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CONTENTS
50 cards printed on both sides
(25 cards easy level: circus/castle; 25 cards difficult level: lake/dragon)

PRINCIPLE OF THE GAME.

Difference is an observation game based on the well-known principle of ‘spot the
difference’. Each player has a pile of cards in front of him with the same illustration: circus,
castle, lake or dragon. At the start of the game, a card with this illustration is placed in the
center of the table. Everyone plays at the same time and needs to spot the two differences
between the card on the top of his pile and the card at the center of the table as quickly as
possible. The first to succeed covers the card at the center of the table with his own card
which then becomes the new card in the game and the game continues. The first player
to get rid of all of his cards is the winner!

SETUP

Before starting, players need to agree on the illustration they want to play with (Circus,
Castle, Lake or Dragon). Shuffle the 25 cards and place one of them, with the chosen
illustration facing upwards, in the center of the table: it will be the reference card for this
first turn. Distribute the rest of the cards fairly between the players (4 cards for 6 and 5
players, 6 cards for 4 players, 8 cards for 3 players and 12 cards for 2 players), in such
a way that the chosen illustration is face down. When there are 5 players, 4 cards will be
put aside.

Fig.1: set-up for 3 players.

PLAYING THE GAME

Each player simultaneously turns over the first card on his pile and compares it with the
reference card placed in the middle of the table. You need to be the quickest to find the
two differences between your card and the reference card. As soon as a player has found
them, he shouts ‘DIFFERENCE!" and shows the two differences to the other players:

« if his answer is correct, he places his card on top of the current reference card: his card
will now become the new reference card for the players. He then turns over the next card
on his pile; the other players keep the same card and the game resumes;

« if the answer is incorrect, the player keeps his card and the game continues until another
player shouts ‘DIFFERENCE?!".
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Note: Regarding the two differences to be found during each turn, there is always one
which is identical to one of the differences in the previous turn. In other words, except for
the first turn, you need to find one of the differences found in the previous turn + the new
difference in this turn.

Fig. 2, Example.

Turn 1: there are two differences between the reference card A and card B: the colour of
the water lily and the jumping frog

Turn 2: there is one difference between the new reference card B and card C which is
the same as for the previous turn (the jumping frog) and a new difference, which is the
missing dragonfly.

Note: a player must always state and show the two differences to get rid of a card.

ENDING THE GAME
The first player to get rid of all of his cards is the winner. If the other players wish, they can
continue the game to determine second place, then third place, etc.

VARIANTS

Beginner’s level:
If a player cannot find a difference on the first card on his pile, he can choose to place it
underneath his pile and play with the following card.

Advanced level:

The rules are the same as for the basic game except on the following point: during the
game, there no longer needs to be a single reference card, but there may be several at the
same time. When a player finds two differences, he places his card beside the reference
card (compulsory for the first turn) or next to one of the cards already in place. Before
being able to put a card down, the players will need to find the two differences between
their card and each card adjacent to the place they want to put it. Players are not allowed
to cover over a card already in place to put down their own.

Fig. 3, example:
The player wants to place his card at the site outlined in red: he must state the two
differences between his card and the three cards adjacent to it, i.e. six differences.

Important: The players cannot align more than 5 cards per line and column.

The game is over as soon as a player has gotten rid of all of his cards. The players can
continue the game to determine second place, third place, etc.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CONTENU

50 cartes imprimées recto-verso (25 cartes niveau facile : cirque/chateau
25 cartes niveaux difficile : lac/dragon)

PRINCIPE DU JEU
DIFFERENCE est un jeu d’observation basé sur le célébre principe du « jeu des erreurs ».
Chaque joueur a devant lui une pile de cartes d’'une méme illustration : cirque, chateau,
lac ou dragon. En début de partie, une carte de cette illustration est placée au centre de la
table. Tout le monde joue en méme temps et doit retrouver le plus vite possible les deux
différences existant entre la premiére carte de sa pile et la carte au centre de la table. Le
premier @y parvenir recouvre la carte du tour avec sa propre carte : cette derniére devient
la nouvelle carte de référence et le jeu continue. Le premier qui se défausse de toutes ses
cartes remporte la victoire !

MISE EN PLACE

Avant de débuter, il faut se mettre d’accord sur lillustration avec laquelle on souhaite
jouer (Cirque, Chateau, Lac ou Dragon). Mélanger les 25 cartes et en placer une, face
illustration choisie, au centre de la table : elle sera la carte de référence pour ce premier
tour. Distribuer le reste des cartes équitablement entre les joueurs (4 cartes pour 6 et 5
joueurs, 6 cartes pour 4 joueurs, 8 cartes pour 3 joueurs et 12 cartes pour 2 joueurs),

de sorte que lillustration choisie soit face cachée. A 5 joueurs, il reste 4 cartes qui sont
mises de coté.

Fig.1 : mise en place a 3 joueurs, pour jouer avec l’illustration «Lac».
DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Chaque joueur retourne simultanément la premiere carte de sa pile et la compare avec
la carte de référence placée au milieu de la table. Il faut étre le plus rapide a retrouver
les deux différences entre sa carte et la carte de référence (fig.2). Dés qu’un joueur les a
trouvées, il annonce « DIFFERENCE ! » et montre les deux différences aux autres joueurs :

« si sa réponse est correcte, il recouvre I'actuelle carte de référence avec sa carte: cette
derniére devient la nouvelle carte de référence pour les joueurs. Puis il retourne la carte
suivante de sa pile ; les autres joueurs gardent la méme carte et le jeu reprend ;

« si la réponse est fausse, le joueur conserve sa carte et le jeu continue jusqu’a ce qu’un
autre joueur annonce « DIFFERENCE ! ».
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Note : parmi les deux différences a trouver lors de chaque tour, il y en a toujours une qui
est identique a I'une des deux différences du tour précédent. En d’autres termes, hormis
lors du premier tour, vous devez retrouver la différence commune au tour précédent + la
nouvelle différence de ce tour.

Fig. 2, exemple :

Tour 1 : entre la carte référence A et la carte B, il y a deux différences : la couleur du
nymphéa et la grenouille qui saute

Tour 2 : entre la nouvelle carte référence B et la carte C, il y a une différence commune
au tour précédent (la grenouille qui saute), et une nouvelle différence, qui est la libellule
manquante.

Attention, il faut toujours annoncer et montrer les deux différences pour se débarrasser
d’une carte.

FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur a se débarrasser de toutes ses cartes est déclaré vainqueur. Si les
autres joueurs le souhaitent, ils peuvent poursuivre la partie pour déterminer la seconde
place, puis la troisiéme, et ainsi de suite.

VARIANTES

Niveau débutant:
Si un joueur ne trouve pas de différence sur la premiére carte de sa pile, il peut choisir de
la placer en dessous de sa pile pour jouer avec la carte suivante.

Niveau avancé :

Les régles sont les mémes que pour le jeu de base sauf pour le point suivant : pendant
la partie, il n’y aura plus obligatoirement une seule carte de référence, mais il pourra y
en avoir plusieurs en méme temps. En effet, quand un joueur trouve deux différences, il
place sa carte a coté de la carte de référence (obligatoire pour le premier tour) ou a coté
d’'une des cartes déja en place. Avant de pouvoir poser une carte, les joueurs devront
trouver les deux différences entre leur carte et chaque carte adjacente a I'emplacement
ou ils souhaitent la poser. |l n'est pas permis de recouvrir une carte déja en place pour
poser la sienne.

Fig. 3, exemple :

Le joueur veut poser sa carte sur I'emplacement entouré de rouge : il doit annoncer
les deux différences entre sa carte et les trois cartes qui lui seront adjacentes, soit six
différences.

Important : les joueurs ne peuvent aligner plus de 5 cartes par ligne et par colonne.

La partie s’achéve dés qu’'un joueur s’est défaussé de toutes ses cartes. Les joueurs
peuvent poursuivre la partie pour déterminer la seconde place, puis la troisieme, et ainsi
de suite.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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SPIELMATERIAL
50 doppelseitig bedruckte Karten
(25 einfache Karten: Zirkus/Schloss; 25 schwierige Karten: See/Drache)

SPIELIDEE
Difference ist ein Beobachtungsspiel, das auf dem beriihmten Bilderratselprinzip ,Suche
die Fehler” basiert. Jeder Spieler hat vor sich einen Kartenstapel mit demselben Bild:
Zirkus, Schloss, See oder Drache. Zu Beginn der Partie wird eine Karte mit diesem Bild in
die Tischmitte gelegt. Alle Spieler spielen gleichzeitig und miissen so schnell wie moglich
die beiden Unterschiede zwischen der obersten Karte ihres Stapels und der Karte in der
Tischmitte finden. Der Erste, dem das gelingt, legt seine eigene Karte auf die Karte in der
Tischmitte. Seine Karte wird zur neuen Vergleichskarte, und die Partie wird fortgesetzt.
Wer als Erster alle seine Karten losgeworden ist, hat gewonnen.

SPIELVORBEREITUNG

Bevor es losgehen kann, missen die Spieler sich auf das Bild einigen, mit dem sie spielen
wollen — Zirkus, Schloss, See oder Drache. Die 25 Karten, die dieses Bild zeigen, werden
gemischt. Eine dieser Karten wird mit der gewahlten Bildseite nach oben in die Tischmitte
gelegt: Das ist die Vergleichskarte dieser Runde. Die restlichen Karten werden verdeckt
gleichmaRig unter den Spielern verteilt: Bei 5 oder 6 Spielern erhalt jeder 4 Karten, bei 4
Spielern jeder 6 Karten, bei 3 Spielern jeder 8 Karten und bei 2 Spielern jeder 12 Karten.
Jeder legt seine Karten mit dem gewahlten Bild nach unten als Stapel vor sich ab. Bei
einer Partie zu fiinft bleiben 4 Karten (ibrig, die beiseitegelegt werden.

Abb. 1: Spielvorbereitung

SPIELABLAUF

Alle Spieler drehen gleichzeitig die oberste Karte ihres Stapels um und vergleichen
ihre Karte mit der Vergleichskarte in der Tischmitte. Jeder versucht, als Erster die zwei
Unterschiede zwischen seiner Karte und der Vergleichskarte zu finden. Sobald ein Spieler
sie entdeckt hat, ruft er ,Stopp!“ und zeigt den anderen Spielern die beiden Unterschiede.

» Wenn er tatséchlich die beiden Unterschiede gefunden hat, legt er seine Karte auf die
aktuelle Vergleichskarte: Seine Karte wird nun zur neuen Vergleichskarte fiir alle Spieler.
Dann deckt er die nachste Karte seines Stapels auf. Die anderen Spieler behalten die
oberste Karte ihres Stapels, und die Partie wird fortgesetzt.

« Wenn der Spieler zu Unrecht ,Stopp!“ gerufen hat, behalt er seine Karte, und die Partie
wird fortgesetzt, bis ein anderer Spieler ,Stopp!* ruft.
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Hinweis: Einer der beiden Unterschiede, die in jeder Runde gefunden werden missen,
stimmt immer mit einem der zwei Unterschiede der vorangegangenen Runde Uberein.
In anderen Worten: Mit Ausnahme der ersten Runde missen die Spieler stets den
gemeinsamen Unterschied mit der vorigen Runde und den in dieser Runde neuen
Unterschied finden.

Abb. 2, Beispiel:

Runde 1: Zwischen der Vergleichskarte A und der Karte B gibt es zwei Unterschiede — die
Farbe der Seerose und den springenden Frosch.

Runde 2: Zwischen der neuen Vergleichskarte B und der Karte C gibt es einen
Unterschied, der mit der Vorrunde identisch ist (den springenden Frosch), und einen
neuen Unterschied, némlich die fehlende Libelle.

Achtung: Ein Spieler muss immer beide Unterschiede nennen und zeigen, um seine
Karte ablegen zu kénnen.

ENDE DER PARTIE

Wer als Erster alle seine Karten losgeworden ist, hat gewonnen. Wenn die tbrigen Spieler
mdochten, kénnen sie die Partie fortsetzen, um auch den zweiten und dritten Platz (und
so weiter) auszuspielen.

VARIANTEN

Fir Anfanger

Wenn ein Spieler keinen Unterschied zwischen der Vergleichskarte und der obersten
Karte seines Stapels findet, darf er letztere unter seinen Stapel schieben, um mit der
nachsten Karte zu spielen.

Fiir Fortgeschrittene

Es gelten dieselben Regeln wie beim Grundspiel mit folgender Ausnahme: Im Laufe der
Partie liegt in der Tischmitte nicht mehr nur eine einzige Vergleichskarte, sondern es kann
gleichzeitig mehrere Vergleichskarten geben. Wenn ein Spieler die beiden Unterschiede
entdeckt hat, legt er seine Karte neben die Vergleichskarte (in der ersten Runde
verpflichtend) oder neben eine der Karten, die bereits abgelegt worden sind. Bevor die
Spieler ihre Karte ablegen kénnen, missen sie nun die beiden Unterschiede zwischen
ihrer Karte und jeder Karte finden, die neben der Stelle liegt, an die sie ihre Karte legen
mochten. Man darf seine Karte nicht auf eine bereits in der Tischmitte liegende Karte
legen.

Abb. 3 — Beispiel:

Der Spieler will seine Karte an die rot markierte Stelle legen. Er muss nun die beiden
Unterschiede zwischen seiner Karte und den drei Karten nennen, die an diese Stelle
angrenzen — also sechs Unterschiede.

Wichtig: Die Spieler dirfen in keine Spalte oder Reihe mehr als 5 Karten legen.

Die Partie endet, sobald ein Spieler alle seine Karten ablegen konnte. Wenn die tibrigen
Spieler mochten, kdnnen sie die Partie fortsetzen, um auch den zweiten und dritten Platz
(und so weiter) auszuspielen.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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INHOUD
50 dubbelzijdig bedrukte kaarten
(25 makkelijke kaarten: circus/kasteel; 25 moeilijke kaarten: meer/draak)

DOEL VAN HET SPEL

Difference is een observatiespel, gebaseerd op het bekende principe ‘zoek de verschillen’.
ledere speler heeft een stapeltje kaarten voor zich met dezelfde afbeelding: circus, kasteel,
meer of draak. Aan het begin van het spel wordt een kaart met deze afbeelding midden
op tafel gelegd. ledereen speelt tegelijkertijd en moet zo snel mogelijk de twee verschillen
vinden die er zijn tussen de eerste kaart van zijn stapeltje en de kaart midden op tafel. De
eerste speler die daarin slaagt, legt z'n eigen kaart op de kaart midden op tafel: nu wordt
deze kaart de nieuwe kaart waarmee iedere speler zijn of haar kaart vergelijkt en het spel
gaat door. De eerste speler die al z'n kaarten kwijt is, heeft gewonnen!

