6-99 ans

@ 4.2 6 joueurs, par équipes de 2.

@ 56 cartes

Principe du jeu : Les cartes « personnage » présentent des
* personnages d'une couleur et chacun a un prénom :

Personnage Rouge = Robert e Personnage Bleu = Betty
Personnage = ¢ Personnage Vert = Victor

Les joueurs « A » tirent une carte « personnage » et doivent faire
deviner a leur partenaire de qui il sagit. Pour cela, ils vont se servir
des cartes « mime » en mimant les gestes des personnages de la
méme couleur que celui de leur carte.

16 cartes « personnage » 40 cartes « mime »
dos a pois dos a étoiles

o Préparation du jeu : Constituez des équipes de 2 joueurs. Chaque
® équipe est composée d’'un joueur A qui mime, et d'un joueur B qui
: devine. Mélangez les cartes « mime » puis étalez 10 cartes, face

o Visible de tous, au centre de la table. Posez le reste des cartes en

o pile, face cachée, a c6té. Mélangez les cartes «personnage» puis
%, posez-les en pile, a coté.



Déroulement du jeu : Les joueurs A tirent chacun une carte
«personnagen. lls la regardent, la mémorisent, et la posent
a coté d'eux, face cachée. Les joueurs B doivent deviner quel
personnage ils ont tiré.

: Quand les équipes sont prétes, les joueurs A miment les gestes
o des personnages des cartes «mime» de la table correspondant
' a la couleur de leur personnage.

Les joueurs A réalisent les mimes en méme temps et en

. contlnu Jusqua ce que leur partenaire devine le prenom en

® ayant repéré quelles cartes correspondent a la série de mimes.
: Une seule réponse est possible.

: Quand un joueur donne un prénom, le jeu s'arréte, la carte

e «personnage» du joueur A est retournée pour vérification.

: ¢ Si la réponse est bonne, I'équipe gagne la carte «personnage».
L]

e

¢ Si la réponse est fausse :
Dans une partie avec 2 équipes : La carte «personnage» de
: I'équipe qui s'est trompée est gagnée par l'autre équipe.

: Dans une partie avec 3 équipes : Léquipe qui s'est trompée

o Sarréte de jouer et le jeu reprend avec les 2 équipes restantes.
o Soit une des 2 équipes donne une bonne réponse, elle gagne
® sa carte.

: Soit une des 2 équipes donne une mauvaise réponse et elle

o donne sa carte «personnage» a I'équipe restante.

°

e Les cartes «personnage» restantes sont défaussées. Les

' cartes «mime» sont retirées de la table et remplacées par 10
° < nouvelles cartes. Une nouvelle manche démarre en inversant
e les roles des joueurs A et B.

L]

® Fin du jeu : Quand une équipe totalise 5 cartes

: «personnage», elle gagne la partie.

. Un jeu Babayaga
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Attention. Petits éléments.
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6-99 years

410 6 players, in teams of 2.
&) 56 cards

. How the game works:
" The “character” cards show different coloured characters,
each with a name:

Red = Robert ¢ Blue = Betty
= o Green = Greg

.Y/

: The “A” players pick a “character” card and have to help their

o Partners guess which character they have. To do this, they will use
o the “mime” cards to imitate the gestures of the characters that are
© the same colour as the character on their card.

16 polka dot-backed 40 star-backed
“character” cards “mime” cards

Game set-up: Get into teams of 2 players. Each team has a player
who mimes, player “A”, and a player who guesses, player “B”.
Shuffle the “mime” cards, then spread out 10 cards, face up in the
centre of the table, where all the players can see them. Place the
» femaining cards in a face-down pile to one side.

. Shuffle the “character” cards, then place them in a pile to one side.



o How to play: The A players each pick a “character” card. Each
° player looks at their card, memorises it, and places it face-down
® next to them. Their partners (the B players) have to guess which
: character they have picked.

L]

o When all the teams are ready, all the A pIayers mime the
gestures made by the characters on the “mime” cards on the

° < table that correspond to the colour of their character.

o The A players keep miming the actions together until their

: partner guesses the name, having found cards that correspond
o to the series of mimes. There is only one right answer.

' When a player gives a name, the game stops and player A's
< “character” card is turned over and checked.
o ¢ If it’s the right answer, the team wins the “character” card.
0 o |f the answer is wrong:

In a 2-team game: The mistaken team’s

o by the other team.

e

‘character” card is won

L]

o In a 3-team game: The team who gave the wrong answer stops
playlng and the game continues with the 2 remaining teams.
If one of the 2 teams gives the right answer, they win the card.

