Contents:
* 6 Double-sided Wheels
* 100 Picture Cards
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OBJECT OF THE GAME
Flip a picture card, race to spin the wheel,
and [ook through the windows for the picture(s)

matching the card!
Collect cards as points for every round you win.

Players decide on which [evel they wish
to play at (as a group):

"
is played with green cards. hCY

is played with red cards.

is played with both green
and red cards (half and half).

Each player takes a double-sided wheel.

Choose 18 cards, shuffle them, and place
them in a pile in the middle of all players.

Flip the top card of the pile and [ook at
the picture.
Race to find the match in any
of the 3 windows, by turning
the wheel (in any direction).
The first player to spot
the matching picture wins
the flipped card as a point!
Flip the new top card of the pile and play again.

At the end of the pile, the player with the most
cards wins the game.

(Played with red cards and the red side of the wheel)

Flip the top card of the pile and (ook at the pair
of pictures.

Race to find the pair of
pictures in any of the
3 windows, by turning
the wheel (in any direction).
Beware! The pair can be
found in the same window,
or simultaneously in two
different windows!

The first player to spot the pair of pictures
wins the flipped card as a point!

Flip the new top card of the pile and play again.

At the end of the pile, the player with
the most cards wins the game.




(played with both colors of cards and both sides of the wheel)

Level 3 plays like a combination of level 1 and
level 2; play changes depending on the color of
the card in play.

When a green card is in play, use the green side
of the wheel and [ook for one picture. When a red
card is in play, use the red side of the whee| and
look for the pair of pictures.

GAME VARIATIONS

GAME 2 - LAST ONE STANDING

This variation is played with a pile of 18 cards
at any of the 3 evels explained in game 1.

Players race to find the picture, or pairs of
pictures, shown on the top card of the pile.

The last player to find the match gets the
card in play.

At the end of the pile, the player with the
fewest cards wins the game.

GAME 3 - OUT LOUD (3 OR MORE PLAYERS)

This variation can be played with either the
green or the red side of the wheel.

One player acts as a leader for the round.
The [eader chooses one of the pictures that
appears in one of the windows of the wheel, and
describes the picture of his choosing, without
naming it.
The [eader can add more details to his description
if the other players have a hard time finding the
exact match.
Example:

IT WEARS
A HAT!

IT HAS A
CARROT FOR
A NOSE!

The other players race to find the picture
described by the [eader in any of the 3 windows
of their wheels.

The first player to find a match wins a point
and becomes the [eader for the next round.
(Cards may be used as points).

The first player to 5 points wins the game.

" GAME 4 - IN LINE

This variation is played with a pile
of 18 cards at any of the 3 [evels explained in
game 1.




6 cards from the pile are lined up in the middle
of the table.
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At the same time, all players race to find the
picture, or pairs of pictures, shown on the cards.
Play always starts with the (eftmost card.

As soon as a player finds the match, she or
he wins the card and play moves immediately
to the next card in line.

When all first 6 cards are won, the middle line is
rebuilt with 6 new cards from the pile.

When all cards from the pile have been
used, the player with the most cards wins
the game.

GAME 5 - INITIALS (3 OR MORE PLAYERS)

This variation can be played with either the
green or the red side of the wheel.

One player acts as a leader for the round.
The [eader chooses one of the pictures that
appears in one of the windows of the wheel,
and says the first letter of the word.

I SEE
SOMETHING
STARTING WITH
THE LETTER"C”

SOMETHING
STARTING WITH
THE LETTER "B~

The other players race to find a picture
starting with the same first (etter. It does not
have to be the picture the [eader chose.

The first player to find a match wins a point
and becomes the [eader for the next round.
(Cards may be used as points).

The first player to 5 points wins
the game.

G

This variation can be played with either the
green or the red side of the wheel.

One player acts as a [eader for the round.
The [eader chooses one of the pictures that
appears in one of the windows of the wheel,
and says a word that rhymes with the picture
of his choosing.

Example:

| SEE A PICTURE
THAT RHYMES
WITH "TICKLISH"

| SEE A PICTURE
THAT RHYMES
WITH "STAR"

The other players race to find a picture that
rhymes with that word. It does not have to be
the picture the [eader chose.

The first player to find a match wins a point
and becomes the [eader for the next round.
(Cards may be used as points).

The first player to 5 points wins the game.




Contenu :

* 6 Roues a fenétres

* 100 Cartes de jeu
représentant des images
* Regles illustrées

Soyez [e plus rapide a faire tourner (a roue
pour rechercher dans ses fenétres les images
demandeées par les cartes.

Chadque image retrouvée, chaque carte gagnée

vous rapprochera de [a victoire.

MISE EN PLACE

Avant toute chose, [es joueurs décident
ensemble a duel niveau de jeu ils veulent jouer.
Il y a trois niveaux :

on ne joue du’avec les cartes vertes.

on joue avec les cartes ;
vertes et rouges (moitié /moitié).

Chadue joueur prend une roue a fenétres.

Choisissez 18 cartes, correspondant au niveau de jeu,
mélangez-les et placez-les en pile au milieu des joueurs.

on ne joue du’avec les cartes rouges.

JEU 1: L’ORIGINAL

(Joué avec les cartes vertes et [e coté vert de [a roue 4 fenétres)

Retournez [a premiére carte de [a pile et
regardez [image.

Soyez [e plus rapide a
retrouver cette image dans
une des fenétres de [a roue.

Le premier joueur dui trouve
('image gagne la carte retournée !

Retournez une nouvelle carte et continuez la partie.

Quand [a pile est terminée, le joueur avec [e plus
de cartes gagne la partie.

(Joué avec es cartes rouges et [e cété rouge de [a roue a fenétres)

Retournez [a premiére carte de [a pile et
regardez [a paire d’images.

Soyez [e plus rapide a
retrouver ces images dans
n’importe [esquelles des fenétres
de (a roue.

Attention : La paire peut étre
trouvée dans [a méme fenétre
ou dans deux fenétres
différentes !
Le premier joueur qui trouve la paire d'images
gagne a carte retournée !

Retournez une nouvelle carte et continuez
la partie.

Quand [a pile est terminée, le joueur avec [e plus
de cartes gagne la partie.




(Joué avec les cartes vertes et rouges et les deux cotés
de a roue & fenétres)
Le Niveau 3 se joue comme une combinaison
du niveau 1 et du niveau 2. Le jeu change
dépendamment de (a couleur de la carte en jeu.

Quand une carte verte est en jeu, utilisez e coté
vert de la roue pour rechercher ['image demandée.
Quand une carte rouge est en jeu, utilisez [e cote
rouge de la roue pour rechercher [a paire d’images
demandées.

VARIANTES DE JEU

JEU 2 - LE MOINS, LE MIEUX

Cette variante est jouée avec une pile de
18 cartes et a n'importe [equel des 3 niveaux
expliqués pour (e Jeu 1.

Faite la course pour retrouver ['image ou la
paire d’images demandées par a carte retournée.

Le dernier joueur dui trouve [a solution recoit [a
carte retournée.

