


Maéngu osad: 100 kaarti, manguvali, 7 méngunuppu, 7 arvamisnaidikut KomnnekTaumsa: 100 KapT, rposas focka, 7 ¢uLleK, 7 [UCKOB (KaXKabli
(igatks neist koosneb kahest kettast ja plastneedist). COCTOWT W3 ABYX YacTel U NNACTUKOBON KHOMKW).

Spéles komplekts: 100 kartis, spéles galdins, 7 spéles kaulini, 7 Contents: 100 Cards, Game Board, 7 Game Pieces, 7 Guessing Dials (each
minésanas apli (katru veido divi diski un plastmasas detala). consisting of two discs + plastic stud).

Turinys: 100 korteliy, Zaidimo lenta, 7 Zaidimo figurélés, 7 spéjimo diskai

(kiekvieng sudaro du diskai ir plastikinis spaustukas).

Mf\NG_u JUHEND NMPABUJIA UTPbI
KA SPELET HOW TO PLAY
KAIP ZAISTI




"= REEGLID
MANGU EESMARK

Mana ette erinevaid ilmeid ja tee haali, et aidata teistel médngijatel ara arvata,
millist emotsiooni putad valjendada, ja moistata, millist emotsiooni teised
maéngijad nédidata proovivad!

MANGU ETTEVALMISTAMINE

Pane arvamisnaidikud pildi jargi kokku.

Aseta manguvali lauale.

Sega kaardid ja pane ka need tagurpidi lauale.

Iga méngija valib mdngunupu ja paigutab selle alale nr 1.

Pane koik kasutamata jadnud mangunupud kérvale. Neid ei Idhe méangus
vaja.

Anna igale mangijale arvamisnaidik.
Alustame médngu!

MANGULAUD

Koik mdngulaua alad on margistatud kindla simboliga, mis tleb méngijale,
kelle kdes on méangukord, kuidas kaardil olevat emotsiooni edasi anda.

Siimboleid on kolm.
Kasuta vaid ndoilmeid! Mangija, kelle kdes on méangukord, véib

kaardil oleva emotsiooni kirjeldamiseks kasutada vaid oma nagu.
Emotsiooni kujutamiseks ei ole lubatud kasutada kehakeelt!
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Kasuta vaid haélitsusi! Mangija, kelle kdes on méangukord, véib
kaardil oleva emotsiooni kirjeldamiseks kasutada vaid haalitsusi ja
teised mangijad peavad sulgema silmad, kui kénealune mangija oma
emotsiooni esitleb. Mdngijal ei ole lubatud kasutada sénu - ta peab
emotsiooni edasi andma haalitsuste abil, nditeks ohke vo6i vihase urina
abil. Pane tahele! Lubatud ei ole jiljendada kaardil olevat looma (nt
hirnuda nagu hobune). Samuti ei ole lubatud tmiseda, laulda véi
J@ imiteerida kaardil olevate objektide helisid!

Kasuta naoilmeid ja haalitsusi! Mangija, kelle kdes on méngu-kord,
voib kaardil oleva emotsiooni kirjeldamiseks kasutada nii ndoilmeid
kui ka haalitsusi (kuid endiselt mitte sonu!).

MANGU JUHEND

Uks méngija alustab emotsiooni esitlejana mingu, teised méngijad on arvajate
rollis. Emotsiooni esitlev médngija tombab pakist kdige pealmise kaardi, vaatab
seda ja plitiab seda kirjeldada vastavalt juhistele, mis on toodud alal, kus on
tema mangunupp.

Nitd tdmbab méngija pakist veel kuus kaarti ja segab need esimesena véetud
kaardiga segi. Seejarel asetab ta koik seitse kaarti digetpidi manguvalja imber
lauale. Nii on igale manguvaljal olevale numbriga tahistatud valjale maaratud
ks kaart.

Seejarel kasutavad kdik mangijad oma arvamisnaidikuid, mille abil nad naitavad,
millisel kaardil kujutatud emotsiooni esitlev médngija nende meelest valjendada
plitdis. Emotsiooni esitlev médngija kasutab enda arvamisnaidikut, et koigile
naidata, millist emotsiooni ta tegelikult valjendas. Arvamisnaidiku kasutamiseks
keeruta ketast ja joonda see vastavalt valitud varvile ja numbrile. Seejérel aseta
arvamisnaidik, pilt allapoole, lauale.

PUNKTIDE JAGAMINE JA MANGUKORRA
LOPETAMINE

lga teiste mangijate igesti valitud emotsioon annab esitlevale méangijale 2
punkti; kdige enam on Gihe méngukorraga véimalik saada 6 punkti. Emotsiooni
arvavad mangijad, kes valisid valja 6ige emotsiooni, saavad igailiks 3 punkti.

Mangijad liigutavad oma méangunuppe iga saadud punkti eest Ghe sammu
vorra paripdeva edasi. Kui mangija mangunupp Uletab ruutudega tdhistatud
joone, votab see méngija ihe 6igetpidi laual oleva kaardi ménguvaljalt endale
preemiaks ja asetab selle oma kogutud preemiakaartide hulka.

