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@ 4 plates of food (6 ingredients each)

@ 4Teller mit Gerichten (mit jeweils 6 Zutaten)

@ 4 assiettes avec des plats (chacun avec 6 ingrédients)

® 4 Tapenku c 6nogamu (no 6 MHrpeAMEHTOB B KaXA0W)
® 4platos de comida (6 ingredientes cada uno)

@ 4talerze z potrawami (po 6 sktadnikéw)

SHODDIG o

@ 8lists containing 6 products each (4 lists with food
ingredients and 4 shopping lists with different
products)

@ 8Listen mit je 6 Produkten (4 Listen mit Zutaten fur
Gerichte und 4 Einkaufslisten mit verschiedenen
Produkten)

@ 8listes de 6 produits (4 listes avec les ingrédients des
plats et 4 listes de courses avec différents produits)

@ 8 cnucKoB, coaepxalymux 6 npoaykToB (4 cnucka
CMHrpeAneHTammn ans 61104 1 4 cnucka noKynok
C pasNNYHbIMU MPOAYKTaMMK)

@ 8listas que contienen 6 productos cada una (4 listas con los ingredientes de los alimentos y 4 listas de
compras con diferentes productos)

@ 8list zawierajacych po 6 produktdw (4 listy ze sktadnikami potraw i 4 listy zakupéw z réznymi produktami)

@ 36 tokens with products (24 tokens with food ingredients and 12 tokens
with additional products)

@ 36 Chips mit Produkten (24 Chips mit Zutaten und 12 Chips mit
Produkten von den Einkaufslisten)

® 36 jetons avec les produits (24 jetons avec les ingrédients et 12 jetons
avec d’autres produits)

® 36 duiwek c npoayKkTamm (24 ULWIKK C UHFpeaneHTamMn Ans 6104
1 12 dULeK C JOMONHUTEbHBIMU NPOAYKTaMM)

® 36 fichas con productos (24 fichas con ingredientes alimentarios
y 12 fichas con productos adicionales)

® 36 zetondw z produktami (24 zetony ze sktadnikami potraw i 12 zetondw
z dodatkowymi produktami)
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== INSTRUCTION

Variant 1 - Don’t forget the greens! (2-4 players)

We play with lists of food ingredients, plates and 24 tokens of food ingredients. The youngest player starts

the game.

Each player draws a list of ingredients of one of the dishes and receives the corresponding plate. All the tokens
are placed in the middle with their reverse sides facing up (logo of Captain Smart - no ingredients can be seen).
One by one, the players uncover one token and show it to the others. If the token matches the ingredient list, the
player places it on their plate and has one more move. If not, the player puts it back with its reverse side facing
up and the next player makes their. The winner is the one who first collects the ingredients of their dish.

Variant 2 - Blind cooking (2—-4 players)

We play with lists of food ingredients, plates and 24 tokens of food ingredients. The youngest player starts

the game.

All the tokens are placed in the middle with product drawings facing up. First, the players collect the products
—one by one they choose one token at a time depending on their preferences. 4 players choose 6 tokens each,

3 players choose 8 tokens each, 2 players choose 12 tokens each. Then the players draw product lists and take
the corresponding plates. They put matching tokens on the plates. They place non-matching tokens in front

of them with their reverse sides facing up.

The first player chooses on spec one of the tokens of any player, for which they give back to that player two

of their own tokens. The players who swap tokens show them to others. They place tokens that match on their
plates. They place tokens that do not match with their reverse sides facing up. If the swapped token matches the
list of the player choosing, that player has one more move. If not, the next player chooses, clockwise. The winner
is the one who first collects all the ingredients of their dish.

Variant 3 - Who's first? (1 or more players)

Allthe players are one team and draw two lists of ingredients that they share (playing individually, the player
also draws two lists). The other two lists are given to the imaginary player against whom the team is playing.

We spread tokens with their reverse sides facing up and the team draws one token at a time. If the token
matches any item on their lists, they keep it. If the token matches the list of the imaginary opponent,

they put it next to their list. The players win if both their lists are complete before the lists of their opponent are.

