Age : 4-12 ans C’D Nb de joueurs : 2-5

Contenu : 36 cartes. A
18 cartes “personnage” w 18 cartes “détail” [eY)
(avec découpes) xS -«

But du jeu : Etre le plus rapide & trouver les détails qui
appartiennent au personnage de la carte trouée.

Préparation du jeu : Disposez au centre de la table

les 18 cartes “détail’, face visible, en formant 3 lignes
de 6 cartes chacune. Formez une pioche avec les 16
cartes “personnages’, face cachée (2 cartes “personnage”
sont écartées aléatoirement).

Déroulement du jeu : Un joueur est désigné pour étre le
meneur de jeu, il retournera les cartes de la pioche durant
la partie. Lorsque tous les joueurs sont préts, il retourne la
premiére carte de la pioche, et s'assure que tous les joueurs
puissent la voir correctement.

Tous les joueurs jouent en méme temps et cherchent la carte
“détail” de la table qui correspond a la carte “personnage”
retournée. Le premier joueur qui pense avoir trouvé la bonne
carte, la désigne en posant son index dessus et annonce
“Match !”.

Puis le joueur place la carte “personnage” sur la carte “détail’,
* Ga “matche”, bravo !

Le joueur remporte le ‘

personnage au complet B H _
(2 cartes) et le conserve

devant lui. “* >




* Gane “matche” pas,

dommage ! Le joueur s'est A
trompé et replace la carte oo MW
“personnage” a coté de S

la pioche. Le tour de jeu

continue sans lui, les autres joueurs continuent a chercher
mais ce joueur n'y participe plus.

Dés qu’un joueur a trouvé la bonne carte “détail’, il remporte
le personnage au complet, et on démarre un nouveau tour
de jeu.

N.B. : Si tous les joueurs se trompent, la carte “personnage”
est placée, face cachée, sous la pioche.

Le meneur de jeu attend que tout le monde soit prét et
retourne une nouvelle carte de la pioche, et ainsi de suite,
jusqu’a ce que toutes les cartes “personnage” aient été
remportées.

N.B. : Ala fin de la partie il est normal qu'il reste 2 cartes
“détail” au centre de la table.

Fin de la partie : La partie prend fin quand il n’y a plus de
carte “personnage”. Le gagnant est celui qui a remporté le
plus de personnages au complet !

Variante : On joue dans l'autre sens ! Les cartes
“personnages” sont disposées au centre de la table et les
cartes “détail” sont placées en pioche face cachée. Les
joueurs cherchent la carte “personnage” a qui appartient la
carte “détail” retournée. Le premier joueur qui pense l'avoir
trouvée la désigne, s'en empare et la place sur la carte
“détail” de la pile : si ca matche il remporte les deux cartes,
sinon il replace la carte “personnage” et le jeu continue de la
méme maniére que précédemment.

Un jeu de Grégory Kirszbaum et Alex Sanders
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Ages: 4-99 years @ Number of players: 2-5

Contents: 36 cards.

18 character cards 18 detail cards
(with parts cut out) P53

2 Aim of the game: Be the quickest to find the details that
belong to the character on the perforated card.

() Game set-up: Arrange the 18 detail cards face up
in the centre of the table, forming 3 rows of 6 cards.

Form a deck with 16 character cards, face down

(2 character cards are discarded at random).

How to play: One player is chosen to be the game leader.
That player turns over the cards in the deck throughout the
game. When all the players are ready, the game leader tuns
over the 1st card in the deck and makes sure that everyone
can see it.

All the players play at the same time, looking for the detail
card on the table that goes with the character card that has
been turned over.

The first player that thinks they have found the right card
points to it with their index finger and calls out “Match!”

The player then puts the character card on top of the detail
card.

« If it’s a match, well done!
The player wins the complete
character (2 cards) and keeps
it in front of them.




« If it’s not a match, that’s

a shame! The player has A
guessed wrong and puts oo W =
the character card back

next to the deck. The round

continues without them. The other players continue to look
but the player in question can no longer take part.

As soon as a player finds the right detail card, they win the
complete character and a new round of the game begins.
Please note: if all of the players guess incorrectly, the
character card is placed, face down, at the bottom of the 1st.

The game leader waits until everyone is ready and turns
over a new card from the deck, and this continues until all
the character cards in the deck have been won.

Please note: At the end of the game, it is normal that

2 detail cards are left in the centre of the table.

