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CONTENTS
50 cards printed on both sides

PRINCIPLE OF THE GAME.

Difference Junior 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. 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. 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 ball and the bird on the parasol.

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 colour of the ball) and a new difference, which is
colour of the slide.

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.
VARIANT

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.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CONTENU
50 cartes imprimées recto-verso

PRINCIPE DU JEU
Difference Junior estun jeu d’'observation basé surle célébre principe du « jeu des erreurs ».
Chaque joueur a devant lui une pile de cartes d’'une méme illustration. 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 a 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. 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 l'illustration 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 premiére 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 ! ».



Note : parmi les deux différences a trouver lors de chaque tour, il y en a toujours une qui
est identique a '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 de la
balle et l'oiseau sur le parassol.

Tour 2 : entre la nouvelle carte référence B et la carte C, il y a une différence commune
au tour précédent (la couleur de la balle), et une nouvelle différence, qui est la couleur
du toboggan.

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.

VARIANTE

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.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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SPIELMATERIAL
50 doppelseitig bedruckte Karten

SPIELIDEE
Difference Junior ist ein Beobachtungsspiel, das auf dem beliebten Bilderratselprinzip
,Suche die Fehler basiert. Jeder Spieler hat vor sich einen Kartenstapel mit demselben
Bild. Zu Beginn der Partie wird eine Karte mit diesem Bild in die Tischmitte gelegt. Alle
Spieler spielen gleichzeitig und missen so schnell wie méglich 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. 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 gleichmaBig 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. In einer
Partie zu flinft bleiben 4 Karten (ibrig, die beiseitegelegt werden.

Abb. 1: Spielvorbereitung fiir 3 Spieler
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 fir 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.

8



« Wenn der Spieler zu Unrecht ,Stopp!” gerufen hat, behalt er seine Karte, und die Partie
wird fortgesetzt, bis ein anderer Spieler ,Stopp!* ruft.

Hinweis: Einer der beiden Unterschiede, die in jeder Runde gefunden werden miissen,
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 zwischen der vorigen Runde und der neue Runde finden.
Abb. 2, Beispiel:

Runde 1: Zwischen der Vergleichskarte A und der Karte B gibt es zwei Unterschiede — die
Farbe des Balls und den Vogel auf dem Sonnenschirm.

Runde 2: Zwischen der neuen Vergleichskarte B und der Karte C gibt es einen
Unterschied, der mit der Vorrunde identisch ist (die Farbe des Balls), und einen neuen
Unterschied, ndmlich die Farbe der Rutsche.

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

Fiir Anfanger

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

® & © 2016 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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INHOUD
50 dubbelzijdig bedrukte kaarten

DOEL VAN HET SPEL

Difference Junior is een observatiespel, gebaseerd op het bekende principe ‘zoek de
verschillen’. ledere speler heeft een stapeltje kaarten voor zich met dezelfde afbeelding.
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.
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: Opzet van een spel voor drie spelers

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.

10



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 bal
en de vogel op de parasol.

Ronde 2: tussen de nieuwe referentiekaart B en kaart C is er een verschil dat er in de
vorige ronde ook was (de kleur van de bal), en een nieuw verschil: de kleur van de
glijbaan.

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.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CONTENIDO
50 cartas de doble cara

IDEA DEL JUEGO

Difference Junior es un juego de observacion basado en el famoso principio « Encuentra
las diferencias » Cada jugador tiene una pila de cartas enfrente de él con la misma
ilustracion. 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 continta. 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. 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 esté 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 « Difference! » 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.

« si la respuesta es incorrecta, el jugador mantiene su carta y el juego contintia hasta que
otro jugador dice « Difference ! ».

12



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 de la
pelota y el pajaro sobre la sombrilla.

Turno 2 : entre la nueva carta de referencia B y la carta C , hay una diferencia en comun
al turno anterior (el color de la pelota), y una nueva diferencia, que es el color del tobogan.
Atencién: 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.

VARIANTE

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.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CONTENUTO
50 carte stampate fronte-retro

CARATTERISTICHE DEL GIOCO.
Difference Junior & 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.
All'inizio 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 pii 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. Mescolate le
25 carte e mettetene una, con l'illustrazione 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.

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 pil 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 sopra 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 e sbagliata, il giocatore tiene la propria carta e il gioco continua fino a
quando un’altro giocatore non dice «DIFFERENCE!».

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.

14



Fig. 2, Esempio.

Turno 1: ci sono due differenze tra la carta di riferimento A e la carta B: il colore della palla
e l'uccello sull’ombrello.

Turno 2: Sia nella nuova carta di riferimento B che nella carta C c’é una differenza gia
vista nel turno precedente (il colore della palla) e una nuova, il colore dello scivolo.

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,
puo decidere di metterla in fondo al mazzo e continuare il gioco con la carta successiva.

® & © 2016 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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MNEPIEXOMENA
50 kapTeg SITTAAG OYewWg

ZKOMOZ TOY MAIXNIAIOY.

To Difference Junior gival éva Traixvid TapatnenTikéTnTag Baciopévo oTn yvwaoTr uébodo
Tou «Bpeg TN Slagopdx». KaBe TTaiktng €xel pia oToifa KApTWY PTTPOCTA Tou WE TNV idia
€IKOVa. 2TO geKivnua Tou TTaixvidiou, pia Kapta pe Tnv idia Kol TIAAI eIKOVa TOTTOBETEITal
aTO KEVTPO Tou TpaTregioU. OAol Trai{ouv TaUTOXPOVA Kal TIpooTraBoly va EVTOTTIooUV 600
MO ypriyopa yiveTal TIG dUO dIagopég avaueoa aTnV KAPTA TNV KOPUPr TNG OTOIBAg TOUG
Kal 0TNV KAPTa OTO KEVTPO Tou TpaTrediol. O TTPWTOoG TTou Ba Ta KATAPEPEI OKETTAGEl TNV
KAPTA OTO KEVTPO TOU TPATTECIOU We TN SIKK) TOu, N OTToia Kal YIVETaI N VEA KEVTPIKA KApPTa
Kal 1o Traiyvidl ouvexigetal. O TTPWTOG TTaIKTNG TToU Ba {ePopTwOEi OAEG TOU TIG KAPTEG
ival o vikntg!

NMPOETOIMAZIA

Mpiv gekivijoouv, ol TIaikTeG TTPETTEI VO CUPMQWVACOUV HE Trola elkéva Ba Traifouv.
AvokaTéWTe TIG 25 KAPTEG KAl TOTTOBETAOTE IO OTIO QUTEG WE QVOIXTH TNV TTAEUpPd pe
Vv idla eikdva oTo KEVTPO Tou Tpatrediol. AuTh eival n KAPTA ava@opdg yI' autd Tov
TPWTO YUPO. MolpdaTe TIG UTTOAOITTEG KAPTEG € iOOU OTOUG TTAIKTEG (OTTO 4 KAPTEG WE 6 1
5 maikTeg, amod 6 kdpTeG pe 4 TaikTeg, amd 8 e 3 TaikTeG kal atréd 12 pe 2 TaikTES), £T01
WaoTe N emAgypévn eIkdvVa va pnv gival opath. Av Traidouv 5 TTaIKTEG, 4 KAPTEG ETTIOTPEPOUV
OTO KOUTI.

Eik.1: MMpoeroipacia yia 3 maikTeg.

