DA: Hvem er jeg?

For 2-6 deltagere

Kortene laegges i midten med tekstsiden nedad. Suppler evt.
med de blanke kort og find pa jeres egne navne. Traek lod om
hvem der skal begynde.

Den forste spiller traekker et kort, og placerer det i sin hat (uden
at se navnet). Personen skal nu stille et spargsmal, som de ovrige
spillere skal kunne svare ‘ja’ eller ‘nej’ til. Hvis der svares ja, ma
personen sperge igen, er svaret nej, gar turen videre. Nar man
gaetter sit kort, tager man et nyt og ma sparge igen.

Spil til bunken er tom. Vinderen er den, der har gzttet flest kort.

SV: Vem ar jag?

For 2-6 deltagare

Korten aggs i mitten med textsidan nedat. Komplettera even-
tuellt med de tomma korten och hitta p& egna namn. Dra lott
om vem som borjar.

Den forsta spelaren drar ett kort och sétter det i sin hatt (utan
att se namnet). Personen ska sedan stélla en fraga som de dvriga
spelarna kan svara “ja" eller “nej” pa. Om de svarar ja far per-
sonen stalla en ny fraga, om de svarar nej gar turen vidare. Nar
man har gissat ratt pa sitt kort tar man ett nytt och far fraga igen.
Spela tills hogen tar slut. Den som har gissat rétt pa flest kort
vinner.

NO: Hvem er jeg?

For 2—6 deltakere

Kortene legges i midten med tekstsiden ned. Suppler ev. med
de tomme kortene og finn pa egne navn. Trekk lodd om hvem
som skal begynne.

Den farste spilleren trekker et kort og legger det i hatten sin
(uten & se navnet). Personen stiller na et sparsmal som de
andre spillerne ma svare «ja» eller «nei» pa. Hvis svaret er «ja»,
far personen sparre en gang til, men er svaret «nei», gar turen
videre til neste spiller. Nar man har gjettet kortet sitt, tar man
et nytt og sper igjen.

Spill til bunken er tom. Vinneren er den som har gjettet flest kort.

EN: Who am I?

For 2-6 players

Place the cards in the middle of the table facing down. Use the
blank cards as well if you wish and choose your own names.
Draw straws to decide who starts.

The first player chooses a card and places it in their hat (without
looking at the name). This person must now ask a question,
which the other players can only answer with ‘yes’ or ‘no’. If any
player answers yes, another question can be asked; if no, the
game moves on to the next player. When you have guessed your
card, take a new one and start asking questions about that one.
Play until the pile is exhausted. The winner is the player who
has guessed the most cards.

DE: Wer bin ich?

2-6 Spieler

Die Karten werden verkehrt herum in die Mitte des Tischs ge-
legt. Bei Bedarf konnen auch die leeren Karten verwendet und
mit eigenen Namen versehen werden. Um zu entscheiden, wer
beginnt, werden Streichhdlzer gezogen.

Der erste Spieler zieht eine Karte und befestigt sie an seinem Hut
(ohne den Namen anzusehen). Nun muss er eine Frage stellen, die
von den anderen Spielern nur mit ,Ja" oder ,Nein" beantwortet
werden darf. Antwortet ein Mitspieler mit ,Ja", kann eine weitere
Frage gestellt werden. Lautet die Anwort hingegen ,Nein”, ist
der nachste Spieler an der Reihe. Wenn der Name auf der Karte
erraten wurde, wird eine neue Karte gezogen und es werden
Fragen iiber den Namen auf dieser Karte gestellt.

Gespielt wird so lange, bis keine Karten mehr iibrig sind. Der
Spieler, der am Ende die meisten Karten erraten hat, gewinnt.

NL: Wie ben ik?

Voor 2-6 spelers

Leg de kaarten in het midden van de tafel met de afbeelding
naar beneden. Als je wilt kun je ook de blanco kaarten gebruiken
en je eigen namen kiezen. Trek strootjes om te beslissen wie
er mag beginnen.