End of the game: The game ends when there are no
more character cards left. The player that has won the most
complete characters is the winner.

Variant: Play the other way around! Arrange the character
cards in the centre of the table and stack the detail cards in

a deck, face down. The players look for the character card
that goes with the detail card that has been turned over. The
first player that thinks they have found the right card points

to it, picks it up and puts it on the detail card from the deck.

If it's a match, they win both cards. If it's not, they put the
character card back and the game continues in the same way
as described above.

A game by Grégory Kirszbaum and Alex Sanders
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Alter: 4-12Jahre ") Anzahl der Spieler: 2-5

Inhalt: 36 Karten:

18 Tierkarten 18 Augenkarten [leYe)
(mit Ausstanzungen) o K«

Spielziel: Finde am schnellsten die Augen und tibrigen
Details, die zu dem Tier der ausgestanzten Karte passen.

Spielvorbereitung: Legt die 18 Augenkarten offen in
die Tischmitte, und zwar in 3 Reihen & 6 Karten.
Bildet daneben einen verdeckten Stapel mit 16 Tierkarten

(zwei zufallige Tierkarten legt ihr beiseite).

Spielverlauf: Jemand wird zur Spielleitung bestimmt. Diese
Person deckt wahrend des ganzen Spiels die Karten vom
Stapel auf.

Sind alle Mitspielenden bereit, deckt die Spielleitung die erste
Karte vom Tierkartenstapel auf, sodass alle sie sehen kénnen.
Alle spielen gleichzeitig und suchen die Augenkarte, die zur
aufgedeckten Tierkarte passt.

Die erste Person, die glaubt, die richtige Augenkarte gefunden
zu haben, zeigt auf diese Karte, bertihrt sie mit ihrem
Zeigefinger und ruft ,,Match!“

Dann legt die Person die Tierkarte auf die Augenkarte.
+ Passen die beiden Karten zusammen, super!
Du nimmst dir die beiden

Karten (Tierkarte und A N\
Augenkarte) und legst sie 0 M 9y

vor dir ab. x {7




+ Passen die beiden Karten \
nicht zusammen, schade! A

Hast du falsch vermutet, legst oo MW =
du die Tierkarte zurlick neben -«

den Stapel und die Runde geht

ohne dich weiter. Die ibrigen Personen suchen weiter nach der
richtigen Augenkarte, wahrend die Person, die falsch geraten hat,
erst wieder an der néchsten Runde teilnehmen kann.

Sobald du die richtige Augenkarte findest, nimmst du dir die
beiden zueinander passenden Karten und eine neue Runde
beginnt.

Hinweis: Findet keiner von euch die richtige Augenkarte, wird
die Tierkarte verdeckt unter in den Stapel gelegt.

Am Beginn einer neuen Runde wartet die Spielleitung, bis alle
bereit sind und dreht dann die oberste Tierkarte vom Stapel
um ... so geht es weiter, bis alle Tierkarten von jemandem
gewonnen wurden.

Hinweis: Am Ende des Spiels bleiben normalerweise

2 Augenkarten in der Tischmitte Gbrig.

Spielende: Ist der Tierkartenstapel leer, endet das Spiel.
Derjenige von euch mit den meisten kompletten Tieren gewinnt!
Variante: Genau andersrum! Legt die Tierkarten in die
Tischmitte und die Augenkarten als verdeckten Stapel daneben.
Ihr sucht alle nach der passenden Tierkarte, sobald eine
Augenkarte vom Stapel aufgedeckt wurde. Wer als Erstes glaubt,
die passende Tierkarte gefunden zu haben, zeigt darauf, beriihrt
sie mit dem Zeigefinger, nimmt die Karte und legt sie auf die
Augenkarte vom Stapel. Passt die Karte, darf die Person beide
Karten behalten. Passt sie nicht, legt sie die Tierkarte zuriick

in die Tischmitte und das Spiel geht normal wie im Grundspiel
weiter.

Ein Spiel von Grégory Kirszbaum et Alex Sanders
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Edad: 4-12 afios N ° de jugadores: 2-5

Contenido: 36 cartas

18 cartas "personaje” 1 8 cartas "detalle” oa
(con agujeros)

»+) Objetivo del juego: ser el primero en encontrar
los detalles pertenecientes al personaje de la carta
agujereada.