SPELVOORBEREIDING
Voordat je begint, moet je het eens worden over de afbeelding waarmee je wilt spelen
(circus, kasteel, meer of draak). Schud de 25 kaarten en leg er één, met de gekozen
afbeelding naar boven, midden op tafel: dit is de referentiekaart voor de eerste beurt.
Verdeel de overige kaarten onder de spelers (4 kaarten voor 5 en 6 spelers, 6 kaarten
voor 4 spelers, 8 kaarten voor 3 spelers en 12 kaarten voor 2 spelers), met de gekozen
afbeelding naar beneden. Bij 5 spelers blijven er 4 kaarten over die niet worden gebruikt.

Fig. 1: Spelvoorbereiding

SPELVERLOOP

ledere speler draait tegelijkertijd de eerste kaart van zijn stapeltie om en vergelijkt deze
met de referentiekaart die in het midden van de tafel ligt. Je moet de snelste zijn en de
twee verschillen vinden tussen je eigen kaart en de referentiekaart. Zodra een speler ze
heeft gevonden, roept hij ‘Verschil!’ en laat de twee verschillen aan de andere spelers zien:

« als het klopt, legt hij zijn kaart op de referentiekaart: nu wordt zijn kaart de nieuwe
referentiekaart voor de spelers. Hij draait dan de volgende kaart van z'n stapeltje om; de
andere spelers houden dezelfde kaart en het spel gaat verder.

« als het niet klopt, houdt de speler zijn kaart en gaat het spel door totdat een andere
speler ‘Verschil!’ roept.
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Nb: Van de twee verschillen die bij iedere ronde gevonden moeten worden, is er altijd
één die hetzelfde is als één van de verschillen van de vorige ronde. Je moet dus, behalve
bij de eerste ronde, het verschil vinden dat er in de vorige ronde ook was + het nieuwe
verschil van deze ronde.

Fig. 2, Voorbeeld:

Ronde 1: tussen referentiekaart A en kaart B zijn er twee verschillen: de kleur van de
lotusbloem en de springende kikker.

Ronde 2: tussen de nieuwe referentiekaart B en kaart C is er een verschil dat er in de
vorige ronde ook was (de springende kikker), en een nieuw verschil: de ontbrekende
libelle.

Let op, je moet altijd de twee verschillen noemen en aanwijzen om een kaart weg te
mogen leggen.

SPELEINDE

De eerste speler die al z'n kaarten kwijt is, is de winnaar. Als de andere spelers dat willen,
kunnen ze doorspelen voor de tweede, derde en eventuele volgende plaatsen.

VARIANTEN

Beginners:
Als een speler geen verschil vindt op de eerste kaart van z'n stapeltje kan hij deze
onderop het stapeltje leggen om met de volgende kaart te spelen.

Gevorderden:

De regels zijn hetzelfde als voor het basisspel, behalve op het volgende punt: tijdens het
spel ligt er niet noodzakelijk slechts één referentiekaart, maar er kunnen er meerdere
tegelijkertijd zijn. Als een speler twee verschillen vindt, legt hij zijn kaart naast de
referentiekaart (verplicht voor de eerste ronde) of naast één van de kaarten die al
op tafel liggen. De spelers moeten, voordat ze een kaart kunnen neerleggen, de twee
verschillen vinden tussen hun eigen kaart en iedere kaart die naast de plek ligt waar ze
hun eigen kaart neer willen leggen. Het is niet toegestaan om je kaart op een al gelegde
kaart te leggen.

Fig. 3, Voorbeeld:
De speler wil z’'n kaart op de rood omlijnde plek leggen. Hij moet nu de twee verschillen
aangeven tussen zijn kaart en de drie omringende kaarten, d.w.z. zes verschillen.

Belangrijk: de spelers kunnen niet meer dan 5 kaarten per rij en per kolom leggen.

Het spel is afgelopen als een speler al z'n kaarten kwijt is. De spelers kunnen doorspelen
voor de tweede, derde en eventueel volgende plaatsen.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CONTENIDO
50 cartas de doble cara
(25 cartas nivel facil: circo/castillo; 25 cartas nivel dificil: lago/dragoén).

IDEA DEL JUEGO.

Difference es un juego de observacién basado en el famoso principio “encuentra las
diferencias”. Cada jugador tiene una pila de cartas enfrente de él con la misma ilustracion:
circo, castillo, lago o dragdn. Al inicio del juego, una carta con esta ilustracién es puesta
en el centro de la mesa. Todo el mundo juega al mismo tiempo y deben encontrar lo antes
posible las dos diferencias entre la primera carta de su pila y la carta en el centro de la
mesa. El primero en tener éxito cubre la carta en el centro de la mesa con su carta: esta
ultima se convierte en la nueva carta de referencia y el juego contintia. El primer jugador
que descarte todas sus cartas es el ganador.

PREPARAR EL JUEGO
Antes de iniciar, los jugadores necesitan ponerse de acuerdo sobre la ilustracion que
quieren jugar (Circo, Castillo, Lago o Dragdn). Barajar las 25 cartas y colocar una de
ellas, con la ilustracion acordada cara arriba, en el centro de la mesa: que sera la carta de
referencia para este primer turno. Distribuir el resto de las cartas equitativamente entre
los jugadores (4 cartas para 6 y 5 jugadores, 6 cartas para 4 jugadores, 8 cartas para 3
jugadores y 12 cartas para 2 jugadores), de tal manera que la ilustracion acordada esta
cara abajo. Cuando hay 5 jugadores, 4 cartas se dejan de lado.

Fig.1 : preparar el juego.

DESARROLLO DEL JUEGO

Cada jugador simultdineamente voltea su primera carta de su pila y la compara con la
carta de referencia colocada en el centro de la mesa. Necesitas ser el mas rapido para
encontrar las dos diferencias entre tu carta y la carta de referencia (fig. 2) . Tan pronto
un jugador las encuentre, él dice «Différence!» y muestra las dos diferencias a los otros
jugadores:

« si su respuesta es correcta, él coloca su carta arriba de la carta de referencia actual:
su carta ahora se convierte en la nueva carta de referencia para los jugadores. Luego
él voltea la siguiente carta de su pila; los otros jugadores mantienen la misma carta y el
juego continda.
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« si la respuesta es incorrecta, el jugador mantiene su carta y el juego continta hasta que
otro jugador dice « Difference ! ».

Nota: con respecto a las dos diferencias a encontrar durante cada turno, siempre hay una
que es idéntica a una de las diferencias en el turno anterior. En otras palabras, excepto en
el primer turno, necesitas encontrar una de las diferencias encontrada en el turno anterior
+ la nueva diferencia de este turno.

Fig. 2, ejemplo.

Turno 1 : entre la carta de referencia A y la carta B, hay dos diferencias : el color del lirio
de agua y la rana saltando.

Turno 2 : entre la nueva carta de referencia B y la carta C , hay una diferencia en comun
al turno anterior (la rana saltando), y una nueva diferencia, que es la libélula que falta.

Atencion: un jugador siempre debe anunciar y mostrar las dos diferencias para
deshacerse de una carta.

FIN DEL JUEGO
El primer jugador que descarte todas sus cartas es el ganador. Si los otros jugadores lo
desean, pueden continuar el juego para determinar el segundo lugar, luego el tercer lugar,
y asi sucesivamente.

VARIANTES

Nivel principiantes:
Si un jugador no puede encontrar la diferencia en la primera carta de su pila, él puede
escoger ponerla debajo de su pila de cartas y jugar con la siguiente carta.

Nivel avanzado:

Las reglas son las mismas que para el juego basico excepto en el siguiente punto:
durante el juego, ya no es necesario que haya una sola carta de referencia, pero puede
haber varias al mismo tiempo. Cuando el jugador encuentra las dos diferencias, él coloca
su carta al lado de la carta de referencia (obligatorio para el primer turno) o al lado de
una de las cartas ya en su lugar. Antes de poder colocar una carta, los jugadores
necesitan encontrar las dos diferencias entre su carta y cada carta adyacente al lugar
donde desean colocarla. Los jugadores no tienen permitido cubrir una carta que ya esta
puesta para colocar la suya.

Fig. 3, Ejemplo:

El jugador quiere colocar su carta en el lugar rodeado en rojo: él debe anunciar las
dos diferencias entre su carta y las tres cartas que le son adyacentes, es decir, seis
diferencias.

Importante: los jugadores no pueden alinear mas de 5 cartas por linea y columna.

El juego termina cuando el primer jugador descarta todas sus cartas. Los jugadores
pueden continuar el juego para determinar el segundo lugar, luego el tercer lugar, y asi
sucesivamente.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CONTENUTO

50 carte stampate fronte-retro
(25 carte livello facile: circo/castello; 25 carte livello difficile: lago/drago)

CARATTERISTICHE DEL GIOCO.

Difference & un gioco di osservazione basato sul noto principio del «trova le differenze».
Ogni giocatore ha un mazzo di carte davanti a sé con la stessa illustrazione: circo,
castello, lago o drago. Allinizio della partita una carta con questa illustrazione viene
messa al centro del tavolo. Tutti i giocatori giocano contemporaneamente e devono
trovare le due differenze tra la prima carta del proprio mazzo e la carta al centro del tavolo
il piu velocemente possibile. Il primo a riuscirci copre la carta al centro del tavolo con la
sua, che diventa la nuova carta di riferimento, e la partita continua. Il primo giocatore a
finire le proprie carte vince!

PREPARAZIONE
Prima di iniziare, i giocatori devono decidere con che illustrazione giocare (Circo, Castello,
Lago o Drago). Mescolate le 25 carte e mettetene una, con lillustrazione visibile, al centro
del tavolo: sara la carta di riferimento per il primo turno. Distribuite le rimanenti (4 carte
a testa per 6 e 5 giocatori, 6 carte per 4 giocatori, 8 carte per 3 giocatori e 12 carte per 2
giocatori), in modo che lillustrazione scelta sia coperta. In 5 giocatori, 4 carte verranno
messe da parte.

Fig.1: preparazione per 3 giocatori per giocare con l’illustrazione «Lagox.

COME GIOCARE

Ogni giocatore rivela contemporaneamente la prima carta del proprio mazzo e la compara
con la carta di riferimento in mezzo al tavolo. Devi essere il piu rapido a trovare le due
differenze tra la tua carta e la carta di riferimento. Quando un giocatore le trova entrambe,
dichiara «DIFFERENCE!» e mostra le due differenze agli altri giocatori:

« se la sua risposta € corretta, mette la sua carta in cima alla carta di riferimento: la sua
sara la carta di riferimento per il turno successivo. Quindi rivela la prossima carta del suo
mazzo; gli altri giocatori tengono la stessa carta e il gioco continua;

« se la risposta & sbagliata, il giocatore tiene la propria carta e il gioco continua fino a
quando un’altro giocatore non dice «DIFFERENCE!».
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Nota: Una delle due differenze di ogni turno & sempre identica a una del turno precedente.
In pratica, a parte il primo turno, se vincete il turno dovete trovare in quello successivo
una delle differenze gia presente in quello precedente e in piu la differenza nuova di
questo turno.

Fig. 2, Esempio.

Turno 1: ci sono due differenze tra la carta di riferimento A e la carta B: il colore della
ninfea e la rana che salta

Turno 2: Sia nella nuova carta di riferimento B che nella carta C c’é una differenza gia
vista nel turno precedente (la rana che salta) e una nuova, che e la libellula mancante.

Nota: un giocatore deve sempre dichiarare e mostrare le due differenze per poter
scartare una delle proprie carte.

FINE DELLA PARTITA
Il primo giocatore a sbarazzarsi di tutte le sue carte ¢ il vincitore. Se gli altri giocatori
vogliono possono continuare per determinare il secondo posto, il terzo e cosi via.

VARIANTI
Principianti:
Se un giocatore non riesce a trovare una differenza sulla prima carta del proprio mazzo,
pud decidere di metterla in fondo al mazzo e continuare il gioco con la carta successiva.

Livello avanzato:

Le regole sono le stesse del gioco base, ad eccezione di questa: durante la partita, non
deve necessariamente esserci una sola carta di riferimento, ma ce ne possono essere
varie contemporaneamente. Quando un giocatore trova le differenze mette la sua carta
a fianco della carta di riferimento (obbligatorio al primo turno) o a fianco di una qualsiasi
delle carte in campo. Prima di poter scartare una carta i giocatori devono trovare le due
differenze tra la propria carta e tutte quelle adiacenti al posto dove vogliono metterla. |
giocatori non possono coprire una carta gia in campo con la propria.

Fig. 3, esempio:
Il giocatore vuole mettere la propria carta nel posto segnato in rosso: deve dichiarare le
due differenze tra la sua carta e le tre carte adiacenti a quel posto, ossia 6 differenze.

Importante: | giocatori non possono allineare piu di 5 carte per linea e per colonna.

La partita termina nel momento in cui un giocatore finisce le proprie carte. Gli altri giocatori
possono continuare per stabilire il secondo posto, il terzo e cosi via.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CONTEUDO
50 cartas impressas frente-verso (25 cartas nivel facil: Circo/Castelo; 25 cartas nivel
dificil: Lago/Dragao).

PRINCIPIO DO JOGO
Difference ¢ um jogo de observagdo baseado no mais conhecido “Jogo dos 7 erros”.
Cada jogador tem uma pilha de cartas em sua frente com a mesma ilustragdo: Circo,
Castelo, Lago, ou Dragdo. No comego do jogo, uma carta de uma dessas ilustragdes é
colocada no centro da mesa. Todos jogam ao mesmo tempo e devem encontrar 0 mais
répido possivel as duas diferengas existentes entre a carta no topo de sua pilha e a carta
que esta no centro da mesa. O primeiro jogador que conseguir se desfazer de todas as
suas cartas € o ganhador!

PREPARAGAO DO JOGO

Antes de comegar, os jogadores devem concordar com a ilustragdo que eles querem
jogar (Circo, Castelo, Lago ou Dragéo). Embaralhe as 25 cartas e coloque uma delas,
com a ilustragdo escolhida virada para cima, no centro da mesa: Essa sera a Carta de
Referéncia na primeira rodada. Distribua igualmente as outras cartas entre os jogadores
(4 cartas para 6 e 5 jogadores; 6 cartas para 4 jogadores; 8 cartas para 3 jogadores e
12 cartas para 2 jogadores), de algum modo que a ilustragao escolhida esteja virada para
baixo. Quando ha 5 jogadores, 4 cartas serdo postas de lado.

