DA: Gzt mig

Du kan finde mig i verdenshistorien, popkulturen eller even-
tyrenes verden.
For to spillere.

Inden spillet begynder: Vzlg et af temaerne og st de pagael-
dende brikker pa spillepladerne.

Saml de kort, der matcher brikkerne, bland dem og leeg dem i
en bunke p& midten af bordet.

Hver spiller treekker et kort fra bunken og satter det i spil-
lebraettet med forsiden vaek fra modspilleren. Formalet med
spillet er at vare den forste person, der geetter hvilken figur,
modspilleren har trukket.

Spillet: Den yngste spiller starter spillet ved at sperge ind til
modspillerens hemmelige figur.

Man ma kun stille spergsmal, der kan besvares med “ja” eller
“nej”. Eksempel: “Er det en mand?” Er svaret nej, kan spilleren
vende alle spillebrikkerne med mand om, da de er udelukket.
Det er nu den naeste spillers tur til at stille et “ja"/"nej"-sporgsmal.
Nar man har udelukket s& mange figurer, at der kun er én
tilbage pa spillebrattet, kan man sperge sin modspiller, om
deres h lige figur er den pagzeldend

Den farste spiller, der gaetter modspillerens figur, har vundet.

SV: Vem éar jag?
Du hittar mig i varldshistorien, popkulturen eller sagornas varld.
For tva spelare.

Innan spelet borjar: Vilj ett av temana och placera dessa
brickor pa spelbradena.

Samla korten som matchar brickorna, blanda dem och ldgg dem
i en hog pa mitten av bordet.

Varje spelare drar ett kort fran hogen och sétter det i spelbradet
med framsidan bort fran motspelaren. Malet &r att vara den
forsta personen som gissar vilken figur motspelaren har dragit.

Spelet: Den yngsta spelaren borjar spelet genom att fraga om
motspelarens hemliga figur.

Man far endast stélla fragor som kan besvaras med “ja" eller
“nej". Till exempel: "Ar det en man?” Ar svaret nej kan spelaren
vanda pa alla brickor med man eftersom de ar uteslutna.

Nu ar det nasta spelares tur att stalla en “ja"- eller "nej"-fraga.
N&r man har uteslutit sa manga figurer att det bara finns en kvar
pé spelbradet, kan man fraga sin motspelare om deras hemliga
figur &r denna person.

Den forsta spelaren som gissar motspelarens figur vinner spelet.

NO: Gjett meg

Du finner meg i verdenshistorien, popkulturen eller eventy-
renes verden.
For to spillere.

For dere begynner a spille: Velg ett av temaene og plasser de
aktuelle brikkene pa spillebrettene.

Samle kortene som matcher brikkene, bland dem og legg dem
i en bunke pa midten av bordet.

Hver spiller trekker et kort fra bunken og setter det pa spillebret-
tet med forsiden bort fra motspilleren. Malet med spillet er a
vare den ferste personen som gjetter hvilken figur motspill

The game: The youngest player starts the game by asking
questions about the opponent’s secret character. You can only
ask questions that can be answered by “yes” or “no”. Example:
“Isita man?” If the answer is no, the player can turn over all the
game pieces with men as they cannot be the secret character.
It is now the next player’s turn to ask a “yes"/"no” question.
When you have turned over enough game pieces that only
one character remains, you can ask your opponent whether
the character left on the board matches their secret character.
The first player to guess the opponent's secret character has won.

DE: Wer bin ich?

Man findet mich in der Weltgeschichte, in der Popkultur oder
im Marchenland.
Fiir zwei Spieler.

Spielvorbereitung: Wahlt eines der Themen aus und befestigt
die entsprechenden Spielsteine an den Spieltafeln.

Sammelt die Karten ein, die zu den Spielsteinen passen, mischt
sie und legt sie auf einen Stapel in die Tischmitte.

Jeder Spieler zieht eine Karte vom Stapel und legt sie mit fiir
den Gegner nicht sichtbarer Vorderseite auf die Spieltafel. Ziel
des Spiels ist es, als erster zu erraten, welche Person der Gegner
gezogen hat.

Spielverlauf: Der jiingste Spieler beginnt, indem er Fragen iiber
die geheime Person des Gegners stellt. Es dirfen nur Fragen
gestellt werden, die mit ,Ja" oder ,Nein” beantwortet werden
konnen. Beispiel: ,Ist es ein Mann?" Lautet die Antwort ,Nein”,
kann der Spieler alle Spielsteine mit Mannern umdrehen, da sie
nicht die geheime Person darstellen konnen.

