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7-99 ans

3-5 joueurs

Contenu : 240 cartes, 1 dé

But du jeu: gagner le plus de cartes.

Préparation du jeu : En début de partie on décidera::

- soit d'une durée de jeu (a la fin de cette durée, le joueur ayant gagné le plus de cartes
remporte la partie),

- soit d'un nombre de points a atteindre pour remporter la partie.

Chaque joueur recoit 5 cartes. Le reste constitue la pioche.

Régledujeu: Le joueur le plus 4gé commence.C'est lui qui sera le juge lors de ce tour.
Il lance le dé.En fonction du dessin indiqué sur le dé, les autres
joueurs devront se préter a I'un de ces 3 jeux:

Face association : Le juge retourne la premiére carte de

la pioche.Les joueurs doivent associer une carte de leur \

jeu avec la carte retournée par le juge.Ex:la carte @

retournée par le juge est une vache ;les joueurs peuvent A

associer la vache avec le lait (produit par la vache), le canard L=

(autre animal de la ferme) ou encore avec un paysage de

campagne. Lorsque tous les joueurs ont choisi leur carte,ils la

déposent devant eux et chacun a leur tour, dans le sens des aiguilles

d'une montre, expliquent au meneur de jeu 'association qu'ils ont faite.

Bien sur, parmi les cartes que le joueur a en main, I'association n'est pas toujours aussi simple
atrouver! C'est le juge qui décide, arbitrairement, de I'association la plus pertinente.Le juge
donne alors la carte qu'il avait retournée au joueur gagnant, lequel la met de coté car elle
représente un point gagné. Chaque joueur remet sous la pioche la carte utilisée et en pioche
une nouvelle pour en avoir toujours 5 en main. Puis c'est au joueur suivant de lancer le dé.lI
devient alors juge.



Face histoire : Le juge retourne la premiére carte de la pioche.

\‘§ Les joueurs sélectionnent 2 cartes de leur jeu afin de créer une histoire avec celle
retournée par le juge.

Lorsque tous les joueurs ont choisi leurs cartes, ils les déposent devant eux et chacun a
leur tour, dans le sens des aiguilles d'une montre, racontent I'histoire qu'ils ont inventée.
Exemple : je fais une bulle de chewing gum au gout cocktail de fruits et quand elle
éclate, ca fait “coin-coin”comme un canard.
C'est le juge qui décide, arbitrairement,
quelle est la meilleure histoire.

Il donne alors la carte retournée de la \
pioche au joueur gagnant, lequel \
la met de c6té car elle représente | 2
un point gagné.

Tous les joueurs remettent sous la
pioche les cartes qu'ils ont utilisées et
en piochent de nouvelles pour en avoir -
toujours 5 en main. Puis c'est au joueur

suivant de lancer le dé.|l devient alors juge.

Face Portrait chinois :
@ Chaque joueur choisit dans son jeu la carte qui pourrait le représenter lui-méme le

mieux.Puis il la pose devant lui, face cachée. Lorsque tout le monde a déposé sa carte,
toutes les cartes sont mélangées, le juge les prend et les regarde. Il lui faut alors attribuer
a chaque joueur une des cartes qu'il a en main, puis justifier son choix, en expliquant
pourquoi il pense que tel joueur a sélectionné telle carte. Le juge gagne chaque carte
qu'il a attribuée a la bonne personne. Les personnes que le juge a retrouvées gagnent
elles aussi une carte (elles peuvent étre prises dans le dessous de la pioche si le meneur
de jeu a reconnu toutes les personnes). Les cartes non trouvées par le juge sont placées
sous la pioche et les joueurs piochent de nouvelles cartes pour en avoir toujours 5 en
main. Puis c'est au joueur suivant de lancer le dé.|l devient alors juge.

Qui gagne ? Le joueur qui a gagné le plus de cartes.



120 7-99years

20 3-5players
8 Contents: 240 cards, 1 dice
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)

Aim of the game: win the most cards

7 Preparation for the game: At the beginning of the game the following must be decided:
' _either the length of the game (at the end of this period, the player who has

the most cards wins)
- or the number of points to be reached in order to win.

Each player receives 5 cards. The rest remains in the pile of cards.

Rules of the game: The oldest player commences. He will be the judge of this round.

He throws the dice. In terms of the drawing indicated on the dice, the other players must
consent to one of these 3 games.

Card association: The judge turns over the first card in the pile.
Q:j The players must associate one card in their hand with the

card overturned by the judge.e.g.:the card turned over by the ‘\
judge is a cow; the players may associate the cow with milk \

(produced by the cow), the duck (another farm animal) or even \\ @
with a country landscape. Once all the players have chosen their |} "
card, they place it in front of them and each one in their tumn in
clockwise direction, explains to the game leader the association
that they have made. Of course, with the cards that the player has
in his hand, it is sometimes not so easy to find the association!

Itis the judge who decides, arbitrarily,on the most pertinent association. The judge then
gives the card that he had turned over to the winning player, who puts it on one side, for it
represents a point won. Each player then places the card used under the pile and picks up

another card in order to always have 5 in his hand. Then it is the next player’s turn to throw
the dice. He then becomes the judge.

L.



Storyline: The judge turns over the first card on the pile. The players select 2 cards
\‘/ from their hand in order to create a story with the card turned over by the judge.
Once all the players have chosen their cards, they place them in front of them and each

one in his turn,in clockwise direction, tells a story that he has made up.

