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DA: Blindetegning

Tegn i blinde, gt for at vinde.
For 2-5 spillere.

For spillet begynder:

Saml aesken. Placer kortene i en bunke pa midten
af bordet med billedsiden nedad. Laeg papir indeni
aesken og tuscherne ved siden af den. Hav papir og
en kuglepen ved handen til at holde styr pa scoren.
Spillet:

Den yngste spiller begynder spillet ved at tage et kort
fra bunken. Spilleren kigger pa kortet, men viser det
ikke til sine modstandere. Spilleren putter sin hand
gennem hullet i bagsiden af aesken og serger for,
at alle de andre spillere kan se forsiden af aesken.
Spilleren skal nu forsgge at tegne motivet pa kortet,
mens de andre spillere forsager at gaette, hvad teg-
ningen forestiller. Hvis en af spillerne gaetter, hvad
tegningen forestiller, far spilleren, der tegnede den,
2 point, mens spilleren, som gaettede motivet, far 1
point. Hvis ingen gaetter, hvad tegningen forestiller,
far ingen point. Nar en spiller er faerdig med at tegne,
er det naeste spillers tur til at treekke et kort og tegne
det. Spillet er slut, nar en spiller nar til 10 point og
derved vinder spillet.

SV: Blindritning

Rita i blindo, gissa for att vinna.
For 2-5 spelare.

Innan spelet borjar:

Montera ladan. Placera korten i en hdg pa mitten av
bordet med bildsidan nedat. Lagg papper inuti kar-
tongen och tuschpennorna bredvid den. Ha papper
och penna till hands for att halla koll pa poangen.

Spelet:

Den yngsta spelaren borjar genom att ta ett kort fran
hogen. Spelaren tittar pa kortet, men visar det inte for
sina motstandare. Spelaren stoppar handen genom
halet pa baksidan av ladan och ser till att alla andra
spelare kan se framsidan av ladan. Spelaren ska nu
forsoka rita motivet pa kortet medan de andra spelarna
forsoker gissa vad teckningen forestaller. Om en av
spelarna gissar ratt far spelaren som ritade teckning-
en 2 poang medan spelaren som gissade ratt far 1
podng. Om ingen gissade ratt far ingen poang. Nar
en spelare ar fardig med att rita ar det nasta spelares
tur att dra ett kort och rita. Vinnaren ar den spelare
som forst far 10 poang.

NO: Blindetegning

Tegn i blinde, gjett for a vinne.
For 2-5 spillere.

For spillet begynner:

Sett sammen esken. Legg kortene i en bunke midt
pa bordet med bildesiden ned. Legg papir i esken og
tusjene ved siden av den. Ha penn og papir tilgjengelig
for a holde orden pa poengsummen.

Spillet:

Den yngste spilleren starter spillet ved & ta et kort fra
bunken. Spilleren ser pa kortet, men viser det ikke til
motstanderne. Spilleren stikker handen gjennom hullet
pa baksiden av esken slik at alle de andre spillerne
kan se forsiden av esken. Spilleren skal na forsgke
a tegne motivet pa kortet, mens de andre spillerne
prover a gjette hva tegningen forestiller. Hvis en av
spillerne gjetter hva tegningen forestiller, far spilleren
som tegnet den 2 poeng, mens spilleren som gjettet
motivet far 1 poeng. Hvis ingen gjetter hva tegningen
forestiller, far ingen poeng. Nar en spiller er ferdig a
tegne, er det neste spillers tur til & trekke et kort og
tegne det. Spillet er slutt nar en spiller har fatt 10
poeng og dermed vinner spillet.

EN: Blind drawing

Draw without looking, guess it to win it.
For 2-5 players.

Setting up the game:

Assemble the box. Place the cards in a pile in the
middle of the table with the picture facing down.
Place a paper pad inside the box and the markers
next to it. Keep paper and a pen handy to keep track
of the score.

The game:

The youngest player starts the game by taking a card
from the pile. The player looks at the card, but does
not show it to their opponents. The player puts their
hand through the hole at the back of the box and
ensures that the other players can see the front of
the box. Now, the player attempts to draw what is
on the card, while the other players attempt to guess
what the drawing shows. If one of the players guesses
what the drawing shows, the player who made the
drawing wins 2 points, while the player who guessed
it, wins 1 point. If no one guesses the drawing, no one
wins any points. Once the player has finished their
drawing, it is the next player’s turn to take a card and
draw it. The game is over, when a player reaches 10
points, winning the game.



