SHAPES FINDER

Touch, compose anid wind
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+ velvet pouch

+ 16 puzzle pieces

- 20 cards

- 2 patterns to put together
+ game manual

Do you feel like exploring the nooks and
crannies of the deep sea? Do you know how
to combine the pieces to put the whole puzzle
together? Shape Finder Game from the Secret
Pocket series, it’s about finding shapes by the
sense of touch only and making patterns out of
them on the cards.

Activate your imagination and have fun into
a traveler-detective!
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_ SK Chcete spoznat zékutia hlbokého mora? Viete, ako pospéjat jednotlivé kisky a poskladat tak
celu skladacku? Hra “Hladanie tvarov” zo série Secret Pocket spociva v hladani spravnych tvarov iba pomo-
cou hmatu a vo vytvarani vzorov na kartach z najdenych dielikov. Zapojte svoju fantaziu a bavte sal OBSAH
BALENIA: zamatové vrecusko, 16 dielikov skladacky, 20 kariet, 2 predlohy na skladanie, ndvod na hru

h CZ Chcete odhalit morské hlubiny? Vite, jak spojit jednotlivé dilky a dokoncit skladacku? Hra
Lovec tvarl ze série Secret Pocket spociva v hledani tvarl pouze pomoci hmatu a jejich uspofadani do
vzorl prezentovanych na kartach. PouZijte svou fantazii a zahrajte si na detektivniho cestovatele! OBSAH
KRABICE: sametovy vacek, 16 prvki skladacky, 20 karet,2 vzory pro skladani, navod na hru

I HU Van kedved felfedezni a mélytengeri zugokat? Tudod hogyan kell ¢sszeilleszteni a darabokat,
hogy az egész puzzle dsszedlljon? A Titkos Zseb sorozat Alakzatkeresé jatékanak lényege, hogy csak az
érintés érzete alapjan taldld meg a forméakat, és mintakat készits bel6lik a kartydkon. Aktivald a fantaziddat
és érezd jol magad és vélj egy utazd-detektivvé! DOBOZ TARTALMA: barsonyzseb, 16 forma elem, 20
jatékkartya, 2 minta, Jaték leirds

I I FR As-tu envie d’explorer les coins et recoins des profondeurs de la mer ? Sais-tu comment
combiner les piéces pour assembler le puzzle ? Le jeu Chercheur de formes de la série Secret Pocket con-
siste a trouver des formes uniquement par le sens du toucher et les assembler pour obtenir les motifs
présentés sur les cartes. Active ton imagination et joue un voyageur-détective | CONTENU DE LA BOITE:
pochette en velours, 16 éléments du puzzle, 20 cartes, 2 motifs a assembler, notice d’utilisation

I I IT Hai voglia di scoprire i posti nascosti tra lle profondita marine? Sai come abbinare gli elementi
per creare I'intera composizione? |l gioco Ricercatore delle Forme della serie Secret Pocket consiste nel
cercare le forme esclusivamente attraverso il senso del tatto e nel creare le figure visibili sulle carte. Metti in
moto I'immaginazione e trasformati In un viaggiatore - detective! CONTENUTO DELLA SCATOLA, sac-
chetto in velluto, 16 elementi della composizione, 20 carte, 2 figure da creare, istruzioni per giocare

I I RO Vrei sé descoperi adancurile marii? Stii cum sa conectezi piesele pentru a finaliza puzzle-ul? Jocul
Cautatorul de Forme din seria Secret Pocket se referd la gasirea de forme folosind doar simtul tactil si aranjarea
lor iIn modele prezentate pe carti. Foloseste-ti imaginatia si joaca-te ca calator-detectivi CONTINUTUL CUTIEI:
saculet de catifea, 16 elemente puzzle, 20 carti de joc, 2 modele pentru aranjare, instructiuni de joc

]

Egs_ ES ¢Quieres descubrir los rincones y recovecos de las profundidades del mar? ;Sabes como
conectar piezas para completar el rompecabezas? El juego Buscador de Formas de la serie Secret Pocket
consiste en buscar formas solo gracias al sentido del tacto y en construir con ellos los patrones mostrados
en las cartas Usa tu imaginacién y conviértete en un viajero detective! CONTENIDO DE LA CAJA: bolso
de terciopelo, 16 piezas del rompecabezas, 20 cartas, 2 patrones, instrucciones del juego

UA Xouew BigKpUTY 3aKyTKN MOPCbKUX FMNOMH? TV 3HA€EW AK NOEAHATM efleMeHTH, Wob cKnactu
nasn? lpa Lykau Qiryp 3 cepii CekpeTHa KuleHa, nonarae y nowyky ¢iryp nuiie 3a 4ONOMOroio BiguyTTa
OOTVKY Ta CKNafaHHA iX y crnocib, mokasaHuin Ha KapTkax. Bknioun daHTasilo Ta rpaica y MaHApiBHUKA-
-petektnea! BMICT KOPOBKW: okcamntoBmin Milweyok, 16 enemeHTiB nasny, 20 KapT, 2 cxemun Jo nasny,
iHCTpyKUia o rpu




< LI GAME PREPARATION

1. Before starting the game, spread out all the puzzle pieces, look at them carefully, pick them up, check how they are built and how
they differ from each other - This is a very important stage that will make the subsequent tasks much easier. Then put all the items
into the Secret Pocket pouch.

2. Place the puzzle models (cardboard boards with pictures of fish and a sailboat) in front of with their backs facing up. The game
begins with the youngest player drawing the pattern they will be setting up.

3. After drawing the patterns, the players put them in front of themselves, with the picture facing up.

4. Divide the cards into two piles according to the pattern on the reverse side, one with fish and one with with a sailboat. Shuffle
each deck separately. Each player receives their own deck of cards matching the pattern they'll be setting up. The way the cards
and patterns are laid out can be found in Photo 1.

PROGRESS OF THE GAME
The Shape Finder game includes 2 puzzle patterns, 16 puzzle pieces and 20 cards. The cards feature patterns of individual puzzle
pieces, from which you can put together two pictures: a fish and a sailboat. The players’ task is to arrange the pictures from the
elements hidden in the pouch, using for the cards and the sense of touch.

SK
PRIPRAVA NA HRU

Pred zacatim hry rozlozte vsetky dieliky skladacky a pozorne siich prezrite, vezmite ich do ruk, preskimajte, ako vyzeraju a ¢im sa
navzajom lisia. - Toto je velmi dblezita faza, ktora vam vyrazne ulah¢i plnenie nasledujucich dloh. Potom vloZzte vsetky dieliky do
vrecuska “Secret Pocket”.

2. Predlohy skladaciek (kartonové podlozky s obrazkami ryb a plachetnice) poloZte pred seba otocené zadnou stranou nahor. Hru
zac¢ina najmladsi hrac tym, Ze si vytiahne predlohu, ktord bude skladat.