De eerste speler pakt een kaart en doet deze in de hoed (zonder
naar de naam te kijken). Dezelfde speler moet nu een vraag
stellen, die de andere spelers alleen met ‘ja’ of ‘nee’ kunnen
beantwoorden. Als een van de andere spelers met ‘ja’ antwoordt,
kan er nog een vraag worden gesteld; als dit niet het geval is,
is de volgende speler aan de beurt. Als je hebt geraden wat er
op je kaart staat, kun je een nieuwe kaart pakken en over de
nieuwe kaart vragen gaan stellen.

Wanneer er geen kaarten meer op de trekstapel liggen, is het
spel afgelopen. De winnaar is de speler die de meeste kaarten
heeft geraden.

ES: ;Quién soy?

Para 2-6 jugadores

Colocad las tarjetas boca abajo en el centro de la mesa. También
podéis utilizar las tarjetas en blanco para escribir otros nombres
de vuestra eleccion. Echad a suertes quién empieza.

El primer jugador coge una tarjeta y, sin mirar el nombre, la coloca
en su gorro. A continuacion, tendra que hacer una pregunta, a
la que los otros jugadores solo podran responder con un «si» o
un «no». Si algun jugador contesta que «si», podra hacer otra
pregunta; si no, el turno pasa al siguiente jugador. Cuando un
jugador adivina su tarjeta, coge otra tarjeta y empieza a hacer
preguntas sobre la nueva.

El juego continua hasta que se acaba el monton. El jugador que
adivine mas tarjetas sera el ganador.

IT: Chi sono?

Per 2-6 giocatori

Posizionare le carte rivolte verso il basso al centro del tavolo. Se
lo si desidera, usare anche le carte vuote e scegliere i propri nomi.
Tirare a sorte per decidere chi inizia.

Il primo giocatore sceglie una carta e la posiziona nel proprio
cappello (senza guardare il nome). Fa quindi una domanda, a cui
gli altri giocatori possono rispondere solo ““si"” 0 “"no"". Se un
giocatore risponde si, puo fare unaltra domanda, in caso contrario,
il gioco passa al giocatore successivo. Una volta indovinata la carta,
prenderne una nuova e iniziare a fare domande su questa carta.
Giocare fino a quando il mazzo non finisce. Vince chi indovina
il maggior numero di carte.

FR: Qui suis-je ?

2 a6 joueurs

Placer les cartes au milieu de la table face cachée. On peut
également utiliser les cartes blanches, si on le souhaite, pour
choisir soi-méme des noms a faire deviner. Tirer a la courte paille
pour décider qui commence.

Le premier joueur choisit une carte et la place sur son chapeau
(sans regarder le nom). Il doit alors poser une question, a laquelle
les autres joueurs peuvent uniquement répondre par « oui » ou
par « non ». Si un joueur répond « oui », il est possible de poser
une autre question. Si c’est « non », c'est au joueur suivant de
jouer. Lorsqu’un joueur a deviné sa carte, il en prend une nouvelle
et commence a poser des questions sur celle-ci.

Le jeu se poursuit jusqu’a ce que la pile soit épuisée. Le gagnant
est le joueur qui a deviné le plus de cartes.

EL: MNotog eipay;

Na 2-6 maikteg

SUYKEVTPWOTE OAEC TIC KAPTEG 0T HET TOU TPATECLOU PIE TNV EIKOVA
TIPOG Ta KATW. XPNOIHOTION|OTE TG AEUKEC KAPTEC, av BEAeTe, Kat
SlaAégte ta Sika aag ovopara. Tpapn&te kKAjpo yia va anodacioete
T010¢ Bat §eKIVIOEL

0 TpWTog MaKTNG SlaAéyet pua Kapta kat Ty TonoBETei oTo Kaného
oL (wpig va Kortadel To Gvopa). AuTog TIPEMEL TWPA Va KAVEL pia
£pWTNOT), 0TIV OToia 0t AANOL TIAIKTE HITOPOUV VI AMAVTIGOUV PHOVO
e “"va"" 1) “"ox1"". Av Kamolog aikTng el val, PopEi va Kavet
KU GAAN €pwTnon. Av el Ox1, TO TtatVidL IpoXwPAEL OTOV EMOPEVO
Taiktn. 0Tav PavTEPETE OWOTA TNV KAPTA 0T, TIAPTE Jia kawolpla
Kat §EKVIOTE Va KAVETE EPWTIOELS yia TV KAPTa auTr).