DE: Augen zu und malen

Zeichne ein Bild, ohne dabei hinzusehen. Wer das
Motiv erraten kann, gewinnt.
Flr 2-5 Spieler.

Spielvorbereitung:

Zuerst muss die Kiste zusammengesetzt werden. Die
Karten werden als Stapel mit dem Bild nach unten in
die Tischmitte gelegt. Dann werden ein Malblock in
die Kiste und daneben die Stifte gelegt. Dabei Stift und
Papier bereithalten, um die Punktzahlen zu notieren!

Spielverlauf:

Der jiingste Spieler beginnt, indem er eine Karte vom
Stapel nimmt. Er/Sie schaut sich die Karte an, halt
sie aber vor seinen/ihren Mitspielern verborgen. Der
Spieler steckt seine Hand durch das Loch auf der Riick-
seite der Kiste und achtet darauf, dass die anderen die
Vorderseite der Kiste sehen kénnen. Nun versucht der
Spieler das auf der Karte abgebildete Motiv zu malen,
wahrend die anderen versuchen, es zu erraten. Errat
einer der Spieler, um welches Motiv es sich handelt,
gewinnt der Spieler, der die Zeichnung gemacht hat,
2 Punkte, und der Spieler, der die Zeichnung erraten
hat, 1 Punkt. Kann niemand das Motiv erraten, erhalt
keiner einen Punkt. Wenn der Spieler seine Zeichnung
fertiggestellt hat, ist der nachste an der Reihe, eine
Karte zu ziehen. Das Spiel endet, wenn ein Spieler 10
Punkte erreicht und das Spiel gewonnen hat.

NL: Blind tekenen

Teken zonder te kijken, raad om te winnen.
Voor 2-5 spelers.

Spelvoorbereiding:
Zet de doos in elkaar. Leg de kaarten op een stapel
in het midden van de tafel met de afbeelding naar
beneden. Leg een blok papier in de doos en de stiften
ernaast. Houd papier en een pen bij de hand om de
score bij te houden.

Het spel:

De jongste speler begint het spel door een kaart van
de stapel te pakken. De speler kijkt naar de kaart,
maar laat deze niet aan zijn tegenstanders zien. De
speler steekt zijn hand door het gat aan de achterkant
van de doos en zorgt ervoor dat de andere spelers
de voorkant van de doos kunnen zien. Nu probeert
de speler te tekenen wat er op de kaart staat, terwijl
de andere spelers proberen te raden wat de speler
tekent. Als een van de spelers raadt wat de tekening
voorstelt, wint de speler die de tekening heeft gemaakt
2 punten, terwijl de speler die de tekening heeft ge-
raden 1 punt wint. Als niemand de tekening raadt,
wint niemand punten. Nadat de speler klaar is met
tekenen, is de volgende speler aan de beurt om een
kaart te pakken. Het spel is afgelopen als een speler
10 punten heeft en zo het spel wint.

ES: Dibujo a ciegas

Dibuja sin mirar; adivina qué es para ganar.

Para 2-5 jugadores.

Preparacion del juego:

Montad la caja. Colocad las cartas en el centro de la
mesa apiladas con la imagen hacia abajo. Colocad
papel y boligrafos dentro de la caja. Tened a mano
papel y boli para no perder la cuenta de la puntuacion.
Cémo jugar:

El jugador mas joven empieza la partida cogiendo una
carta del montén. El jugador mira la carta, pero no
la muestra a sus oponentes. El jugador pasa la mano
a través del agujero en la parte posterior de la caja,
asegurandose de que los demas jugadores puedan
ver la parte delantera de la caja. A continuacién, el
jugador intenta dibujar lo que muestra la carta y el
resto de jugadores tratan de adivinar lo que mues-
tra el dibujo. Si uno de los jugadores adivina lo que
muestra el dibujo, el jugador que ha hecho el dibujo
gana 2 puntos y el que lo ha adivinado gana 1 punto.
Si nadie adivina el dibujo, nadie gana puntos. Una vez
que el jugador ha terminado su dibujo, el turno pasa
al siguiente jugador, quien debera coger una carta y
dibujar lo que se muestra en ella. El juego termina
cuando un jugador ha obtenido 10 puntos, quien,
por lo tanto, gana el juego.