3. Po vylosovani predldh ich hraci ulozia pred seba otocené obrazkom nahor.

4. Karty rozdelte na dve kopky podla vzoru na ich zadnej strane, vytvorte tak jednu kopku s rybami a druhu s plachetnicou. Kazdy
balicek kariet samostatne premiesajte. Kazdy hrac¢ dostane svoj vlastny bali¢ek kariet zodpovedajuci vzoru, ktory bude skladat.
Sposob rozlozenia kariet a predldh najdete na obrazku é. 1.

OPTION 1
1. Place the puzzle patterns in front of you with the reverse side facing up. The game begins with the youngest player drawing the
pattern they will be setting up.
After drawing the patterns, the players put them in front of themselves, with the picture facing up. They can see each other’s pictures.
3. Each player receives their own deck of cards matching the pattern they’ll be setting up.
CAUTION! Special cards must be removed from both decks (see: Photo in variant 2) will not be needed in this game variant.
4. The player who sets up the FISH is the first to reveal a card from their deck. They look at the item on the card, check its place on the
pattern and name the shape, then reach into the Secret Pocket pouch and look for (without peeking) the shape shown on the card.
5. If a player draws shape matching the card - matches it to the corresponding places on their puzzle pattern.
6. If a player draws a shape that does not match the picture on the card (even if shape fits their puzzle)-puts the piece back
into the Secret Pocket.
7. If he draws a shape bel ing to an opp t - passes the shape to complete his puzzle. Thus, the opponent gets the upper hand.
8. Each player has one chance to find the shape indicated on the card, in one round. If he doesn’t find an element from the card
the first time, he looks for it in the next round until he finds it.
The first player to put all the pi together is the wi 3

n

OPTION 2 WITH SPECIAL CARDS

1. Place the puzzle patterns in front of you with the reverse side facing up. The game begins with the youngest player drawing the
pattern they will be setting up.

2. After drawing the patterns, the players put them in front of themselves, with the picture facing up. Players cannot look at their
opponent’s pictures while playing, which increases the difficulty of the game.

3. Each player gets their own deck of cards with the picture they will be laying out. There are special cards in the card decks that
significantly affect the dynamics of the gameplay.

SPECIAL CARDS:

1+ SPECIAL CARD
means you gain an extra move on your
chosen turn. From the moment you and your opponent gains
discover this card, you place it next to you an extra move on their
and decide when you want to use it. turn.

The 1+ special card

can only be used once

You put the used 1+

card back in the used card pile.

STOP SPECIAL CARD
means you lose that turn

4. Shuffle your cards.

5. The player who sets up the FISH is the first to reveal a card from their deck. He looks at the element on the card, checks its place
on the pattern, and then reaches into the Secret Pocket pouch and looks for (without peeking) the shape shown on the card.

6. If a player draws shape matching the card - matches it to the corresponding places on their puzzle pattern.

7. If a player draws a shape that does not match the picture on the card (even if shape fits their puzzle)-puts the piece back
into the Secret Pocket.

8. If he draws a shape belonging to an opponent - passes the shape to complete his puzzle. Thus, the opponent gets the upper hand.

9. Each player has one chance to find the shape indicated on the card, in one round. If he doesn’t find an element from the card

the first time, he looks for it in the next round until he finds it.

The first player to put all the pieces together is the winner.

PRIEBEH HRY
Hra “Hladanie tvarov” obsahuje 2 predlohy na skladanie, 16 dielikov a 20 kariet. Na kartach su vzory jednotlivych dielov skladacky,
z ktorych mézete poskladat dva obrazky: rybu a plachetnicu. Ulohou hracov je poskladat obrazky z dielikov ukrytych vo vrectsku
pomocou kariet a hmatu.

VARIANT €. 1
1. Ulozte predlohy na skladanie pred seba tak, aby boli otocené zadnou stranou nahor. Hru zac¢ina najmladsi hrac tym, ze si vytiahne
predlohu, ktord bude skladat.
2. Po vylosovani predloh ich hraci ulozia pred seba otocené obrazkom nahor. Hraci si navzajom vidia na obrazky.
3. Kazdy hra¢ dostane svoj vlastny baliéek kariet zodpovedajuci vzoru, ktory bude skladat. POZOR! Specilne karty musia byt z

oboch bali¢kov odstranené (vid obrazok vo Variante €. 2), v tomto variante hry nebudd potrebné.

4. Hrac, ktory skladd RYBU, odkryje kartu zo svojho balicka ako prvy. Pozrie sa na prvok zobrazeny na karte, skontroluje jeho
umiestnenie na predlohe a pomenuje tento tvar, potom siahne do vrectska “Secret Pocket” a hladéd v iom (bez nazerania
dovnutra) tvar zobrazeny na karte

5. Ak hrac vytiahne tvar zodp ici obrazku na karte - priradi ho na prlslusne miesto na svojej predlohe.

6. Ak hrac¢ vytiahne tvar, ktory sa nezhoduje s obrazkom na karte (hoci aj pasuje do jeho skladacky), viozi dany dielik naspéat
do vrectska.

7. Ak hrac vytiahne tvar patriaci sGperovi - odovzda mu tento tvar, aby mohol poskladat svoju skladacku. Stper teda ziskava vyhodu.

8. Kazdy hra¢ mé v jednom kole jednu Sancu ndjst tvar zobrazeny na karte. Ak nenajde prvok z karty na prvykrat, hlada ho v dalSom
kole, az kym ho nendjde.
Hraé, ktory posklada vietky dieliky ako prvy, je vitaz.

VARIANT €. 2 SO SPECIALNYMI KARTAMI

1. Ulozte predlohy na skladanie pred seba tak, aby boli otocené zadnou stranou nahor. Hru za¢ina najmladsi hrac tym, Ze si vytiahne
predlohu, ktord bude skladat.

2. Povylosovani predloh ich hraci uloZia pred seba otocené obrédzkom nahor. Hraci sa poc¢as hry nemozu pozerat na siiperov obrazok,
¢o zvysuje naro¢nost hry.

3. Kazdy hrac¢ dostane svoj vlastny bali¢ek kariet zodpovedajuci vzoru, ktory bude skladat. V balickoch kariet sa nachadzaju aj
Specialne karty, ktoré vyrazne ovplyviuju dynamiku hry.

SPECIALNE KARTY:

SPECIALNA KARTA 1+ SPECIALNA KARTA

znamena, ze ziskavate tah navyse vo vami STOP

vybranom kole. Od chvile, ked tuto kartu znamena, ze stracate

najdete, majte ju polozenu vedla seba a tento tah a a vas super

rozhodnite sa, kedy ju chcete pouzit. ziskava tah navyse.
Specidlnu kartu 1+ mozete pouzit iba raz
po pouziti karty 1+ ju dajte spat na
hromadu pouzitych kariet.

4. Zamiesajte svoje karty.

Hrac, ktory sklada RYBU, odkryje kartu zo svojho balicka ako prvy. Pozrie sa na prvok zobrazeny na karte, skontroluje jeho umiestnenie
na predlohe, potom siahne do vrectska “Secret Pocket” a hlada v iom (bez nazerania dovnutra) tvar zobrazeny na karte.