We play with lists of food ingredients and all 36 tokens. The youngest player starts the game.

Each player draws a list of food ingredients and holds it in their hands so that the list is only visible to them,
and the other players can see the other side of the list. All the tokens are spread out with their reverse sides
facing up.

One by one, the players uncover one token and show it to others. If the token matches their list, they take it;
if not, they give it to the player who has the card with the product on the reverse side. If the product does not
match, the player puts it into the pot with its reverse side facing up. The winner is the one who first collects

6 products - they can be either from their list or from the reverse side of the list.

Avariant for learning English:
Variant 5 - English merchant (2-4 players)

We play with lists of food ingredients, plates and 24 tokens of food ingredients. The youngest player starts
the game.

The lists of ingredients are used to check the names of products. All the tokens are spread out with their reverse
sides facing up. One by one, players turn them around and say the product names in English. If the player does



this correctly, they place the token on the corresponding dish. If not, the next player can try to name the product
or draw another token. The winner is the one who first names correctly 6 products.

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see
www.CaptainSmart.eu

BE ANLEITUNG

Variante 1 - Vergiss nicht das Suppengriin! (2-4 Spieler)

Wir spielen mit Zutatenlisten, Tellern und 24 Zutaten-Chips. Der jiingste Spieler beginnt das Spiel.

Jeder Spieler zieht eine Liste mit den Zutaten fiir eines der Gerichte und erhalt einen entsprechenden Teller.
Alle Chips befinden sich in der Mitte mit der Riickseite nach oben (Logo von Captain Smart - die Zutaten sind
nicht sichtbar). Die Spieler decken jeweils einen Chip auf und zeigen ihn den anderen. Wenn der ausgewéhlte
Chip mit der Zutatenliste Gibereinstimmt, legt der Spieler ihn auf seinen Teller und hat einen weiteren Zug. Wenn
nicht, legt er ihn mit der Riickseite nach oben zuriick, und ein anderer Spieler ist an der Reihe. Wer als Erster alle
Zutaten seines Gerichts sammelt, gewinnt.

Variante 2 - Kochen auf gut Gliick (2-4 Spieler)

Wir spielen mit Zutatenlisten, Tellern und 24 Zutaten-Chips. Der jiingste Spieler beginnt das Spiel.

Alle Chips werden in der Mitte platziert, mit Produktzeichnungen nach oben. Zunachst sammeln die Spieler

die Produkte - sie wahlen nach Belieben jeweils einen Chip aus. 4 Spieler wahlen insgesamt 6 Chips, 3 Spieler
-8 Chips, 2 Spieler - 12 Chips. Dann ziehen sie Zutatenlisten und nehmen die entsprechenden Teller. Sie legen
die passenden Chips auf die Teller. Sie legen die nicht passenden Chips vor sich mit dem Logo nach oben.

Der erste Spieler wahlt einen beliebigen Chip eines anderen Spielers aus, wofiir er zwei von seinen Chips
abgeben muss. Die Spieler, die Chips tauschen, zeigen sie den anderen. Die passenden Chips legen sie auf ihren
Tellern. Die nicht passenden Chips legen sie mit der Riickseite nach oben vor sich ab. Wenn ein Chip mit der Liste
des auswahlenden Spielers iibereinstimmt, hat dieser Spieler einen weiteren Zug. Wenn nicht, wahlt ein weiterer
Spieler aus (es wird im Uhrzeigersinn gespielt). Wer als Erster die Zutaten seines Gerichts sammelt, gewinnt.

Variante 3 - Wer ist am schnellsten? (1 oder mehr Spieler)

Alle Spieler bilden eine Mannschaft und ziehen zwei Listen mit Zutaten (wenn man alleine spielt, werden auch
zwei Listen gezogen). Die beiden anderen Listen werden einem imaginaren Gegenspieler gegeben.

