DA: Find familien

SV: Hitta familjen

NO: Finn familien

EN: Find the family

DE: Finde die Familie

NL: Zoek het gezin

ES: Encuentra a la familia
IT: Trova la famiglia

FR: Trouve la famille

EL: Bpeite tnv olkoyévela
PL: Znajdz rodzine

LT: Raskite Seima

LV: Atrodi gimeni

FI: Etsi perhe

PT: Encontra a familia
CS: Hledej rodinu

SK: Kde sa skryva rodinka?
ET: Pereliikmete ulesleidmise mang
HU: Csaladkeres6

BG: Hamepu cemencTBoTo
HR: Pronadite obitelj

RO: Joc “Find the family”
CA: Busca la familia



DA: Find familien
For 2 spillere.

For spillet begynder:

Del familiemedlemmerne ligeligt mellem jer, sa | hver
har den samme maengde af hver slags.

Hver spiller tager et spillebraet, abner det og serger for,
at modstanderen ikke kan se, hvad det viser.

Hvert spillebraet indeholder to huse: et, der star lodret,
og et, der ligger langs bunden. Husene bestar af seks
rum, som hver har 2-3 positioner, du lzeser positionerne
fra venstre til hgjre.

Hver spiller placerer deres familie i det lodrette hus.
Spillet:

Formalet med spillet er at vaere den forste spiller, som
gaetter, hvor modstanderens familie gemmer sig.

Den yngste spiller begynder ved at gaette et familie-
medlem og en position, f.eks. ‘mormor pa den anden
position i kekkenet'. Hvis modstanderen har placeret
mormoren pa den position pa deres spillebraet, siger
de ‘“fundet!’, og spilleren, som gaettede det, placerer
mormoren pa den angivne position pa sit nederste
spillebraet. Hvis modstanderen ikke har placeret mor-
moren pa den position, siger de ‘fejl’. Og hvis de har
placeret et familiemedlem pa den position, men det
ikke er mormoren, siger de ‘forkert person’. Det er nu
modstanderens tur til at gaette. Hver spiller har et gaet
per tur. Spillet er slut, nar en spiller har vundet spillet
ved at finde alle modstanderens familiemedlemmer.

Ekstra valgmulighed:

For at gore spillet lettere kan man aftale, at hver spiller
ma stille et spargsmal, inden de gaetter. Spargsmalet
kan rette sig mod familiemedlemmet, man leder efter,
f.eks. "Er mormor i et rum med et komfur?’. Eller det kan
rette sig mod den position, som et familiemedlem be-
finder sig pa, f.eks. "Har personen i kokkenet grat har?".
Spergsmalene skal kunne besvares med ‘ja’ eller 'nej'.

SV: Hitta familjen
For 2 spelare.

Forberedelser:
Dela familjemedlemmarna lika mellan er sa att ni alla
har samma mangd av varje sort.

Varje spelare tar ett spelbrade, 6ppnar det och ser till
att motstandaren inte kan se vad det visar.

Varje spelbrade innehaller tva hus, ett som star lodratt
och ett som ligger vagratt. Husen bestar av sex rum
som var och en har 2-3 positioner, som man laser av
fran vanster till hoger.

Varije spelare placerar sin familj i det lodrata huset.

Spelet:

Spelet gar ut pa att vara den forsta spelaren som gissar
var motstandarens familj gommer sig.

Den yngsta spelaren bérjar genom att gissa en fa-
miljemedlem och en position, t.ex. "mormor pa den
andra positionen i koket”. Om motstandaren har pla-
cerat mormor pa den positionen pa sin spelplan séager
de "hittad!”, och spelaren som gissade ratt placerar
mormor pa angiven position pa sin nedre spelplan.
Om motstandaren inte har placerat mormor pa den
positionen, sager de "fel”. Om motstandaren har pla-
cerat en familjemedlem pa den positionen, men det
inte &r mormor, sager han eller hon “fel person”. Det
ar nu motstandarens tur att gissa. Varje spelare har en
gissning per tur. Vinnaren ar den spelare som har hittat
alla motstandarens familjemedlemmar.