MAIZONTAZ TO MAIXNIAI

‘OMol ol TraiKTEG avoiyouv TauTdxpova TNV TTPWTN KEPTa TNG OTOIBAG TOUG Kal TN GUYKPivouv
HE TNV KAPTA avapopdg OTO KEVTPO Tou TpaTTediou. MpETrel va €i0Te 0 YyPNyopoTEPOG TTOU
Ba Bpel TIG BUo dIAPOPEG AVAPEST OTNV KAPTA 0AG KAl TNV KAPTA avapopds. MOAIg kaTrolog
TTaiKTNG TIG BPEl, Pwvadel «Tig Bprikaly Kai deixvel TIG duo dIAPOPEG OTOUG UTTOAOITTOUG
TIAKTEG.

« Av n aTr@vTnon Tou €ival CwoTr, TOTTOBETEI TNV KAPTA TOU TIAVW aTTé TNV KAPTA avapopdg:
n KapTa Tou £101 YiVETal N vEa KAPTA avapopds yia GAoug Toug TraikTeg. KatoTmv avoiyel
TNV €TOPEVN KAPTA TNG OTOIRAG TOU, O UTTOAOITTOI TIAIKTEG BIATNPOUV TNV KAPTa TTOU €ixav
Kal To TTaixvidl ouvexigetal. 16



« Av n amr@vtnor Tou eival AdBog, o TTaiKTNG KPATAE! TNV KAPTA Kal TO TIaIXVidl cuvexigeTal
HEXPI KATTOI0G BAAOG TTAIKTNG Va QwVager «TIG Bprikaly.

Inpeiwaon: Ooov agopd Tig Suo dIaPopEG TTou TIPETTEI VA BpeBolv ot KABE yUpo, UTTAPXEI
TIAVTa pia N oTToia gival n idia Pe pia atré TIG SIapopES Tou TTponyoupEvou yUpou. Me GAa
AOyIa, Pe e€aipean Tov TTPWTO yUPO, O€ KABE yUPO TTPETTEI va BPEITE HIa aTTO TIG SIAQOPES
Tou TTponyoUpEVOU YUPOU Kal PO KaIvoUpyId.

Eik.2, Mapaderyua.

10¢ 'Upog: utrdpxouv duo SIaPOPES avapeoa aTnV KGpTa avapopds A kai Tnv kapra B: o
Xpwua NG UTTdAag kai To TTouAi oTnVv ouTTpéAa.

20¢ Upog: utrdpxel pia dlagopd avaueoa arn véa Kapra avapopds B kai v kapra C n
orroia givai idia e Tou TTPONYoUNEVOU yUpOU (To Xpwua TN uTdAag) kai pia véa diagpopd,
n orroia gival 1o xpwpa tng TooUARBpag.

Inueiwon: évag TTaikTng TTPETTEl TIAVTa va dnAWVEL Kal va deixvel TIG Suo dIapopég yia va
atraAAayei atré pia KapTa.

TO TEAOZ TOY MNAIXNIAIOY
O TpwTog TaikTNG TToU Ba {ePopTwOEi OAEG TIG KAPTEG Tou Ba gival 0 VIKNTAG. Av Ol
UTTOAOITTOI TTAKTEG TO ETTIBUMOUV, UTTOPOUV Va CUVEXIOOUV To TTaiXvidl yia va kabopioouv
Tov deUTEPO, TOV TPITO K.O.K.

NAPAAAATEZ

Fa Apxdpioug:

Av évag TraikTng dev pTTopei va Bpel dlagopd aTnv TTPWTN KAPTA TNG OToiRag Tou, UTTopEi
va ETMAECEN va TNV TOTTOBETATEI OTOV TIATO TNG OTOIBAG TOU KAl VO TTaIEEl PE TNV ETTOPEVN
KApTa.

©2014 Gigamic Baoiopévo o€ pia 1déa Tou Christophe Boelinger
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INNEHALL:
50 kort med tryck pa bada sidor

GRUNDREGLER:
"Difference Junior” &r ett observationsspel som i grunden bygger pa det valkanda "finn
felen”. Varje spelare har en kortlek framfér sig med samma bild. | 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 6versta
kortet i sin kortlek och det kort som ligger pa mitten av bordet. Den spelare som forst hittar
de tva skillnaderna, tacker 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 éverens om vilken bild som ska anvéndas.
Blanda de 25 korten och placera ett av dem med den valda bilden uppat, fullt synlig, i
mitten av bordet. Detta &r referenskortet for den forsta rundan. Dela ut resten av korten
jamnt mellan alla spelare (4 kort for 6 eller 5 spelare, 6 kort fér 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 fér 3 spelare.

SPELA SPELET:
Alla spelare vander upp det dversta 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 6vriga 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! Betréffande de tva skillnaderna under varje runda sa ar alltid en av dem identisk
med féregaende runda. Med andra ord, utdver forsta rundan s& behéver man under nasta
rundor hitta ett av foregaende 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 bollen och
fageln pa parasollet.

Runda 2: Det finns en skillnad pa det nya referenskortet B och kort C som & samma som
féregaende runda (féargen pa bollen), och en ny skillnad, férgen pa rutschkanan.

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 6nskar
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 férsta kortet i sin kortlek
sa kan han eller hon lagga kortet underst i sin kortlek och spela med nasta kort istéllet.

® & © 2016 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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s PETEN

KOMMOHEHTbI
50 ABYCTOPOHHUX KapToyek

APUHUMUN UTPbI

«Aubdepare. Ans aeteit» — urpa Ha HabnogaTenbHOCTb, OCHOBaHHAs Ha W3BECTHOM
NpUHLUVNe «Hainam oTnnumsi». Mepen kax/abiM UTPOKOM HaxoAWUTCs koroga KapT C OHOW 1
TOW >Ke KapTUHKON. B Hayane urpbl ofHa KapTa ¢ 3TOW e KapTUHKON NOMELLaeTCst B LEHTP
cTona B Ka4yecTBe rMaBHOW. Bce Urpoku ofHOBPEMEHHO MbITAloTCsA HaWTU ABa OTNMYMA
MexXay rMaBHOW KapToi B LIEHTPe CTONa U BepxHel KapToit cBoel konogbl. ToT, komy
ynacTes 6biCTpee BCex HaiTu Ba OTNNYMA, KNaaeT CBOK BEPXHIO KapTy KOMofbl NoBepx
KapTbl B LIEHTpe CTona — Tak NosIBMseTCst HoBast [MaBHas kapTa. Y4acTHuK, GbicTpee Bcex
n36aBMBLLNIACS OT CBOWX KapT, nobexaaer!

NOAroTOBKA K UTPE

[lo Hayana urpbl y4acTHWKM [OMKHbI [OrOBOPUTLCS, C Kakoi KapTWUHKOW OHU GyayT
vrpatb. MNepemeluanTte 25 kapT 1 NONOXUTE OAHY U3 HUX HA CepefuHy cTona BblGpaHHO
kapTuHkon BBepx. OHa GyneT rmaBHOW KapToW B 3TOM payHae. Paspaiite octanbHble
KapTbl Urpokam MopoBHy (Mo 4 KapTbl, ecnu urpatloT 5 unu 6 Yenosek, nNo 6 kapT, ecnu
nrparoT YeTBepo, No 8 kapT, ecnu UrpatoT Tpoe 1 no 12 kapT B urpe Ans Asowvx). Konoabl
MrpoKOB pacronaratTcs nepes HUMKU BbIGpaHHoO KapTUHKO BHK3. [pu urpe Bnsitepom 4
KapTbl OKaXyYTCS JIMLLHAMMU, UX HYXHO OTMOXWUTb B CTOPOHY.

lNpumep nodzomoeku K uzpe A1 MPouUX — CMOmpUMe PUCYHOK 1.