Wir legen die Chips mit der Riickseite nach oben in die Mitte und die Spieler ziehen einen Chip nach dem
anderen. Wenn der Chip zu einer ihrer Listen passt, nehmen sie ihn. Wenn der Chip zu den Listen des Gegners
passt, legen sie ihn neben seinen Listen. Die Spieler gewinnen, wenn sie alle Produkte von ihren Listen sammeln,
bevor die Listen des Gegners komplett sind.

Wir spielen mit Zutatenlisten und allen 36 Chips. Der jiingste Spieler beginnt das Spiel.

Jeder Spieler zieht eine Liste mit Zutaten des Gerichts und hélt sie in der Hand, so dass die Liste fiir andere nicht
sichtbar ist und die anderen Spieler nur die Riickseite mit Einkaufsliste sehen kénnen. Alle Chips werden mit der
Rickseite nach oben in die Mitte gelegt.

Die Spieler drehen einen Chip nach dem anderen um und zeigen ihn den anderen. Wenn ein Chip mit ihrer Liste
Uibereinstimmt, nehmen sie ihn; wenn er zu der Einkaufliste eines der Spieler passt, geben sie ihm den Chip.
Wenn das Produkt zu keiner Einkaufliste und auch nicht zu dem eigenen Gericht passt, legt der Spieler es mit
der Riickseite nach oben in die Mitte zuriick. Wer zuerst 6 Produkte sammelt - sie kdnnen entweder zu der
Zutatenliste oder zu der Einkaufliste auf der Riickseite passen, gewinnt.



Eine Variante zum Englischlernen:

Variante 5 - Englischer Kaufmann (2-4 Spieler)

Wir spielen mit Zutatenlisten, Tellern und 24 Zutaten-Chips. Der jiingste Spieler beginnt das Spiel.

Die Zutatenliste wird zur Uberpriifung von Produktnamen verwendet. Alle Chips werden mit der Riickseite nach
oben gelegt. Die Spieler drehen sie der Reihe nach um und sprechen die Produktnamen auf Englisch aus. Wenn
der Spieler dies richtig macht, legt er den Chip auf das richtige Gericht. Wenn nicht, kann der néchste Spieler
versuchen, das Produkt zu benennen oder einen anderen Chip zu ziehen. Wer als Erster 6 Produkte richtig
benennt, gewinnt.

Entdecken Sie weitere inspirierende Spiele, Ratsel und Puzzlespiele auf
www.CaptainSmart.eu

1B REGLE DU JEU

Variante 1 - N’oubliez pas les légumes a soupe ! (2 a 4 joueurs)

Ilvous faut: les listes des ingrédients, les assiettes et 24 jetons d’ingrédients. Le joueur le plus jeune commence.
Chaque joueur tire au sort une liste des ingrédients d’un plat et recoit 'assiette correspondante. Tous les jetons
sont disposés au milieu, face cachée (logo du Captain Smart vers le haut, ingrédients invisibles). Chaque joueur
retourne a son tour un jeton et le montre aux autres participants. Si le jeton correspond a la liste des ingrédients,
le joueur le place dans son assiette et peut rejouer. Sile jeton ne correspond pas, le joueur le remet a sa place,
face cachée, et il passe le tour au joueur suivant. Le gagnant est le premier qui arrive a réunir tous les ingrédients
de son plat.

Variante 2 - Cuisiner a ’aveugle (2 a 4 joueurs)

Ilvous faut: les listes des ingrédients, les assiettes et 24 jetons d’ingrédients. Le joueur le plus jeune commence.
Tous les jetons sont disposés au milieu, face visible (ingrédients vers le haut). D’abord, les joueurs réunissent

les produits - ils choisissent un jeton par tour, en fonction de leurs préférences. 4 joueurs choisissent chacun

6 jetons, 3 joueurs choisissent chacun 8 jetons, 2 joueurs choisissent chacun 12 jetons. Ensuite, les joueurs
tirent au sort les listes des produits et prennent les assiettes correspondantes. Ils disposent dans les assiettes les
jetons correspondants. Les autres jetons sont placés devant soi, face cachée.