Nai€te péxpt va teAelwoet n otoifa. NiknTig ivat avtog mov
£XEL HAVTEPEL OWOTA TIG TIEPIOOOTEPES KAPTEG.

PL: Kim jestem?

0d 2 do 6 graczy

Gracze umieszczaja karty na $rodku stotu napisami w dot. Na
pustych kartach mozna zapisa¢ wybrane przez siebie nazwiska.
Pierwszy gracz zostaje wybrany poprzez ciggniecie zapatek.

Pierwszy gracz wybiera karte i umieszcza jg na swoim kapeluszu
(bez patrzenia na nazwisko). Nastepnie musi zadawac pozostatym
pytania, na ktdre pozostali gracze odpowiadaja ,tak” lub ,nie”.
Jezeli ktorys z graczy udzieli odpowiedzi twierdzacej, mozna
zadac kolejne pytanie; w przeciwnym razie swojg ture rozpoczyna
nastepny gracz. Po odgadnieciu karty gracz bierze ze stosu nowa
i ponownie zaczyna zadawac pytania.

Gra toczy sie do wyczerpania stosu. Wygrywa gracz, ktory zgadt
najwiecej kart.

LT: Kas as esu?

2-6 Zaidéjams

Padékite uzverstas korteles stalo viduryje. Jei norite, naudokite
ir tuscias korteles ir pasirinkite vardus. Traukite Siaudelius, kad
nusprestuméte, kas pradés.

Pirmasis Zaidéjas paima kortele ir, neZiirédamas j varda, jdeda
ja i skrybeéle. Sis zaidéjas dabar turi uzduoti klausima, j kurj kiti
Zaidéjai gali atsakyti tik ,taip” arba ,ne". Jei kuris nors zaidéjas
atsako ,taip”, galima uzduoti kit klausima, jei atsakoma ,ne”,
teisé klausti pereina kitam Zaidéjui. Kai atspésite savo kortele,
paimkite nauja ir pradékite uzduoti klausimus apie 3ia kortele.
Zaiskite tol, kol baigsis kaladé. Laimi tas zaidéjas, kuris atspéja
daugiausia korteliy.

LV: Kas es esmu?

2-6 spelétajiem

Novietojiet kartites galda vida ar attélu uz leju. Ja vélaties,
izmantojiet ari tuksas kartites, un izvélieties pasi savus vardus.
Velciet lozes, lai uzzinatu, kurs saks spéli.

Pirmajam spéletajam jaizvelas kartite un jaieliek ta sava cepuré
(neskatoties uz vardu). Péc tam 3i persona uzdod jautajumu,
uz kuru paréjie spelétaji var atbildet tikai ar “Ja” vai "Né". Ja
kads no spéletajiem atbild “Ja", var uzdot citu jautajumu; ja
atbilde ir “Ne", spéli turpina nakamais spélétajs. Kad spelétajs
ir uzmingjis savu kartiti, vin$ var panemt nakamo kartiti un
uzdot par to jautajumus.

Spéléjiet, lidz kaudzite kartites ir beigusas. Uzvar tas spélétajs,
kur$ ir uzmingjis visvairak kartisu.

FI: Kuka mind olen?

2 - 6 pelaajalle

Aseta kortit pdydan keskelle kuvapuoli alaspéin. Voitte merkita
tyhjiin kortteihin omat nimenne, jos haluatte. Arpokaa pelin
aloittaja vetamalld pitkaa tikkua.

Ensimmainen pelaaja valitsee kortin ja asettaa sen hattuunsa
(katsomatta nimed). Hanen taytyy nyt esittaa kysymys, johon
muut pelaajat voivat vastata vain joko “kylla" tai “ei". Jos joku
pelaajista vastaa kylla, voidaan esittaa toinen kysymys; jos ei,
vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Kun olet arvannut korttisi,
ota uusi kortti ja ala esittad sita koskevia kysymyksia.

Peli jatkuu, kunnes pakka on lopussa. Eniten kortteja arvannut
pelaaja voittaa pelin.