Nun ist der nachste Spieler an der Reihe, eine ,Ja/Nein“-Frage
zu stellen.

Wenn ihr so viele Spielsteine umgedreht habt, dass nur noch
eine Person librig ist, konnt ihr euren Gegner fragen, ob die auf
der Spieltafel verbliebene Person mit seiner geheimen Person
iibereinstimmt.

Der Spieler, der als Erster die geheime Person des Gegners
erraten hat, gewinnt.

NL: Raad mij

Je kunt me vinden in de wereldgeschiedenis, de popcultuur of
in sprookjesland.
Voor twee spelers.

Spelvoorbereiding: Kies een van de thema's en bevestig de
betreffende speldelen aan de spelborden.

Verzamel de kaarten die bij de delen passen, schud ze en leg ze
op een stapel in het midden van de tafel.

Elke speler neemt een kaart van de stapel en zet deze in het
spelbord met de achterkant naar zijn of haar tegenstander toe.
Het doel van het spel is om als eerste te raden welk personage
de tegenstander heeft getrokken.

Het spel: De jongste speler begint het spel door vragen te stellen
over het geheime personage van de tegenstander. Je kunt alleen
vragen stellen die met ‘ja’ of 'nee’ beantwoord kunnen worden.
Voorbeeld: ‘Is het een man?’ Als het antwoord nee is, kan de
speler alle speldelen met mannen omdraaien, want die kunnen
niet het geheime personage zijn.

har trukket.

Spillet: Den yngste spilleren starter spillet ved a sperre om
motstanderens hemmelige figur.

Du kan bare stille sparsmal som kan besvares med «ja» eller
«nei». Eksempel: «Er det en mann?» Er svaret nei, kan spilleren
snu alle spillebrikkene med menn, da de er utelukket.

Na er det neste spillers tur til a stille et «ja»/«nei»-sparsmal.
Nér du har utelukket sa mange figurer at det bare er én igjen
pa spillebrettet, kan du sperre motspilleren om det er den
hemmelige figuren.

Den forste spilleren som gjetter motspillerens figur, har vunnet.

EN: Guess me

You can find me in world history, pop culture or the land of
fairy tales.
For two players.

Before the game begins: Choose one of the themes and attach
the relevant game pieces to the gameboards.

Collect the cards that matches the pieces, shuffle them, and
place them in a deck on the middle of the table.

Each player draws a card from the deck and places it in the
gameboard with the front away from their opponent. The purpose
of the game is to be the first player to guess which character
the opponent has drawn.

Nu is de volgende speler aan de beurt om een ja-neevraag
te stellen.

Als je voldoende speldelen hebt omgedraaid en er nog maar
één personage overblijft, kun je je tegenstander vragen of het
personage op het bord met zijn of haar geheime personage
overeenkomt.

De winnaar is de eerste speler die het geheime personage van
de tegenstander raadt.

ES: Adiviname

Me puedes encontrar en la historia mundial, la cultura pop o el
pais de los cuentos de hadas.
Para dos jugadores.

Antes de empezar a jugar: Elige uno de los temas y coloca las
piezas correspondientes en los tableros.

Reune las cartas correspondientes a las piezas, mézclalas y
coldcalas en un mazo en el centro de la mesa.

Cada jugador coge una carta del mazo y la coloca en el tablero
con el anverso fuera de la vista de su oponente. El objetivo del
juego es ser el primer jugador en adivinar qué personaje ha
dibujado el oponente.

El juego: El jugador més joven comienza la partida haciendo
preguntas sobre el personaje secreto del oponente. Solo puede
hacer preguntas que se puedan responder con un «si» 0 un «no».
Ejemplo: «¢Es un hombre?» Si la respuesta es «nov, el jugador

puede dar la vuelta a todas las fichas con hombres, ya que no
pueden ser el personaje secreto.

A continuacion, es el turno del siguiente jugador, que formula
una pregunta de «si» 0 «no».

Cuando hayas destapado tantas fichas como para que solo quede
un personaje, puedes preguntarle a tu oponente si el personaje
que queda en el tablero coincide con su personaje secreto.
Gana el primer jugador que adivine el personaje secreto del
oponente.

IT: Indovina chi sono

Puoi trovarmi nella storia, nella cultura pop o nel mondo delle
fiabe.
Per due giocatori.

Prima di iniziare il gioco: Scegli uno dei temi e fissa le pedine
corrispondenti ai tabelloni.