Le premier joueur choisit a 'aveugle un jeton d’un joueur de son choix et il lui donne en retour deux de ses
propres jetons. Les jetons échangés sont montrés aux autres participants. Si les jetons correspondent, les
joueurs les mettent dans leurs assiettes. Ils mettent devant soi les jetons qui ne correspondent pas, face cachée.
Sile jeton correspond a la liste du joueur qui choisissait, celui-cirejoue. Sinon, c’est au tour du joueur suivant,
dans le sens des aiguilles d’'une montre, de choisir un jeton. Le gagnant est le premier qui arrive a réunir tous les
ingrédients de son plat.

Variante 3 - Qui gagnera la course ? (1 joueur ou plus)

Tous les joueurs font une équipe et tirent au sort deux listes des ingrédients, qu'ils ont en commun (si vous jouez
tout seul, tirez au sort deux listes aussi). Les deux listes restantes appartiennent a un joueur imaginaire, contre
lequel tous jouent.

Les jetons sont disposés face cachée. Chaque joueur a son tour pioche un jeton. Sile jeton correspond a une de
leurs listes, ils le gardent. Si le jeton correspond a une des listes de I'adversaire, ils le mettent a c6té de ses listes.
Les joueurs gagnent si leurs deux listes sont complétées avant celles de I'adversaire.

Ilvous faut: les listes des ingrédients et I'ensemble des 36 jetons. Le joueur le plus jeune commence.

Chaque joueur tire au sort une liste des ingrédients et la garde dans sa main de fagon a ce que lui seul puisse voir
la liste et que les autres joueurs puissent voir 'autre face. Les jetons sont tous disposés face cachée.
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Les joueurs tour a tour retournent les jetons, un par tour, et les montrent aux autres participants. Si le jeton
correspond a leur liste ils le récupérent ; sinon ils le donnent au joueur qui a la carte avec ce produit sur l'autre
face. Sile produit ne correspond pas, le joueur le redépose dans le tas, face cachée. Le gagnant est le premier qui
arrive a réunir 6 produits - ils peuvent appartenir a sa liste mais aussi au verso de celle-ci.

Variante apprentissage de I’anglais:

Variante 5 - Commerg¢ant anglais (2 a 4 joueurs)

Ilvous faut: les listes des ingrédients, les assiettes et 24 jetons d’ingrédients. Le joueur le plus jeune commence.
Le joueur le plus jeune commence. Les listes des ingrédients servent a vérifier les noms des produits. Tous les
jetons sont disposés face cachée. Les joueurs tour a tour les retournent et prononcent les noms des produits

en anglais. Sile joueur donne correctement le nom en anglais, il place le jeton sur le plat corresondant. Sinon,

le joueur suivant peut tenter sa chance avec le méme produit ou sinon piocher un autre jeton. Le gagnant

est le premier qui donne le nom correct en anglais de 6 produits.

Découvrez plus de jeux stimulants, d’énigmes et de casse-tétes sur
www.CaptainSmart.eu

= UHCTPYKLUNS

BapuaHT 1 - He 3a6yab npo cynoBsoi Ha6op oBoweit! (2-4 urpoka)

Wrpaem cnnckamu c MHrpeaneHTamMn 4ns 61104, Tapesikamu 1 24 puliKamm ¢ MHrpeauenTamm ans 6atoa. Urpy
HauYMHaeT CaMblil MaALNIA UTPOK.

KaXblii Urpok BbI6MpaeT CMUCOK MHTPeANEHTOB A1 OLHOTO U3 6104 U NOTy4YaeT COOTBETCTBYHOLLYHO
Tapesnky. Bce GpuLiky nexat nocepeanHe obpatHoi cTopoHoi BBepx (norotunom Captain Smart -
VHFPeAMeHTbI He BUAHDI). MIrpoku no ouepesn 0TKPbIBAOT N0 OAHOI GULLKE M MOKa3bIBAIOT €€ 0CTasbHbIM.
Ecnv gpuwika cooTBeTCTBYET CMMCKY MHIPEANEHTOB, UTPOK MOMeLLaeT ee Ha CBOeW Tapesike v ienaer elle
ofuH xoA. Ecnv HeT - Bo3BpalyaeT GULLKY Ha MeCTO 06paTHO CTOPOHOM BBEPX, @ CIeAY LI UTPOK
nonyyaeT xo4. BeiurpbiBaeT TOT, KTO NepBbIM CO6EPeT MHIPeANEHTbI 415 CBOEr0 6/110Aa.