Fig.1: preparagao para 3 jogadores, para jogar com a ilustragdo «Lago».

DESENVOLVIMENTO DO JOGO
Cada jogador simultaneamente vira a primeira carta em sua pilha e a compara com Carta
de Referéncia colocada no meio da mesa. Vocé precisa ser o mais rapido a encontrar as
Duas Diferengas entre sua carta e a Carta de referéncia (Fig.2). Assim que um jogador
tiver as encontrado, ele grita “Difference!”, e mostra as duas diferengas aos outros
jogadores:

» Se a resposta estiver correta, ele coloca sua carta no topo da Carta de Referéncia:
a carta dele agora sera a nova Carta Referéncia para todos os jogadores. Ele entéo, vira
a nova carta em sua pilha; os outros jogadores mantém a mesma carta e o jogo continua.

« Se a resposta estiver incorreta, o jogador fica com sua carta e o jogo continua até algum
jogador gritar «Difference!”.
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NOTA: Respeitando as duas diferengas a serem encontradas durante cada rodada, ha
sempre uma que € idéntica a uma das diferengas da rodada anterior. Em outras palavras,
exceto para a primeira rodada, vocé precisa encontrar uma das diferengas encontradas
na rodada anterior + a nova diferenca na atual rodada.

Fig. 2 exemplo:

Rodada 1: entre a Carta Referéncia A e a Carta B, ha duas diferengas: a cor do Lirio de
agua e o sapo que pula.

Rodada 2: entre a nova Carta de Referéncia B e a Carta C, ha uma diferenga encontrada
na rodada anterior o sapo que pula), e uma nova diferenca, que é a libélula que esta
faltando.

NOTA: Um jogador sempre deve anunciar as duas diferencas para se desfazer de suas
cartas.

FIM DO JOGO
O primeiro jogador a conseguir se desfazer de todas as suas cartas , € o ganhador. Se
os outros jogadores desejarem, eles podem continuar jogando a fim de determinar o
segundo lugar, depois terceiro lugar, etc.

VARIANTES

Nivel de iniciante:

Se um jogador né@o consegue encontrar a diferenca na primeira carta de sua pilha, ele
pode escolher em pegar essa mesma carta e a colocar por Ultimo em sua pilha e jogar
com a proxima carta.

Nivel avangado:

As regras s@o as mesmas para o jogo basico exceto no seguinte ponto: durante o jogo,
ndo é necessario ter uma Carta de Referéncia, mas podem ser varias cartas ao mesmo
tempo. Quando um jogador encontra as duas diferencas, ele coloca sua carta ao lado da
Carta de Referéncia (obrigatério para a primeira rodada) ou préximo a uma das cartas
ja colocada. Antes de poder colocar uma carta, os jogadores devem encontrar as duas
diferengas entre suas proprias cartas e cada carta adjacente ao lugar que eles querem
colocar a carta.

Fig. 3. exemplo:

O jogador quer colocar sua carta no lugar tracejado em vermelho: ele deve anunciar as
Duas Diferengas entre sua carta e as trés adjacentes, sendo assim, 6 diferencas.

Importante: Os jogadores ndo podem alinhar mais de 5 cartas por linha e coluna.

O jogo termina assim que um jogador tem desfeito de todas as suas cartas. Os outros
jogadores podem continuar o jogo para determinar o segundo ganhador, o terceiro
ganhador, etc.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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NEPIEXOMENA

50 kapTeG DITTANG OYEWG
(25 eUKOAEG KAPTEG: TOIPKO/KATTPO, 25 SUOKOAEG KAPTEG: Aiuvn/dpdKog)

ZKOMOZ TOY MAIXNIAIOY.

To Difference eival éva Traixvidl TapatnpnTikdTNTAg Baciouévo oTn yvwoTh PéBodo Tou
«Bpeg T diapopdy. K&Be TraikTng £xel Hio OTOIBO KAPTWY PTTPOOTA TOU E TNV idIa €IKOVa.
2710 &ekivnua Tou TraixviSioU, pia KEPTa PE TNV idiar Kai TIGAI EIKOVA TOTTOBETEITAI OTO KEVTPO
Tou Tpategiol. OAol Taifouv TauTdXPOVA Kal TIPOCTIAB0UV va EVTOTTICOUV 600 TTIO YPRYOopa
yivetal Tig duo dIaPopPEG avapesa OTNV KAPTA OTNV KOPUQH TNG OToiBag Toug Kal oTnv
KApTa 0TO KEVTPO Tou Tpatediou. O TPWTOG TTou Ba Ta KaTapéPEl OKETTALE! TNV KAPTA OTO
KEVTPO TOU TPATTECIOU e TN SIKK TOU, N OTToia Kl VIVETAI N VEX KEVTPIKH KAPTA Kal TO TTaiyVvidl
ouvexigetal. O TTPWTOG TTaikTNG TToU Bar EeQopTWOET OAEG TOU TIG KAPTES €ival 0 VIKNTAG!

NPOETOIMAZIA

Mpiv geivijoouy, o1 TIaiKTEG TTPETTEI VA CUMQWVACOUV He TTola ikéva Ba Trai¢ouv (Toipko,
KdoTpo, Aipvn i Apdko). AvakaTéwTe TIG 25 KAPTEG KAl TOTTOBETAOTE HIa ATTd AUTEG HE
QVoIXTA TNV TIAEUPG e TNV idla €IKOVa OTO KEVTPO Tou TpaTreiou. AuTr gival n KAPTA
aAvVaQOPAg yI' auTé ToV TTPWTO YUPO. MolpdaTe TiG UTTOAOITTEG KAPTEG £ iTOU OTOUG TTAIKTEG
(atmd 4 kapTEG PE 6 1 5 TTaiKTEG, aTTd 6 KAPTEG PE 4 TTaiKTEG, aTrd 8 pe 3 TTaikTeg Kal atrd 12
ME 2 TTaiKTEG), €701 WOTE N EMAEYHEVN €IKOVA va pnv ival opaTh. Av Traidouv 5 TraikTeg, 4
KAPTEG ETTIOTPEPOUV OTO KOUTI.

Eix.1: Mpoeroipacia yia 3 maikTeg.

MAIZONTAZ TO MAIXNIAI

‘OMol ol TraiKTEG avoiyouv TauTdxpova TV TTPWTN KAPTA TG 0ToiRAg TOUG KAl TN OUYKPIVOUV
HE TNV KAPTa ava@opdg OTo KEVTPO Tou TpaTregioU. MpETTel va €i0TE 0 ypnyopoTEPOG TTOU
Ba Bpel TIg Suo JIaPOPEG AVAPETT OTNV KAPTA 0aG Kal TNV KEPTA avapopdg. MOAIG kdToiog
TIaiKTNG TIG BPEl, QwValel «Tig Bprikaly kal Seixvel TIG dUo dlaPopEG OTOUG UTTOAOITIOUG
TTQIKTEG.

* AV n aTrévTnoT Tou €ival CWOTT, TOTTOBETEI TNV KAPTA TOU TIdvw OTTd TNV KEpTa avagopdg: n Kapta
Tou £101 yiveTal N véa KapTa avapopds yia GAoug Toug TraikTeg. Katotiv avoiyel Ty eTTOHEVN KApTa
NG OToIBag Tou, 01 UTTGAOITTOI TIAKTEG SIATNPOUV TNV KEPTA TTOU €iXaV KAl TO TTaIXVidl auvexideTal.

«Av n amavtnon Tou gival AdBog, o TTaiKTNG KPATAEl TNV KAPTA KAl TO TraIXVidl GUVEXIZETal
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HEXP! KATTOI0G GAAOG TTaIKTNG Va QWVAEE! «TIG BprKal».

Znueiwon: Ooov agopd TG duo diapopEg TTou TIPETTEN va BpeBouv o KABE yUPO, UTTAPXE!
TIGVTa pia N oTToia €ival n idla Pe Wi aTroé TIG SIapopEG Tou TTponyoupevou yUipou. Me GAAa
Aoyia, pe €gaipean Tov TIPWTO YUPO, o€ KB yUpo TIPETTEI va BPEiTE pia aTrd TIG JIAPOopPEG
TOU TTpoNnyoUpEVOU YUPOU Kal pIa KalvoUupyid.

Eik.2, Mapadeyua.

10¢ M0pog: utrdpyouv duo diaPopéS avaueoa aTnv KGpra avapopds A kai Tnv kapra B: 1o
Xpwpa Tou voU@apou Kat 0 BATpaxog mou mnoder.

20¢ Opog: utrdpxer pia dragpopd avaueoa orn véa Kapra avagopds B kar tnv kdpra C
n orroia eivar idia e Tou TPonyoUuEvou yUpou (o Barpaxog mou mnddel) Kar pia véa
dragpopd, n omoia givar n AiBeAoUAN Trou Acirer.

Znueiwon: £vag TraikTngG TPETTEN TTAVTA Vo SNAWVEI Kal va SeiXVel TIG Suo SIapopEg yia va
atrahhayei aTréd pia Kapta.

TO TEAOZ TOY MAIXNIAIOY
O TpwTog TTaikTNG TToU Ba EeQopTwOEi OAeg TIG KAPTEG Tou Ba €ival 0 VIKNTAG. Av oI
UTTOAOITTOI TTAHKTEG TO ETTIBUPOUV, PTTOPOUV VA GUVEXIOOUV TO TIaIXVidI yia va kaBopicouv
Tov BeUTEPO, TOV TPITO K.O.K.

MAPAAAATEZ

MNa Apxdapioug:
Av évag TraikTng dev pTTopEi va Bpel diagopd oTnV TTPWTN KAPTa TNG OToIBAG Tou, UTTOPET va
€TMIAEEEI VO TNV TOTTOBETAOEI GTOV TIATO TNG OTOIBOG TOU KAl VO TTAIEEN PE TV ETTOPEVN KAPTA.

MNa Tpoxwpnuévoug:

O1 kavoveg TTapapévouy idiol he Tou Baaikou TraixvidloU, Pe pia e§aipeon: Katd Tn didpKeia
ToU TrayVISIoU, Sev XPEIGETal VO UTTEPXEI HOVO Hia KAPTA avapopds, aAAd Ptropei va gival
TIOAAEG TauTOXpOva. OTav évag Taiking Bpiokel duo dIOPoPES, TOTTOBETEI TNV KAPTA TOU
SiTTAa GTNV KAPTA avagopdg (UTTOXPEWTIKO yia ToV TTPWTo YUpo) A diTTAa o€ KaTola atré
TIG KAPTEG TTOU £X0UV BN TOTTOBETNBEL. MpIv pTTOPETOUV VA TOTTOBETAOOUV TNV KAPTA TOUG,
ol TTaikTeg Ba TTPETTEl va Bpouv Tig Suo SIaPopPEG AVANETT OTNV KAPTA TOUG Kal Ot KAOE
KdpTa SiTAavr) oTn B€0n TTou BEAOUV va TNV TOTTOBETAOOUY. AgV ETITPETTETAI OTOUG TTAIKTEG
VO OKETTAOOUV Hia R8N ToTroBeTNPEVN KAPTA PE TN SIKM} TOUG.

Eik.3, mapddeiyua:

O maiktng GéAer va TommoBeToe; TNV KGpTa ToU OTN G0N TTOU ONUEIIVETA) [IE KOKKIVO
Xpwpa: TPETTE! va avaéper TIC OUO SIaQOPES aVApETa OTNV KAPTA TOU Kai Ti§ TPEIS KAPTES
mmou eivar dimAavég atn Béan, Gpa ouvoAiKd €& SiIapopég.

ZNUAvTIKG: Ol TTaiKTeG OeV UTTOPOUV VO TOTTOBETHOOUV TTEPIOTOTEPEG OTTO 5 KAPTEG OE
KABE ypappn 1 oTAAN.

To Trauyvidl TeEAeIwvEl pONIG Evag TTaiKTNG aTraAAayei aTTéd OAEG TIG KApTEG Tou. O uTTéAOITTO!
UTTOPOUV VO OUVEXITOUV YIa va KaBopioouv Tov SeUTEPO, TOV TPITO K.0.K.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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INNEHALL:
50 kort med tryck pa bada sidor
(25 kort I&tt niva: cirkus/slott och 25 kort svar niva: sjo/drake)

GRUNDREGLER:

"Difference” ar ett observationsspel som i grunden bygger pa det véalkanda "finn felen”.
Varje spelare har en kortlek framfor sig med samma bild: Cirkus, Slott, Sjo eller Drake.
| bérjan av spelet placeras ett kort med samma bild (som den egna kortleken) i mitten
av bordet. Alla spelare spelar samtidigt och malet har ar att sa snabbt som mgjligt hitta
tva skillnader mellan det Gversta kortet i sin kortlek och det kort som ligger pa mitten av
bordet. Den spelare som forst hittar de tva skillnaderna, técker kortet i mitten av bordet
med sitt eget kort. Detta kort blir nu det nya spelkortet och spelet fortsatter. Den spelare
som forst blir av med alla sina kort har vunnit spelet.

SPELFORBEREDELSER:
Innan spelet borjar maste alla spelare komma &verens om vilken bild som ska anvandas
(Cirkus, Slott, Sj6 eller Drake). Blanda de 25 korten och placera ett avdem med den valda
bilden uppat, fullt synlig, i mitten av bordet. Detta ar referenskortet for den férsta rundan.
Dela ut resten av korten jamnt mellan alla spelare (4 kort for 6 eller 5 spelare, 6 kort for 4
spelare, 8 kort for 3 spelare och 12 kort for 2 spelare) med den valda bilden nerat sa att
man inte kan se den. Om man spelar med 5 spelare sa lagger man undan 4 kort.

Fig.1: Speluppstéllning for 3 spelare.

SPELA SPELET:
Alla spelare vander upp det 6versta kortet i sin kortlek samtidigt sa att spelbilden blir synlig
och jamfor bilden med referenskortet i mitten av bordet. Det géller nu att vara snabbast
med att hitta tva skillnader mellan ditt eget spelkort och referenskortet. Sa snart nagon
hittat de tva skillnaderna ropar han eller hon "DIFFERENCE!"och visar de tva skillnaderna
for de 6vriga spelarna:
» Om svaret ar ratt lagger spelaren nu sitt kort ovanpa det nuvarande referenskortet. Hans
eller hennes kort blir nu det nya referenskortet for alla spelare. Spelaren vander nu upp
nasta kort i sin kortlek och Gvriga spelare behaller sina tidigare kort. Spelet aterupptas
sedan.