Quand [a pile est terminée, [e joueur avec
le moins de cartes gagne [a partie.

JEU 3 - JE VOIS, TU CHERCHES (DE 3 A 6 JOUEURS)

Cette variante peut étre jouée soit avec le coté
vert soit avec [e cété rouge de [a roue a fenétres.

A tour de rdle, un joueur représente e leader.
Il va choisir une image apparaissant dans une des
fenétres. Il va décrire [image sans la nommer.
Le [eader peut donner plus de détails si [es autres
Joueurs ont du mal a trouver [image dui est
décrite.

Exemple: IL PORTE UN

IL VIT DANS
LA NEICE!

SON NEZ EST
UNE CAROTTE !

Soyez [e plus rapide a trouver une image
décrite dans n’importe ladquelle des 3 fenétres de
la roue.

Le premier joueur dui trouve une solution
gagne une carte qui compte pour un point et
devient le leader pour [e tour suivant.

Le premier joueur qui totalise 5 points
gagne [a partie.

Cette variante est jouée avec une pile '
de 18 cartes et 4 n'importe lequel des 3 niveaux
expliqués pour (e Jeu 1.




6 cartes de [a pile sont alignées au milieu de
la table.
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Soyez [e plus rapide a retrouver [image ou [a
paire d’images demandées par ces cartes.
Les joueurs commencent toyjours par la carte
située [a plus a gauche dans [‘alignement.

Dés qu’un joueur trouve ['image ou [a paire
d’images demandées, il gagne la carte, et jeu passe
immeédiatement a la carte suivante.

Quand [es 6 premiéres cartes ont été gagnées,
('alignement est reconstitué avec 6 nouvelles
cartes de (a pile.

Quand (a pile est terminée, (e joueur
avec [e plus de cartes gagne [a partie.

JEU 5 - LA PREMIERE LETTRE EST... (DE 3 A 6 JOUEURS)

Cette variante peut étre jouée soit avec [e céte
vert soit avec e cdté rouge de [a roue a fenétres.

A tour de role, un joueur représente e [eader.
Il va choisir une image apparaissant dans une
des fenétres et donner la premiére (ettre du mot
correspondant.
Exemple:

JE VOIS QUELQUE
CHOSE COMMENGANT
PAR LA LETTRE "P"

JE VOIS QUELQUE
CHOSE COMMENGANT
PAR LA LETTRE "V"

Soyez le plus rapide a trouver une image qui
commence par [a méme lettre dans n'importe
laquelle des 3 fenétres de [a roue. Cela ne doit
pas étre nécessairement [a méme image que celle
choisie par [e [eader.

Le premier joueur qui trouve une solution
gagne une carte qui compte pour un point et
devient le leader pour [e tour suivant.

Le premier joueur dui totalise
5 points gagne [a partie .

JEU 6 - CHOSE RIME AVEC ROSE (DE 3 A 6 JOUEURS)
Cette variante peut étre jouée soit avec [e céteé vert
ou le cété rouge de la roue a fenétres.
A tour de réle, un joueur représente e leader. Il va
choisir une image apparaissant dans une des fenétres et
donner un mot qui rime avec cette image.

Exemple:

JE VOIS UNE ICONE
QUI RIME AVEC
"MAISON"

JE VOIS UNE ICONE
QUl RIME AVEC
"TETARD"

Soyez [e plus rapide a trouver une image dui rime
dans n’importe laquelle des 3 fenétres de la roue. Cela
ne doit pas étre nécessairement [a méme image que
celle choisie par e leader.

Le premier joueur dui trouve une solution gagne
une carte qui compte pour un point et devient le leader
pour [e tour suivant.

Le premier joueur dui totalise 5 points gagne (a partie.




Inhalt:

* 6 Drehscheiben
* 100 Bildkarten
* 1 Spielregel

Dreh am schnellsten durch und finde als Erster die
gesuchten Bildmotive auf deiner Drehscheibe!
Jedes gefundene Bildmotiv und jede erhaltene
Bildkarte bringt dich dem Spielsieg einen Tick ndher.

D9
g £5” " SPIELVORBEREITUNG

Zu Beginn wihlen die Spieler gemeinsam,
welche Spielstufe sie spielen méchten.

2,
Spiel mit den griinen Bildkarten.| ™

Spiel mit den roten Bildkarten.

Spiel jeweils zur Halfte mit
den griinen und den roten Bildkarten.

Jeder Spieler erhdlt eine Drehscheibe.
18 Bildkarten werden entsprechend der gewahlten
Spielstufe gemischt und bilden einen verdeckten
Stapel in der Tischmitte.

Die oberste Bildkarte des Stapels
wird aufgedeckt und das Bildmotiv
betrachtet.

Alle Spieler suchen
schnellstmdglich das Bild auf
ihrer Drehscheibe.

Der schnellste Spieler erhilt
die Bildkarte.

Eine neue Bildkarte wird aufgedeckt
und wie unter 1.-3. verfahren.

Ist der Stapel aufgebraucht, gewinnt der Spieler
mit den meisten gewonnenen Bildkarten.

(mit roten Bildkarten und roter Drehscheibenseite)

Die oberste Bildkarte des Stapels wird
aufgedeckt und das
Bildmotivpaar betrachtet.
Alle Spieler suchen
schnellstmdglich die beiden
Bilder in den Fenstern ihrer
Drehscheibe.

Hinweis: Das Bildmotivpaar kann
sich in 1 oder 2 verschiedenen
Fenstern befinden.

Der schnellste Spieler erhilt die
Bildkarte.

Eine neue Bildkarte wird aufgedeckt und wie
unter 1.-3. verfahren.

Ist der Stapel aufgebraucht, gewinnt der Spieler
mit den meisten erspielten Bildkarten.




(mit griinen und roten Bildkarten sowie beiden Drehscheibenseiten)

Spielstufe 3 wird je nach aktiver Bildkartenfarbe
gemal den Regeln der Stufe 1 oder 2 gespielt:

Ist eine griine Bildkarte aktiv, suchen die Spieler
das Bild auf ihrer griinen Drehscheibenseite,

ist eine rote Bildkarte aktiv, suchen die Spieler das
Bildmotivpaar auf ihrer roten Drehscheibenseite.

Gespielt wird wie in der Spielvorbereitung
beschrieben auf Stufe 1, 2 oder 3 mit 18
Bildkarten.

Alle Spieler suchen schnellstméglich das Bild
oder die beiden Bilder in den Fenstern ihrer
Drehscheibe.

Der langsamste Spieler erhilt die Bildkarte.

Ist der Stapel aufgebraucht, gewinnt der Spieler
mit den wenigsten ergatterten Bildkarten.

SPIEL 3: ICH SEHE WAS, WAS IHR NICHT SEHT
(FUR 3-6 SPIELER)

Alle Spieler spielen mit der gleichen Seite ihrer
Drehscheibe.

Ein beliebiger Spieler wird Spielleiter der Runde.
Er sucht 1 Bildmotiv aus 1 seiner
Drehscheibenfenster und beschreibt es,
ohne den Namen des Motivs zu nennen.