Raccogli le carte corrispondenti alle pedine, mescolale e disponile
in un mazzo al centro del tavolo.

Ogni giocatore estrae una carta dal mazzo e la mette sul tabellone
con il lato anteriore rivolto dalla parte opposta all’avversario.
Lo scopo del gioco & indovinare per primo quale personaggio
ha pescato I'avversario.

Gioco: Il giocatore pili giovane inizia il gioco ponendo domande
sul personaggio segreto dell'avversario. E possibile porre solo
domande alle quali rispondere “si” o "no". Esempio: "E un
uomo?” Se la risposta € no, il giocatore puo girare tutte le
pedine che raffigurano degli uomini perché non possono essere
il personaggio segreto.

Il turno passa al giocatore successivo che pone anche lui una
domanda a cui rispondere con “si"/"no".

Dopo aver girato tutte le pedine tranne una, puoi chiedere
all'avversario se la pedina rimasta sul tabellone raffigura il suo
personaggio segreto.

Vince il primo giocatore che indovina il personaggio segreto
dell’avversario.

FR: Devine qui je suis
Je suis une personnalité de I'histoire mondiale, de la pop culture

ou un personnage de conte de fée.
Pour deux joueurs.

Préparation du jeu : Choisis I'un des thémes et fixe les pions
correspondants sur les plateaux de jeu.

Sélectionne les cartes qui correspondent aux pions, mélange-les
et forme une pioche au centre de la table.

Chaque joueur tire une carte de la pioche et la place dans son
plateau de jeu de facon a ce que son adversaire ne puisse pas
la voir. Le but du jeu est d'étre le premier joueur a deviner le
personnage pioché par son adversaire.

Déroulement du jeu : Le plus jeune joueur commence en posant
des questions a propos du personnage secret de son adversaire.
Les seules questions possibles sont celles auxquelles on ne peut
répondre que par « oui » ou par « non ». Exemple : « Est-ce un
homme ? » Si la réponse est non, le joueur peut retourner tous
les pions sur lesquels figure un homme puisqu'il ne peut s'agir
du personnage secret.

C'est ensuite au joueur suivant de poser une question
«oui »/« non ».

Lorsque le joueur a retourné suffisamment de pions pour que seul
un personnage subsiste, il peut demander a son adversaire si le
personnage encore présent sur son plateau de jeu correspond
a son personnage secret.

Le premier joueur & deviner le personnage secret de son ad-
versaire gagne.

EL: Mavree motog gipat

Mropeic va pe Bpelg otV Taykoopa totopia, Ty mom KouAtovpa
1} TN XWPA TWV TapapubLiv.

Ta 800 TaikTeg.

Npwv §exwvioet To mawyvidt: EmAECTe €va and ta Bépata kat
TOTOBETAOTE TA OYETIKA TUOVIA OTA TAUTAS TatviSiov.
SUYKEVTPWOTE TA XaAPTIA TIOV TAUPIA{OUV OTa TILOVIM, AVAKATEYPTE
0, Kat ToMoBETAOTE Ta O pia otoifa otn péon Tou Tpanediol.
Kabe maiktng tpaBael éva xapti anod v TpamouAa Kat To To-
TIOBETEL 0TO TAUMAQ TALKVISIOU HIE TO PUMPOCTIVO HEPOG avVTiBETa
and tov avtinalo. O okomog Tou MalXVIdlol gival va €iote o
TPWTOC MaikTNG MoV Ba pavTEPEL TToLoV Xapaktipa £xel Tpa-
Briget o avtinahog.

To matgvidi: O o pikpdg maiktng §ekivat To mavidl, kavovtag
£PWTINOELS YIa TOV KPUPO XapakTrjpa Tou avunaov. Mmopeite
Va KAVETE EPWTNHTELS TTOU PUIopolV va anavinBouv pe “vat” i
"ox1". Mapadeypa: "Eivat avtpag” Av n andvinon eivat oL,

0 TaiKTNg pmopei va yupioel 6Aa Ta ovia Tou Tatyvisiod pe
AvTpeg, eMedr) dev Pmopolv va givat 0 PHUOTIKOG XAPAKTHPAG.
Twpa ivat n G€IPA TOL EMOPEVOU TIAIKTN VA KAVEL HLd EPWTNON
e "var"/"oxt".

‘Otav £XETE YUPIOEL APKETA TIOVIA KL TIAPAUEVEL HOVO Evag
Xapaktipag, propeite va {NTroete and tov avtinaAd oag eav
0 XUpaKTAPAG TIOU ATOMEVEL OTO TAUTAG Eival 0 KpupOg Tou
XapakTipag.