6. Ak hré¢ vytiahne tvar zodpovedajuci obrazku na karte - priradi ho na prisludné miesto na svojej predlohe.

7. Akhrac¢ vtiahne tvar, ktory sa nezhoduje s obrazkom na karte (hoci aj pasuje do jeho skladacky), vioZi dany dielik naspéat do vrecuska.
8. Ak hréc vytiahne tvar patriaci siperovi - odovzda mu tento tvar, aby mohol poskladat svoju skladacku. Super teda ziskava vyhodu.
9
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. Kazdy hra¢ ma v jednom kole jednu Sancu najst tvar zobrazeny na karte.
k nenajde prvok z karty na prvykrat, hlada ho v dalSom kole, az kym ho nendjde.

Hraé, ktory posklada vietky dieliky ako prvy, je vitaz.




B CZ
PRIPRAVA HRY

1. Pred zahdjenim hry rozhazejte viechny dilky skladacky, peclivé se na né podivejte, vezméte je do ruky, zkontrolujte, jak jsou
vytvoreny a jak se od sebe lisi - je to velmi dulezita faze, diky které bude dokonceni pozdéjsich Ukoll mnohem snazsi.Nasledné
vlozte vsechny dilky do vacku Secret Pocket.

2. Polozte vzory skladacek (kartonové desky s obrazky ryby a plachetnice) licem doll pied sebe. Nejmlad$i hra¢ zahaji hru losovanim
vzoru, ktery bude skladat.

3. Polosovanivzorl je hraci postavi licem nahoru pred sebe.

4. Karty rozdélime na dvé hroméadky podle vzoru na zadni strané, zvlast s rybou a zvlast s plachetnici. Kazdi bali¢ek michame
zvlast. Kazdy hrac obdrzi vlastni balicek karet, aby odpovidal vzoru, ktery bude sklddat. ZpUsob rozlozeni karet a vzord najdete

na Fotografii €. 1.

PRUBEH HRY
Hra Lovec tvarti obsahuje 2 vzory skladacky, 16 dilka puzz\C! pro slozeni a 20 karet. Karty obsahuji vzory jednotlivych dilkt puzzIG,
ze kterych je mozné sloZit dva obrazky: rybu a plachetnici. Ukolem hracu je slozit obrazky z dilk( ukrytych ve vacku pomoci karet a
hmatu.

HU
A JATEK ELOKESZITES I

Mielétt elkezdenéd a jatékot, vedd ki az 6sszes kirakds darabot, gondosan nézd meg 6ket, vedd a kezedbe, ellenérizd hogyan épulnek
fel és miben kulonboznek egymastdl. - Ez egy nagyon fontos szakasz, amely sokkal konnyebbé teszi a késdbbi feladatokat.
Ezutan tedd az dsszes targyat a Secret Pocket (Titkos zsak) barsony tasakba.

2. Helyezd a rejtvénymodelleket (kartonlapok halképekkel és vitorlas hajoval) hattal felfelé. A jaték azzal kezd8dik, hogy a legfiatalabb
jatékos kihuzza a felallitandd mintat.

3. A mintédk kihtzasa utan a jatékosok maguk elé teszik 6ket, képpel felfelé forditva.

4. Oszd fel a kartydkat két kupacra a hatoldalon taldlhaté minta szerint, egy halat és egy vitorlast. Keverd meg kulon-kulon az
Osszes paklit. Minden jatékos megkapja a sajat kartyacsomagjat, amely megfelel a felallitandd mintanak. A kartyak és mintak
elrendezésének mdédja az 1. kép szerint.

VARIANTA 1
Umistéte vzory skladacek licem dolt pfed sebe. Nejmladsi hrac¢ za¢ina hru a losuje vzor, ktery bude skladat.
2. Polosovanivzorl je hradi postavi licem nahoru pred sebe. Mohou vidét navzajem své obrazky.
3. Kazdy hrac¢ obdrzi vlastni bali¢ek karet, aby odpovidal vzoru, ktery bude skladat.
POZOR! Z obou bali¢kd je tieba odstranit specialni karty (viz: Fotografie v varianté 2), v této varianté hry nebudou pottebné.
4. Hrag, ktery sklada RYBU prvni, odhali kartu ze svého balicku. Diva se na dilek na karté, kontroluje jeho misto ve vzoru a jmenuje
tvar, a ndsledné saha do vacku Secret Pocket a hledéa tvar (zadné koukani!) na karté.
5. Pokud hrac vytahne tvar odpovidajici karté, klade jej na vhodné misto na svém vzoru sklddacky.
6. Pokud hra¢ vylosuje tvar, ktery neodpovida obrazku na karté (i kdyz tvar odpovida jeho skladacce) - viozi dilek zpét do Secret
Pocket.
Pokud vytdhne obrézek patici soupefi — predava mu tvar pro sloZeni jeho puzzld. Protivnik tak ziska vyhodu.
8. Kazdy hra¢ ma jednu Sanci najit tvar uvedeny na karté v jednom tahu. Pokud nenajde dilek na karté poprvé, hleda jej v dalsim
tahu, dokud jej nenajde.
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Vitézem se stiva hraé, ktery nejprve dokonéi vSechny éasti sklddaéky

VARIANTA 2 S POUZITIM SPECIALNICH KARET
1. Umistéte vzory skladacek licem dolt pfed sebe. Nejmladsi hrac za¢ina hru a losuje vzor, ktery bude skléadat.
2. Polosovanivzort je hraci postavi licem nahoru pred sebe. Hraci se béhem hry nemohou divat na obrazky soupere, coz zvysSuje
obtiznost hry.
3. Kazdy hrac¢ obdrzi viastni balicek karet s obrazkem, ktery bude skladat. V bali¢cich karet jsou specidlni karty, které vyznamné
ovliviuji dynamiku hry.
SPECIALNI KARTY:

SPECIALNI KARTA 1+ SPECIALN{ KARTA STOP
znamena, ze ziskavate dalsi tah v tahu znamena, ze tento tah
podle vaseho vybéru. Od okamziku, kdy ztracite a vas soupef

tuto kartu odhalite, umistite ji vedle sebe dostane ve svém tahu

a rozhodnete se, kdy ji chcete pouzit. dalsi tah.

Speciélni kartu 1+

|ze pouzit pouze jednou.
Pouzitou kartu 1+ umistéte na
hromadku s pouzitymi kartami.

4. Zamichejte své karty.

5. Hrac, ktery sklada RYBU prvni, odhali kartu ze svého bali¢ku. Diva se na dilek na karté, kontroluje jeho misto ve vzoru, a nasledné
s&ha do vacku Secret Pocket a hleda tvar na karté (zadné koukanf!).

Pokud hrac vytahne tvar odpovidajici karté, klade jej na vhodné misto na svém vzoru skladacky.

7. Pokud hra¢ vylosuje tvar, ktery neodpovida obrazku na karté (i kdyz tvar odpovida jeho skladacdce) - viozi dilek zpét do
Secret Pocket.

Pokud vytdhne obrazek pattici soupefi — predava mu tvar pro sloZeni jeho puzzIU. Protivnik tak ziska vyhodu.