Finden die Spieler keine richtige Lésung, darf der
Spielleiter seine Bildbeschreibung prazisieren.

Beispiel:

Alle Spieler suchen schnellstmdglich das
beschriebene Bild in irgendeinem der 3 Fenster
ihrer Drehscheibe.

Der schnellste Spieler, der die gesuchte Lésung
auf seiner Drehscheibe vorzeigt, erhilt die
Bildkarte und wird neuer Spielleiter.

Wer zuerst seine 5. Bildkarte erhilt, gewinnt das

SEINE NASE
IST EINE
KAROTTE!

SPIEL 4: IMMER DER REIHE NACH!

Gespielt wird wie in der Spielvorbereitung
beschrieben auf Stufe 1, 2 oder 3 mit 18
Bildkarten.




Die obersten 6 Bildkarten werden in einer Reihe
in der Tischmitte aufgedeckt.
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Die Spieler beginnen ihre Suche auf der neben
dem Stapel befindlichen Bildkarte der Reihe.

Alle Spieler suchen schnellstméglich das Bild oder
die beiden Bilder in den Fenstern ihrer Drehscheibe.

Der schnellste Spieler erhilt die Bildkarte und
das Spiel wird sofort mit der darauffolgenden
Karte fortgesetzt.

Sobald die 6 ausliegenden Bildkarten
durchgespielt sind, wird die Auslage wie unter ,
Punkt 2 beschrieben erneuert. \

Wurden alle Bildkarten des Stapels
durchgespielt, gewinnt der Spieler mit den me
ergatterten Karten.

(FUR 3-6 SPIELER)
Diese Variante kann entweder mit der griinen
oder der roten Drehscheibenseite gespielt werden.

Ein beliebiger Spieler wird Spielleiter der Runde.

Er wahl(t ein Bildmotiv aus, das in einem der Fenster
seiner Drehscheibe sichtbar ist und nennt dessen
Anfangsbuchstaben.

Beispiel:

SPIEL 5: WER A SAGT, ...

ICH SEHE ETWAS, MEIN
DAS MIT DEM BILDMOTIV
BUCHSTABEN "S” BECINNT MIT DEM
BEGINNT. BUCHSTABEN "A”

Finde als Erster in irgendeinem deiner 3
Drehscheibenfenster ein Bild mit demselben
Anfangsbuchstaben.

Dabei handelt es sich allerdings nicht unbedingt
um das Bildmotiv des Spielleiters.

Wer zuerst die richtige Lésung herausfindet,
gewinnt 1 beliebige Bildkarte des Stapels als
Punkt und wird Spielleiter der Folgerunde.

Wer zuerst 5 Bildkarten ergattert,
gewinnt das Spiel.

SPIEL 6 - REIME (FUR 3-6 SPIELER)
Diese Variante kann entweder mit der griinen
oder der roten Drehscheibenseite gespielt werden.
Ein beliebiger Spieler wird Spielleiter der Runde.

Er wahlt ein Bildmotiv aus, das in einem der Fenster
seiner Drehscheibe sichtbar ist und nennt einen
Begriff, der sich darauf reimt.

Beispiel:

ICH SEHE ETWAS,
DAS SICH AUF
"TISCH" REIMT

MEIN BILDMOTIV
REIMT SICH AUF
"2ICARRE"

Finde als Erster in irgendeinem deiner 3
Drehscheibenfenster ein Bild, dessen Name sich auf
den Begriff des Spielleiters reimt.

Dabei handelt es sich allerdings nicht unbedingt
um das Bildmotiv des Spielleiters.

Wer zuerst die richtige Lésung herausfindet,
gewinnt 1 beliebige Bildkarte des Stapels als Punkt
und wird Spielleiter der Folgerunde.

Wer zuerst 5 Bildkarten ergattert, gewinnt das
Spiel.




Contenuto:

* 6 ruote con finestre

* 100 carte con immadgini
* Regolamento illustrato
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SCOPO DEL GIOCO

Essere il pia veloce nel far girare la ruota per
trovare nelle sue finestre (e immagini indicate
dalle carte.

Ogni immagine trovata é una carta vinta;

il vincitore sara chi ne avra di pid.

PREPARAZIONE

Anzitutto i giocatori devono accordarsi a quale
livello vorranno giocare. Ci sono tre livelli:

si gioca soltanto con (e carte verdi.

si gioca soltanto con e carte rosse.

isi gioca. con (e carte rosse
e verdi (50% di ciascun colore).

Ogni giocatore prende una ruota con finestre.

Si scelgono 18 carte, in base al livello di gioco

scelto, e si mischiano collocandone il mazzo al
centro dei giocatori.

GIOCO 1: L’ORIGINALE

(Si gioca con [e carte verdi e il [ato verde della ruota con finestre)

Si scopre [a prima carta del mazzo e si
guarda (immagine.

Si deve essere il pit veloce nel
rintracciare dquesta immagine in
una delle finestre della ruota.

Chi trova per primo ['immagine,
vince (a carta.

Si scopre una nuova carta e si
continua [a partita.

Quando termina il mazzo, risultera
vincitore chi avra il maggior numero di carte.

(Si gioca con [e carte rosse e il [ato rosso della ruota con finestre)

Si scopre [a prima carta del mazzo e si guarda la
coppia di immadgini.
Si deve essere il pit veloce
nel rintracciare queste immagini
in una dualundue delle finestre
della ruota.

Attenzione: [a coppia pus
essere rintracciata nella
stessa finestra o in due
finestre differentil

Il primo giocatore che trova la coppia di
immagini vince [a carta in gioco.

Si scopre una nuova carta e si continua la
partita.

Quando il mazzo finisce, sara vincitore il
giocatore con il maggior numero di carte.




(Si gioca con le carte verdi e rosse e con entrambi i lati della
ruota con [e finestre)
Il Livello 3 si gioca come una combinazione del
Livello 1 e del Livello 2. La modalita di gioco cambia
in funzione de| coloro della carta in gioco.

Quando in gioco c’é una carta verde, si utilizza

il lato verde della ruota per ricercare ['immagine
richiesta. Quando invece entra in gioco una
carta rossa, si utilizza il [ato rosso della ruota per
ricercare (a coppia di immagini richieste.

Questa variante viene giocata con un mazzo di
18 carte e con qualundue dei 3 livelli illustrati per
il Giocol.

Si dovra essere il pil rapido ne| trovare
('immagine o la coppia di immagini richieste dalla
carta scoperta.

L’ultimo giocatore che trova la soluzione riceve
la carta in gioco.

Quando il mazzo e terminato, il giocatore con
meno carte sara il vincitore.

GIOCO 3 - |0 VEDO, TU CERCHI (DA 3 A 6 GIOCATORI)

Questa variante puo essere giocata sia con il
lato verde che con quello rosso della ruota.

A turno ciascun giocatore diventa il [eader. E* [ui
che sceglie un'immagine che compare in una delle
finestre e [a descrive senza nominarla. Pué inoltre
aggiungere altri particolari se gli altri giocatori
fanno fatica a trovare immagine descritta.