0 MPWTOG TAKTNG TIoU Ba HAVTEPEL TOV KPUPO XaPaKTHPa TOU
avTimaAou Tou Exet kepdioel.

PL: Zgadnij, kim jestem

Mozna mnie znalez¢ w historii $wiata, popkulturze lub krainie
bajek.

Dla dwéch graczy.

Przed rozpoczeciem gry: Wybierz jeden z tematéw i przymocuj
odpowiednie klocki do planszy.

Zbierz karty pasujace do klockow, potasuj je i utoz je w stosie
na srodku stotu.

Kazdy z graczy wyciaga karte ze stosu i umieszcza ja na planszy
tytem do przeciwnika. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza zgadnie,
jaka posta¢ wylosowat przeciwnik.

Gra: Najmiodszy gracz rozpoczyna gre, zadajac pytania o tajna
postac przeciwnika. Mozna zadawac tylko pytania zamkniete,
czyli takie, na ktore odpowiada sie ,tak” lub ,nie”. Przyktad:
.Czy to mezczyzna?” Jedli odpowiedz brzmi nie, gracz moze
odwrdci¢ wszystkie klocki z mezczyznami, poniewaz nie moga
one prezentowac tajnej postaci.

Teraz kolejka przechodzi na nastepnego gracza, ktéry zadaje
pytanie typu ,tak” / ,nie".

Po odwrdceniu tylu klockdw, Ze pozostata tylko jedna postac,
mozesz zapytac przeciwnika, czy to wiasnie wylosowana przez
niego tajna postac.

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy odgadnie tajng posta¢
przeciwnika.

LT: Atspék, kas a3

Mane gali rasti pasaulio istorijoje, popkultiroje ar pasaky salyje.
Dviem Zaidéjams.

Prie$ zaidima: Pasirinkite vieng i$ temy ir sudékite atitinkamus
Zzaidimo paveikslélius ant zaidimo lenty.

Atrinkite kortas, atitinkancias Zaidimo paveikslélius, sumaisykite
jas ir padékite kalade stalo viduryje.

Kiekvienas Zaidéjas traukia korta i$ kaladés ir padeda ant Zaidimo
lentos taip, kad jos priekis biity nusuktas nuo priesininko. Zaidi-
mo tikslas — buti pirmuoju Zaidéju, atspéjusiu, kokj personaza
iStrauké priedininkas.

Zaidimas: Jauniausias 7aidéjas pradeda zaidima, uzduodamas
klausimus apie slapta priesininko personazg. Galite uzduoti tik
tokius klausimus, j kuriuos galima atsakyti ,taip” arba ,ne".
Pavyzdys: ,Ar jis vyras?”. Jei atsakymas yra ,ne", Zaidéjas gali
uzversti visus zaidimo paveikslélius su vyrais, nes jie negali buti
slaptasis personazas.

Dabar kito Zaidéjo eilé uzduoti ,taip” / ,ne” klausima.

Kai esate uzverte f i zaidimo paveiksléliy ir lieka tik
vienas personazas, galite paklausti priesininko, ar ant lentos
likes personazas atitinka jy slapta personaza.

Laimi Zaidéjas, pirmasis atspéjes slapta priesininko personaza.

LV: Kas es esmu?

Vari mani atrast pasaules vésturé, popkultira vai pasakas.
Diviem spélétajiem.

Pirms spéles sakuma. Izvélieties vienu tému un piestipriniet
attiecigas kartites pie spéles laukumiem.

Panemiet kartis, kas atbilst kartitém, sajauciet tas un novietojiet
kaudzite galda vida.

Katrs spélétajs no kaudzites izvelk vienu karti un novieto to spéles
laukuma ta, lai pretinieks to nevarétu redzét. Spéles merkis ir but
pirmajam, kas uzmin, kadu télu ir izvilcis pretinieks.

Spéle. Speli sak jaunakais spélétajs, uzdodot jautajumus par
pretinieka slepeno télu. Var uzdot tikai jautajumus, uz kuriem
var atbildét ar “ja” vai “né". Pieméram: “Vai tas ir virietis?" Ja
atbilde ir “ne", spélétajs var apgriezt visas kartites ar viriesSiem,
jo slepenais téls uz tam nevar bat.

Tagad ir nakama speéletaja karta uzdot "ja"/"né" jautajumu.
Kad ir apgriezts tik daudz kartiSu, ka ir palicis tikai viens tels,
varat jautat pretiniekam, vai uz laukuma palikusais téls atbilst
vina slepenajam télam.

