(CROSS-EYED

De 2 a 6 jugadores ® Desde los 8 afios de edad

Objetivo
Reunir cartas del mismo patrén y obtener el puntaje
mas alto.

Contenido

24 Cuadriculas: Las cartas mas grandes. Cada
Cuadricula tiene un patrén de cruces y circulos Unico.
96 Cartas: Las cartas mas pequefas que forman el
juego de cartas del jugador. Hay cuatro Cartas que
corresponden a cada Cuadricula. La mayoria de las
cartas tienen un borde blanco y valen 5 puntos.
Algunas cartas tienen el borde negro y valen 10
puntos. Unas cuantas cartas tienen el borde dorado y
valen 15 puntos.

Un reloj de arena.

Preparacion

Se barajan todas las cartas y se reparten a todos los
jugadores. No importa si uno o mas jugadores reciben
una carta adicional. Se barajan todas las Cuadriculas y
se dividen en dos montones boca arriba. El reloj de
arena se coloca al alcance de los jugadores.

Cémo se juega el juego

Den vuelta al reloj de arena. Todos los jugadores van
pasando sus Cartas, una a la vez, para tratar de
encontrar una Carta que corresponda a una de las dos
Cuadriculas que estén boca arriba. Acomoda tus
Cartas boca arriba frente a ti conforme las vas
pasando.

Cuando encuentres una Carta que corres-ponda a
una de las Cuadriculas, retira la Carta y la Cuadricula
y colécalas a un lado para contar el puntaje después.
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For 2 to 6 players ¢ Ages 8 and up

Object

Match cards to grids and earn the highest score.

Contents

24 Grids: The large, square cards. Each grid
has a unique pattern of crosses and eyes.

96 Cards: The smaller cards that make up a
player’s deck. There are four cards that match
each grid. Most cards have green bands and
are worth 5 points. A few cards have red
bands and are worth 10 points. Fewer still
have gold bands and are worth 15 points.

1 Sand timer

Set Up

Shuffle the cards and deal to all players. It’s
OK if one or more players get an extra card.
Shuffle the grids and split them face up into
two piles.

Play

Start the timer. Players flip through their
cards one at a time face up in plain view to try
to find a card that matches one of the two
grids that are facing up.

When you find a card that matches one of the
grids, remove both the card and grid and set it
aside to be scored later. Players continue

Todos los jugadores contintian buscando en su
juego de Cartas las que correspondan con la
nuevas Cuadriculas expuestas.

Cuando se acaba el tiempo, se termina la
ronda. Pasa tus pares de Cuadriculas y Cartas
al jugador de tu izquierda para verificar que tus
pares correspondan y contar tu puntaje.
Registren el puntaje de todos los jugadores.

Baraja todas tus Cartas y pasalas al jugador
de tu izquierda para usarlas en la segunda
ronda. Barajen todas las Cuadriculas y
separenlas nue-vamente en dos montones.
Después de la cuarta ronda, el jugador con el
puntaje mas alto gana.

Notas

Los jugadores pueden voltear sus Cartas y
formar uno o dos montones con las mismas,
pero no méas de dos.
No tienes que pasar todas las Cartas de tu
montén antes de comenzar de nuevo; puedes
comenzar de nuevo en cualquier momento. Sin
embargo, no puedes regresar a buscar en tu
montén una Carta que ya pasaste antes.
Debes recoger el montén de Cartas de nuevo y
comenzar a pasarlas desde el principio.

Consejos de estrategia: Reune tus Cartas
que valen 5 puntos en un montén y las que
valen 10 y 15 puntos en otro montén. O puedes
usar el segundo monton para “desechar” las
Cartas que reconozcas cuyos pares ya hayan
sido encontrados.
Es posible que no tengas ninguna Carta en tus
montones que corresponda a alguna
Cuadricula, o puedes tener mas de una Carta
que corresponda.
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looking through their cards for a match to
the newly revealed grid.

