DA: Hvad er jeg?
SV: Vad ar jag?
NO: Hva er jeg?
EN: What am I?
DE: Was bin ich?
NL: Wat ben ik?
ES: ;Qué soy?

IT: Che cosa sono?
FR: Qui suis-je ?
EL: Tu ipay;

PL: Czym jestem?
LT: Kas as?

LV: Kas es esmu?
RU: KT0 7?

FI: Mika mina olen?
PT: O que sou eu?
CS: Kdo jsem?

SK: Kto som?

ET: Mis ma olen?
HU: Ki vagyok?
BG: KakBO CbM a3?
HR: Sto sam ja?
RO: Ce sunt?



DA: Hvad er jeg?
Indeholder: Timeglas, 4 pandeband, 40 billedkort,
10 blanke kort, 1 sletbar pen og 60 pointbrikker.

Sadan spiller I:

For 2-4 spillere

Laeg kortene med billedsiden nedad. Suppler med de
blanke kort og tegn jeres egne billeder.

Spil efter et af nedenstaende saet spilleregler.

® Den yngste spiller traekker et kort og seetter det fast i
pandebandet, uden at se billedet. Han/hun skal nu geette,
hvad der er pa kortet ved at stille spargsmal, som kan
besvares med et ja eller et nej. Spilleren far point, hvis han/
hun gaetter rigtigt, inden timeglasset laber ud. Vinderen er
den, der har samlet flest point nar alle kortene er geettet.

Alle spillere tager et kort og saetter det i deres pan-
deband - den yngste deltager starter. Han/hun stiller et
spergsmal, og de andre deltagere svarer ‘ja’ eller 'nej’.
Hvis der svares ja, ma der sparges igen, er svaret nej, gar
turen videre. Nar man gaetter sit kort, tager man et nyt
og starter igen med at spoarge. Spil til bunken er tom.
Vinderen er den, der har gaettet flest kort.

SV: Vad ar jag?
Innehaller: Timglas, 4 pannband, 40 bildkort, 10 tomma
kort, 1 raderbar penna och 60 poangbrickor.

Spelregler:

For 2-4 spelare

Lagg korten med bildsidan nedat. Komplettera med tomma
kort och rita egna bilder.

Valj mellan de olika spelregelversionerna nedan.

® Den yngsta spelaren drar ett kort och satter det i
pannbandet utan att titta pa bilden. Han/hon ska nu gissa
vad som finns pa kortet genom att stalla fragor som kan
besvaras med ja eller nej. Spelaren far poang om han/hon
gissar ratt innan timglaset rinner ut. Spelaren med flest
poang nar alla korten &r slut vinner.

Alla spelare tar ett kort och satter det i pannbandet -
den yngsta spelaren borjar. Han/hon stéller en fraga och
de andra spelarna svarar “ja” eller "nej”. Om svaret ar ja
far spelaren fraga igen. Om svaret &r nej gar turen vidare.
Nar man har gissat ratt pa sitt kort tar man ett nytt och
borjar om med att stalla fragor. Spela tills hogen tar slut.
Spelaren med flest kort vinner.

NO: Hva er jeg?
Inneholder: Timeglass, 4 panneband, 40 bildekort,
10 tomme kort, 1 viskbar penn og 60 poengbrikker.

Slik spiller dere:

For 2-4 spillere

Legg kortene med bildesiden ned. Suppler med de tomme
kortene, og tegn dine egne bilder.

Spill med ett av regelsettene nedenfor.

® Den yngste spilleren trekker et kort og fester det i
pannebandet, uten a se pa bildet. Han/hun skal na gjette
hva det er bilde av pa kortet ved a stille spgrsmal som
kan besvares med «ja» eller «nei». Spilleren far poeng hvis
han/hun gjetter riktig for timeglasset er tomt. Vinneren er
den spilleren som har samlet flest poeng nar alle kortene
er gjettet.

Alle spillere tar et kort og setter det i pannebandet. Den
yngste deltakeren begynner. Han/hun stiller et sparsmal,
og de andre deltakerne svarer «ja» eller «nei». Hvis svaret
er «ja», kan han/hun spgrre igjen. Hvis svaret er «nei», er
det neste spillers tur. Nar spilleren har gjettet kortet sitt,
tar han/hun et nytt kort og sper igjen.

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

EN: What am I?

Includes: Hourglass, 4 headbands, 40 picture cards,
10 blank cards, 1 erasable pen and 60 point pieces.

How to play:

From 2-4 players

Place the cards with the picture facing down. Use the
blank cards to draw your own pictures.