Uzvar spélétajs, kurs pirmais uzmin pretinieka slepeno télu.



FI: Arvaa kuka olen

Voit |0ytda minut maailmanhistoriasta pop-kulttuurista tai seik-
kailujen maailmasta.
Kahdelle pelaajalle.

Ennen pelin al
palikat pelilaudoille.

Keraa palikoita vastaavat kortit, sekoita ne ja aseta ne pinoon
poydan keskelle.

Kukin pelaaja vetad pakasta yhden kortin ja asettaa sen pelilau-
dalle etupuoli vastapelaajasta poispdin. Pelin tavoitteena on olla
ensimmainen joka arvaa minka hahmon vastapelaaja on vetanyt.

Valitse yksi jaaseta

Pelin kulku: Nuorin pelaaja aloittaa pelin esittamalla kysymyksia
vastapelaajan salaisesta hahmosta.

Voit esittad vain kysymyksia, joihin voi vastata "kylla" tai "ei”.
Esimerkki: "Onko se mies?” Jos vastaus on ei, pelaaja voi kdantaa
kaikki miestd esittavat pelinappulat, koska ne on suljettu pois.
Nyt on seuraavan pelaajan vuoro esittaa "kylld"/"ei" -kysymys.
Kun pelilaudalla on niin monta hahmoa, etta vain yksi on jal-
jella, voit kysya vastapelaajalta, onko témé hanen salainen
hahmonsa kyseessa.

Voittaja on pelaaja, joka ensimmaisena arvaa vastustajan
hahmon.

PT: Adivinha quem sou

Encontras-me na histéria mundial, na cultura pop ou na terra
dos contos de fadas.
Para dois jogadores.

Antes de comecar o jogo: Escolham um dos temas e coloquem
as pecas relevantes nos tabuleiros de jogo.

Juntem as cartas que correspondem as pecas, baralhem-nas e
cologuem-nas numa pilha no centro da mesa.

Cada jogador tira uma carta da pilha e coloca-a no tabuleiro
de jogo de costas para o adversario. O objetivo do jogo é ser o
primeiro jogador a adivinhar quem é o personagem do adversario.

0 jogo: O jogador mais novo inicia o jogo fazendo perguntas
sobre o personagem secreto do adversario. S6 é permitido fazer
perguntas que possam ser respondidas com “sim” ou “ndo”.
Exemplo: "E um homem?” Se a resposta for ndo, o jogador pode
virar todas as pecas de jogo com homens, pois nao podem ser
0 personagem secreto.

Agora é a vez do jogador seguinte fazer uma pergunta de
“sim” ou "nao".

Quando todas as pecas de jogo tiverem sido viradas e s0 restar
um personagem, o jogador pode perguntar ao seu adversario
se 0 personagem que resta no tabuleiro corresponde ao seu
personagem secreto.

0 primeiro jogador a adivinhar o personagem secreto do ad-
versario é o vencedor.

CS: Hadej, kdo jsem

Jsem osobnost ze svétové historie, pop kultury nebo postava
z fiSe pohadek.

Pro dva hrace.

Pfiprava hry: Vyberte jedno z témat a na herni desku umistéte
prislusné herni dilky.

Z karet vyberte ty, které odpovidaji dilkim, promichejte je a
slozte do balicku doprostfed stolu.

Kazdy z hracd si vezme z balicku jednu kartu, kterou polozi
na herni desku licem dolt. Cilem hry je byt prvnim hracem,
ktery uhadne, jakou osobnost nebo postavu si protihrac vytahl.

Pravidla hry: Hru zacina nejmladsi hrac, ktery polozi otazku o
tajemné osobnosti protihrace. Poklada takové otazky, na které
je mozné odpovédét pouze ANO a NE. Priklad: ,Je to muz?” Je-li
odpovéd NE, miize hrac otocit viechny herni dilky s muzi, jelikoz
oni tajemnou osobnosti nemohou byt.

Nyni je na fadé druhy hrac, ktery miize polozit svou otazku o
tajemné osobnosti.

Jakmile hrac otoci tolik hernich dilkd, ze zbyva uz jen jediny, mize
se zeptat protihrace, zda osobnost na hernim dilku odpovida
tajné osobnosti na jeho karté.

Hru vyhrava hrac, jemuz se jako prvnimu podafi uhadnout
tajemnou osobnost protihrace.

