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5-99 ans

De 3 a 6 joueurs

Contenu : 12 grandes cartes "méli-mélo", 60 cartes "animaux",
un index des animaux au dos de la regle du jeu

But du jeu : étre le premier a se débarrasser de toutes ses cartes

Regle du jeu : Le joueur le plus jeune commence. On joue dans le sens
des aiguilles d’une montre. Distribuer 8 cartes "animaux" a chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.

Le paquet des cartes "méli-mélo" est placé au milieu des joueurs,

face cachée. Le premier joueur retourne la premiere carte "méli-mélo".
Il la pose face découverte au milieu des joueurs.

Chaque joueur observe attentivement son jeu et la carte "méli-mélo".
Les joueurs doivent trouver trés vite une carte de leur jeu ot figure

un des animaux vu sur la carte "méli-mélo".

Le plus rapide gagne si la carte jouée représente en effet un animal figurant
sur la carte "méli-mélo". Le joueur se débarrasse alors de sa carte. Sinon,

il reprend sa carte et il est pénalisé en piochant 2 cartes supplémentaires.
Les autres joueurs reprennent leurs cartes.

On retourne chacun son tour une autre carte "méli-mélo", et ainsi de suite.
Ala fin du paquet de cartes "méli-mélo”, on le retourne et on
recommence.

Variante, pour les plus calmes : Un joueur retourne la premiére carte
"méli-mélo" et il la pose au milieu de tous les joueurs. Il compte a voix
haute jusqu’a cing.

Pendant ce temps, les joueurs doivent observer attentivement la

sceéne et les détails qui la constituent. Ensuite la carte "méli-mélo" est
retournée. Chaque joueur doit alors poser devant lui toutes les cartes
ot figurent des animaux vus sur la carte "méli-mélo".

La carte "méli-mélo" est encore une fois retournée pour vérification.
Les joueurs qui ont mis de mauvaises cartes les reprennent, et en
piochent une supplémentaire.

Les bonnes cartes ne seront pas réintégrées dans les jeux et seront
mises de coté.

Le gagnant est celui qui a le moins de cartes en main, quand toutes les
cartes "méli-mélo" ont été jouées.
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Bee Bison Dromedary poisonArrow  Morse Seal Salmon
Albatross Hedgehog ~ Walrus Octopus ser'?)ent

Alligator oat Elephant Hyppocampus Mygal Penguin Sconse
AraMacao  Condor Snail Iguana Nautilus ~ Pipistrelle  Rockfish
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Ostrich  Ratsmake  Starfish  Kangaroo  paradise  Clown fish  Tunafish

Crab  Bat-eared fox W|Id rabbit Orang-utan

Monk fish Locust

Weasel Whip snake
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Pelican  Rhinoceros  |PYECO

Giraffe Monarch

Giant clam  Dolphin butterfly
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5 to 99 years

From 2 to 6 players

Contents: 12 big "trivia" cards, 60 "animal" cards, all the animals are
listed on the back of the game rules

Aim of the game: to be the first to get rid of all his cards

Rules of the game: The youngest player begins. You play clockwise.
Deal out 8 "animal" cards to each player. The rest of the cards make up

the pick. The pack of "trivia" cards is placed in the middle of the player,

face down. The first player turns the first "trivia" card. He puts it face
up in the middle of the players.
Each player carefully notes his hand and the "trivia" card.

The players must very quickly find a card showing one of the animals
seen on the trivia card.

The quickest player wins if the card played effectively represents an
animal on the "trivia" card. So he gets rid of his card. If not, he takes
back his card and he is penalised by picking up 2 extra cards.

The other players take back their cards. Each player turns another
"trivia" card on his turn, and so on.

At the end of the deck of “trivia” cards, turn them over and start again.

Variants, for the quieter player: A player turns down the first
"trivia" card and puts it in the middle of all the players. He counts
to five out loud. During this time the players must carefully note
the picture and the details of the picture. Then the "trivia" card is
turned down. Each player must place in front of him all the cards
showing animals seen on the "trivia" card.

The "trivia" card is turned down again for verification. The players
who have taken bad cards take them back, and pick up an extra one.
The good cards will not be included in the game and will be put aside.