. If one of the 2 teams gives the wrong answer, they give their

: “character” card to the remaining team.

: The remaining “character” cards are discarded. The “mime”
0 cards are taken off the table and replaced by 10 new cards.
The A and B players swap roles and a new round begins.

° < End of the game: When a team totals 5 “character” cards,
o they win the game.
A game by Babayaga
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6-99 Jahre

@ 4 bis 6 Spieler, in 2er-Teams

@ 56 Karten

Prinzip des Spiels: Auf den , Figurenkarten” finden sich
“ Figuren in einer bestimmten Farbe und mit einem Vornamen:

Rot = Robert ¢ Blau = Beatrice
* Griin = Gustav

o Die Spieler ,A” ziehen eine ,Figurenkarte” und miissen ihren

® Partner erraten lassen, um wen es sich handelt. Sie ahmen dazu
: die Gesten der Figuren auf den ,,Pantomimekarten” nach, die die
o gleiche Farbe haben wie die auf ihrer Karte.

16 ,Figurenkarten” 40 ,Pantomimekarten”
(Rtickseite mit Punkten) (Riickseite mit Sternen)

o Spielvorbereitung: Es werden Teams mit je 2 Spielern gebildet.

® Jedes Team besteht aus einem Spieler, der Figuren pantomimisch
: darstellt, Spieler ,A“ und einem Spieler, der die Figur erraten muss,
o Spieler B Die ,,Pantomimekarten” werden gemischt und 10

® Karten fr alle Spieler sichtbar in der Mitte des Tisches ausgelegt.

: Die restlichen Karten kommen verdeckt als Stapel daneben.

o Die ,Figurenkarten” werden gemischt und als Stapel ebenfalls

0. daneben gelegt.



..0....0....0....0....0......
o Spielablauf: Die Spieler , A" ziehen jeweils eine
s ,Figurenkarte”. Sie schauen sie sich an, merken sie sich und
o legen sie verdeckt ab. Ihre Partner (Spieler ,,B“) missen nun
e erraten, welche Figur sie gezogen haben.

L ]

o Sind alle Teams bereit, ahmen die Spieler , A" die Gesten der

® Figuren auf den ,Pantomimekarten” des Tisches nach, die der

: Farbe ihrer Figur entsprechen.

o Die Spieler ,A” mimen gemeinsam und fortlaufend, bis

0 ihr Partner den Vornamen errét, indem er die Gesten der
entsprechenden Karte zuordnet.

. Es ist nur eine Antwort maglich.

. ¢ Nennt ein Spieler einen Vornamen, wird das Spiel angehalten
o und die ,Figurenkarte” von Spieler ,A” zur Uberpriifung
4 umgedreht
o [st die Antwort richtig, gewinnt das Team die erratene
0 ,Figurenkarte”,
® o |st die Antwort falsch:
: Bei 2 Teams: Die ,Figurenkarte” des Teams, das sich geirrt hat,
o Wird von dem anderen Team gewonnen.

: Bei 3 Teams: Das Team, das sich geirrt hat, scheidet aus. Das

o Spiel wird mit den 2 verbliebenen Teams fortgesetzt.

® Entweder gibt eines der 2 Teams eine richtige Antwort. Es

< gewinnt die Karte.

o Oder eines der 2 Teams gibt eine falsche Antwort. Es gibt seine
: Figurenkarte” an das verbleibende Team ab.

o Die restlichen ,Figurenkarten” werden beiseitegelegt. Die
: ,Pantomimekarten” werden vom Tisch genommen und
o durch 10 neue Karten ersetzt. Eine neue Runde beginnt.
o Die Rollen von Spieler ,A“ und ,B“ werden getauscht.

: Ende des Spiels: Hat ein Team 5 , Figurenkarten”
® gesammelt, gewinnt es das Spiel.
L]

° Ein Spiel von Babayaga
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6-99 aios

@ De 4 a 6 jugadores, en equipos de 2.

@ 56 cartas

‘ (%) Bases del juego:
Las cartas de personajes muestran unas figuras de
distintos colores con un nombre:
Rojo = Roberto / Azul = Ana
/ Verde = Victor

Los jugadores A tiran una carta de personaje y deben lograr que su
compafiero de equipo adivine de quién se trata. Para ello, utilizaran
las cartas de gestos y deberan imitar los del personaje del mismo
color que el de la carta.