Esempio:
-
() B
75

Si deve essere il pit rapido nell’individuare
('immagine descritta in una qualundue delle
finestre della ruota.

PORTA UN
CAPPELLO!

PER NASO HA
UNA CAROTA!

Il primo che trova la soluzione vince [a carta in
gioco che vale un punto e poi diventa il [eader nel
turno successivo.

Il primo giocatore che totalizza 5 punti sara il
vincitore.

s

GIOCO 4 - IN LINEA!

Questa variante si gioca con 18 carte
qualundue livello dei 3 previsti per il Gioco 1.




6 carte del mazzo vengono allineate al centro
del tavolo.

Si deve essere il pit veloce ne| trovare
l'immagine o la coppia d’immagini richieste da
queste carte. Si inizia dalla carta che sta pia a
sinistra nell’allineamento.

Quando un giocatore trova ['immagine o (a
coppia d'immagini richieste, vince a carta e si
passa a scoprirne una nuova.

Terminate e prime 6 carte, si forma di nuovo
[’allineamento con 6 nuove carte del mazzo.

6. Quando il mazzo finisce risulta vincitore il
giocatore con il maggior numero di carte.

GIOCO 5 - LA PRIMA LETTERA E...(DA 3 A 6 GIOCATORI) |

Questa variante puo essere giocata sia con il
lato verde che con quello rosso della ruota.

A turno uno dei giocatori rappresenta il leader;
lui sceglie un'immagine che compare in una delle
finestre e dice la prima lettera della parola corris-
pondente
Esempio:

VEDO UNA COSA
CHE COMINCIA CON
LA LETTERA "¢”

VEDO QuAaLcosA
CHE COMINCIA CON
LA LETTERA "R

Si deve essere il piti veloce nel trovare unimmagine che
comincia con quella lettera in una qualundue delle finestre
della ruota. Limmagine pud non essere necessariamente
duella scefta dal leader.

Chi per primo trova una soluzione vince (a carta
in gioco che vale un punto e poi diventa il
leader per il turno successivo.

Il primo giocatore che totalizza 5
punti vince (a partita.

GIOCO 6 - UNA RIMA BACIATA (DA 3 A 6 GIOCATORI)

Questa variante puo essere giocata sia con il
lato verde che con quello rosso della ruota.

A turno uno dei giocatori rappresenta il leader.
Lui sceglie un'immagine che compare in una delle
finestre e dice una parola che é in rima con quella
immagine.

Esempio:

10 VEDO
UN IMMACINE CHE
FA RIMA CON
"MANDOLING "

10 VEDO UN
IMMACINE CHE FA
RIMA CON
"SCIMITARRA"

Si deve essere il piu veloce nel trovare un’immagine
il cui nome & in rima con una qualundue delle 3
finestre della ruota. L'immagine non dovra essere
obbligatoriamente duella scelta dal leader.

Il primo che trova una soluzione vince (a carta in
gioco che vale un punto e poi diventa il [eader per
il turno successivo.

Il primo giocatore che totalizza 5 punti sara il
vincitore.




Contenido:

* 6 ruedas de imagenes

* 100 cartas de imagenes
* Reglas de juego

S

Ser e[ primero en encontrar (as ilustraciones
mostradas en [as cartas a traves de las ventanas
de tu rueda de imagenes.

Cada vez due un jugador encuentra una, gana
la carta jugada. Quién tenga mas al final de la
partida sera el ganador

PREPARACION

Los jugadores deciden en qué nive|
duieren jugar [a partida:

\OA
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Una vez decidido el nivel, se cogen las 18 cartas

correspondientes, se mezclan y se dejan en una

pila bocabajo al alcance de todos los jugadores.
Cada jugador coge una rueda.

se jueda con [as cartas verdes
se juega con [as cartas rojas

se juega con 9 cartas verdes
y 9 cartas rojas.

COMO JUGAR

JUEGO 1 - EL ORIGINAL

(Se juega con las cartas verdes y la cara verde
de la rueda de imagenes)

Se revela [a primera carta de la
pila y se mira [a imagen.
Todos [os jugadores intentan
encontrar [a imagen mostrada
en una de [as tres ventanas de
su rueda haciéndola girar en
cualquier direccion.
El primer jugador en
encontrarla en cualduiera de [as 3
ventanas de su rueda gana (a carta como punto.
Se revela una nueva carta de [a pila y se juega el
siguiente turno.
Cuando se agotan las cartas de la pila, el jugador
due haya conseguido mas gana la partida.

(Se juega con las cartas rojas y la cara roja
de la rueda de imagenes)

Se revela [a primera carta
de [a pila y se mira la pareja de
imagenes.
Todos [os jugadores intentan
encontrar [as imagenes
mostradas en alguna de (as
tres ventanas de su rueda
haciéndola girar en cualquier
direccion.
iAtencion! La pareja de imagenes puede
encontrarse en [a una sola ventana o en dos
ventanas diferentes.
El primer jugador en encontrar [as dos imagenes




en su rueda gana a carta como punto.

Se revela una nueva carta de [a pila y se juega
el siguiente turno.

Cuando se agotan [as cartas de [a pila, el

Jjugador que haya conseguido mas gana la partida.

(Se juega con cartas de los dos colores y con [as
dos caras de la rueda)
En este nivel se juega como una combinacion del
nivel | y el Il; el juego cambia dependiendo del
color de [a carta en juego.

Cuando esta en juego una carta verde, se usa la

cara verde de |a rueda y se busca una sola imagen.

Cuando esta en juego una carta roja, se usa la
cara roja de la rueda y se han de buscar [as dos

Esta variante se juega con 18 cartas y
cualduiera de [os niveles explicados para el juego 1.
Los jugadores compiten por encontrar [a imagen

o imagenes mostradas en [a carta superior de [a pila.

El altimo jugador en encontrarlas, se queda la
carta en juego.

Cuando se acaban las cartas de [a pila el
Jugador con menos cartas gana la partida.

JUEGO 3 - A VIVA VOZ (3 O MAS JUGADORES)

Esta variante puede jugarse tanto con [a cara
verde de [a rueda de imagenes como con la roja.
Un jugador actia como lider en cada ronda.
El lider escoge una de [as imagenes due aparece en
una de [as ventanas de su rueda y la describe a los
demas sin mostrarla ni decir su nombre.
El lider puede ir afiadiendo detalles si a [os otros
Jjugadores les cuesta adivinar y encontrar [a
imagen escogdida.

Ejemplo:

) 2

iLLEVA UN
SOMBRERO!

El resto de jugadores intentan ser los primeros
en encontrar (a imagen descrita por ef lider en
cualduiera de las 3 ventanas de sus ruedas.

E[ primer jugador en encontrar [a imagen
descrita por el [ider gana un punto y sera el lider
en la proxima ronda (las cartas pueden ser usadas
como puntos).

E[ primer jugador que consiga 5 puntos gana la
partida.

e

JUEGO U4 - ENLINEA ~-2

¢9

Esta variante se juega con 18 cartas y las
reglas de cualduiera de los tres niveles de juego
explicados en el juego 1.




Se alinean 6 cartas en el centro de [a mesa.

