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Smart Bingo Animal Tracking
== RULES

Setting up the game and the objective

Each player takes a board. The players select a picture or colour at random, depending on the side
of the board they are playing on, by spinning the pointer. The objective of the game is to place the
chips on your board, on four drawn items or colours in a row (vertically, horizontally, or diagonally).
Watch out! There may be some differences between the pictures on the wheel and on the boards,
so look closely! When you get four chips in a row, mark this with the win strip. Well done, give
yourself a winner'’s trophy! Now turn the boards over and play once again. Good luck!

Ways to play with colours

1. Warm-up

Each player chooses a board at random and places it in front of them, with the side with colours on
upwards. The chips and the win strip are placed in the middle. The first player (the youngest) spins
the pointer on the wheel and selects one of eight colours at random. All of the players place chips
at the same time on the spaces on their board that contain the chosen colour. (Important! There
are always two spaces on the board that match each randomly chosen colour!) In the next round,
the next player takes a turn spinning the pointer on the wheel and all of the players place the
chips on their boards. If the pointer stops between spaces, or the pointer stops on a colour that is
already taken on the boards, the player spins again. The first person to get a full row of chips and
then grab the win strip and place it on their board - and shout BINGO! - wins.

2. Strategy game

This game is played in the same way as the first version, but the difference is that each time

a random selection is made using the wheel, all of the players mark only one space each showing
the correct colour on their boards (choosing the spaces that give them the best chance of winning).

3. For conquerors

The game is played in the same way as the second version, but the difference is that each time
the pointer is spun, only the player taking their turn places a chip, and marks one space on their
board. If the player gets a colour that is already taken on their board, they forfeit their turn, and it
is the next person’s turn to play.

4. For a lone rider

Draw at random and fill the board up on your own! Practice your powers of observation and
reflexes. You can begin a game with one board and test how quickly you can complete a row of
chips. Place chips on one or two correct colours each time you spin. Then you can use multiple
boards at the same time and raise the standard - maybe you'll manage to fill up one of the boards
completely? Which one will you fill up first?

Ways to play with pictures

Play like in versions 2, 3 and 4, but use the other side of the boards. On the wheel draw pictures
of animals (their heads and their tracks). On the fields of each board you will find each animal once
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(it can be its entire figure or just a pawprint). Can you recognize the footprints of a wolf, deer, boar,
bear, fox, hare, beaver, hedgehog, mole, owl, duck, frog, chicken, goat, cow, and horse?

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see www.CaptainSmart.eu

Smart Bingo Den Tieren auf der Spur
B AnLETUNG

Vorbereitung und Ziel des Spiels

Jeder Spieler nimmt ein Spielbrett. Die Spieler drehen den Radzeiger und auf diese Weise
losen sie ein Bild oder eine Farbe aus, je nachdem, mit welcher Seite des Spielbrettes sie
spielen. Das Ziel des Spiels ist es, mit Jetons auf eigenem Spielbrett 4 ausgeloste Objekte
oder 4 Farben in einer Reihe (vertikal, horizontal oder diagonal) zu markieren. Hinweis, die
Zeichnungen auf dem Rad und auf den Spielbrettern kdnnen sich ein bisschen unterscheiden,
sei aufmerksam! Wenn du eine Reihe von 4 Jetons zusammensetzt, besiegele das mit dem
Gewinnstreifen. Gut gemacht, verleihe dir selbst eine Trophde! Und nun dreht die Spielbretter
um und spielt noch einmal, viel Glick!

Wie kann man mit Farben spielen?

1. Aufwérmung

Jeder Spieler lost ein Spielbrett aus und legt es mit der Farbenseite auf den Feldern nach oben vor
sich. Jetons und Gewinnstreifen liegen in der Mitte. Der erste (jingste) Spieler dreht den Radzeiger
und lost eine der 8 Farben aus. Alle Spieler markieren gleichzeitig mit Jetons auf ihren Spielbrettern
die Felder mit der ausgelosten Farbe (Hinweis, auf dem Spielbrett gibt es immer zwei Felder

mit der ausgelosten Farbe!). Nachste Runde - der nachste Spieler dreht den Radzeiger und alle
markieren Felder auf ihren Spielbrettern. Wenn der Zeiger an der Grenze zwischen den Feldern
stehen bleibt oder wenn eine Farbe ausgelost wird, die nicht mehr markiert werden kann, dreht
der Spieler den Radzeiger erneut. Die erste Person, die eine ganze Reihe mit Jetons fiillt und dann
den Gewinnstreifen nimmt, ihn auf ihr Spielbrett legt und BINGO! ruft, gewinnt.