IT: Disegno alla cieca

Disegna senza guardare, indovina per vincere.
Per 2-5 giocatori.

Preparazione del gioco:

Monta la scatola. Posiziona il mazzo di carte al centro
del tavolo con I'immagine rivolta verso il basso. Posi-
ziona un blocco di carta all'interno della scatola con
accanto i pennarelli. Tieni a portata di mano carta e
penna per segnare il punteggio.

Gioco:

Inizia il giocatore pil giovane pescando una carta dal
mazzo. Il giocatore guarda la carta, ma non la mostra
agli avversari. Il giocatore inserisce la mano nel foro
sul retro della scatola e fa in modo che gli altri gioca-
tori possano vedere la parte anteriore della scatola.
A questo punto, il giocatore cerca di disegnare cio
che é presente sulla carta, mentre gli altri giocatori
cercano di indovinare cosa viene disegnato. Se uno dei
giocatori indovina cosa viene disegnato, il giocatore
che ha realizzato il disegno ottiene 2 punti mentre il
giocatore che lo ha indovinato ottiene 1 punto. Se
nessuno indovina il disegno, nessuno ottiene punti.
Una volta che il giocatore ha finito di disegnare, tocca
al giocatore successivo prendere una carta e disegnar-
la. Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge i
10 punti, vincendo, quindi, la partita.



FR: Dessin a I'aveugle

Dessinez sans regarder, et devinez de quoi il s’agit
pour remporter la partie.
Pour 2 a 5 joueurs.

Préparation du jeu :

Assembler la boite. Disposer les cartes face vers le bas
au centre de la table pour former une pioche. Placer un
bloc de papier a l'intérieur de la boite et des feutres a
coté. Garder une feuille de papier et un stylo a portée
de main pour marquer les points.

Déroulement du jeu :

Le plus jeune joueur commence la partie en prenant
une carte dans la pioche. Le joueur regarde la carte,
mais ne la montre pas a ses adversaires. Le joueur
passe sa main a travers le trou a I'arriére de la boite et
s'assure que les autres joueurs peuvent voir I'avant de
la boite. Le joueur doit tenter de dessiner ce qui figure
sur la carte, tandis que les autres joueurs tentent de
deviner ce que représente le dessin. Sil'un des joueurs
devine ce que représente le dessin, le joueur qui a fait
le dessin gagne 2 points, tandis que le joueur qui a
deviné gagne 1 point. Si personne ne devine ce que
représente le dessin, personne ne marque de point.
Une fois que le joueur a terminé son dessin, c’est au
joueur suivant de prendre une carte et de la dessiner.
Le jeu se termine dés qu’un joueur a atteint 10 points,
ce qui lui permet de remporter la partie.

EL: Zwypadikr ota tupAd

Zwypaodiote Xwpig va KOITATE, HAVIEYTE TO yld va
TO KEPSIOETE.

Ma 2-5 naikteg.

MNa va oTHoETE To TIaLKVvidL:

SuvappoAoyroTe To Kouti. Ot KApTeC ToTrofeTObVTAL 0T
péon Tou TPame(lol o€ Hia oToifa PE TNV ELKOVA TIPOG
Ta KATw. TomoBeTrOTE éva XaPTi OTO E0WTEPIKO TOU
KOUTLOU Kal TouG papkadopoug SimAa tou. Exete xapti
KOl OTUAOG TIPOXELPA YLa VA TIAPAKOAoUBEite TO OKop.