Example:1 am blowing a bubble with fruit cocktail flavoured chewing gum and when it
bursts, it makes a“quack, quack” noise like a duck. It is the judge who decides, arbitrarily
which is the best story.

He then gives the upturned duck from the pile to the winner,

who places it on one side for it represents a point won.

Each player places under the pile the cards that
he has used and takes five new cards so that
they always have five cards in their hand.
Then itis the turn of the next player to throw
the dice. He then becomes the judge.
—

Chinese Portrait:
@ Each player chooses from his hand the card that represents himself the best.
Then he places it in front him, face down. Once everyone has placed their card, all the

cards are mixed, the judge takes them and looks at them. He then hands to each player
one of the cards he has in his hand, then justifies his choice, explaining why he thinks
the player has selected such a card.

The judge wins each card that he has correctly attributed to a person.

The people found by the judge also win a card (they can be taken from the bottom of
the stack if the leader of the game has recognised everybody).

The cards not found by the judge are placed under the pile and the players take new
cards so as to always have 5 cards in their hand.

Thenitis up to the next player to throw the dice. He then becomes the judge.

Who wins? The player who has won the most cards.



7-99 Jahre

“ 3-5Spieler

62 Inhalt: 240 Karten, 1 Wiirfel

» Ziel des Spiels: Moglichst viele Karten gewinnen.

Spielvorbereitung: Vor Beginn des Spiels wird entweder

</ - die Spieldauer (nach Ablauf der vereinbarten Zeit gewinnt der Spieler mit den meisten

Karten) oder
- die fiir den Sieg erforderliche Punktezahl festgelegt.
Jeder Spieler erhélt 5 Karten. Die restlichen Karten bilden den Stapel.

Spielregeln: Der élteste Spieler beginnt. Er wird auch der Richter bei dieser Runde sein.
Er wiirfelt und je nach dem vom Wiirfel angezeigten Bild wird eines der drei folgenden
Spiele gespielt:

Assoziation: Der Richter dreht die erste Karte des Stapels um.

Die Spieler wéhlen aus ihren Karten eine aus, die zu der vom \ 2
Richter aufgedeckten Karte passt. Beispiel: Der Richter hat eine

Karte mit einer Kuh umgedreht. Die Spieler kénnen die Kuh @
assoziieren mit Milch (Produkt der Kuh), der Ente (ebenfalls ein 4

Haustier) oder auch mit einer landlichen Landschaft.Wenn alle

Spieler ihre Karte gewahlt haben, legen sie diese vor sich hin.

Jetzt istim Uhrzeigersinn nacheinander jeder an der Reihe, dem

Spielleiter seine Assoziation zu erklaren. Naturlich ist es bei den Karten, die die Spieler haben,
nichtimmer einfach, eine Assoziation zu finden. Der Richter entscheidet, welche Assoziation
seiner Meinung nach die Beste ist und gibt die aufgedeckte Karte dem Gewinner.Dieser legt
die Karte beiseite, denn sie bedeutet einen gewonnenen Punkt.Jeder Spieler legt nun die
benutzte Karte unter den Stapel und nimmt dafiir eine neue Karte aus dem Stapel auf, damit
er wieder fiinf Karten hat. Jetzt ist der nachste Spieler mit dem Wiirfeln an der Reihe und ist
Richter fir die néchste Runde.



Geschichte: Der Richter deckt die oberste Karte des Stapels auf. Die Spieler wahlen
je zwei ihrer Karten aus, mit denen sie zu der vom Richter aufgedeckten Karte eine
Geschichte erfinden.

Wenn alle Spieler ihre Karten ausgewahlt haben, legen sie die beiden Karten vor sich
hin und nacheinander,im Uhrzeigersinn, erzahlt jeder seine erfundene Geschichte.
Beispiel:Ich forme eine Blase aus Kaugummi mit Geschmack nach Obstsalat,

und wenn sie platzt, macht sie,nak nak” wie eine Ente.

Der Richter entscheidet, welche Geschichte

die Beste ist und gibt die aufgedeckte Karte

dem Gewinner.Dieser legt die Karte beiseite,
denn sie bedeutet einen gewonnenen Punkt.
Jeder Spieler legt nun die benutzten Karten
unter den Stapel und nimmt zwei neue Karten =
auf,damit er wieder fuinf Karten hat.Jetzt ist der >
nachste Spieler mit dem Wiirfeln an der Reihe
und ist Richter fiir die ndchste Runde.

Chinesisches Portrat:

Jeder Spieler wahlt aus seinen Karten die Karte aus, die am besten zu ihm passt.Er legt
sie vor sich hin, mit dem Bild nach unten.Wenn alle Spieler ihre Karte vor sich haben,
werden die ausgewdahlten Karten gemischt. Der Richter nimmt sie und schaut sie an.Er
muss nun jedem Spieler eine der Karten zuordnen und seine Wahl begriinden, indem
er erklart, warum seiner Meinung nach der betreffende Spieler diese Karte ausgesucht
hat.

Der Richter gewinnt die Karten, die er richtig erraten hat.

Die Spieler,deren Karten der Richter erraten hat,gewinnen ebenfalls eine Karte (sie
kénnen von unten aus dem Stapel genommen werden, wenn der Spielfiihrer alle
Personen erkannt hat). Die Karten, die der Richter nicht richtig zuordnen kann, werden
unter den Stapel gelegt und die Spieler nehmen neue Karten auf, bis jeder wieder 5
Karten hat. Jetzt ist der ndchste Spieler mit dem Wiirfeln an der Reihe und ist Richter fiir
die néchste Runde.