2. Fur Strategen

Das Spiel verlauft genauso wie in der 1. Variante - mit dem Unterschied, dass alle Spieler nach
jedem Drehen nur ein Feld mit der passenden Farbe auf ihren Spielbrettern markieren (sie wahlen
das Feld, das ihnen bessere Gewinnchancen bietet).

3. Fur Gewinner

Das Spiel verlauft genauso wie in der 2. Variante - mit dem Unterschied, dass nur der Spieler,

der ausgelost hat, nach jedem Drehen ein gewahltes Feld markiert. Wenn ein Spieler eine Farbe
auslost, die er bei sich nicht mehr markieren darf, verliert er seinen Zug und die nachste Person ist
am Zug.

4. Fiir einen einsamen Reiter
Lose aus und fiille die Spielbretter selbst! Ube Wahrnehmungsvermégen und Reflex. Du kannst
das Spiel mit einem Spielbrett beginnen und Gberprufen, wie schnell du das schaffst, eine ganze



Reihe von Jetons zusammenzusetzen. Markiere je eine oder je zwei passende Farben nach jedem
Drehen. Dann kannst du mehrere Spielbretter gleichzeitig verwenden und dir die Messlatte hoher
legen - vielleicht schaffst du es, eines der Spielbretter komplett zu flllen. Welches wird als Erstes
geflllt?

Wie kann man mit Zeichnungen spielen?

Wir spielen ahnlich wie in der 2., 3. oder 4. Variante, aber wir verwenden die andere Seite der
Spielbretter. Mit dem Zeiger losen wir Zeichnungen (Tierkdpfe und ihre Spuren) aus. Auf den
Feldern jedes Spielbrettes findest du jedes Tier nur einmal (entweder die ganze Gestalt oder seine
Spur). Kannst du schon die Spuren von Wolf, Hirsch, Wildschwein, Bar, Fuchs, Hase, Igel, Maulwurf,
Eule, Ente, Frosch, Huhn, Ziege, Kuh und Pferd erkennen?

Entdecken Sie weitere inspirierende Spiele, Ratsel und Puzzlespiele auf
www.CaptainSmart.eu

Smart Bingo Sur la piste des animaux
B B recLE DU jEU

Préparation et but du jeu

Chaque joueur prend une planche. Les joueurs font tourner l'aiguille de la roue pour tirer au

sort une image ou une couleur, selon le c6té du plateau avec lequel ils jouent. Le but du jeu

est de marquer avec des jetons sur son plateau 4 objets tirés au sort - ou 4 couleurs - alignés
(verticalement, horizontalement ou en diagonale). Attention, les dessins sur la roue et sur

les planches peuvent différer légérement, ouvrez I'ceil ! Lorsque I'on aligne une rangée de 4 jetons,
on la marque avec la barre de victoire. Bravo, décernez-vous un trophée | Maintenant, retournez
les planches pour rejouer, et bonne chance !

Facons de jouer avec les couleurs

1. Pour s'échauffer

Chaque participant tire au sort une planche et la place devant lui avec les cases de couleur vers le
haut. Les jetons et la barre de victoire se trouvent au milieu. Le premier participant (le plus jeune)
fait tourner l'aiguille de la roue et tire au sort 'une des 8 couleurs. Tous les joueurs marquent
simultanément avec des jetons sur leur plateau les cases ou se trouve la couleur tirée au sort
(attention, il y a toujours deux cases sur le plateau correspondant a chaque couleur tirée au sort!).
Tour suivant - le joueur suivant fait tourner l'aiguille de la roue et chacun marque les cases de son
tableau. Lorsque l'aiguille s'arréte a la limite de deux champs, ou lorsqu’'une couleur tirée au sort
ne peut plus étre marquée, le joueur fait a nouveau tourner la roue. Le gagnant est celui qui aligne
le premier une rangée entiére de jetons, puis saisit la barre de victoire et la place sur son plateau
en criant : BINGO !