Play according to one of the following sets of rules.

® The youngest player picks a card and places it in the
headband — without looking at the picture. He/she is now
to identify what is on the card by asking questions that
can be answered with a yes or a no. The player is awarded
points for guessing correctly before the timer runs out.
The winner is the one who has the most points once all
the cards have been guessed correctly.

All players pick a card and place it in the headband -
the youngest player gets to start.

He/she asks a question and the other players answer ‘yes’
or ‘'no’. If the answer is yes, the person gets to ask again,
if the answer is no, you lose your turn. If you guess your
card, you take a new one and start asking questions again.
Play until the pile is exhausted. The winner is the player
who has guessed the most cards.



DE: Was bin ich?

Enthalt: Sanduhr, 4 Stirnbander, 40 Bildkarten, 10 leere
Karten, 1 radierbarer Stift und 60 Punktekarten.

Spielanleitung:

Fir 2 bis 4 Spieler

Die Karten werden mit dem Bild nach unten hingelegt. Auf
die leeren Karten konnen eigene Bilder gezeichnet werden.
Das Spiel kann nach verschiedenen Varianten gespielt
werden.

® Der jiingste Spieler zieht eine Karte und steckt diese
— ohne auf das Bild zu schauen - unter sein Stirnband.
Nun muss der Spieler herausfinden, was auf der Karte
abgebildet ist, indem er Fragen stellt, die mit einem ,Ja"
oder ,Nein” beantwortet werden konnen. Wenn der
Spieler vor Ablauf der Sanduhr errat, was auf der Karte
abgebildet ist, erhalt er Punkte. Es gewinnt der Spieler,
der die meisten Punkte hat, nachdem alle Karten richtig
erraten wurden.

® Alle Spieler ziehen eine Karte und stecken diese unter
ihr Stirnband. Der jlingste Spieler beginnt.

Er stellt eine Frage, welche die anderen Spieler mit ,Ja”
oder ,Nein” beantworten. Lautet die Antwort ,Ja", darf
der Spieler eine weitere Frage stellen. Lautet die Antwort
Nein”, ist der nachste Spieler an der Reihe. Wer seine
Karte erraten hat, nimmt eine neue und stellt wieder
Fragen. Gespielt wird so lange, bis keine Karten mehr
Ubrig sind. Der Spieler, der am Ende die meisten Karten
erraten hat, gewinnt.

NL: Wat ben ik?

Met: Zandloper, 4 hoofdbanden, 40 kaartjes met af-
beeldingen, 10 lege kaartjes, 1 pen met uitwisbare inkt
en 60 fiches.

Spelregels:

Voor 2-4 spelers

Leg de kaartjes neer met de afbeelding omlaag. Teken je
eigen afbeeldingen op de lege kaartjes.

Speel het spel op een van de onderstaande manieren.

® De jongste speler pakt een kaartje en doet dit in de
hoofdband, zonder naar de afbeelding te kijken. Hij/zij
moet er nu achter komen wat er op het kaartje staat
door vragen te stellen die met ja of nee kunnen worden
beantwoord. De speler krijgt punten voor het correct raden
voordat de timer leegloopt. De winnaar is degene die de
meeste punten heeft nadat alle kaarten goed geraden zijn

Alle spelers pakken een kaartje en doen dit in de
hoofdband. De jongste speler mag beginnen.

Hij/zij stelt een vraag en de andere spelers moeten deze
met ‘ja’ of ‘nee’ beantwoorden. Als het antwoord ‘ja’ is,

mag de persoon die aan de beurt is, nog een vraag stellen.
Als het antwoord ‘nee’ 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 daarover vragen 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: ;Qué soy?
Incluye: Reloj de arena, 4 cintas para la cabeza, 40 tarjetas

con imagenes, 10 tarjetas en blanco, 1 boligrafo borrable
y 60 puntos.

Como jugar:

De 2 a 4 jugadores

Coloca las tarjetas con las imagenes hacia abajo. Utiliza
las tarjetas en blanco para dibujar tus propias imagenes.
Juega siguiendo uno de los reglamentos que encontraras
a continuacion.

® El jugador mas joven elige una tarjeta primero y la
coloca en la cinta para la cabeza, sin mirar laimagen. Este
jugador tiene que adivinar qué figura en la tarjeta haciendo
preguntas que puedan contestarse con un «si» o un «no».
El jugador consigue puntos si adivina la tarjeta antes de
que se acabe el tiempo. El ganador sera el jugador que
haya obtenido mas puntos cuando se hayan adivinado
todas las tarjetas.