BapuaHT 2 - ToToBKa B TeMHOTe (2-4 urpoka)

Mrpaem cnmckamu ¢ MHrpeaneHTamMu Ans 61104, Tapenkamn u 24 duwwikamu ¢ MHrpeaneHTamu ans 6atoa. Urpy
HauMHaeT camblii MIAALWNA UTPOK.

Bce duiwkm packnagpiBaem nocepeanHe pUcyHKaMu npoAyKToB BBepx. CHayana Mrpoku cobuparoT nposyKTl
-0 04epeAm BbIGUPALOT N0 0AHOMN GULLIKE B 3aBUCHMOCTM OT CBOMX NPEANOUTEHWIA. 4 UTpoKa BbiGUpaeT no

6 duwwek, 3urpoka—no 8 puLek, 2 urpoka—no 12 puiek. 3aTeM UrpoKn TAHYT CMIUCKN NPOAYKTOB 1 6epyT
CO0TBETCTBYHOLME Tapesnku. Moaxoaawme Gk KnagyT Ha Tapenkax. Henoaxoaswmne Guwwku knagyT
nepes co60i pucyHKoM BBepX.

MepBbIli UTPOK BCIENYHO BbIGUPAET GULLKY OAHOTO U3 UFPOKOB, 38 KOTOPYHO OTAAET eMY 1BE CBOW QULLKN.
O6MeHMBatOLMECH UTPOKM NOKa3bIBAKOT GULIKN APYTUM. Te, KOTOPbIE MOAXOAAT, NOMELLAOT Ha CBONX
Tapenkax. HecooTseTcTBytoLWMe UKW KNaayT nepea cobont 06paTHoii cTopoHoli BBEpX. Ecn duiika
NOAXOAMUT K CMIMCKY UrpOKa, KOTOPbIV €€ BbITAHY/, Y HEr0 eCTb eLLe 0AWH XOA. Ecnn HeT, Uiy TaHeT
CNeayHLmii UrPOK MO 4acoBOI CTpesKe. BbIMrpbiBaeT TOT, KTO NepBbIM COHEPET UHIPEeANEHTbI A5 CBOETO
brroaa.

BapuaHnT 3 - Kto nepBbiii (1 unu 6onee urpokos)

Bce VII'pOKVI ABNAKOTCA OAHOﬁ |<omaH,q017| N BbITATUBAKOT [iBa CNUCKA VIHrpe,D,VIEHTOB, KOTOpre ABNAKOTCA
06WMMM (Mrpas B OAUHOUKY, Mbl TAKXKE BLITATMBAEM fiBa CNUCKa). [IBa APYrux cnucka noayvaet
BbIMbILLUIEHHbIN WUrpokK, NPOTUB KOTOPOIro UrparoT BCE.
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PacknapbiBaem GpuLIKnN 06paTHO CTOPOHOI BBEPX M UTPOKM M0 O4epeAM TAHYT N0 0AHON duLuke. Ecav dpuiwka
COBMajaeT C Nt06bIM U3 UX CNUCKOB — bepyT ee. Ecin duLlKa cOOTBETCTBYET CNUCKAM NPOTUBHUKA — KNaAy T
GULLKY BO3/1E €r0 CIUCKOB. MrpoKy BbIUFPbIBAIOT, €C/IW X 06a CMUCKa 3anO0/HEHbI PaHblUe, YeM Y TPOTUBHUKA.