Extra valméjlighet:

For att underlatta spelet kan man komma 6verens om
att varje spelare maste stélla en fraga innan de gissar.
Fragan kan rikta sig till familjemedlemmen man letar
efter, t.ex. “Ar mormor i ett rum med en spis?”. Eller den
kan rikta sig mot den position som en familjemedlem
befinner sig pa, t.ex. “Har personen i koket gratt har?”.

Fragorna ska kunna besvaras med “ja” eller "nej"”.

NO: Finn familien
For 2 spillere.

For spillet begynner:

Del familiemedlemmene likt mellom dere, slik at alle
har samme mengde av hvert slag.

Hver spiller tar et spillebrett, apner det og passer pa at
motstanderen ikke kan se hva det viser.

Hvert spillebrett inneholder to hus: ett som star lod-
drett, og ett som ligger langs bunnen. Husene bestar
av seks rom, som hver har 2-3 posisjoner, du leser
posisjonene fra venstre til hayre.

Hver spiller plasserer familien sin i det loddrette huset.



Spillet:

Malet med spillet er a vaere den forste spilleren som
gjetter hvor motstanderens familie gjemmer seg.

Den yngste spilleren starter med a gjette pa et familie-
medlem og en posisjon, f.eks. “mormor pa den andre
posisjonen pa kjokkenet”. Hvis motstanderen har plas-
sert mormoren pa denne posisjonen pa spillebrettet
sitt, sier de “funnet”, og spilleren som gjettet riktig
plasserer mormoren pa den angitte posisjonen pa sitt
nederste spillebrett. Hvis motstanderen ikke har plassert
mormoren i denne posisjonen, sier de “feil”. Og hvis
de har plassert et familiemedlem pa den posisjonen,
men det ikke er mormoren, sier de “feil person”. Na
er det motstanderens tur til a gjette. Hver spiller kan
gjette én gang per runde. Spillet er slutt nar en spil-
ler har vunnet spillet ved a finne alle motstanderens
familiemedlemmer.

Ekstra valgmulighet:

For a gjore spillet lettere, kan man avtale at hver spiller
kan stille et sparsmal for de gjetter. Sparsmalet kan rette
seg mot familiemedlemmet man leter etter, f.eks. “Er
mormor i et rom med en komfyr?”. Eller et kan rette
seg mot posisjonen som et familiemedlem befinner
seg pa, f.eks. “Har personen pa kjokkenet gratt har?”.
Spersmalene skal kunne besvares med “ja” eller “nei”.

EN: Find the family
For 2 players.

Setting up the game:

Divide the family members between you equally, so that
you have the same amount of each type.

Each player takes a gameboard, opens it and ensures
that the opponent cannot see what is on it.

Each gameboard consists of two houses; one placed
horizontally, and one placed across the bottom. The
houses consist of six rooms, and there are 2-3 positions
in each of the rooms. You read those positions from
left to right.

Now, each player places their family in the horizontal
house.

The game:

The aim of the game is to be the first player to guess
where the opponent has placed all their family mem-
bers.

The youngest player starts by calling out a family mem-
ber and position, e.g., ‘grandmother in the second posi-
tion in the kitchen’. If the opponent has, in fact, placed
their grandmother in that position on their gameboard,
they say ‘found!’, and the player who guessed it places
the grandmother in that position in the bottom house
of their gameboard. If the opponent has not placed
their grandmother in that position, they say ‘miss’.
And if the opponent has placed a family member in
that position, but it is not the grandmother, they say:
‘wrong person’. It is now the opponent’s turn to guess.
Each player has one guess per round. The game is over
when one player has found all of the opponent’s family,
winning the game.