* Om svaret ar fel behaller spelaren sitt kort till dess nagon annan spelare ropar
"DIFFERENCE!".
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OBS! Betraffande de tva skillnaderna under varje runda sa ar alltid en av dem identisk
med féregaende runda. Med andra ord, utdver forsta rundan s& behdver man under nésta
rundor hitta ett av féregaende skillnader, plus den nya skillnaden for denna runda.

Fig 2, exempel:

Runda 1: Det finns tva skillnader mellan referenskort A och kort B: fargen pa néckrosen
och den hoppande grodan.

Runda 2: Det finns en skillnad pa det nya referenskortet B och kort C som dr samma
som féregaende runda (hoppande grodan), och en ny skillnad, Den felande trollsl&dndan.

OBS! En spelare maste alltid visa bada skillnaderna for att kunna bli av med kortet.

SPELETS SLUT:
Den forsta spelaren som blivit av med alla sina kort, vinner. Om resterande spelare dnskar
spela om 2:a och 3:e plats osv, sa fortsatter spelet pa samma satt.

VARIANTER

NYBORJARE:
Om en spelare inte hittar skillnaderna pa det forsta kortet i sin kortlek sa kan han eller hon
lagga kortet underst i sin kortlek och spela med nasta kort istéllet.

AVANCERAD:

Reglerna &r i princip samma som grundreglerna i spelet men med foljande tillagg: det
behdver inte langre vara bara ett referenskort utan fler kan forekomma samtidigt. Nar en
spelare hittar tva skillnader, sa lagger han/hon kortet bredvid referenskortet som redan
ligger (obligatoriskt under forsta rundan) eller bredvid nagot av de andra utlagda korten.
Innan spelaren kan placera ut sitt kort s& maste han/hon hitta de tva skillnaderna mellan
sitt kort och alla utlagda kort som angransar till platsen dar han/hon ténkt Iagga ut sitt kort.
Det ar inte tillatet att tacka dver ett redan utlagt kort med sitt kort.

Fig 3, exempel:
Spelaren vill placera sitt kort pa platsen markerat i rétt: Han/hon maste dérfor visa de tva
skillnaderna pa sitt kort och de tre angrénsande korten, dvs sex skillnader totalt.

VIKTIGT: Spelarna kan inte rada upp fler an 5 kort per rad och kolumn.

Spelet &r slut s& snart en spelare blivit av med alla sina kort. Ovriga spelare kan &ven i
denna variant spela om 2:a och 3:e plats osv om de vill.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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KOMMOHEHTbI
50 ABYCTOPOHHMX KapToyek
(25 kapTo4ek MPOCTOro YPOBHS LIMPK/3aMOK, 25 KapTo4YeK CIOXHOIO YPOBHS 03ep0/ApakoH)

MNPUHUMUN UTPbI
[ndpepaHc — urpa Ha HabnAaTENbLHOCTb, OCHOBaHHAsA Ha M3BECTHOM MPUHLMME «Hanan
otnnumsy. MNepen KaxaelM UTPOKOM HaxoAWUTCs! KONoAa KapT C OAHON 1 TOW e KapTUHKOM
— 3TO LMPK, 3aMOK, 03epO UNW ApakoH. B Hauane urpbl ogHa kapTa ¢ 3ToM ke KapTUHKON
rnoMeLLaeTcs B LIEHTP CTONa B Ka4ecTBe rMaBHo. Bce nrpoku ogHOBPEMEHHO MnbiTarTcs
HaNTU [4Ba OTNMYMUA MEeXJy MMaBHOW KapTOW B LIGHTPe CTOMa WU BEpXHel KapToi cBoeW
konoabl. ToT, KOMy yaacTcsi 6bICTpee BCeX HaUTW [Ba OTINYUSA, KNaaET CBOK BEPXHIOND
KapTy Konofbl NOBEPX KapTbl B LIEHTPe CTONa — Tak MOSBISETCA HOBasi rMaBHasi kapTa.
YyacTHuK, GbicTpee Bcex M3baBUBLLMIACS OT CBOMX kapT, nobexaaeT!

NOArOTOBKA K UTPE
[lo Hayana urpbl y4YacTHWKM AOMKHbI [OrOBOPUTBCS, C KaKoW KapTWUHKOW OHU GyayT
urpatb (LUMpK, 3aMoK, 03epo, ApakoH). Mepemeluainte 25 KapT 1 NONOXWUTE OAHY U3 HUX
Ha cepeavHy cTona BblbpaHHOI kapTuHkoi BBepX. OHa GyaeT rmaBHON KapTOW B 3TOM
payHze. PaspaiiTe octanbHble KapTbl Urpokam NnopoBHy (Mo 4 kapTbl, €Cnv UrpatoT 5 unu
6 yenosek, No 6 kapT, ecnu UrpatT YeTBePO, No 8 KapT, ecnu urpatT Tpoe 1 no 12 kapt
B urpe Ans ABomx). Konogel UrpokoB pacrionaratotcsi nepes HUMmU BbIGpaHHON KapTUHKOM
BHU3. Mpu urpe BNsiTepoM 4 KapTbl OKaXyTCst MALLHUMM, NX HYXXHO OTIIOXKUTb B CTOPOHY.

[Mpumep nodzomosku K uepe Ansi MPouUX — CMOMpuUMe PucyHoK 1.

Xop[ Urebl

Bce Mrpoku ogHOBPEMEHHO OTKPLIBAKOT BEPXHUE KapThbl CBOMX KOMOZ, U CPaBHUBAIOT UX C
rnaBHOW KapToWi B LieHTpe cTona. Bam HyxHo BbicTpee Bcex HaTv ABa OTNUYUA MeXay
Ballle KapTol U rnaBHOW KapToil. Kak TOnmbko Mrpok Hallén ABa OTMWYUS,, OH KPUYUT:
«AndbepaHc!» — 1 nokasbiBaeT HalAEHHbIEe OTNINYKS OCTalbHLIM UrPOKaM:

* €CInv OH NPaBUILHO Nokasarn OTNKNYWS, TO OH KNafaET CBOKO BEPXHIO0 KapTy NOBEPX KapTbl
B LIGHTPe CTOMNa, U OHa CTaHOBUTCSI HOBOIA rMaBHOM KapToil. OH OTKPLIBAET CriedytoLLyto
BEPXHIOK KapTy cBOel konodbl. OcTarnbHble WIPOKW MPOAOIKAKT UrpaTb C TEMU e
OTKPBITLIMW KapTamu, KOTOpbIE Y HUX Bbinu. Vrpa NpofomkaeTest no Tem e npasuiam.
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* ec/1u oH owubcs, e20 omKpbImas kapma ocmaémcs y Heao, a payHO npodonxkaemcs 9o
mex rop, rnoka Kmo-Hubydb cHosa He KpukHem: «[ugbepaHc!y.

MpumeyaHue: YTO Kacaetcsl AByX OTMWYMIA, KOTOPble HYXXHO HaWTU B KaXgom payHAae,
OfHO U3 HUX BCeraa CoBMajaeT C OTMMYMEM, HalAeHHbIM B MpeablaylieM payHie.
[pyrumu criosamu, 3a UCKIIOYEHWEM MepBOTO payHAa, Bam BCerga HyXHO HaWTW OfHO
OTNNYME U3 NPefbIAYLLEro payHAa + OfHO HOBOE OTNNYME.

lMpumep Ha pucyHke 2.

PayHO 1: ecmb d8a omnuyusi mexdy 2nasHol kapmol A u kapmou B: ysem Kys8wuHKuU
u nseywka.

PayHd 2: ecmb 00HO omnudue Mexdy Hoeol enaeHoli kapmol B u kapmoti C,
rnosmopsiowee omruyue u3 npedbidywezo payHoa (nsi2ywka), u 0OHO HO8oe omuyue
— He xeamaem CMPeKo3bI.

MpumeyaHue: WUrpok Bcerga [AOSKEH HasBaTb W nokasaTb [Ba OTIUYMS, YTOGbI
136aBUTLCA OT CBOEW BEPXHEN KapTbl.

KOHEL, UrPbl
MepBbIii, KTO N3GABUTCS OT BCEX CBOMX KapT, nobexaaet! OcTanbHble UIPOKY MO XenaHuo
MOTyT NPOAOIIKUTb Urpy, YTOObI onpegennte BTOpOe MEeCTO, TpeTbe U Tak Janee.

BAPUAHTbI UTPbI

HayanbHbIN ypoBeHb:
Ecnun Y urpoka He nony4aetcsa HaWTV OTNNYMSI CBOEN KapTbl OT rnaBHom KapTbl, OH MOXeT
ybpaTb CBOIO KapTy Moz CBOIO KOMNoAy U UrpaTtb CO CreaytoLein KapTo.

MpoABUHYTLIV YPOBEHb:

Mocne atoro urpaiiTe no 6a3oBbIM NpaBuam, HO C OAHUM UCKIIOYEHUEM: B LIEHTpE cTona
Tenepb ByAeT He oflHa rMaBHas kapTa, a Heckonbko. Koraa Urpok HaxoauT ABa oTnnyms,
OH KNagéT CBOIO KapTy PsZOM C rMaBHOM KapTol (B NepBOM payHae aTo obssatenbHo,
MoCKOIbKY ApYrux KapT Ha CTone noka elé HeT) Wiu psaoM C [pYroi BbITOXEHHOM
Ha cTon KapToW. YTOGbl BbINOXWTL CBOK KapTy PsiAoOM C OOHOM M3 kapT Ha cTore,
HYXKHO HaliTU OTIINYKSI MeXZy CBOeil KapToil U BCeMW KapTaMmi, COMpuKacaloLUMmUCs C
TEM MEeCTOM, KyJa Bbl XOTUTE €€ MOoMNoXuTb. 3akpbiBaTb CBOMMU KapTamu Te, YTO yxe
BbINOXEHbI HA CTOM, 3anpeLLeHo.

lpumep Ha pucyHke 3.

Uepok xodem nonoxums Kapmy Ha Mecmo, 0603Ha4eHHOe KpacHbIM MyHKmupom. [ns
2MO20 emy HyXHO Hallmu OmauYusi €20 Kapmel 0m mpéx COCeOHUX Kapm, mo ecmb o
dga omuyusi om Kaxoou u3 amux mpéx kapm.

BaxHO: Urpoku He MOryT BbiNOXUTb Gonee 5 kapT B psg (Mo BepTvkanu wnv no
ropu3oHTanm).

Urpa 3akaHunBaeTCsi, Kora OauH U3 UrPoKoB 3GaBUTCS OT BCEX CBOMX kapT. OcTarnbHble
UTPOKY MO XeNaHnio MOTyT NPOAOMKNTL UTPY, YTOGLI ONPEAEniTL BTOPOE MECTO, TpeTbe
1 Tak fanee.

® & © 2014 Gigamic no koHuenuun Kpuctoda bénuHrepa.
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MANGU OSAD
50 kahepoolset kaarti (25 lihtsat kaarti (tsirkus/kindlus), 25 keerulist kaarti (jarv/draakon))

MANGU POHIMOTE

Difference on tahelepanumang, mis pdhineb vanal heal erinevuste leidmise printsiibil.
Iga mangija ees on kaardivirn, mille kaardid on sama pildiga: tsirkus, kindlus, jarv voi
draakon. Mangu alguses asetatakse laua keskele selle pildiga kaart. Kdik mangijad
maéngivad (iheaegselt. Méngijad peavad véimalikult kiiresti leidma oma kaardivirna peal
asuva kaardi ja laua keskel asuva kaardi vahel erinevuse. Esimene, kellel see dnnestub,
katab laua keskel asuva kaardi enda kaardiga, millest saab niitd jargmine vordluskaart, ja
mang jatkub. Esimene mangija, kellel kdik kaardid otsa saavad, on véitja!

MANGU ETTEVALMISTUS

Enne méangu algust lepivad méangijad kokku, millise pildiga (kas tsirkus, kindlus, jérv voi
draakon) nad soovivad mangida. Sega 25 kaarti ja aseta Uks neist laua keskele, nii et
valitud pilt jaab Ules: see kaart on esimeses voorus vordluskaart. Jaga ulejaanud kaardid
maéngijate vahel vordselt (6 ja 5 mangija puhul igalihele 4 kaarti, 4 méngija puhul igalihele
6 kaarti, 3 mangija puhul igaiihele 8 kaarti ja 2 mangija puhul kummalegi 12 kaarti). Viie
mangija puhul jaab neli kaarti mangust valja. Mangijad asetavad kaardid enda ette pildiga
allapoole.

Joonis 1: méngu alustamine kolme méngija puhul

MANGU KAIK

Koik méngijad pddravad esimese kaardi oma virnas Uheaegselt Umber ja vordlevad
seda laua keskele asetatud vordluskaardiga. Tuleb olla esimene, kes leiab oma kaardi
ja vordluskaardi vahel kaks erinevust. Kohe, kui ks mangija on need leidnud, hiitab ta
4stopp!” ja naitab neid kahte erinevust teistele mangijatele.

« Kui ta vastus on dige, asetab ta oma kaardi vérdluskaardi peale: tema kaart on niid
vordluskaart kdigi méngijate jaoks. Seejarel pddrab ta imber jargmise kaardi oma virnas;
teised méangijad jatavad oma kaardi endale alles ja mang jatkub.

« Kui ta vastus ei ole dige, jatab mangija kaardi endale alles ja mang jatkub, kuni jargmine
mangija hitiab ,stopp!*

Markus: Kahest erinevusest (iks on alati sama, mis iks eelmises voorus leitud
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erinevustest. Teiste sdnadega: kdigis voorudes, v.a esimene voor, tuleb leida eelmises
voorus leitud erinevus + iiks uus erinevus.

Joonis 2: néide.

1. voor: vordluskaardi A ja kaardi B vahel on kaks erinevust: vesiroosi Vérv ja hiippav
konn.

2. voor: uue vordluskaardi B ja kaardi C vahel on liks erinevus, mis on sama, mis eelmises
voorus (hiippav konn), ja (iks uus erinevus, milleks on puuduv Kkiil.

Markus: kaardist vabanemiseks peab méangija alati nimetama ja naitama kahte erinevust.

MANGU LOPP R
Vbidab mangija, kes oma kaartidest esimesena vabaneb. Ulejaanud mangijad véivad
mangu jatkata, et valja selgitada teise ja kolmanda koha omanik jne.

VARIANDID

Algajatele
Kui méngija ei suuda oma virna esimesel kaardil erinevust leida, voib ta asetada selle
oma virna alla ja mangida jargmise kaardiga.