& Preparacion del juego dlsponer en el centro de la
mesa las 18 cartas "detalle”, boca arriba, formando

3 lineas de 6 cartas. Formar un .monton con las )
16 cartas "personaje”, boca abajo (2 cartas "personaje”
se descartan al azar).

Desarrollo del juego: un jugador es nombrado guia del juego
y sera quien dé la vuelta a las cartas del montén durante la
partida. Cuando todos los jugadores estén preparados, el guia
da la vuelta a la 1.2 carta del montdn, asegurandose de que
todos los jugadores puedan verla bien.

Todos los jugadores juegan al mismo tiempo y buscan la carta
"detalle" que se corresponda con la carta "personaje” que ha
quedado al descubierto. El primer jugador que cree haber
encontrado la carta correcta, la sefiala colocando su dedo
indice encima y dice en voz alta: "jMatch!".

Después, el jugador coloca la carta "personaje” encima de la
carta "detalle”.

¢ jEnhorabuena! jLas cartas

encajan! Eljugador gana el A

personaje completo (2 cartas) |13 + w =
y se lo coloca delante. -« P+




* jOh, qué pena! jLas

cartas no encajan!

El jugador se ha equivocado oo MW
y vuelve a colocar la carta

"personaje” junto al monton.

El tumo continda sin él: los demas jugadores siguen
buscando, pero ese jugador ya no podra participar.

En cuanto un jugador encuentra la carta "detalle" correcta,
se lleva el personaje completo y empieza un nuevo turno.
Nota: si todos los jugadores se equivocan, la carta
"personaje” se coloca, boca abajo, bajo el monton.

El guia del juego espera a que todos estén listos y da la
vuelta a una nueva carta del monton, y asi sucesivamente,
hasta que los jugadores se lleven todas las cartas

Nota: al final de la partida es normal que queden 2 cartas
"detalle” en el centro de la mesa.

Fin de la partida: la partida termina cuando ya no quedan

cartas "personaje”. Gana el jugador que consiga mas
personajes completos.

Variante: jjugamos al revés! Las cartas "personaje” se
disponen en el centro de la mesa y las cartas "detalle” se
colocan en un montdn, boca abajo. Los jugadores buscan la
carta "personaje” a la que pertenece la carta "detalle” que ha
quedado al descubierto. El primer jugador que cree haberla
encontrado la sefiala, la coge y la coloca sobre la carta
"detalle" del montdn: si encaja, se lleva las dos cartas, si no,
vuelve a colocar la carta "personaje” en su sitio y el juego
contintia de la misma forma que antes.

Un juego de Grégory Kirszbaum y Alex Sanders
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Eta: 4-12 anni N° giocatori: 2-5

Contenuto: 36 carte. A
18 carte personaggio B 18 carte dettaglio [eYe)
(con intagli) r 8 -«

2 Scopo del gioco: essere il pil veloce a trovare i dettagli
che appartengono al personaggio della carta bucata.

Preparazione del gioco: disporre al centro del tavolo

le 18 carte dettaglio, a faccia in su, in 3 file da 6 carte
ciascuna. Formare un mazzo con le 16 carte personaggio,
a faccia in giui (2 carte personaggio vengono scartate a
€aso).

Svolgimento del gioco: designare tra i giocatori il conduttore
del gioco che girera le carte del mazzo durante la partita.
Quando tutti i giocatori sono pronti, il conduttore gira la prima
carta del mazzo, assicurandosi che tutti possano vederla
bene.

Tutti i giocatori giocano contemporaneamente e cercano la
carta dettaglio che corrisponde alla carta personaggio girata.
Il primo giocatore che pensa di aver trovato la carta giusta, la
indica, appoggiandoci sopra l'indice, e dice: “Match!”.

Poi, il giocatore posiziona la carta personaggio sulla carta
dettaglio.

* Corrisponde, bravo/a!

Il giocatore vince il personaggio A
completo (2 carte) e lo Q0 K
conserva davanti a sé.




* Non corrisponde,

peccato! Il giocatore si &

sbagliato e rimette la carta oo MW
personaggio a fianco al -«
mazzo. Il turno continua

senza di lui. Gli altri giocatori continuano a cercare ma lui non
puo piu giocare.

Appena un giocatore trova la carta dettaglio giusta, vince il
personaggio completo e si inizia un nuovo turno di gioco.
N.B.: se tutti i giocatori sbagliano, bisogna posizionare la
carta personaggio, a faccia in git, sotto al mazzo.