When the timer runs out, the round
stops. Verify your matches and count
your score. Record all players’ scores.

Shuffle all your cards and pass them to
the player on your left to use in Round 2.
Shuffle all the grids and split them again
into 2 piles.

After 4 rounds, the player with the
highest score wins.

Notes

Players can flip their cards into one or
two piles, but not more than two. You do
not have to flip through your entire pile of
cards before you begin again; you may
start over at any time. However, you may
not backtrack through your pile looking
for a card you passed by earlier. You
must pick up the pile again and start
flipping from the beginning.

Strategy tips: You may want to stack
your 5-point cards into one pile and your
10 and 15 point cards into a second pile.
Or, you may want to use your second
pile to “discard” cards that you recognize
as having been matched already.

You might not have a card in your piles
that matches every grid, or you may have
more than one match.
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The eye-popping,
brain-teasing
matching
game!

2to6
players

Ages 10
and up

EYED

Game Rules

Created by Keith Meyers
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2 a6 joueurs * A partir de 8 ans

But

Accumuler des cartes qui correspondent (motif
identique) et marquer le plus grand nombre de points.

Contenu

24 grilles: Ce sont les grandes cartes. Chaque grille
posséde un motif unique de croix et de cercles.

96 cartes: Ce sont les petites cartes qui constituent
le paquet de cartes du joueur. A chaque grille
correspondent quatre cartes avec un motif identique.
La plupart des cartes ont une bordure blanche et
valent 5 points. Un nombre de cartes plus réduit ont
une bordure noire et valent 10 points. Un nombre de
cartes encore plus réduit ont une bordure dorée et
valent 15 points.

Un sablier

Préparation

Battre toutes les cartes et distribue-les a tous les
joueurs. Cela n'a pas d'importance si un ou
plusieurs joueurs recoivent une carte de plus.
Battre toutes les grilles et en faire deux piles avec
les motifs des grilles apparents. Mettre le sablier a
portée de main de tous les joueurs.

Regle du jeu
Retourner le sablier. Tous les joueurs retournent une
carte a la fois pour essayer d'en trouver une avec un
motif identique a celui de I'une des deux grilles visibles.
Les cartes doivent étre visibles en face de chaque
joueur tandis qu'il les choisit pour les retourner.
Lorsqu’un joueur trouve une carte qui correspond a

l'une des grilles, il sort la carte et la grille et les
met de c6té pour les compter par la suite. Tous
les joueurs continuent de piocher dans leur
paquet pour essayer de trouver un motif
identique a celui de la nouvelle grille maintenant
visible.

Lorsque le temps est écoulé, les joueurs
s'arrétent. Chaque joueur fait passer les grilles et
les cartes qui ont le méme motif au joueur sur sa
gauche pour qu'il vérifie les correspondances et
compter les points. Enregistrer le total de chaque
joueur.

Chaque joueur doit battre ses cartes et les
passer au joueur sur sa gauche pour les utiliser
au second tour. Les grilles doivent étre
mélangées et séparées a nouveau en deux piles.

Apres quatre tours, le joueur ayant le plus
grand nombre de points est le vainqueur.

Remarques

Les joueurs peuvent retourner leurs cartes en
une ou deux piles au maximum. Un joueur n'a
pas a retourner toutes les cartes de la pile avant
le prochain tour. Il peut recommencer a tout
moment. Cependant, il ne peut pas revenir dans
la pile pour trouver une carte passée précédem-
ment. Il doit reprendre la pile compléte et com-
mencer a retourner les cartes depuis le début.

Astuces stratégiques: On peut faire une pile
contenant les cartes a 5 points et une autre pile
contenant les cartes a 10 et 15 points. Ou bien
on peut vouloir utiliser la deuxieme pile pour les
cartes « éliminées » dont on se rappelle qu'elles
ont déja été appairées. On ne peut pas avoir une
carte dans ses piles qui soit identique a toutes les
grilles ou on ne peut pas avoir plus d'une
correspondance. ©2004 MindWare