Ulejaanud kaardid eemaldatakse mangulaualt ja pannakse mangust
eemaldatud kaartide pakki. Seejarel ldheb mangukord jargmisele paripaeva
suunas mangijale!

ERILINE MANGUVOTE: ESITA MANGU
JUHTIJALE VALJAKUTSE!

See manguvéte voimaldab Uhel arvaval méngijal esitada méangu juhtijale
valjakutse, et teiste mangijate edu kahandada. Aga seda saab teha ainult juhul,
kui md@ngu juhtija on samuti arvaja rollis.

Seda erilist manguvotet saab kasutada vaid Uks arvav mangija siis, kui
emotsiooni esitlev médngija on oma emotsiooni juba ette ndidanud, kuid
enne seda, kui seitse kaarti on digetpidi mangulauale asetatud.

Arvav méngija, kes soovib seda vétet kasutada, keerab (ihe oma preemiakaardi
odigetpidi ja asetab selle mangu juhtija ette.

+ Seejarel mangukord jatkub tavaparaselt ja koik méngijad kasutavad nagu
ikka oma arvamisnaidikuid. Kui mdngu juhtija arvab emotsiooni valesti,
peavad kdik mangijad kolm sammu tagasi astuma. Kui nad tagasi astudes
liiguvad ule ruutudega téhistatud joone, kaotavad nad ka tihe preemiakaardi!
Kaotatud preemiakaardid asetatakse mangust eemaldatud kaartide pakki.

Lopuks saab véljakutse esitanud méangija oma kasutusel olnud preemia-
kaardi tagasi, olenemata valjakutse tulemusest. Kaart jaab 6igetpidi ja seda
ei saa teiseks véljakutseks enam kasutada.

Pange tahele! Viljakutse esitanud mangija ei saa valjakutse eduka tulemuse
korral oma mangunuppu edasi liigutada!

MANGU LOPP

Mang [6peb, kui ks médngija kogub kokku viis preemiakaarti. Viigi korral
véidab méangija, kes on ménguvaljal kdige kaugemale edasi joudnud. Kui ikka
on tegemist viigiga, voidab see viigiseisus olevatest mangijatest, kes viimasena
emotsiooni esitles.

KOOSTOOMANG

Selle asemel et liksteise vastu mangida, mangitakse meeskonnana koos mangu
enda vastu.

Valige ks mangunupp oma meeskonnale ja tiks mangu jaoks. Asetage need
méangunupud véljale nr 1. Pange kéik kasutamata mangunupud korvale. Neid
antud mangus vaja ei ldhe. Mangige tavaparaselt, kuid iga 6ige vastuse korral
liigutage mangija nuppu the vélja vorra edasi. Iga vale vastuse korral liigutage
hoopis méngu nuppu edasi. Premeerige nii mangijate meeskonda kui ka méngu
ennast auhinnakaardiga iga kord, kui kellegi mangunupp liigub Ule ruutudega
tahistatud joone. Kui méangijad koguvad 5 auhinnakaarti, enne kui méng seda
teeb, véidab mangijate meeskond!

SALAJANE SONUM

See on mangu koéige keerulisem variant. Mangijad mangivad lihes meeskonnas
koos. Arge pange maénguvaljal olevat siimbolit tdhele ja mangige vaid
ndoilmeid kasutades. Méngija, kelle kdes on mangukord, esitleb emotsiooni
vaid oma vasakul kdel olevale arvavale mangijale. Koigil teistel mangijatel on
silmad suletud. Seejarel esitleb arvav mangija emotsiooni OMA vasakul kael
asuvale mangijale. Viimane mangija ei naita kellelegi emotsiooni. Kasutage
sama punktide jagamise slisteemi nagu koostoomangu puhul.



== NOTEIKUMI
SPELES MER[(IS

Ar mimikas un skanu palidzibu |auj paré&jiem spélétajiem uzminét emociju,
ko mégini atveidot, un izdoma, kadu emociju censas atspogulot citi spélétaji!

SAGATAVOSANAS

1. Saliek minésanas aplus atbilstosi attélam.

Uz galda novieto spéles galdinu.

Sajauc kartis un kaudzité ar attélu lejup ari novieto uz galda.

Katrs spélétajs izvélas vienu spéles kaulinu un novieto to 1. laukuma.
Neizmantotos kaulinus noliek mala. Tie spélé netiks izmantoti.
Katram spélétajam iedod vienu minésanas apli.

Aiziet!

SPELES GALDINS

Katra spéles galdina laukuma atrodams simbols, kas attiecigajam spélétajam
norada, ka jaatspogulo uz spélu karts attélota emocija. Kopa ir tris dazadi
simboli:

Izmanto vienigi sejas mimiku! Lai attélotu uz karts noradito
emociju, attiecigais spélétajs drikst izmantot tikai sejas mimiku.
Emocijas atainosanai nedrikst izmantot kermena valodu!

o 0 kW

Izmanto vienigi skanas! Lai atainotu uz karts noradito emociju,
attiecigais spéletajs drikst izmantot tikai skanas, savukart paréjie
spélétaji $aja laika aizver acis. Attiecigais spélétajs ataino emociju,
izmantojot nevis vardus, bet tikai skanas, pieméram, nopusoties vai
dusmigi nurdot. Atceries! Nav atlauts atdarinat uz karts attéloto
dzivnieku (pieméram, zviegt ka zirgam). Nav atlauts ari dukt,
dziedat, atdarinat priek$metu skanas utt.!