Todos los jugadores eligen una tarjeta y la colocan
en su cinta para la cabeza; se empieza por el jugador de
menor edad.

Debe hacer una pregunta que los demas jugadores pue-
dan responder con un «si» 0 un «no». Si la respuesta es
afirmativa, el jugador sigue preguntando; si es negativa,
pierde su turno. Si un jugador adivina su tarjeta, coge otra
tarjeta y empieza a hacer preguntas de nuevo. El juego
contintia hasta que se acaba el montén. El jugador que
adivine mas tarjetas sera el ganador.

IT: Che cosa sono?

Include: Clessidra, 4 fasce per capelli, 40 carte con figura,
10 carte vuote, 1 penna cancellabile e 60 pezzi segnapunti.

Come si gioca:

Da 2 a 4 giocatori

Sistemare le carte con la figura verso il basso. Usare le
carte vuote per disegnare delle figure personalizzate.

Si gioca seguendo uno tra questi regolamenti.

® Il giocatore piu giovane sceglie una carta e, senza
guardarla, la posiziona sulla fascia per capelli. A questo
punto deve indovinare che cosa ¢ rappresentato sulla carta
facendo delle domande a cui é possibile rispondere con



un si o con un no. Il giocatore guadagna punti quando
indovina prima dello scadere del tempo. Vince chi avra
ottenuto piu punti una volta che tutte le carte saranno
state correttamente indovinate.

Tutti i giocatori scelgono una carta e la posizionano
sulla fascia per capelli; inizia il giocatore piu giovane.

Il giocatore fa una domanda e gli altri rispondono “si”
“no”. Se la risposta é si, la persona continua con le doman-
de, se la risposta & no, si perde il turno. Se indovini la tua
carta, ne prendi una nuova e ricominci a fare domande.
Giocare fino a quando il mazzo non finisce. Vince chi
indovina il maggior numero di carte

FR: Qui suis-je ?
Comprend : Sablier, 4 bandeaux, 40 cartes illustrées,
10 cartes vierges, 1 feutre effacable et 60 jetons.

Régle du jeu :

De 2 a 4 joueurs

Sistemare le carte con la figura verso il basso. Usare le
carte vuote per disegnare delle figure personalizzate.

Si gioca seguendo uno tra questi regolamenti.

@ Le plus jeune joueur pioche une carte et la place dans
son bandeau, sans regarder I'image. Il doit maintenant
identifier ce qui figure sur la carte en posant des questions
auxquelles on peut répondre par oui ou par non. Le joueur
gagne des points s'il devine correctement avant la fin du
temps imparti. Le gagnant est le joueur qui obtient le plus
de points une fois que toutes les cartes ont été devinées
correctement.

Tutti i giocatori scelgono una carta e la posizionano
sulla fascia per capelli; inizia il giocatore piu giovane.

Il giocatore fa una domanda e gli altri rispondono “si”
“no”. Se la risposta é si, la persona continua con le do-
mande, se la risposta & no, si perde il turno. Si le joueur
devine sa carte, il en pioche une nouvelle et recommence
a poser des questions. Le jeu se poursuit jusqu’a ce qu'il
n'y ait plus de cartes dans la pioche. Le gagnant est le
joueur qui a deviné le plus de cartes.

EL: Tt sipay;

NepdapBavet: KAepudpa, 4 kopdéAeg, 40 KAPTEG KAPTES
ME €IKOVEG, 10 Agukég KAPTEG, 1 OTUAG TTOU GBrVEL Kat
60 papkeg Badpwv.

Nw¢ maietau:

MNa 2-4 naikteg

SUYKEVTPWOTE OAEC TIG KAPTES HE TNV EIKOVA TIPOG TA KATW.
XpPNOUOTIOOTE TIG AEUKEG KAPTES yia va {wypadioete
TIG SIKEG 0OG EIKOVEC.

MNai€te cupPwva pe éva amod Ta MAPAKATW CET KAVOVWV.

® O HKpOTEPOC TAIKTNG TICLPVEL HLal KAPTA KAl TNV TOTTo-
Oetei 0TV KOPSEA TOU — XWPIG Va KOLTAEEL TV €lKOVa.
Twpa, o Taiktng TPEMeL va KataAdpel T amnekovidetal
oTNV KAPTa KAvovtag EPWINHOELS TTOU UTTOPOULV va ama-
vinBouv pe “vai” r “ox1”. O maiktng kepdifel Baduoig
av HavTEPEL OCWOTA TIPIV TEAEWWOEL 0 XPOvoG. NIKNTHS
€ival o TaikTNg PE TOUG TIEPLOTOTEPOUG BaBPOUG dTav oL
TIALKTEG HAVTEPOUV OWOTA OAES TIG KAPTEG.