Wer gewinnt? Der Spieler, der die meisten Karten erhalten hat.



De 7 a 99 afos

De 3a 5jugadores
Contenido: 240 cartas, 1 dado

Objetivo del juego: conseguir el maximo nimero de cartas.

Preparacion del juego: al principio de la partida se decidira:

- O bien una duracion del juego (al final de esta duracion, ganard el jugador que haya
conseguido més cartas).

- O bien el nimero de puntos que se deben conseguir para ganar la partida.

Cada jugador recibe 5 cartas.El resto constituye el mazo.

Regla del juego: Empieza a jugar el jugador de mayor edad y sera el juez durante este turno.
Lanza el dado.En funcién del dibujo indicado en el dado, los restantes jugadores deberan
prestarse a uno de estos 3 juegos:

Cara asociacion: El juez da la vuelta a la primera carta del mazo.

Los jugadores deben asociar una carta de su juego con la carta
ala que ha dado la vuelta el juez.Ej:la carta volteada por el juez

s una vaca; los jugadores pueden asociar la vaca con la leche
(producida por la vaca), el pato (otro animal de la granja) o @
también con un paisaje campestre. Cuando todos los jugadores Xt

han elegido su carta, la dejan delante de ellos mismos y por turnos,

en el sentido de las agujas de reloj, explican al lider el juego de

asociacion que han hecho.Por supuesto, entre las cartas que el

jugador tiene en la mano, no siempre es facil hacer una asociacién. Es el juez el que decide,
de forma arbitraria, la asociacion mas pertinente. Entonces el juez da la carta que habia
volteado al jugador ganador, que la deja a un lado ya que representa un punto ganado.
Cada jugador vuelve a dejar bajo el mazo la carta utilizada y coge una nueva para tener
siempre 5 cartas en la mano. Luego deberd lanzar el dado el jugador siguiente, de modo
que se convertird en el juez.



—

Cara historia: El juez da la vuelta a la primera carta del mazo. Los jugadores seleccionan
2 cartas de su juego para crear una historia con aquella carta volteada por el juez.
Cuando todos los jugadores han elegido sus cartas, las dejan delante de ellos mismos y
por turnos, en el sentido de las agujas del reloj, cuentan la historia que han inventado.
Ejemplo: hago un globo con el chicle de sabor a céctel de frutas y cuando explota hace
“cua-cua’como un pato.

El juez decide, de forma arbitraria, cual es la mejor historia. Entonces le da la carta
volteada del mazo al jugador ganador, que la deja a un lado ya que representa un
punto ganado.

Todos los jugadores vuelven a poner debajo
del mazo las cartas que han utilizado y cogen
cartas nuevas para tener siempre 5 cartas en
la mano.Luego tira el dado el jugador siguiente,
que se convierte en el juez.
-

Cara retrato chino:

Cada jugador elige en su juego la carta que mejor podria representarle a si

mismo. Luego la deja delante, boca abajo. Cuando todo el mundo ha puesto su carta
en la mesa, se mezclan todas las cartas, el juez las coge y las mira. Entonces tiene que
devolver a cada jugador una de las cartas que tiene en la mano, y luego justificar su
eleccion, explicando por qué piensa que tal jugador ha seleccionado tal carta.

El juez gana cada carta que ha atribuido a la persona correcta.

Las personas a las que el juez ha encontrado roban ellas también una carta (éstas se
pueden robar debajo del montén si el animador ha reconocido a todas las personas).
Las cartas en cuya adjudicacion se equivoca el juez se colocan debajo del mazo y los
jugadores cogen cartas nuevas para tener siempre 5 cartas en la mano.

Luego le toca lanzar el dado al jugador siguiente, que se convierte en el juez

¢Quién gana? Eljugador que consiga mas cartas.
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7-99 anos

. 3-5jogadores

Contetido: 240 cartas, 1 dado

Objectivo do jogo: ganhar o méaximo de cartas.

Preparacao do jogo: No inicio da partida decide-se:

- quer a duragao do jogo (no final da qual, vence o jogador que tenha ganho o maior
numero de cartas).

- quer o nimero de pontos a atingir para vencer a partida.

Cada jogador recebe 5 cartas. As restantes cartas constituem o monte.

Regra do jogo: Comeca o jogador mais velho. Sera ele o juiz da partida.Ele lanca o dado.
Em funcéo do desenho indicado no dado, os outros jogadores deverao:

Face associagdo: O juiz vira a primeira carta do monte. Os jogadores devem associar uma
carta do seu jogo a carta virada pelo juiz. Ex:a carta virada pelo juiz é uma vaca; os jogadores
podem associar a vaca com o leite (produzido pela vaca), o pato (outro animal da quinta),ou
ainda com uma paisagem do campo.

Logo que todos os jogadores tenham escolhido a sua carta,

eles colocam-na a sua frente e cada um na sua vez, no sentido

dos ponteiros do reldgio, explica ao cabecilha do jogo a

associagao que fez.Com certeza que entre as cartas que o jogador @
tenha em mao, a associacdo nem sempre é facil de encontrar!

E 0 juiz da partida que decide, arbitrariamente, a associacio mais L=
pertinente.O juiz entrega entéo a carta que havia retirado do monte

ao jogador vencedor, que a coloca de lado uma vez que ela representa

um ponto ganho.Cada jogador repée debaixo do monte a carta utilizada e retira uma nova
carta para ter sempre 5 cartas na mao. Cabe ao jogador seguinte langar o dado, tornando-se
ojuiz.