Sl f & [1* ] 4

Todos los jugadores compiten por encontrar (a
imagen o imagenes de [a carta que se encuentra
mas a la izquierda.

Tan pronto como un jugador encuentra la
imagen, gana la carta y se sigue jugando con la
siguiente de la linea.

Cuando [as 6 cartas han sido ganadas, se
construye otra linea con 6 nuevas cartas de [a
pila.

Despues de jugarse todas las cartas de la
pila, el jugador due haya conseguido mas
cartas sera el ganador de [a partida.

JUEGO 5 - INICIALES (3 O MAS JUGADORES)

Esta variante puede jugarse tanto con la cara
verde de [a rueda de imagenes como con la roja.

Un jugador hace de lider en cada ronda. El lider
escoge una de las imagenes due aparece en una
de [as ventanas de su rueda y dice la primera letra
de su nombre.

Por ejemplo:

VEO ALCO
QUE EMPIEZA POR
LA LETRA "M"

VEO ALCO QUE
EMPIEZA POR LA
LETRA "C”

El resto de jugadores intentan ser los primeros
en encontrar una imagen cuyo nombre empiece por
la letra dicha. No es obligatorio que sea la misma
imagen due [a escogida por el lider.

El primer jugador en encontrar una imagen cuyo
nombre empiece por (a [etra dicha por el lider gana un
punto y sera el lider en la préxima ronda (las
cartas pueden ser usadas como puntos).

El primer jugador que consiga 5 puntos
gana la partida.

JUEGO 6 - RIMAS (3 O MAS JUGADORES)

Esta variante puede jugarse tanto con la cara
verde de la rueda de imagenes como con la roja.

Un jugador actda como [ider en cada ronda.
El [ider escoge una de [as imagenes due aparece en
una de las ventanas de su rueda y dice una palabra
due rime con su hombre.
Por ejemplo:

VEO ALCO QUE
RIMA CON
"CICARRA"

VEO ALCO QUE
RIMA CON "NUE2"

El resto de jugadores intentan ser los primeros
en encontrar una imagen cuyo nombre rime con la
palabra dicha. No es obligatorio que sea [a misma
imagen due [a escogida por el lider.

El primer jugador en encontrar una imagen que
cumpla [a condicion ganara un punto y sera el lider
en la proxima ronda (las cartas pueden ser usadas
como puntos).

El primer jugador due consiga 5 puntos gana la
partida.




Conteido:

* 6 Rodas de dois [ados
* 100 Cartas ilustradas
* Regras ilustradas

Vira uma carta e gira a roda rapidamente olhando
para as janelas de forma a seres o primeiro jogador
a encontrar a imagem correspondente. Coleciona
cartas como pontos por cada ronda que ganhes.

PREPARACAO

Os jogadores escolhem em conjunto o nivel
em due duerem jogar. Ha trés niveis diferentes:

oY
) A

€ jogado com as cartas verdes.

€ jogado com as cartas vermelhas.

€ jogado com as cartas verdes
e vermelhas (metade de cada cor).

Cada jogador pega numa roda.
Sdo escolhidas 18 cartas, correspondentes ao nivel
de jogo, depois baralham-se e, finalmente, colocam-
se num monte no meio de todos os jogadores.

Vira a primeira carta do monte e olha para
a imagem.

Sé o mais rapido a encontrar
essa imagem numa das janelas
da roda.

O primeiro jogador a encontrar
a imagem correspondente ganha
a carta virada como um pontol

Vira uma nova carta e continua a jogar.

Quando o monte de cartas tiver terminado, o
Jjogador com mais cartas ganha a partida.

(Jogado com as cartas vermelhas e com o lado vermelho da roda)

Vira a primeira carta do monte e olha para o par
de imagens.

Sé o mais rapido a encontrar

as duas imagens em qualduer

uma das 3 janelas, girando a

roda em qualquer direcdo.

Atencéo: O par de imagens

tanto pode ser encontrado na

mesma janela como em duas

Jjanelas diferentes!
O primeiro jogador a encontrar as imagens

correspondentes ganha a carta virada como um ponto!
Vira uma nova carta e continua a jogar.

Quando o monte tiver terminado, o jogador com
mais cartas ganha a partida.




(Jogado com as cartas verdes e vermelhas e com os
dois lados da roda)
O Nivel 3 joga-se numa combina¢do entre o Nivel
1e o Nive[ 2. O jogo varia dependendo da cor da
carta em jogo.

Quando uma carta verde esta em jogo, usa o [ado
verde da roda e procura uma imagem. Quando
uma carta vermelha esta em jogo, usa o [ado
vermelho da roda e procura o par de imagens
correspondente.

Esta variante é jogada com um monte de 18
cartas em dualquer um dos 3 niveis explicados no
Jogo 1.

Sé o mais rapido a encontrar a imagem ou par
de imagens correspondente a carta em jogo.

O dltimo jogador a encontrar als)
correspondéncials) fica com a carta.

Quando o monte tiver terminado, o jogador
due tiver menos cartas ganha o jogo.

JOGO 3 - EU DIGO, TU PROCURAS!
(3 OU MAIS JOGADORES)

Esta variante pode ser jogada tanto com o lado
verde como com o [ado vermelho da roda.

Um jogador & o lider no turno. Este escolhe
uma das imagens due aparece numa das janelas
da sua roda e descreve-a, sem a identificar. O [ider
pode acrescentar mais detalhes a sua descricdo
caso os outros jogadores sintam dificuldades em
encontrar a imagem escolhida.
Exemplo:

Cse)l %

Os outros jogadores terdo de encontrar a
imagem descrita pelo [ider em qualquer uma das 3
Janelas das suas rodas.

O primeiro jogador a encontrar a
correspondéncia ganha uma carta como ponto e
torna-se o [ider da a proxima ronda.

O primeiro jogador a totalizar 5 pontos
ganha o jogo.

ELE USA
UM CHAPEY!

0 SEV NARIZ
EUMA
CENOURA!

¢

Esta variante é jogada com um monte de 18
cartas em dualquer um dos 3 niveis explicados no
Jogo 1.




Alinham-se 6 cartas do monte no meio da mesa.

»
>

Sé o mais rapido a encontrar a imagem ou
par de imagens correspondente a essas cartas.
Os jogadores comecam sempre pela carta mais a
esdquerda na linha.

Assim que um jogador tiver encontrado a
imagem ou par de imagens correspondente, ele
ganha a carta e o jogo continua com a préxima
carta.

Quando as primeiras 6 cartas tiverem sido
ganhas, forma-se uma nova linha de 6 cartas
retiradas do monte. A\

Quando todas as cartas tiverem sido
usadas, o jogador com mais cartas ganha

o jogo. &

\
JOGO 5 - A PRIMEIRA LETRAE... (3 OU MAIS JOGADORES)A

Esta variante pode ser jogada tanto com o lado
verde como com o [ado vermelho da rodal.

Um jogador é o lider no turno. Este ira escolher
uma imagem dque apareca numa das janelas da
sua roda e, de seguida, ira dizer a primeira etra da
imagem em duestao.

