Contenu :

* 6 Roues a fenétres
* 100 Cartes de jeu ] \
représentant des images s JEU 1: UORIGINAL
* Régles illustrées : '

LES JEUX

(Joué avec [es cartes vertes et le coté vert de [a roue 4 fenétres)

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

BUT DU JEU 2 Soyez [e plus rapide 2
Soyez le plus rapide a faire tourner (a roue retrouver cette image dans
pour rechercher dans ses fenétres [es images une des fenétres de la roue.

demandées par [es cartes. Le premier joueur qui trouve
Chadue image retrouvée, chaque carte gagnée l'image gagne [a carte retournée !

Retournez une nouvelle carte et continuez [a partie.

Quand la pile est terminée, [e joueur avec e plus

. de cartes gagne (a partie.
Avant toute chose, les joueurs décident

ensemble a que| niveau de jeu ils veulent jouer.
Il y a trois niveaux : ﬁ (Joué avec les cartes rouges et le c4té rouge de la roue a fenétres)

on ne joue qu’avec les cartes vertes. Retournez [a premiére carte de (a pile et

o regardez la paire d'images.
. t ] r 3 .
on ne joue qu’avec les cartes rouges Soyez e plus rapide &

on joue avec es cartes ] retrouver ces images dans
vertes et rouges (moitié/moitié). n'importe lesquelles des fenétres
de [a roue.
Chadue joueur prend une roue a fenétres, Attention : La paire peut étre

Choisissez 18 cartes, correspondant au niveau de jeu, trouvée dans la méme fenétre

mélangez-les et placez-les en pile au milieu des joueurs, U dans deux fenétres
differentes !

Le premier joueur qui trouve la paire d'images
gagne |a carte retournée !

Retournez une nouvelle carte et continuez
la partie.

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




(Joué avec les cartes vertes et rouges et les deux cotés
de [a roue 4 fenétres)
Le Niveau 3 se joue comme une combinaison
du niveau 1 et du niveau 2. Le jeu change
dépendamment de [a couleur de [a carte en jeu.

Quand une carte verte est en jeu, utilisez le cote
vert de [a roue pour rechercher ['image demandée.
Quand une carte rouge est en jeu, utilisez e céte
rouge de la roue pour rechercher (a paire d'images
demandeées.

VARIANTES DE JEU

JEU 2 - LE MOINS, LE MIEUX

Cette variante est jouée avec une pile de
18 cartes et 4 n'importe [equel des 3 niveaux
expliqués pour le Jeu 1.

Faite |a course pour retrouver [image ou (a
paire d'images demandées par |a carte retournée,

Le dernier joueur qui trouve (a solution recoit (a
carte retournée,

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

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

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

A tour de réle, un joueur représente (e [eader.
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 les autres
joueurs ont du mal & trouver [image dui est
décrite,

Exemple: 1L PORTE UN

CHAPEAD !

IL VIT PANS
LA NEICE! J

SON MEZ EST
UNE CAROTTE !

Soyez [e plus rapide & trouver une image
décrite dans n'importe laquelle des 3 fenétres de
a roue.

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

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

Cette variante est jouée avec une pile i
de 18 cartes et a 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 la plus a gauche dans [‘alignement.

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

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

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

JEU 5 - LA PREMIERE LETTRE EST...(DE3 A 6 JOUEUR)

Cette variante peut étre jouée soit avec e cote
vert soit avec le cdté rouge de la roue a fenétres,

A tour de réle, un joueur représente le leader.
Il va choisir une image apparaissant dans une
des fenétres et donner la premiére lettre du mot
correspondant

JE VOIS QUELQUE
CHOSE COMMENGANT
PAR LA LETTRE "P"

JE VOIS QUELQUE
CHOSE COMMENGANT
PAR LA LETTRE "V"

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

Le premier joueur dui trouve une sofution
gagne une carte qui compte pour un point et
devient [e eader pour le 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 cote vert
ou e cété rouge de |a roue 4 fenétres,
A tour de réle, un joueur représente le [eader. Il va
choisir une image apparaissant dans une des fenétres et

' donner un mot qui time avec cette image.