ﬂ Izmanto sejas mimiku un skanas! Lai atainotu uz karts noradito
emociju, attiecigais spélétajs drikst izmantot gan sejas mimiku, gan
skanas (joprojam bez vardiem!).

KA SPELET
Pédéjais spélétajs, kurs atradies uz skatuves, sak spéli, savukart paréjie
spélétaji mégina atminét. Spélétajs, kurs sak spéli, no kaudzites panem

virséjo karti, apskata to un ataino taja noradito emociju, ievérojot instrukciju
uz laukuma, kura atrodas vina spéles kaulins.

Turpinajuma spélétajs no kaudzites panem vél sesas kartis un sajauc tas kopa
ar pirmo karti. Tad vin$ atklaj visas septinas kartis, novietojot tas ar attélu
augsup apkart spéles galdinam, kas atrodas uz galda. Tadéjadi katram uz
spéles galdina esosajam numuram tiek pieskirta viena karts.

Nosléguma visi spélétaji izmanto savus minésanas aplus, lai paraditu, kuru
no septinam kartim, vinuprat, ir centies atainot attiecigais spélétajs. Savukart
spélétajs, kurs atainojis karti, izmanto savu minésanas apli, lai paraditu, kuru
karti vin$ ir patiesiba attélojis. Lai izmantotu minésanas apli, pagriez disku
un saskano to ar izvéléto krasu un ciparu. Péc tam minésanas apli novieto uz
galda ar lodzinu lejup.

PUNKTU GUSANA UN SPELES APLA BEIGAS

Spélétajs, kurs ataino emociju, iegust divus punktus par katru pareizo
minéjumu, kuru izsaka paréjie spélétaji. Maksimalais punktu skaits, kuru
viena spéles apla laika var iegut viens spélétajs, ir sesi punkti. Katrs spélétajs,
kur$ pareizi atmin karti, iegust tris punktus.

Spélétaji par katru gato punktu pavirza savus spéles kaulinus par vienu
laukumu uz prieksu pulkstenraditaja virziena. Ja spélétaja spéles kauling
parkapj rataino liniju, Sis spélétajs no spéles galdina panem vienu

augsupvérsto karti, kas klast par trofejas karti, un novieto to sava gito
punktu kaudzité ar attélu lejup.

Atlikusas kartis nonem no spéles galdina un noliek atseviska izlietoto karsu
kaudzé ar attélu augsup. Attiecigad spélétaja karta ir beigusies, un spéli
turpina nakamais spélétajs pulkstenraditaja virziena.

IPASAIS PANEMIENS: IZAICINI PRIEKSGALA
ESOSO SPELETAJU!

Sis ipasais panémiens lauj kadam no spélétajiem, kuri attiecigaja bridi censas
uzminét pareizo karti, izaicinat prieksgala esoso spélétaju, lai vinu paléninatu.
Tiesa, S0 panémienu var izmantot tikai tad, ja priek$gala esosais spélétajs
attiecigaja bridi arf ir starp spélétajiem, kuri censas uzminét.

- Soipa3o panémienu drikst izmantot tikai viens no mino3ajiem spélétajiem.
Un to var izmantot péc tam, kad attiecigais spélétajs ir atainojis uz karts
noradito emociju, bet vél nav atklajis visas septinas kartis un novietojis tas
uz spéles galdina.

+ Minosais spélétajs, kurs vélas izmantot ipaso panémienu, apgriez vienu no
savam trofejas kartim ar attélu augsup un novieto So karti priek$gala esosa
spélétaja prieksa.

- Spéles gaita turpinas ka ierasts, un visi spélétaji izmanto savus minésanas
aplus. Ja prieksgala esosais spélétajs nespéj uzminét pareizo karti, vins
pavirzas tris solus atpakal. Ja Sis spélétajs, virzoties atpakalgaita, parkapj
rataino liniju, vin$ zaudé ari trofejas karti. Zaudéto trofejas karti novieto
izlietoto karsu kaudzité.

Beidzot prieksgala eso3a spélétaja izaicinasanai izmantoto trofejas karti,
neatkarigi no iznakuma, atdod tas sakotnéjam Tpasniekam. ST karts
tiek novietota ar attélu augSup, un to vairs izaicinasanai izmantot nav
iespéjams.

Atceries! Spélétajs, kurs izaicina, nekad nedrikst izaicindgjuma dé| spert uz
prieksu papildu solus.

SPELES BEIGAS

Spéle beidzas, kad kads no spélétajiem ir ieguvis savu piekto trofejas karti.
Neizskirta rezultata gadijuma uzvar spélétajs, kur$ uz spéles galdina ir
pavirzijies vistalak. Ja rezultats joprojam ir vienads, uzvar spélétajs, kurs savu
karti izspéléja pedéjais (no spélétajiem ar vienado rezultatu).

SADARBIBAS SPELE

Spélétaji nesacensas viens ar otru. Spélétaji ka komanda sacensas ar pasu,Spéli”.