To mawyvidu:

O MUIKPOTEPOC TAIKTNG §eEKIVAEL TO TraLVidl Ttaipvo-
VTag pla kapta amno tn otoifa. O maiktng PAEmeL tnv
Kapta, aAAd dev tnv deixvel otoug avtnmdAoug tov. O
maiktng BaeL To xépt Tou péca GTnV TPUTA OTO THow
MEPOG TOu KouTloL Kat PppovTi(el ot AAAoL TTaiKTEG va
pmopoUV va S0uV TO UTIPOCTIVO HEPOC TOU KOUTLOU.
Twpa, o Taiktng mpoomadei va oxedlaoel avtd mou
UTTAPXEL OTNV KAPTA, EVW ot AAAoL TtaikTeS TTpooTiafolv
va paviéouv Tt deixvel to oxédlo. Av évag amod Toug
TAKTEG HAVTEYPEL TL SEiXVEL TO GXESLO, O TIAIKTNG TIOU
€Kave 1o ox€Slo kePSiel 2 TOVIOUG, EVW O TIAIKTNG
Tou To pavtePe kepdifel 1 Badbud. Eav kaveig dev
HavtéPel To oxEdlo, kavévag dev kepdifel TOVTOUC.
MOALG 0 TtaiktnG oAoKANPwOoEL To 6XESLO Tou, €ival n
GELPA TOU ETTOPEVOU TIAIKTIN VA TIAPEL pia KAPTA KAl va
v tpaprget. To matxvidt TEAElWVEL 6Tav €vag TtaikTng
ouykevipwoel 10 ovtoug, kepdifovtag To Talyvidl.

PL: Rysowanie bez patrzenia

Narysuj bez patrzenia, zgadnij, aby wygrac.

Dla 2-5 graczy.

Przygotowanie do gry:

Zt6z pudetko. Karty umiesci¢ na $rodku stotu w sto-
sie obrazkami w do6t. Umies¢ papierowa podktadke
wewnatrz pudetka, a markery obok niego. Przygotu;j
papier i dtugopis, aby moc Sledzi¢ wynik.

Gra:

Najmtodszy gracz rozpoczyna gre, dobierajac karte ze
stosu. Gracz patrzy na karte, ale nie pokazuje jej swoim
przeciwnikom. Gracz wktada reke przez otwor z tytu
pudetka i upewnia sie, ze inni gracze widza przednia
czes¢ pudetka. Nastepnie gracz probuje narysowac
to, co znajduje sig¢ na karcie, podczas gdy inni gracze
probuja zgadna¢, co przedstawia rysunek. Jesli jeden
z graczy odgadnie, co przedstawia rysunek, gracz,
ktéry wykonat rysunek, otrzymuje 2 punkty, a gracz,
ktéry zgadt, zdobywa 1 punkt. Jesli nikt nie odgadnie
rysunku, nikt nie zdobywa punktéw. Po zakonczeniu
losowania kolejka przechodzi na nastepnego gracza,
ktory dobiera karte i rysuje. Gra konczy sie, gdy jeden
z graczy zdobedzie 10 punktéw, wygrywajac gre.

LT: Aklasis pieSimas

Piesk neziurédamas atspék, kad laimétum.

2-5 zaidéjams.

Pasiruosimas zaidimui:

Surink dézute. Sudék korteles j kravele stalo viduryje
paveiksléliu zemyn. | dézutés vidy jdék popieriaus
lapelj, o 3alia jo - Zymeklius. Turék po ranka popieriaus
ir rasiklj, kad galétum fiksuoti rezultata.

Zaidimas:

Jauniausias Zaidéjas pradeda zaidima paimdamas
kortele i$ kriivelés. Zaidéjas pasizidri j kortele, bet
nerodo jos priesininkams. Zaidéjas jkisa ranka pro
skylute dézutés gale ir uztikrina, kad kiti Zaidéjai
matyty dézutés priekj. Dabar Zaidéjas bando nupiesti
tai, kas yra ant kortelés, o kiti zaidéjai bando atspéti,
kas pavaizduota piesinyje. Jei vienas i$ zaidéjy atspéja,
kas pavaizduota piesinyje, piesinj nupieses zaidéjas
laimi 2 taskus, o atspéjes zaidéjas — 1 taska. Jei niekas
neatspéja piesinio, niekas tasky negauna. Kai zaidéjas
baigia piesinj, ateina kito zaidéjo eilé imti kortele ir
ja traukti. Zaidimas baigiasi, kai zaidéjas surenka 10
tasky ir laimi zaidima.



LV: “Akla” zimésana

Zimé neskatoties, mini, lai uzvarétu.