Face histdria: O juiz vira a primeira carta do monte. Os jogadores seleccionam 2 cartas
do seu jogo afim de criar uma histéria com a carta do juiz.

Logo que todos os jogadores tenham escolhido as suas cartas, eles colocam-nas a sua
frente e cada um na sua vez, no sentido dos ponteiros do relégio, conta a histéria que
inventou.

Exemplo:eu fizuma bola de chiclete com gosto de coquetel de frutas e quando ela
rebentou, fez“coin-coin” como um pato. E o juiz que decide, arbitrariamente, qual é a
melhor historia. Ele entrega entéo a carta que havia virado do monte ao jogador vence-
dor,que a coloca de lado uma vez que ela representa um ponto ganho.

Todos os jogadores colocam debaixo do
monte as cartas que utilizaram e retiram
novas para ter sempre 5 cartas na mao.
Depois é 0 jogador seguinte que lanca
odado,e éojuiz.

\
\ e
\
\

Face retrato chinés: %
Cada jogador escolhe do seu jogo a carta que melhor o poderia retratar.
Depois ele coloca-a a sua frente, com a face escondida. Logo que todos os jogadores
tenham colocado a sua carta, todas as cartas sao misturadas, e o juiz pega nelas
observa-as.

Ele tem entdo de atribuir a cada jogador uma das cartas que ele tem na mao, e depois
justificar a sua escolha, explicando porque pensa que tal jogador seleccionou aquela
carta.

0juiz ganha cada carta que ele atribuiu a pessoa certa.

As pessoas as quais o juiz encontrou roubam elas também uma carta (estas podem ser
roubadas debaixo do baralho se o0 animador do jogo reconheceu todas as pessoas).

As cartas nao descobertas pelo juiz séo colocadas debaixo do monte e os jogadores
retiram novas cartas de modo a ter sempre 5 cartas na mao.

Depois cabe a vez ao jogador seguinte lancar o dado, e ser o juiz.

Quem ganha? O jogador que ganhou o maior nimero de cartas

1



& 7-99 anni.

##  3-5giocatori.

8 Contenuto: 240 carte, 1 dado.

 Scopo del gioco: vincere il maggior numero possibile di carte.

7 Preparazione del gioco: a inizio partita si decidera
Wl K e S . .
sia la durata del gioco (a fine durata, il giocatore che avra vinto il maggior numero di carte
vince la partita)
- sia il numero di punti da raggiungere per vincere la partita.
Ciascun giocatore riceve 5 carte. |l resto costituisce il mazzo da cui si pesca.

Regola del gioco: inizia il giocatore meno giovane, che diventa il giudice di questo giro.
Lancia il dado. A seconda del disegno riportato sul dado, gli altri giocatori dovranno prestarsi
a uno dei 3 seguenti giochi.

? Faccia associazione: il giudice gira la prima carta del mazzo da cui pescare. | giocatori de-
0

vono associare una carta del loro mazzo alla carta girata dal giudice. Ad esempio, se la carta

girata dal giudice & una mucca, allora potranno associare la mucca al latte (prodotto dalla

mucca), all'anatra (altro animale della fattoria) oppure al contadino.

Quando tutti i giocatori avranno scelto la loro carta, se la

metteranno davanti e, ciascun al suo turno, in senso orario,

spiegheranno I'associazione fatta a chi conduce il gioco.

Naturalmente, fra le carte che ha in mano il giocatore, @
P

I'associazione non & sempre cosi semplice da trovare!

Sara il giudice a scegliere, secondo il suo giudizio, 'associazione
cheriterra piu pertinente.ll giudice dara allora la carta che aveva

girato al giocatore vincente, che la mettera da parte, in quanto la

carta rappresenta un punto guadagnato. Ciascun giocatore rimettera
sotto il mazzo da cui pescare la carta utilizzata e ne peschera una nuova,
in modo da averne sempre 5 in mano.Quindi tocchera al giocatore successivo,
che diventera il giudice, lanciare il dado.



Faccia storia : il giudice gira la prima carta del mazzo da cui pescare. | giocatori
scelgono 2 carte dal loro mazzo per creare una storia con quella girata dal giudice.
Quando tutti i giocatori avranno scelto le loro carte, se le disporranno davantie,
ciascuno al proprio turno, in senso orario, raccontera la storia inventata. Ad esempio,

il giocatore fa una bolla di chewing-gum al gusto cocktail di frutta e quando la bolla
scoppia, fara“qua qua” come un‘anatra. Sara il giudice a scegliere, secondo il suo
giudizio, quale sia la storia migliore. |l giudice dara allora la carta che aveva girato dal
mazzo da cui pescare al giocatore vincente, che la mettera da parte, in quanto la carta
rappresenta un punto guadagnato.

Tutti i giocatori rimetteranno le carte utilizzate
sotto al mazzo e ne pescheranno delle nuove,
in modo da averne sempre 5 in mano.Quindi
tocchera al giocatore successivo, che diventera
il giudice, lanciare il dado.

Faccia ritratto cinese:
ciascun giocatore sceglie, nel proprio mazzo, la carta che
potrebbe rappresentarlo al meglio, quindi se la mettera davanti,a faccia nascosta.
Quando ciascuno avra messo gill la propria carta, tutte le carte verranno mescolate e il
giudice le prendera e le guardera. A questo punto, dovra attribuire a ciascun giocatore
una delle carte che ha in mano, per giustificare la sua scelta, spiegando per quale
ragione ritiene che quello specifico giocatore abbia scelto quella specifica carta.|l giudice
guadagnera ogni carta che avra attribuito alla persona giusta.