(®'0Mol Ol AIKTEC TTAiPVOLY pia KAPTA KAl TNV TOTIOOETE
0oTNV KOPSEAA TOUC — §EKIVA O HIKPOTEPOG TIAKTNG.
Kavel pia epwtnon kat ot dAAot aikteg anaviovv “var”
1 “ox1”. Av n anavtnon givat “vat”, o maiktng avapwtd,
av n anavinon givat “ox1”, o Taiktng XAvel Tn o€pd Tov.
AV HAVTEPETE TNV KAPTA 0ag, TTIAPTE Mia Kavoupyla Kat
gekvriote va Kavete gpwtioelg ava. Maite péxpt va
telelwoel n otoifia. NIKNTAG €ival autog TIou £XEL LAVTEPEL
OwWOoTA TIG TIEPLOCOTEPEC KAPTEG.

PL: Czym jestem?
Zawiera: Klepsydra, 4 opaski na gtowe, 40 kart z obrazka-
mi, 10 pustych kart, 1 zmazywalny dtugopis i 60 zetonow.

Przebieg gry:

Dla 2-4 graczy

Roztéz karty obrazkami w dét. Na pustych kartach mozesz
narysowac wilasne obrazki.

Graj zgodnie z jednym z ponizszych zestawoéw zasad.

® Najmtodszy gracz wybiera karte i umieszcza ja na
opasce, nie patrzac na obrazek. Zadaniem gracza jest
zgadniecie, co jest przedstawione na karcie poprzez za-
dawanie pytania, na ktére mozna odpowiedziec ,tak”
lub ,,nie” Gracz otrzymuje punkt, jesli zgadnie przed upty-
wem czasu odmierzanego przez klepsydre. Zwyciezca jest
gracz, ktéry zbierze najwiecej punktéw po wykorzystaniu
wszystkich kart.

Wszyscy gracze wybieraja po karcie i umieszczaja
wybrane karty w opaskach — najmtodszy gracz zaczyna.
Zadaje on pytanie, a pozostali odpowiadaja: ,tak” lub
,hie”. Jezeli odpowiedz brzmi ,tak”, gracz moze zadac
kolejne pytanie, a jezeli brzmi ona , nie” — traci kolejke. Po
odgadnieciu karty gracz bierze ze stosu nowa i ponownie
zaczyna zadawac pytania. Gra toczy sie do wyczerpania
stosu. Wygrywa gracz, ktéry zgadt najwiecej kart.



LT: Kas as?

Sudétis: Smélio laikrodis, 4 plauky raisciai, 40 korteliy su
paveiksléliais, 10 tusciy korteliy, 1 iStrinamas tusinukas
ir 60 figaréliy.

Kaip Zaisti.

2-4 zaidéjai

Sudékite korteles j kriva paveiksléliais Zemyn. Ant tusciy
korteliy pieskite savo paveikslélius.

Zaiskite pagal vienas i$ $iy taisykliy.

® Jauniausias Zaidéjas paima kortele ir, neziurédamas j
paveikslélj, jdeda ja j plauky raistj. Dabar jis, uzduodamas
klausimus, j kuriuos galima atsakyti ,taip” arba ,,ne”, turi
atspéti, kas yra pavaizduota korteléje. Zaidéjas gauna
taskuy, jei teisingai atspéja, nepasibaigus laikui. Laimés
tas, kuris turés daugiausia tasky, kai visos kortelés bus
teisingai atspétos.

Kiekvienas Zaidéjas pasirenka po kortele ir jsideda ja
i plauky raistj — pirmasis pradeda jauniausias zaidéjas.

Ji / jis uzduoda klausima, o kiti Zaidéjai atsakinéja ,taip”
arba ,ne”. Jei atsakymas yra teigiamas, Zaidéjas klausia dar
karta, jei atsakymas yra neigiamas, klausia kitas Zaidéjas.
Kai atspésite savo kortele, paimkite nauja ir vél pradékite
uzduoti klausimus. Zaiskite tol, kol baigsis kaladé. Laimi
tas Zaidéjas, kuris atspéja daugiausia korteliy.

LV: Kas es esmu?

Komplekta ietilpst: SmilSu pulkstenis, 4 galvas apséji,
40 kartites ar attéliem, 10 tuksas kartites, 1 pildspalva ar
nodzésamu tinti un 60 Zetoni punktu skaitiSanai.

Spéles noteikumi.