2-5 spéléetajiem.

Sagatavosanas spélei:

Saliec kastiti. Galda vidu novieto kartiSu kaudzi ar
attéliem uz leju. leliec kastité blocinu un blakus tam
noliec markierus. Turi papiru un pildspalvu pa rokai,
lai varétu piefiksét rezultatus.

Spéle:

Speli sak jaunakais spélétajs, no kaudzites panemot
vienu kartiti. Spéletajs apskata kartiti, bet nerada to
citiem spélétajiem. Spelétajs iebaz roku kastites aizmu-
guré esoSaja cauruma ta, lai parejie speletaji redzetu
kastites priekSpusi. Tad spéelétajs mégina uzzimét to,
kas ir redzams uz kartites, bet paréjie spélétaji censas
uzminét, kas redzams ziméjuma. Ja kads no spéleta-
jiem uzmin, kas redzams ziméjuma, spélétajs, kurs
zimé, iegust 2 punktus, bet spelétajs, kurs uzmingjis,
iegust 1 punktu. Ja neviens neuzmin, kas ir uzzimets,
neviens neiegust punktus. Kad spélétajs ir beidzis
zimét, ir nakama spéletaja karta panemt kartiti no
kaudzites un zZimét to, kas redzams uz kartites. Spéle
ir gala, kad kads no spelétajiem ir ieguvis 10 punktus
un lidz ar to kluvis par spéles uzvarétaju.

RU: Hapucyn He rnapa

PucyiiTe Bcnenyto n yragbiBanTe n3obpaxkeHus.
Ona 2-5 nrpokos.

MoprotoBka K urpe:

Cobepute KOpoOKy. MonoXxkuTe KapTOUKM B CTOMKY
B LeHTpe CToMa KapTUHKOW BHM3. Monoxute aucrt
6ymaru BHyTPb KOPOOKU U MapKepbl PSAOM C Hel.
Lep>xxunTte psagom ¢ cobowt Bymary u pyuky, 4Tobbl
3anncbiBaTb OYKMU.

WUrpa:

CamblIii MNaALWIMIA UTPOK HAYMHaeT urpy un bepet
KapToOYKy 13 cTonku. IrpoK CMOTPUT Ha KapTouKy, HO
He Moka3blBaeT ee CBOMM NpoTuBHUKaM. Mrpok 3aco-
BbIBaeT PyKy B OTBEPCTME B 3aAHEN YacTn KOpPooKku,
ocCTasibHble UTPOKMN AOJIKHbI BUAETb TONbKO nepes-
HIOI0 YacTb KOPOOKM. rpok nbiTaeTcs HapMcoBaTh TO,
4TO N306paXKeHO Ha KapTouke, a OCTaJibHble NTPOKU
NbITaloOTCA yrafaTb, YTO U306parkeHO Ha pucyHke. Ecnn
OJIMH M3 UTPOKOB yragplBaeT nsobpakeHve, pucyto-
LM NosydaeT 2 o4Kka, a yragaswmm — 1 ouko. Ecnu
UrPOKM He yrajblBatloT n3obpaxkeHne, O4KN HUKOMY
He npucy>xgatotca. Mocne Toro Kak Urpok 3aKOHYUT
PUCYHOK, o4yepefpb B3ATb KapTO4YKy M HapucosaTb
ee nepexoauT K criepytoliemMy murpoky. NMobexpaet
UrpoK, nepBbiM HabpasLuuid 10 ouykoB. Ha 3Tom nrpa
3aKaH4MBaeTCA.

FI: Piirra sokkona

Piirra katsomatta, arvaa se ja voita.
2 - 5 pelaajalle.

Pelin valmistelu:

Kokoa laatikko. Kortit asetetaan poydan keskelle pi-
noon kuvapuoli alaspain. Aseta paperilehtio laatikon
sisaan ja tussit sen viereen. Pida paperia ja kynaa kaden
ulottuvilla, jotta voit seurata tuloksiasi.