SK: Hadajte, kto som

Najdete ma v svetovej historii, popkultire no aj v krajine roz-
pravok.
Pre dvoch hracov.

Pred zaciatkom hry: Vyberte si jednu z tém a na hracie dosky
pridajte prislusné herné figdrky.

Pozbierajte karty, ktoré patria k figurkam, zamiesajte ich a polozte
ich na kopku do stredu stola.

Kazdy hrac si z kopky potiahne kartu a poloZi ju na hraciu dosku
tak, aby stper nevidel na jej prednu stranu. Ciefom hry je ako
prvy uhadnut, ktort postavu si stper potiahol.

Hra: Hru zacina najmladsi hrac tak, ze kladie otazky o tajomnej
postave supera. Klast mozete len tie otazky, na ktoré je mozné

odpovedat ,ano” alebo ,nie”. Priklad: ,Je to muz?” Ak je odpoved

JNie”, hra¢ moze otocit vSetky herné figurky s muzmi, kedze
tajomnou postavou nemézu byt.

Na rade je dalsi hrac, ktory poloZi tiez otazku, na ktorti je mozné
odpovedat len ,ano"/,nie".

Ked' otocite dostatok hernych figurok a na hracej doske zo-
stava len jedna figirka, mozete sa sipera opytat, ¢i je to jeho
tajomna postava.

Vyhréva hrag, ktory ako prvy uhadne tajomnd postavu stpera.

ET: Arva mind ara!

Void mind leida maailma ajaloost, popkultuurist voi muinas-
jutumaailmast.
Kahele méngijale.

Enne mangu Valige iiks
vastavad mangumargid mangualusele.
Koguge kokku kaardid, mis sobivad markidega, segage need
ara ja asetage need pakina laua keskele.

Kumbki mangija votab kaardipakist kaardi ja asetab selle man-
gualusele nii, et esikiilg on vastasmangijast eemal. Mangu
eesmark on arvata esi dra, kes on vastasmangija kaardil.

Méngimine. Noorem mangija alustab mangu ja hakkab esitama
vastase kaardil oleva salajase isiku kohta kiisimusi. Esitada
voib ainult selliseid kiisimusi, millele saab vastata ,jah” véi
4ei”. Naide: ,Kas tegemist on mehega?” Kui vastus on ei, saab
méngija imber pddrata kdik mangumargid, millel on mehed,
kuna nemad ei saa olla otsitav isik.

Niiiid on teise mangija kord esitada kas-kiisimus.

ija on Gimber pédranud piisavalt mangumarke, nii
b vaid iiks isik, saab ta vastasmangijalt kiisida, kas
lauale jaanud isik on tema kaardil.

Voidab méngija, kes arvab
gija kaardil.

HU: Ki vagyok?

Megtalalsz a vilagtorténelemben, a popkultirdban vagy a mesék
birodalmaban.
Két jatékos részére.

t ja kinnitag

ara, kes on

Elokésziiletek: Valassz egy témat, és helyezd fel a megfeleld
lapocskakat a tablakra.

Gylijtsd 0ssze a lapocskakhoz tartozo kartyakat, és osszekeverve
helyezd 6ket az asztal kdzepére.

Mindkét jatékos huz egy lapot a paklibdl, és az ellenféltdl el-
forditva a jatéktablara helyezi. A jaték célja elséként kitalalni,
hogy milyen karaktert huzott az ellenfél.

A jaték menete: A jatékot a fiatalabb jatékos kezdi egy olyan
kérdéssel, amely az ellenfél titkos karakterére vonatkozik. Csak
eldontend6 — igennel vagy nemmel megvalaszolhatd — kérdést
lehet feltenni. Példaul: , Férfi?" Nemleges valasz esetén a jatékos
az osszes férfi karaktert megfordithatja, mert egyikiik sem lehet
a titkos karakter.

Ezutdn a masik jatékos kovetkezik, aki szintén feltesz egy el-
dontendd kérdést.

Aki eljut oda, hogy mar csak egy megforditatlan karakter maradt
atablajan, az megkeérdezi az ellenfelét, hogy az egyezik-e annak
titkos karakterével.

Az gy6z, aki els6ként talalja ki az ellenfele titkos karakterét.

BG: lMo3HailTe Kol CbM a3

MoxeTe fja Me OTKpueTe B CBETOBHATa UCTOPYA, B NONKyNTypaTa
nnn B CBETa Ha NpuKaskure.
3a Bama urpauu.