,Spélétaju komanda”izvélas vienu kaulinu sev un vienu kaulinu, Spélei”. Abus
spéles kaulinus novieto 1. laukuma. Neizmantotos kaulinus noliek mala. Tie
spélé netiks izmantoti. Spéli turpina, ka ieprieks aprakstits, tikai par katru
pareizo minéjumu ,Spélétaju komandas” kaulinu pavirza pa vienu laukumu
uz priekSu. Par katru nepareizo minéjumu par vienu laukumu uz prieksu
pavirza ,Spéles” kaulinu. Katru reizi, kad ,Spélétaju komandas” vai ,Spéles”
kaulin$ skérso rataino liniju, attiecigajam spéles dalibniekam pieskir vienu
trofejas karti. Ja ,Spélétaju komanda” pirma iegust piecas trofejas kartis, ta
klast par spéles uzvarétaju.

SLEPENAIS ZINOJUMS

Sis spéles variants ir visizaicinosakais. Spélétaji savstarpéji sadarbojas. Uz
spéles galdina attélotais simbols nav janem véra, spéles dalibnieki spéle,
izmantojot tikai sejas mimiku. Spélétajs, kuram ir karta atainot emociju, to
ataino tikai tam spéles dalibniekam, kur$ atrodas blakus pa kreisi. Paréjie
spélétaji aizver acis. Tad tikko minéjusais spélétajs ataino emociju tam spéles
dalibniekam, kurs atrodas no VINA pa kreisi, utt. Pédé&jais spélétajs emociju
neataino nevienam. Punktus skaita tiesi tapat ka sadarbibas spélé.



wm TAISYKLES
ZAIDIMO TIKSLAS

Pavaizduoti emocijas ir atlikti garsus, siekiant padéti kitiems Zaidéjams
atspéti, ka norite pavaizduoti, ir issiaiskinti, kokias emocijas kiti zaidéjai
bando parodyti!

PASIRUOSIMAS

1. Surinkite spéjimo diskus pagal paveiksliuka.

2. Padékite zaidimo lentg ant stalo.

3. Sumaisykite korteles ir sudékite jas uzverstas ant stalo.

4. Kiekvienas zaidéjas pasirenka zaidimo figuréle ir padeda jg j vietg
Nr. 1 zaidimo lentoje.

5. Padékite visas nepanaudotas Zzaidimo figaréles j $alj. Jos nebus
naudojamos Zaidime.

6. Paduokite kiekvienam Zaidéjui spéjimo diska.
Pazaiskime!

ZAIDIMO LENTA

Kiekviena zaidimo lentos erdvé yra pazyméta simboliu, kuris nurodo, kaip
Zaidéjas turi pavaizduoti emocijas, esancias korteléje. Yra trys simboliai:

Naudokite tik veido israiskas! Zaidéjas gali naudoti tik veido
iSraiSkas pavaizduoti emocijas, esancias korteléje. Kino kalba
negali buti naudojama!

Naudokite tik garsus! Zaidéjas gali naudoti tik garsus isreiksti
emocijas, nurodytas korteléje, o kiti zaidéjai tuo metu turi spélioti
uzsimerke. Zaidéjas negali naudoti ZodZiy, taciau turi iSreiksti
emocijas kitais garsais pvz., dejuodamas ar piktai urgzdamas.
Atkreipkite démesj! Negalima imituoti korteléje pavaizduoto
gyvino (pvz., zvengti kaip arklys). Negalima taip pat skleisti daikty
garsy, pvz., dugzti, dainuoti ir kt.!

JJ—?] Naudokite veido israiskas ir garsus! Zaidéjas gali naudoti tiek
veido iSraiskas, tiek garsus (be Zodziy!) pavaizduoti emocijas,
nurodytas korteléje.

KAIP ZAISTI

Paskutinis Zaidéjas eiléje pradeda zaidima, o kiti zaidéjai bando atspéti.
Zaidéjai i$ eilés traukia kortele nuo kravos virsaus, pazilri j ja ir pavaizduoja
nurodyta emocija pagal tai, kokioje zaidimo lentos erdvéje yra jo zaidimo
figaréle.

Tada kitas zaidéjas i$ eilés traukia dar Sesias korteles ir jas sumaiso su pirmaja
kortele. Paskui jie apvercia visas septynias korteles ir sudeda jas aplink
zaidimo lentg ant stalo. Tokiu badu kiekviena kortelé yra priskiriama prie
zaidimo lentoje esancio kurio nors numerio.

Tada visi zaidéjai, panaudodami savo spéjimo diskus, parodo, kurig i$
septyniy korteliy zaidéjas bandé pavaizduoti. Kiekvienas zaidéjas naudoja
savo spéjimo diska! Norédami panaudoti spéjimo diska, pasukite diskg ir
nustatykite pasirinkta spalva ir numerj. Tada padékite apverstg diska ant
stalo.

TASKU RINKIMAS IR RAUNDO PABAIGA

Uz kiekvieng teisinga kito Zaidéjo spéjima veikiantis Zaidéjas gauna 2 balus,
daugiausia jis gali surinkti 6 taskus vieno raundo metu. Spéliojantys zaidéjai
gauna 3 taskus uz teisingg spéjima.