Kazdy hra¢ ma jednu Sanci najit tvar uvedeny na karté, v jednom tahu. Pokud nenajde dilek na karté poprvé, hleda jej v dalsim
tahu, dokud jej nenajde.
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Vitézem se stava hraé, ktery nejprve dok

hny éasti

A JATEK MENETE
Az alakzat keresé jaték 2 puzzle-mintat, 16 puzzle-darabot és 20 kartyat tartalmaz. A kartyakon egyedi puzzle-darabok talalhatok,
amelyekbdl két képet allithatsz 6ssze: egy halat és egy vitorlast. A jatékosok feladata 0sszerakni a képeket a zsakba rejtett elemekbdl,
a kartyak és az érintés érzékelése alapjan.

1. VALTOZAT
1. Helyezd magad elé a rejtvénymintakat a hatoldalaval felfelé. A jaték azzal kezdddik, hogy a legfiatalabb jatékos kivalasztja a
felallitando mintat.
A mintak kivalasztasa utan a jatékosok maguk elé teszik dket, a kép felfelé forditva. Lathatjatok egymas képeit.
3. Minden jatékos megkapja a sajat kartyacsomagjat, amely megfelel a felllitandé mintanak.
VIGYAZAT! Kilonleges kartyakat el kell eltavolitani mindkét paklibol (Iasd: Fotd a 2. valtozatban) ebben a jatékvaltozatban
nincs rajuk szlkseég.
4. Az ajatékos, aki el6tt a hal van, elséként fed fel kartyat a paklijarol. Megnézik a kartyan lévé elemet, megnézik annak helyét a mintan
és megnevezik az alakot, majd benyulnak a Titkos zseb tasakjaba, és megkeresik (bepillantas nélkil) a kartyan lathaté alakot.
Ha egy jatékos a kartyanak megfeleld alakot hiz - beilleszti azt a rejtvényminta megfelel helyeihez.
Ha egy jatékos olyan alakzatot hiz, amely nem egyezik meg a kartyan lathaté képpel (még akkor is, ha az alak megfelel a
rejtvénylknek), akkor visszateszi a darabot a Titkos zsékba.
Ha az ellenfélhez tartozé alakzatot huz - 4tadja az alakzatot, hogy az behelyezze a rejtvényébe. Igy az ellenfél folénybe kerl.
8. Minden jatékosnak egy esélye van arra, hogy egy korben megtaldlja a kartyan feltlintetett format. Ha nem talal elészor elemet a
kartyardl, akkor a kovetkezé korben tudja majd keresi, amig meg nem taldlja.
Az elsd jatékos aki kirakja a teljes képet a darabokbél lesz a gydztes.
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2.VALTOZAT SPECIALIS KARTYAKKAL

1. Helyezze maga elé a rejtvénymintékat a hatoldalaval felfelé. A jaték azzal kezdédik, hogy a legfiatalabb jatékos kivélasztja a
felallitandd mintat.

2. A minték kivalasztasa utan a jatékosok maguk elé teszik dket, képpel felfelé forditva. A jatékosok nem nézhetik meg ellenfeltk
képeit jaték kozben, ami noveli a jaték nehézségét.

3. Minden jatékos megkapja a sajat kartyacsomagjat azzal a képpel, amelyet ki fog rakni. A kartyacsomagokban vannak specialis
kartyak, amelyek jelentésen befolyasoljak a jaték dinamikajat.

SPECIALIS KARTYAK:

1+ SPECIALIS KARTYA STOP SPECIALIS KARTYA
azt jelenti, hogy extra lépést szerzel egy azt Je‘e,m': hogy elve§zm ezta
vélasztott korben. Attdl a pillanattol kezdve fordulot, eslaz/ ellenfel/szerez
hogy felhuztad ezt a kartyat, magad mellé egy extra huizast a korében.
teszed, és eldontheted, hogy mikor kivanod

hasznalni.

Az 1+ specidlis kértya csak egyszer
hasznalhatd

Hasznalat utan helyezd vissza a hasznalt
wesgn 1+ kartyat a hasznalt kartyakupacba. wusoEn

4. Keverd 6ssze a kartyaidat.

5. Az ajatékos, aki a HALAT kapja, elséként csap fel egy kartyat a paklijarol. Megnézi a kartyan lévé elemet, ellenérzi annak helyét a
mintan, majd benyul a Titkos zseb tasakjaba, és megkeresi (bepillantas nélkil) a kartyan lathato alakot.

6. Ha egy jatékos a kartydnak megfeleld alakot huz- beilleszti a rejtvényminta megfeleld helyeihez.

Ha egy jatékos olyan alakzatot hiz, amely nem egyezik meg a kartyan lathaté képpel (még akkor is, ha az alak megfelel a

rejtvényiiknek), akkor visszateszi a darabot a Titkos zsebébe.

Ha az ellenfélhez tartozé alakzatot huz - 4tadja az alakzatot neki, hogy berakja a rejtvényébe. Igy az ellenfél félénybe kerl.

~
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9. Minden jatékosnak egy esélye van arra, hogy egy korben megtalélja a kartyan feltintetett format. Ha nem talalsz elsére elemet a
kartyarol, akkor a kovetkezé korben kell majd Ujra keresned.

Az elsd jatékos, aki az sszes darabot 6sszerakta, lesz a gydztes.




B EFR
PREPARATION DU JEU

1. Avant de commencer le jeu, sortes toutes les pieces du puzzle, regarde-les attentivement, prends-les, vérifie comment elles sont
construites et en quoi elles different les unes des autres - il s’agit d'une étape tres importante qui facilitera les taches ultérieures.
Ensuite, mets toutes les piéces dans la pochette Secret Pocket.

2. Place les motifs de puzzle (des plateaux en carton avec des images de d’un poisson et d’un voilier) devant toi, avec le verso vers
le haut. Le jeu est commencé par le plus jeune joueur qui tire le motif & assembler.

3. Aprés avoir tiré les motifs, les joueurs les placent devant eux, I'image vers le haut.

4. Divise les cartes en deux piles selon le modéle du verso, I'une avec le poisson et I'autre avec le voilier. Mélange chaque jeu
séparément. Chaque joueur recoit son propre jeu de cartes correspondant au motif a assembler. La fagon dont les cartes et les
motifs sont disposés est présentée a la Photo 1.

DEROULEMENT DU JEU
Le jeu Chercheur de Formes comprend 2 motifs de puzzle, 16 pieces de puzzle a assembler et 20 cartes. Sur les cartes, il y a des motifs
de différentes pieces de puzzle a partir desquelles tu peux assembler deux images : un poisson et un voilier. La tache des joueurs est
d’assembler les images a partir des éléments cachés dans la pochette, en utilisant les cartes et le sens du toucher.

PREPARAZIONE DEL GIOCO I I

Prima di iniziare il gioco, tira fuori tutti gli elementi della composizione, guardali con attenzione, prendi in mano, esamina come
sono costruiti e quali sono le differenze - si tratta di una fase molto importante che facilitera sensibilmente la realizzazione dei
successivi compiti. Quindi rimetti tutti gli elementi nel sacchetto Secret Pocket.