2. Pour les fins stratéges

La partie se déroule de la méme maniere que dans la variante 1 - a la différence qu'aprés chaque
tirage au sort a l'aide de la roue, tous les joueurs marquent sur leur plateau un seul champ de la
couleur correspondante (ils choisissent le champ qui les rapproche le plus de la victoire).



3. Pour les conquérants

Le jeu se déroule de la méme maniére que dans la variante 2 - a la différence qu'apres chaque
tour de l'aiguille, le champ tiré au sort n'est marqué que par le joueur qui I'a fait tourner. Lorsqu'un
joueur tire au sort une couleur qu'il ne peut plus marquer, il perd son tour et c'est au tour de la
personne suivante.

4. Pour les cavaliers solitaires

Tire au sort et remplis les planches seul ! Exerce ton sens de I'observation et tes réflexes. Tu
peux commencer le jeu avec un seul plateau et voir a quelle vitesse tu arrives a aligner une
rangée entiére de jetons. Marque une ou deux couleurs a chaque tirage au sort. Tu peux ensuite
utiliser plusieurs planches a la fois et mettre la barre plus haut - peut-étre arriveras-tu a remplir
completement l'une des planches ? Laquelle se remplira la premiére ?

Facons de jouer avec les dessins

On joue de maniére similaire aux variantes 2, 3 et 4, mais on utilise l'autre c6té des planches. Avec
la roue, on tire au sort des dessins (des tétes d’animaux et leurs empreintes). Sur les cases de
chaque planche, on trouve chaque animal une seule fois (soit I'animal entier, soit sa trace) Sauras-
-tu maintenant reconnaitre les traces d'un loup, d'un cerf, d'un sanglier, d'un ours, d'un renard,
d'un lievre, d'un castor, d'un hérisson, d'une taupe, d'un hibou, d'un canard, d’'une grenouille, d'un
poulet, d'une chevre, d'une vache et d'un cheval ?

Découvrez plus de jeux stimulants, d'énigmes et de casse-tétes sur
www.CaptainSmart.eu

Smart Bingo Mo cnegy >XMBOTHbIX
B VHCTPYKLMSA

MNoproToBKa 1 Lenb Urpbl

Kaxablin nrpok bepet cebe goLleuky. Irpokn BpallatoT ykasaTenb Koseca 1 BblIbupatoT no
XPeburo PUCYHOK UM LiBeT B 3aBUCUMOCTIM OT TOrO, Ha KaKol CTOPOHE ZOLLLeYK OHWN UFpatoT.
Llenb nrpbl COCTOUT B TOM, UTOBbI OTMETUTb Ha JoLeyke GpuLLKamm 4 cydariHo BbIbpaHHbIX
obbekTa Ui 4 uBeTa - B 04HOM psdy (Mo BepTMKann, FOPU3OHTaNN UAK guaroHann). Obpatmte
BHUMaHMe, YTO PUCYHKM Ha KOlece 1 Ha JoLLeykax MOryT He3HaunTe/IbHO OTINYaTbCS,
NPUCMOTPUTECH K HUM BHUMaTenbHOo! Korga Tel cocTaBun psg 3 4 ¢uLlek, 3aKkpori ero

C NoMoLLbto nosica nobeanTtens. bpaso, Tpodeli TBoV! Tenepb NepeBepHU AOLLEYUKN N HAUNHW
Wrpy ¢ Havana, ygaun!