The winner is the one who has the least cards in hand, after all the
"trivia" cards have been played.
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ZANIMATCH

5-99 Jahre
Fiir 2 bis 6 Spieler

Inhalt: 12 grof8e "Meli-Melo"-Karten, 60 "Tierkarten",
1 Tierverzeichnis auf der Riickseite dieser Anleitung

Ziel des Spiels: Als Erster alle Karten ablegen.

Spielregeln: Der jiingste Spieler beginnt. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.
An jeden Spieler werden 8 “Tierkarten” ausgeteilt. Die restlichen Karten bilden
den Stapel. Die “Meli-Melo”-Karten werden verdeckt als Stapel zwischen die
Spieler gelegt. Der erste Spieler dreht die erste “Meli-Melo”-Karte um.

Er legt sie aufgedeckt zwischen die Spieler. Jeder Spieler betrachtet sein Blatt
und die “Meli-Melo”-Karte aufmerksam. Die Spieler miissen ganz schnell eine
Karte aus ihrem Blatt finden, auf der eines der Tiere der Meli-Melo-Karte zu
finden ist.

Der schnellste Spieler gewinnt, wenn auf der abgelegten Karte wirklich ein Tier
abgebildet ist, welches auf der “Meli-Melo”-Karte zu finden ist. Er legt dann
seine Karte ab. Wenn nicht, nimmt er seine Karte zuriick und wird dadurch
bestraft, dass er 2 zusitzliche Karten ziehen muss. Die anderen Spieler nehmen
ihre Karten wieder an sich. Bei jeder Runde wird eine andere “Meli-Melo”-
Karte umgedreht, usw. Wenn der Stapel mit den “Meli-Melo”-Karten zu Ende
ist, dreht man thn um und féngt von vorne an.

Variante fiir ruhigere Spieler: Ein Spieler dreht die erste “Meli-Melo”-Karte
um und legt sie in die Mitte zwischen die Spieler. Er zahlt laut bis finf.
Wihrenddessen miissen die Spieler das Bild und die Details des Bildes genau
betrachten. Anschlieend wird die “Meli-Melo”-Karte wieder umgedreht.
Jeder Spieler muss nun alle Karten, auf denen sich Tiere befinden, welche

auf der “Meli-Melo”-Karte zu sehgn waren, vor sich hinlegen.

Die “Meli-Melo”-Karte wird zur Uberpriifung nochmals umgedreht. Die
Spieler, welche die falschen Karten abgelegt haben, nehmen sie wieder an
sich und ziehen eine zusitzliche Karte. Die richtigen Karten kommen nicht
mehr ins Spiel, sondern werden beiseite gelegt.

Gewonnen hat, wer die wenigsten Karten in der Hand hat, nachdem
alle “Meli-Melo”-Karten verwendet wurden.
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Dromedarlo Rana Fresa Morsa Salmén

b Serpiente

Erizo Morena Coral
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Avestruz par ié :
GuacamaF)’,a Condor Caracol lguana Nautllo M%ﬁ;ﬁ%go Bacalao
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Avestruz  Culebra  Estrellademar Canguro  del paraiso

Ballena  Cangrejo Conejo  Orangutdn

Comadreja  Crotalo
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Bendito Delfin Jirafa Momarca  Pelicano Rinoceronte |PYECO
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5-99 afios
&% De2 a6jugadores

£ Contenido: 12 grandes cartas "meli-melo", 60 cartas "animales"un
fndice de los animales al dorso de las reglas del juego

ﬁﬁ’/

all\la

[ Objetivo del juego: ser el primero en quedarse sin cartas.

en el sentido de las agujas del reloj. Distribuir 8 cartas "animales” a
cada jugador. El resto de las cartas constituye el montén central.

El paquete de cartas "meli-melo" se coloca en medio de los jugadores,
boca abajo. El primer jugador da la vuelta a la primera carta "meli-melo".

W Reglas del juego: Comienza la partida el jugador mds joven. Se juega )

La pone boca arriba en medio de los jugadores. )
Cada jugador observa atentamente su juego y la carta "meli-melo".

Los jugadores deben encontrar rdpidamente una carta de su juego

en el que figure uno de los animales vistos en la carta "meli-melo".

Se deshace entonces de su carta. Sino, vuelve a tomar la carta y

queda penalizado con la obligacién de tomar 2 cartas adicionales.