Il conduttore del gioco aspetta che tutti siano pronti e gira
una nuova carta dal mazzo, e continua cosi finché i giocatori
non vincono tutte le carte personaggio.

N.B.: alla fine della partita € normale che rimangano 2 carte
dettaglio al centro del tavolo.

Fine del gioco:

il gioco termina quando non ci sono pitl carte personaggio.
Il vincitore € il giocatore che ha ottenuto pitl personaggi
completi!

Variante: giocare nell’altro senso! Le carte personaggio
sono disposte al centro del tavolo e le carte dettaglio sono
impilate a faccia in gi. Tutti i giocatori cercano la carta
personaggio a cui appartiene la carta dettaglio girata. Il primo
giocatore che pensa di averla trovata la indica, la prende e la
posiziona sulla carta dettaglio del mazzo: se corrispondono,
vince le due carte, altrimenti rimette la carta personaggio

al centro del tavolo e il gioco continua come nella prima
modalita.

Un gioco di Grégory Kirszbaum e Alex Sanders
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Idades: 4-12 anos C’D N° de jogadores: 2-5

Contetdo: 36 cartas.

18 cartas “personagem” 18 cartas “detalhe” JeYe)
(Com cortes) aB> -«

Objetivo do jogo: Ser o mais rapido a descobrir os
detalhes que pertencem a personagem da carta furada.

Preparagéo do jogo: Ponha as 18 cartas “detalhe”
no centro da mesa, viradas para cima, formando

3 linhas de 6 cartas. Formem a bisca com as

16 cartas “personagem’”, viradas para baixo (2 cartas

“personagem” sdo descartadas aleatoriamente).

Como jogar: Um jogador é designado para ser o lider do
jogo, ver ser quem vira as cartas da bisca durante a partida.
Quando todos os jogadores estiverem prontos, ele vai virar
a 12 carta da “bisca” e verifica que todos os jogadores a
conseguem ver corretamente.

Todos os jogadores jogam ao mesmo tempo e procuram
a carta “detalhe” da mesa que corresponde a carta
“personagem” virada. O primeiro jogador que achar ter
encontrado a carta certa, aponta para a carta colocando o
indicador por cima e diz “Bate certo!”.

De seguida o jogador coloca a carta “personagem” na carta

“detalhe”,

+ “Bate certo”, parabéns!

O jogador ganha a A

personagem completa Q0 Wi

(2 cartas) e guarda-a na frente [EES3
dele.




* Nao “bate certo”, penal!

O jogador enganou-se

e volta a colocar a carta oo MW
“personagem” ao lado da -«
bisca. A ronda de jogo

continua sem ele, os outros jogadores continuam

a procurar mas este jogador ja ndo participa.

Assim que um jogador encontrar a carta “detalhe” certa,
ganha a personagem completa e comega uma nova ronda.
Nota: Se todos os jogadores errarem, a carta “personagem”
¢ colocada, virada para baixo, debaixo da “bisca”.

O lider do jogo espera que todos estejam prontos e vira
uma nova carta da bisca e continua assim, até que todas as
cartas “personagem” tenham sido ganhas.

Nota: No fim da partida, € normal que sobrem 2 cartas
“detalhe” no centro da mesa.

Fim da partida: A partida acaba quando ndo sobrarem
mais cartas “personagem”. O vencedor é quem ganhar
mais cartas completas.

Variante: Joga-se no sentido inverso! As cartas
“personagem” sdo colocadas no centro da mesa e as cartas
“detalhe” sdo colocadas na bisca face escondida. Todos os
jogadores procuram a carta “personagem” a que pertence

a carta “detalhe” virada. O primeiro jogador que achar que
a descobriu, aponta para ela, tira-a e coloca-a sobre a carta
“detalhe” da bisca: se bater certo, ganha as duas cartas,

se ndo for o caso, volta a colocar a “personagem” e 0 jogo
continua da forma anterior.

Um jogo de Grégory Kirszbaum e de Alex Sanders
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Leeftijd: 4-12 jaar @ Aantal spelers: 2-5
Inhoud: 36 kaarten.

18 personagekaarten 18 detailkaarten [BeYe)
(met uitsnijdingen) e -«

Doel van het spel: Als eerste de details vinden die
horen bij de personage op de kaart met uitsnijdingen.

Voorbereiding van het spel: Leg de 18 detailkaarten
met het plaatje naar boven in het midden van de tafel.