Pelin kulku:

Nuorin pelaaja aloittaa pelin ottamalla kortin pinosta.
Pelaaja katsoo korttia, mutta ei nayta sita vastus-
tajilleen. Pelaaja vie katensa rasian takana olevan
reian lapi ja varmistaa, ettd muut pelaajat nakevat
laatikon etuosan. Nyt pelaaja yrittaa piirtaa, mita
kortissa on, kun taas muut pelaajat yrittavat arvata,
mita piirustuksessa nakyy. Jos joku pelaajista arvaa,
mita piirustuksessa nakyy, piirustuksen tehnyt pelaaja
saa kaksi pistetta, kun taas sen arvannut pelaaja saa
yhden pisteen. Jos kukaan ei arvaa piirustusta, kukaan
ei saa pisteitd. Kun pelaaja on saanut piirroksensa
valmiiksi, on seuraavan pelaajan vuoro ottaa kortti
ja nostaa se. Peli paattyy, kun pelaaja saavuttaa 10
pistetta ja voittaa pelin.

PT: Desenho as cegas

Desenha sem olhar, adivinha para ganhar.

Para 2 a 5 jogadores.

Preparacao do jogo:

Montem a caixa. Coloquem as cartas no centro da
mesa, numa pilha, com a imagem virada para baixo.
Coloquem um bloco de papel dentro da caixa com
os marcadores ao lado. Mantenham papel e caneta
a mao para anotar a pontuacgao.

0 jogo:

O jogador mais novo inicia o jogo tirando uma carta
da pilha. O jogador olha para a carta, mas ndo a
mostra aos adversarios. O jogador passa a mao atra-
vés do buraco na parte de tras da caixa e certifica-se
de que os outros conseguem ver a frente da caixa.
Agora, o jogador tenta desenhar o que esta na carta,
enquanto os outros tentam adivinhar o que esta a ser
desenhado. Se um dos jogadores adivinhar o que foi
desenhado, o que fez o desenho ganha 2 pontos e o
que adivinhou ganha 1 ponto. Se ninguém adivinhar
o que foi desenhado, ninguém ganha pontos. Quando
o jogador terminar o desenho, é a vez do jogador
seguinte tirar uma carta e desenhar o que ela indica.
0 jogo termina quando um jogador atingir 10 pontos,
ganhando o jogo.



CS: Kresleni poslepu

Zkuste uhadnout, co spoluhraci nakreslili poslepu.
Pro 2-5 hraca.

Pfiprava hry:

Sestavte krabici. Karty slozte do balicku obrazkem
dolli doprostied stolu. Do krabice vlozte papirovou
vlozku a vedle ni polozte fixy. Pfipravte si i papir a
pero, abyste mohli zapisovat skore.

Pravidla hry:

Hru zacina nejmladsi hrac, ktery si vezme z balicku
kartu. Podiva se na kartu, ale neukaze ji protihractim.
Ruku prostr¢i otvorem na zadni strané krabice a ujisti
se, Zze ostatni hradi vidi predni ¢ast krabice. Nyni se
pokusi poslepu nakreslit obrazek na karté a ostatni
hraci budou hadat, co nakreslil. Pokud néktery z hraca
uhodne obrazek spravné, hrac, ktery obrazek nakreslil,
ziskava 2 body a hrac, ktery obrazek uhadl, ziskava
1 bod. Kdyz nikdo obrazek neuhadne, nikdo zadny
bod neziska. Jakmile hrac¢ obrazek nakresli, pokracuje
dalSi hrac, ktery si vezme kartu z balicku a nakresli
obrazek na ni. Hra kondi, jakmile néktery z hraca ziska
10 bod a tim vyhraje hru.

SK: Kreslenie naslepo

Kreslite bez toho, aby ste sa pozerali, a hadajte, ¢o
vzniklo.
Pre 2 az 5 hracov.

Priprava hry:

Poskladajte Skatulu. Polozte karty na képku do stredu
stola licnou stranou nadol. Do Skatule vloZte papie-
rovu vlozku a vedla nej aj fixky. Poruke majte aj pero
a papier, aby ste mohli zapisovat skore.