JE VOIS UNE ICONE
QUI RIME AVEC
"MAISON"

JE VOIS UNE ICONE
QUI RIME AVEC
"TETARD"

Soyez le 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 [eader.

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 la partie.




Contents:
*» 6 Double-sided Wheels
= 100 Picture Cards

)
\Tﬂ
l * lllustrated Rules

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 leve| they wish
to play at (as a group):

o)

is played with green cards. | ~=

is played with red cards.
is played with both green q
E

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

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

The (ast 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 [eader 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.

IT WEARS

ITHAS A
CARROT FOR
A NOSE!

The other players race to find the picture
described by the leader 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.

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 fined up in the middle
of the table.

el & % | 4
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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 leftmost 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 plaued with either the
green or the red side of the wheel.

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

| 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 leader 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. 7
GAME 6 - RHYMES (3 OR MORE PLAYERS)

This vatiation 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: o

LoD

| SEE A PICTURE
THAT RHYMES
WITH "TICKLISH™

/1 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.




Inhalt:

* 6 Drehscheiben

* 100 Bildkarten
l * 1 Spielregel

SPIELZIEL

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 naher.

OO

‘ SPIELVORBEREITUNG
Zu Beginn wahlen die Spieler gemeinsam,
welche Spielstufe sie spielen méchten.

>
-

Spiel mit den griinen Bildkarten.| ™

Spiel mit den roten Bildkarten.
Spiel jeweils zur Hilfte mit !
E

den griinen und den roten Bildkarten.
Jeder Spieler erhilt eine Drehscheibe.
18 Bildkarten werden entsprechend der gewahlten

Spielstufe gemischt und bilden einen verdeckten
Stapel in der Tischmitte.

DIE SPIELE

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

Alle Spieler suchen
schnellstméglich 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
schnellstméglich 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 erspie(ten Bildkarten.




{mit griinen und roten Bildkarten sowie beiden Drehscheibenseiten)

Spielstufe 3 wird je nach aktiver Bildkartenfarbe
gemidl 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.
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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 [angsamste Spieler erhdlt die Bildkarte.

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

SPIEL 3: ICH SEHE WAS, WAS [HR 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:

SEINE NASE
IST EINE
KAROTTE!

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

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

Wer zuerst seine 5. Bildkarte erhilt, gewinnt das

— i
SPIEL t: 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.

%‘% g‘m & i%“ -;, 5@
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Die Spieler beginnen ihre Suche auf der neben
dem Stapel befindlichen Bildkarte der Reihe.

Alle Spieler suchen schnelistmdglich 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. i

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

SPIEL 5: WER A SAGT, ... (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 dessen
Anfangsbuchstaben.

Beispiel:

ICH SEHE ETWAS, 4 MEIN
DAS MIT DEM ' BILDMOTIV

BUCHSTABEN "S” BECINNT MIT DEM

BECINNT. BUCHSTABEN "A”

' Begriff, der sich darauf reimt.

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 Stapelsals
Punkt und wird Spielleiter der Folgerunde. .’

Wer zuerst 5 Bildkarten ergattert,
gewinnt das Spiel. i 1%

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

_

MEIN BILDMOTIV
REIMT SICH AUF
"ZICARRE"

ICH SEHE ETWAS,
DAS SICH AUF
"TISCH™ REIMT

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 immagini
* Regolamento illustrato

)

SCOPO DEL GlOCO

Essere il pidl veloce nel far girare |a ruota per
trovare nelle sue finestre le immagini indicate
dalle carte.

Ogni immagine trovata & una carta vinta;

il vincitore sara chi ne avra di pid.

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.

(Si gioca con le 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 pil veloce nel
rintracciare duesta immagine in
una delle finestre della ruota.

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

Si scopre una nuova carta e si
continua la partita.