Metti davanti a Te le figure delle composizioni (tabelloni in cartone con i disegni di pesce e di barca a vela) con il retro a faccia
in su. Il gioco inizia il giocatore piu giovane, estraggono la figura da comporre.

Dopo aver estratto le figure, i giocatori le mettono davanti a loro con il disegno a faccia rivolta in su.

Dividiamo le carte in due pile secondo la figura visibile sul retro, da una parte quelle con il pesce e dall’altra parte quelle con

la barca a vela. Mescoliamo separatamente ciascun mazzo. Ogni giocatore riceve il suo mazzo di carte che corrisponde alla
figura che dovra comporre. La modalita di disposizione delle carte si trova nella Foto nr 1.

VARIANTE 1

Place les motifs du puzzle devant toi, le verso vers le haut. Le jeu est lancé par le plus jeune joueur qui tire le motif a assembler.

2. Aprés avoir tiré les motifs, les joueurs les placent devant eux, I'image vers le haut. lls peuvent regarder ses images.

3. Chaque joueur regoit son propre jeu de cartes correspondant au motif a assembler.

ATTENTION ! Les cartes spéciales doivent étre retirées des deux jeux (voir : la photo dans la variante 2), elles ne seront pas
nécessaires dans cette variante de jeu.

4. Lejoueur qui assemble le POISSON est le premier a révéler une carte de son jeu. Il regarde I'élément sur la carte, vérifie sa place
sur le motif et nomme la forme, puis il fouille dans la pochette Secret Pocket et cherche (sans regarder) la forme présentée sur
la carte.

5. Silejoueur tire la forme correspondant a la carte, il la place dans un bon endroit sur son puzzle.

6. Sile joueur tire une forme qui ne correspond pas a I’image de la carte (méme si la forme correspond a son puzzle), il
remet la piece dans la pochette Secret Pocket.

7. S'iltire une forme appartenant a son adversaire, il transmet la forme pour compléter son puzzle. Ainsi, I'adversaire prend le dessus.

8. Chaque joueur a une chance de trouver la forme indiquée sur la carte en un seul tour. S'il ne trouve pas I'élément de la carte du
premier coup, il le cherche a nouveau au tour suivant jusqu’a ce qu'il le trouve.

Le gagnant est le joueur qui est le premier a bler tous les élé t

-

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Il gioco Ricercatore delle Forme contiene 2 tipi di figure della composizione, 16 elementi di puzzle da comporre e 20 carte. Sulle carte
sono presenti le figure degli singoli elementi dei puzzle, utili per comporre due disegni: pesce e barca a vela. Il compito dei giocatori
e quello di comporre i disegni con gli elementi nascosti nel sacchetto, ricorrendo alle carte e al senso del tatto.

VARIANTE 2 : UTILISATION DES CARTES SPECIALES
1. Place les motifs du puzzle devant toi, le verso vers le haut. Le jeu est lancé par le plus jeune joueur qui tire le motif & assembler.
2. Aprées avoir tiré les motifs, les joueurs les placent devant eux, I'image vers le haut. Les joueurs ne peuvent pas regarder les images
de l'adversaire, ce qui augmente la difficulté du jeu.
3. Chaque joueur recoit son propre jeu de cartes avec I'image a assembler. Les jeux contiennent des cartes spéciales qui affectent
de maniére significative la dynamique du jeu.
CARTES SPECIALES:

CARTE SPECIALE 1+

signifie que tu gagnes un mouvement

supplémentaire au tour choisi.

Des que tu découvres réveles cette carte,

tu la places a coté de toi et tu décides

quand tu veux I'utiliser.

- La carte spéciale 1+ ne peut étre
utilisée qu'une seule fois.

+ Turemets la carte 1+ utilisée dans la

—— pile des cartes utilisées. wanen

CARTE SPECIALE ARRET
signifie que tu perds ce

tour et que ton adversaire
gagne un mouvement
supplémentaire a son tour.

4. Mélange tes cartes.

5. Lejoueur qui assemble le POISSON est le premier a révéler une carte de son jeu. Il regarde I'élément sur la carte, vérifie sa place
sur le motif et fouille dans la pochette Secret Pocket et cherche (sans regarder) la forme indiquée sur la carte.

6. Sile joueur tire la forme correspondant a la carte, il a place dans un bon endroit sur son puzzle.

7. Sile joueur tire une forme qui ne correspond pas a I’image de la carte (méme si la forme correspond a son puzzle), il
remet la piece dans la pochette Secret Pocket.

8. S'iltire une forme appartenant a son adversaire, il transmet la forme pour compléter son puzzle. Ainsi, 'adversaire prend le dessus.

9. Chaque joueur a une chance de trouver la forme indiquée sur la carte en un seul tour. S'il ne trouve pas I'élément de la carte du
premier coup, il le cherche a nouveau au tour suivant jusqu’a ce qu'il le trouve.

Le gagnant est le joueur qui est le premier 4 assembler tous les éléments.

VARIANTE 1

1. Metti davanti a Te le figure delle composizioni con il retro rivolto a faccia in su. Il gioco inizia il giocatore piu giovane, estraendo
la figura da comporre.

2. Dopo aver estratto le figure, i giocatori le mettono davanti a loro con il disegno a faccia in su. Possono vedere reciprocamente i suoi disegni.

3. Ogni giocatore riceve il suo mazzo di carte che corrisponde alla figura da comporre. ATTENZIONE! £ necessario rimuovere le
carte speciali (vedi: Foto Nella variante 2), non serviranno in questa variante del gioco.

4. |l giocatore che compone il PESCE, come primo scopre la carta dal suo mazzo. Guarda I'elemento sulla carta, esamina la sua posizione
sulla figura e identifica la forma, e quindi mette la mano nel sacchetto Secret Pocket e cerca (senza sbirciare) la forma visibile sulla carta.

5. Seil giocatore tira fuori la forma corrispondente alla carta - [0 incastra in un apposito posto presente sulla sua figura della composizione.

6. Se il giocatore estrac la forma non corrispondente al disegno sulla carta - rimette (anche se la forma sta bene con la sua
composizione) - rimette I'elemento in Secret Pocket.

7. Se tira fuori la forma appartenente all’avversario - gli passa la forma al fine di completare il suo puzzle. Cosi I'avversario
ottiene il vantaggio.

8. Ogni giocatore ha una probabilita per trovare la forma indicata sulla carta, In un solo turno. Se la prima volta non trova |'elemento della
carta, lo cerca nel turno successivo fino a ritrovarlo.

Vince il giocatore che per primo unira tutti gli el ti della posizi

VARIANTE 2 CON L’'USO DI CARTE SPECIALI

1. Metti davanti a te le figure delle composizioni con il retro rivolto a faccia in su. Il gioco inizia il giocatore pil giovane,estraendo
la figura da comporre.

2. Dopo aver estratto le figure, i giocatori le mettono davanti a loro, con il disegno rivolto a faccia in su. | giocatori non possono
guardare i disegni dell'avversario , cio rende il gioco ancora pit difficile.

3. Ogni giocatore riceve il suo mazzo di carte con il disegno da comporre. All'interno dei mazzi Di carte ci sono le carte speciali che

influiscono significativamente sulla dinamica del gioco.