Maak hierbij 3 rijen van 6 kaarten. Maak een stapel met de

16 personagekaarten, met het plaatje naar beneden

(2 personagekaarten worden willekeurig uit het spel

gehaald).

Spelverloop: Eén speler wordt aangewezen als spelleider:
hij draait tiidens het spel de kaarten van de stapel om. Als
alle spelers klaar zijn, draait hij de eerste kaart van de stapel
om en zorgt ervoor dat alle spelers deze goed kunnen zien.

Alle spelers spelen tegelijk en zoeken de detailkaart op tafel
die overeenkomt met de omgedraaide personagekaart. De
eerste speler die denkt dat hij de juiste kaart heeft gevonden,
wijst deze aan door er zijn wijsvinger op te leggen en roept:

Dan legt de speler de personagekaart bovenop de
detailkaart.

* Goed zo, een match! L

De speler wint de hele Yl +
personage (2 kaarten) -~

en legt deze voor zich neer.




+ Jammer, geen match!

De speler heeft zich vergist en [l Y
legt de personagekaart terug NI I+ =
naast de stapel. De ronde -«

gaat verder zonder hem,

de andere spelers gaan door met zoeken,

maar deze speler doet niet meer mee.

Zodra een speler de juiste detailkaart heeft gevonden,
wint hij de hele personage en begint er een nieuwe ronde.
NB: Als alle spelers het fout hebben, wordt de
personagekaart met het plaatje naar beneden onder de
stapel personagekaarten gelegd.

De spelleider wacht tot iedereen klaar is en draait een
nieuwe kaart van de stapel om. Zo gaat hij verder tot alle
personagekaarten zijn gewonnen.

NB: Het is normaal dat er aan het einde van het spel

2 ogenkaarten in het midden van de tafel blijven liggen.

Einde van het spel: Het spel is afgelopen als de
personagekaarten op zijn. De speler met de meeste hele
personages wint het spel!

Variant: speel het spel omgekeerd!

De personagekaarten worden in het midden van de tafel gelegd
en de detailkaarten worden met het plaatje naar beneden op een
stapel gelegd. De spelers gaan op zoek naar de personagekaart
die bij de omgedraaide detailkaart hoort. De eerste speler die
denkt dat hij de juiste personage heeft gevonden, wijst deze

aan, pakt de kaart en legt deze bovenop de detailkaart van de
stapel. Als ze matchen, wint hij beide kaarten. Anders legt hij de
personagekaart terug en gaat het spel op dezelfde manier verder.

Een spel van Grégory Kirszbaum en Alex Sanders
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Alder: 4-12 ar @ Antal spelare: 2-5
Innehall: 36 kort.

18 figurkort 18 detaljkort [eYe)
(med utklipp) ~ *

Spelets mal: Att snabbast hitta de detaljer som hor ill
det halfdrsedda figurkortet.

O Spelférberedelse: Lagg de 18 detaljkorten mitt pa

bordet med framsidan synlig, i 3 rader om 6 kort.
Gor en hog med 16 figurkort, som laggs med framsidan
dold (2 slumpmassiga figurkort laggs undan).

Spelets gang: En spelare utses till spelledare. Denna spelare
kommer att vdnda pa korten i hégen under spelet.

Nér alla spelarna ar redo vander spelledaren pa det forsta
kortet i hdgen sa att framsidan blir synlig for alla spelare.

Alla spelare spelar samtidigt och letar efter det detaljkort pa
bordet som motsvarar det uppvanda figurkortet.

Den férsta spelaren som tror sig ha hittat det rétta kortet
lagger pekfingret pa det och séger “Match!”.

Sedan lagger spelaren figurkortet pa detaljkortet.

+ Matchar det? Bravo!
Spelaren far lagga hela figuren
(bestaende av de 2 korten)
framfor sig.




*» Matchar det inte? Synd!

Spelaren hade fel och lagger A

tillbaka figurkortet bredvid oo MW
hdgen. Rundan fortsatter utan

spelaren. De 6vriga spelama

fortsatter att leta men denna spelare deltar inte.

Nar en spelare har hittat rétt detaljkort tar hen den
fullstandiga figuren och en ny runda startas.

OBS! Om alla spelarna har fel laggs figurkortet, med
framsidan dold, underst i hdgen.

Spelledaren kontrollerar att alla &r redo och vander darefter
pa ett nytt kort i hogen, och sa fortsatter det tills alla figurkort
har tagits av spelarna.