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

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

Si scopre [a prima carta del mazzo e si guarda fa
coppia di immagini.
Si deve essere il piQl veloce
nel rintracciare dueste immagini
in una dualungue delle finestre
della ruota.

Attenzione: [a coppia pué
essere rintracciata nella
stessa finestra o in due
finestre differenti!

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 del 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 lato 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 piQl rapido nel trovare

‘immagine o (a coppia di immagini richieste dalla
carta scoperta.

L'ultimo giocatore che trova [a soluzione riceve
[a carta in gioco.

Quando il mazzo é 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 conil
[ato 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 nominarfa. Pué inoltre
aggiungere altri particolari se gli altri giocatori
fanno fatica a trovare [immagine descritta.

PORTA UN
CAPPELLO!

PER NASO HA
UNA CAROTA!

Si deve essere il pidi rapido nell'individuare
l'immagine descritta in una qualundue delle
finestre della ruota.

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

Il primo giocatore che totalizza 5 punti sara il
vincitore.

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




6 carte del mazzo vengono allineate al centre

del tavolo.
'g":‘ﬁ: |
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Si deve essere il pia veloce ne| trovare
l'immagine o a coppia d'immagini richieste da
dueste carte. Siinizia dalla carta che sta pia a
sinistra nell’allineamento.

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

Terminate le 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 [eader;
[ui sceglie un'immagine che compare in una delle
finestre e dice (a prima lettera della parola corris-
pondente

VEDD UNA COSA
CHE COMINCIA CON
LA LETTERA "F

VEDO QuALCOSA
CHE COMINCIA CON
LA LETTERA "A"

Si deve essere il pill veloce nel trovare unimmagine che
comincia con duella ettera in una qualundue delle finestre
della. ruota. Limmagine pué non essere necessariamente
quella scelta dal leader.

Chi per primo trova una soluzione vince [a carta

leader per il turno successivo.
Il primo giocatore che totalizza 5
punti vince |a partita. S
Sy

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

Questa variante pus essere giocata sia con il
lato verde che con dquello rosso della ruota.

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

&

10 VEDO UN
IMMACGINE CHE FA
RIMA CON
"SCIMITARRA"

' immagine.

Esempio:

10 VERO
UN IMMACINE CHE
FA RIMA CON
"MANDOLING "

Si deve essere il pit veloce nel trovare unimmagine
il cui nome & in rima con una qualundue delle 3
finestre della ruota. L'immagine non dovra essere
obbligatoriamente quella 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
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OBJETIVO DEL JUEGO

Ser e| primero en encontrar las ilustraciones
mostradas en las cartas a traveés de las ventanas
de tu rueda de imagenes.

Cada vez que un jugador encuentra una, gana
la carta jugada. Quién tenga mas al final de (a

¢{\y Ppartida sera el ganador

PREPARACION

Los jugadores deciden en qué nivel
duieren jugar la partida:

~
o
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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 [os jugadores.
Cada jugador coge una rueda.

se juega 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 [a
pila y se mira la imagen.
Todos los 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 cualquiera de las 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 [a 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 las dos imagenes




en su rueda gana (a carta como punto.

Se revela una nueva carta de la pila y se juega
e siguiente turno.

Cuando se agotan [as cartas de a pila, el

Jugador due haya conseguido mas gana la partida.

(Se juega con cartas de |os dos colores y con las
dos caras de la rueda)
En este nive| se juega como una combinacion de|
nivel 1 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
cualquiera 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 [a
carta en juego.

Cuando se acaban las cartas de [a pila el
Jugador con menos cartas gana a 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 [a roja.
Un jugador actia como lider en cada ronda.
El lider escoge una de las imagenes que aparece en
una de (as ventanas de su rueda y la describe a os
demas sin mostrar{a ni decir su nombre.
El lider puede ir anadiendo detalles sia [os otros
Jugadores [es cuesta adivinar y encontrar la
imagen escogida.

Ejemple: iLLEVA UN

SOMBRERO!

iSU NARIZ
ES UNA
ZANAHORIA!