Anche le persone trovate dal giudice vincono una carta (possono essere prese da

sotto il mazzo da cui pescare se chi conduce il gioco avra riconosciuto tutte le persone).
Le carte non trovate dal giudice vengono messe sotto al mazzo e i giocatori pesche-
ranno delle nuove carte,in modo da averne sempre 5 in mano.Quindi tocchera al
giocatore successivo, che diventera il giudice, lanciare il dado.

Chi vince? Vince il giocatore che ha vinto piu carte.

13



1% 7-99jaar
20 3-55pelers
8 De inhoud: 240 kaarten, 1 dobbelsteen

e

£ Het doel van het spel: zoveel mogelijk kaarten winnen.

7 Voorbereiding van het spel: In het begin van het partijtje zal men beslissen:
/" ~ofwel over de duur van het spel (op het einde van deze duur wint de speler die de meeste
kaarten heeft gewonnen het partijtje),
- ofwel over een aantal te bereiken punten om het partijtje te winnen. Elke speler ontvangt
5 kaarten. De rest vormt de stapel.

De spelregel: De oudste speler begint. Hij zal de rechter zijn bij dit spel. Hij gooit de
dobbelsteen. In functie van de tekening die op de dobbelsteen wordt aangegeven, zullen de
andere spelers zich tot één van deze 3 spelen moeten lenen:

Zichtasssociatie: De rechter draait de eerste kaart van de stapel om. De spelers moeten een
Qﬁ kaart van hun spel met de kaart die door de rechter wordt omgedraaid associéren.
O] Voorbeeld : de kaart die door de rechter wordt omgedraaid is een koe; de spelers kunnen de

koe met de melk (product van de koe), de eend (ander dier

van de boerderij) of nog met een plattelandslandschap g =

associéren.Wanneer alle spelers hun kaart hebben gekozen, i

leggen zij ze neer voor zich en ieder op zijn beurt,in de \

richting van de wijzers van een uurwerk, legt aan de spelleider @

de gemaakte associatie uit. Natuurlijk,onder de kaarten diede sy
A 1

spelerin handen heeft,is de associatie niet altijd eenvoudig om

te vinden ! Het is de rechter die willekeurig besluit over de meest
relevante associatie. De rechter geeft dan de kaart die hij
omgedraaid had aan de winnende speler, die ze aan de kant legt, want zij



vertegenwoordigt een gewonnen punt. Elke speler legt de gebruikte kaart onder de
stapel en neemt er een nieuwe om er altijd 5 in de hand te hebben. Vervolgens is het
aan de volgende speler om de dobbelsteen te gooien. Hij wordt dan rechter.

Zicht verhaal : De rechter draait de eerste kaart van de stapel om.

De spelers selecteren 2 kaarten van hun spel teneinde een verhaal te creéren met de
kaart omgedraaid door de rechter.Wanneer alle spelers hun kaarten hebben gekozen,
leggen zij die neer voor zich en alle spelers vertellen, op beurt, in de richting van de
wijzers van een uurwerk, het verhaal dat zij hebben uitgevonden.Voorbeeld: ik maak
een chewinggumballon met de smaak van vruchtencocktail en wanneer die barst, doet
dat «coin-coin» zoals een eend. Het is de

rechter die willekeurig besluit over het beste
verhaal. De rechter geeft dan de kaart die hij
omgedraaid had aan de winnende speler, die ze
aan de kant legt, want zij vertegenwoordigt een
gewonnen punt. Alle spelers leggen de gebruikte
kaarten onder de stapel en nemen er een nieuwe
om eraltijd 5 in de hand te hebben. Vervolgens is
het aan de volgende speler om de dobbelsteen te
gooien. Hij wordt dan rechter.

Zicht Chinees portret : Elke speler kiest in zijn spel de kaart die hem het best zou kun-
nen voorstellen.Vervolgens legt hij ze voor zich, met het aanzicht verborgen.Wanneer
iedereen zijn kaart heeft afgegeven worden alle kaarten gemengd, de rechter neemt
ze en bekijkt ze. Hij moet dan aan elke speler één van de kaarten toekennen die hijin
handen heeft, vervolgens moet hij zijn keus rechtvaardigen door uit te leggen waarom
hij gelooft dat dergelijke speler dergelijke kaart heeft geselecteerd. De rechter wint elke
kaart die hij aan de goede persoon heeft toegekend. Degenen van wie de kaart door de
leider gevonden is, winnen zelf ook elk een kaart (deze kaarten kunnen van onder het
stapeltje gehaald worden indien de spelleider iedereen herkend heeft).De kaarten die
niet door de rechter werden gevonden, worden onder de stapel gelegd en de spelers
nemen nieuwe kaarten om er altijd 5 in de hand te hebben. Vervolgens is het aan de
volgende speler om de dobbelsteen te gooien. Hij wordt dan rechter.

Wie wint? De speler die de meeste kaarten heeft gewonnen.
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7-99ar

3-5spelare

Innehall: 240 kort, en térning

Spelets syfte: att vinna sa manga kort som majligt.

7 Forberedelser:iborjan av varje parti bestémmer man:

-antingen hur ldnge spelet skall paga (nér tiden har gatt ut har den spelare som har vunnit
flest kort vunnit partiet),

- eller hur ménga podng man skall né for att vinna partiet.

Varje spelare far fem kort. De 6vriga bildar talongen.