Extra option:

If you want to make the game easier, you can agree
that each player can ask a question before making a
guess. The question can relate to the family member,
you are looking for, e.g., ‘Is grandmother in a room
with a stove?’. Or it can relate to the position, a family
member is placed on, e.g., ‘Does the person in the kitch-
en have grey hair?’. The questions must be answered
with a ‘yes’ or ‘no’.

DE: Finde die Familie
Fur 2 Spieler.

Spielvorbereitung:

Teilt die Familienmitglieder gleichméagig unter euch auf,
sodass ihr von jedem die gleiche Anzahl habt.

Jeder Spieler nimmt ein Spielbrett, 6ffnet es und achtet
darauf, dass sein Gegner nicht sehen kann, was sich
darauf befindet.

Die Spielbretter bestehen aus zwei Hausern: ein
Haus wird hingelegt und das andere im 90-Grad-Winkel
dazu aufgestellt. In den Hausern befinden sich sechs
Zimmer und in jedem Zimmer gibt es 2-3 Positionen.
Die Positionen werden von links nach rechts gelesen.
Beide Spieler platzieren ihre Familie in dem stehenden
Haus.

Spielverlauf:

Ziel des Spiels ist es, als erster zu erraten, wo der Gegner
seine Familienmitglieder platziert hat.

Der jiingste Spieler beginnt, indem er ein Familien-
mitglied und dessen Position nennt, z. B. ,,GroBmutter



an Position 2 in der Kiiche”. Hat der Gegner seine
GrofBmutter tatsachlich an dieser Position auf seinem
Spielbrett platziert, sagt er ,,Gefunden”. Der Spieler, der
die Position erraten hat, setzt die GroBmutter daraufhin
an diese Position in das untere Haus seines Spielbretts.
Hat der Gegner seine Gromutter nicht in dieser Position
platziert, sagt er ,Daneben”. Sollte der Gegner ein
Familienmitglied in diese Position gesetzt haben, es
jedoch nicht die GroBmutter sein, dann sagt er: ,Falsche
Person”. Nun ist der Gegner am Zug und muss raten.
Jeder Spieler darf pro Runde einmal raten. Das Spiel ist
zu Ende, wenn ein Spieler alle Familienmitglieder des
Gegners gefunden hat und somit das Spiel gewinnt.

Spielvariante:

Wenn ihr das Spiel vereinfachen wollt, konnt ihr ver-
einbaren, dass jeder Spieler vor dem Raten eine Frage
stellen darf. Die Frage kann sich auf das gesuchte
Familienmitglied beziehen, z. B. ,Befindet sich die
Grofmutter in einem Zimmer mit Ofen?” Sie kann
sich aber auch auf die Position eines Familienmitglieds
beziehen, z. B. ,Hat die Person in der Kiiche graue
Haare?” Die Fragen miissen mit ,Ja” oder ,Nein” be-
antwortet werden.

NL: Zoek het gezin
Voor 2 spelers.

Spelvoorbereiding:

Verdeel de gezinsleden zodat iedere speler het zelfde
aantal van elk type heeft.

Elke speler pakt een spelbord, opent het en zorgt ervoor
dat de tegenstander niet kan zien wat er op het bord is.

Elk spelbord bestaat uit twee huizNL: een staand huis
en een liggend huis. De huizen bestaan uit zes kamers
en in elk van de kamers bevinden zich 2-3 plaatsen. Je
leest deze plaatsen van links naar rechts.

Elke speler plaatst nu zijn of haar gezin in het staande
huis.

Het spel:

Het doel van het spel is om als eerste te raden waar
de tegenstander al zijn gezinsleden heeft neergezet.
De jongste speler roept eerst een gezinslid en een plaats
op, bijvoorbeeld ‘oma op de tweede plek in de keuken’.
Als de tegenstander de oma in feite op die plaats op
het spelbord heeft geplaatst, zegt hij of zij: ‘gevonden!’

en de speler die het heeft geraden, plaatst de oma op
die positie in het liggende huis van het spelbord. Als de
tegenstander zijn of haar oma niet op die plaats heeft
gezet, zegt hij of zij: ‘mis’. En als de tegenstander een
gezinslid op die plaats heeft gezet, maar niet de oma,
zegt hij of zij: 'verkeerde persoon’. Nu is de tegenstander
aan de beurt om te raden. Elke speler kan één keer
raden per ronde. Het spel is afgelopen als één speler
alle gezinsleden van de tegenstander heeft gevonden
en het spel heeft gewonnen.