XOA4 Urebl

Bce 1rpokn oJHOBpEMEHHO OTKPbIBAOT BEPXHME KapTbl CBOMX KOMOZ, U CPaBHUBAIOT UX C
rnaBHoOW kapToW B LieHTpe cTona. Bam HyxHO GbiCTpee Bcex HanTV ABA OTNMYUA MeXay
Ballel kapTon W rnaBHOW KapToi. Kak TOnMbKO Wrpok Halén ABa OTNMYUS,, OH KPUYUT:
«[AndpcpepaHc!» — 1 nokasbiBaeT HaNAEHHbIE OTIIYKUSA OCTanbHbIM UrPoKam:

* €CNnNv OH NpaBUIIbHO NOKa3ars OTNNYuA, TO OH Kl'la,EléT CBOK BEPXHHIOK KapTy NOBEpX KapTbl
B LieHTpe cTona, 1 oHa CTaHOBUTCA HOBOW rmaBHOM KapTOVI. OH OTKpbIBAET Crieqyroulyto
BEPXHIOD KapTy cBoen Konoabl. OcTanbHble WUrPpOKMU NPOAOIMKaKT urpatb C TeMU Xe
OTKPbITLIMW KapTamu, KoTopble y HUX Bbinu. Mrpa npopormkaercs No Tem xe npasunam.

* €CNW OH OLIMGCS, ero OTKPbITas KapTa OCTAETCs Y HEero, a payHA NPOAONXaeTcs 10 TeX
nop, noka KTo-Hubyab CHOBa He KpUKHET: «duddepaHc!».
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MpuMeyaHmne: YTO KacaeTcsl ABYX OTIIMYUIA, KOTOPble HY)XXHO HaNTW B K&XOAOM payHie,
OfHO U3 HWMX Bcerda COBMajaeT C OTNWYMEM, HaWAeHHbIM B MpeablaylleM payHae.
[pyrvmMu cnoBamu, 3a UCKITIOYEHWeM NMepBoro payHaa, Bam BCErga HyXXHO HaiTu opHO
OTNMYMe U3 NpeabIaYLLEro payHaa + OAHO HOBOE OTMINYME.

lMpumep Ha pucyHke 2.

PayHd 1: ecmb dga omnuyusi Mexdy enasHol kapmol A u kapmol B: ysem msiquka u
nmuya Ha 30HMuKke.

PayH0 2: ecmb 00HO omnuyue mexdy Hoeol enasHoli kapmolu B u kapmol C,
rnosmopsiowee omnuyue u3 npedbidywe2o payHoa (ueem msaquka), u OOHO HOBOe
omu4ue — yeem opKu.

npumeqauue: WrpoK BCerga [AOofmkKeH HasBaTb WM NOoKa3aTb [ABa OTNn4uA, YTOObI
136aBUTLCS OT CBOEI BepXHel KapTbl.

KOHEL, UI'PbI
MepBbIii, KTO M3GaBUTCS OT BCEX CBOUX KapT, nobexaaeT! OcTarnbHble UrPOKM NO KenaHuto
MOTYT NPOAOIMKUTL WPy, YTOBbLI ONPEAENUTL BTOPOE MECTO, TPEThE U Tak Aanee.

BAPUAHTbI UIPbl

HayaneHeIi ypoBeHb:
Ecnu y urpoka He nony4aeTca HanT OTNNYMSi CBOEN KapTbl OT rNaBHOW KapTbl, OH MOXET
y6paTb CBO KapTy Moz CBO KOMoAY W UrpaTb CO CNEAYHLLEN KapTOoii.

® & © 2014 Gigamic no koHuenuuu Kpuctopa Bénarxe.
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MANGU OSAD
50 kahepoolset kaarti

MANGU POHIMOTE

Difference Junior on tdhelepanumang, mis rajaneb tuntud péhiméttel: “méarka erinevust”.
Ilga méngija ees on kaardipakk ihesuguste piltidega. Mangu alguses pannakse sellesama
pildiga kaart laua keskele. Kéik mangivad Uheaegselt ja peavad voimalikult kiiresti leidma
kaks erinevust oma kaardipaki pealmise kaardi ja laua keskel oleva kaardi vahel. Mangija,
kes sellega esimesena hakkama saab, katab laua keskel oleva kaardi enda kaardiga,
sellest saab uus vordluskaart ning mang jatkub. Voidab méangija, kes esimesena vabaneb
kdigist oma kaartidest!

ETTEVALMISTUS MANGUKS

Kdigepealt peavad mangijad kokku leppima, millise pildiga nad méngima hakkavad.
Segage 25 kaarti ja asetage neist Uks laua keskele, valitud pildiga kilg tlespoole:
see on esimeses voorus vordluskaart. Jagage Ulejaanud kaardid vordselt mangijate
vahel (6 ja 5 mangija puhul 4 kaarti, 4 mangija puhul 6 kaarti, 3 mangija puhul 8 kaarti
ja 2 mangija puhul 12 kaarti) nii, et valitud pilt on kaartidel allapoole. Kui méngijaid on 5,
jaavad 4 kaarti mangust valja.

Joonis 1: médngu algus 3 méngija puhul.

MANGU KAIK

Kbdik mangijad podravad iheaegselt oma paki pealmise kaardi imber ja otsivad erinevusi
selle ja laua keskel oleva vordluskaardi vahel. Méngija peab véimalikult kiiresti leidma
kaks erinevust. Kui ta on need leidnud, hiiliab ta “stopp!” ja néitab neid erinevusi teistele
mangijatele:

« kui vastus on 6ige, asetab ta oma kaardi senise vordluskaardi peale: tema kaardist saab
kdigi mangijate jaoks uus vordluskaart. Seejérel podrab ta Gimber jargmise kaardi oma
pakist, teistel mangijatel jaab senine kaart alles ning mang jatkub;

« kui vastus ei ole dige, jaab mangijale tema kaart alles ning mang jatkub, kuni jargmine
mangija hiitiab “stopp!”.
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Markus: kuna igas voorus tuleb leida kaks erinevust, on iks nendest alati sama, mis
eelmises voorus. Teisisonu, sa pead leidma igas voorus (vélja arvatud esimeses) (ihe
erinevuse, mis oli leitud eelmises voorus ja lisaks uue erinevuse.

Joonis 2, néide.

Voor 1: vérdluskaardi A ja kaardi B vahel on kaks erinevust: palli vérv ja linnuke
péikesevarjul.

Voor 2: (iks erinevus uue vérdluskaardi B ja kaardi C vahel on sama, mis eelmises voorus
(palli vérv), ja uus erinevus on liumée varv.

Markus: kaardist vabanemiseks peab méngija alati nimetama ja naitama kahte erinevust.
MANGU LOPP

Voidab méngija, kellel saavad esimesena kaardid otsa. Kui mangijad soovivad, voivad

nad mangu jatkata, et selgitada vélja teise, seejarel kolmanda koha omanik jne.
VARIANT

Algajatele:
Kui méngija ei leia oma esimeselt kaardilt Gihtegi erinevust, voib ta panna selle pakis kdige
alla ja mangida jargmise kaardiga.