Spelregler: Den dldsta spelaren borjar. Det ér han eller hon som ar domare den hér
omgangen.Han eller hon kastar tarningen. Beroende pa vilken bild pa tarningen som
kommer upp deltar de andra i ett av foljande tre spel:

Bildassociering: Domaren vander upp det forsta kortet i talongen. Spelarna skall associera
ett korti sin hand med det kort som domaren har vént upp. Exempel:det kort som domaren
har vant upp forestller en ko; spelarna kan associera kon med mjélk (som produceras av
kon),en anka (ett annat husdijur) eller ett lantligt landskap. Nér alla spelare har valt ett kort
placerar de det framfor sig och forklarar medsols i tur och

ordning for spelféraren den association de har gjort.

Naturligtvis ar det inte alltid sa l4tt att hitta en association bland

de kort man har pa hand! Det & domaren som envaldigt \
bestammer vilken association som ar bast.Han ellerhon gerda | @
det uppvénda kortet till den vinnande spelaren,som ldgger detat |

sidan eftersom det innebér att han eller hon harvunniten poang. | <=

Varje spelare lagger det anvanda kortet ldngst ned i talongen och \
tar ett nytt kort for att alltid ha fem kort pa hand. Dérefter &r det ndsta -
spelares tur att kasta tdrningen. Han eller hon blir da domare.



Histoira: Domaren vander upp dversta kortet i talongen. Spelarna valjer tva kort i sin
hand for att skapa en historia med hjalp av dem och det kort som domaren har vant
upp.Nér alla spelare har valt sina kort, lagger de dem framfor sig och beréttar i tur och
ordning den historia de har hittat pd.Exempel :jag gor en bubbla av bubbelgum med
fruktsalladsmak och nér den spricker later det som nér ankan sager“kvack-kvack”
Det &r domaren som envéldigt bestammer vilken historia som &r bast.
Han eller hon ger da det uppvanda kortet till den
vinnande spelaren, som ldgger det &t sidan
eftersom det innebar att han eller hon har vunnit
en podng.Varje spelare lagger det anvénda kortet ‘\
langst ned i talongen och tar ett nytt kort for att \
alltid ha fem kort pa hand. Dérefter ar det nasta “
spelares tur att kasta térningen.Han eller hon blir \\
\

da domare.
L

Kinesiska portritt:
Varje spelare valjer det kort som ger den basta forestaliningen om honom eller henne
bland de kort han eller hon har pa hand. Dérefter ldgger han eller hon det framfor sig
med framsidan nedat. Nér alla har lagt ut sina kort, blandas korten och sedan tar
domaren dem och tittar pa dem.Han eller hon har till uppgift att gissa vilket kort som
varje spelare har valt och motivera sitt val genom att forklara varfor han eller hon tror
att spelaren i fraga har valt just detta kort. Domaren vinner varje kort som han eller hon
har gissat ratt pa.

Personerna som domaren har gissat ratt pa vinner ocksa ett kort (de kan tas underst i
hégen om domaren har gissat ratt pa alla korten).

De kort som domaren inte har gissat ratt pa ldggs ldngst ned i talongen och spelarna
tar nya kort for att alltid ha fem pa hand. Sedan &r det nésta spelares tur att kasta
térningen.Han eller hon blir d& domare.

Vem vinner? Den spelare som har vunnit flest kort.

17
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3 til 5 deltagere
Indhold: 240 kort, 1 terning

~5 Spillets formal: at vinde flest mulige kort.

’\:\"r Forberedelse af spillet: | starten af spillet bestemmer man:

<

18

- enten en varighed for spillet (nart|den er gaet, er vinderen den, som har vundet flest kort),
- eller et antal point, som skal opnés for at vinde spillet.
Hver spiller far 5 kort. Resten udger bunken.

Spilleregler: Den zeldste deltager starter. Det er ham/hende, som er dommer for denne
omgang.Han/hun kaster terningen.
I forhold til tegningen pa terningen, skal de andre deltagere vaere med i et af disse 3 spil:

Terningen viser sasmmensaetning: Dommeren vender det forste kort fra bunken.
Deltagerne skal ssmmensaette et kort fra deres kort pa hdnden, med kortet, som dommeren
lige har vendt.Eks.: kortet, som dommeren lige har vendt er en ko; deltagerne kan
sammenszette koen med mzelken (som koen producerer),anden (andet dyr fra en
bondegard), eller ogsa med et landskab ude pé landet. Nar alle deltagerne har valgt deres
kort, laegger de det foran sig, og forklarer sa deres sammensaetning for dommeren, efter tur,
og i urets retning. Det er selvfalgelig ikke altid sé let at lave en

sammensztning, der passer med kortene, som deltagerenhar

pa handen! Det er dommeren, der bestemmer, hvilken \
sammenszetning, der er den bedste. Dommeren giver derefter

kortet, som han har vendt, til deltageren, som lige har vundet.

Han/hun lzegger det sa til side, da det er et point veerd. Hver deltager o

anbringer sit brugte kort under bunken, og tager et nyt kort, saledes
at han/hun altid har fem kort pa handen. Derefter er det den naeste
deltagers tur til at kaste terningen. Han/hun bliver sdledes dommer.



Terningen viser historie: Dommeren vender det forste kort fra bunken.