Los demds jugadores vuelven a tomar sus cartas. Cada uno vuelve

una carta "meli-melo" por turnos. ¥
Cuando se acabe con el paquete de cartas "meli-melo", se le da la vuelta

y se empieza de nuevo. P

Variante para los mas tranquilos: Un jugador da la vuelta a la primera ﬁ
carta "meli-melo” y la pone en medio de los demads jugadores. Cuenta

en voz alta hasta cinco. Durante este tiempo, los jugadores tienen que
observar con atencién la escena y los detalles que la constituyen.

A continuacién se le da la vuelta a la carta "meli-melo". Cada jugador ~— *=

e
debe poner delante todas las cartas en las que figuren animales que
aparezcan en la carta "meli-melo".
Se vuelve a dar la vuelta de nuevo a la carta "meli-melo” para
comprobarlo. Los jugadores que hayan puesto cartas incorrectas las
vuelven a tomar y toman otra mds del montén central.
Las cartas correctas no se devuelven al juego y se guardan
aun lado.

Gana aquél que se quede con menos cartas en la mano una vez que
se hayan jugado todas las cartas "meli-melo". o
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Ape sonte natura Tricheco
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. " Serpente
Albatro Cavallo Alce Riccio Murena Piovra corallo
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Alligatore Capra Elefante  Ippocampo  Migale Pinguino Moffetta
AraMacao Condor  Chiocciola  Iguana Nautilo  Pipistrello  Scorfano
j : t ! g : E Uccello Pesce
Struzzo Biscia  Stelladimare Canguro delparadiso  pagliaccio Tonno
Granchio Fennec . Pigargo  Tartaruga

Balena

Rana  Cavalletta
pescatrice  migratrice
Donnola  Crotalo
Tridacta Delfino

Coniglio  Orangutango

Procione lavatore
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5-99 anni

Da 2 a 6 giocatori

Contenuto: 12 carte grandi "miscuglio” , 60 carte "animali"
un indice degli animali sul retro della regola del gioco

"7 Finalita del gioco: sbarazzarsi per primi di tutte le carte

Regole del gioco: Inizia il giocatore pili giovane. Si gioca seguendo

il senso delle lancette dell’orologio. Distribuire 8 carte "animali"” a
ciascun giocatore. Le carte che rimangono costituiscono il piatto.

11 pacchetto delle carte "miscuglio” & piazzato al centro del gruppo dei
giocatori, con la faccia nascosta. Il primo giocatore svolta la prima carta
"miscuglio” e la ripone mostrandone la faccia al centro del gruppo dei
giocatori. Ogni giocatore osserva attentamente il suo gioco e la carta
"miscuglio”. I giocatori devono trovare velocemente una carta del

loro mazzo sulla quale & raffigurato uno degli animali visti sulla carta
miscuglio. Il giocatore pil1 veloce vince se la carta giocata rappresenta
effettivamente I’animale raffigurato sulla carta "miscuglio”.

In questo caso, pud sbarazzarsi della sua carta. In caso contrario, riprende
la sua carta e, come penalizzazione, deve estrarre 2 carte supplementari.
Gli altri giocatori riprendono le loro carte. Quando arriva il proprio turno,
ogni giocatore rivolta un’altra carta "miscuglio”, e cosi via.

Terminato il pacchetto di carte "miscuglio”, lo si capovolge e si
ricomincia a giocare.

Variante per i pilt calmi: Un giocatore rivolta la prima carta
"miscuglio” e la ripone al centro del gruppo dei giocatori. Poi conta
ad alta voce fino a cinque. Nel frattempo gli altri giocatori devono
osservare attentamente la scena ed i dettagli che la caratterizzano.

In seguito si rivolge la carta "miscuglio”. Ogni giocatore allora deve
riporre davanti a sé tutte le carte che raffigurano gli animali visti sulla
carta "miscuglio”.

La carta "miscuglio” viene rivoltata ancora una volta per la verifica.

I giocatori che hanno gettato delle carte sbagliate, le devono riprendere
ed estrarre una carta supplementare. Le carte giuste non saranno
reintegrate nel mazzo, ma saranno messe da parte.

Vince il giocatore che ha in mano il minor numero di carte, quando
sono state giocate tutte le carte "miscuglio”.
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Baleia  Caranguejo

Peixe-Sapo  Cigarra
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Doninha  Golfinho

Molusco Bivalve ~ Cascavel

Cavalo
Marinho

Iguana
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Canguru

Nautilo Morcego
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Paraiso Peixe-palhago

Pelicano  Rinoceronte
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5-99 anos

&5 De 3 a6 jogadores

—

o% @ Contenu : 12 cartas grandes "méli-mélo", 60 cartas "animais",
—— um indice dos animais na parte de tras da regra do jogo

ol . . . . . .
7" Objectivo do jogo: ser o primeiro a livrar-se de todas as suas cartas

W Regra do jogo: Comegca o jogador mais novo. Joga-se no sentido dos
~ ponteiros do relégio. Distribuir 8 cartas "animais" a cada jogador.