® & © 2016 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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SPELES KOMPLEKTS
50 abpuséji apdrukatas kartis

SPELES IDEJA

Difference Junior ir véribas un uzmanibas spéle, kas ir balstita uz plasi zinamo ,atrodi
atskiribu” principa. Katram spélétdjam priek$a ir kaudzite ar kartim, uz kuram visam
ir Skietami vienads atéls. Spéles sakuma viena no kartim tiek nolikta galda vida ar izvéléto
attélu uz augsu. Visi spélé vienlacigi, un katram péc iespéjas atrak ir japamana divas
atskiribas starp karti savas kaudzites virspusé un karti galda vida. Spélétajs, kur$ pirmais
to izdara, savu karti uzliek pa virsu tai, kas bija galda vidd, un T karts k|Ust par jauno karti,
ar kuru jameklé atSkribas, un spéle turpinas. Par uzvarétaju k|ast spélétajs, kur§ pirmais
atbrivojas no visam savam kartim.

SAGATAVOSANAS SPELEI

Pirms uzsakt spéli, spélétajiem ir javienojas, kuru no attéliem tie izmantos. Pirms uzsakt
spéli, spélétajiem ir javienojas, kuru no attéliem tie izmantos. Sajauc visas 25 kartis
un vienu no tadm noliec galda vida ar izvéléto attélu uz augsu — ta k|ds par aktivo karti
pirmajam gajienam. Visiem spélétajiem 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 jabit visatrakajam, kurs§ pamana abas divas atskiribas starp savu
karti un aktivo karti. Tiklidz tu esi tas atradis, skali pasaki ,Difference!” un paradi par&jiem
spélétajiem, kuras ir §Ts divas atSkiribas:

* ja tava atbilde ir pareiza, tu savu karti novieto galda vidd virst iepriek$€jai aktivajai
kartij — tava karts k|ast par jauno aktivo karti. Péc tam apgriez savas kaudzites virséjo
karti ar attélu uz augsu savukart paréjo spélétaju virséjas kartis paliek tas pasas, kuras
ITdz §im;

« ja tava atbilde ir nepareiza, tad tu savu karti paturi sev, un spéle turpinas, Iidz kads cits
spélétajs iesaucas ,Difference!”.
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Svarigi: starp atrodamam at$kirtbam viena vienmér bis tada pati, ka kada no ieprieks&jiem
gajieniem atrasta. Tas nozimé, ka, iznemot pirmo gajienu, tev vienmer ir jaatrod viena
atskiriba, kas jau ir atrasta iepriek$€jos gajienos, ka ari viena jauna.

2. att., piemérs.

1. gajiens — starp aktivo karti A un karti B ir divas atSkiribas — bumbas krasa un putns
uz saulessarga.

2. gajiens — ir viena jau bijusi atSkiriba starp jauno aktivo karti B un karti C (bumbas
krasa), ka arf viena jauna atskiriba — slidkalnina krasa.

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

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

VARIANTS
Ja spélétajs nevar atrast atSkiribas starp aktivo karti un savu virséjo karti, vin§ savu
virséjo karti drikst palikt savas kaudzites apaksa un turpinat spéli ar jauno augséjo karti.

® & © 2016 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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ZAIDIMO RINKINYS
50 korty su paveiksléliais abiejose pusése

ZAIDIMO IDEJA

,Difference Junior” yra pastabumo Zaidimas, pagrjstas visiems gerai Zinomu principu
ysurask skirtumus”. Kiekvienas Zaidéjas prieSais save turi po krivele korty, kuriose
pavaizduotas tas pats paveikslélis. Pradedant Zaidimg, viena korta su Siuo paveiksléliu
yra padedama stalo centre. Visi ZaidZia tuo paciu metu ir turi kuo grei¢iau pastebéti
du skirtumus tarp savo kortos, esancios jo korty kravelés virSuje, ir stalo viduryje esancios
kortos. Pirmasis skirtumus pastebéjes Zaidéjas ant stalo centre esancios kortos uzdeda
savaja korta, kuri tada tampa naujaja zaidimo korta ir zaidimas tesiamas toliau. Zaidima
laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis atsikrato visy savo korty!

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI
Prie§ pradédami Zzaisti, Zaidéjai turi susitarti, kurj paveikslélj nori naudoti Zaidime.
Sumaisykite 25 kortas, tada vieng jy padékite stalo centre atversta: tai bus $io pirmojo
éjimo pagrindiné korta. Likusias kortas padalinkite Zaidéjams po lygiai (po 4 kortas, jei
Zaidzia 6 ir 5 Zaidéjai; po 6 kortas, jei ZaidZia 4 Zaidéjai; po 8 kortas, jei ZaidZia 3 Zaidéjai;
po 12 korty, jei zaidzia 2 Zaidéjai) taip, kad pasirinktas paveikslélis bty uzverstas. Jeigu
Zaidzia 5 zaidéjai, nepanaudotos liks 4 kortos, jas padékite j Salj.

1 pav.: pasiruo$imas Zaidimui, kai Zaidzia 3 Zaidéjai.
ZAIDIMO EIGA

Visi Zaidéjai vienu metu atvercia pirma kortg savo kraveléje ir palygina jg su stalo viduryje
esancia pagrindine korta. JUs turite bati greiCiausias ir rasti du skirtumus tarp savo kortos
ir pagrindinés kortos. Kai tik Zaidéjui pavyksta tai padaryti, jis turi suSukti ,Skirtumai!”,
o tada parodyti du skirtumus kitiems Zaidéjams:

« jei jo atsakymas yra teisingas, jis turi padéti savo kortg ant dabartinés pagrindinés
kortos: jo korta dabar tampa naujgja pagrindine korta. Tada jis atsivercia kitg kortg savo
kraveléje; kiti Zaidéjai palieka atvestg tg pacig kortg ir Zaidimas tgsiamas;

« jei jo atsakymas yra neteisingas, Zaidéjas pasilieka savo kortg ir Zaidimas tesiasi tol, kol
kitas Zaidéjas suSunka ,Skirtumai!”
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Pastaba: Kalbant apie du skirtumus, kuriuos reikia rasti kiekvieno éjimo metu, vienas
skirtumas visada yra toks pats, koks buvo ankstesnio &jimo metu. Kitaip tariant, iSskyrus
pirmajj éjima, jums reikia rasti vieng skirtuma, jau rastg ankstesnio &jimo metu + naujg
Sio éjimo skirtuma.

2 pav., pavyzdys.

1 éjimas: tarp pagrindinés kortos A ir kortos B yra du skirtumai: skiriasi kamuoliuko spalva
ir paukstis ant skécio.

2 éjimas: vienas skirtumas tarp naujos pagrindinés kortos B ir kortos C yra toks pats
kaip ir ankstesnio éjimo metu (kamuoliuko spalva) ir vienas naujas — ¢iuoZyklos spalva.

Pastaba: norédamas atsikratyti kortos, Zaidéjas visada privalo parodyti pastebétus
skirtumus.

ZAIDIMO PABAIGA
Pirmasis visy savo korty atsikrates Zaidéjas laimi zaidima. Jeigu nori, kiti Zaidéjai gali testi
Zaidimag ir iSsiaiSkinti, kuris i$ jy bus antras, treCias ir t. t.

ZAIDIMO VARIANTAI
Pradedantiesiems:

Jei Zaidéjas negali rasti skirtumo tarp pirmosios kortos savo kriveléje, jis gali jg padéti
i krivelés apacig ir Zaisti su kita korta.