Cnoco6bl Urpbl € LLBETaMU

1. Pa3amMuHKka

Kaxabl y4aCTHUK BbITAMMBAET A5 Cebs foLeuKy Hayraz 1 KnazeT ee nepes cob6oi CTOPOHOI

C LBeTaMy Ha KBazpaTax BBepx. PULLKA 1 NOsIC NO6eANTENst HAXOAATCS B LieHTpe. MNepBbiii
(camblli MAaALLINIA) yYacTHUK BpaLLlaeT ykasaTelb Ha Kosiece 1 BbITATMBaeT OAMH 13 8 LiBETOB.

Bce nrpokun ogHoOBpeMeHHO oTMeuYatoT GULLIKaMM Ha CBOel JoLLeyke Te KBaApaThbl, rae
pacrnonaraeTtcs BblbpaHHbI LiBeT (06paTuTe BHMMaHMe, YTO Ha AoLeyke BCeraa ecTb 4Ba
KBajpaTa, COOTBETCTBYIOLLMX KaXAOMY BblbpaHHOMY LiBeTy!) CresyroLLmii X0 - CleAyoLmniin Urpok
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BpaLlaeT ykasarte/ib Ha Koece, 1 Bce OTMeYaroT KBaApaTthl Ha CBOUX AoLleykax. Korga ykasaTeb
OCTaHaB/AMBAETCA Ha rpaHuLie Mexay KBagpaTtaMu v KOrAa BbITArMBaeTCA LiBeT, KOTOPbIN
Henb3s BbI6paTh, UFPOK CHOBA BpaLLaeT Koseco. [obeanTenem CTaHOBUTCS TOT, KTO NepBbIM
YNOXNT BeCb psij duLLek, a 3aTemM 3abepeT NosAC N0beANTENs 1 NOMIOXNT ero Ha CBoel JoLLeyke
¢ kprikom: BUHTO!

2. ina cTpaTeros

VrpaTe cnegyert Tak Xe, Kak B BapuaHTe 1, C TOI pa3HuLen, YTo nocsie KaXAoro posbirpbilla
C MOMOLLbIO KONeca BCe UTPOKM OTMeYatoT Ha CBOVIX AoLLeyKax TONbKO OAUH KBaapaT
COOTBETCTBYHOLLIEro LiBeTa (OHW BbIOMPALOT KBaApaT, KOTOPLIA NpubamxaeT nx Kk nobeae).

3. Ansa 3aBoeBaTenei

WrpaTb cnesyeT Tak Xe, Kak 1 B BapuaHTe 2, C TOW pasHuLel, YTO Nnocsie Kaxzaoro BpaLleHunst
yKasaTensi O4NH BbIGpaHHbIV KBagpaT OTMeYaeT TOIbKO UFPOK, KOTOPLIN BbITAMVBaNA LBeTa
BO BpeMsi po3birpbilla. Korga nrpok BbITArMBaeT LBeT, KOTOPbIV OH 60/bLUe He MOXeT Yy cebs
OTMEeTUTb, OH TePSIeT X0O4, 1 NPaBO Ha XOJ NePexoAunT K CIefyroLLEeMY UTPOKY.

4. Ainsa opMHOKOro BcagHMKa

PasbIrpbiBaii 1 3aN0NHAN JOLLEeYKN AOCKM cam! TpeHUpyYIi BHUMAaTENbHOCTb 1 pediekc. Moxellb
HayaTb Urpy C OAHOM AOLLEYUKM 1 MOCMOTPETb, Kak BbICTPO Thl CMOXELLb YI0XUTb BeCb Psif
¢duLuex. Mocne Kaxaoro posbirpbilla BelbVpai oANH UK ABa NOAXOAALLMX LiBeTa. 3aTeM Tbl
MOXeLLb 1CMOAb30BaTb HECKOLKO JoLLeyek 04HOBPEMEHHO 1 MOAHATb YPOBEHb Urpbl — MOXET,
y Tebsi MoyunTCA 3aM0MHNTb OAHY U3 AOLLIeYeK MOMHOCTLI0? KoTopas 13 Hux ByAeT 3anonHeHa
nepBo?