16 cartas de personajes 40 cartas de gestos con
con el reverso de topos el reverso de estrellas

Preparmon del juego: formar equipos de 2 jugadores. Cada
o €quipo esta compuesto por un Jugador A, que hace de mimo, y un
0 jugador B, que debe adivinar a quién imita el jugador A.

BaraJar las cartas de gestos y disponer 10 cartas boca arriba en el
. o centro de la mesa para que todos los jugadores las puedan ver.
® Colocar el resto de las cartas boca abajo en una pila al lado.
’. Barajar las cartas de personajes y colocarlas en una pila al lado.



000 0000000000000 000000000000,
o Desarrollo del juego: cada jugador A roba una carta
¢ de personaje, la mira, la memoriza y la coloca a su lado boca
° abajo Su compafiero de equipo (el jugador B) deberd adivinar
® qué personaje le ha tocado.
L]

® Cuando todos los equipos estan listos, los jugadores A imitan los

: gestos de los personajes de las cartas de gestos de encima de la

e Mesa que se corresponden con el color de su personaje.

' Los jugadores A imitan los gestos al mismo tiempo y sin
detenerse hasta que sus compafieros identifican las cartas

° correspondlentes a la serie de gestos y adivinan el nombre del

0 personaje. Solo es posible una respuesta.

. Cuando un jugador pronunaa un nombre, la partida se para
y la carta de personaje del jugador A se gira boca arriba para

. comprobarlo

¢ Si la respuesta es correcta, el equipo gana la carta del

o Personaje.

o * Silarespuesta es incorrecta:

® Cuando hay 2 equipos: el equipo contrario al que se ha

: equivocado es el que se queda con la carta de personaje.

: Cuando hay 3 equipos: el equipo que se ha equivocado deja de
o jugary los otros 2 equipos contintian jugando.
. O uno de los 2 equipos acierta y gana su carta.

O bien uno de los 2 equipos se equivoca y entrega su carta de
e personaje al equipo que queda.

°

e Las cartas de personaje que quedan se descartan. Las cartas
' de gestos se retiran de la mesa y se substituyen por 10 cartas
. nuevas. A continuacion, se intercambian los roles de los

e jugadores Ay By empieza otra partida.

L]

© Final del juego: cuando un equipo consigue 5 cartas de
: personaje, gana el juego.
. Un juego de Babayaga
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6-99 anni

m da 4 a 6 giocatori, in squadre da 2

@ 56 carte

Principio del gioco:
~ Le carte personaggio presentano personaggi di un colore
specifico, ciascuno dei quali ha un nome:

Rosso = Robert ¢ Blu = Betty
= ¢ Verde = Victor

| giocatori A pescano una carta personaggio e devono far
indovinare al compagno di squadra di chi si tratta. Per farlo si
servono delle carte mimo, mimando i gesti dei personaggi dello
stesso colore di quello della loro carta.

16 carte personaggio con 40 carte mimo con retro
retro a pois astelle

Preparazione del gioco: formare squadre da 2 giocatori. Ogni
squadra & composta da un giocatore che mima, il giocatore A, e da
uno che indovina, il giocatore B.

Mischiare le carte mimo, poi posizionare 10 carte scoperte al
centro del tavolo. Mettere le carte rimanenti in una pila a faccia in
o 8iU, alato.

o Mischiare le carte personaggio poi metterle in una pila, a lato.
L)
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Svolgimento del gioco: i giocatori A pescano ciascuno

una carta personaggio. La guardano, la memorizzano e la

appoggiano a fianco a sé, a faccia in gil. | giocatori B devono

indovinare il personaggio che hanno pescato.

Quando le squadre sono pronte, i giocatori A mimano i gesti dei

o personaggi delle carte mimo del tavolo che corrispondono al

e colore del proprio personaggio.

® | giocatori A mimano contemporaneamente e continuamente,

o fino a quando il loro compagno di squadra indovina il nome,

o dopo aver capito quali carte corrispondono alla serie di mimo.

° Esiste una sola risposta.