Npenv HayanoTo Ha urpara: l36epete enHa ot TemuTe U npu-
KpeneTe CbOTBETHUTE UTPaHU HUTYpU KbM UrpanHuTe Tabna.
Cbbepete kapTuTe, KOUTO OTTOBAPST Ha (hurypuTe, pasbbpkarite
TU ¥ T1 NOCTaBeTe B TecTe B CpeAara Ha Macara.

Bceku nrpay Ternu kapTa OT TeCTeTo M A NOCTaBA Ha urpan-
HOTO Ta6s10, Taka Ye OMOHEHTBT [1a He BUXAA NMLEBATa YacT.
LlenTa Ha urpata e ia no3HaeTe MbpBi KOV repoit e usrernun
OMOHEHTBT B,

Wrparta: Hali-MankvaT urpay 3anoysa urpata, kato 3afaBa
BbMPOCK 3a TailHiA repoit Ha onoHeHTa. MoxeTe fia 3afaBare
€aMo BbMPOCK, Ha KOMTO MOXe A Ce 0TrOBOpM C ,Aa" uin ,He".
Mpumep: ,MbX N €?" AKO OTrOBOPBT € ,He", UrpaybT Moxe
na 06bpHe BCUYKM MTPasHN (Urypin C MbXe, Thil KaTo Te He
morat Jia ca TaitHuAT repoit.

Cera e pefl Ha ClefiBaLLNA Urpay Aa 3aaae Bbnpoc ¢, fa“/,He".
KoraTo 06bpHeTe AoCTaTb4HO UrpanHmu urypy, Taka ye Aa
OCTaHe CaMO e[juH repoii, MoXeTe [ia nonuTate ONoHeHTa 1
[laini reposT, KOMTO e 0CTaHa Ha ibckaTa, CbBajja C Herosus
TaeH repoit.

Meyenu MbPBUAT UTpay, NO3HaN TaltHUA repoit Ha OMOHEHTa CU.

HR: Pogodi me

MoZe$ me pronaci u povijesti svijeta, pop-kulturi ili zemlji bajki.
Za dva igraca.

Prije pocetka igre: Odaberite jednu od tema i prislonite odgo-
varajuce karte na igrace ploce.

Sakupite karte koje odgovaraju kartama na igracoj ploci, pro-
mijesajte ih i stavite u snop na sredini stola.

Svaki igrac izvlaci kartu iz snopa i stavlja je na igracu plocu s
prednjom stranom okrenutom podalje od suparnika. Cilj igre
jest biti prvi igrac koji ¢e pogoditi kojeg je lika protivnik nacrtao.
Igra: Najmladi igrac zapocinje igru postavljajuci pitanja o tajnom
liku protivnika. Mozete postaviti samo pitanja na koja se moze
odgovoriti s ,da” ili ,ne". Primjer: ,Radi li se o muskarcu?” Ako
je odgovor ,ne”, igra¢ moze preokrenuti sve karte s muskarcima
jer oni ne mogu biti tajni lik.

Sada sljedeci igrac postavlja pitanje na koje se odgovara s
Jda” /,ne".

Nakon $to ste okrenuli toliko karata da je preostao samo jedan
lik, moZete pitati svog protivnika odgovara li lik koji je ostao na
ploci njihovom tajnom liku.

Pobjednik je prvi igra¢ koji pogodi tko je tajni lik njegova su-
parnika.

RO: Ghiceste cine sunt

Ma puteti gasi in istoria lumii, cultura pop sau tara basmelor.
Pentru doi jucatori.

inainte de inceperea jocului: Alegeti una dintre tematici si puneti
piesele de joc corespunzatoare pe tablele de joc.

Colectati cartonasele care se potrivesc cu piesele, amestecati-le
si asezati-le intr-un pachet, in mijlocul mesei.

Fiecare jucator extrage un cartonas din pachet si il pune in tabla
de joc cu fata in jos pentru a nu fi vazut de adversar. Scopul
jocului este de a fi primul jucator care ghiceste ce personaj a
extras oponentul.

Jocul: Cel mai tanar jucator incepe jocul adresand intrebari despre
personajul secret al adversarului. Puteti adresa doar intrebari
la care se poate raspunde prin ,da" sau ,nu”. Exemplu: ,Este
un barbat?” Daca raspunsul este nu, jucatorul poate intoarce
toate piesele din joc cu barbati, deoarece personajul secret nu
poate fi un barbat.

Este randul urmatorului jucdtor sa adreseze o intrebare la care
se poate raspunde prin ,da"/"nu".