Edasijoudnutele

Reeglid on samad, mis pohivariandis, iihe erandiga: méangus ei pruugi enam olla lks
vordluskaart, vaid neid véib olla korraga mitu. Kui mangija leiab kaks erinevust, paneb
ta oma kaardi vordluskaardi kdrvale (esimeses voorus on see kohustuslik) voi Uhe juba
lauale pandud kaardi kérvale. Enne, kui mangija voib kaardi maha panna, peab ta leidma
kaks erinevust oma kaardi ja iga selle koha kérval, kuhu ta kaarti panna soovib, asuva
kaardi vahel. Ei ole lubatud panna kaarti juba lauale asetatud kaardi peale.

Joonis 3: néide:

Méngija soovib panna kaardi punase piirjoonega maérgitud kohta: ta peab nimetama
erinevused oma kaardi ja kolme selle koha kérval asuva kaardi vahel, st kokku kuus
erinevust.

Tahtis: Uheski reas ega tulbas ei tohi olla iile viie kaardi.

Véidab méngija, kes oma kaartidest esimesena vabaneb. Ulejaédnud mangijad véivad
mangu jatkata, et valja selgitada teise ja kolmanda koha omanik jne.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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SPELES KOMPLEKTS
50 abpuséji apdrukatas kartis (25 viegla Tmena kartis — cirks/ pils; 25 grata limena
kartis — ezers/ pukis).

SPELES IDEJA

Difference ir véribas un uzmanibas spéle, kas ir balstita uz plasi zinama ,atrodi atskirtbu”
principa. Katram spélétajam prieksa ir kaudzite ar kartim, uz kuram visam ir Skietami
vienads attéls — cirks, pils, ezers vai pukis. Spéles sakuma viena no kartim tiek nolikta
galda vida ar izvéléto attélu uz augsu. Visi spélé vienlaicigi, un katram péc iespéjas atrak
ir japamana divas atskiribas starp karti savas kaudzites virspusé un karti galda vida.
Spélétajs, kur$ pirmais to izdara, savu karti uzliek pa virsu tai, kas bija galda vidd, un 8t
karts klOst par jauno karti, ar kuru jameklé atSkribas, un spéle turpinas. Par uzvarétaju
klast spélétajs, kurs pirmais atbrivojas no visam savam kartim.

SAGATAVOSANAS SPELEI

Pirms uzsakt spéli, spélétajiem ir javienojas, kuru no attéliem tie izmantos (cirku, pili,
ezeru vai plki). Sajauc visas 25 kartis un vienu no tam noliec galda vida ar izvéléto attélu
uz augsu — ta k|ds par aktivo karti pirmajam gajienam. Katram spélétajam izdali vienadu
karsu skaitu (4 kartis seSiem vai pieciem spélétajiem, 6 kartis Cetriem spélétajiem, 8 kartis
trim spélétajiem un 12 kartis diviem spélétajiem). Dalot kartis, atbilstoSajam attélam ir
jabat uz leju! Ja spélé pieci spélétaji, tad pari palikusas 4 kartis spélé netiek izmantotas
un tiek noliktas mala.

1. att.: sagatavosanas 3 spélétaju spélei.

SPELES GAITA
Visi spélétaji vienlaicigi apgriez otradi savas kaudzites virséjo karti un salidzina to ar
aktivo karti galda vida. Tev ir jabat visatrakajam, kur§ pamana abas divas atskiribas starp
savu karti un aktivo karti. Tiklidz tu esi tas atradis, skali pasaki ,Difference!” un paradi
paréjiem spélétajiem, kuras ir §is divas atSkiribas:
« ja tava atbilde ir pareiza, tu savu karti novieto galda vidd virsu iepriek$&jai aktivajai
kartij — tava karts kllst par jauno aktivo karti. Péc tam apgriez savas kaudzites virséjo
karti ar attélu uz augsSu savukart paréjo spélétaju virséjas kartis paliek tas pasas, kuras
I1dz §im;
« ja tava atbilde ir nepareiza, tad tu savu karti paturi sev, un spéle turpinas, I1dz kads cits
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spélétajs iesaucas ,Difference!”.

Svarigi: starp atrodamam at$kiribam viena vienmér bas tada pati, k& kada no
iepriek$ejiem gajieniem atrasta. Tas nozimé, ka, iznemot pirmo géajienu, tev vienmér ir
jaatrod viena atskiriba, kas jau ir atrasta iepriek$€jos gajienos, ka arf viena jauna.

2. att., piemérs.

1. gajiens — starp aktivo karti A un karti B ir divas at$kiribas — tdenslilijas krasa un varde
léciena.

2. gajiens — ir viena jau bijusi atSkiriba starp jauno aktivo karti B un karti C (varde
léciena), ka arT viena jauna at$kiriba — sparites iztrakums.

levéro: spélétajam vienmer ir japasaka un japarada abas atSkiribas, lai tiktu vala no
savas karts.

SPELES BEIGAS
Pirmais spélétajs, kurs tiek vala no savam kartim, klTst par uzvarétaju. Ja paréjie spélétaji
veélas, vini var turpinat spéli, noskaidrojot otro, tad treSo vietu utt.

VARIANTI
lesacéju imenis:
Ja spélétajs nevar atrast atSkiribas starp aktivo karti un savu virséjo karti, vins savu
virséjo karti drikst palikt savas kaudzites apaksa un turpinat spéli ar jauno augséjo karti.
Pieredzéjuso spélétaju limenis:
Noteikumi ir tadi pasi ka pamatspélei ar $adu iznémumu — spéles gaita var bat ne tikai
viena, bet gan vairakas aktivas kartis. Kad spélétajs atrod abas atskiribas, vins karti no
savam rokam noliek vai nu blakus aktivajai kartij nevis tai virst (pirmaja gajiena tas ir
obligati), vai arT blakus kadai citai kartij. Pirms spélétajs drikst nolikt savu karti, vipam ir
jaatrod abas atskiribas starp savu karti un visam kartim, kas ir blakus vietai, kura spélétajs
Vvélas nolikt savu karti. Karti nolikt pa virsu citam kartim nav atlauts.

3. att., piemérs — spélétajs savu karti vélas nolikt vieta, ka atziméta ar sarkanu ramiti.
Lidz ar to vipam ir jaatrod divas at$kiribas starp savu karti un trim kartim, kas robeZojas ar
$o vietu (kopa tatad sesas atskiribas).

Svarigi: viena rinda vai kolonna nedrikst bt vairak ka piecas kartis!

Spéle beidzas, tiklidz kads no spélétajiem ir ticis vala no visam savam kartim — vin$ k|ast
par uzvarétaju. ArT $aja gadijuma drikst noskaidrot otro un talakas vietas.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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ZAIDIMO RINKINYS
50 dvipusiy zaidimo korty (25 kortos pradedanciyjy Zaidimui su cirku/pilimi; 25 kortos
patyrusiyjy Zaidimui su eZeru/slibinu).

ZAIDIMO IDEJA

“Difference” tai atidumo Zaidimas, sukurtas pagal gerai Zinomg zZaidimg “surask 10
skirtumy”. Kiekvienas Zaidéjas prieSais save turi korty kalade su tuo paciu paveiksléliu:
cirku, pilimi, ezeru ar slibinu. Zaidimo pradZioje, viena korta su tuo pagiu paveiksléliu
padedama stalo viduryje. Visi Zaidéjai veiksmus atlieka vienu metu ir kiekvienas turi
surasti du skirtumus tarp savo turimos virSutinés kortos ir kortos esancios stalo viduryje,
grei¢iau uz kitus Zaidéjus. Zaidéjas, pirmas surades du skirtumus, paima savo kortg
nuo kaladés virSaus ir padeda ant virSutinés kortos stalo viduryje. Padéjus naujg kortg
Zaidimas tesiasi ta pacia tvarka. Laimi Zzaidéjas, greiciausiai atskirates visy turimy korty!

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI
Prie$ pradédami, Zaidéjai turi susitarti, kurj paveikslélj naudos Zaidime (Cirka, Pilj, EZzerg
ar Slibing). Sumaisykite pasirinktas 25 kortas ir vieng i$ jy padékite atverstg stalo viduryje.
Tai bus pradiné korta. Likusias uzverstas kortas iSdalinkite po lygiai visiems Zaidéjams (po
4 kortas jei zaidziama 6-iese ar 5-iese, po 6 kortas, jei zaidziama 4-iese, po 8 kortas jei
Zaidziama 3-ise ir po 12 korty, jei zaidZiama 2-iese). Kai Zaidziama penkiese, 4 likusios
kortos atidedamos atskirai.
Pav.1: pasiruo$imas 3 Zaidéjy Zaidime.

ZAIDIMO EIGA

Visi Zaidéjai vienu metu atvercia savo virSutines turimas kortas ir pradeda ieskoti skirtumy
su ant stalo gulincia korta. Turite surasti du skirtumus, grei€iau uz kitus Zaidéjus, tarp
savo turimos ir ant stalo esancios kortos. Kai tik kuris nors Zaidéjas suranda du skirtumus,
nedelsiant turi susukti “Skirtumai!” ir nurodyti rastus skirtumus kitiems Zaidéjams:

< Jei zaidéjas nesuklydo, jis padeda savo virSutine kortg ant kortos, esancios stalo
viduryje: tai jo korta dabar bus lyginama su kitomis. Tuomet Zaidéjas atvercia naujg kortg
i§ savo turimos kaladés virSaus; kiti Zaidéjai zaidima tesia su ta pacia korta;

« Jei zaidéjas suklydo, jis pasilieka kortg ir visi toliau ieSko skirtumy, iki kuris nors Zaidéjas
veél susunka“Skirtumail!”.
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Pastaba: Pradedant antruoju éjimu, kad baty uzskaityti surasti du skirtumai, vienas
i§ jy turi sutapti su prie$ tai padétos kortos elemento skirtumu. Kitaip sakant, i$skyrus
pirmajj éjima, turite surasti vieng skirtumag nuo skirtumo surasto ansktesnio &jimo metu +
papildomai surasti vieng naujg skirtuma.

Pav. 2, Pavyzdys.

1 Ejimas: tarp ant stalo esanéios kortos A ir Zaidéjo kortos B yra du skirtumai: vandens
lelijos spalva ir i$$okusi varlé

2 Ejimas: yra vienas skirtumas tarp naujos ant stalo esanéios kortos B ir Zaidéjo
kortos C, atitinkantis tg patj kortos elementg kaip ir ankstesniame éjime (varle) ir naujas
skirtumas — triksta laumzirgio.

Pastaba: Zaidéjas turi nedelsdamas nurodyti abu skirtumus tarp korty, kad galéty
atsikratyti savo kortos.

ZAIDIMO PABAIGA
Laimi Zaidéjas, pirmasis atsikrates visy turimy korty. Jei kiti Zaidéjai pageidauja, jie gali
testi zaidima tol, kol liks paskutinis Zaidéjas.

ZAIDIMO VARIANTAI

Pradedanciyjy lygis:

Je zZaidéjas negali rasti né vieno skirtumo savo virSutinéje kortoje, jis gali perkelti jg |
kaladés apacig ir atversti naujg korta.

Pazengusiujy lygis:

Taisyklés lieka galioti tos pacios kaip ir paprasto Zaidimo metu, iSskyrus vieng naujove:
Zaidimo metu ant stalo gali bati atverstos ne viena, o kelios kortos skirtumams ieskoti.
Kai tik kuris nors Zaidéjas randa du skirtumus, jis padeda savo kortg $alia ant stalo jau
esancios (privaloma pirmo &jimo metu) ar Zemiau/greta jau padétos kortos. Tokiu atveju,
Zaidéjas, norédamas atsikratyti savo kortos, turés surasti du skirtumus ne tik su pradine
korta, bet ir su visomis besiribojan¢iomis kortomis toje vietoje, j kurig nori padéti savo
kortg. Zaidéjai negali savo kortos déti ant bet kurios jau esangios kortos vir§aus.

Pav. 3, pavyzdys: Zaidéjas nori padéti savo kortg j vieta, apibrauktg raudonai: jis turi rasti
po du skirtumus tarp savo kortos ir kiekvienos i$ besiribojanciy korty, t.y. i$ viso Sesis
skirtumus.

Svarbu: Zaidéjai negali sudéti daugiau nei 5 korty vienoje eiléje ar stulpelyje.

Zaidimas baigiasi, kai tik kuris nors Zaidéjas atskirato visy savo korty. Jei kiti zaidéjai
pageidauja, jie gali tgsti Zaidima tol, kol liks paskutinis Zaidéjas.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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A JATEK TARTALMA
50 kétoldalas kartya
(25 kénnyl nehézségi szintre: cirkusz/kastély, 25 nehéz nehézségi szintre: té/sarkany)

A JATEK ALAPJAI
A Difference egy megfigyelésre alapuld jaték. Minden jatékos el6tt van egy pakli kartya,
rajtuk azonos képek: cirkusz, kastély, t6 vagy sarkany. A jaték elején egy ilyen képpel
ellatott kartya kerlll az asztal kdzepére. Mindenki egyszerre jatszik, és probalja minél
hamarabb megtalalni a kézépen 1évé kép és a sajat paklijanak legfelsé kartyaja kozti két
kildnbséget. Akinek ez el6szor sikerlll, az a sajat kartyajat az asztal kozepére teszi az
el6z6 kartyara, és a jaték folytatddik. Akinek elészor sikeriil megszabadulnia az 6sszes
kartyajatol, az nyer.

ELOKESZULETEK
Kezdés elétt meg kell egyeznetek, hogy melyik képpel jatszotok (Cirkusz, Kastély, Té
vagy Sarkany). Keverjétek 0ssze a 25 kartyat, és az egyik olyat, amelyiken a valasztott
kép szerepel, tegyétek az asztal kdzepére. Ez lesz az elsé korben az a kartya, amihez
viszonyitani kell. A maradék kartyakat osszatok el egyenléen a jatékosok kozétt (5 vagy 6
jatékos esetén 4-4 kartya, 4 jatékos esetén 6 kartya, 3 jatékos esetén 8 kartya, 2 jatékos
esetén pedig 12 kartya fejenként). A kartyait mindenki a valasztott képpel lefelé tartsa. 5
jatékos esetén 4 kartyat félre kell tenni.

1. &bra: elékésziiletek 3 jatékos részére

A JATEK MENETE

A jatékosok egyszerre felcsapjak a paklijuk legfelsé lapjat, és 6sszehasonlitjak a kozépen
lévé kartyaval. A cél az, hogy a leggyorsabban talaljuk meg a sajat kartyank és a kozépen
lévé kartya kozotti két kilonbséget. Amint valakinek megvan mindkét kiildnbség, azt
kialtja ,Megvan!”, és megmutatja azokat a tébbieknek.