Mrpaem cnmckamu ¢ MHrpeaneHTamu ans 61104 v Bcemu 36 duiukamu. Urpy HaumHaeT camblil MAaALINIA UFPOK.
KaXblii UIrpOK TAHET CMUCOK UHTPeANEHTOB 61104 W AEPXKUT €ro B pyKax Tak, YTo6bl CMUCOK bl BUAEH
TO/IbKO eMy, @ ero 06paTHY0 CTOPOHY BUAENN OCTaNbHble UrpOKN. Bee PpuLLku pasmelaem o6paTHoit
CTOPOHON BBEPX.

Mrpoku no ouepean packpbiBaroT N0 04HOM dULLKe N NOKa3bIBAKOT ee 0CTabHbIM. EC/n duilka cooTBETCTBYET
VX CMIMCKY —3ab1patoT ee; eC/IM HET — OTAAOT ee TOMY UrPOKY, Y KOTOPOro eCTb KapTa C 3TUM NPOAYKTOM Ha
obpaTHoil cTopoHe. Ecn npoayKT He coBnajaeT, UrPoK KnadeT ee Ha MecTo 06paTHO CTOPOHOI BBEPX.
BbinrpbiBaeT TOT, KTO NepBbiM cobepeT 6 NPOAYKTOB —3TO MOTYT 6bITh NPOAYKTbI KaK CO CUCKa, Tak U U3 ero
06paTHOIt CTOPOHDI.

BapuaHT AnA U3yueHUs aHI/IMIMCKOro A3bliKa:

BapuaHT 5 - AHruickuin kynew (2-4 urpoka)

Mrpaem cnmckamu ¢ MHrpeaneHTamu 4ns 61104, Tapenkamn u 24 duwwikamu ¢ MHrpeaneHTamu ans 6atoa. Urpy
HauMHaeT caMblit MAaALWMNIA UTPOK.

Cnucku VHIPEANEHTOB UCMOb3YHOTCA 414 NPOBEPKU HasBaHwui NPOAYKTOB. Bce (I)VILLII(VI packnagbiBaem
06paTHOW CTOPOHOW BBEPX. MIrpoKu no ouepeam 0TKpbIBAKOT GULLKM U NPOU3HOCAT Ha3BaHUA MPOAYKTOB Ha
aHrNMNCKOM si3bike. Ecimn UrpoK CAEeNaeT 370 NpaBUIbHO — OH KNaaeT ¢MLLII(y Ha COOTBETCTBYHOLEE 611}0,Cl0.
Ecnn Het - CﬂeAyI-OU.lVIV] MIPOK MOXKET MONbITAaTbCA HA3BATb 3TOT NPOAYKT NN Bbl6paTb cnepyrouyro q)VILIJI(y.
BbIVIrprBaeT TOT, KTO NE€PBbLIM NPaBU/IbHO HA30BET 6 NPOAYKTOB.

bonblwe BAOXHOBASIOWMX UFP, 3arafoK U FONOBONOMOK HailfieTe Ha caiTe
www.CaptainSmart.eu

== MANUAL

Opcidn 1 -jNo te olvides de la verdura! (2-4 jugadores)

Jugamos con listas de ingredientes, platos y 24 fichas de ingredientes. El jugador mas joven comienza el juego.
Cadajugador sortea la lista de ingredientes de uno de los platos y recibe el plato correspondiente. Todas las
fichas estén en el centro con el reverso hacia arriba (el logo del Captain Smart - no se ven los ingredientes).
Los jugadores uno por uno revelan una ficha cada unoy se la muestran a los demas. Si una ficha coincide con
lalista de ingredientes, el jugador la coloca en su plato y tiene un movimiento mas. Sino, el jugador lo coloca
en el mismo lugar dorso arriba, y es el turno del siguiente jugador. El ganador es el primero que complete los
ingredientes de su plato.