O resto das cartas constitui o monte. O monte das cartas "méli-mélo"
é colocado no meio dos jogadores com a face escondida. O primeiro
jogador vira a primeira carta "méli-mélo" e coloca-a com a face
descoberta no meio dos jogadores.

Cada jogador observa atentamente o seu jogo e a carta "méli-mélo".
Os jogadores devem encontrar rapidamente uma carta do seu jogo
onde figure um dos animais que consta na carta "méli-mélo".

Ganha o mais rdpido se a carta representar efectivamente um animal ¥

que figura na carta "méli-mélo". O jogador livra-se entdo dessa carta.

Caso contrario, ele recolhe a sua carta e é penalizado recolhendo

mais 2 cartas suplementares. Os outros jogadores recolhem as suas [}
cartas. Cada um na sua vez vira outra carta "méli-mélo", e assim e
sucessivamente. Quando acabar o monte das cartas "méli-mélo", vira-se ;
novamente 0 monte e recomega-se.

Variante, para os mais calmos: Um jogador vira a primeira carta
"méli-mélo" e pousa-a no meio de todos os jogadores. Em voz alta ele
conta até cinco. Durante esse tempo, os jogadores devem observar
atentamente a cena e os detalhes que a constituem. De seguida, a carta
"méli-mélo" é revirada. Cada jogador deve entdo colocar a sua frente
todas as cartas onde figurem os animais vistos na carta "méli-mélo".
A carta "méli-mélo" é revirada uma vez mais para verificagdo. Os
jogadores que colocaram cartas erradas retomam-nas e retiram uma
carta suplementar. As cartas correctas no serdo reintegradas no jogo,
mas sim postas de parte. O vencedor é aquele que tiver menos cartas
na mao, quando todas as cartas "méli-mélo" tiverem sido jogadas.
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AIbatros Moeraal Inktvis  Koraalslang
Alligator Geit Olifant Zeepaard]e Vogelspin Plngum Stinkdier
AraMacao  Condor Slak lguana  Watervogel Dwergvleermuis Schorpioen
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Struisvogel Slang Zeester  Kangoeroe Paradijsvogel Clownvis  Tonijn

Walvis Krab Woestljnvos Wild kom]n Orang-oemng Visarend  Schildpad

Zeeduivel  Sprinkhaan

Ratelslang ~ Springmuis ~ Meerkat
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5-99 jaar

j:j:}_ Van 2 tot 6 spelers

2 Inhoud: 12 grote "mengelmoes" kaarten, 60 "dier" kaarten en een lijst
van de dieren op de achterzijde van de spelregels.

8- 4

"‘_'_'\-”' Doel van het spel: Als eerste geen kaarten meer hebben

w Spelregel: De jongste speler begint. Er wordt met de klok mee
" gespeeld. Aan iedere speler 8 "dier" kaarten geven.

De overige kaarten vormen de pot.

De stapel "mengelmoes" kaarten wordt in het midden van de spelers

gelegd, met het plaatje naar beneden. De eerste speler draai de eerste
= "mengelmoes” kaart om. Hij legt deze met het plaatje naar boven
temidden van de spelers. ledere speler kijkt aandachtig naar zijn
kaarten en de "mengelmoes" kaart.
De spelers moeten snel een van hun kaarten pakken waarop een van
de dieren van de "mengelmoes" kaart staat. De snelste speler wint
als op de gespeelde kaart inderdaad een dier staat dat ook op de
"mengelmoes" kaart staat. Hij raakt zodoende deze kaart kwijt.
Anders moet hij zijn kaart terugpakken en moet hij voor straf 2 kaarten
van de pot pakken. De overige spelers pakken hun kaarten terug. Ieder
draait om de beurt een "mengelmoes" kaart, en zo verder.
Wanneer men aan het eind van de stapel "mengelmoes” kaarten komt,
wordt deze stapel omgedraaid en wordt er weer opnieuw begonnen.
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Een rustigere variant: Een speler draait de eerste "mengelmoes" kaart
om en hij legt deze temidden van de spelers. Hij telt dan hardop

tot vijf. In de tussentijd moeten de spelers goed naar het tafereel en
de details hiervan kijken. Vervolgens wordt de "mengelmoes" kaart
omgedraaid. Iedere speler moet dan alle kaarten neerleggen waar
dieren opstaan die ook op de "mengelmoes" kaart staan.

