAPTKM PO3KPMBAIOTLCA A0 MOYATKY rpul.

2. [panTe, OKK He 36epeTe N'ATb O4HAKOBUX 306paXkeHb B OAHY MNiHito, a ToAi
Kpuuitb: «MATCH!»

3. MoKaXiTb cynepHuKy, Ake 306paxeHHs BM 3i6panu, Ta CBOI KapTKI/I.

* AKLL0 306paXKEHHA B MiHiT 36iraeTbCA 3 OFHI€EI0 3 BALUINX ~
KapTOK, BU OTPUMYETE BA OUKM Ta NepemaraeTe. ﬁ

+ O6epexHo! AKuo 3i6paHa Bamu NiHisA He 36iraeTbcA
i3 )KO4HO0 3 BalUUX KAPTOK, OUKU MOXYTb AliCTAaTUCS
cynepHuky!

3BIF NEPEBIM! e

Tenep KapTKM NOKA3YE CyMepHUK.

1. AKWwo 6yab-sKa 3 KAPTOK CynepHUKa 36iraeTbCs 3 BaLLO
niHi€to, 36ir nepebirae 4o cynepHuKa, AKUM OTPUMYE ABa OUKU 1
BMIpa€e MaTy. BU 040K He OTpUMYyETe.

2. AKLLO X HiUMi KapTKW He 36iraloTbCs 3 BALIOO MiHIEI, TO BU OTPUMYETE
O[lHE OUKO.

paiTe, LOKU OAUH i3 rpaBLiB He Habepe 5 (a6o 6) ouoK. Llei rpaBeupb i gicTaHe
nepemory B TYpHipi.
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BUTHE $TESTRBORR, SERIERES RIBE, AAERsE!

1. EFRE SRR ESIR L EEMBE SR, SFE—
HHE—RA G LRSI MISERNEIR, DRI
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B—m, EERREME,
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A, AEFENTHRER.
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2. R 2RSS, BRRSRRELRAS— | ceimsrisi—g

7532, L EANSRRE.

3. 75 ERB R EmRIEFIBHEE . NS IR AT LLEEES,

a. Ih < et R E R EM—4R1E,
FHAM: TMATCH! 4



fRER T 15?2
5. MHFEEMFEH T EEER.
6. A%, HFRIBECHEETE.

7. IRBFHP—RFREMERNAEBERAR, BEHFERLL
BERR, X5 bR

. TOP TRUMPS MATCH $RiZ% (GESIRIBRER)

| EME: E—IRE5 9 (F65) WRRAABE.

L SR eNERNRERRT FEERRAR, RRETREIN,
| PR ERANE AR,

1. EEESRRERE, BT EEEBTE, A G EE

L2 T, EEFRHSARERESER—
. 4RILADI: TMATCH!

3. ENFEEMNRH TEEER, ARNtERFERF , S
Bz S i wl\-‘}‘l r_:i
"l

gl

- SNRIRE R — R B ZR LR E A — R R EIZAEE, “ E“"'»-:}f’
MERERBEBIIRRK, MARRSMI. ‘ B

- D! YNSRARE R — 4R AV B SR EMRF ERREARTT,
HFAREEESIH!

mEBER
D EEBR!

L1 IRHTFNHP R REERRMER—SNERAR, HFELTERR,
P WERSmY —MIRRERBERE!

| 2 MBFTEAF LR RIBSAIRER—RNER TR, (REIEE—5
LR, EEERRRMS S (R 6 %) , LHHRIDE,
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