Deltagerne vaelger 2 kort ud af de 5,de har pa handen, saledes at de kan opfinde en
historie sammen med det kort, som dommeren lige har vendt. Nar alle deltagerne har
valgt deres kort, lzegger de dem foran sig, og fortaeller s3, efter tur,og i urets retning,
historien de har opfundet. Eksempel: Jeg laver en tyggegummiboble med
cocktailfrugtsmag, og nar den springer, siger det «rap-rap» som en and.

Det er dommeren, som bestemmer, hvilken historie der er den bedste.

Dommeren giver derefter kortet, der var vendt,

til deltageren, som lige har vundet.Han/hun
leegger det sa il side, da det er et point veerd.

Alle deltagerne anbringer deres brugte kort under
bunken, og tager nye kort, saledes at de altid har

5 kort pa hdnden. Derefter er det den naeste
deltagers tur til at kaste terningen.

Han/hun bliver saledes dommer.

Terningen viser portreet:
Hver deltager veelger det kort fra sin hand, som bedst kunne
forestille ham/hende selv. Derefter leegger han/hun det foran sig, med billedsiden
nedad.Nar alle har lagt deres kort, bliver alle kortene blandet, hvorefter dommeren
tager dem, og ser pa dem.Han/hun skal sé tildele et af de kort han/hun har pa handen,
til hver deltager, samtidigt med at han/hun forklare, hvorfor han/hun tror, at den
pageeldende deltager har valgt dette kort.

Dommeren vinder hvert kort han/hun har tildelt til den rette person.

De personer,som dommeren genkender, vinder ogsa et kort (disse kan tages gverst i
bunken, hvis playmakeren har genkendt alle personerne).

Kortene, som ikke blev korrekt tildelt af dommeren, bliver anbragt under bunken, og
deltagerne tager sa nogle nye kort, saledes at de altid har 5 pa handen. Derefter er det
den naeste deltagers tur til at kaste terningen.Han/hun bliver sdledes dommer.

Hvem vinder? Deltageren, som har vundet flest kort.
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[ins peten OT 7 NeT W CTaplue 1 Ana B3poCbIX 0boro Bo3pacta

Konuyectso urpokos: 3-5

WUrpoeoi komnnekT: 240 kapT, 1 urpansHas KocTb

" Llenb Urpbl: Moy4uTb Kak MOXHO bonblue KapT

MoaroTtoBka k urpe: Mepes Tem, KaK HaYaTb Urpy, HyHO LOrOBOPUTLCA:

- 16O 0 BpeMeHHU, B TeYeHUe KOTOPOro ByaeT ANUTLCA Urpa (MO UCTEYEHUN STOTO BPEMEHU
1rpa 3aKaHYMBaeTCs, a NobeAnTENeM CUMTAETCS TOT UrPOK, KOTOPbIA MOMyuMn Hanbosbliee
KOMMYECTBO KapT).

- 60 O KONMYECTBE OYKOB, KOTOPOE HYXHO HabpaTb, UTOBbI NOBEATD.

Nrpokam pasaaetca no 5 kapT. OCTabHble KapThl KAAAYTCA Ha CTOA - 3TO KOMOAA, U3
KOTOPOW B TEYEHNE Urpbl BEpPYTCH HOBbIE KAPTI.

MpaBuna urpsl: Mrpy HaumMHaeT camblil CTaplumii Urpok. OH CTAHOBUTCA CyAbei 1 bpocaeT
UrPaIbHYHO KOCTb. Jlanee, B 3aBUCMMOCTM OT TOTO, KaKas KapTUHKA BbiNana Ha KOCTU, UFPOKM
DOMKHbI 1eiCTBOBATb OAHUM 13 CIEAYIOLLMX TPEX CMocoboB:

KapTutka «CBA3b»: CyAbs OTKPLIBAET BEPXHIOK KAPTY KONOAbI. \
Kaablit 13 OCTanbHbIX MFPOKOB AO/IKEH BbIOPATb OAHY 13 CBOMX |
KapT 1 CBA3aTb € C KApTOM, KOTOPYIO OTKPbIN Cy/bs. \
MpuMep: ecn Cyabs OTKPbIT KapTy «KOPOBa», TO APYroi UrPoK \
MOXET CBSA3aTb €e C KApPTOW «MOJIOKO» (MOTOMY YTO €ro AaeT KOpoBa), |
UMK C KAPTON «yTKa» (MOTOMY YTO 3TO TOXE AEPEBEHCKAA XMBHOCTB),
WK C KQpTOW «CeNbCKUN Nen3ax», U T.4,.

Mrpoku knagyT 3T KapTel nepes, cobom 1 3aTemM nooyepesHo

(N0 YacoBoit CTpesike) O6BACHAIOT CyZibe, KaK CBS3aHbl UX KapTbl C TOW
KapToil, KOTOPYI OH OTKPbIN. KOHEeYHO, MrpoKy He Bceraa Nerko npuaymath, Kak CBA3aTb
OJHY M3 CBOMX NATM KapT € KapTol cyabu! 3 Bcex cBsi3en, NPeAnoXeHHbIX MrpoKamMu, Cyabs
1o CBOEMY YCMOTPEHMIO BbIGUPaeT Hanbonee noaxoAsLyo. rpok, npeAnoxmsLLniA 3Ty CBA3b,
NoJyyaeT KapTy, OTKPbITYI0 CyAbel. OH KNageT ee pAAOM € coboil - 3TO BbIMIPAHHOE UM OYKO.
lMocne 3Toro Kax/api UrPoK KNaAeT NPeANOXEeHHYI0 UM CBA3aHHYIO KapTy B HU3 KOOI,

a cebe bepeT HOBYIO KapTy € BepXa KOJOAbI. TakuM 06pa3oM, y UrPOKOB Ha pykax CHOBa
0CTaeTCA Mo NATb KapT.