2-4 spéletajiem

Novieto kartites ar attéliem uz leju. Uz tukSajam kartitém
uzziméjiet pasi savus attélus.

Spelégjiet, izmantojot vienu no talak aprakstitajiem notei-
kumu variantiem.

® Jaunakais spélétajs izvélas kartiti un, neskatoties uz
attélu, ievieto kartiti galvas apséja. Spélétajam tagad ir
jauzmin, kas attélots uz kartites. Lai to paveiktu, ir jauzdod
jautajumi, uz kuriem var atbildét ar “ja” vai “né". Spélétajs
sanem punktus, ja ir pareizi uzmingjis pirms taimera laika
iztecésanas. Uzvar tas spélétajs, kuram ir visvairak punktu
péc tam, kad ir pareizi uzminétas visas kartites.

® Visi spélétaji izvélas kartiti un ievieto to galvas apséja.
Spéli sak jaunakais spélétajs.

Vins/vina uzdod jautajumu, un paréjie spélétaji atbild ar “ja”
vai “né". Ja atbilde ir apstiprino3a, spélétajs var uzdot vel
vienu jautajumu. Ja atbilde ir noraido3a, gajiens ir beidzies.
Kad spélétajs ir uzmingjis savu kartiti, vins panem jaunu
kartiti un turpina uzdot jautajumus. Spéléjiet, lidz kartites ir
beigusas. Uzvar spélétajs, kurs ir uzmingjis visvairak kartisu.

RU: KT0 51?

B Habop BxopAT: MecoyHble Yachl, 4 NOBA3KW Ha rOJIoBY,
40 kapToyek ¢ pucyHkamm, 10 nycTbix KapToyek, 1 cTu-
paemas pyyka u 60 duLiek.

Mpasuna vurpsbi:

OT 2 no 4 urpokos

Pa3noxwuTe KapToO4KM INLLEBOI CTOPOHOMN BHU3. Ha nmycTbIx
KapTouKax MOXXHO HapucoBaTb JIl0Oble ApYriie KapTUHKU.
Hv>xe npuBoaATCcA pasHble BapUaHTbl Urpbl.

® Camblit MNaaWmMin UrpoK BbIBUPaeT KapTouKy U, He
rNAAA Ha Hee, KPENUT Ha MoBA3KY. OH AOJIXKEH yraaaTb,
4TO M306parXkeHO Ha KapTouke, 3afaBasi BONPOChI, Ha
KOTOPble MOXHO OTBETUTb TOJIbKO «fia» UK «HET». Urpoky
NPUCYXX[AIOTCA OYKWU, €SN OH YraAblBaeT NpPaBUNbHbIi
OTBET [10 TOr0, KaK UCTeYeT BblesieHHoe Bpems. Mocne
TOro KaK BCe KapTouKM yrafiaHbl, nobeauTenemM cTaHoBUTCA
Urpok, HabpaBLUU 6osbLLIe BCEro OYKOB.

Bce nrpoku 6epyT no KapTouke 1 KpensT ee Ha CBOeNn
nossske. MIrpy HauMHaeT caMblil MNAALLINIA YH4aCTHUK.
OH 3af,aeT BOMpPOChl, Ha KOTOPble MOXHO OTBETUTb TOIbKO
«a» unn «HeT». ECnmn oTBeT «Aa», Urpok 3ajaeT cieayto-
LI BOMPOC, €CSIN OTBET «HET», NepeaaeT Xof.

Mocne Toro kak Bbl yrafanu, YTo M306pa>keHO Ha Ba-
LIe KapTouke, HY>XKHO B3ATb HOBYIO U HayaTb 3a[aBaTb
BOMpPOChI 3aHOBO. Urpa nNpoponykaeTcs, Noka B CTOMNke
He 3aKOHYaTCA KapToUKW. BbiMrpbiBaeT TOT, KTO yrajaeT
6onblue Bcero kapToyek.

FI: Mika mina olen?

Sisaltaa: Tiimalasi, 4 pantaa, 40 kuvakorttia, 10 tyhjaa
korttia, 1 lyijykyna ja 60 pistekolikkoa.

Pelin kulku:

2 - 4 pelaajaa

Asettakaa kortit kuvapuoli alaspain. Piirtakaa tyhjiin kort-
teihin omat kuvanne.

Valitkaa seuraavista saannoét, joiden mukaan pelaatte.