Opcidn 2 - Cocinar en la oscuridad (2-4 jugadores)

Jugamos con listas de ingredientes, platos y 24 fichas de ingredientes. El jugador més joven comienza el juego.
Todas las fichas se colocan en el centro con los dibujos del producto hacia arriba. En primer lugar, los jugadores
recogen los productos, eligen una ficha a la vez segtin sus preferencias. 4 jugadores escogen 6 fichas cada

uno, 3 jugadores escogen 8 fichas cada uno, 2 jugadores escogen 12 fichas cada uno. Luego los jugadores
sortean listas de productos y toman los platos correspondientes. Colocan las fichas que coinciden en los platos.
Las fichas que sobran se colocan delante con el patrén hacia arriba.

El primer jugador escoge al azar una ficha de cualquier jugador, para la cual le da dos de sus fichas. Los jugadores
que intercambian muestran sus fichas a los demas. Las que encajan, los colocan en sus platos. Los que no
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encajan se ponen dorso arriba delante de ellos. Si una ficha coincide con la lista del jugador que esta eligiendo,
este tiene otro movimiento. Sino, el siguiente jugador elige, en el sentido de las agujas del reloj. El ganador
es el primero en completar los ingredientes de su plato.

Opcidn 3 - ;Quién es el primero? (1 o mas jugadores)

Todos los jugadores son un equipo y dibujan dos listas de componentes que son comunes (jugando solos,
también dibujamos dos listas). Las otras dos listas se dan al jugador imaginario contra el que todos juegan.
Colocamos las fichas dorso arriba y los jugadores sacan una ficha a la vez. Sila ficha coincide con una de sus
listas, se la quedan. Si la ficha coincide con la lista de un oponente, la ponen junto a su lista. Los jugadores ganan
siambas listas estan completas antes que las de sus oponentes.

Jugamos con las listas de ingredientes de los alimentos y las 36 fichas. El jugador mas joven comienza el juego.
Cadajugador dibuja una lista de ingredientes de los alimentos y la tiene en sus manos para que la lista sdlo sea
visible para ellos, y los otros jugadores pueden ver su dorso. Todas las fichas estan colocadas dorso arriba.

Los jugadores revelan una ficha a la vez y se la muestran a los demas. Si la ficha coincide con su lista, se la
quedan; sino, se la dan al jugador que tiene la ficha con el producto en el reverso. Si el producto no coincide,
eljugador la pone en el bote con el reverso hacia arriba. El ganador es el primero que recoja los 6 productos -
pueden ser de su lista o de la parte de atras.

Variante para aprender inglés:
Opcidn 5 - Comerciante inglés (2-4 jugadores)
Jugamos con listas de ingredientes, platos y 24 fichas de ingredientes. El jugador mas joven comienza el juego.

Las listas de ingredientes se utilizan para comprobar los nombres de los productos. Todas las fichas
estan colocadas dorso arriba. Los jugadores les dan la vuelta y pronuncian los nombres de los
productos en inglés. Si el jugador lo hace correctamente, coloca una ficha en el plato apropiado.
Sino, el siguiente jugador puede intentar nombrar el producto o sacar otra ficha. El ganador

es el que primero nombre 6 productos correctamente.

Encuentra mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en
www.CaptainSmart.eu

= INSTRUKCJA

Wariant 1 - Nie zapomnij o wtoszczyznie! (2-4 graczy)

Gramy listami sktadnikow potraw, talerzami i 24 zetonami sktadnikéw potraw. Gre rozpoczyna najmtodszy
gracz.

Kazdy gracz losuje liste sktadnikéw jednej z potraw i otrzymuje odpowiadajacy jej talerz. Wszystkie zetony leza
na $rodku rewersem do gory (logo Captain Smart - nie widac sktadnikdw). Gracze po kolei odstaniajg po jednym
zetonie i pokazujg go pozostatym. Jesli zeton pasuje do listy sktadnikdéw, gracz uktada go na swoim talerzu i ma
jeszcze jeden ruch. Jesli nie - odktada go na miejsce rewersem do géry, a ruch ma kolejny gracz. Wygrywa ten,
kto pierwszy skompletuje sktadniki swojej potrawy.

Wariant 2 - Gotowanie po ciemku

Gramy listami sktadnikow potraw, talerzami i 24 zetonami sktadnikéw potraw. Gre rozpoczyna najmtodszy
gracz.