PT: Quem sou eu?

Para 2 a 6 jogadores

Coloquem as cartas no centro da mesa, voltadas para baixo.
Usem também as cartas em branco, se desejarem, e escolham
05 V0ssos proprios nomes. Decidam, a sorte, quem comega.

0 primeiro jogador escolhe uma carta e coloca-a no seu chapéu
(sem ver o nome). Depois, faz uma pergunta, a qual os outros
s6 podem responder ““sim”” ou ““n&o"". Se alguém responder
“"sim"", pode fazer outra pergunta; se ndo, 0 jogo avanca para
0 préximo jogador. Quando tiveres adivinhado a tua carta, tira
outra e comeca a fazer perguntas sobre ela.

Joguem até esgotarem as cartas no monte. Quem tiver adivinhado
mais cartas, ganha.

CS: Kdo jsem?

Pro 2-6 hraci

Karty slozte obrazkem dolti do bali¢ku a ten polozte do stfedu
stolu. Mizete poutzit i prazdné karty a zvolit si vlastni jména.
Tazenim $pejli urcete, kdo zacne.

Prvni hrac si vybere kartu a zasune si ji do svého klobouku (aniz
by se na kartu podival). Ostatnim hracim dava takové otazky,
na které mohou odpovidat ,ano” nebo ,ne". Pokud néktery z
hraci odpovi ,ano”, mize prvni hrac polozit dalsi otazku, v
opacném pripadé pokracuje dalsi hrac. Kdyz néktery z hraci svou
kartu uhadne, vezme si z balicku dalsi a znovu poklada otazky.
Hra kon¢i, kdyZ v balicku nezbydou Zadné karty. Vitézi ten hrac,
kterému se podafrilo uhadnout nejvice karet.

SK: Kto som?

Pre 2 - 6 hracov

Polozte karty do stredu stola licnou stranou nadol. Ak si chcete
vybrat vlastné men, pouZite aj prazdne karty. Tahanim slamiek
urcte, kto zacne.

Prvy hrac si vyberie kartu a zasunie si ju do klobtka (nesmie sa
vsak pozriet na meno). Tento hrac teraz polozi otazku, na ktoru
mbzu ostatni hraci odpovedat len ,ano" alebo ,nie". Dal3iu otdzku
moze polozit, ak niektory z hracov odpovie ,ano”. V opacnom
pripade je na tahu dalsi hrac. Ked uhadnete svoju kartu, vezmite
si novu a zacnite sa pytat otazky odznova.

Hrajte az do vycerpania kopky. Vyhrava hrac, ktory uhadne
najviac kariet.

ET: Kes ma olen?

2-6 mangijale

Asetage kaardid laua keskele nii, et pildiga kiilg jadks allapoole.
Soovi korral kasutage ka tiihje kaarte ja valige omale nimed.
Votke loosi, et otsustada, kes alustab.

Esimene mangija valib kaardi ja asetab selle oma miitsi sisse
(nime vaatamata). Mangija peab niiiid esitama kiisimuse, millele
teised mangijad saavad vastata ainult ,jah” voi ,ei". Kui moni
mangija vastab jaatavalt, vib esimene méngija esitada veel iihe

kiisimuse; kui vastus on eitav, laheb méngukord edasi jargmisele
mangijale. Kui mangija on oma kaardi ara arvanud, tuleb votta
uus kaart ja hakata selle kohta kiisimusi esitama.

Méng kestab seni, kuni kaardihunnik saab tiihjaks. Véitja on
see, eks arvab &ra kdige rohkem kaarte.

HU: Ki vagyok?

2-6 jatékos részére

A kartyakat lefelé forditva kozépre kell helyezni. Az Gires lapok
is hasznalhatok, tetszés szerinti sajat nevekkel. Sorshizassal
dontsétek el, hogy ki kezd.

A legfiatalabb jatékos huz egy lapot, és (anélkiil, hogy meg-
nézné a rajta szerepld nevet) a sapkajara helyezi. Ezutan olyan
kérdéseket tesz fel a tobbieknek, amelyekre azok csak igennel
vagy nemmel valaszolhatnak. Ha igen vélaszt kap, akkor tovabb
kérdezhet; ellenkezé esetben a kovetkezd jatékos keriil sorra.
Ha a jatékos kitalalja, hogy mi szerepel a kartyajan, akkor huz
egy Ujat, és a tovabbiakban arrél kérdez.