® Nuorin pelaaja nostaa kortin ja asettaa sen pantaansa
kuvaan katsomatta. Hanen pitaa nyt arvata, mita kortissa
on. Han kysyy kysymyksid, joihin voi vastata "kylla” tai
"ei”. Pelaaja saa pisteitd oikeasta arvauksesta ennen kuin
aika on kulunut loppuun. Voittaja on se, jolla on eniten
pisteitd, kun kaikki kortit on arvattu oikein.

Kaikki pelaajat nostavat kortin ja asettavat sen pan-
taansa — nuorin pelaaja saa aloittaa.

Han esittaa kysymyksen, ja muut pelaajat vastaavat “kylla”
tai “ei”. Jos vastaus on kylla, pelaaja saa kysya uudelleen,
jos ei, han menettaa vuoronsa. Jos arvaat korttisi, otat
uuden kortin ja alat esittaa kysymyksia uudelleen. Peli
jatkuu, kunnes pakka on lopussa. Eniten kortteja arvannut
pelaaja voittaa pelin.



PT: O que sou eu?

Inclui: Ampulheta, 4 fitas para a cabeca, 40 cartas com
imagens, 10 cartas em branco, 1 caneta apagavel e
60 pecas de pontos.

Como jogar:

2 a 4 jogadores

Coloca as cartas com a imagem virada para baixo. Usa
as cartas em branco para desenhares as tuas imagens.
Joga de acordo com um dos seguintes conjuntos de regras.

® 0 jogador mais novo apanha uma carta e coloca-a
na fita para a cabeca - sem olhar para a imagem. Deve
agora identificar o que esta na carta fazendo perguntas
que possam ser respondidas com sim ou nao. O joga-
dor ganha pontos se adivinhar corretamente antes de o
tempo se esgotar. O vencedor é o jogador que tiver mais
pontos quando todas as cartas tiverem sido adivinhadas
corretamente.

(® Todos os jogadores escolhem uma carta e colocam-na
na fita para a cabeca - o jogador mais novo comeca.
Ele/ela faz uma pergunta e o outro jogador responde “sim”
ou “ndo”. Se a resposta for sim, a pessoa pode fazer outra
pergunta, se a resposta for ndo, perde a vez. Se adivinhares
a tua carta, tiras outra carta e comecas a fazer perguntas
novamente. Joguem até esgotarem as cartas no monte.
Quem tiver adivinhado mais cartas, ganha.

CS: Kdo jsem?

Obsah: Pfesypaci hodiny, 4 celenky, 40 obrazkovych karet,
10 prazdnych karet, 1 smazatelné pero a 60 bodovych
karet.

Pravidla hry:

Pro 2 az 4 hrace

Karty polozte obrazkem dold. Na prazdné karty namalujte
vlastni obrazek.

Hrajte podle nékteré z nasledujicich verzi pravidel.

® Nejmladsi hrac si vybere kartu a zasune si ji za ¢elenku,
aniz by se na kartu podival. Jeho Ukolem je uhadnout, jaky
obrazek je na karté. Svym spoluhracdim bude klast otazky,
na které mohou odpovédét ANO nebo NE, jako nap¥. Hrac
ziskava body, pokud uhadne spravnou odpovéd pred vypr-
$enim casového limitu. Vitézem je hrac s nejvétsim poctem
bodu poté, co budou spravné uhodnuty vechny karty.

® Vsichni hraci si vyberou kartu a zasunou ji za ¢elenku.
Zacina nejmladsi hrac.

Ostatnim hracd poklada otazky, na které odpovidaji ANO
nebo NE. Je-li odpovéd ANO, muze se ptat dal. Je-li odpo-
véd' NE, pokracuje dalsi hrac. Kdyz néktery z hraca svou
kartu uhadne, vezme si z balicku dal3i a znovu poklada
otazky. Hra kon¢i, kdyz v bali¢cku nezbydou zadné karty.
Vitézi ten hra¢, kterému se podafilo uhadnout nejvice karet.

SK: Kto som?

Zahfna: Presypacie hodiny, 4 celenky, 40 obrazkovych ka-
riet, 10 prazdnych kariet, 1 zmazatelné pero a 60 Zetonov.

Pravidla hry:

0Od 2 do 4 hracov

Polozte karty obrazkovou stranou nadol. Na prazdne karty
nakreslite vlastné obrazky.

Hrajte podla jedného z tychto suborov pravidiel.

® Najmladsi hrac si vyberie kartu a zasunie si ju za ¢elen-
ku — nesmie sa vSak pritom pozriet na obrazok. Jeho/jej
ulohou je teraz zistit, ¢o je to za kartu, a to kladenim
otazok, na ktoré ostatni odpovedaju Ano” alebo ,Nie".
Hrac ziskava body, ak uhadne spravnu odpoved'este pred
uplynutim €asu. Vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov
po spravnom uhadnuti vietkych kariet.