Zaidéjai perkelia savo zaidimo figaréle per 1 Zingsnj pagal laikrodzio rodykle
uz kiekvieng pelnyta taska. Jei zaidéjo zaidimo figarélé perzengia languota
linija, $is Zaidéjas paima viena i$ atversty korteliy nuo zaidimo lentos kaip
troféjy ir padeda jg apversta savo kravos virsuje.

Likusios kortelés yra surenkamos nuo zaidimo lentos ir atverstos sudedamos
i atskirg krava. Tada Zaidimo eilé pereina kitam Zaidéjui pagal laikrodzio
rodykle.

SPECIALUS VEIKSMAI: ISSUKIS LYDERIUI!
Siuo veiksmu vienas i3 spéliojanciy zaidéjy gali mesti i$30kj pirmaujanciam
zaidéjui, norédamas jj pristabdyti. Taciau tai galima padaryti tik tada, kai
pirmaujantis zaidéjas taip pat spélioja.

- Tik vienas spéliojantis zaidéjas gali atlikti $j specialy veiksma po to, kai
Zaidéjas pavaizduoja emocijas, esancias korteléje, bet pries padedant
atverstas septynias korteles ant Zaidimo lentos.

« Spéliojantis zaidéjas, kuris nori panaudoti $j veiksma, apvercia vieng i$ savo
troféjaus korteliy ir padeda ja pries pirmaujantj zaidéja.

Raundas vyksta toliau kaip jprasta ir visi Zaidéjai panaudoja savo spéjimo
diskus. Jei pirmaujantis zaidéjas neatspéja teisingos kortelés, jis turi grjzti
tris Zingsnius atgal. Jei, grjzdamas atgal, perZengia per languota linija, jis
taip pat praranda troféjaus kortele! Prarasta troféjaus kortelé dedama j
atskirg krava.

+ O kortelé, kuri buvo naudojama is3tkiui, grazinama ja padéjusiam zaidéjui
neatsizvelgiant j tai, kaip baigési is3ukis. Kortelé lieka atversta ir negali bati
naudojama kitam issukiui.

Atkreipkite démesj! I1330k| atliekantis zaidéjas negauna papildomy tasky
pajudéti j priekj vien dél issakio!

ZAIDIMO PABAIGA

Zaidimas baigiasi, kai vienas i$ zaidéjy surenka penkias troféjaus korteles.
Jei troféjaus korteliy turi vienodai keli Zaidéjai, laimi tas Zaidéjas, kuris nuéjo
toliausiai zaidimo lentoje. Jei vis tiek nustatomos lygiosios, laimi tas, kuris
Zaidé paskutinis..

BENDRADARBIAVIMO ZAIDIMAS

Vietoj to, kad zaidéjai rungtysi vienas su kitu, jie kartu kovoja su paciu
zaidimu.

Pasirinkite vieng figuréle Zzaidéjams ir vieng zaidimui. Jas pastatykite
skaiCiaus 1 vietoje. Patraukite visas kitas nenaudojamas figaréles. Jos nebus
naudojamos Zaidziant. Zaiskite taip, kaip paaiskinta pirmiau, bet uz kiekviena
teisinga spéjima zaidéjy figurélé paeina viena zingsnj j priekj. Uz kiekvieng
neteisinga spéjima paeikite su zaidimo figuréle. Duokite Zaidéjy komadai ir
zaidimui po kortele-troféjy, kai tik jy figarélé kirs languota linija. Jei Zaidéjai
surenka 5 korteles-troféjus anksciau uz zaidima, jie laimi!

SLAPTA ZINUTE

Didziausias i33kis kyla Sioje versijoje. Zaidéjai zaidzia kartu. Nekreipkite
démesio j simbolius ant lentos, Zaiskite tik su veido israiSkomis. Zaidéjas,
kurio eilé, tik suvaidina emocijg spéjanciajam Zaidéjui kairéje. Visi kiti zaidéjai
yra uzsimerke. Tada Zaidéjas, kuris spéjo, suvaidina zaidéjui sédin¢iam JO
kairéje ir t. t. Paskutinis zaidéjas nevaidina niekam. Naudokite tokj patj tasky
rinkimo bada kaip ir bendradarbiavimo zaidime.



wm MNPABUNA
LEJIb UTPbI

Vicnonb3yiite MUMIKY Y IMUTUPYIATE 3BYKU, YTOObI MOMOYb APYTVIM UTPOKaM
yrafiatb, Kakylo 3MOLMIO Bbl MbITaeTeCh 1306Pa3nTb, U CTapanuTeCb MOHATD,
KaKyo SMOLMIO MbITAOTCA MOKa3aTb Apyrue Urpoku!

MOATOTOBKA K UTPE

1. COGEpMTe ANCKN TaK, KakK NOKa3aHO Ha KapTUHKe.
2. TlMNomecTute NrpoBYIO0 [OCKY Ha CTOJ1.

3. lepeTtacynte KapTbl K MONOXMWTE KOMOAY Ha CTON JIMLEBON CTOPOHOW
BHU3.