® & © 2016 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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A JATEK TARTALMA
50 kétoldalas kartya

A JATEK ALAPJAI

A Difference Junior egy megfigyelésre alapuld jaték. Minden jatékos elétt van egy pakli
kartya, rajtuk azonos képek. A jaték elején egy ilyen képpel ellatott kartya keril az
asztal kozepére. Mindenki egyszerre jatszik, és probalja minél hamarabb megtalalni a
kézépen lévé kép és a sajat paklijanak legfels6 kartyaja kozti két kiilonbséget. Akinek ez
elészor sikerll, az a sajat kartyajat az asztal kozepére teszi az el6z6 kartyara, és a jaték
folytatddik. Akinek elészor sikerlil megszabadulnia az 6sszes kartyajatél, az nyer.

ELOKESZULETEK

Kezdés elétt meg kell egyeznetek, hogy melyik képpel jatszotok. Keverjétek dssze a
25 kartyat, és az egyik olyat, amelyiken a valasztott kép szerepel, tegyétek az asztal
kozepére. Ez lesz az elsé kérben az a kartya, amihez viszonyitani kell. A maradék
kartyakat osszatok el egyenlen a jatékosok kozott (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. abra: el6késziiletek 3 jatékos részére

A JATEK MENETE

A jatékosok egyszerre felcsapjak a paklijuk legfels lapjat, és 6sszehasonlitjak a kézépen
1évé kartyaval. A cél az, hogy a leggyorsabban taldljuk meg a sajat kartyank és a kozépen
1évé kartya kozotti két kilonbséget. Amint valakinek megvan mindkét kilonbség, azt
kialtja ,Megvan!”, és megmutatja azokat a tébbieknek.

« ha jol valaszolt, akkor a kartyaja bekeril az asztal kzepére, a kdvetkez6 kdérben ehhez
kell majd viszonyitani a jatékosoknak. Felfordit egy Uj lapot a paklijabdl, a tobbiek pedig
az eddigi kartyajukkal jatszanak tovabb.

< ha nem jol valaszolt, akkor vissza kell vennie a kartyait, a jaték folytatédik, amig valaki
mas be nem kiabalja, hogy ,Megvan!”
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Megjegyzés: minden koérben két kilonbséget kell ugyan megtalalni, de ebbdl az egyik
ugyanaz lesz, mint az el6z6 korben. Vagyis az elsé kor kivételével minden korben csak
egy Uj kilénbséget kell megtalalni, valamint azt, hogy az el6zd kor kildnbségei koziil
melyik maradt érvényben.

2. bra: példa

1. kor: két kiilbnbség van az A viszonyitasi kartya és a B kartya kdzott: a labda szine és
a napernyén lévé madar.

2. kor: egy kiilbnbség van a B Uj viszonyitasi kértya és a C kartya k6z6tt, ami az el6zé
kérben is megvolt (a labda szine), és egy teljesen Uj kiilbnbség (a cstszda szine).
Megjegyzés: a jatékosnak mindkét kilénbséget meg kell mutatnia ahhoz, hogy
megszabaduljon a kartyajatol.

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

Kezdé 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.

® & © 2016 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
29



B D/ FrER ZNCE ©

JuNioF

ZAWARTOSC
50 dwustronnych kart

CELGRY

Difference Junior to gra obserwacyjna oparta na dobrze znanej technice odnajdywania
réznic. Gracze maja przed sobg stosy kart z takg sama ilustracja. Na poczatku gry karte
z tg ilustracjg umieszcza sie na $rodku stotu. Gracze grajg rownoczes$nie, a ich zadaniem
jest jak najszybsze odnalezienie réznic pomiedzy rysunkiem na $rodku stotu, a tym
znajdujacym sie na wierzchnich kartach z ich stoséw. Osoba, ktéra dokona tego jako
pierwsza, ktadzie karte z wierzchu swojego stosu na tej znajdujacej sie juz na $rodku
stolu. Teraz gracze poréwnuja swoje obrazki z nowa karta i gra toczy sie dalej. Pierwszy
gracz, ktory pozbedzie sig wszystkich swoich kart, wygrywa!

PRZYGOTOWANIE
Przed rozpoczeciem gry uczestnicy decyduja, ktorg ilustracje beda wykorzystywali
w grze. Nastepnie tasuje sie 25 kart i wyktada na $rodek stotu jedng z odkrytg wybrang,
wezeséniej ilustracjq — bedzie to karta poréwnawcza w pierwszej turze. Pozostate karty
trzeba rozdac¢ po réwno pomigdzy pozostatych graczy (po 4 karty dla 6 i 5 graczy, po 6 kart
dla 4 graczy, po 8 kart dla 3 graczy i po 12 kart dla 2 graczy), tak by wybrana ilustracja 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 pierwsza kartg na swoim stosie i poréwnuje ja.
z kartg znajdujaca sie na $rodku stotu. Gracze starajq sie odnalez¢ 2 réznice pomiedzy
ilustracjq na ich karcie, a ta na karcie poréwnawczej szybciej od przeciwnikéw. Gdy tylko
uda sie komu$ je zauwazyé, musi krzyknaé — Roéznica! — a nastepnie pokazaé je
pozostatym graczom:

« jesli odpowiedz gracza jest prawidiowa, kiadzie swojg karte na wierzchu karty
poréwnawczej: staje si¢ ona teraz nowa karta poréwnawcza dla wszystkich graczy.
Nastepnie odwraca kolejng karte znajdujaca sie na wierzchu jego stosu. Pozostali gracze
uzywaija tych samych kart, co poprzednio, a gra toczy sie dalej;

« jesli odpowiedz gracza byta nieprawidiowa, zatrzymuje wierzchnig karte ze swojego
stosu, agratoczy sig dalej, dopdki kto$ zndw nie krzyknie Réznica!
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Uwaga: Wsréd dwoch réznic, ktdre nalezy odnalez¢ w kazdej rundzie, zawsze znajduje
sie jedna taka sama, co w poprzedniej rundzie. Innymi stowy, z wyjatkiem pierwszej rundy,
gracze muszg odnalez¢ jedna réznice, ktérg odkryto w poprzedniej rundzie oraz jedng
nowa.
Rys. 2 Przyktad
Runda 1: Pomiedzy kartg poréwnawczg A, a kartg B sq dwie réznice: kolor pitki i ptaszek
na parasolu.
Runda 2: Pomiedzy nowa kartg poréwnawcza B, a kartg C jest jedna réznica z poprzedniej
rundy (kolor pitki) oraz jedna nowa réznica, ktora jest kolor zjezdzalni.
Uwaga: Gracz zawsze musi pokazaé roéznice pozostatym, aby méc pozbyé sie¢ swojej
karty.

KONIEC GRY
Pierwszy gracz, ktéremu skoncza sig¢ karty w stosie, wygrywa gre. Pozostali moga
kontynuowac gre, by wytoni¢ kolejnych zwycigzcow.

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

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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HRA OBSAHUJE
50 oboustrannych karet

PRINCIP HRY
Difference Junior je postfehova hra zalozena na znamém principu ,hledej rozdily“. Kazdy
hra¢ ma pred sebou balicek karet s jednim motivem. Na zacatku hry se na stil mezi hrace
vylozi 1 karta se stejnym motivem. VSichni hraci hraji zarover a snazi se co nejrychleji
najit dva rozdily mezi vrchni kartou svého balicku a kartou vyloZenou uprostied stolu.
Hrag, 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 vSech karet.

PRIPRAVA HRY

Pfed zacatkem hry hraci spole¢né vyberou obrazek, se kterym budou v tomto
kole hrat. Poté zamichaji 25 karet a 1 z nich vylozi doprostfed stolu, vybranym
obrazkem nahoru. Tato karta se stava zadanim pro zacatek hry. Zbytek karet
se rozda rovhomérné mezi hrace (4 karty pfi 6 a 5 hracich, 6 karet pfi 4 hracich,
8 karet pfi 3 hracich a 12 karet pfi hi'e 2 hracu) dospod obrazkem, o ktery se hraje. Pfi hie
5 hracu se daji zbylé 4 karty stranou.