OBS! Vid spelets slut ar det normalt att det finns 2 detaljkort
kvar pa bordet.

Spelets slut:
Spelet &r slut nar det inte finns nagra figurkort kvar. Den
som har fatt hem flest fullstandiga figurer har vunnit.

Variant: Spela i omvand ordning!

Figurkorten placeras ut mitt pa bordet och detaljkorten laggs
i en hdg med framsidan dold. Spelarna letar efter figurkortet
som hor till det uppvanda detaljkortet i hdgen. Den forsta
spelaren som tror sig ha hittat ratt kort pekar pa det, tar det
och lagger det pa detaljkortet i hégen. Om det matchar far
spelaren de tva korten! Om det inte matchar lagger spelaren
tillbaka figurkortet pa bordets mitt och spelet fortsatter som
tidigare.

Ett spel av Grégory Kirszbaum och Alex Sanders
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Alder: 4-12 & () Antal spillere: 25
Indhold: 36 kort.

18 figurkort w 18 detaljekort ‘%
(med huller) P4 x

Spillets formal: At veere hurtigst til at finde detaljerne,
der tilhgrer figuren pa det hullede kort.

Forberedelse af spillet: Laeg de 18 detaljekort midt
pa bordet med billedsiden opad, sa der er 3 linjer

med 6 kort i hver. Lav en bunke med de 16 figurkort med

billedsiden nedad (tag 2 tilfeeldige figurkort vaek).

Sadan foregar spilllet: En af spillerne udvaelges som
spilleder. Han/hun vender kortene fra bunken i omgangen.
Nar alle spillere er klar og opmaerksomme, vender han eller
hun det farste kort i bunken og serger for, at alle spillere kan
se det ordentligt.

Alle spillere spiller pa samme tid og leder efter det detaljekort,
der svarer til det vendte figurkort. Den farste spiller, som
mener at have fundet det rigtige kort, udpeger kortet ved at
seette sin pegefinger pa det og sige "Match!”.

Derefter placerer spilleren figurkortet pa detaljekortet
* De passer sammen, godt gaet!
Spilleren vinder den komplette

figur (2 kort) og beholder A
dem foran sig. 00 ks




* De passer ikke sammen,
argerligt! Spilleren har taget A
fejl og leegger figurkortet

tilbage ved siden af bunken, -«
Omgangen fortseetter uden

ham eller hende.

De andre spillere leder videre, men han/hun deltager ikke.

Nar en spiller finder det rigtige detaljekort, vinder han eller
hun kortet, og en ny runde gar igang.

NB: Huvis alle spillere tager fejl, leegges figurkortet med
billedsiden nedad under bunken.

Spillederen venter til alle spillere er klar og vender et nyt
kort om fra bunken for at szette en ny runde igang, til alle
figurkortene er blevet vundet.

NB: Ved rundens slutning er det normalt at der er 2
detaljekort tilbage pa bordet.

Spillets slutning:
Spillet slutter, nar der ikke er flere figurkort tilbage. Vinderen
er den, som har vundet flest figurkort.

Variant: Man spiller i den anden retning!

Figurkortene leegges midt pa bordet, og detaljekortene
laegges i en bunke med billedsiden nedad. Spillerne leder
efter figurkortet, som tilhgrer det vendte detaljekort. Den
spiller, som ferst mener at have fundet det, peger pa det og
leegger det pa detaljekortet i bunken: Hvis de matcher, vinder
han/hun de to kort. Hvis ikke, leegger han/hun figurkortet
tilbage, og spillet fortseetter p4 samme made som for.

Et spil af Grégory Kirszbaum og Alex Sanders

DJECO




Bo3spacrt: 4-12 net Kon-Bo urpokos: 2-5

WrpoBoi KoMnnekT:

36 kapTouek. A
18 kaproyex 18 kaprovex CL)
C l1epcoHaxamm B> c geranamm "‘
(c npopeszamm)

Llenb urpbl: 6bicTpee apyrx HanTu aTpubyThl U
feTanu, NpuHaanexalume nepcoHaxy, KoTopbii
n306paxeH Ha KapTouke C NpopessiMu.

Mepepn Havanom urpbi:

MonoxwuTe B LEHTp cTona 18 kapTodek ¢ Aetansmm
N1LEBO CTOPOHOI BBEPX Tak, 4Tobbl 06pasoBath 3 psina
no 6 kapToyek. CnoxwTe 16 kapTouek ¢ NnepcoHaxamm B
CTONMKY NMLIEBOI CTOPOHOI BHU3 (10 3TOrO OTNIOXWUTb 2 Mtobble
KapTO4KM C NEPCOHaXamu).