Exemplo:

EVU VEJO ALCO
QUE COMEGA COM
A LETRA «B»

EVU VEJO ALCO
QUE COMECA COM
A LETRA «C»

Os outros jogadores terdo de encontrar uma
imagem due comece com a mesma primeira [etra.
Nao tem, no entanto, que ser a imagem que o lider
escolheu.

O primeiro jogador a encontrar uma corres-
pondéncia ganha uma carta como ponto
e torna-se o [ider da a proxima ronda.

O primeiro jogador a totalizar 5 pontos g
ganha o jogo.

JOGO 6 - RIMAR (3 OU MAIS JOGADORES)

Esta variante pode ser jogada tanto com o [ado
verde como com o lado vermelho da roda.

Um jogador € o lider no turno. Este ira escolher uma
imagem que apareca numa das janelas da sua roda e, de
seguida, ira dizer uma palavra due rime com a imagem
em questao.

Exemplo:

EVU VEJO UMA
IMAGEM QUE RIMA
COM «FEIXE~.

EV VEJO UMA
IMAGEM QUE RIMA
COM «ALCAPARRA~.

Os jogadores tentam, ao mesmo tempo, ser os
primeiros a encontrar uma imagem que rime com a
palavra em questdo. Nao tem, no entanto, que ser a
imagem due o [ider escolheu.

O primeiro jogador a encontrar uma correspondéncia
ganha uma carta como ponto e torna-se o lider da a
préxima ronda.

O primeiro jogador a totalizar 5 pontos
danha o jogo.




Inhoud:

* 6 dubbelzjjdige draaischjjven

met vensters (openingen)

* 100 spelkaarten met SPEL 1: HET ORIGINELE
afbeeldingen

* geillustreerde spelregels
(wordt gespeeld met de groene kaarten en de

groene zjjde van de draaischiif)
Draai de bovenste kaart van de stapel om
en bekijjk de afbeelding.

Draai aan de schijf en wees de
Wees de snelste om de draaischijf te doen draaien Snelste om de afbeelding t.erug
en er de afbeeldingen in terug te vinden die door te vinden in een van"de drie

de kaarten gevraagd worden. vensters van de schijf.
Elke gevonden afbeelding, dus elke gewonnen De speler die als eerste de
kaart, brengt je dichter bjj de overwinning. afbeelding vindt, behaalt de omgedraaide kaart!

Draai een nieuwe kaart om en zet het spel verder.

Wanneer de stapel is opgebruikt, is het de speler
met de meeste kaarten die wint.

OPSTELLING

Allereerst bepalen de spelers samen op welk niveau
van het spel ze willen spelen. Er zjjn drie niveaus:

er wordt enkel met de groene| <,
kaarten gespeeld. Zjjde van de draaischijjf)

er wordt enkel met de rode Draai de bovenste kaart van de stapel om en
kaarten gespeeld. bekijjk de twee afbeeldingen. ‘

er wordt met de groene en met 9 Draai aan de schijf en wees de

(wordt gespeeld met de rode kaarten en de rode

de rode kaarten gespeeld (half en half). snelste om beide afbeeldingen

Elke speler neemt een draaischijf. U 1) LGl A5G

Kies 18 kaarten, in overeenstemming met het LI R 2 1 O ETS VR 6.2

spelniveau, schud ze en [eg ze in een stapel in het sehi.
midden van de spelers Let op: de twee afbeeldingen

kunnen ofwel samen in hetzelfde
venster, ofwel in twee verschillende vensters
gevonden worden!!

De speler die als eerste de twee afbeeldingen
vindt, behaalt de omgedraaide kaart!

Draai een nieuwe kaart om en zet het spel verder.




Wanneer de stapel is opgebruikt, is het de
speler met de meeste kaarten die wint.

(wordt gespeeld met de groene rode kaarten en met beide
Zjjden van de draaischijf)
Niveau 3 wordt gespeeld als een combinatie van
niveau 1 en niveau 2. Het spel varieert naargelang
van de kleur van de kaart.

Wanneer er een groene kaart gespeeld wordt,
gebruik dan de groene zjjde van de draaischijf om
de gevraagde afbeelding te vinden. Wanneer er een
rode kaart gespeeld wordt, gebruik dan de rode
zijde van de draaischjjf om het gevraagde paar
afbeeldingen te vinden.

SPEL 2 - DE LAATSTE, DE EERSTE

Deze variant wordt gespeeld met een stapel
van 18 kaarten en op om het even welke van de 3
spelniveaus die in Spel 1 uitgelegd werden.

Wees de snelste om de afbeelding of de beide
afbeeldingen van de omgedraaide kaart terug te
vinden.

De speler die als laatste de afbeelding vindt,
krijgt de omgedraaide kaart.

Wanneer de stapel is opgebruikt, is het de
speler met de minste kaarten die wint.

SPEL 3 - IK ZIE, JIJ ZOEKT (VAN 3 TOT 6 SPELERS)

Deze variant kan ofwel met de groene zjjde
ofwel met de rode zjjde van de draaischijf gespeeld
worden.

Om beurten wordt een speler de [eider. Hjj
kiest een afbeelding die in een van de vensters
verschijnt. Hjj zal de afbeelding beschrijven zonder
ze te noemen. De [eider kan meer informatie
geven als de andere spelers moeite hebben om de
afbeelding te vinden die wordt beschreven.

Voorbeeld: H1J DRAAGCT

I‘

Wees de snelste om de beschreven afbeelding
te vinden.

De speler die als eerste de oplossing vindt,
behaalt een kaart die voor één punt telt en wordt
de leider voor de volgende spelronde.

De eerste speler met 5 punten wint het spel.

SPEL 4 - IN LIIN!

73
Deze variant wordt gespeeld met een stapel
van 18 kaarten en op om het even welke van de 3

spelniveaus die in Spel 1 uitgelegd werden.
6 kaarten uit de stapel worden in het midden
van de tafe| op een rjj gelegd.




=
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Wees de snelste om de afbeelding of de beide
afbeeldingen van deze kaarten terug te vinden. De
spelers beginnen altjjd eerst met de kaart die zich
uiterst links in de [ine-up bevindt.

»
'

Zodra een speler de gevraagde afbeelding of
het paar gevraagde afbeeldingen vindt, behaalt hjj
de kaart en het spel wordt dan onmiddelljjk met de
volgende kaart verdergezet.

Wanneer de eerste 6 kaarten zjjn behaald, worden
er opnieuw 6 kaarten van de stapel op een [jjn gelegd.

Wanneer de stapel is opgebruikt, is het de :

speler met de meeste kaarten die wint.

/
2 %o

SPEL 5 - DE EERSTE LETTER IS ... (VAN 3 TOT 6 SPELERS) |

Deze variant kan ofwel met de groene zjjde
ofwel met de rode zjjde van de draaischijf gespeeld
worden.

Om beurten wordt een speler de [eider. Hjj kiest
een afbeelding die in een van de vensters verschi-
jnt en geeft er de eerste letter van.