Kazdy hrac si vyberie kartu a zasunie si ju za celenku
- zacina najmladsi hrac.

Opyta sa otazku a ostatni hraéi odpovedajd bud',Ano”,
alebo ,Nie"”. Ak je odpoved' ,Ano”, hra¢ polozi daliu
otazku, a ak je odpoved',Nie”, pokracuje dalsi hra¢. Ak
svoju kartu uhadnete, vezmite si novu a znova zacnite
klast otazky. Hrajte aZ do vycerpania kopky. Vyhrava hrac,
ktory uhadne najviac kariet.

ET: Mis ma olen?

Sisu: Liivakell, 4 peapaela, 40 pildiga ja 10 tiithja man-
gukaarti, 1 kustutatava tindiga pastapliiats ja 60 punk-
tizetooni.

Mangujuhis:

2-4 mangijat

Asetage kaardid nii, et pildiga kiilg jaaks allapoole. Tiih-
jadele kaartidele joonistage ise pildid.

Jargige mangides lhte jargmistest reeglikomplektidest.

® Noorim méngija valib kaardi ja kinnitab selle oma
peapaela kiilge (nii, et ta ise pilti ei ndeks). Niiid peab
ta dra arvama, mis on kaardil ja esitama selleks kiisimusi,
millele saab vastata Jah voi Ei. Kui mangija Utleb 6ige
vastuse enne aja labi saamist, saab ta punkti. Voidab see,
kellel on parast koigi kaartide tegelaste draarvamist kdige
rohkem punkte kogunenud.

Koik mangijad valivad kaardi ja asetavad selle oma
peapaela kiilge — noorim mangija alustab.

Ta esitab kisimuse ja teised mangijad vastavad “jah” voi
“ei"”. Kui vastus on “jah”, saab mangija uuesti kiisida, kui
vastus on “ei”, siis mangija kaotab oma korra. Kui arvate
oma kaardi dra, votate uue kaardi ja hakkate uuesti ki-
simusi esitama. Mang kestab seni, kuni kaardipakk saab
otsa. Voitja on see, eks arvab dra kdige rohkem kaarte.



HU: Ki vagyok?
Tartalom: Homokora, 4 fejpant, 40 képes kartya, 10 lres
kartya, 1 tordlhet6 toll és 60 zseton.

A jaték menete:

2-4 jatékos szamara

A kartyalapokat lefelé forditva az asztalra kell tenni, Az
Ures kartyara a sajat képeidet rajzold.

A jaték az alabbi szabalyok egyike szerint jatszhato.

® A legfiatalabb jatékos huz egy lapot, és anélkiil, hogy
megnézné, a fejpantjaba tiizi. A feladata az, hogy csak
igennel vagy nemmel megvalaszolhato kérdéseket feltéve
kideritse, hogy micsoda &, tehat hogy mi van a kartyan.
Ha a homokoéra lepérgése el6tt sikerrel jar, ezért pontot
kap. A jatékot az nyeri, aki az 6sszes lap felhasznalasa
soran a legtobb pontot szerzi.

Minden jatékos huz egy lapot, és a fejpantjaba tiizi.
A legfiatalabb kezd.

Feltesz egy kérdést, amire a tobbi jatékos csak igennel
vagy nemmel felelhet. Ha igen valaszt kapott, akkor tovabb
kérdezhet, ellenkezé esetben a kovetkezd jatékos kertil
sorra. Ha a jatékos kitalalja, hogy mi szerepel a kartyajan,
akkor huz egy Ujat, és ismét kérdez. A jaték akkor ér véget,
amikor a pakli elfogy. Az gy6z, akinek a legtébb kartyat
sikeriilt eltalalnia.

BG: KakBO CbM a3?

Bintousa: MAcbYeH YacoBHUK, 4 NeHTU 3a rnasa, 40 kapTu
C KapTuHKK, 10 Npa3Hu KapTy, 1 M3TpMUBALLIA Ce XMMUKanKa
1 60 enemeHTa 3a TOUKU.

Kak ce urpae:

3a 2 — 4 nrpauu.

MocTaBeTe KapTUTe C KapTUHKaTa Hagony. M3nonsBaiite
npasHuTe KapTy, 3a la HapucyBaTe COOGCTBEHN KAaPTUHKMU.
WrpaiiTe cnopep eAvH oT ciegHUTe Habopw OT NpaBua.