Extra optie:

Als je het spel makkelijker wilt maken, kun je afspreken
dat elke speler een vraag kan stellen voordat hij of zij
een gok doet. De vraag kan betrekking hebben op
het gezinslid dat je zoekt, bijvoorbeeld: ‘Is oma in een
kamer met een fornuis?’. De vraag kan ook betrekking
hebben op de plaats waar een gezinslid staat, bijvoor-
beeld: ‘Heeft de persoon in de keuken grijs haar?’. De
vragen moeten met ‘ja’ of ‘nee’ worden beantwoord.

ES: Encuentra a la familia

Para 2 jugadores.

Preparacion del juego:

Dividios los miembros de la familia por igual, de modo
que cada jugador tenga la misma cantidad de cada tipo.

Cada jugador coge un tablero y lo abre, asegurandose
de que el oponente no pueda ver lo que hay en él.

Cada tablero estda compuesto por dos casas: una
se coloca horizontalmente y otra se coloca al fondo
verticalmente. Las casas cuentan con seis estancias y
cada una de ellas consta de dos o tres posiciones. Las
posiciones deben leerse de izquierda a derecha.

A continuacion, cada jugador coloca a su familia en
la casa horizontal.

Como jugar:

El objetivo del juego es ser el primer jugador en adivinar
dénde ha colocado el oponente a todos los miembros
de su familia.

El jugador mas joven empieza llamando a un miembro
de la familia y su posicién; por ejemplo, «abuela en la
segunda posicién de la cocina». Si, en efecto, el opo-
nente ha colocado a su abuela en esa posicion en su
tablero, este dice «jencontrado!» y el jugador que lo ha
adivinado coloca a la abuela en esa posicién en la casa



vertical de su tablero. Si, por el contrario, el oponente
no ha colocado a su abuela en esa posicion, este dice
«jperdido!». Y si el oponente ha colocado a un miembro
de la familia en esa posicion, pero no es la abuela, este
dice «jpersona equivocadal!». El turno pasa entonces al
oponente. Cada jugador tiene un intento por ronda.
El juego termina cuando un jugador ha encontrado a
toda la familia del oponente, ganando asi el juego.

Juego adicional:

Para hacer mas facil el juego, se puede acordar que cada
jugador haga una pregunta antes de intentar adivinar.
La pregunta puede estar relacionada con el miembro de
la familia que se esta buscando; por ejemplo, «;esta la
abuela en una habitacion con estufa?». O puede estar
relacionada con la posicion en la que se encuentre un
miembro de la familia; por ejemplo, «la persona que
esta en la cocina tiene el pelo gris?». Las preguntas
deben responderse con un «si» o0 un «no».

IT: Trova la famiglia
Per 2 giocatori.

Preparazione del gioco:

Dividete equamente i membri della famiglia, in modo
da avere la stessa quantita di ciascuna tipologia.
Ogni giocatore prende un tabellone da gioco, lo apre
e fa in modo che I'avversario non possa vedere cosa
contiene.

Ogni tabellone da gioco & composto da due case:
una orizzontale e una posta lungo la parte inferiore. Le
case sono formate da sei stanze, ciascuna delle quali
dispone di 2-3 posizioni. Le posizioni vengono lette
da sinistra a destra.

Ogni giocatore colloca la propria famiglia nella casa
orizzontale.

Gioco:

Lo scopo del gioco é quello di essere il primo giocatore a
indovinare dove I'avversario ha collocato tutti i membri
della sua famiglia.