Voorbeeld:

1K ZIE IETS DAT 1K Z0€ (ETS DAT
MET DE LETTER "P” MET DE LETTER V"
BECINT BECINT

o
s

Wees de snelste om een afbeelding te vinden
die met dezelfde [etter begint in om het even
welk van de drie vensters van de schijf. Het moet
niet noodzakeljjk dezelfde afbeelding zjjn als de
afbeelding die door de [eider gekozen werd.

De speler die als eerste de oplossing vindt,
behaalt een kaart die voor één punt telt
en wordt de leider voor de volgende spelronde.
De eerste speler met 5 punten wint het spel. 3K
SPEL 6 - MUIS RIJMT OP HUIS (VAN 3 TOT 6 SPELERS)

Deze variant kan ofwel met de groene zjjde ofwel|
met de rode zjjde van de draaischjjf gespeeld worden.

Om beurten wordt een speler de [eider. Hjj
kiest een afbeelding die in een van de vensters
verschijnt en geeft een woord dat rijmt op het

' woord van die afbeelding.

Voorbeeld:

1K ZIE EEN BEELD
DAT RIJMT OP
"HUIS”

1K ZIE EEN BEELD
DAT RIJMT
oP "VvIs”

Wees de snelste om een afbeelding te vinden
in om het even welk van de drie vensters van
de schijf waarvan het woord rijmt op het woord
dat door de [eider gegeven werd. Het moet
niet noodzakeljjk dezelfde afbeelding zjjn als de
afbeelding die door de [eider gekozen werd.

De speler die als eerste de oplossing vindt,
behaalt een kaart die voor één punt telt en wordt
de leider voor de volgende spelronde.

De eerste speler met 5 punten wint het spel.




KomnoHeHTbI:

o 6 ABYXCTOPOHHMX MUCKOB

¢ 100 KapT c usobpaxkeHnamu
« [lpaBuNa Urpsl

MNepeBopa4mBaiTe KapTy, KPYTMTE OMCK M KaK
MO3HO 6bICTpee HaxogMuTe Hy}Hoe n3o6paxeHHe B
OKOLLKax Balero Auckal
KapTbl np1HocAT BaM no6eaHble
(M WTpadHbIE) OYKK.

N ¢%> TIOArOTOBKA K WIPE
Z

Cnly4aiHbIM 06pa3oM BbiGepuTe KapThl B
3aBMCMMOCTM OT YPOBHA C/IOKHOCTM:

18 3enéHbIX KapT.
18 KpacHbIX KapT.

9 KpacHbIX
M 9 3eNEHbIX KapT.

MepemeluaiTe UX M MONOXKMUTE MOJTYYMBLUYHOCA
Kosnofy py6aLiKoi BBEpX B LiEHTp CToNa.

Kaxabin Urpok 6epéT 1 ABYXCTOPOHHMM AMCK.

MepeBepHUTe BEpXHIO KapTy Kosogsl 1
nocMoTpuTe Ha M3o6parkeHne Ha Hel.

KpyTuTe AucK B Nto6yro CTOPOHY,
NoKa He HanjéTe TaKoe e
n306paxkeHne B O4HOM M3 OKOLLEK
JMCKa.

MepBbIi UFPOK, HaLleAwWMHA
HY>XHOe M306pakeHne B O4HOM
M3 OKOLIEK CBOEro AM1CKa,
noay4aeT B Harpagy OTKpbITYlo KapTy!

MepeBepHUTE HOBYIO BepXHIO KapTy KoJlogbl 1
NpOJOJIKUTE UFPY MO TEeM XKe NpaBuIaMm.

KaK To/IbKO MIrpOKM pasbirpbIBaloT nocsieAH00
KapTy Ko/iofibl, OHX MOACHUTBIBAIOT CBOM KapThbl.
UrpoK, y KoToporo 6oJiblie Bcex KapT, o6bsaBaseTca
nobegurtenem.

(Ucnonb3yiTe KpacHble KapThbl M KPacHYH CTOPOHY AMCKa)

MNepeBepHUTe BEPXHIOK KapTy
KoJ104bl M MOCMOTPUTE Ha Mapy
n306paxkeHni Ha HeM.

KpyTuTe AucK B Nto6yI0 CTOPOHY,
NoKa He HangéTe fBa TaKMX Ke
M306paXKeHNA B OKOLUKAX AMCKa.

ByabTe BHMMaTenbHeI! Mapy
M306pakeHN MOXKHO HaMUTH KaK
B OJHOM, TaK M B BYX OKOLLKax
OoAHOBpeMeHHo!

MepBbii MrpoK, HaleAWWi HyKHYIo napy
M306paXkeHWM B OKOLUKaX CBOEro AMcKa, nosyvaeT B
Harpagy OTKpbITYH KapTy!




MepeBepH1Te HOBYI BEPXHIOI KapTy KoJloabl U
NPOAOCJIKUTE UIPY MO TEM Ke NpaBUIaM.

KaK To/IbKO MrpoKK pasbirpbIBaloT NOC/IeAHIOK
KapTy KoJiofibl, OHM MOACHMUTBLIBAIOT CBOM KapThbl.
UrpokK, y KoToporo 6oJiblie Bcex KapT, o6bABaseTca
nobegurenem.

(Mcnonb3yiTe KapThl 060MX LIBETOB M 06€ CTOPOHBI AUCKA)

3-11 ypoBeHb C/I0XKHOCTH — 3TO KOMGMHaLMA 1-ro u
2-ro YpoBHeM CNIOXXHOCTU. MrpoKK BbIGMPAtOT CTOPOHY
[MCKa B 3aBMCMMOCTM OT LIBETa OTKPLITOM KapThl.

Ec/iM OTKpbITas KapTa — 3e/1éHas, UCMo/b3ynTe
3e/1EHYI0 CTOPOHY AMCKA M ULIMTE OAHO
M306paxkeHne B OKOWKax A1cKa. Ecim oTKpbiTas
KapTa — KpacHasl, MCMo/Ib3yHMTe KPacHyH CTOPOHY
OMCKa M UWmMTe 2 M306pakeHns B OKOLUKAX AMCKa.

%

o

‘%MAHT UIPbI Ne2 - NOC/IEAHUA MFPOK
s aToro BapMaHTa Urpbl oT6epuTe Kosloay M3
18 KapT (Bbli6epuTe OAMH M3 ONMCaHHBIX B BapuaHTe

urpbl No1 ypoBHeM CNOXKHOCTH).

MrpoKM MbITAlOTCA KaK MOXKHO GbICTpee HaMTH
TaKoe e n3obparkeHue (Man napy M3o6parkeHni)
B OKOLUKaX Ha COOTBETCTBYIOLLEH CTOPOHE CBOEro
[MCKa, KaK Ha OTKpbITOM KapTe.

Urpok, HaleAwWMi HykHoe n3o6paxkeHune (Mu
n3obparkeHnA) 6epET OTKpLITYIO KapTy cebe.

Mrpa 3aBepluaeTcsa, Kak To/IbKO B Konloge
3aKaH4YMBalOTCA KapTbl. UrpoK, Y KOTOPOro MeHkblle
BCEX KapT, 06bABAAeTCA nobeauTesieM.