Hra:

Hru zacina najmladsi hra¢, ktory si z kopky potiahne
kartu. Hrac si pozrie kartu, no svojim superom ju
neukaze. Hrac vlozi ruku do otvoru na zadnej strane
Skatule a ostatni hraci sleduju prednu stranu Skatule.
Hrac sa teraz pokusi nakreslit obrazok, ktory je na
karte, a ostatni hraci budu hadat, ¢o chcel nakreslit.
Ak niektory z hrac¢ov uhadne, co kresba predstavuje,
tak kresliaci hrac vyhra 2 body a hrac, ktory uhadol
spravnu odpoved, vyhra 1 bod. Ak nikto neuhadne,
co kresba predstavuje, body nevyhra nikto. Po dokon-
Ceni kresby bude na rade dalsi hrag, ktory si potiahne
kartu a pokusi sa nakreslit obrazok, ktory sa na nej
nachadza. Hra sa konci, ked' niektory z hracov vyhra
10 bodov, a tym aj hru.

ET: Pimejoonistamine

Joonista ilma vaatamata, voitmiseks arva see ara.
2-5 mangijale.

Mangu iiles seadmine:

Pane karp kokku. Kaardipakk asetatakse laua keskele
virna nii, et pildiga kiilg jaab allapoole. Aseta paberist
padi karbi sisse ja markerid selle korvale. Hoida paberit
ja pliiatsit kaeparast, et tulemused kirja panna.
Mangimine:

Noorim méngija alustab mangu ja votab pakist kaardi.
Mangija vaatab kaarti, kuid ei naita seda vastasele
mangijale. Mangija asetab oma kae labi karbi tagakdil-
jel oleva ava ja veendub, et teised mangijad naeksid
karbi esiklilge. Nud uritab mangija joonistada, mis
on kaardil, samas kui teised mangijad putiavad ara
arvata, mis on pildil. Kui (ks mangijatest arvab ara, mis
on pildil, saab mangija, kes tegi joonistuse 2 punkti ja
arvaja saab 1 punkti. Kui keegi ei arva joonistust ara, ei
saa keegi Uihtegi punkti. Kui méangija on joonistamise
I6petanud, on jargmise mangija kord votta kaart ja
seda joonistada. Mang 16peb, kui mangija saab 10
punkti ja voidab méangu.

HU: Vakrajz

Felismered, amit vakon rajzolnak neked?

2-5 jatékos részére.

El6készités:

Allitsatok 6ssze a dobozt. A kartyapaklit helyezzétek
lefelé forditva az asztal kdzepére. Tegyetek egy papir-
tombot a dobozba, és mellé a filctollakat. A pontsza-
mok feljegyzéséhez is készitsetek el6 papirt és tollat.

A jaték menete:

A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi azzal, hogy huz
egy lapot a paklibél. Megnézi a lapot, de a tobbieknek
nem mutatja meg. Atdugja a kezét a doboz hatuljan
Iévé lyukon, ugy, hogy a tobbi jatékos lassa a doboz
eliilsé részét. Ezutan megprobalja lerajzolni, ami a
kartyan lathatd, a tébbiek pedig megprébaljak kita-
lalni, hogy mit dbrazol a rajz. Ha ez valakinek sikerdl,
akkor a rajzol6 2 pontot, a rajz felismerdje pedig 1
pontot kap. Ha senki sem taldlja ki, hogy mi van a
rajzon, akkor senki sem kap pontot. Miutan a jatékos
befejezte a rajzolast, a kovetkezé jatékos kerdl sorra:
huz egy lapot, és rajzol. A jaték akkor ér véget, amikor
valaki eléri a 10 pontot, és ezzel megnyeri a jatékot.



BG: PucyBsan, 6e3 ga rnepawl

PucyBan, 6e3 ga rnepail, no3Han KakBo e, 3a fja ro
cnevenuu.
3a 2 — 5 urpauu.

MoaroToBKka Ha urpara:

CrnobeTe kyTUaTa. MocTaBeTe KapTUTe Ha KYMUYMHKa
B CpefaTta Ha MacaTa C KapTuHKaTta Hagony. Mocrta-
BeTe 6efle>XXHUK BbTPe B KyTUATA, a 0 HEro cJioxere
MapkepuTe. [lpbXTe nof pbKa JINCT 1 Nucanka, 3a ja
3anuceate pesynraTa.