4. Kaxpablii Urpok BblbupaeT GpULLIKY 1 MOMELLAET €€ Ha UFPOBOE MONE B 30HY
nof Homepom 1.

5. Y6epwuTe Bce Hemcnosblyemble GULLKM B CTOPOHY (OHU He MOHaR06aTCA).
6. Pa3paiiTe KagomMy UrpoKy no ANCKY.
[aBaiiTe urpartb!

UIrPOBOE MNOJIE

Ka)kpas 30Ha Ha MrPOBOM MoOfe MMeeT CBOW CMMBOJI, KOTOPbIN yKa3biBaeT
XOAALEMY UFPOKY, KaK €My HYXXHO M300pa3vTb SMOLMIO, YKa3aHHYyl Ha
KapTe. Bcero sTmx cMMBOJOB TpU.

&

Ucnonb3yiiTe TonbKo BbipaxeHue nuua! Vi3obpaxkas amouuio,
XOAALMIA UTPOK MOXKET UCMOMNb30BaTb TONIbKO CBOKO MUMUKY. A3bIK
Tena ncnosnb3oBaTh 3anpetyaercs!

Ucnonb3yiite TonbKo 3BYKM! V306paxas smouuio, XOAALMIA
UIPOK MOXeET WCMoNb30BaTb TOMbKO 3BYKW; B 3TO Bpems
OTrafbiBaloLe UrPOKN AOMKHbI 3aKPbITb rna3a. XoAalwmn Urpok
[IO/KEH 03BYUYMTb SMOLMIO 6e3 1CMOoNb30BaHNA CN0B: N306pasnTb
B3[l0X, CepauToe pbluaHne wnu T. n. BHmmanme! 3anpeljeHo
MMWUTUPOBaTb W300paXeHHOe Ha KapTe XMBOTHOe (Hampumep,
pXaTb Kak nowafb). MyxKaHve, MNeHue, MMUTaLUA 3BYKOB,
n3aBaemMblx 06beKTamu, 1 T. N. Takxe 3anpeLyeHbi!

JE cnonb3yiiTe BbipaxeHnA nuua u 3Byku! /13o06paxas smouuio,
XOAALLMIA UTPOK MOXKET UCMONb30BaTb MUMUKY U 3BYKM (6e3 cnosl).

MPABWUJIA UTPbI

WrpoK, KOTOpbIi MOCNeAHNM NOCTaBUi QGULLKY Ha UrPOBOE MOMe XOAWT
NepBbIM, OCTasIbHbIE OTrafbIBAOT IMOLIO. XOAALLMIA UTPOK GepeT 13 KoNoAbl
BEPXHIOIO KapTy, CMOTPUT Ha Hee 1 M306paXaeT yKasaHHYIo Ha Hel SMoLio
COTNACHO MHCTPYKLMAM 30Hbl, B KOTOPOI HAXOANTCA €ro GULLKa.

3aTem xogAwnin NFPOK BbIHNMAET WeCTb AOMNOMHUTENIbHbBIX KapT U3 KonoAabl 1
rnepeTacoBblBaeT NX BMeCTe C ero I'IepBOVI KapTOVI, nocsne 3Toro rnokasbiBaeTt
BCe€ CeéMb KapT, pa3noXmB UX Ha CTOJSIe BOKPYr UrpoBOro nonAa nvueson
CTOpOHOVI BBEpPX. Takum o6pa30M, Kaxkgon KapTe npuceamBaeTca OAHO U3
4yuncen Ha UrpoBom norne.

Bce Mrpokm mcnonb3yioT CBOU AUCKM, YTOObl 0603HaUUTb HOMEpP KapTbl C
JMoLVen, KOTOPYHo, MO MX MHEHUIO, MOMbITaNCcA N306pasnTb XOAALNIA UTPOK.
[ina 3TOro NoKpyTnTe ANCK, N BbIGEPUTE LIBET 1 HOMEP HYXXHOW BaM KapTbl,
3aTeM NONOXWUTe ANCK Ha CTON JIMLEBON CTOPOHOW BHU3. XOAAWUIA UTPOK
TaK>Ke MCNonb3yeT CBOW AUCK, YTOObI MOKa3aTb, SMOLMIO C KakoW KapTbl OH
n3o6paxarn.

PACMPEAENEHUE O4YKOB 1 OKOHYAHUE PAYHAA

3a KaXayl 3MOLMIO, OTraflaHHyio APYrMMU UrpoKamu, XOAALMA UrPOK
nonyyaet 2 ouka. B ofHOM payHfe XoAAlWWA UIPOK MOXeT 3apaboTaTb
MaKcumym 6 oukoB. OTrafiaBLUVe UFPOKM MOJTyYaloT Mo 3 ouKa.

Urpokn nepefBuraloT cBou OWIIKM MO YaCcOBOW CTPenKe Ha Takoe
KOJIMYECTBO 30H, KOTOPOE COOTBETCTBYET KONMYECTBY 3apaboTaHHbIX UMM
oukoB. Ecnn duluka nepectynaet uepes KOHTPObHYIO JIMHUIO, UTPOK GepeT
C NTPOBOTO MOJIA OfiHY U3 KapT, Pa3NoKeHHbIX JINLEBOV CTOPOHOWN BBEPX, B
KauecTBe Tpodes 1 MoMeLLaeT ee IMLEBOV CTOPOHOW BHY3 B CBOK CTOMKY.