Obr. 1: Priprava hry pro 3 hrace.

PRUBEH HRY

VSichni hraci zaroven otoci vrchni kartu ze svého bali¢ku a hledaji rozdily mezi ni a kartou
vyloZenou uprostied stolu. Cilem je najit co nejrychleji 2 rozdily (obr. 2). Hrac, ktery najde
oba rozdily mezi kartami jako prvni, zakfi¢i ,Mam to“ a ukaze rozdily ostatnim hra¢im:

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

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

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

32



Obr. 2. Priklad:
Prvni tah: Mezi kartou A na stole a kartou B, kterou priklada hrac, jsou dva rozdily: barva

mice a chybéjici ptak na destniku.

Druhy tah: Mezi novou kartou zadani B a kartou hrace C je jeden rozdil stejny jako
v minulém kole (barva mice) a jeden novy rozdil — barva skluzavky.

Pozor! Hra¢ musi, dfive nez vylozi na stl novou kartu, nejprve ukazat ostatnim hra¢im
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, tfeti a dalSi mista.

VARIANTY HRY

Pro zacateéniky:
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.

® & © 2014 Gigamic koncept: Christophe Boelinger.
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HRA OBSAHUJE
50 obojstrannych kariet

PRINCIP HRY
Difference Junior je pozorovacia hra zalozend na znamom principe ,hladaj rozdiely*“.
Kazdy hra¢ ma pred sebou balicek kariet s jednym motivom: cirkusom, hradom, jazerom
alebo drakom. Na zaciatku hry sa na st6l medzi hracov vyloZi 1 karta s rovnakym motivom.
Vsetci hradi hraju zaroven a snazia sa ¢o najrychlejSie najst dva rozdiely medzi vrchnou
kartou svojho balicka a kartou vyloZzenou uprostred stola. Hrag, ktory najde ako prvy oba
rozdiely, zakryje svojou kartou kartu leZiacu na stole. Jeho karta sa stane novym zadanim
a hra pokracuje dalej. Vitazom hry sa stava hrac, ktory sa ako prvy zbavi vSetkych kariet.

PRIPRAVA HRY

Pred zaciatkom hry hraci spolo¢ne vybert obrazok, s ktorym budu v tomto kole hrat.
Potom zamiesSaju 25 kariet a 1 z nich vyloZia doprostred stola otocent vybratym
obrazkom nahor. Tato karta sa stava zadanim na zaciatok hry. Zvysok kariet
sa rozdd rovnomerne medzi hraéov (4 karty pri 6 a 5 hracoch, 6 kariet pri
4 hracoch, 8 kariet pri 3 hracoch a 12 kariet pri hre 2 hracov) oto¢eny obrazkom, o ktory
sa hra, nadol. Pri hre 5 hracov sa zvysné 4 karty odloZia nabok.

Obr. 1: Priprava hry pre 3 hracov.
PRIEBEH HRY

Vsetci hradi zaroven otocia vrchnu kartu zo svojho bali¢ka a hladaju rozdiely medzi fiou
a kartou vyloZzenou uprostred stola. Ciefom je najst ¢o najrychlejsie 2 rozdiely (obr. 2).
Hrag, ktory najde oba rozdiely medzi kartami ako prvy, zakri¢i: ,Mam to!* a ukaze rozdiely
ostatnym hracom.

« Ak je jeho odpoved spravna, poloZi svoju kartu na kartu zadania na stole. Jeho karta
sa stdva novym zadanim pre v8etkych hracov. Potom hrac¢ oto¢i vrchnu kartu zo svojho
balicka. Ostatni hraci sa dalej snazia umiestnit karty z minulého kola.

« Ak je jeho odpoved nespravna, hrac si kartu ponecha a hra sa dalej, kym niektory iny
hrac¢ nezakrici: ,Mam to!*
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Poznamka: Z dvoch rozdielov v kazdom kole je vzdy jeden totozny s jednym z rozdielov
z minulého kola. S vynimkou prvého kola hry hraci vzdy najdu jeden rozdiel, ktory sa
objavil v minulom kole, a jeden novy rozdiel.

Obr. 2. Priklad:

Prvy tah: medzi kartou A na stole a kartou B, ktort doklada hrac, su dva rozdiely: farba
lopty a chybajuci vtak na dazdniku.

Druhy tah: medzi novou kartou zadania B a kartou hrac¢a C je jeden rozdiel rovnaky ako
v minulom kole (farba lopty) a jeden novy rozdiel — farba kizacky.

Pozor! Hra¢ musi pred vyloZzenim novej karty na stdl najskor ukazat ostatnym hracom
oba rozdiely.

KONIEC HRY
Vitazom hry sa stava hrag¢, ktory sa ako prvy zbavi vSetkych kariet. Ak hraci chcd, moézu
pokracovat v hre o druhé, tretie a dalSie miesta.

VARIANTY HRY

Pre zaciatoénikov
Ak hrac nie je schopny najst rozdiely medzi vrchnou kartou svojho bali¢ka a kartou na
stole, m6Ze dat kartu naspodok bali¢ka a oto¢it’ dalSiu kartu.

® & © 2014 Gigamic koncept: Christophe Boelinger.
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SADRZAJ
50 karata Stampanih sa obe strane

PRINCIP IGRE

Difference Junior je igra posmatranja bazirana na dobro poznatom principu «uoditi
razliku». Svaki igra¢ ima ispred sebe gomilu karata sa istim ilustracijama. 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 igra¢ 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.
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
3igraca 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 okrec¢u prvu karticu sa svoje gomile i uporeduju je sa referentnom
karticom smes$tenom 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 uogene
razlike ostalim igracima:

« ako je njegov odgovor tacan, on stavlja svoju karticu preko aktuelne referentne kartice:
njegova kartica ¢e sada postati nova referentna kartica za igrace. On tada okrece sledecu
karticu na svojoj gomili, ostali igraci 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 recima, 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 lopte i ptice na
suncobranu

Krug 2: postoji jedna razlika izmedu nove referentne kartice B i kartice C koja je ista kao u
predhodno krugu (boja lopte) i jedna nova razlika, koja je boja tobogana.

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

KRAJ IGRE
Prvi igrac 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 mozZe izabrati da
karticu sa vrha stavi na dno gomile i trazi razlike na sledecoj kartici.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CONTINUT
50 carti imprimate pe ambele fete

PRINCIPIUL JOCULUI

Difference Junior este un joc de observatie bazat pe cunoscutul principiu ‘observa
diferenta’. Fiecare jucator primeste in fata sa un teanc de carti cu aceeasi ilustratie.
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 teancul
propriu 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 nici o carte e declarat castigator!

PREGATIREA JOCULUI
inainte de a incepe, vom hotari asupra ilustratiilor cu care dorim sa jucam. Amestecam
cele 25 de carti si asezam una dintre ele cu ilustratia aleasa cu fata in sus in centrul
mesei: va deveni cartea de referint& pentru prima tura. Impértim apoi in mod egal cértile
ramase (4 carti pentru 6 sau 5 jucatori, 6 carti pentru 4 jucatori, 8 carti pentru 3 jucatori
si 12 carti pentru 2 jucatori), in asa fel incét ilustratia aleasa sa fie cu fata in 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 teancurile proprii si 0 comparam cu cartea de
referinta asezatad in mijlocul mesei. De indata ce primul dintre noi identifica 2 diferente
intre cartea sa si cartea de referintd, 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 teancul propriu; ceilalti ne vom pastra cartile intoarse anterior iar jocul va continua;

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

Nota: Referitor la cele doua diferente ce trebuie gasite in fiecare tura, intotdeauna este o
diferentd 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 precedentd + o noua
diferenta.