El resto de jugadores intentan ser (os primeros
en encontrar (a imagen descrita por el lider en
cualdquiera de [as 3 ventanas de sus ruedas.

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

El primer jugador due consiga 5 puntos gana la

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




Se alinean 6 cartas en el centro de |a mesa.
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Todos [os jugadores compiten por encontrar (a
imagen o imagenes de [a carta que se encuentra
mas a a izquierda.

Tan pronto como un jugador encuentra [a
imagen, gana (a carta y se sigue jugando con [a
siguiente de [a [inea.

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

ila.
6 Después de jugarse todas (as cartas de (a
pila, el jugador que 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 (a roja.

Un jugador hace de lider en cada ronda. El lider
escoge una de |as imagenes que aparece en una
de [as ventanas de su rueda y dice (a primera letra
de su nombre.

Por ejemplo:

VED ALEOD
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 [a misma
imagen que la escogida por el lider.

El primer jugador en encontrar una imagen cuyo
nombre empiece por [a letra 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 due consiga 5 puntos
gana la partida.

JUEGO 6 - RIMAS (3 O MAS JUGADORES)

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

Un jugador acta como lider en cada ronda.
El lider escoge una de las imdgenes que aparece en
una de las ventanas de su rueda y dice una palabra

. que rime con su nombre.

Por ejemplo:

VEO ALGO QUE
RIMA CON
"CIGARRA"

VEO ALCO QUE
RIMA CON "NUEZ"

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 dque |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 préxima ronda (las cartas pueden ser usadas
como puntos).

El primer jugador que consiga 5 puntos gana la
partida.




\ Conteddo:
\ * 6 Rodas de dois [ados
o » 100 Cartas ilustradas
l * Regras ilustradas
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OBJETIVO DO JOGO

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

~ Os jogadores escolhem em conjunto o nivel
em que querem jogar. Ha trés niveis diferentes:

"y
By
=

€ 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.

COMO JOGAR

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

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

O primeiro jogador a encontrar B .
a imagem correspondente ganha BN
a carta virada como um ponto!

Vira uma nova carta e continua a jogar.

Quando o monte de cartas tiver terminado, o
Jogador 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.

S& o mais rapido a encontrar
as duas imagens em qualquer
uma das 3 janelas, girando a
roda em qualquer direcdo.
Atencdo: O par de imagens
tanto pode ser encontradoe na
mesma janela como em duas
Jjanelas diferentes!

O primeiro jogador a encontrar as imagens
correspondentes ganha a carta virada como um pontol

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 combinagao entre o Nivel
1 e 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 lado
vermelho da roda e procura o par de imagens
correspondente.

OPJ-
Esta variante € jogada com um monte de 18

cartas em dqualdquer um dos 3 niveis explicados no
Jogo 1.

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

O dltimo jogador a encontrar als)
correspondéncia(s) 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 [ado
verde como com o |ado vermelho da roda.

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

0 SEU NARIZ
EUMA
CENOURA!

Os outros jogadores terdo de encontrar a
imagem descrita pelo lider 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 lider da a proxima ronda.

O primeiro jogador a totalizar 5 pontos
ganha o jogo.

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




Alinham-se 6 cartas do monte no meio da mesa.
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Sé& o mais rapido a encontrar a imagem ou
par de imagens correspondente a essas cartas.
Os jogadores comecam sempre pela carta mais a
esquerda 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.

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

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

Esta variante pode ser jogada tanto com o fado
verde como com o (ado vermelho da rodal.

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

Exemplo:

EU VEJO ALCO
QUE COMEGA COM
A LETRA «B»

EV VEJO ALCO
QUE COMEGA COM
A LETRA «C»

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

O primeiro jogador a encontrar uma corres-
pondéncia ganha uma carta como ponto =<5
e torna-se o lider da a préxima ronda.

O primeiro jogador a totalizar 5 pontos
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 que rime com a imagem
em duestio,

Exemplo:

EU VEJO UMA
IMACEM QUE RIMA
COM =FEIXE~.

