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Matchify — nema vremena za odugovlacenije!
Okupite sve oko stola i neka ZABAVA zapocne!
Ova brza kartaska igra pravi je adrenalinski hit!
Jednostavno poverzite slike na kartama kako bi pobijedili.
Natjeclite se i stvarajte veze brze od svojih protivnika.

Zvuci lako, zar ne? PAZITE!
Jer kad pritisak poraste i svi zele pobjediti,
tada pocinje pravi izazov. Ova igra stvarno izostrava vasu
mo¢ zapazanja i jezi€ne vjestine,
dok istovremeno testira i ubrzava reflekse!

Zarazna je! Pametna je! Ozbiljno je izazovnal
Sve je §to zeli§ da tvoja igra bude!
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Matchify je brza, kartaska igra zapazanja,
prikladna za cijelu obitelj. Matchify kombinira izbor
brzih i izazovnih mini party igara. Cilj igre je biti
najbrzi u prepoznavanju i glasnom izvikivanju
poveznice izmedu dviju karata. Tako je
jednostavno! No, nemojte se zavarati — za
savladavanje igre potrebna je vjestinal!

Matchify sadrzi 72 karte, a svaka prikazuje 9
simbola iz skupa od 64 razli¢ita simbola. Igra
koristi dva Spila karata: crveni i plavi. Svaka karta
iz ljlubi¢astog S$pila ima jedan simbol koji se moze
povezati s nekim simbolom na bilo kojoj karti iz
naranc¢astog $pila. Na primjer, ,povrée” na prvoj
karti povezano je s ,paprikom” na drugoj karti.

Pripremite se za Matchify —
igru koja ¢e vas potpuno zaokupiti!

Ako nikada prije niste igrali Matchify, odigrajte
probnu rundu kako biste se upoznali s kartama.
Nasumicno izvucite dvije karte, jednu iz
ljubi¢astog $pila i jednu iz naran¢astog $pila.
Polozite ih licem prema gore na stol tako da ih svi
igraci mogu vidjeti.

Budite prvi koji ¢e pronadi poveznicu izmedu te
dvije karte. Poveznica mora biti izmedu simbola
na prvoj karti i nekog simbola na drugoj karti.
Na primjer, "povrée" je povezano s "paprikom”.
Kada pronadete poveznicu, glasno je uzviknite:
Jpovrée — paprika”.

Jednostavno, zar ne?

Ovdje se nalazi popis
povezanih simbola:

— Fruits — Stationery

— Vegetables — Clothes

— Beverages — Furhiture

— — Kitchenware

— Meat — Toys

— Cosmetics — Grains

— Toiletries — Fat&oil

— Fast-Food - :::ﬂz::ents

— Bakery - :::ir;rsnent

— _ Herbs&
Spices

— Reptiles — Nuts

— Mammals > — Birds

— Landmarks g, — Antiques

— Amphibians —

— Electronics Flowers

— Insects Fish




IGRA #1
VODOPAD

Pripremite se!

Najprije izbrojite 24 karte iz ljubi¢astog Spila i
stavite ih licem prema dolje na sredinu stola kako
biste formirali prvi $pil. Narancasti $pil polozite
licem prema dolje pored ljubi¢astog Spila kako
biste formirali drugi $pil.

Zapamtite da je cilj igre prikupiti $to vise karata.
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\_Ljubicasti
> Spil
1-2-3—KRENI!

Okupite ekipu! Vrijeme je za igru. Jedan igrac¢
uzima gornju kartu iz svakog $pila i polaze ih
pored $pila, licem prema gore. Prvi igrac koji uoci
poveznicu izmedu te dvije karte mora je glasno
uzviknuti i uzeti obje karte.

Postupak se ponavlja dok u $pilovima ne
ponestane karata.

A pobjednik je... igra& s najvide osvojenih karata!

RAH2
I PLANINE

Pripremite se!