Fig. 2, Exemplu.

Tura 1: Sunt douéd diferente intre cartea de referintd A si cartea B: culoarea mingii si
pasdrea de pe umbrela de soare.

Tura 2: Este o singurd diferentd intre noua carte de referintd B si cartea C care este
la fel ca in tura precedenté (culoarea mingii) si o noua diferenta, care este culoarea
toboganului.

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 stabilirea locurilor 2 si 3.

VARIANTE

Varianta pentru incepatori:

Dacéa un jucator nu poate gasi o diferenta intre cartea de referintd si prima sa carte
din teanc, poate alege sa joace cu urmatoarea carte iar pe prima sa o aseze la fundul
teancului.

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

VSEBINA
50 kart z ilustracijami na obeh straneh.

CILJ IGRE
Difference Junior je igra opazovanja, ki temelji na znanem principu ‘pois¢i razliko’. Vsak
igralec ima pred seboj kupéek kart z enako ilustracijo. Na zacetku igre postavimo eno
karto na sredino mize. Vsi igralci zacnejo isto€asno 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 zacne, se morajo igralci dogovoriti, s katero ilustracijo Zelijo igrati.
Premesajte 25 kart in poloZite eno z izbrano ilustracijo navzgor na sredino mize: le-ta bo
referenéna 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 izlogijo.

Slika 1: postavitev za tri igralce

POTEK IGRE

Vsi igralci isto¢asno obrnejo vrhnjo karto iz kupcka 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 referenc¢na karta za vse igralce. Nato obrne naslednjo karto iz
svojega kupcka; ostali igralci ohranijo svojo prej$njo 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 iS¢ite eno razliko iz prejSnjega poskusa in eno novo razliko (razen
pri prvem iskanju).
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Slika 2: Primer

Prvi krog: med referencno karto A in igralcevo karto B sta dve razliki: barva Zoge in ptica
na sencniku.

Drugi krog: med novo referen¢no karto B in karto C je ena razlika, ki je enaka, kot v
prej$njem poskusu (barva Zoge) in nova razlika (barva tobogana).

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

KONEC IGRE .
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.

® & © 2016 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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FARKLARI BUL - COCUK 3““i@§

iCINDEKILER
50 kart (her iki tarafi da baskil)

OYUNUN TEMEL PRENSIPLERI.

Farklari Bul - Cocuk cok iyi bilinen 'farki bul' prensibi tizerine insa edilmis bir gézlem
oyunudur. Her bir oyuncunun 6niinde ayni resimden olusan bir kart destesi bulunur.
Oyunun basinda, masanin ortasina karar verilen resmin bulundudu bir kart konur.
Herkes ayni anda oynar ve oyuncularin masanin ortasina konan kart ile kendi kart
destesinin en (stiindeki kart arasindaki iki farki miimkiin oldugu kadar ¢abuk bulmasi
gerekmektedir. Bunu ilk basaran oyuncu kartini ortada duran kartin tizerine koyar ve bu
kart oyundaki yeni kart olur ve oyun bu sekilde devam eder. Tim kartlarini ilk bitiren ilk
oyuncu oyunu kazanir!

HAZIRLIK

Baslamadan 6nce, oyuncular oynamak istedikleri resme karar verirler. 25 karti da
karistirin segctiginiz resim Uste gelecek sekilde kartlardan bir tanesini masanin ortasina
koyun: bu kart ilk tur igin referans karti olur. Geriye kalan kartlari oyuncular arasinda
resimler kapali olacak sekilde esit olarak dagitin (6 ve 5 oyuncu igin 4'er kart, 4 oyuncu
icin 6'sar kart, 3 oyuncu igin 8'er ve 2 oyuncu igin 12'ser kart). Oyunda 5 kisi varsa, 4
kart kenara konur.

Resim1: 3 oyuncu igin hazirlik.

OYUN

Her bir oyuncu ayni anda kendi kart destesinin en Ustlindeki karti agar ve masanin
ortasindaki referans karti ile karsilastirir. Kendi kartiniz ile referans karti arasinda iki
farki bulmak igin en hizli kisi olmaya galismalisiniz. Bir oyuncu farklari bulur bulmaz,
'Fark!" diye bagirir ve buldugu iki farki diger oyunculara gosterir:

« Eger cevabi dogru ise, kartini ortada duran referans kartinin tizerine koyar: bdylece koydugu
kart oyuncular icin yeni referans karti olur. Bu oyuncu kart destesinin en Usttindeki karti
acar; diger oyuncular acik olan kartlarini kullanirlar ve oyun bu sekilde devam eder.

« Eger cevap yanlis ise, oyuncu kartini kullanmaya devam eder ve tur baska bir oyuncu
' Fark!" diye bagirana kadar devam eder.

Dikkat: Her bir turda iki farkin bulunmasi ile ilgili olarak, bir 6nceki turdaki fakliliktan bir
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tanesi her zaman bu yeni turda aynidir. Yani ilk turun disinda, bir 6nceki turda bulunan
iki farkliliktan birini + bu turdaki yeni farkliigi bulmaniz gerekir.

Sekil 2, Ornek.

Tur 1: Referans karti A ile kart B arasinda iki farkliik bulunmaktadir: topun rengi ve
glines semsiyesinin lizerindeki kus.

Tur 2: Yeni referans karti B ife kart C arasindaki farkliitk bir énceki turda bujunan topun
rengi ve yeni bir farkiilik olarak da kaydiragin rengidir.

Dikkat: Bir oyuncu elinden bir kart gikarmak igin iki farki da sdyleyip gostermek zorundadir.

OYUNUN SONU
Tium kartlarini elden gikaran ilk oyuncu oyunu kazanir. Diger oyuncular isterlerse oyunun
ikincisi, tglinclisli vb. belirlemek igin oyuna devam edebilirler.

CESITLEME

Baslangig seviyesi:
Eger bir oyuncu kart destesinin en Ustlindeki kartta bir faklilik bulamazsa bu karti
destesinin en altina koyup bir sonraki kart ile oynayabilir.

® & © 2016 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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JuNioF

CONTEUDO
50 cartas impressas nos dois lados.

PRINCIPIO DO JOGO

Difference Junior € um jogo de observagédo baseado no mais conhecido “Jogo dos 7
erros”. Cada jogador tem uma pilha de cartas na sua frente com a mesma ilustragéo. No
comeco do jogo, uma carta com essa ilustragdo é colocada no centro da mesa. Todos
jogam ao mesmo tempo e devem encontrar o mais rapido possivel as duas diferencas
existentes entre a carta no topo de sua pilha e a carta que estd no centro da mesa.
O primeiro que conseguir, cobre a carta no centro da mesa com a sua carta na qual
depois sera a nova carta no jogo e o jogo continua. O primeiro jogador que conseguir se
desfazer de todas as suas cartas é o ganhador!

PREPARAGAO DO JOGO

Antes de comegar, os jogadores devem concordar com a ilustragdo que eles querem
jogar. 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 nessa 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 ilustragéo escolhida esteja virada para baixo. Quando ha 5 jogadores,
4 cartas serao removidas do jogo.