EIJ VEJO UMA
IMACEM QUE RIMA
COM =ALCAPARRA~.

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

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

O primeiro jogador a totalizar 5 pontos
ganha o jogo.




* 6 dubbelzjjdige draaischijven
- met vensters (openingen)
* 100 spelkaarten met
l afbeeldingen
* geillustreerde spelregels

g g

DOEL VAN HET SPEL

\ Inhoud:

Wees de snelste om de draaischijf te doen dramen
en er de afbeeldingen in terug te vinden die door
de kaarten gevraagd worden.

Elke gevonden afbeelding, dus elke gewonnen
kaart, brengt je dichter bjj de overwinning.

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

er wordt enke| met de groene
kaarten gespeeld.

er wordt enkel met de rode
kaarten gespeeld.

er wordt met de groene en met {
de rode kaarten gespeeld (half en half).

Elke speler neemt een draaischijf.
Kies 18 kaarten, in overeenstemming met het
spelniveau, schud ze en [eg ze in een stapelin het
midden van de spelers

DE SPELEN

SPEL 1: HET ORIGINELE

(wordt gespeeld met de groene kaarten en de
groene zjjde van de draaischijf)
Draai de bovenste kaart van de stapel om /
en bekjjk de afbeelding. :

Draai aan de schijf en wees de
snelste om de afbeelding terug
te vinden in een van de drie
vensters van de schijf.

De speler die als eerste de
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,

(wordt gespeeld met de rode kaarten en de rode
zjjde van de draaischijf)

Draai de bovenste kaart van de stapel om en

bekijk de twee afbeeldingen. -
Draai aan de schjjf en wees de Vgl

snelste om beide afbeeldingen

terug te vinden in om het even

welk van de drie vensters van de

schijf.

Let op: de twee afbeeldingen

kunnen ofwe| 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 spe| 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.

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,
krijjgt de omgedraaide kaart.

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

SPEL 3 - IK ZIE, J1J ZOEKT (VAN 3 TOT 6 SPELERS)

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

Om beurten wordt een speler de [eider. Hjj
kiest een afbeelding die in een van de vensters
verschijnt. Hij 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: WiJ DRAACT

Wees de snelste om de beschreven afbeelding
te vinden.

De speler die als eerste de oplossing vindt,
behaalt een kaart die voor é&n punt telt en wordt
de [eider voor de volgende spelronde.

De eerste speler met 5 punten wint het spel.

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 stape| 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.

SPEL 5 - DE EERSTE LETTERS ... (VAN 3 TOT 6 SPELERS)T'-' )

Deze variant kan ofwel met de groene zjjde
ofwe| met de rode zjjde van de draaischijjf 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 [etter van.

Voorbeeld:

IK ZIE IETS DAT
MET DE LETTER P
BECINT

IK ZIE IETS PAT
MET DE LETTER V"
BECINT

J} woord van die afbeelding.

Wees de snelste om een afbeelding te vinden
die met dezelfde letter 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 [eider voor de volgende spelronde.”

De eerste speler met 5 punten wint het spel. ‘Y

SPEL 6 - MUIS RIJMT OP HUIS (VAN 3 TOT 6 SPELERS)

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

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

IK ZIE EEN BEELD IK ZIE EEN BEELD
PAT RIJMT OP DAT RIIMT
"HUIS” oP "VIs”

Voorbeeld:

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 [eider voor de volgende spelronde.

De eerste speler met 5 punten wint het spel.




KoMnoHeHTbI: XOA UIPbI

BAPUAHT MTPbl Ne1 - BA30BbIN

6 ABYXCTOPOHHMX JMCKOB 2
» 100 KapT c usobpakeHHAMM
« [lpaBuna urpel =

LENb UIPbI

MepeeopayuBaiTe KapTy, KPYTMTE AMCK M KaK
MOXHO BbICTpee HaxoAWTe HyXHoe uzobpaxeHue B
OKOLWKax Bawero aguckal
KapTel npMHocAT BaM nobegHslie
(nnun wrpadHeie) 04KK.