' < Quando un giocatore dice un nome, il gioco si ferma, la carta
personagglo del giocatore A viene girata per procedere alla
verifica.

o Se la risposta é giusta, la squadra vince la carta personaggio.
¢ Se la risposta é shagliata:

in una partita con 2 squadre: la carta personaggio della squadra
che si & shagliata viene vinta dall’altra.

in una partita con 3 squadre: la squadra che si & sbagliata
smette di giocare e il gioco ricomincia con le 2 squadre rimanenti.
0 una delle 2 squadre da una risposta giusta e vince la propria
carta.

o O una delle 2 squadre da una risposta sbagliata e cede la

® propria carta personaggio alla squadra rimanente.

Le carte personaggio rimanenti sono scartate. Le carte mimo
vengono tolte dal tavolo e sostituite con 10 carte nuove. Inizia
una nuova manche invertendo i ruoli dei giocatori A e B.

Fine del gioco: quando una squadra accumula 5 carte
personaggio, vince la partita.
Un gioco di Babayaga

Attenzione. Piccole parti.
®ee00c0c0c000000000000000000000000000000000000°
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6—99anos

@ 4 a 6 jogadores, em equipas de 2

@ 56 cartas

Principio do jogo: As cartas “personagens” apresentam
personagens desenhados, cada um com um nome:

Vermelho = Vitor ¢ Azul = Ana
¢ Verde = Vicente

Os jogadores “A” escolnem uma carta “personagem” e pedem
ao respetivo parceiro para adivinhar quem é. Para isso utilizam
as cartas “mimica” e imitam os gestos dos personagens com a
mesma cor do representado na sua carta.
16 cartas “personagem” 40 cartas “mimica” com
com pintas nas costas estrelas nas costas

Preparagdo do jogo: Formar equipas com 2 jogadores cada. Cada
equipa é composta por um jogador que faz o mimo, o jogador “A”,
€ por um jogador que advinha, o jogador “B”.

o Misturar as cartas “mimica” e depois espalhar 10 cartas, voltadas
e para cima, no centro da mesa. Colocar o resto das cartas em

® monte, voltadas para baixo, a parte.

: Misturar as cartas “personagem” e em seguida coloca-las em

e monte, a parte.

L]

® Como jogar: Os jogadores A escolhem uma carta “personagem”.
® Eles observam-na, memorizam-na e colocam-na ao lado deles
o Voltada para baixo.



o Os(os jogadores B) tém que adivinhar o personagem
¢ representado na carta tirada.

: Quando todas as equipas estiverem prontas, os jogadores

o A mimam os gestos dos personagens representados nas

® cartas “mimica” sobre a mesa de cor idéntica a do respetivo
< personagem.

o Os jogadores A realizam as mimicas em simultaneo e

' continuamente até que o respetivo parceiro adivinhe o nome
do personagem identificado nas cartas que correspondem as
o mimicas. S6 se aceita uma resposta.

o Quando o jogador que deve adivinhar diz um nome,
. |nterrompe se 0 jogo e o jogador B volta a carta do seu
2 personagem para verificagio.
* Se a resposta esta certa, a equipa ganha a carta
“personagem”.
: o Se a resposta estd errada,
o Numa partida com 2 equipas: A carta “personagem” da equipa
® que Se enganou vai para a outra equipa.
: Numa partida com 3 equipas: A equipa que se enganou para
o de jogar e a partida continua com as 2 equipas restantes.
0 Quando uma dessas 2 equipas da uma resposta certa, ganha
a sua carta.
Quando uma dessas 2 equipas dd uma resposta errada, ela
0 deve dar a sua carta “personagem” a equipa restante.
L]

® As cartas “personagem” restantes sdo descartadas. As cartas
“mimica” sdo retiradas da mesa e substituidas por 10 cartas
ainda ndo jogadas. Comega uma nova jogada invertendo os
papéis dos jogadores em cada equipa.

“personagem”, ganha o jogo.

L]
L]
L]
: Fim do jogo: A primeira equipa a adivinhar 5 cartas
L]
. Um jogo Babayaga
L]

Cuidado. Pegas de pequenas dimensdes.
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@ 4 tot 6 spelers, teams met 2 spelers

@ 56 kaarten

‘ ) Spelprincipe: Op de personagekaarten staat een personage
in een kleur en elk personage heeft een voornaam:

Rood = Robert ¢ Blauw = Betty
¢ Groen = Gerard

De A-spelers trekken een personagekaart en moeten hun
medespeler laten raden wie het is. Daarvoor gebruiken zij de
mimekaarten en doen de gebaren na van personages van dezelfde
kleur als hun kaart.