WUrparTa:

Han-mankmaT urpay 3anouysa urpaTa, kato B3ema
KapTa OT KynuyuHkaTa. rpaybT noraexpa KapraTta,
HO He A MoKa3Ba Ha OnoHeHTuTe cu. UrpaybT MyLliKa
pbKaTa cu npe3 oTBOpPa B 3afHaTa 4YacT Ha KyTuATa
M nNpoBepsiBa Aann ocTaHanuTe urpaym moraTt ga
BMKAAT NpefHaTa v yacTt. Cera urpayst TpAbBa ga
ce onuTa fa HapucyBa TOBa, KOETO e Ha KapTaTa, a
ocTaHanuTe urpaym ce onNnuTBaT Aa NO3HaAT KakBo e
TO. AKO HAKOW OT UrpaymTe nosHae KakBo e Hapucy-
BaHO, UIPayYybT, KOMTO e HanpaBu pUCyHKaTa, neyenm
2 TOYKW, a NO3HANUAT urpay neyenn 1 Touka. AKo
HWKON He Mo3Hae KakBO e HapucyBaHoO, He ce oTbe-
NA3BaT HUKaKBM TOYKKW. Cnep KaTo UrpaysbT 3aBbpLumn
pUCyHKaTa cu, e pef Ha cnefBalma urpay ga sseme
KapTa n Aa A Hapucysa. Urpata npuktoyBa, Korato
HSIKOM OT UrpaumTe cbbepe 10 TOUKM, KaToO MO TO3U
Ha4uH neyenu urpaTa.

HR: Crtanje na slijepo

Crtajte bez gledanja, pogodite da biste pobijedili.
Za 2 -5 igraca.

Priprema igre:

Sastavite kutiju. Stavite snop karata na sredinu stola
tako da slike budu okrenute prema dolje. Stavite pa-
pirnatu podlogu u kutiju i markere pored nje. Drzite
papir i olovku pri ruci kako biste pratili rezultat.

Pravila igre:

Najmladi igrac pocinje igru tako sto vuce jednu kartu.
Igrac¢ pogleda kartu, ali je ne pokazuje svojim suparni-
cima. Igrac stavlja svoju ruku kroz otvor na straznjoj
strani kutije tako da drugi igrac¢i mogu vidjeti predniji
dio kutije. Sada igrac nastoji nacrtati ono $to se na-
lazi na kartici, dok drugi igraci pokusavaju pogoditi
sto crtez prikazuje. Ako jedan od igrac¢a pogodi Sto
crtez prikazuje, igrac koji je nacrtao crtez osvaja 2
boda, dok igrac koji je pogodio crtez, osvaja 1 bod.
Ako nitko ne pogodi crtez, nitko ne osvaja bodove.
Nakon Sto igrac zavrsi svoj crtez, na redu je sljedeci
igrac koji vuce kartu. Igra je gotova kada igrac skupi
10 bodova i time pobjeduje u igri.

RO: Deseneaza pe nevazute

Deseneaza fara sa privesti, ghiceste pentru a castiga.
Pentru 2 - 5 jucatori.

Pregatirea jocului:

Asamblati cutia. Asezati cartonasele intr-o gramada in
mijlocul mesei cu imaginea orientata in jos. Introduceti
un suport de hartie in interiorul cutiei si indicatorii
langa aceasta. Pastrati hartia si un pix la indemana
pentru a urmari scorul.

Jocul:

Jucatorul cel mai tanar incepe jocul prin a lua un
cartonas din teanc. Jucatorul priveste cartonasul,
dar nu il arata celorlalti jucatori. Jucatorul isi trece
mana prin orificiul din spatele cutiei si se asigura ca
ceilalti jucatori pot vedea partea frontala a cutiei.
Acum, jucatorul incearca sa traga ce se afla pe carte,
in timp ce ceilalti jucatori incearca sa ghiceasca ce
arata desenul. Daca unul dintre jucatori ghiceste ce
arata desenul, jucatorul care a facut desenul castiga
2 puncte, in timp ce jucatorul care a ghicit-o castiga
1 punct. Daca nimeni nu ghiceste desenul, nimeni nu
va castiga niciun punct. Dupa ce jucatorul si-a termi-
nat desenul, este randul urmatorului jucator sa ia un
cartonas si sa-I deseneze. Jocul se termina cand un
jucator ajunge la 10 puncte, castigand jocul.
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