OcTaBluMecsa KapTbl y6MpatoTca ¢ UrPoOBOro MOJA U MOMELLAIOTCA B CTOPOHY
(B OT6GOI) NMLIEBOW CTOPOHON BBEPX. 3aTeM XOAWUT CreAyloLwmin Nrpok (no
YacoBOW CTPESKE).

BPOCDBTE Bbi30OB JIUAEPY!

OAvH 13 OTrafiblBaloLLMX UrPOKOB MOXET 6POCUTL BbI30B NMAEPY, YTOObI
3amMeAnnTb ero MpofBUXeHMe. DTO MOXHO cfenaTb, KOrfa Jiuaep Toxe
oTrajiblBaer.

- bpocnTb BbI30OB NMAepy MOXET TOJIbKO OAMH OTrafblBalOLMA UFPOK. ITO
MOXHO cZienaTb nocsie TOoro, Kak XOoAALMN UFPOK 1306pasun aMoLuio,
HO mepep TeM, Kak cemMb KapT Oblnn PackpbiTbl U PacrosIOXEHbI BOKPYF
WNrpoBOW AOCKMN.

« OTragblBalOWnii  UrpoK, KOTOPbLIA XOYeT OpoCuTb BbLI3OB JUAEPY,
nepeBopauMBaeT OfHy M3 CBOMX TPOGEWHbIX KapT JIMLEBOW CTOPOHOW
BBEPX 1 NOMELLAET ee nepes Naepom.

+ 3aTem payHp MpoAoKaeTcAa B OObIYHOM MOPAAKE: UTPOKU UCMONb3yoT
CBOM AUCKWM cornacHo npasunam urpbl. Ecnn nupep He otragbiBaet
3MOLMI0, OH BO3BpAlLAeTCA Ha Tpu wara Hasaf. Ecnn npu gsukeHun
Haszaj nugep nepecrynaet Yepes KOHTPOJbHYIO JIMHWIO, OH TepsAeT OfHY
TpodelHyto KapTy! MponrpaHHasa TpodeiiHasa KapTa NoMeLlaeTcs B 0TOON.

- KapTta, ucnonbsyemas gnAa 6pocaHusi Bbl30Ba NMAepy, BO3BpaLlaeTcs
K 6pocuBlUEeMy BbI30B WrPOKY HE3aBMCMMO OT pe3ysibTaTa Bbl30Ba.
KapTta ocTaeTcsa nexaTb NMLEBON CTOPOHOW BBEPX W HE MOXET ObITb
1cnosb3oBaHa Ans APYyroro Bbi30Ba.

BHumaHue! bBpocaiowmin  Bbl30B  UFPOK He MMeeT
[OMONHUTENbHbIE Waru Briepes 3a 6pocaHne Bbi3oBa naepy!

3ABEPLUEHUE UTPbI

Mrpa 3akaHuvBaeTcs, KOrAa OAWMH M3 WIPOKOB MOJy4aeT CBOW MATYIO
TpodeiHyio KapTy. B ciiyuyae HUUbel BbIMFPbIBAET TOT, KTO MPOABUHYICA MO
MrpoBOMY Moo Aasnblue Bcex. Ecnv BCé-Taku BbIXOAWT HWYbS, BbIUTPbIBAET
TOT, KTO MOCNeHVM CAeNan X0 B NopagKe ouepeau.

npasBa Ha

COBMECTHAA UTPA

BmecTo copeBHOBaHWA ApYr MPOTUB Apyra UrpaiTe Kak ofjiHa KomaHpaa
NPOTUB CaMOW UTPbl.

Bbibepute ogHy GuULIKY AnA UTPOKOB 1 ofHy GWLLKY Ans urpsl. Momectute
MrpoBble GpULIKM Ha nosie Homep 1. OTNIoXKMTe BCe HEMCMOJb3yemble GULLIKU B
CTOPOHY (OHM He MoHaf6ATCsA). MrpaiiTe, Kak yKasaHo BbiLUE, HO MPY KaXaoM
NnpaBUIbHOM OTBETE NepefBUraTe Ha OAVH LWar Brnepes GULLKY UFPOKOB, a
Npu KaXaoM HeEBEPHOM oTBeTe — GULLKY Urpbl. /I KOMaHZa UrPOKOB, U Urpa
NosyyatoT KapTy 13 KONOAbI MCNOMb30BaHHbIX KapTouek B KauecTse Tpodes,
Korga ux ¢uwKa nepecekaeTr pudsneHyo nuHuio. Ecnm urpokn cobpanu 5
KapT 6bICTpee Urpbl, OHY Nobexxaatot!