Dupa ce ati intors suficiente piese de joc, astfel incat sa ramana
un singur personaj, puteti intreba adversarul dacd personajul
ramas pe tabld se potriveste cu personajul lor secret.

Primul jucator care ghiceste personajul secret al adversarului
a castigat.

CA: Endevina el personatge

Em pots trobar a la historia mundial, a la cultura pop o al pais
dels contes de fades.
Per a dos jugadors.

Abans de comencar a jugar: Tria un dels temes i afegeix les
peces de joc corresponents als taulers.

Agafa les cartes que coincideixin amb les peces, barreja-les, i
col-loca-les en una baralla al centre de la taula.

Cada jugador treu una carta de la baralla i la col-loca al tauler
de joc de manera que el seu oponent en vegi només el revers.
L'objectiu del joc és ser el primer a endevinar quin personatge
ha tret I'oponent.

Com es juga: El jugador més jove comenca el joc fent preguntes
sobre el personatge secret de I'oponent. Només es poden fer
preguntes que es puguin respondre amb «si» 0 «<no». Exemple:
«Es un home?» Si la resposta és no, el jugador pot girar cap per
avall totes les peces del joc amb homes, ja que no poden ser
el personatge secret.

Ara és el torn del segiient jugador de fer una pregunta de
«si» 0 «no».

Quan hagueu girat tantes peces de joc que només quedi un
personatge, podeu preguntar al vostre oponent si el personatge
que queda al tauler coincideix amb el seu personatge secret.
El primer jugador a endevinar el personatge secret de I'oponent
ha guanyat.
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DA: Advarsel. Sma dele. Kvalningsfare. Gem denne information til senere
brug. SV: Varning. Smé delar. Kvavningsrisk. Spara denna information
for framtida behov. NO: Advarsel. Smé deler. Kvelningsfare. Oppbevar
denne informasjonen til senere bruk. EN: Warning. Small parts. Choking
hazard. Keep this information for future reference. DE: Achtung. Kleine
Teile. Erstickungsgefahr. Diese Information bitte fiir den spateren Gebrauch
aufbewahren. NL: Waarschuwing. Kleine onderdelen. Verstikkingsgevaar.
Bewaar deze informatie voor later gebruik. ES: Advertencia. Partes
pequeiias. Peligro de i Conserve esta informacion para
poder consultarla en el futuro. IT: Avvertenza. Piccole parti. Rischio di
soffocamento. Conservare queste informazioni per il futuro. FR: Attention.
Petits éléments. Danger d'étouffement. Conserver cette information pour
un usage ultérieur. EL: Npogi§omoinan. Mikpa pépr). Kivduvog mviypoo.
Dulagte autég T mAnpodopieg yia peAlovikr xprior). PL: Ostrzezenie.
Male czesci. Niebezpieczenstwo udfawienia sie. Zachowaj te informacje
do wykorzystania w przysztosci. LT: |spéjimas. Smulkios detalés. Pavojus
uzspringti. 1Ssaugokite Sia informacija ateiiai. LV: Bridinajums. Sikas
detalas. Aizrisanas risks. Saglabajiet So informaciju turpmakai izmanto-
Sanai. FI: Varoitus. Pienid osia. Tukehtumisvaara. Sailyta nama tiedot.
PT: Atencdo. Pequenas partes. Risco de asfixia. Guarda esta informacao
para referéncia futura. CS: Upozornéni. Malé casti. Nebezpeci zalknuti.
Uschovejte tyto informace pro pozdéjsi pouziti. SK: Upozornenie. Malé
Casti. Nebezpecenstvo dusenia. Tito informaciu si uchovajte pre mozné
buduce poutitie. ET: Hoiatus. Vaikesed osad. Kagistamisoht. Sailitage
kaesolev inf ioon hili ks k iseks. HU: Figyel é

Kis alkatrészek. Fulladasveszély. Orizze meg ezt a tajékoztatot jovébeli
hivatkozas céljabol. BG: Buumanme. Manku yactu. OnacHoCT 0T 3afaBsaHe.
3anazere Ta3u uHopmauwA 3a 6baewwm cnpasku. HR: Upozorenje. Mali di-
jelovi. Opasnost od gusenja. Sacuvajte ove informacije za buducu upotrebu.
RO: Avertisment. Parti mici. Pericol de sufocare interna. Pastrati aceste in-
formatii pentru consultare ulterioara. CA: Adverténcia. Conté peces petites.
Perill d'asfixia. Conserva aquesta informaci per tornar a consultar-la si cal.
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