16 personagekaarten met 40 mimekaarten met sterren
stippen op de achterkant op de achterkant

o Voorbereiding van het spel: Stel teams met 2 spelers samen. Elk

: team bestaat uit één speler die uitbeeldt, speler A, en één speler

o die moet raden, speler B.

e Schud de mimekaarten en leg dan 10 kaarten, met het plaatje naar
® boven, in het midden van de tafel. Plaats de overige kaarten met

o het plaatje naar beneden op een stapel ernaast.

o Schud de personagekaarten en plaats ze op een stapel ernaast.

L]

o Spelverloop:
® De A-spelers trekken allemaal een personagekaart. Ze bekijken en
e onthouden de kaart en leggen hem met het plaatje naar



o beneden naast hen. Hun medespelers (de B-spelers) moeten
. o raden welke personage ze hebben getrokken.

° AIs de teams klaar zijn, imiteren de A-spelers de gebaren van de

® personages op de mimekaarten op de tafel die overeenkomen

o Met de kleur van hun personage.

o De A-spelers doen de imitaties tegelijkertijd en blijven ermee

' doorgaan, totdat hun medespeler de voornaam raadt, nadat
dle heeft vastgesteld welke kaarten overeenkomen met de

° o reeks mimen. Ze mogen maar één antwoord geven.

o Wanneer een speler een voornaam geeft, stopt het spel en

. wordt de personagekaart van speler A ter controle omgedraaid.
¢ Als het antwoord juist is, wint het team de geraden
personagekaart

e Als het antwoord onjuist is:

o« Bij een spel met 2 teams: De personagekaart van het team dat
o verkeerd geraden heeft, wordt gewonnen door het andere

: team.

® Bij een spel met 3 teams: Het team dat een fout antwoord heeft

o gegeven, stopt en het spel gaat verder met de 2 overgebleven

o teams. Of een van de 2 teams geeft een juist antwoord en wint

. zun kaart. Of een van de 2 teams geeft een onjuist antwoord en
geeft zijn personagekaart aan het overgebleven team.

4 De overgebleven personagekaarten worden nu weggedaan.
: De mimekaarten worden van tafel genomen en vervangen
o door 10 nieuwe kaarten. Een nieuwe ronde begint en de

: rollen van spelers A en B worden omgedraaid.

© Einde van het spel: Als een team 5 personagekaarten heeft,
o Wint dat team het spel.

. Een Babayaga-spel
L]

Opgepast. Kleine onderdelen. °
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@ 4+ill 6 spelare, 2 per lag

© s6kort

Spelprinciper:
Figurkorten visar figurer i olika farger och med ett namn for
varje farg:

Rod = Robert e BIa = Betty
= ¢ Gron = Gustav

: Spelarna "A” tar ett figurkort och ska sedan fa sin medspelare att
o gissa vilken figur det ar. For att gora det anvander man mimkorten
® och hdrmar gesterna som de figurer utfér som ar i samma farg

som deras kort.
16 figurkort med prickig 40 mimkort med
baksida stjdrnprydd baksida

o Spelforberedelse: Ta fram lag med 2 spelare i varje lag. Varje lag
® bestdr av en som mimar, spelare "A”, och en som gissar, spelare "B”.
Blanda mimkorten och ldgg ut 10 kort pa bordet, med framsidan
synlig for alla spelarna. De resterande korten ldggs pa hog bredvid,
med framsidan dold.

Blanda figurkorten och lagg dem pa hog bredvid.



o Spelets gang: Spelarna "A” drar var sitt figurkort. De tittar pa sitt
® kort, memorerar det och lagger det at sidan, med framsidan
® dold. Deras medspelare (spelarna B) ska nu gissa vilken figur de
o har dragit.

: Nér alla lag &r klara tittar spelarna A pd mimkorten pa bordet

' och mimar gesterna som motsvarar deras figurs farg.
Spelarna A utfor alla mimerna i sin helhet och fortsatter tills

. o deras medspelare gissar namnet genom att ha hittat vilka kort

® som motsvarar mimserien.

o Endast ett svar & mojligt.

: Nar en spelare sager ett namn stoppar spelet, och man vander
o pa spelare A:s figurkort for att kontrollera.

© o Om medspelaren har ratt, vinner laget figurkortet.