BAPUAHT MUIPbl Ne3 - BCIYX (414 3 UIU BOJIEE UTPOKOB)

B 3TOM BapuaHTe Mrpbl Bbl MOXKETe MCMOJ/Ib30BaTh
NM60 3eN1éHyI0, NGO KpacHYIo CTOPOHY AMCKa.

OAMH U3 UTPOKOB CTAaHOBMUTCA BeAylmM. OH
BbIGMPAET OfHO M3 M306pakeHnH, NOABAAILMXCA
B OAHOM M3 OKOLLEK ero A1CcKa, M On1cbiBaeT ero
APYrMM MrpoKam, He HasblBas ero.

EC/IM UFPOKM HMKaK He MOTYT HalUTU 3TO
uso6paxeHue, BeayLWMin MOXKeT faTb 6onee
JeTaNbHoe onucaHue.

Hanpumep:

Jlrobut
xonoal

Y Hero
MOPpKOBKa
BMECTO Hocal

I‘

OcTa/ibHble MrPOKM MbITAOTCA KaK MOXHO
6bIcTpee HalTH n3o6parkeHne, KoTopoe onMcChIBaeT
BeAylMHI, B IIOGOM M3 OKOLLEK Ha COOTBETCTBYIOLLEH
CTOpOHE CBOEro AMcKa.

MepBbi MrPoK, HalleAWwwni 3aragaHHoe
uso6paxeHne, 6ep&T B Harpagy KapTy M3 KoJogbl U
CTaHOBMTCA BefyLMM B C/IeAyloLLeM payHae.

MepBbI UrpoK, cobpaBLMi 5 KapT, 06bABAAETCA
nobegurtenem.

[na sToro BapuaHTa Mrpbl ot6epure Kono,qy ZK]
18 KapT (BblGepHTE OAMH M3 OMMCAHHBIX B BapUaHTe
urpbl Ne1 ypoBHEM CNOXKHOCTH).

Bo3bMuTe 6 KapT M3 KONIOAbI U BbIIOXMUTE WX B
LieHTpe cToJla B OAMH pAg,.




ol 2K

Bce MrpoK1 ofHOBPEMEHHO MbITaloTCA KaK MOXHO
6bICTpee HalTH TaKoe e n3obpaxeHne (MM napy
M306parkeHMi) B OKOLIKAX Ha COOTBETCTBYIOLEH
CTOpOHe CBOero A1CcKa, Kak Ha KpalHel KapTe c/ieBa.

KaK To/IbKO MrpoK HaxogMuT HyKHoe M3o6paxkeHne
(M n3o06parkeHns), oH NosyvaeT 3Ty KapTy
B Harpagy. Tenepb UrpoKM MLLYT TaKoe Xe
n3o6paxeHue (MM Napy M306paxKeHuI) B OKOLIKaX
Ha COOTBETCTBYHOLLEH CTOPOHE CBOETo AMCKa, KaK Ha
HOBOM KpaiHel KapTe c/ieBa.

Korpaa B LeHTpe 3aKaH4MBaloTCA KapTbl, BO3bMUTE
el 6 KapT U3 KOJIoAbl U BBIIOXMUTE MX B LieHTpe
CTo/Nla B OAMH pAg,.

Mrpa 3aBepLuaeTcs, Kak TOJILKO B KoJloge M
B LieHTpe CToJ1a 3aKaH4YMBaloTCA KapThl. Urpok,
y KoToporo 6o/iblle Bcex KapT, 06bABAseTcs
nobegurenem.

BAPUAHT UIPbI Ne5 - MHULMAJBI (419 3 MU
BOJIEE UTPOKOB)

B 3TOM Bap1aHTe Urpbl Bbl MOXeTe MCMoJ/Ib30BaTh
NM60 3eN1éHyto, 6O KpacHYIo CTOPOHY AMCKa.

OAMH M3 UrPOKOB CTaHOBMUTCA BeAyWwmMM. OH
BbIGMPaeT OfHO M3 M306paKeHuH, NOABAAIWMXCA
B OJHOM M3 OKOLLEK ero AucKa, M MpOM3HOCUT
BC/IyX NepBylo 6yKBY C/I0Ba, Ha3blBaKLLEro 3T0
n3sobparkeHue.

Hanpumep:

Cnoso,
HasbIBaroLE e 3TO
usobpaxeHue,
HauMHaeTea ¢
6y KBbI «M>».

HasbIBalOLlEe 3TO
usobpaxeHue,
HauuHaeTea ¢

6ykBbL «b».

OcTa/ibHble MrpOKM MbITAOTCA KaK MOXHO
6bicTpee HaMTH M306parkeHne, KoTopoe
0603Ha4aeTcA C/IOBOM C TOM e GYKBbI. 3TO
He 06a3aTe/IbHO [O/IKHO 6bIThb TO e caMoe
n3o6paxkeHue, 4YTo 3arafjas BeayLmn.

MepBbi UrpoK, HaleawWwwWi Nnoaxogdallee
nsobpaxeHne, 6ep&T B Harpagy KapTy M3 KOJoAbl
M CTAHOBMTCA BeAyLWMM B CiefylolieM payHae.

MepBbI UrpoK, cobpaBLKi 5 KapT, 06bABAETCA
nobegurenem.

BAPUAHT UIPbl Ne6 - PUDMA (414 3 /1N BOJIEE UTPOKOB)

B 3TOM BapuaHTe Mrpbl Bbl MOXKeTe MCMOJ/Ib30BaTh
160 3e/1EHyI0, NGO KpacHYIo CTOPOHY AMCKa.

OAMH U3 UTPOKOB CTAaHOBUTCA BeAylMM. OH
BbIGMPAET OfHO M3 M306pakeHH, NOABAAIOLMXCA
B OfHOM M3 OKOLLEK ero A1cKa, U NMPOU3HOCHT
BC/IyX C/IOBO, KOTOpoe pUMYeTCA CO C/IOBOM,
Ha3blBaloLWMM 3TO M306pakeHHe.

Hanpumep:

Cnoeo, HasbiBaroLe €
370 U3obpaxeHue,
pUPMYeTCs CO
CFIOBOM «rnbI6a»

Cnoeo, HasbIBalOLLE €
370 usobpaxeHue,
pUPMYyeTcs co
CNoBOM «napa»

OcTaslbHble UrpoKM MbITaloTCA Kak MOXKHO GbicTpee
HalTH M3o6pakeHne, KOTopoe 0603HaYaeTCs C/I0BOM,
PUMMYIOLLMMCA C Ha3BaHHBIM BeAYLLMM CJIOBOM.

370 He 06A3aTesIbHO A0/IKHO 6bITb TO e camoe
nsobpaskeHue, YTo 3arafan BeAyLumi.

Mepebi UrPoOK, HalleAlMi nogxoasiee
nsobpaxkeHne, 6epéT B Harpagy KapTy M3 KOJIOAbl 1
CTaHOBMTCA BeAYLMM B CieyIoleM payHae.

MepBbI UrpoK, cobpaBLKi 5 KapT, 06bABAETCA
nobegurenem.