Cnoco6bl Urpbl C pUCYHKaMM

WrpaTb cnesyeT Tak Xe, Kak B BapraHTax 2, 3 1 4, HO NCMOb30BaTb HYXXHO APYryto CTOPOHY
Jollieyek. Ha konece pasbirpbiBaeM pUCYHKM (FOI0BbI XMBOTHbIX 1 X ciegpl). Ha Moasx Kaxzaoi
AOLLIEYKN Bbl HaAETe KaxAoe XMBOTHOE MO O4HOMY pasy (U1 ero n3obpaxeHvie LeanKoMm, Uam
ero cneg). CMoxellb pacrnosHaTb Clejbl BOJIKa, O/1EHS, ANKOro kabaHa, MeABeas, MCbI, 3aiiLa,
606pa, exa, KpoTa, COoBbI, YTKW, NArYLLKN, KypULLbl, KO3bl, KOPOBbI 1 10LLIAAN?

Bosnblue BAOXHOBAOLMX UTP, 3araZok 1 roJloBo/IOMOK HalieTe Ha caliTe
www.CaptainSmart.eu

Smart Bingo Tras la pista de animales
L] MANUAL

I

Preparacion y objetivo del juego

Cada jugador coge un tablero. Los jugadores hacen girar la flecha de la rueda y de esta forma
sortean un dibujo o un color, en funcién del lado del tablero con el que jueguen. El objetivo
del juego es marcar en nuestro tablero 4 objetos sorteados o 4 colores en una fila (en vertical,
horizontal o diagonal). Cuidado, los dibujos en la rueday en los tableros pueden ser algo
diferentes, jaguza la vista! Cuando formes una fila de 4 fichas, séllala con la tira de la victoria
iBravo, concédete un trofeo! Y ahora dadles la vuelta a los tableros y jugad otra vez, jsuerte!



Formas de juego con colores

1. Calentamiento

Cada participante elige al azar un tablero y lo coloca delante de él con la parte con las casillas con
colores hacia arriba. Las fichas y la tira de la victoria estan en el medio. El primer participante

(el mas joven) hace girar la flecha de la rueda y elige al azar uno de los 8 colores. Todos los jugadores
marcan al mismo tiempo con fichas en su tablero las casillas en las que se encuentra el color que ha
salido (jcuidado, en el tablero hay dos casillas que se corresponden con cada color!). Siguiente turno:
otro jugador hace girar la flecha de la rueda y todos marcan las casillas en sus tableros. Si la flecha
se detiene en el limite entre casillas o si sale elegido un color que ya no es posible marcar el jugador
la hace girar otra vez. Gana la persona que coloca en primer lugar una fila completa de fichas

y a continuacion coge la tira de la victoria y la pone en su tablero gritando: {BINGO!

2. Para estrategas

El juego se desarrolla igual en que la variante 1, con la diferencia de que tras cada sorteo con
ayuda de la rueda todos los jugadores marcan en sus tableros solo una casilla, en la que se
encuentre el correspondiente color (eligen la casilla que les acerca mas a la victoria).

3. Para vencedores

El juego se desarrolla igual que en la variante 2, con la diferencia de que tras cada giro de la flecha
solo marca una casilla elegida el jugador que la ha hecho girar. Si al jugador le sale un color que ya
no puede marcar en su tablero pierde el turno y tira la siguiente persona.

4. Para el jinete solitario

iSortea y completa los tableros tu solo! Ejercita la observacion y los reflejos. Puedes comenzar

el calentamiento con un tablero y comprobar lo rapido que consigues colocar una fila completa de
fichas. Marca uno o dos colores que se correspondan en cada tirada. Luego puedes utilizar varios
tableros al mismo tiempo y subir el listén: ;puede que seas capaz de llenar totalmente alguno de
los tableros? ¢Cual de ellos se llena primero?

Formas de juego con dibujos

Jugamos como en las variantes 2, 3y 4, pero usamos la otra parte de los tableros. En la rueda
elegimos al azar dibujos (cabezas de animales y sus huellas). En las casillas de cada tablero
encontraras una vez cada animal (o entero, o su huella). ;Sabes distinguir ya las huellas del lobo,
el ciervo, el jabali, el 0so, el zorro, la liebre, el castor, el erizo, el topo, el buho, el pato, la rana,

la gallina, la cabra, la vacay el caballo?