CARTE SPECIALI:

o1

~
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CARTA SPECIALE 1+

Significa che guadagni una mossa in piu

in turno scelto da Te. Dal momento in

cui viene scoperta, la metti accanto a Te

e decidi quando vuoi usarla.

« La Carta speciale +1 pu0 essere
usata solo una volta

- La carta 1+ utilizzata viene messa
sulla pila con le carte gia usate.

CARTA SPECIALE STOP
Significa che perdi questo
turno e il Tuo avversario
guadagna una mossa in piu
nel suo turno

Mescola le Tue carte.

Il giocatore che per primo compone il PESCE, scopre la carta dal suo mazzo. Guarda I'elemento sulla carta, esamina la sua
posizione sulla figura e quindi mette la mano nel sacchetto Secret Pocket e cerca (senza sbirciare) la forma raffigurata sulla carta.
Se il giocatore tira fuori la forma corrispondente alla carta - [0 incastra in apposito posto visibile sulla sua figura della composizione.
dente al disegno sulla carta (anche se la forma corrisponde alla sua

Se il giocatore tira fuori la forma non corrisp
composizione) - rimette I'elemento in Secret Pocket.

Se tira fuori la forma appartenente all’avversario - gli passa la forma al Fine di completare il suo puzzle. Cosi I'avversario
ottiene il vantaggio.

Ogni giocatore ha una probabilita di indovinare la forma indicata sulla carta, In un solo turno. Se la prima volta non trova I'elemento
della carta, lo cerca nel turno successivo fino a ritrovarlo.

Vince il giocatore che per primo unira tutti gli elementi della composizione




B BrO _
PREGATIREA JOCULUI

1. Inainte de a incepe jocul, vérsati toate piesele puzzle-ului, priviti-le cu atentie, ridicati-le, verificati cum sunt construite si cum
difera unele de altele - aceasta este o etapa foarte importanta care va face mult mai usor de finalizat sarcini ulterioare. Apoi puneti
toate articolele in buzunarul secret.

2. Asezati modelele de puzzle (placi de carton cu imagini de pesti si barci cu panze) in fata dvs. cu fata in jos. Cel mai tanar jucator
incepe jocul desenand modelul de aranjat.

3. Dupa desenarea modelelor, jucéatorii le aseaza cu fata in sus in fata lor.

4. Cartile sunt impartite in douad grédmezi conform modelului de pe partea din spate, separat cu pestele si separat cu velierul.
Amestecam fiecare punte separat. Fiecare jucator primeste pachetul de carti pentru a se potrivi cu tiparul pe care il va aranja.
Vedeti fotografia de mai jos pentru a afla cum s& asezati cartile in imaginea nr. 1.

CUM DECURGE JOCUL
Jocul Cautatorul de Forme contine 2 modele de puzzle, 16 piese de puzzle pentru aranjare si 20 de carti. Cartile contin modele de
elemente individuale de puzzle, din care puteti crea doud imagini: un peste si o barca cu panze. Sarcina jucatorilor este de a aranja
imagini din elementele ascunse in posetd, folosind carti si simtul tactil.

I
= _ES
PREPARACION DEL JUEGO —

1. Antes de comenzar el juego, vierte todas las piezas del rompecabezas en la mesa, échales un vistazo, témalos en la mano,
comprueba como estan construidas y en qué se diferencian unas de otras - esta es una etapa muy importante que facilitara
enormemente la realizacién de tareas posteriores. Luego, pon todas las piezas en el bolsillo secreto Secret Pocket.

2. Coloca los patrones de rompecabezas (tablas de cartén con iméagenes de peces y veleros) delante de ti boca abajo. El jugador
mas joven comienza el juego: saca al azar el patrén que tendréd que construir.

3. Después de construir los patrones, los jugadores los colocan con la imagen arriba frente a ellos.

4. Dividimos las cartas en dos montones segun el patrén, peces separados de veleros. Barajamos cada monton por separado. Cada
jugador recibe su propia baraja de cartas. que coincide con el patron que tiene que completar. Hay una forma de distribuir cartas
y patrones. Se muestra en Foto 1.

VARIANTA 1

Asezati modelele puzzle-ului cu fata in jos in fata dvs. Cel mai tanar jucator incepe jocul desenand modelul de aranjat.

2. Dupa desenarea tiparelor, jucatorii le plaseaza cu fata in sus in fata lor. Ei isi pot vedea pozele reciproc.

3. Fiecare jucator primeste propriul pachet de carti care se potriveste cu modelul pe care il va aranja.
NOTA! Din ambele talii de carti de joc scoateti cartile speciale (consultati Imaginea in varianta 2) nu vor fi necesare in
aceastd varianta a jocului.

4. Jucatorul care plaseazad FISH este primul care dezvéluie o carte din pachetul sdu. Se uité la obiectul de pe card, verifica locul
acestuia Tn model si numeste forma, apoi ajunge in buzunarul secret si cauté (fard s& caute) forma de pe cartea de joc.

5. Dacé jucatorul trage forma conforma cu cartea de joc - 0 aliniaza la locul potrivit pe modelul tdu de puzzle.

6. Daca jucatorul trage forma forma cu delul de pe cartea de joc (chiar dac forma se potriveste puzzle-ului séu) -
arunca cartea de joc inapoi in Secret Pocket.

7. Dacé trage forma care se potriveste adversarului - ii da forma pentru completarea puzzle-ului acestuia. Astfel, adversarul are avantaj.

8. Fiecare jucator are o singuré sansé sa gaseasca forma indicatd pe cartea de joc intr-un singur rand. Daca nu gaseste un articol
pe card prima data, il cauta la urmatoarea tura pana il gaseste.

-

Castigator este jucatorul care pleteaza mai intai toate piesele puzzle-ului.

VARIANTA 2 CU UTILIZAREA CARTILOR DE JOC SPECIALE
1. Asezati modelele puzzle-ului cu fata in jos in fata dvs. Cel mai tanar jucator incepe jocul desenand modelul de aranjat.
2. Dupa desenarea tiparelor, jucatorii le plaseaza cu fata in sus in fata lor. Jucatorii nu pot privi imaginile adversarului in timpul
jocului, ceea ce creste dificultatea jocului.
3. Fiecare jucator primeste propriul pachet de cérti cu o imagine de aranjat. In cartile de carti exista carti speciale care afecteaza
semnificativ dinamica jocului.
CARTI DE JOC SPECIALE

CARTE DE JOC SPECIALA 1+

inseamna ca castigati trafic suplimentar

in coada la alegere. Din momentul in

care dezvaluieti aceasta carte, o asezati turd si adversarul dvs.

langa dvs. si decideti cand doriti sé o primeste la randul sdu o

utilizati. mutare suplimentara.

+ Cardul special 1+ poate fi utilizat o
singura data

+ Asezati cartea folositd 1+ pe gramada

o cu cartile folosite. wazEn

CARTE DE JOC
SPECIALA STOP
inseamna ca pierdeti acea

4. Tasati cartile dvs. de joc

5. Jucatorul care aranjeaza PESTE dezvaluie mai intai o carte din pachetul sau. Se uita la obiectul de pe card, verifica pozitia acestuia

n model, apoi ajunge in buzunarul secret si caut (faré s& caute) forma de pe carte.