Fig.1: preparagdo para 3 jogadores.
DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Cada jogador simultaneamente comega com a primeira carta em sua pilha e a compara
com a carta de referéncia que esta colocada no centro da mesa. Vocé precisa ser o mais
rapido a encontrar as duas diferencas entre sua carta e a carta de referéncia. Assim que
um jogador tiver as encontrado, ele grita “Difference!”, e mostra as duas diferencas 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 ele e todos os outros jogadores. Ele
entao, continua com a préxima 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!”. 48



Nota: Respeitando as duas diferengas a serem encontradas durante cada rodada, ha
sempre uma que € idéntica a uma das diferencas 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: ha duas diferencas entre a carta referéncia A e a carta B: a cor da bola e o
passaro em cima do para-sol.

Rodada 2: ha uma diferenga entre a nova carta de referéncia B e a carta C na qual é
a mesma que na rodada anterior (a cor da bola), e uma nova diferenga, que é a cor do
escorrega.

Nota: Um jogador sempre deve anunciar as duas diferengas para se desfazer de suas
cartas.

FIM DO JOGO
O primeiro jogador a conseguir se desfazer de todas as suas cartas, é€ o ganhador. Se os
outros jogadores desejarem, eles podem continuar o jogo 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 sua proxima carta.

® & © 2014 Gigamic from a concept by Christophe Boelinger.
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CBbABLPXAHUE
50 aByCTpaHHU KapTw.

MPUHLXM HA UTPATA

Urpata ,Pasnuku” e urpa 3a HabnioaeHne Ha npuHumna Ha pebycute ,OTKpuii pasnukute”.
Bcekwu yyacTHUK uMa KynumHa kapTu npep cebe cu ¢ egHaksu unoctpauun. B Havyanoto
Ha urpaTa efjHa kapTa C eJHO OT U306paxeHnsTa ce NocTaes no cpegarta. Benyku urpast
eAHOBpeMeHHO 1 TpsibBa [1a OTKPUAT pasfnukuTe Mexay kapTara, kosiTo e Haii-oTrope B
TsIXHaTa Kyn4uHa, 1 Tasu B cpefaTa Ha MacaTta Bb3MOXHO Haii-6bp30. MbpBUsT, KoiTo e
roToB, MOCTaBsi CBOSITA kapTa BbpXy Ta3u B cpefaTa Ha mMacata, KosiTo ce MpeBpblia B
crefBallata kapTa, Mo KOSiTO Lie ce OTKpVBAT pasnuku. TO3W YHacTHUK, KOWTO MpbB ce
ocBoboaw oT BCU4kM kapTu e nobeauten!

NnoaroToBKA

B HauanoTo Ha wrpata y4acTHuUmMTe TpsbBa Aa cbrmacyBaT C koe u3obpaxeHue oT
KapTuTe LWe urpast. Pasbbpkaiite 25-Te kapTh, KOMTO ca ¢ M3bpaHOTO n3obpaxeHune u
rocTaBeTe efHa Mo cpefata Ha mMacarta. Tasu kapTa e 6bge oTnpasHaTa kapTa (no
KOSITO Llie Ce CpaBHsIBaT WIOCTpaLUMUTE) 3a TO3U XOA4 Ha wurpata. [ipyrute kaptu ce
pasnpefensT No paBHO MeXAy ocTaHanuTe urpayun: no 4 kaptv 3a 6 unu 5 yyacTHuka,
no 6 kapTu 3a 4 yyacTHWKa, No 8 kapTh 3a TpUMa unu no 12 kapTu 3a ABaMa y4acTHULM.
Mpwn pasgasaHeTo UnlCTpaLuusaTa Ha M3GpaHOTO n3obpaxeHne TpsabBa ga couun Haaony.
Korato yyacTHuuuTe ca net, 4 kapTu Le ocTaHaT U3BbH Mrpa.

Que. 1: nocmaHoska rpu 3-ma yd4acmHuka.

KAK CE UIPAE

Bcuykun yyactHuLm eaHoBpeMeHHO obpbLuaT Haln-ropHaTta kapta oT KynuuHaTa npes cebe
CV 1 S cpaBHsBaT C KapTaTta, KOsiTO € no cpeaara Ha macara. TpsibBa fa cte 6bp3 n
[a oTKpueTe [ABeTe pa3nuku Mexay BallaTta KapTa v oTnpaBHaTa. YYacTHUKBLT, KOUTO 1
oTkpue, usswukea ,PA3NUKNY. Tol TpsibBa Aa rv nokaxe Ha OCTaHanUTe Urpayu:

+ AKO OTrOBOPBT € MpaBuIieH, TON MOCTaBs CBOsITA kapTa No cpefaTta BbpXy npeaHata
oTnpaBHa kapTa U BCWYKM 3arodyBaT fJa CpaBHsBaT CBOWTE KapTu MO HoBata OTMpaBHa
KapTa, @ y4acTHUKbT, KOWTO € Hamepwun MpaBurHUs OTroBop obpblua criegsaliara no
pep kapTa oT KynuuHaTa npep cebe cu, JoKaTo ApyruTe y4acTHULWM CPaBHABAT C KapTuTe,
KOWTO ca Gunu npeq, TAX 1 B NPeAHWs XOa,.
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+ AKO OTrOBOPBT € MOrpeLleH, BCUYKM NPOAbIKaBaT [a CpaBHsBaT kapTuTe cu, JoKaTo
cnefgall y4acTHuK nssuka ,PA3JTUKAL".

Benexka: OT fBeTe pasnuku, kouTo TpsibBa Aa ce OTKPUAT, eaHa OT TsX BUHAru
€ WOEHTWYHA C e[jHa OT OTKPUTUTE B NpeaHust xoA. C Apyru Aymu, C WU3KModeHne, Ha
MbpBUS XOf, koraTto TpsibBa [ja OTKPUETe [iBE Pa3nuku, Npy BCEkU creapall XoA Tpsitsa
[la OTKpWeTe pasnukara, KosiTo e Guna B NPeAHUst XO4 1 eAHa HOBa pasnvika.

Que.2, MNMpumep.

Xo0 1: ima 2 pasnuku mexdy omnpasHama kapma A u kapma B: ygemsm Ha monkama
u nmu4yemo ebpxy Yyadbpa.

X0d 2: Ima edHa pasnuka mexdy kapmume B u C, koamo e cbwama kamo npedu (ugema
Ha mornkama) u edHa Hoea pas/iuka, Kosimo e usema Ha nbp3askama.

3abenexka: Bceku urpay, konto ussuka ,PA3MIMKUN!" TpsibBa na nokaxe u ABeTe
pasnuku, 3a Ja My ce NpusHae OTrOBOPa 3a BEPEH.

KPAW HA UTPATA
MbpBMAT Urpady, KONTO U3nrpae kapTuTe cu, e nobeauten. AKO OCTaHaNNUTe y4acTHULM
1Mmar xenaHue, Morat ja NpoAabIbKaT fa UrpasT 3a BTOpO, TPETO U T.H. MACTO.

BAPUAHT 3A UrPA:

HauuHaewyum:

AKO y4aCTHUK He MOXe [a OTKpUe pasnukuTe B CBOSITA kapTa, KOSITO e Haii-oTrope B
Kyn4yuHaTa My, MOXe [a st CMEeHM KaTo st oCTaBU Hait-0TAoIy B KynynHaTa npep cebe cu
1 [a onuTa fja oTkpue pasnukuTe CbC criefBallaTa kapTa.

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