A jaték akkor ér véget, amikor a kartyahalom elfogy. Az nyer,
akinek tobb kartyat sikeriilt eltalalnia.

BG: Ko#t cbM a3?

3a 2 -6 urpaun

MocTaBeTe kapTuTe 06bpHATU HaONY B CpefiaTa Ha MacaTa.
V3non3BaiTe 1 npasHuTe KapTy, ako Xenaete, i ubepete
cBou Co6CTBEHN UMeHa. W3TerneTe cnamkute, 3a Aa pelnte
KOIA LLie 3anoyHe.

MbpBUAT Mrpay 3bupa KapTa 1 A NOCTaBA B Wankarta cv (6e3 Aa
rnena meto). Toau YoBek cnef ToBa TpAGBa Aa 3aiafe BLMPOC,
Ha KOVTO 0CTaHanuTe Urpayin Morat ja 0TroBopAT camo ¢ ,Jla”
nnn He". AKo HAKoW OT urpayute otroBopu ¢ ,fJa", Moxe fa
6bAe 3aajieH Apyr BLNPOC; ako oTroopuTe ca ,He", urpata
npofbkaBa ClefBalLyMAT urpay. Korato nosHaete cBosTa
KapTa, B3eMeTe HOBa U 3ano4HeTe [1a 3a/1aBaTe BbMPOCH 3 Hes.
Wrpaiite, nokato Ky ce pnu. Mobepl e urpaysT,
KOWTO € NO3HaN Hail-MHOro KapTy.

HR: Tko sam ja?

Za2-6igraca

Stavite karte na sredinu stola okrenute licem prema dolje. Ako
sami zelite odabrati svoja imena, mozete upotrijebiti i prazne
karte. Izvlacite slamke kako biste odlucili tko zapocinje s igrom.
Prvi igrac bira kartu i stavlja je u svoju kapu — pritom ne smije
vidjeti ime koje se nalazi na njoj. Ta osoba sada mora postaviti
pitanje na koje drugi igra¢i mogu odgovoriti samo s ,da" ili ,ne".
Ako neki od igraca odgovori s ,da”, moze se postaviti drugo
pitanje; ako ne, igru nastavlja sljedeci igrac. Kada pogodite
svoju kartu, uzmite novu i pocnite postavljati pitanja o toj karti.
Igra traje sve dok ne potrosite sve karte u snopu. Pobjednik je
igrac koji pogodi najvise karata.

RO: Cine sunt eu?

Pentru 2—6 jucatori

Asezati cartonasele in mijlocul mesei, cu fata in jos. Utilizati
cartonasele goale daca doriti si alegeti-va propriile nume. Trageti
paie pentru a decide cine incepe.

Primul jucator alege un cartonas si il asaza in palaria sa (fard a
uita la nume). Primul jucator trebuie sa puna acum o intrebare
la care ceilalti jucatori sa-i poata raspunde doar cu “da” sau
“nu”. Daca oricare dintre jucatori raspunde da, se poate adresa
o alta intrebare; daca nu, jocul trece la urmatorul jucator. Dupa
ce ati ghicit cartonasul, luati-l pe cel nou si incepeti sa puneti
intrebari despre acesta.

Jucati pana cand teancul de carti se termind. Castiga jucatorul
care a ghicit cele mai multe carti.

CA: Endevina qui soc!

Per a 2-6 jugadors

Posa les cartes al centre de la taula, de cara avall. També es poden
fer servir les cartes en blanc i posar-hi els noms que es vulgui.
Els jugadors agafen palletes per decidir qui comenca la partida.
El primer jugador tria una carta i se la posa al barret (sense
mirar quin nom hi ha escrit). Aquesta persona fa una pregunta,
que els altres només poden contestar amb «si» 0 «no». Si algun
jugador li contesta que si, pot fer una altra pregunta. Si no, el joc
continua amb el segiient jugador. Quan el jugador endevina la
carta, n'agafa una altra i comenca a fer preguntes sobre aquesta.
El joc continua fins que s'acaben les cartes de la pila. Guanya
el jugador que ha endevinat més cartes.