: ¢ Om medspelaren har fel:

o | ett spel med 2 lag: Figurkortet i laget som svarade fel vinns av

' det andra laget.

° o lett spel med 3 lag: Spelomgangen ar 6ver for laget som hade
feI De tva andra lagen fortsétter spelomgangen.

o Antingen ger ett av de 2 resterande lagen ett ratt svar och de

® vinner kortet.

: Eller sa ger ett av de 2 resterande lagen ett felaktigt svar och

o far da ge sitt figurkort till det andra laget.

°

® De resterande figurkorten sakas. Man tar upp mimkorten
' fran bordet och ersatter med 10 nya. En ny spelomgang
. paborjas och spelarna byter roller.

. Spelets slut: Det lag som forst far ihop 5 figurkort har
® vunnit.
: Ett spel av Babayaga
[ ]

..00.0.00...0¢°JEC°0...00.‘.00.

Varning. Sma delar.
©0000000000000000000000000000000000000000000°



699 &r

@ 4-6 spillere i hold med 2 spillere pa hvert hold

@ s6lort

) Spillets princip: Personkortene viser personer i forskellige
farver, og de har alle et navn:

Rgd = Robert e BIa = Betty
= ¢ Grgn =Gustav

: A-spillerne traekker et personkort og skal fa deres partner til at

o gaette, hvem det drejer sig om. Det skal de bruge mimekortene til
° ved at mime bevaegelserne pa personerne med samme farve, som
det trukne kort.

16 personkort med prikker 40 mimekort med stjerner
bagpa bagpa

o Forberedelse af spillet: Lav hold med 2 spillere pa hvert hold.

' Hvert hold bestar af en A-spiller, som mimer og en B-spiller, som

< skal geette.

o Bland mimekortene, og leeg 10 kort med billedsiden opad midt pa

e bordet sa alle kan se dem. Resten af kortene laegges i en bunke
med billedsiden nedad ved siden af. Bland personkortene, og leeg

. dem i en bunke ved siden af.
L ]



o Sadan foregar spillet: A-spillerne traekker hver iszer et

° personkort De kigger pa kortet, husker det og laegger det ved
o siden af sig med billedsiden nedad. B-spillerne skal nu geette,
: hvilken person de har trukket.

: Nar alle hold er klar, mimer alle A-spillerne beveegelserne pa
e personerne pé mimekorterne pa bordet, som har samme farve
' som farven pa den person, de har trukket.

A -spillerne mimer beveaegelserne pa samme tid, og bliver ved til
° o deres partnere geetter navnet ved at finde kortene, der svarer
o til mimeserien.
< Derer kun 1 svar.

: Nar en spiller siger et navn, stopper spillet, A-spillerens

e personkort vendes om, og kontrolleres.

© o Hvis svaret er rigtigt, vinder holdet personkortet.

o * Huis svaret er forkert :

e Huvis der er 2 hold: Personkortet tilhgrende holdet, som har
: taget fejl, gives til det andet hold.

: Huvis der er 3 hold: Holdet, som har taget fejl, stopper med at
o spille, og spillet fortsaetter med de 2 hold, som er tilbage.

o Enten finder et af de 2 hold det rigtige svar, og holdet vinder
® kortet.

: Eller ogsa finder et af de 2 hold det forkerte svar, hvorefter

o kortet gives videre til det andet hold.

°

® De resterende personkort leegges veek. Mimekortene fjernes

' fra bordet og erstattes af 10 nye kort. En ny omgang gar
|gang, og A- og B-spillerne bytter roller.

. Splllets slutning: Det hold, som fgrst far 5 personkort,
 vinder spillet.
L]

Advarsel. Sma dele. °
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. Et Babayaga-spil
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6-99 ner

@ 4-6 MrpoKOB, KOMaHbI N0 2 YenoBeKa

@ 56 KapT

(=) NMprHLWN Mrpbi: Ha KapTax «MepcoHa» NpeacTasieHbl
MEPCOHAXKM, Y KaPKZLOTO U3 KOTOPbIX CBOM LIBET M CBOE UMSA:

KpacHbii = Kocrﬂ ® CuHuii =Caeta
= o 3eneHbli = 3axap

Mrpoku A BbITAMMBAIOT KapTy «MEPCOHAMN W AOMKHbI TOMOYb
CBOEMY HaMapHUKy yrafaTb, KTO Ha Helt 13o6paeH. na
3TOr0 OHM WCTIO/L3YIOT KAPTbI «MAHTOMMUMAY, MOBTOPSAA KECTbI
NepCOHaXKel OAIHOTO LIBETA C MEPCOHAKEM Ha UX KapTe.