« ha jol vélaszolt, akkor a kartyaja bekeril az asztal kozepére, a kévetkez6 korben ehhez
kell majd viszonyitani a jatékosoknak. Felfordit egy Uj lapot a paklijabdl, a tobbiek pedig
az eddigi kartyajukkal jatszanak tovabb.

« ha nem ¢l valaszolt, akkor vissza kell vennie a kartyait, a jaték folytatodik, amig valaki
mas be nem kiabalja, hogy ,Megvan!”
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Megjegyzés: minden korben két kilonbséget kell ugyan megtalalni, de ebbdl az egyik
ugyanaz lesz, mint az el6zé kérben. Vagyis az els6 kor kivételével minden korben csak
egy Uj kilénbséget kell megtalalni, valamint azt, hogy az el6z6 kor kildnbségei kozil
melyik maradt érvényben.

2. &bra: példa

1. kor: két kiilbnbség van az A viszonyitasi kartya és a B kartya k6zétt: a vizililiom szine
és az ugré béka.

2. kor: egy kiilbnbség van a B Uj viszonyitasi kartya és a C kartya kbzétt, ami az el6z6
koérben is megvolt (az ugré béka), és egy teljesen Uj kiilbnbség (a hidnyzé szitak6ts).

Megjegyzés: a jatékosnak mindkét kilonbséget meg kell mutatnia ahhoz, hogy
megszabaduljon a kartyajatol.

A JATEK VEGE
Az nyer, akinek els6ként sikeriil megszabadulnia az Gsszes kartyajatol. A tobbiek ha
szeretnék, folytathatjak a jatékot, hogy eldontsék a masodik, harmadik, stb. hely sorsat.

JATEKVALTOZATOK

Kezd6 szint:
Ha egy jatékos nem taldlja a kiilonbségeket a viszonyitasi kartya és a paklija legfelsé lapja
kozott, akkor a sajat kartyajat beteheti a paklija aljara, és jatszhat a kdvetkezd kartyaval.

Halad¢ szint:

A jaték szabalyai ugyanazok, mint az alapjaték soran, kivéve, hogy a jaték soran nem
feltétlendl csak egy viszonyitasi kartya lehet jatékban. Amikor valaki megtalalja a két
kilonbséget a sajat kartyaja és a viszonyitasi kartya kozott, akkor a kartyajat nem a
viszonyitasi kartyara teszi, hanem amellé, vagy valamelyik mar lent Iévé kartya mellé. Ha
valaki meg akar szabadulni egy kartyajatol, akkor a kiszemelt hellyel szomszédos 6sszes
kartyaval meg kell talalnia a két kiildnbséget ahhoz, hogy odatehesse a kartyajat. Ebben a
jatékvaltozatban az asztal kbzepén 1év6 lapok nem takarhatodak le Uj kartyakkal.

3. bra: példa

A jatékos a piros keretes helyre akarja letenni a kartyajat. Meg kell neveznie a kartyaja
és a kiszemelt hellyel szomszédos harom kartya kozotti két-két kiilénbséget (6sszesen
hat kiilonbség lesz tehat).

Fontos: egy sorban vagy egy oszlopban nem lehet 6tnél tobb kartya.

Ajaték véget ér, amint valaki megszabadult az utols¢ kartyajatol is. Atobbiek ha szeretnék,
folytathatjak a jatékot, hogy eldontsék a masodik, harmadik, stb. hely sorsat.
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ZAWARTOSC
50 dwustronnych kart
(25 kart poziomu fatwego: cyrk/zamek; 25 kart poziomu trudnego: jezioro/smok)

CELGRY

Difference to gra obserwacyjna oparta na dobrze znanej technice odnajdywania réznic.
Gracze majg przed sobg stosy kart z takg sama ilustracjg — cyrk, zamek, jezioro lub smok.
Na poczatku gry karte z tg ilustracja umieszcza sie na $rodku stotu. Gracze grajg
réwnoczesnie, a ich zadaniem jest jak najszybsze odnalezienie réznic pomiedzy
rysunkiem na $rodku stotu, a tym znajdujgcym sie na wierzchnich kartach z ich stosow.
Osoba, ktéra dokona tego jako pierwsza, ktadzie karte z wierzchu swojego stosu na tej
znajdujgcej sig juz na $rodku stotu. Teraz gracze poréwnujg swoje obrazki z nowg kartg
i gra toczy sie dalej. Pierwszy gracz, ktéry pozbedzie sie wszystkich swoich kart,
wygrywa!
PRZYGOTOWANIE

Przed rozpoczgciem gry uczestnicy decyduja, ktorg ilustracje bedg wykorzystywaliw grze
(cyrk, zamek, jezioro czy smoka). Nastgpnie tasuje sie 25 kart i wyktada na $rodek stotu
jedng z odkrytg wybrang wczesniej ilustracjg — bedzie to karta poréwnawcza w pierwszej
turze. Pozostate karty trzeba rozda¢ po réwno pomiedzy pozostatych graczy (po 4 karty
dla6i5graczy, po 6 kartdla4 graczy, po 8 kartdla 3 graczy i po 12 kart dla 2 graczy), tak by
wybranailustracja byta zakryta. W grze 5-osobowej 4 karty sg odktadane na bok i nie biorg
udziatu w grze.

Rys. 1: Przygotowanie gry dla 3 graczy.

PRZEBIEG GRY
Kazdy gracz w tym samym czasie odwraca pierwszg kartg na swoim stosie i poréwnuije jg
z kartg znajdujgcg sie na $rodku stotu. Gracze starajg sie odnalez¢ 2 réznice pomiedzy
ilustracjg na ich karcie, a tg na karcie poréwnawczej szybciej od przeciwnikéw. Gdy tylko
uda sie komu$ je zauwazy¢, musi krzyknaé — Roznica! — a nastgpnie pokazac je
pozostatym graczom:
« jesli odpowiedz gracza jest prawidiowa, kiadzie swojg karte na wierzchu karty
poréwnawczej: staje sie ona teraz nowg karta poréwnawczg dla wszystkich graczy.
Nastepnie odwraca kolejng karte znajdujaca sie na wierzchu jego stosu. Pozostali gracze
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uzywaja tych samych kart, co poprzednio, a gra toczy sie dalej;

« jesli odpowiedz gracza byta nieprawidtowa, zatrzymuje wierzchnig karte ze swojego
stosu, agratoczy sig dalej, dopdki ktos zndw nie krzyknie Réznica!

Uwaga: Wsréd dwdch réznic, ktére nalezy odnalezé w kazdej rundzie, zawsze znajduje
sie jedna taka sama, co w poprzedniej rundzie. Innymi stowy, z wyjatkiem pierwszej rundy,
gracze muszg odnalez¢ jedng réznice, ktérg odkryto w poprzedniej rundzie oraz jedng
nowa.

Rys. 2 Przyktad

Runda 1: Pomiedzy kartg poréwnawczg A, a karta B sq dwie réznice: kolor lilii wodnej
iskaczgca zaba.

Runda 2: Pomigdzy nowg kartg poréwnawczg B, a kartga C jest jedna rdznica
z poprzedniej rundy (skaczgca zaba) oraz jedna nowa réznica, ktéra jest brakujgca wazka.

Uwaga: Gracz zawsze musi pokaza¢ réznice pozostatym, aby méc pozby¢ sie swojej
karty.

KONIEC GRY
Pierwszy gracz, ktéremu skonczg sig¢ karty w stosie, wygrywa gre. Pozostali mogg
kontynuowac gre, by wytoni¢ kolejnych zwyciezcow.

WARIANTY GRY
Poziom poczatkujacy:
Jesli gracz nie jest w stanie znalez¢ roznicy na pierwszej karcie ze swojego stosu, moze
odtozy¢ jg na spdd i grac uzywajac kolejnej karty.
Poziom zaawansowany:

Wszystkie reguly gry pozostajg takie same, jednak na srodku stotu moze znajdowac sie
wiecej niz jedna karta poréwnawcza. Gdy ktorys z graczy odgadnie réznice, ktadzie swojg
karte na stole obok karty poréwnawczej (w przypadku pierwszej rundy), lub obok
ktérejkolwiek karty znajdujgcej sie na stole. Zanim gracze bedg mogli odiozy¢ swojg
karte, muszg odnalez¢ po dwie réznice miedzy nig, a kazdg stykajaca sie¢ bokiem
z miejscem, na ktére chca odtozy¢ swojg karte. Nie wolno przykrywaé¢ swojg kartg
wczesniej wytozonej na stot.

Rys.3 Przyktad

Gracz chce pofozy¢ swojg karte w miejscu zaznaczonym na czerwono, musi wiec
wskazac po dwie réznice pomiedzy swojg karta, a wszystkimi trzema przylegtymi kartami,
tzn. sze$¢ réznic.

Uwaga: W jednym rzedzie lub kolumnie nie moze znajdowac si¢ wiecej niz 5 kart.

Pierwszy gracz, ktéremu skoncza sig karty w stosie, wygrywa gre. Pozostali kontynuujg
gre, by wytoni¢ kolejnych zwycigzcow.
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HRA OBSAHUJE
50 oboustrannych karet
(25 karet s jednoduchymi ukoly: cirkus/hrad, 25 karet s obtiznymi tkoly: jezero/drak)

PRINCIP HRY

Difference je pozorovaci hra zaloZzena na znamém principu ,hledej rozdily”. Kazdy hra¢
ma pred sebou balic¢ek karet s jednim motivem: cirkusem, hradem, jezerem nebo drakem.
Na zacatku hry se na stll mezi hrace vylozi 1 karta se stejnym motivem. VSichni hradi
hraji zaroveri a snazi se co nejrychleji najit dva rozdily mezi vrchni kartou svého balicku
a kartou vyloZenou uprostfed stolu. Hrac, ktery najde jako prvni oba rozdily, zakryje svoji
kartou kartu lezici na stole. Jeho karta se stane novym zadanim a hra pokracuje dale.
Vitézem hry se stava hrac, ktery se jako prvni zbavi v§ech karet.

PRIPRAVA HRY
Pred zacatkem hry hraci spolecné vyberou obrazek, se kterym budou v tomto kole hrat
(cirkus, hrad, jezero nebo draka). Poté zamichaji 25 karet a 1 z nich vylozi doprostied
stolu, vybranym obrazkem nahoru. Tato karta se stava zadanim pro zacatek hry. Zbytek
karet se rozda rovnomérné mezi hrace (4 karty pfi 6 a 5 hracich, 6 karet pfi 4 hracich,
8 karet pfi 3 hracich a 12 karet pfi hie 2 hracu) dospod obrazkem, o ktery se hraje. Pfi hie
5 hracu se daji zbylé 4 karty stranou.

Obr. 1: Priprava hry pro 3 hréace.

PRUBEH HRY

Vsichni hraci zaroven oto¢i vrchni kartu ze svého balicku a hledaji rozdily mezi ni a kartou
vyloZenou uprostied stolu. Cilem je najit co nejrychleji 2 rozdily (obr. 2). Hrag, ktery najde
oba rozdily mezi kartami jako prvni, zakfi¢i ,Mam to“ a ukaze rozdily ostatnim hrac¢am:

« Pokud je jeho odpovéd spravnd, poloZi svoji kartu na kartu zadani na stole. Jeho karta
se stava novym zadanim pro vSechny hrace. Poté hraé otoci vrchni kartu ze svého
balic¢ku. Ostatni hraci se dale snazi umistit karty z minulého kola.

« Pokud je jeho odpovéd Spatnd, hrac si kartu ponecha a hraje se dale, dokud néktery jiny
hrac nezakfici: ,Mam to“.

Poznamka: Ze dvou rozdili v kazdém kole je vzdy jeden totozny s jednim z rozdilu
z minulého kola. S vyjimkou prvniho kola hry hraéi vzdy najdou jeden rozdil, ktery se
objevil v minulém kole, a jeden novy rozdil.
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Obr. 2. Priklad:

Prvni tah: Mezi kartou A na stole a kartou B, kterou priklada hrac, jsou dva rozdily: barva
lekninu a skéakajici Zaba.

Druhy tah: Mezi novou kartou zadani B a kartou hrace C je jeden rozdil stejny jako
v minulém kole (skéakajici Zaba) a jeden novy rozdil — chybéjici vazka.

Pozor! Hra¢ musi, dfive nez vylozi na stil novou kartu, nejprve ukazat ostatnim hracam
oba rozdily.

KONEC HRY
Vitézem hry se stava hrac, ktery se jako prvni zbavi vSech karet. Pokud hraci chtéji,
mohou pokracovat ve hie o druhé, tieti a dalsi mista.

VARIANTY HRY
Pro zacatecniky:
Pokud hra¢ neni schopen najit rozdily mezi vrchni kartou svého bali¢ku a kartou na stole,
muze dat kartu dospodu bali¢ku a otocit dalsi kartu.
Pro pokrogilé:
Pro hru plati stejna pravidla jako pro zakladni hru s jedinym rozdilem: hraci béhem hry
nepfikladaji své karty na pvodni kartu zadani, na stole muze byt zarover vyloZzeno vice
karet zadani. Hrac, ktery najde dva rozdily, mtze umistit svoji kartu vedle ptvodni karty
zadani (povinné umisténi v prvnim tahu) nebo vedle kterékoli jiné vyloZzené karty. Dfive
nez hrac vylozi svoji kartu, musi najit dva rozdily mezi touto kartou a kazdou dal$i kartou,
ktera sousedi s mistem, kam ji chce umistit. Hra¢ nesmi nikdy umistit svoji kartu tak, zZe ji
zakryje nékterou kartu na stole.

Obr. 3. Priklad:
Hrac chce vyloZit svoji kartu na cervené vyznacené misto. Pritom musi najit dva rozdily
mezi svoji kartou a kazdou ze tii sousedicich karet, tzn. celkem 6 rozdilu.

Pozor! Hraci nesméji umistit do jedné fady nebo sloupce vice nez 5 karet.