& CEER

DA: Advarsler. Sma dele. Iningsfare. Lang snor.
Gem denne information til senere brug. SV: Varningar. Sma delar. Kvav-
ningsrisk. Langt snore. Risk for strypning. Spara denna information for
framtida behov. NO: Advarsler. Smé deler. Kvelningsfare. Lang snor. Kvel-
ningsfare. Oppbevar denne informasjonen til senere bruk. EN: Warnings.
Small parts. Choking hazard. Long cord. Strangulation hazard. Keep this
information for future reference. DE: Achtung. Kleine Teile. Erstickungs-

gefahr. Lange Schnur. I hr. Diese Inf ion bitte fiir
den spateren Gebrauch aufbewahren. NL: Waarsc Kleine on-
derdelen. Lang koord. Bewaar deze

informatie voor later gebruik. ES: Advertencias. Partes pequeiias. Peligro
de atragantamiento. Cuerda larga. Peligro de estrangulamiento. Conserve
esta informacion para poder consultarla en el futuro. IT: Avvertenze. Piccole
parti. Rischio di soffocamento. Corde lunghe. Rischio di strangolamento.
Conservare queste informazioni per il futuro. FR: Attention. Petits éléments.
Danger d'étouffement. Longue corde. Danger de strangulation. Conserver
cette information pour un usage ultérieur. EL: MpogiSonoujoetg. Mikpa
pépn. Kivduvog mviypou. Makpl kopdovi. Kivuvog otpayyahiopoo.
Dulagte autég T mAnpodopieg yia peAlovTikr xprion. PL: Ostrzezenia.
Male czesci. Niebezpieczefistwo udtawienia sie. Dtuga linka. Niebez-
pieczenistwo zadzierzgniecia. Zachowaj te informacje do wykorzystania
w przysztosci. LT: |spéjimai. Smulkios detalés. Pavojus uzspringti. II-
gos virvés. Pavojus pasismaugti. ISsaugokite $ig informacija ateiciai.
LV: Bridinajumi. Sikas detalas. Aizrisanas risks. Gara aukla. Noznaugsanas
risks. Saglabajiet So informaciju turpmakai izmantosanai. Fl: Varoitukset.
Pienid osia. i Pitka naru. Kuri i Sailyta nama
tiedot. PT: Avisos. Pequenas partes. Risco de asfixia. Corda comprida.
Risco de estrangulamento. Guarda esta informacao para referéncia futura.
CS: Upozornéni. Malé casti. Nebezpeci zalknuti. Dlouha $iiira. Nebezpedi
uskreeni. Uschovejte tyto informace pro pozd ouziti. SK: Upozornenia.
Malé casti. Nebezpecenstvo dusenia. DIha $niira. Nebezpecenstvo uskrtenia.
Tuto informaciu si uchovajte pre mozné buduce poutitie. ET: Hoiatused.

Vaikesed osad. Kagi: isoht. Pikk noor. F ht. Sailitage kaes-
olev infor hili ks k HU: Figyel é

Kis alkatrészek. Fulladasveszély. Hossz( zsinor. Fojtasveszély. Orizze meg
ezt a tajé 0t jovGbeli hivatkozas céljabol. BG: Mankn

YacTn. ONacHoCT oT 3aaaBAHe. [IbAbT WHyp. ONacHoCT OT yaylwaBaxe.
3anasere Ta3u uHopmauusa 3a Gbaewyn cnpaski. HR: Upozorenja. Mali
dijelovi. Opasnost od gusenja. Dugacak konopac. Opasnost od davljenja.
Sacuvajte ove informacije za buducu upotrebu. RO: Avertismente. Parti
mici. Pericol de sufocare interna. Coarda lunga. Pericol de strangulare.
Pastrati aceste informatii pentru consultare ulterioara. CA: Advertencies.
Conté peces petites. Perill d'asfixia. Cordill llarg. Risc d'estrangu-
lacio. Conserva aquesta informacid per tornar a consultar-la si cal.
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