Xog urpbl: OfuH 13 y4aCTHUKOB HA3HAYaeTCs BedyLUmUM
UrPOKOM: OH ByfeT nepeBopaymnBaTh KapTouKki U3 CTOMKK BO
Bpems urpsl. Korga BCE Urpoky roToBbI, OH NEpeBopaynBaeT
1-10 KapTOYKy M3 CTOMKM TaK, YTOBbI BCE XOPOLLO BUAENM,
UTO Ha Helt M306pakeHo.

/rpoku 0AHOBPEMEHHO WLLYT Ha CTOMe KapTouky

C AeTansiMu, KOTopble NPUHAANEXaT NepcoHaxy ¢
nepeBepHyTOI KapTOUKK. Kak TOMbKO KTO-TO U3 UTPOKOB
HaWAEeT HYXHY'0 KapTOUKy, OH YKa3blBaeT ee ykasaTeflbHbIM
nanbLem 1 rosoput: «Mapal».

3aTem MrpoK KnageT KapTouky NepcoHaxa Ha KapTouky ¢
petansmu.

* BpaBo, u3obpaxeHus A
coBnapaiot! Vrpok 3abupaet [l . B -
nepcoHaxa Lienkom

(2 KapTouKN) M OCTaBRSET * Bt

€ro psiAoM ¢ cobo.




* YBbI, N306paxeHns He

coBnapatot! Vrpok owmbes A

1 BO3BpALLAET KapTouKy _
nepcoHaxa obpaTHo psiaom Vo -
€O CTOMKOW. 1
PayHp npogonxaetcs 6e3

HEro: ocTarnbHbIe YHaCTHUKM WLLYT HY>XHYIO KapTOYKy, @ OH
GorbLue He y4acTByeT.

Kak TornbKko Hy)XHasi KapTouka HalaeHa, HalleaLwmin ee
urpok 3abupaet cebe nepcoHaxa LEnMKoM, U HaynHaeTcst
crneyoLui payHa.

NB: Ecnun HUKTO He aan npaBuUIbHOMO OTBETA, TO KAapTOUKYy C
nepcoHaxem KnagyT NULEBOW CTOPOHOI BHW3 NOA CTOMKY.

Benywumii xper, kora Bce Urpoku GyayT rotoBbl kK HOBOMY
payHay, a 3aTeM nepeBopayMBaEeT HOBYIO KapTouKy 13
cTonku. Mrpa npopomkaetcs o Tex nop, noka He Byayt
pasbirpaHbl BCE KapTouku C NepcoHaxamu.

NB: B koHUe urpbl B LIeHTpe CToNa 0CTatoTes 2 KapToyku C
aeTanamu.

KoHeu urpbi:

Vrpa 3akaHuMBaeTCS, KOrAa B CTOMKE He OCTAeTCst HI OAHOM
KapTOuKM C NepcoHaxeM. MoBexaaeT ToT Urpok, y KOTOPOro
Ha pykax okaxeTcsi 6onbLUE BCETO Lierblx NepcoHaxer!

BapwuaHT: Urpaem HaoGopoT! B LieHTp cTona
BbIKNa/bIBAIOTCS KAPTOUKW NEPCOHAXEN, a KapTOuKM C
[eTansiMun CKnaaplBaloTCst B CTOMKY NULEBOV CTOPOHOM
BHM3. Bce Mrpokm WLLyT KapTouKy C NepcoHaxeM, KoTOpoMy
npyHaanexar getanu ¢ nepeBepHyTon kapTouku. Kak
TOMbKO OAMH W3 UTPOKOB HAXOAWT TaKyK KapTOUKY,

OH NoKa3bIBaET Ha Hee, 3aTeM BepeT ee 1 knafeT Ha
KapTouKy C AeTansmu u3 ctonku. Ecnu nzobpaxeHus
coBragatoT, OH 3abupaet obe kapTouku. Ecnu HeT, oH
BO3BPALL@ET kapTouKy C NEPCOHaXeM B LIEHTp cTona 1 urpa
NpoJoMXaeTcs Tak Xe, Kak 1 B NepBOM BapuaHTe.

ABTopbI urpkl: [peropy KupLubaym v Anexkc Canaepc
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