Hra konci, jakmile se néktery z hracu zbavi vSech svych karet. Pokud hraéi chtéji, mohou
pokracovat ve hfe o druhé, treti a dal$i mista.
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SADRZAJ
50 karata Stampanih sa obe strane
(25 kartica laksih nivoa: cirkus/zamak; 25 kartice vece teZine: jezero/zmaj)

PRINCIP IGRE

Difference je igra posmatranja bazirana na dobro poznatom principu «uoCiti razliku».
Svaki igra¢ ima ispred sebe gomilu karata sa istim ilustracijama: cirkus, zamak, jezero
ili zmaj. Na pocetku igre, kartica sa jednom od ilustracija se smesta na centar stola.
Svi igraci igraju u isto vreme i treba da uoce dve razlike izmedu kartice na vrhu svoje
gomile i kartice na sredini stola, $to je brze moguce. Prvi koji to uspe pokriva karticu na
sredini stola sopstvenom karticom koja onda postaje nova kartica na sredini stola i igra se
nastavlja. Prvi igrac koji se otarasi svih svojih kartica je pobednik

POSTAVLJANJE IGRE

Pre pocetka, igraci moraju da se dogovore o ilustraciji karata sa kojom Zele da igraju
(Cirkus, Zamak, Jezero ili Zmaj). PromeSajte 25 kartica i stavite jednu od njih, sa
izabranom ilustracijom licem na gore, na centar stola: ona ¢e biti referentna kartica za prvi
krug. Rasporedite ostatak karata podjednako izmedu igraca (po 4 kartice za 6 i 5 igraca,
6 kartica za 4 igraca, 8 kartica za 3 igraca i 12 karata za 2 igraca), na takav nacin da je
odabrana ilustracija licem na dole. Kada je u igri 5 igraca, 4 kartice se ostavljaju sa strane.

SI.1: postavka za 3 igraca..

IGRANJE IGRE

Svi igraci istovremeno okrecu prvu karticu sa svoje gomile i uporeduju je sa referentnom
karticom smestenom na sredini stola. Morate najbrze da pronade dve razlike izmedu Vase
kartice i referentne kartice. Cim ih pronade, igra¢ vice ‘razlika!’ i pokazuje te dve uocene
razlike ostalim igracima:

« ako je njegov odgovor tagan, on stavlja svoju karticu preko aktuelne referentne kartice:
njegova kartica ¢e sada postati nova referentna kartica za igrace. On tada okrece sledec¢u
karticu na svojoj gomili, ostali igra¢i zadrzavaju ve¢ okrenutu karticu i igra se nastavlja;

« ako je odgovor netacan, igra¢ zadrzava svoju karticu i igra se nastavlja dok drugi igra¢
ne vikne ‘Razlika!”.
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Napomena: Sto se tice dve razlike, uvek postoji jedna koja je identi¢na razlici iz
prethodnog kruga. Drugim rec¢ima, osim za prvi krug, potrebno je da pronadete jednu od
razlika koju ste pronasli u predhodnom krugu + novu razliku iz aktuelnog kruga.

SI. 2, Primer.

Krug 1: postoje dve razlike izmedu referentne kartice A i kartice B: boja

ljiliana i skakanje Zabe

Krug 2: postoji jedna razlika izmedu nove referentne kartice B i kartice C koja je ista kao u
predhodno krugu (skakanje Zabe) i jedna nova razlika, lete¢i zmaj koji nedostaje..

Napomena: igra¢ mora uvek da stane i pokaze dva razlike da bi se otarasio kartice

KRAJ IGRE
Prviigrac koji se otarasi svih svojih karata je pobednik. Ako ostali igraci Zele, oni mogu da
nastave igru da bi odredili drugo mesto, tre¢e mesto, itd.

VARIJANTE
Pocetnicki nivo:
Ako igra¢ ne moze da pronade razlike na prvoj kartici na svojoj gomili, on moze izabrati da
karticu sa vrha stavi na dno gomile i trazi razlike na sledecoj kartici.

Napredni nivo:

Pravila su ista kao i za osnovnu igru osim sledec¢eg: u toku igre, nema viSe potrebe da na
stolu bude samo jedna referentna kartica, moze ih biti i nekoliko u isto vreme. Kada igra¢
pronade dve razlike, on stavlja svoju karticu pored referentne kartice (obavezno za prvi
krug) ili pored neke od ve¢ postavljenih kartica. Pre nego $to je stave dole, igraci ¢e morati
da pronadu dve razlike izmedu svoje kartice i kartice pored koje Zele da spuste svoju
karticu. Igra¢ima nije dozvoljeno da pokriju postavljenu karticu, ve¢ da pronadu mesto
pored da bi spustili svoju karticu.

SI. 3, primer:
Igra¢ Zeli da stavi svoju karticu na stranu uokvirenu crvenom: on mora da navede dve
razlike izmedu njegove Kartice i tri kartice pored njegove, odnosno Sest razlika.

Vazno: Igraci ne mogu upariti viSe od 5 karata po redu i koloni.

Igra je zavrSena ¢im se igrac oslobodi svih svojih karata. Ostali igraci mogu nastaviti igru
da bi odredi drugo mesto, tre¢e mesto, itd
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CONTINUT
50 carti imprimate pe ambele fete
(25 carti nivelul usor: circ/castel; 25 carti nivelul dificil: lac/dragon)

PRINCIPIUL JOCULUI

Difference este un joc de observatie bazat pe cunoscutul principiu ‘observa diferenta’.
Fiecare jucator primeste in fata sa o stiva de carti cu aceeasi ilustratie: circ, castel, lac
sau dragon. La inceputul jocului asezam o carte cu una dintre aceste ilustratii in centrul
mesei. Fiecare jucam in acelasi timp si trebuie sa observam diferentele dintre cartea ce
acopera stiva proprie si cartea din centrul mesei in cel mai scurt timp posibil. Primul care
reuseste acopera cartea din centrul mesei cu cartea sa iar jocul continua. Primul dintre noi
ce reuseste sa ramana fara nicio carte e declarat castigator!

PREGATIREA JOCULUI

Tnainte de a incepe, vom hotari asupra ilustratiilor cu care dorim s jucam (Circ, Castel,
Lac sau Dragon). Amestecam cele 25 de carti si asezam una dintre ele cu ilustratia aleasa
cu fata in sus in centrul mesei: va deveni cartea de referinta pentru prima tura. Distribuim
apoi echitabil cartile ramase (4 carti pentru 6 sau 5 jucatori, 6 carti pentru 4 jucatori, 8 carti
pentru 3 jucatori si 12 carti pentru 2 jucétori), in asa fel incat ilustratia aleasa sé fie cu fata
n jos. Cand suntem 5 jucatori, vom pune 4 carti deoparte.

Fig.1: pregétirea jocului pentru 3 jucétori.

JOCUL PROPRIU ZIS
Fiecare intoarcem simultan prima carte din stivele proprii si 0 comparam cu cartea de
referinta asezata in mijlocul mesei. De indata ce primul dintre noi identifica 2 diferente
intre cartea sa si cartea de referinta, acesta va striga ‘Diferenta!’ si va arata cele 2
diferente colegilor sai.
« daca raspunsul sau este corect, va aseza cartea sa peste cartea de referinta curenta
astfel incat aceasta va deveni noua carte de referinta. Va intoarce apoi urmatoarea carte
din stiva proprie; ceilalti ne vom pastra cartile intoarse anterior si jocul va continua;

« daca raspunsul sdu este incorect, isi va pastra cartea pana cand un alt jucator va striga
‘Diferental’.

Nota: Referitor la cele doud diferente ce trebuie gasite in fiecare tura, intotdeauna este o
diferenta ce este identica cu una dintre diferentele din tura precedenta. Cu alte cuvinte,
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cu exceptia primei ture, va trebui sa cautam o diferenta din tura precedenta + o noua
diferenta

Fig. 2, Exemplu.

Tura 1: Sunt doud diferente intre cartea de referintd A si cartea B: culoarea nufarului si
broasca saltareata

Tura 2: Este o singuré diferenta intre noua carte de referinta B si cartea C care este la
fel ca in tura precedenté (broasca satéreata) si o noué diferenta, care este libelula lipsa.

Nota: intotdeauna vom rosti si arata cele doua diferente pentru a elimina o carte.

FINALUL JOCULUI
Primul dintre noi care ramane fara carti este declarat castigator. Daca ceilalti doresc, pot
continua jocul pentru hotararea locurilor 2 si 3.

VARIANTE

Nivelul incepétor:
Daca un jucator nu poate gasi o diferenta intre cartea de referinta si prima sa carte din
stiva, poate alege sa joace cu urmatoarea carte iar pe prima sa o aseze la fundul stivei.

Nivelul Avansat:

inainte de a incepe, eliminadm doua carti din pachet. Regulile sunt aceleasi precum in jocul
de baza cu exceptia urmatorului punct: in timpul jocului nu mai suntem limitati la a avea o
singuré carte de referinta ci pot fi cateva in acelasi timp. Cand unul dintre noi gaseste cele
doua diferente isi aseaza cartea langa cartea de referinta (obligatoriu pentru prima tura)
sau alaturi de una dintre cartile deja aflate n mijlocul mesei. nainte de a aseza o carte
vom identifica cele doua diferente intre carte si fiecare carte adiacenta locului in care
urmeaza sa asezam cartea. Nu avem voie sa acoperim o carte aflata pe mijlocul mesei.

Fig. 3, exemplu:
Jucétorul care doreste sa-si aseze cartea in spatiul delimitat cu rosu va trebui s&
géseascd doua diferente intre cartea sa si celelalte trei carti adiacente i.e. sase diferente.

Important: Nu putem alinia mai mult de 5 carti pe linie sau coloana..

Primul dintre noi care rdamane fara carti este declarat castigator. Daca ceilalti doresc, pot
continua jocul pentru hotararea locurilor 2 si 3.
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UA V4

CKNnAQ
50 ABOCTOPOHHIX KapToK
(25 kapTOK Nerkoro piBHNA: LpK/3aMok; 25 KapTOK BaXKKOrO PiBHSA: 03€p0/ApPakoH)

NPUHUUN FPU.

Difference ue rpa, sika 6asyeTbcst Ha Ao6pe BiAOMOMY MPUHLMMI «3HaWAN pisHULO». Y
KOXHOTO rpaBLs € koroga kapT 3i CXOXUMMU MasioHKamu: LMpK, 3amMok, 03epo abo ApakoH.
Ha nouatky rpu, kapTka 3 UMM MarnoHKOM MOMILAETbCA B LEHTpi cTony. Bci rpaBui
rpatoTb 0AHOYaCcHO i iM NOTPIBHO sikoMora WBMALle 3HAUTK ABI BiAMIHHOCTI MiX KapToio
Ha BepLUUHi CBOET KOMoAW | KapToio B LeHTpi cTony. Toii, KoMy nepLuIoMy BAANOCS 3HaNTH
BiAMIHHOCTi KapTu B LiEHTpi CTONMy 3 BMacHol KapTkoto, knage ii B LEHTP i BoHa cTae
HOBOIO KapTOHO B Ipi, rpa NpoAoBXyeThest. MepLunii rpaBeLb, XTo No3byBcs ycix CBOIX kapT
cTae nepemoxuem!

NIArOTOBKA 0 'PU

Mepen noyatkom, rpaBLi MOBWHHI AOMOBUTUCS MPO MartoHOK, 3 SIKUM BOHWU XOYyTb
rpatn (Linpk, 3amok, Osepo a6o [pakoH). 3milaiite 25 kapTok i PO3MICTiTb OfHY 3
HUX, 06paHUM MaroHKOM Bropy, B LieHTpi cTony: Le 6yae nepLuoio NopiBHIOBanbHOK
KapTkoto. Po3noiniTe iHLWi kapTh Mix rpaBusmu (4 kapTku ans 6 i 5 rpasuis, 6 kapT aAns
4-x rpaBuiB, 8 kapT Ans 3 rpasuiB i 12 kapT Ans 2 rpasuiB), TaKUM YMHOM, LWOG o0bpaHuin
MarnoHOK 3HaxoamBCs obnuyyam BHU3. ko rpae 5 rpasuis, 4 kapT Tpeba Bigknactu
B CTOPOHY.

Puc.1: nidcomoska 9o epu 0n1s1 3 epasuje.

Xiareun

KoxeH rpaBeLb 0HOYAacHO nepeBepTae MepLuy kapTy 3i CBOEi kormoaw i nopiBHIoE ii 3
KapTol, PO3MILLEHOD B LEHTpi cTony. By noBuHHI OyTn weuakum, Wwob 3Haintv ABi
BiAMIHHOCTi MiXX BaLLIOIO KapTO i NOPIBHSAMNBHOK KapTow. AK TiNbk1 rpaBeLib 3HaWLLIOB iX,
BiH KpnunTb «PisHuua!y i Bkasye ABi BIAMIHHOCTI iHLUMM rpaBLsM:

* SKWO WOro BiANOBIAb MpaBWUnbHA, BiH KNage KapTy HaBepX MOTOYHOI MOPIBHSANbHOI
KapTu: Oro kapta Tenep CTae HOBOK MOPIBHSAMBHOK KapTolo Ans rpasuiB. MMoTiM BiH
neperopTae HacTyMHy KapTy 3 MOro KOMoAw; iHLWi rpaBLi 3anvLiaoTbes 3 TiEl X camoio
KapTolo i rpa NMOHOBMIOETLCS;
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* SIKLLO BiANOBiAb HEBipHa, rpaBeLb 36epirae CBOI KapTy i rpa NPOAOBXYETLCS A0 TUX Nip,
MOKM iHLWWI rpaseLb BUronocutb «PisHuua!».

Mpumitka: CTOCOBHO ABOX BiAMIHHOCTEW, siki OyAyTb 3HaWAEHI NPOTSrOM KOXHOMO XOAY,
3aBXAM € oAHa fKka iAeHTUYHA OfHIV 3 BiAMIHHOCTeW Yy nonepeaHbol kapTu. IHWMK
CrnoBamu, 3a BWHSATKOM MepLUoi KapTW, Bam MOTPIGHO 3HANUTVW OAHY 3 BiAMIHHOCTEN,
BUSIBIIEHWX Y MONepeaHii kapTi + HOBY BiAMIHHICTb B LibOMY payHAi.

Puc. 2, npuknad.

PayHd 1: € 0si 8idmiHHOCMI MiX MOpigHsNbHOK Kapmoro A | kapmoto B: konip 8odsiHoi ninii
i xaba, wo cmpubae.

PayHd 2: € 00Ha 8iOMiHHICMb MiX HOBOK MOPieHsINIbHO Kapmoto B i kapmotw C, sika
3anuwiunace mMakor X, wo i 0ns nornepedHbo2o payHOy (xaba, wo cmpubae) i Hosa
8iOMiHHicMb, 8idcymHicmb 6abKu.

Mpumitka: wo6 no3bytTuca Big KapTW, rpaBelb 3aBXAM MOBUHEH MokaldyBaTu [ABi
BiAMIHHOCTI.