® Hait-mankuaTt urpay usbupa kapta U A NocTass B
neHTaTa 3a rnaBa, 6e3 pa rnefa KapTuHkata. Cera urpaybt
TpsibBa Aa pa3bepe KakBO MMa Ha KapTaTa, KaTo 3agaBa
BBMPOCK, HAa KOMTO MOXe Aa ce Aaae otroeop ,Ja” nnu
,He". rpausT nonyyaBa TOYKM 3a NPaBWJIHO NpeAnoso-
>KeHue, Npeav TanmepsT Aa e cebpLumn. NobeanTensT e
TO3M, KOWTO MMa HaW-MHOIO TOYKM, Clef KaTo BCUYKM
KapT1 6bAAT NPABUITHO OTraTHaTU.

Bcuukm urpaun n3bupar KapTa v A NOCTaBAT B JieHTaTa
3a rnaBa — 3anoyBa Han-mankuAaT urpad. Toi/Ta 3apaBa
BbMPOC, a Apyrute nrpaym otroapat ¢ ,Aa” unm ,He". Ako
oTroBopbT € ,[la”, UrpaysT MMa NpaBo fa NonuTa OTHOBO,
aKo oTroBopsbT e ,He”, ry6ute pepga cu. Ako nosHaete
KapTaTa cu, nonyyaBaTe HOBa W 3anoyBaTe jAa 3ajaBaTe
BbMNPOCK OTHOBO. UrpaiiTe, JOKATO KynymnHaTa ce n3yepnu.
Mo6eauTenaT e UrpaybT, KOWTO € No3HaN Halk-MHOTo KapTu.

HR: Sto sam ja?

Ukljucuje: pjescani sat, 4 trake za glavu, 40 kartica sa
slikama, 10 praznih kartica, 1 olovku koja se moze brisati
i 60 figurica za bodove.

Pravila igre:

Za 2 - 4 igraca.

Kartice postavite tako da slike budu okrenute prema dolje.
Na prazne kartice nacrtajte svoje slike.

Igrajte prema jednom od sljedecih skupova pravila.

® Najmladi igra¢ bira karticu i stavlja je u traku za glavu
— pritom ne smije vidjeti sliku. On/ona sada treba pogoditi
$to se nalazi na kartici tako da postavlja pitanja na koja se
moze odgovoriti s daili ne. Igra¢ dobiva bodove za pitanja
na koja je dobio pozitivan odgovor prije nego $to istekne
vrijeme. Pobjednik je igra¢ koji ima najvise bodova nakon
$to su sve karte pogodene.

Svi igraci odabiru po jednu karticu i stavljaju je u traku
za glavu - igru pocinje najmladi igrac. On/ona postavlja
pitanje, a ostali igraci odgovaraju s ,da” ili ,ne”. Ako je
odgovor potvrdan, osoba moZze postaviti jo$ jedno pitanje,
a ako je odgovor nijecan, na redu je sljedeci igra¢. Ako
pogodite svoju kartu, uzmite novu i ponovno pocnite
postavljati pitanja. Igrajte dok ne iskoristite sve karte
u snopu. Pobjednik je igra¢ koji pogodi najviSe karata.

RO: Ce sunt?

Include: Clepsidra, 4 bandane, 40 de cartonase cu imagini,
10 cartonase goale, 1 pix cu posibilitate de stergere si
60 de bucati.

Regulile jocului:

Pentru 2 - 4 jucatori.

Asezati cartonasele cu imaginea in jos. Utilizati cartonasele
goale pentru a va desena propriile imagini.

Jucati conform unuia dintre urmatoarele seturi de reguli.

® Cel mai tanar jucator ia un cartonas si il pune in bandani
- fara a se uita la poza de pe cartonas. Acum jucatorul
trebuie sa identifice ce se afla pe carte, adresand intrebari
la care sa se raspunda cu da sau nu. Jucatorul primeste
puncte cand a ghicit corect, inainte ca timpul sa expire.
Castiga jucatorul care are cele mai multe puncte dupa ce
toate cartonasele au fost ghicate corect.

Toti jucatorii aleg un cartonas si il aseaza in bandana —
cel mai tanar jucator incepe jocul. Acesta pune o intrebare,
iar ceilalti jucatori raspund “da” sau “nu”. Daca raspunsul
este da, persoana respectiva poate pune inca o intrebare,
n cazul in care raspunsul este nu, va pierde randul. Daca
ghiciti cartea, luati una noua si incepeti sa adresati din
nou intrebari. Jucati pana cand teancul de carti se termina.
Castiga jucatorul care a ghicit cele mai multe carti.
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