Wszystkie zetony rozktadamy na srodku rysunkami produktéw do géry. Najpierw gracze zbierajg produkty —
wybierajg po kolei po jednym zetonie w zaleznosci od swoich upodobar. 4 graczy wybiera po 6 zetonéw, 3 graczy
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- po 8 zetondw, 2 graczy - po 12 zetondw. Nastepnie gracze losuja listy produktéw i biora odpowiednie talerze.
Pasujace zetony uktadaja na talerzach. Niepasujace zetony uktadajg przed sobg wzorem do géry.

Pierwszy gracz wybiera w ciemno jeden zeton dowolnego gracza, za ktdry oddaje mu dwa swoje zetony.
Wymieniajacy sie gracze pokazuja zetony innym. Te, ktdre pasuja, uktadaja na swoich talerzach. Niepasujace
ktada przed soba rewersem do gary. Jesli zeton pasuje do listy wybierajacego gracza, ten ma jeszcze jeden ruch.
Jeslinie, wybiera kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Wygrywa ten, kto pierwszy skompletuje
sktadniki swojej potrawy.

Wariant 3 - Kto pierwszy? (1 lub wiecej graczy)

Wszyscy gracze sa jedng druzyna i losujg dwie listy sktadnikéw, ktdre sa wspdlne (grajac w pojedynke, rowniez
losujemy sobie dwie listy). Dwie pozostate listy otrzymuje wymyslony gracz, przeciwko ktéremu graja wszyscy.
Rozktadamy zetony rewersem do gory i gracze po kolei losujg po jednym zetonie. Jesli zeton pasuje do ktérejs
zich list, biorg go. Jesli zeton pasuje do list przeciwnika, ktada go przy jego listach. Gracze wygrywaja, jesliich
obie listy s kompletne wczesniej niz listy przeciwnika.

Gramy listami sktadnikow potraw i wszystkimi 36 zetonami. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

Kazdy gracz losuje liste sktadnikéw potrawy i trzyma ja w dtoniach tak, ze lista jest widoczny tylko dla niego,

a jej odwrot widza pozostali gracze. Wszystkie zetony rozktadamy rewersem do géry.

Gracze po kolei odkrywajg po jednym Zetonie i pokazuja go innym. Jesli zeton pasuje do ich listy, zabierajg go;
jeslinie, oddaja go temu graczowi, ktéry ma karte z tym produktem na odwrocie. Jezeli produkt nie pasuje, gracz
odktada go do puli rewersem do gory. Wygrywa ten, kto pierwszy uzbiera 6 produktéw - mogg one pochodzi¢
zaréwno z jego listy, jak i z jej odwrotu.

Wariant do nauki jezyka angielskiego:
Wariant 5 - Kupiec angielski
Gramy listami sktadnikdw potraw, talerzamii 24 zetonami sktadnikow potraw. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

Listy sktadnikéw stuza do sprawdzania nazw produktéw. Wszystkie zetony rozktadamy rewersem do géry.
Gracze po kolei odwracaja je i wymawiaja nazwy produktéw po angielsku. Jesli gracz zrobi to poprawnie - uktada
zeton na odpowiedniej potrawie. Jesli nie - kolejny gracz moze sprébowac nazwac ten produkt lub losuje kolejny
zeton. Wygrywa ten, kto pierwszy nazwie poprawnie 6 produktow.

Wiecej inspirujacych gier, zagadek i tamigtowek znajdziecie na
www.CaptainSmart.eu

* Download MP3 files with recordings of the English words.

* Die englischen Worter stehen als MP3 zum Download bereit.

* Téléchargez des fichiers MP3 avec des enregistrements de mots anglais.
* Ckauatb MP3 daitnbl ¢ 3annMcaMN aHTIMNCKUX CNOB.

* Descargue archivos MP3 con grabaciones de palabras en inglés.

* Pobierz pliki MP3 z nagraniami stéwek po angielsku.
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