KIHELIb 'PU
MepLunin rpaBeLb, skuit No36yBCs YCix CBOIX KapT, CTae nepeMoxuemM. FKLO iHLWi rpaBLi
no6axatoTb, BOHU MOXYTb NMPOAOBXUTY Py, LWOG BU3HAYMTK Apyre, TPeTe Micle i T.4.

BAPIAHTU TPU

PiBeHb AnsA novaTtkiBUIB:
Akwo rpaBeLb He MOXe 3HaWTW BIAMIHHOCTI Ha MepLuiil KapTi 3 MOro Konoau, BiH MoXe
3MiHWTK 1T, nomMicTMBLLM Ti Nif Konody i no4aTh rpaTn HacTYMHO KapToHo.

TAXKUIA piBeHb:

MpaBuna Taki cami, SiK Anst OCHOBHOI rpW, OKPIiM HACTYMHOTO MYHKTY: Mif Yac rpu, noTpibHo
MaTu He OfHYy NOpiBHIOBaNbHY KapTy, iX MOBUHHO GyTW Aekinbka opHouyacHo. Konu
rpaBelb 3HaxoAWTb ABi BiAMIHHOCTI, BiH Knaje CBOIW KapTy Nopyy 3 MOpiBHIOBANbHOK
KapToto (060B'I3KOBO A5 NEepLLOro payHAy) abo nopsif i3 BXe iCHYIYO0 KapTor Ha CTon
i. Mepen TvM, ik NOKNacTV KapTKy BHW3, rpaBLii MOBWUHHI 3HANTU ABi BIAMIHHOCTI MiXk CBOEIO
KapTolo i KOXHOI KapTolo, sika 3HAaXOAMTLCS MOpYyY 3 TUM MicLeM, Kyau Bu 36upaeTech
noknacTu kapTy. [paBUAM He 103BONSAETLCS NepekpuBaTh KapTy CBOEIO BIACHO.

Puc.3, npuknad:

Ipaseyb xo4e poamicmumu ceolo Kapmy Ha Micye, Mo3Ha4YeHe Yep8OHUM KOIbOPOM: 8iH
noguHeH 3Halimu 08i 8IOMIHHOCMI MiX CE0€E0 Kapmor i mpboma Kkapmamu npuneanumu
do Hei, mobmo 3Halimu wicme 8idmMiHHocmed.

Baxnuso: rpaBLi He MOXyYTb knacTu GinbLue 5 kapT B psAOK | CTOBNYMK.
[pa 3aKiH4YyETbCA SIK TiNbKK rpaBeLb No36yBCs BCiX CBOIX KapT. [paBLi MOXYTb NPOAOBXUTH
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VSEBINA
50 kart z ilustracijami na obeh straneh (25 kart lazje stopnje: cirkus/grad; 25 kart tezje
stopnje: jezero/zmaj).

CILJ IGRE
Difference je igra opazovanja, ki temelji na znanem principu ‘poi¢i razliko’. Vsak igralec
ima pred seboj kupcek kart z enako ilustracijo: cirkus, grad, jezero ali zmaj. Na zacetku
igre postavimo eno karto na sredino mize. Vsi igralci zacnejo istocasno iskati dve razliki
med to karto in karto, ki jo imajo na vrhu svojega kup¢ka. Prvi, ki mu uspe, prekrije karto,
ki je na sredini mize s svojo karto, tako da le-ta postane nova sredinska karta in igra se
nadaljuje. Zmagovalec je tisti, ki se prvi znebi vseh svojih kart!

ZACETEK IGRE

Preden se igra za¢ne, se morajo igralci dogovoriti, s katero ilustracijo Zelijo igrati (cirkus,
grad, jezero ali zmaj). Premesajte 25 kart in poloZite eno z izbrano ilustracijo navzgor na
sredino mize: le-ta bo referen¢na karta za prvi krog igre. Razdelite preostale karte med
igralce (4 karte za 6 in 5 igralcev, 6 kart za 4 igralce, 8 kart za 3 igralce in 12 kart za 2
igralca) tako, da je izbrana ilustracija obrnjena navzdol. Ce igro igra 5 igralcev, se 4 karte
izlocijo.

Slika 1: postavitev za tri igralce

POTEK IGRE

Vsi igralci istoasno obrnejo vrhnjo karto iz kup&ka in jo primerjajo z referen¢no karto, ki
je na sredini mize. Kdor najhitreje najde dve razliki med svojo karto in karto na sredini,
zavpije ‘RAZLIKA! in ostalim igralcem pokaze razliki:

« e je odgovor pravilen, igralec poloZi svojo karto na trenutno referenéno karto: njegova
karta tako postane nova referencna karta za vse igralce. Nato obrne naslednjo karto iz
svojega kupcka; ostali igralci ohranijo svojo prejSnjo karto in igra se nadaljuje;

« e je odgovor napacen, igralec obdrzi svojo karto in igra se nadaljuje, dokler nekdo spet
ne zavpije ‘RAZLIKA!

Opomba: Ena razlika je vedno enaka razliki iz prejSnjega poskusa. Z drugimi
besedami, vedno i$¢ite eno razliko iz prejSnjega poskusa in eno novo razliko (razen
pri prvem iskanju).
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Slika 2: Primer

Prvi krog: med referen¢no karto A in igralcevo karto B sta dve razliki: barva vodne lilije
in skakajoc¢a Zaba

Drugi krog: med novo referencno karto B in karto C je ena razlika, ki je enaka, kot v
prejsnjem poskusu (skakajoca Zaba) in nova razlika (manjka kacji pastir).

Opomba: igralec mora vedno pokazati razliki, da bi se lahko znebil svoje karte.

KONEC IGRE B
Prvi igralec, ki se znebi vseh kart je zmagovalec. Ce ostali igralci Zelijo, lahko igro
nadaljujejo in tako dolocijo uvrstitve na preostala mesta.

RAZLICICE

ZacetniSka raven
Ce igralec ne najde razlik na svoji prvi karti, jo lahko zamenja in poloZi na dno svojega
kupcka, ter igra naprej z naslednjo karto.

Napredna raven

Pravila igre so enaka kot pri osnovni razlicici, le da tekom igre ni nujno, da imamo le eno
referenc¢no karto, ampak jih postopoma nalagamo vedno ve¢. Ko igralec najde dve razliki,
polozi svojo karto ob referenéno karto (obvezno za prvi krog igranja) ali zraven ene izmed
kart, ki so Ze poloZene. Preden pa lahko polozZi karto, mora igralec najti dve razliki med
svojo karto in vsemi kartami, sosednjimi mestu, kamor jo Zelijo poloZiti. Igralci ne smejo
prekriti karte, ki je Ze poloZena.

Slika 3: Primer
Igralec Zeli poloZiti svojo karto na mesto, oznac¢eno z rdeco: najprej mora pokazati dve
razliki med svojo karto in tremi sosednjimi kartami (torej Sest razlik).

Pomembno: igralci ne smejo postaviti v vrsto ve¢ kot pet kart v stolpec ali v vrstico.

Igra se kon¢a, ko se en igralec znebi vseh svojih kart. Igralci lahko igro nadaljujejo in tako
dolocijo uvrstitve na preostala mesta.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CbObPXAHUE

50 ABYCTpPaHHO UMIOCTPUPAHU KapTH.

(25 kapT 3a MbpBOHAYaNHO HWBO: LMPK/3aMbk M 25 kapTW 3a BUCOKO HMBO: e3epo/
[PaKoH.)

OCHOBEH MPUHLIUM HA UTPATA

Wrpa 3a HabniogeHve Ha npuHumna Ha pebycute ,OTkpuin pasnukute”. Beekn ydacTHUK
1ma KapTu npeq cebe cu C efHaKBM UMIOCTPaALMK: LMPK, 3aMbK, APakoH unu esepo. B
Hay4anoTo Ha urpata efHa kapTa C eHO OT 13oBpaxkeHnsTa ce NOCTaBs B LEHTbpa Ha
macata. Bcuuku urpast egHoBpeMeHHO U TpsibBa [a OTKPUAT Bb3MOXHO Hal-Gbp3o
pasnukuTe Mexzay kapTaTa, KOsiTo € Hali-0Trope B TsixHaTa KyniuHa 1 Tasu B LieHTbpa Ha
macata. [TbpBUAT, KOWTO e roTOB, NMOCTaBsi CBOSITA kapTa BbpXy Ta3u B LleHTbpa U urpata
npoabmKkaBa ¢ HoBaTa kapTa. To3W y4acTHUK, KOWTO NpbB ce 0CBOGOAW OT BCUYKM KapTu
e nobeguten.

NOAroTOBKA

B Hauanoto Ha urpata y4yacTtHuuute Tp5|6|3a Aa cbrnacyeat C Kou MSOGDQ)KGHMH Ha
KapTuTe LLe UrpasT: LMPK, 3aMbK, €3epO UK ApakoH. KapTuTte ¢ n3bpaHoTo nsobpaxerne
Cce pa3MecBar, NocTaBsi ce eAHa kapTa B LIEHTbpa Ha Macara, KOsiTo e OTnpaBHaTa kapTa
(No KOSITO Le ce cpaBHSABAT MIOCTPaLMKTE) 3a TO3U XoA Ha urpata. [ipyrute kaptu ce
pasnpenensT no paBHO MeXAy ocTaHanuTe urpayu: no 4 kaptv 3a 6 unu 5 yyactHuka,
no 6 — 3a 4 yyacTHuka, no 8 — 3a 3 unu no 12 3a 2-mMa y4acTHULM, KaTo ce pasdasar u
nocTaBsaT ¢ nuueto Hagony. Korato yyactHuumTe ca 5, 4 kapTu Le ocTaHaT U3BbH Urpa.
Que. 1: nocmaHoska rnpu 3-ma y4yacmHuka.

KAK CE UT'PAE

Bewyyku y4acTHULM eaHOBpeMeHHO 06pbLLAT Halt-ropHaTa kapTa oT Kyn4yuHata npep cebe
CU U A CpaBHSBaT C kapTaTa, KosiTo e Mo cpefata Ha macata. Tpsibea aa cTe 6bp3 1 da
OTKpUeTe [Be pasnuku. YHacTHUKBT, KOUTO v oTkpue, nasukea ,PA3ITUKA!" n Tpabea na
TV MoKaXxe Ha ocTaHanuTe urpayn:

* AKo OTTOBOPBT My € NpaBuUreH, Toi NocTaBs CBOSTa kapTa Nno cpeaarta BbpXy npeaHaTa
OTMpaBHa kapTa W BCUYKM 3anouBaT [Ja CpaBHsBaT CBOMTE KapTW MO HoBaTa oTnpaBHa
KapTa, a y4acTHUKBLT, KOUTO € HaMepwusl NPaBUIHWA OTroBop o6pbLLa creasallaTa no pes
KapTa oT KynuuHata npep cebe cu.

* AKO OTFOBOPBT My € MorpeLLieH, BCUYKW NMpogbikaBaT [a CpaBHsiBaT kapTuTe cu, JokaTo
cneagall yyacTHuk nasuka ,PASMNKAL".
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3a6enexka: OT ABeTe pa3nuku, kouTo TpsibBa Aa ce OTKPUSAT, egHa OT TsAX BUHArU e
WAEHTUYHA C efiHa OT OTKPUTUTE B NpeaHust XxoA. C Apyrn Aymu, C U3KMIOYEHWe, Ha
NbpBUS X0/, Korato TpsiGBa [a OTKpUETe [iBe Pasnvku, Npy BCEKU crneapall Xoa Tpsitsa
[la OTKpWeTe pasnukara, KosTo e Guna B NPeAHUst XO4 1 eAHa HOBa passvika.

Que.2. Mpumep

Xo0 1: uma 2 pasnuku mex0y omnpasHama kapma A u kapma B: ysemsm Ha eo0Hama
Junus U nurcea ckayawama xaba.

Xo0 2: uma eOHa pa3snuka mexdy kapmume B u C, kosmo e cbwama kamo npedu u mosa
e ckadaujama xaba, a Hosama pasfiuka e /1urnceauo 600HO KOHYe.

3abenexka: Bcekn urpay, konto ussuka ,PASJIMKA!" Tpsbea na nokaxe u ABete
pasnuku, 3a Ja My ce NpusHae OTroBOpa 3a BEPEH.

KPAW HA UrPATA
MbpBUSAT Urpay, KONTO U3Mrpae kapTuTe cu, € nobeauten. AKO OCTaHanNNUTe y4acTHULM
vMmar xenaHue, MoraT ia NpoAbIKaT Aa UrpasiT 3a BTOPO, TPETO W CreABALLO MSCTO.

BAPUAHTU 3A UTPA

HuBo 3a HaunMHaewm:

AKO YHaCTHWK HEe MOXe [ja OTKPUE PasnukuTe B CBOSITA KapTa, MOXeE [a i NOCTaBU Haii-
oTAOMy B KynuuHata npep cebe cv 1 Aa onuTa Aa OTKPUE pasfnukuTe CbC crieasaliata
Kapra.

HuBo 3a HanpefHanu:

Bcuuky npaBuna ocTasar ChLyWTe C U3KITIOYEHWE Ha TOBA, Ye MOXe Aa Ce urpae He camo
C efHa, a C HSIKOIKO OTMpaBHW KapTh €AHOBPEeMEHHO. Mpu MbPBUS X0, YHACTHUKBT, KOMTO
OTKpWe pasnukuTe NOCTaBsi CBOATA KapTa [0 HayarHaTta OTnpaBHa kapTa, a npu BCeku
cnefBall, Xof, NocTaBsi kKapTaTa cu [0 OHasu OTMpaBHa kapTa, ¢ KOWTO e cpaBHsiBan Aa
OTKpWe [BE Pas3fvKW. YYacTHWLMTE HsMaT NpaBo Aa 3aKpUBaT HWKOSI OT OTNpaBHUTE
KapTu.

Que.3, npumep:

YyacmHuk, kolimo ucka Oa mocmasu Kkapmama cu 8 npocmpaHcmeomo, ombesnsisaHo 8
uepseHo, mpsibea a e OMKPUST BCUYKU PasfuKu, KOUmo uma mexoy Hezoeama kapma u
dpyaume Ose npunexauwiu kapmu, moecm mpsibea da e omkpus 6 pasnuku.

BaxHo: YyacTHUUMTE He MoraT Aa MocTaBsT NoBede OT MET KapTv B peauua unu B
KOroHa.

MrpaTa CBbpLUBa TOraea, KoOrato y4acCTHMK € ocCTaHan 6e3 KapTu. OcraHnanute wrpayu
6uxa mornu Aa npoabvimkaT ga urpast 3a BTOPO U TPETO MACTO.
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