Daca jucatorul trage forma conforma cu cartea de joc - 0 aliniaza la locul potrivit pe modelul tau de puzzle.

7. Daca jucatorul trage forma forma cu delul de pe cartea de joc (chiar daca forma se potriveste puzzle-ului s&u) -
arunca cartea de joc inapoi in Secret Pocket.

o

8. Daca trage forma care se potriveste adversarului - ii da forma pentru completarea puzzle-ului acestuia. Astfel, adversarul are avantaj.

9. Fiecare jucator are o singura sansa sa gaseasca forma indicata pe cartea de joc intr-un singur rand. Daca nu gaseste un articol
pe card prima data, il cauta la urmatoarea turd pana il gaseste.

Castiga jucatorul care pleteaza primul toate piesele puzzle-ului

EL JUEGO
El juego Buscador de Formas contiene 2 patrones de rompecabezas, 16 piezas puzle para construir el patrony 20 cartas. Las cartas
contienen patrones de piezas de rompecabezas individuales a partir de las cuales se pueden componer dos imagenes: un pezy un
velero. La tarea de los jugadores es construirimagenes de los elementos del bolso, utilizando para ello las cartas y sentido del tacto.

OPCION 1
1. Coloca los patrones del rompecabezas boca abajo delante de ti. El jugador mas joven comienza el juego Elige al azar un patrén
a completar
Después de sacar los patrones, los jugadores los colocan boca arriba frente a ellos. Pueden ver las imégenes de los demas.
3. Cada jugador recibe su montdn de cartas que coincide con el patron que tendré que completar.
i{ADVERTENCIA! De ambas barajas deben eliminarse las cartas especiales (mira la foto en la opcién 2) que no seran
necesarios en esta opcién del juego.
4. Eljugador que construye el PEZ es el primero en darle vuelta a una carta de su montén. Mira el elemento en la carta, verifica su
lugar en el patrén y nombra la forma, luego mete la mano en el bolsillo secreto y busca (sin mirar) la forma mostrado en la carta.
Siun jugador saca la forma que coincida con la carta - |o coloca en el espacio apropiado en su patron de rompecabezas.
Si un jugador saca una forma que no coincida con la imagen en la carta (Incluso si la forma coincida a su rompecabezas):
vuelve a colocar la pieza en el bolsillo secreto.
7. Si el jugador saca una forma que pertenece al oponente - |e transmite la forma para que complete su rompecabezas. El
oponente obtiene una ventaja.
8. Cada jugador tiene una sola oportunidad de encontrar la forma indicada en la carta en un turno Si no encuentra un elemento
en la carta a la primera, lo busca en el siguiente turno hasta que lo encuentre.
El g dor sera el jugador que primero complete todas las pi del rompecab

N
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OPCION 2 CON EL USO DE CARTAS ESPECIALES
1. Coloca los patrones del rompecabezas boca abajo delante de ti. El jugador mas joven comienza el juego Elige al azar un patron a completar.
2. Después de sacar los patrones, los jugadores los colocan boca arriba frente a ellos. Los jugadores no pueden mirar imagenes del
oponente durante el juego, lo que aumenta la dificultad del juego.
3. Cada jugador recibe su propia baraja de cartas con una imagen para completar. En las barajas hay cartas especiales que afectan
significativamente la dinamica del juego.
CARTAS ESPECIALES

CARTA ESPECIAL 1+ CARTA ESPECIAL STOP

significa que ganas un turno adicional significa que pierdes ese

en un turno que quieras. Desde el turno y tu oponente obtiene

momento de sacar esta carta, la colocas un turno extra.

junto a ti y decides cuando usarla.

+ La carta especial 1+ solo se puede
usar una vez

- Coloque la carta usada 1+ en el
montén con las cartas usadas.

4. Baraja tus cartas.

5. Eljugador que construye el PEZ es el primero en darle vuelta a una carta de su montén. Mira la imagen en la carta, comprueba
su posicion en el patrén y luego busca en el bolsillo secreto (sin mirar) la forma mostrada en la carta.

6. Siunjugador saca la forma que coincida con la carta - [o coloca en el espacio apropiado en su patron de rompecabezas.

7. Siunjugador saca una forma que no coincida con la imagen en la carta (Incluso si la forma coincide a su rompecabezas):
vuelve a colocar la pieza en el bolsillo secreto.

8. Si el jugador saca una forma que pertenece al oponente - |e transmite la forma para que complete su rompecabezas. El
oponente obtiene una ventaja.

9. Cada jugador tiene una oportunidad de adivinar la forma indicada en la carta en su turno Si no encuentra un elemento en la
carta a la primera, lo busca en el siguiente turno hasta que lo encuentre.

El ganador ser3 el jugador que primero complete todas las pi del rompecab
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U A NIArOTOBKA 0 rP1

1. TNepepn noyaTKOM rpu BUCUM YCi eNemMeHTH Nasny, yBaKHO NOAVNBUCA Ha HUX, Bi3bMI B PYKW, NepeBip, AKY BOHW MaioTb pOopMy i unum
BOHV BiAPi3HAIOTbCA OAMH Bifi OAHOTO - Lie ly>Ke BaXKNMBUIA eTan, AKUIA 3HAYHO NONErwmnTb BUKOHAHHA HaCcTYMHUX 3aBAaHb. [oTim
noknagu Bci enemeHTn Ao Miweuky CeKpeTHa KULWEHSA.

2. TNoknaau cxemu nasnis (KApPTOHHI TabNUUKYM i3 306paKeHHAMYN prbU Ta BITPUSIbHUKA) Nepes co60i0 IMLBbOBOID CTOPOHOI BHU3.
Py po3nounHae HalimonofLWwwii rpaseLb, 0bupatoun cxemy nasny, AKWiA BiH byae cknagatu.

3. [licna xepebKyBaHHA CXeM, rpaBLi KNagyTb ix nepes cobot, NMLbOBOI CTOPOHOK BBEPX.

4. KapTu ginmo Ha ABi KynKu 3a ManloHKOM Ha 3BOPOTHOMY 60Lli, OKpemo 3 prboio Ta OKPEMO 3 BITPUNbHUKOM. [epeTacoByEMO
KOXHY KONoAy okpemo. KoxkeH rpaBelib OTPUMYE CBOIK KOMOAY KapT, KOTpa BiNoBiAae cxemi nasny, AKni BiH 6yae cknapgatv. Ha
MasIOHKY HUXKYe 3HaXOAUTbCA CNocib, AK po3KnacTu KapTy Ha Man. 1.

XIArePn
pa LLlykau ®iryp mae 2 cxemu nasnis, 16 enemeHTiB nasnis Ta 20 KapT. Ha kapTax 3Haxo4ATbCA 306paeHHA OKPeMUX efleMeHTIB Nnasnis,
3 AKMX MOXHa CKNacTu [Bi KaPTUHKK: puby i BiTpUIbHUK. 3aBAaHHA rpaBLiB NONAra€e B TOMy, W06 CKNACTW KapTUHKK 3 eNleMeHTIB,
3aX0BaHUX y MilleuKy, BKOPUCTOBYOUW KapTy Ta BIAYYTTA AOTUKY.