Cny4aiHeIM 06pasoM EsIGepUTe KapTsl B
3aBUCMMOCTHM OT YPOBHA C/IONKHOCTH:

18 3enéHbIX KapT.

18 KpacHbIX KapT.

9 KpacHbIX
M 9 3eNEHbIX KapT.

MepemeluainTe MX U NONOKUTE NONYYMBLIYHOCA
Konoay pybalukoi BEEPX B LEHTP cToNa.

Kaxapii Mrpok 6epét 1 ABYXCTOPOHHMI AUCK.

0,k

(Mcnonb3yiiTe 3enéHble KapThl M 3€NEHYI0 CTOPOHY AMCKa)

MNepeeepHUTe BEPXHIOK KapTy KONOALI U
NocMOTpHTE Ha M306paxkeHHe Ha Hel.

KpyTtute Anck s nobyio cTopoHy, /" _
MoKa He HangéTe TaKoe e &/
M306paXeHne B O4HOM W3 OKOLLEK
AMCKa.

TMepBbi MrPoK, HalleaWwHi
HY*Hoe u306paxeHne B OfHOM
M3 OKOLWIEeK CBOEro gucka,
nony4aeT B Harpagy oTKpbITYI0 KapTy!

MepeBepHHUTE HOBYH BEPXHIOK KapTy KOOAbl U
NpOAOMKMTE UrPY MO TEM Ke NpaBUaM.

KaK TONbKO MrPOKH pasbirpbiBaOT NocAeAHIO0
KapTy KONoAbl, OHM NOACHMTHIBAKT CBOM KapThl.
WUrpok, y koToporo 6onblue Bcex KapT, obbABnaeTca
nobegutenem.

(Mcnonb3ykTe KpacHbie KapThl M KPacHyK CTOPOHY AMCKa)

MepeeepHuTe BEPXHIOKW KapTy
KO/IOABI M MOCMOTPHTE Ha Napy
M306pakeHni Ha Hew.

KpyTHTe auck B N106yio CTOPOHY,
NoKa He HalféTe ABa TakMX e
M306paXKeHUA B OKOLKAX AMCKa.

byabTe eHMMaTenbHbi! Mapy
M306pakeHHH MOKHO HaWTH Kak
B OZIHOM, TaK M B BYX OKOLUKax
0fHOBpeMeHHo!

Mepebii MrpoK, HalleAWwHit HyXXHYI napy
1306paKeHuit B OKOLLKaX CBOEro AMCKa, No/y4aeT B
Harpagy OTKpbITYH KapTy!




lMepeBepHHTE HOBYIO BEPXHIOIO KapTy KOMOAbl M
NPOAOC/IKMTE UIPY MO TEeM e NpaBu/IaM.

Kak TonbKo MrpoKu pasbirpeiBaloT NocAeAHoK
KapTy Konofbl, OHM NOACUWTLIBAIOT CBOM KapThl.
Urpok, y KoToporo Gonsile Bcex KapT, obbasnaerca
nobegurenem.

(Mcnonbayiite KapTel 060MX LIBETOB M 06€ CTOPOHbI AMCKa)

3-H ypoBeHb C/IOMHOCTH — 3TO KOMBMHaLMA 1-ro 1
2-ro ypoBHeM cNoXKHOCTH. MrpoKu BbiIGMpalOT CTOPOHY
[AMCKa B 3aBUCMMOCTH OT LiBETa OTKPbITOM KapThl.

Ec/M OTKPbLITaA KapTa — 3eNEHan, MCno/ibayHTe
3e/1EHYI0 CTOPOHY AMCKa M MILMTE OAHO
n3obparkeHre B OKowkKax aucka. Ecam oTkpeiTas
KapTa — KpacHas, MCNo/ib3yHTe KPacHY CTOPOHY
AWCKa M HlMTe 2 M306parkeHHA B OKOLIKAX JMCKa.