3aTeM XOZ NepexoauT K cieaytolieMy urpoky. OH CTaHOBUTCS cyapeit u 6pocaeTt
UrpasibHYI0 KOCTb.

KapTutka «McTopum»: Cyaps OTKPHIBAET BEPXHIOK KApTy KONOAbI.

Kaxapiit 13 ApYruX MrpOKOB BbIGUPAET M3 CBOMX KAPT ABE U MPUAYMbIBAET

VICTOPWIO, CBA3bIBAIOLLYIO NX C TOI KApTOW, KOTOPYIO OTKPbIN CyAbA. Urpokm knapyT
CBOM BbIOpaHHbIE KapTbl Nepes coboi 1 3aTeM NooYepeaHo (Mo YaCOBOW CTPesKe)
PaCCKasbiBAOT NPUAYMAHHbBIE UMW NCTOPUN.

HanpuMep, MOXHO pacckasaThb TaKyklo UCTOPUIO: A HAZy/ Ny3bipb 13 XeBaTeNbHO
Pe3NHKU, UMetoLLeln BKYC (hPYKTOBOM CMeCH, a KOrAa 3TOT My3blpb SIONHYN, TO pa3aancs
3BYK «KPA-KPA» — KaK BYATO yTKa KPAKHYA.

U3 3TUX MCTOpMt CyAbA, MO CBOEMY YCMOTPEHHIO,
BbIOMPAET Camylo nyuLylo. Urpok, pacckasaswinii
3TY UCTOPUIO, MONYYAET KAPTY, OTKPBITYIO CYAbeN.
OH Kfa4ert ee pAAOM C coboM - 3TO BbIMFPaHHOE
1M 04KO. Mocsie 3TOro Kaxaplih UrPoK nomeLyaet
B HU3 KOJIOZbI CBOM KapTbl, UCMO/b30BAHHbIE A1t
ncTopuu, a cebe bepeT 2 KapTbl C BepXa KONoAbI.
Takum 06pasoM, y MrpoKoB Ha pykax CHOBa

OCTaeTCA N0 NATb KapT. 3aTeM XOA NepexoAnT K

cneaytowemy urpoky. OH CTaHOBUTCS Cyapeit u
6pocaeT UrpanbHyo KoCTb.

KapTuhka «Kutaiickuit noptper»:

Kaxaplit MrpoK BLIBMPAET M3 CBOUX MATU KAPT Ty, KOTOPas, N0 ero MHeHuio, Hanbonee
COOTBTCTBYeT ero cobcTaeHHoMy 06pasy. OH knajer ee nepen coboil, NMLLeBOIA
CTOPOHOW BHU3. [TOC/IE TOMO KaKk BCE UMPOKM BbINOXKIUIN CBOW «KaPTbl-MOPTPETbI», CyAbs
COBUpAET MX, NePEeTaCcoBLIBAET HE MISAS, @ 3aTeM CMOTPUT. [L1A KAKAOM U3 3TUX KapT OH
LLO/KEH OMPeAeNNTb UrPOKA, KOTOPLIA €e MOOXMI, U 0BBACHUTH, NOYEMY OH TaK peLun.
Cy/fibs NoNyyaeT BCe KapTbl, 4715 KOTOPbIX OH MPaBUILHO ONPEAEI UrPOKOB.

Te KapTbl, A5 KOTOPbIX CYAbA HE CyMe NPaBuIbHO OMPeLENUTb UrPOKOB, MOMELLATCSH
B HW3 KOJIOAbI. 0C/e 3TOT0 OCTasIbHble MrPOKKM 6epyT MO OAHOM KapTe C Bepxa KOMOAbI.
Takum 06pasom, y HUX Ha pyKax CHOBA OCTAeTCA MO MATb KapT.

VIrpoku, KOTOpbIX CyAbs OMpeaeni, Takxke NojydatoT No OAHOW KapTe (411 3Toro
6epyTcs HUKHUE KApTbl KONOZbI, €U CYAbA NMPABUNLHO ONPEeAenu BCeX UMPOKOB).
3aTem X0f NepexoauT K ciedytoliemy urpoky. OH CTaHOBMTCS Cyabeit u bpocaeT
UrPaTbHYI KOCTb.

KT0 BbIMrpbIBaeT? TOT MrPOK, KOTOPLIA MOMY4MN HaNbOsbLIEE KONMYECTBO KapT (OYKOB).
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Attention ! Warning! Achtung! Opgepast! jAtencion! Atten-
zione! Cuidado! Varning! Advarsel ! OctopoxHo! Mpoooxn!

Danger d’étouffement. Choking hazard. Erstickungsgefahr.
Verslikkingsgevaar.Peligrodeasfixia.Pericolodisoffocamento.
Perigo de asfixia. Risk for kvdvning. Fare for kvalning.
BHWMaHWe: pUCK nonajanus B AbixatenbHble nytu. Kivduvog
AOPUELNG.

Conserver I’emballage. Référence fabricant. Retain address.
Anschrift aufbewahren. Guardar la direccion. Adres bewaren.
Spara adressen. Conservare |II’IdII’IZZO Guarde o endereco.
Gem adressen. Mapakadolue kpaTHOTE xuTA TN dLebBuvon.
CoxpaHnuTe aapec.

DJECO

Djeco
3 rue des Grands Augustins
75006 Paris - France

www.djeco.com