BAPIAHT 1
1. Moknagu cxemu nasnis (KAPTOHHI TaBANYKM i3 306paKEHHAMI pPrbK Ta BITPUIIbHUKA) Nepes cO60I0 TNLBOBOK CTOPOHOI0 BHY3. Py
PO3MoUMHaE HalMoNoALWNiA rpaBeLib, 06Mpalymn cxemy nasny, AKWii BiH byae cknapgatu.
2. T[licna xepebKyBaHHA cxeMm, rpaBLi KNagyTb iX nepes co60to, NMLbOBOK CTOPOHO BBEPX. BOHM MOXKYTb 6a41TN KAPTUHKIN OANH OfHOTO.
3. KoxeH rpaBeLb OTPUMYE CBOIO KONIOAY KapT, KOTpa BifANoBifae cxemi nasny, Akui BiH 6yfae cknagatu. YBATA! 3 060x konog noTpibHo

3abpaty cneuianbHi KapTKK (AvB .: ManioHOK y BapiaHTi 2), BOHW He 3HaA06NATHCA B LIbOMY BapiaHTi rpu.

4. TpaBelp, AKnii cknagae PUBY, neplumm BigKpUBa€e KapTy 3i CBOEI KONoAw. BiH AMBMTLCA Ha enemMeHT, 306paXkeHuii Ha KapTi, nepeBipse oro
NOMOXEHHA Ha CXeMi | Ha3uBae irypy, a notim BKnagae pyky Ao CekpeTHol Kuwei i wykae (He nigrnagaioun) dirypy, Aka 306paxeHa Ha Kapri.

5. fkwo rpaBeLpb BUTArHe $irypy, wo Bignosigae KapTi - knage ii y BianosiaHe micLe Ha CBOI cxemi nasny.

6. fAKwWo rpaseLb BUTArHe ¢irypy, Wo He BignoBiaae ManloHKy Ha KapTi (HaBiTb AKLO dirypa nacye 0 Noro nasny) - BiH Knaje enemeHt
Ha3ap po CekpeTHoi KueHi.

7. Akwo rpaBelb BUTArye Girypy, Wo HaneXxuTb CynepHUKY, BiH nepefac dirypy momy, Ana cknagaHHa Noro nasny. Takum YMHOM,
CynepHNK OTPUMYE nepesary.

8. KoxeH rpaBeLib Ma€ OfjUH LWaHC 3HaTK Girypy, BKasaHy Ha KapTi, 3a OfuH Xifl. AKLLO BiH He 3HAaXOAUTb eNleMeHT Ha KapTLi nepLoro

pasy, BiH LWYKa€ NOro Ha HaCTYMHOMY XOfi, MOK/ He 3Haiae.
p aerp Lib, AKNIA nef cKnape yci enemeHTu nasny

BAPIAHT 213 3BACTOCYBAHHAM CMNEUIAJIbHUX KAPTOK

1. MMoknagu cxemm nasnis nepes coboio MULBOBOK CTOPOHO BHU3. [Py PO3NOYMHAE HAMONOALWINIA rPaBeLb, o6upatoun cxemy nasiny,
AKWI BiH Byae cknagatu.

2. [icna xepebKyBaHHA CxeM, rpaBLi KNagyTb ix nepes co6oto, MMLbOBO CTOPOHOL BBEPX. [PaBLIi HE MOXYTb 6aUNTU KAPTUHKM CYNEPHUKIB
nifYac rpw, WwWo 36inblye CKNagHICTb rpu.

3. KoxeH rpaBeLib OTPMMYE BNacHy Kooy KapT 3 Ma/lloHKOM, AKWI BiH byAe cknagaTu. Y Koiofax KapT € creliafbHi KapTKu, AKi CyTTEBO
BNANBAIOTb Ha ANHAMIKY rpu.

KAPTU CMNELIAJIbHI

KAPTA CNELUIAJIbHA 1+ KAPTA CNELUIAJIbHA CTON
03Hauag, Lo TV OTPUMYELL JOAATKOBUIA 03Hauae, WO T! NPOonycKaeLl
xifi y Bu6paHiit To6oto yepsi uew xif, a TBi CynepHuK

Bin momeHTY BigKpUTTA Li€l KapTh, OTPUMYE JOAATKOBUI Xif B
Knagew ii 6inq ce6e i BUPILIYELW, KONW TH CBOIi1 uepsi.

xoueuw ii BUKopucratu.

- Kapra cneuianbHa 1+ moxe 6yTn
BUKOPWCTaHa NnLe ofuH pa3

« BukopucrtaHy KapTy 1+ Bigknagaew

— Ha KynKy 3 BUKOPUCTaHUMU KapTamu. S

4. TlepeTacyin cBOi KapTu.

5. TpaBeup, Akui cknagae PUBY, neplumm BiaKpUBAE KapTy 3i CBOEN KOMOAW. BiH ANBUTLCA Ha eNeMeHT, 306paXKeHNii Ha KapTi, nepeBipAe 1oro
MOMOXeHHSA Ha cxeMi | Ha3uBae dirypy, a noTim Bknagae pyky Ao CekpeTHoi KuwweHi i lykae (He nigrnagatoun) dirypy, sika 306paxeHa Ha KapTi.

6. fAKuwo rpaseLb BUTArHe ¢pirypy, Wwo Bignosigae Kapti - knage ii y BignosigHe micLe Ha CBOIN cxemi nasny.

7. fKwo rpaseLb BUTATHe ¢irypy, Lo He BiANoBifae ManioHKy Ha KapTi (HaBiTb AKLO ¢irypa nacye fo 1Moro nasny) - BiH Knage enemeHt
Ha3ap o CekpeTHol KnweHi.

8. AKwo rpaseub BUTATYE Girypy, WO HaNneXnTb CynepHuKy, BiH nepeaac ¢irypy nomy, ana cknagaHHa noro nassny. Takum YNHOM,
CynepHVK OTPUMYE nepesary.

9. KoxeH rpaBeLb Ma€ OAWH WWAHC 3HaiTU dirypy, BKasaHy Ha KapTi, 3a OAVH Xif. AKILO BiH He 3HaXO[UTb eNeMeHT Ha KapTLi nepLioro

pasy, BiH LyKae NOro Ha HaCcTYNMHOMY Xofi, MoK He 3Haiiae.
p a€ rpaBelb, AKUN cKnape yci enemeHTH nasny
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PHOTO NO. 2
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FISH CARDS / karty s rybou / karty ryba / hal kartya / carte poisson / carte pesce / carti de joc peste / cartas de peces / KAPTU PUBA SAILBOAT CARDS / karty s plachetnicou / plachetnice / vitorlas hajé kartya / carte voilier / carte barca a velo /
cérti de joc barca cu panze / cartas de veleros / KAPTW BITPUSIbHUK
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