Ana 3Toro Bap1aHTa urpel oTbepuTe Konogy 13
18 kapt (BbIGepHTE OAMH M2 OMMCAHHbIX B BapHMaHTe
urpbl No1 YpOBHEH COMKHOCTH).

MrpoKM NbITAOTCA KaK MOXHO BbicTpee HaWTH
TaKoe e u3obpaxeHue (MM napy MsobpaeHun)
B OKOLUKaX Ha COOTBETCTBYIOLLEN CTOPOHE CBOEro
AMCKa, KaK Ha OTKPbITOH KapTe.

Mrpok, Haweawmi Hy»kHoe n3obpaxeHue (Mau
Hn30bpaxeHun) 6epéT OTKPLITYIO KapTy cebe.
Wrpa 3aBepliaeTcs, Kak TO/NLKO B Konoge

3aKaHYMBaIOTCA KapThbl. MrpoK, ¥ KOTOPOro MeHbiue
BCeX KapT, 06bABNAETCA nobeauTtenem.

BAPUAHT UIPbl Ne3 - BCAYX (414 3 WK BOJIEE MITPOKOB)

B 3TOM BapuaHTe Urpbl Bbl MOXETE MCNO/Ib30BaTh
nnbo 3enéxyio, NMB0 KPacHYH CTOPOHY AMCKa.

OAMH M3 MIPOKOB CTAaHOBMTCA BeAywwmM. OH
BbIGMpaeT ofHO M3 M306pakeHHH, NOABAAOLWMXCA
B OZJHOM M3 OKOLLEK €ro AMCKa, M ONHCBIBAET €ro
APYTMM WMrPOKaM, He HasbiBas ero.

Ec/iv MrPOKM HUKAK He MOTYT HaWTH 3TO
u3obpaxeHue, BeaylUMid MOXeT gaTk 6onee

AeTasbHoe onucaHue. l

Y Hero
MOPKOBKa
BmecTo Hocal

Hanpumep:

Niobur
»onoa!

OcTankHbie MrPoKH MbITAIOTCA KaK MOXHO
BLicTpee HalTH M306paxeHKe, KOTOpOe ONMChIBaeT
BefylMH, B 1060M M3 OKOLUEK Ha COOTBETCTBYIOLEeH
CTOPOHE CBOEro AMcKa.

Mepebii MrPoK, HaledwWwHi 3aragaHHoe
uaobpaxeHue, 6epéT B Harpagly KapTy M3 Konogsl M
CTaHOBMTCA BeAyLIMM B CieAylolleM payHze.

MepBbii Mrpok, cobpaslumi 5 KapT, o6baBnAeTCA
nobegutenem.

[AnA 3Toro BapMaHTa Mrpkl OTGEpHTE KoJoAY M3
18 KapT (BbIGEpHTE OAMH M2 OMMCAHHBIX B BapHaHTe
urpbl No1 ypoBHEW CIOXKHOCTH).

BosbMMTe 6 KapT U3 KONIOABI W BLUIOKMTE MX B
LieHTpe cToNa B 0AWH paj.
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Bce Mrpoku ogHOBPEMEHHO MbITAIOTCA KaK MOXHO
GbicTpee HaHTH TaKoe e 13obpaxkeHue (MM napy
u3obparkeHHi) B OKOLLKaX Ha COOTBETCTBYIOLEeH
CTOpOHe CBOEro AWCKa, Kak Ha KpaiHeii KapTe c/ieBa.

KaK TONbKO MrpOK HaXoAWT HyKHoe n3obparkeHue
(vnn nz06paxkeHna), oH Noay4aeT 3Ty KapTy
B Harpagy. Tenepb MrPOKM MLLYT TaKOe e
nsobpaxkeHue (MM napy M306paxkeH) B OKOLWKaX
Ha COOTBETCTBYIOL|EH CTOPOHE CBOEro AMCKa, Kak Ha
HOBOM KpalHel KapTe cneBa.