De "mengelmoes" kaart wordt ter controle nog een keer omgedraaid.
De spelers die onjuiste kaarten neergelegd hebben, moeten dezen
terugpakken, en moeten er een extra uit de pot nemen. De goede
kaarten worden niet opnieuw in het spel gedaan en worden aan de
kant gelegd.

De winnaar is degene die de minste kaarten in zijn handen heeft 3
als alle "mengelmoes" kaarten gespeeld zijn. QJ
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5-99 &r

:‘: Fran 3 till 6 spelare

-4

@ Spelet innehdller: 12 stora “meli-melokort” och 60 djurkort; ett
— register ver djuren finns pa baksidan av spelreglerna.

)

Vad spelet gar ut pa: Att bli av med alla sina kort forst

W Spelregler: Den yngste deltagaren borjar. Man spelar i tur och ordning.
Medsols. Dela ut 8 djurkort till varje spelare. Resten av korten &r hgen.
Hogen med meli-melokort ldggs upp och ned mitt p bordet. Den
forste spelaren vinder upp det férsta meli-melokortet.

Han lagger det rattvant mitt pd bordet.

AT N\

Spelarna tittar noga pé sina kort och p& meli-melokortet.

Nu géller det for spelarna att snabbt hitta ett bland sina kort dér det
férekommer ndgot av djuren pd meli-melokortet.

Den snabbaste vinner om kortet som ldggs faktiskt forestéller ett djur
som finns pa meli-melokortet. Da lagger spelaren bort sitt kort. Annars
tar han tillbaka det och far som straff dessutom ta upp 2 kort fran hogen.

Ovriga spelare tar upp sina kort.
I tur och ordning vénder man upp ett meli-melokort, och s4 fortstter spelet.

%

ol ]

Niér meli-melokorten &r slut vander man upp och ner p& hogen och fortsétter.

Variant for de som &r lugnare: En spelare vander upp det f6rsta meli-

N
—
E melokortet och ldgger det mitt pa bordet. Han réknar hogt till fem.
Under tiden ska spelarna titta noga pé scenen och alla detaljer. Sedan ——
véander man péa meli-melokortet igen. Varje spelare ska sedan lagga fram
alla kort dér det forekommer djur som de har sett pa meli-melokortet.
Diérefter vander man upp meli-melokortet igen f6r kontroll.
De spelare som har lagt fel kort tar tillbaka dem och tar ett extra i
hogen.
De kort som var rétt liggs undan och anvénds inte mera. %

Den vinner, som har minst kort kvar nar alla meli-melokorten har
spelats.
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Fra 5 til 99 &r

~ 23 3til 6 spillere

£ Indhold: 12 store "meli-melo” kort, 60 "dyrekort", et dyreindeks pa
Sase bagsiden af spillereglerne

)

Spillets formal: At vere den forste, der kommer af med alle sine kort

w Spilleregler: Den yngste spiller starter. Der spilles med uret.
Der uddeles 8 "dyrekort" til hver spiller. Resten laegges i bunken.

Bunken med "meli-melo" kort anbringes i midten med billedsiden
nedad. Den ferste spiller vender det forste "meli-melo" kort.
Han/hun legger kortet med billedsiden i midten.

Hover spiller kigger omhyggeligt pd sine kort og pd "melo-melo” kortet
i midten.

Spillerne skal hurtigt finde et kort pa hdnden, der har et af de dyr, der
er pa "meli-melo" kortet

Den hurtigste spiller vinder, hvis der pé det kort, der er lagt ud, er et
dyr, der ogsa er pa "meli-melo" kortet. Spilleren kommer saledes af
med sit kort. Hvis ikke tager han/hun sit kort igen og straffes ved at
treekke to ekstra kort.

De andre spillere tager deres kort op p& handen igen.

Efter tur vendes et nyt "meli-melo" kort og sa videre.