Encuentra mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en
www.CaptainSmart.eu

Smart Bingo Na tropie zwierzqgt

mmm 'NSTRUKCJA
Przygotowanie i cel gry
Kazdy gracz bierze plansze. Gracze krecg wskazéwka kota i w ten sposéb losujg rysunek albo kolor,

zaleznie od tego, ktérg strong planszy grajg. Celem gry jest zaznaczenie zetonami na swojej
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planszy 4 wylosowanych obiektéw albo 4 koloréw - w jednym rzedzie (w pionie, poziomie lub

po skosie). Uwaga, rysunki na kole i na planszach moga sie nieco rézni¢, wytez wzrok! Kiedy utozysz
rzad 4 zetonodw, przypieczetuj to paskiem zwyciestwa. Brawo, przyznaj sobie trofeum! A teraz
odwrdéccie plansze i zagrajcie jeszcze raz, powodzenial!

Sposoby gry z kolorami

1. Na rozgrzewke

Kazdy uczestnik losuje plansze i ktadzie jg przed sobg strong z kolorami na polach do géry. Zetony
i pasek zwyciestwa lezg na Srodku. Pierwszy (najmtodszy) uczestnik kreci wskazéwka na kole

i losuje jeden z 8 koloréw. Wszyscy gracze jednocze$nie zaznaczajg zetonami na swojej planszy

te pola, na ktérych jest wylosowany kolor (uwaga, na planszy sg zawsze dwa pola pasujace do
kazdego wylosowanego koloru!). Nastepna kolejka - kolejny gracz kreci wskazéwka na kole

i wszyscy zaznaczajg pola na swoich planszach. Gdy wskazéwka zatrzyma sie na granicy miedzy
polami albo gdy wylosowany zostanie kolor, ktérego nie da sie juz zaznaczy¢, gracz kreci kotem
ponownie. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza utozy caty rzad zetonéw, a nastepnie chwyci pasek
zwyciestwa i potozy go na swojej planszy z okrzykiem: BINGO!

2. Dla strategéw

Gra przebiega tak samo jak w wariancie 1 - z tg r6znicg, ze po kazdym losowaniu za pomocg kota
WSZyscy gracze zaznaczajg na swoich planszach tylko po jednym polu, na ktérym jest odpowiedni
kolor (wybieraja pole, ktére bardziej przybliza ich do zwyciestwa).

3. Dla zdobywcéw

Gra przebiega tak samo jak w wariancie 2 - z tg r6znicg, ze po kazdym zakreceniu wskazéwka
jedno wybrane pole zaznacza tylko ten gracz, ktéry losowat. Gdy gracz wylosuje kolor, ktérego nie
moze juz u siebie zaznaczy¢, traci kolejke, a ruch ma kolejna osoba.

4. Dla samotnego jezdzca

Losuj i zapetniaj plansze sam! Cwicz spostrzegawczo$¢ i refleks. Mozesz zacza¢ rozgrywke od jednej
planszy i sprawdzi¢, jak szybko uda Ci sie utozy¢ caty rzad zetonéw. Zaznaczaj po jednym lub

po dwa pasujace kolory po kazdym losowaniu. Potem mozesz uzywac kilku plansz jednoczes$nie

i podnies¢ poprzeczke - moze uda Ci sie zapetnic¢ ktoras z plansz catkowicie? Ktéra zapetni sie jako
pierwsza?

Sposoby gry z rysunkami

Gramy podobnie jak w wariantach 2, 3 oraz 4, ale wykorzystujemy drugg strone plansz. Na kole
losujemy rysunki (gtéwki zwierzat i ich tropy). Na polach kazdej planszy znajdziesz kazde zwierze
jeden raz (albo catg jego postac, albo jego trop). Czy umiesz juz rozpoznac slad wilka, jelenia, dzika,
niedzwiedzia, lisa, zajgca, bobra, jeza, kreta, sowy, kaczki, zaby, kury, kozy, krowy i konia?

Wiecej inspirujacych gier, zagadek i tamigtéwek znajdziecie na
www.CaptainSmart.eu
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