Korga B LieHTpe 3aKaH4MBAalTCA KapThl, BO3bMUTE
elé 6 KapT M3 KOJI0Abl M BbIJIOXKMTE MX B LIeHTpe
cTO/Ma B OAMH pPAA.

Wrpa saeepLiaeTcA, KaK TONbKO B Kosofe M
B LiHTpe CToNa 3aKaH4YMBaIOTCA KapThl. Urpok,

y KoToporo 6o/blie Bcex KapT, obbasnseTca
nobegurenem.

BAPWAHT MPbl Ne5 - MHULIMANBI (AN 3 WA |
BOJIEE UrPOKOB)

B 3TOM BapHaHTe Mrpbl Bbl MOXETE MCMO/Ib30BaTh
nnbo 3enéHyio, NM6o KpacHylo CTOPOHY AMCKa.

OfMH M3 MrPOKOB CTAHOBMTCA BeaylMm. OH
BbIGMpaeT 04HO U3 M306paKeHWH, NOABNAIWMXCA
B OAHOM M3 OKOLUEK ero AWCKa, M NPOM3HOCHT
BC/IyX nepeylo 6YKBY C/I0Ba, Ha3bIBAIOLWETO 3TO
nsobpaxeHue.

Hanpumep: / o

Cnoso,
Ha3sIBalolee 3TO
usobpaxeHue,
HayuHaeTea ¢
6y keI «Mp»,

HasbIBatolee aTo
usobpaxeHue,
HayuHaeTes ¢

6y keb1 «b»,

OctanbHble UrPOKHM NLITAOTCA KaK MOXXHO
6bicTpee HalTH M3obpaxkeHne, KoTopoe
ob03Ha4YaeTcA C0BOM C TOMH e 6yKBbl. 3TO
He 06A3aTeNIbHO A0/IKHO BbITk TO e camoe ey
nsobpaxeHue, YTo 3aragan Begywmm. W

MepBbIi MrpoK, HaleAWHWH noaxXoasilee o
n3obpaxeHue, 6epéT B Harpagy KapTy W3 Koiogpl
M CTAaHOBMTCA BeAyLWM B cefiyiolieM payHae.

Mepebii UrpoK, cobpaBwmii 5 KapT, o6bABAAETCA
nobegutenem.

BAPUAHT MI'Pbl Ne6 - PUDMA (41A 3 WU BOJIEE UrPOKOB)

B 3TOM Bap1aHTe Mrpbl Bbl MOXETE MCMONb30BaTh
n1bo 3enénylo, 1Mbo KpacHyio CTOPOHY AMCKa.

OfyH M3 MIPOKOB CTAHOBMTCA BeAylwmM. OH
BbIGMpaeT 0fHO U3 N306paXeHHH, NOABNAILMXCA
B OJHOM M3 OKOLUEK ero ANCKa, U NPOM3HOCHT
BC/IyX C/IOBO, KOTOPOE PUhMYEeTCA CO C/IOBOM,

Ha3blBawWMKWM 3TO n_aoﬁpameﬂne.
.

Cnoeo, HasbIBaKOLLE €
310 u3obpaneHue,
PUPMY ETCS CO
CNOBOM «napa»

370 u3obpaxeHue,
pugpmyeTca co
CNOBOM «rnbiba»

OcTanbHbIe MrPOKKM NbITATCA KAk MOXHO BbiCTpee
HalTH M306paeH1e, KoTopoe 0603Ha4YaeTCA C/IOBOM,
PUDMYIOLMMCA C HAa3BaHHBIM BeAYLIMM C/TOBOM.

370 He 06A3aTeNbHO JO/MKHO 6bITh TO e camoe
n3obpa)keHue, YTO 3aragan seayimn.

MepBbii MrpoK, HaleAwni noaxoaailee
nsobpaeHue, 6epET B Harpagy KapTy M3 Konogsl 1
CTaHOBMTCA BEAYWMM B Cnefyloluem payHae.

Mepesii MrpoK, cobpaBwwii 5 KapT, o6bABAAETCA
nobegurenem.