CEKPETHOE COOBLWEHMUE

[aHHaA BepcuAa npepnaraeT camoe YBnekaTesbHO 3agaHuve. Wrpawte
BCce BMecTe! He3aBWCMMO OT CMMBOMIa Ha MOMe, MOXHO MCMONb30BaTb
TONbKO MUMMKY. Kaxpgbli Urpok B CBOW XOf [OEMOHCTPUPYET SMOLMIO
yraablBatoLLeMy UrpoKy C/IEBa, MPU 3TOM BCE OCTasibHble 3aKPbIBAIOT rnasa.
3aTeM yraablBaloOWMN UFPOK AEMOHCTPUPYET 3Moumio Urpoky cnesa OT
HEIO un Tak panee. MocnefHuUii UTPOK He AEMOHCTPUPYET SMOLMIO HAKOMY.
Mcnonb3yeTca TOT e noacyet 6annos, YTo U B COBMECTHON Urpe.



S5 RULES
AIM OF THE GAME

Make expressions and sounds to help the other players guess what emotion
you are trying to portray, and figure out what emotion the other players are
trying to channel!

SET-UP

1. Assemble the Guessing Dials according to the image.

Place the game board on the table.

Shuffle the cards and place the deck face down on the table, too.

Each player chooses a game piece and places it in space number 1.
Place all the unused game pieces aside. They are not used in the game.
Give each player a Guessing Dial.

Let’s play!

THE GAME BOARD

Each space on the game board has a symbol which tells the player in turn
how to portray the emotion on the card. There are three symbols:

O 2

Just use facial expressions! The player in turn may only use their
face to portray the emotion on the card. No body language may be
used to portray the emotion!

Just use sounds! The player in turn may only use sounds of
emotion to portray the emotion on the card, and the guessing
players must close their eyes while the player in turn has
their go. Using no words, the player in turn must vocalize the
emotion, for example, with a sigh or with an angry growl.
Note! You are not allowed to imitate the animal on the card (e.g.

neigh like a horse). No humming, singing or imitating the sounds
of objects, etc. is allowed either!

J@ Use facial expressions and sounds! The player in turn may use
both facial expressions and sounds (but still no words!) to portray
the emotion on the card.

HOW TO PLAY

The last player to have stood on a stage starts as the player in turn, while
the other players guess. The player in turn draws the top card from the deck,
looks at it and acts out the emotion on it according to the symbol on the
space their game piece is in.

Now, the player in turn draws six more cards from the deck and shuffles them
with the original card. They then reveal all seven cards by placing them face
up around the game board on the table. This way each of the numbers on the
game board is assigned to one of the cards.

Finally, all the players use their Guessing Dials to show which one of the
seven cards they think the player in turn tried to portray. The player in turn
uses their own Guessing Dial to show which one it actually was! To use the
Guessing Dial, spin the disc and align it with the colour and number you
chose. Then place the dial, window side down, on the table.

SCORING AND THE END OF A ROUND

For each correct guess made by the other players, the player in turn scores 2
points, with 6 points being the highest score the player in turn can achieve
during a single round. The guessing players, who guessed the card correctly,
score 3 points each.

The players move their game pieces 1 step clockwise for each point they
scored. If a player's game piece passes the checkered ling, this player takes
one of the face up cards from the game board as a trophy card, and places it
face down in their own scoring pile.

The remaining cards are removed from the game board and placed aside in
a separate face-up discard pile. The turn then passes clockwise to the next
player!

SPECIAL ACTION:
CHALLENGE THE LEADER!

This special action allows one of the guessing players to challenge the player
who is in the lead, in order to slow them down. However, it can only be done
when the player, who is in the lead, is also guessing.

- Just one guessing player can use this special action after the player in turn
has portrayed the emotion on the card, but before the seven cards are
revealed and placed on the game board.

« The guessing player who wants to use this action turns one of their trophy
cards face up and places it in front the player who is in the lead.

« Then, the round proceeds as normal and all the players use their Guessing
Dials as normal. If the player in the lead fails to guess the correct card, they
have to move three steps back. If they end up moving backwards over the
checkered line, they lose a trophy card, too! The lost trophy card is placed
in the discard pile.

- Finally, the card used to challenge the player is returned to the challenging
player regardless of the outcome of the challenge. The card remains face
up and cannot be used for another challenge.

Note! The challenging player never gets to move extra steps forward
because of the challenge!

END OF THE GAME

The game ends when one of the players collects their fifth trophy card. In
case of a tie, the player who has moved the furthest on the game board wins.
If there is still a tie, the tied player who played last in the turn order wins.

THE CO-OPERATIVE GAME

Instead of competing against each other, the players can play as a team
against the game itself.

Choose one piece for the players, and one piece for the game. Place these
game pieces in space number 1. Place all the unused game pieces aside, as
they are not used in the game. Play just as above, but for each correct guess,
move the players’ piece one step forward. For each incorrect guess move the
game’s piece instead. Reward both the players’ team and the game with a
trophy card whenever their game piece crosses the checkered line. If the
players collect 5 trophy cards before the game does, they win!

SECRET MESSAGE

The biggest challenge comes from this version. The players play co-
operatively. Disregard the symbol on the game board and play only with
facial expressions. The player in turn only acts out the emotion to the
guessing player on their left. All other players have their eyes closed. Then the
guessing player acts to the player on THEIR left, etc. The last player does not
act to anybody. Use exactly the same scoring as in the co-operative game.
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