Postavite narancasti Spil licem prema dolje na
sredinu stola. Uzmite ljubi¢asti $pil, dobro ga
promijesajte, a zatim podijelite karte ravnomjerno
medu igracima, koji ih moraju poloziti licem prema
dolje i tako formirati svoje osobne $pilove.

Zapamtite da je cilj igre rijesiti se svih svojih
karata prije ostalih igraca!l

disnie
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*+ Osobni
Spilovi ~__ _

1-2-3—KRENI!

Prvi igra¢ uzima gornju kartu iz srediSnjeg Spila i
stavlja je na stol licem prema gore. Time se
formira sredidnja hrpa. Istovremeno, svi igraci
moraju okrenuti svoje osobne Spilove tako da su
takoder licem prema gore na stolu.

Prvi igra¢ koji uo&i poveznicu izmedu svoje gornje
karte i gornje karte sredisnje hrpe te je glasno
izvikne, zatim treba:

1. Staviti svoju kartu licem prema dolje na svoju
osobnu hrpu odbacenih karata.

2. Staviti gornju kartu iz sredisnjeg Spila licem
prema gore na sredisnju hrpu. Time se otkriva
nova karta na igra¢evu osobnom 3$pilu koja se
sada povezuje s novootkrivenom srediSnjom
kartom.

Kada se iskoristi cijeli sredi$nji $pil, sredisnju hrpu
treba okrenuti licem prema dolje i ponovno je
koristiti. Sredisnja
hrpa karata
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Nastavite igrati dok jednom igracu (pobjedniku)
ne ponestane kara.



IGRA#3
ZLATNA ZABA

Priprema igre!

Stavite naranéastispil licem prema dolje na
sredinu stola.

Uzmite ljubi¢asti $pil, dobro ga promijesajte, a
zatim ravnomjerno podijelite karte igrac¢ima, koji ih
moraju poloziti licem prema dolje i tako formirati
vlastite osobne $pilove.

Zapamtite - pobjeduje ongj igrac koji se prvi rijesi
svih svojih karata.
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1-2-3 — KRENI!

Prvi igra¢ uzima gornju kartu iz sredisnjeg Spila i
stavlja je na stol licem prema gore. Time se
formira sredidnja hrpa. Istovremeno, svi igraci
moraju okrenuti svoje osobne 3pilove tako da su
takoder licem prema gore na stolu.

Svi igradi sada trebaju traziti poveznicu izmedu
sredi$nje karte i bilo koje karte koju imaju ostali
igraci. Ako je uodite, viknite je §to brze mozete, a
zatim:

1.  Uzmite gornju kartu sa svojeg osobnog $pila i
stavite je licem prema gore na vrh osobnog
$pila drugog igraca.

2. Stavite gornju kartu iz sredisnjeg Spila licem
prema gore na sredisnju hrpu. Kada se iskoristi
cijeli sredisnji pil, okrenite sredisnju hrpu licem
prema dolje i ponovno je koristite kao sredisnji
spil. Sredi$nja hrpa
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Nastavite igrati dok jednom igracu (pobjedniku)
ne ponestane karata.

IGRA # &
DELTA RIVEKE

Pripremite se!

Najprije promijedajte narancasti Spil i polozite ga
licem prema gore na srediste stola. Time se
formira srediSnja hrpa. Zatim promijedajte karte iz
ljubi¢astog $pila i podijelite ih u 10 hrpa,
rasporedenih oko sredidnjih karata.

Pobjednik igre bit ¢e igra¢ koji je sakupio najvise
karata.

1-2-3—KRENI!

Svi igradi moraju pokusati pronaéi poveznicu
izmedu simbola na gornjoj karti u sredistu i bilo
koje dvije od 10 ljubi¢astih karata.

Simbol koji je povezan sa simbolom sa sredidnje
karte mora se nalaziti na obje ljubi¢aste karte.
Kad uocite poveznicu, glasno je izgovorite i uzmite
karte koje ste osvojili zajedno sa srediSnjom
kartom.

Nastavite igrati na ovaj nacin dok jedna od hrpa
ne ostane bez karata.

Tko pobjeduje? Igrac s najvise karata.