16 KapT «nepcoHaK», 40 KapT «NAHTOMMMAY,
pybaLuKa B ropoLuek py6aLuKa B 38e3404KY

Mepep, Hauanom urpbl: Pasbeliteck Ha KOMaHAb! M0 2 UrpoKa. B
Ka)K[0i KOMaHZE OfMH UTPOK M306paaeT — Urpok A, OMH UrPoK
0TraAbIBaeT — Urpok b.

Mepetacyitte KapTbl «NaHTOMUMaY, 3aTem pasnoxure 10 Kapt

B LIEHTPE CTO/1a IMLIEBOIA CTOPOHOM BBEPX, UTOBbI OHYM BblIN
BMAHbI BCEM Wrpokam. Konoga OCTaBLUMXCA KapT KN3AETCA PAAOM
pybaluKoii BBepx. MepeTacyitTe KapTbl «NEPCOHAXK» U NONOXKMTE
KON0Zy PAAOM Ha CTOf.



000 0000000000000 000000000000,
.' Xoga, urpbi: Bce Mrpoku A BbITArMBAIOT N0 OAHON KapTe
¢ «MepcoHaK». OHWM CMOTPAT KapTy, 3aMOMMUHAIOT U KnagyT
. pagom ¢ coboit pybaluKoii BBepX. VX HanapHUKM (Mrpoku b)
© [10/IKHbI YrafiaTb UMA BbITAHYTOTO UMW NEPCOHaka.
L]

® Koraa BCce KOMaHZbl TOTOBbI, BCE UIPOKM A 1306pasKatoT KecTbl

o NepCoHaelt Ha KapTOUKaX «NaHTOMMMa», COOTBETCTBYIOLLIAX

o LIBETY UX NEPCOHasKa.

© UrpoKu A UMUTUPYIOT }KeCTbl OIHOBPEMEHHO M 6€3 OCTAHOBKM

: 10 TeX MOp, NOKa WX HaMapHWK He YragaeT UMs NepcoHaska, Yok
© YKECTbI OHM MOBTOPSIOT.

© Y KaXA0ro UrpoKa eCTb TOIKO OZIHA MOMbITKA.

KaK To/IbKO MrpoK HasblBaeT UMA, Urpa NpeKpaLLaeTcs, kapTa
«NepPCOHak» Urpoka A nepesopaumnBaeTca ANA NPOBEPKM.

e EC/ OTBET NPaBUbHBINA, KOMaHZA BbIMTPLIBAET KAPTY C
OTrafjaHHbIM NepPCoHaKeM.

 EC/IM OTBET HEBEPHbliA:

Uepa ¢ 2 KomaHdamu: KapTy «nepcoHax» KomaHzbl, Kotopas
owmbnack, BbIMIpbIBAeT Apyraa KOMaHAA.

Uepa ¢ 3 komaHoamu: KomaHaa, Kotopas olumbnace,
BbIObIBAET U3 UIPbI, 2 OCTA/IbHBIE KOMAHAbI NPOAOMKAOT
urpy. Eciv ogHa 13 2-x KOMaHZ, AaeT NpaBu/IbHbIiA OTBET, OHa
BbIMIPbIBAET CBOMO KapTy.

Ecnv ogHa 3 2-X KOMaHZ, iaeT HenpaBu/IbHbIN OTBET, OHa
OT/AET CBOIO KapTy «MEPCOHAX» OCTaBLUEHCA KOMaHAE.

© OcTanbHble KapTbl «NEpPCOHaX» OTKNAAbIBAIOTCA B CTOPOHY.

M < Kaptbl «naHTomuma» YBUPaLOTCA CO CTONA U 3aMEHAIOTCA
10 HOBbIMM KapTamu. Mrpokm A n b menatotca ponamu,

o HauYMHaeTCA HOBbIV PayHA,

L ]

o Koueu, urpbl: Mobeaytenem Urpbl CTaHOBUTCA KOMaHAa,

. ® Habpasluas 5 KapT «MepcoHaM».

o Asmop uepsl: Babayaga
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OCTOpOXHO. BHMMaHWe: ManeHbKkue yacTtu. °
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