Nar der ikke er flere "meli-melo" kort, vender man bunken om og
starter forfra igen.
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s
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En anden — mere rolig — made at spille pa: En spiller vender det forste
"meli-melo" kort og placerer det i midten. Han/hun teeller hejt indtil fem.

Imens skal spillerne kigge omhyggeligt pa kortet og dets detaljer.
Derefter vendes "meli-melo" kortet igen. Hver spiller skal derefter leegge
alle de kort, der indeholder dyr fraz "meli-melo" kortet, foran sig.
"Meli-melo" kortet vendes endnu en gang for at kontrollere.

De spillere, der har lagt et forkert kort, tager kortene op igen og
traekker et ekstra kort.

De korrekte kort tages ud af spillet.
Vinderen er den splller der har feerrest kort p4 hdnden, ndr man har
vendt alle "meli-melo" kortene.
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YKasartesNib XMBOTHbIX - Ha 0bopoTe Mpasun urpsl

ot
R, =

m @ CopepxaHue: 12 bonbwmnx kapt "nytanmua”; 60 kapT "XuWBOTHbIE"
b )

Llenib urpbi: nepebiM N36aBUTLCA OT BCeX KapT

W MpaBuna urpbl: Mnagwuin U3 UrPOKOB HAUYMHAET.
~ Wrpa BefeTcsa No HanpaBneHUo ABUXEHUS YACOBOW CTPENKM.
PazpaTh Mo 8 KapT "KMBOTHbIE" KaXAOMY UIPOKY.
OcTaBlUMeCS KapTbl CKNAAbIBAKOTCA B CTOMKY.

Mauka kapT "nyTaHnua" pasmellaeTcs B LEHTPE CTOMA JINLEBON CTOPOHOW
BHU3. MepBbii UTPOK MepeBopaUYNBaAET BEPXHIO KapTy "nyTaHmua". OH ee
% KNAAEeT B LLEHTP CTONA NIMLLEBON CTOPOHON BBEPX.
Kaablii MrpoK BHUMATENIbHO PAacCMATPMBAET CBOM KapThl U KapTy
f: "nyTaHuua”.
-

BbicTpenumnii nobexaaeT, ecin Ha ero KapTe AeNCTBUTENbHO M306paxeHo
TO e XMBOTHOE, YTO U Ha KapTe "nyTaHuuad". Urpok B 3ToM ciyyae
cbpacbiBaeT CBOW KapTy. B NpoTMBHOM C/iydae oH 3abupaeT CBOK KapTy u
B KayecTBe wWTpaca A0MKeH B3ATb ele 2 KapTbl U3 CTOMKU.

[Lpyrvie urpokn 3abmparoT cBOU KapTbl. Urpoku nepesopaynBawT
CnepAylollyo KapTy "nyTaHuua" no oyepean, v Tak Urpa NpoAosKaeTcs.

Korga nauka kapT "nyTaHuua" 3akaHYuMBaeTCA, ee NepeBopaynBaioT 1
BO306HOB/IAOT UrpY.

BapuaHT Ans cambix CAep)KaHHbIX UFPOKOB:

Nrpok oTKpbIBaeT BepXHIOO KapTy "nyTaHuua" u knageT ee B LLeHTP cTona.
OH rpoMKO CYMTaeT A0 NATK.

3a 3TO BpPeMs UrPOKU LOMKHbI BHUMATENbHO Pa3rnsfeTh n3obpaxeHue

M AeTanu, KOTopble ero COCTaBnAT. 3aTeM KapTa "nytaHmua"

nepesopaynBaeTca. Toraa Kaxablil UrPoK A0/KEH MONOXUTL Nepes

coboi Bce KapThl, FAe U306paxeHbl KUBOTHbIE, YBUAEHHbIE UM HA KapTe
"nyTaHuua”.

KapTa "nyTaHnua" ewe pa3 OTKPbIBAETCSA A7 NPOBEPKU.

Nrpoku, KOTopble BbITOXWIN HeMpaBuibHbIE KapTbl, 3TU KapTbl 3a6MpatoT u

I

6epyT No 0A4HOM KapTe U3 CTOMKM. MpaBuibHble KAPTbl HE UCMOL3YIOTCA B
AasibHelWen urpe, a OTKNAAbIBAKOTCA B CTOPOHY.

MobeanTenem sBAAETCA TOT, KTO MMEET MeHbLIe KapT, KOraa BCe KapThbl _
"nyTaHunua” pasbirpaHsl. ;/
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