Inizia il giocatore piu giovane, che indica un membro
della famiglia e la posizione, ad esempio “la nonna
nella seconda posizione in cucina”. Se l'avversario ha
collocato la nonna in quella posizione sul tabellone,
dice “trovato” e il giocatore che ha indovinato mette
la nonna in quella posizione nella casa nella parte

inferiore del proprio tabellone. Se I'avversario non ha
messo la nonna in quella posizione, dice “sbagliato”. E
se |"avversario ha collocato un altro familiare in quella
posizione diverso dalla nonna, dice: “persona sbagliata”.
Ora tocca all’avversario indovinare. Ogni giocatore ha
a disposizione un solo tentativo per turno. Il gioco
finisce quando un giocatore ha trovato tutta la famiglia
dell’avversario e vince la partita.

Opzione extra:

Per facilitare il gioco, & possibile concordare che ogni
giocatore possa fare una domanda prima di provare
a indovinare. La domanda puo riguardare il familiare
che state cercando, ad esempio “La nonna € in una
stanza dotata di fornello?”. Oppure puo riguardare la
posizione in cui si trova un familiare, ad esempio “La
persona in cucina ha i capelli grigi?”. Alle domande
bisogna rispondere con un “si” o con un “no”.

FR: Trouve la famille
Pour 2 joueurs.

Préparation du jeu :

Répartissez les membres de la famille équitablement
entre vous afin d'avoir le méme nombre de chaque type.
Chaque joueur prend un plateau de jeu, I'ouvre et veille
a ce que I'adversaire ne puisse pas le voir.

Chaque plateau de jeu se compose de deux maisons :
L'une au-dessus de I'autre. Les maisons se composent
de six pieces et chacune d’elles compte 2 a 3 parties.
Vous comptez ces parties de gauche a droite.
Maintenant, chaque joueur doit placer sa famille dans
la maison du haut.

Déroulement du jeu :

Le but du jeu est d’étre le premier joueur a deviner ou
I'adversaire a placé tous les membres de sa famille.
Le plus jeune joueur commence et essaie de deviner
ou se trouve quel membre de la famille, par exemple
« grand-mére dans la deuxiéme partie de la cuisine ».
Si I'adversaire a placé sa grand-mere a cet endroit sur
son plateau, il dit « trouvé ! » et le joueur qui I'a devi-
né place la grand-mére a cet endroit dans sa maison
du bas. Si I'adversaire n'a pas placé sa grand-mere a
cet endroit, il dit « raté ». Et si I'adversaire a placé un
membre de sa famille a cet endroit, mais que ce n’est
pas la grand-mere, il dit : « mauvaise personne ». C'est



maintenant a I'adversaire de deviner. Chaque joueur a
une chance par tour. Le jeu est terminé lorsqu’un joueur
a retrouvé toute la famille de I'adversaire, remportant
ainsi la partie.

Option supplémentaire :

Pour faciliter le jeu, vous pouvez décider que chaque
joueur a le droit de poser une question avant de tenter
de deviner. La question peut concerner les membres de
la famille que vous recherchez, par exemple : « Est-ce
une grand-mere dans une piece avec un poéle ? ». Ou
peut concerner I'endroit ou est placé un membre de
la famille, par exemple « La personne dans la cuisine
a-t-elle des cheveux gris ? ». Vous devez répondre aux
questions par « oui » ou « non ».

EL: Bpeite tnv olkoyévela
MNa 2 maikteg.

MNa va oTHoETE To Ttatyvidu:

Motpdote ioa petafd oag ta PEAN TNG OIKOYEVELAG
0ag, WOTE va EXETE TNV iSla TTocoTNTa yia Kae TuTo.
Ka0Oe maiktng maipvel éva TapmAo maiyvidiol, To avoiyet
Kat dtaogpalilel 6Tt o avrtinadog Sev prmopei va et T
UTTAPXEL TIAVW TOU.

KdaOe TaumAd maiyvidiov anoteAsital anod d0o omitia,
£va Tou givat TomoOeTnpévo opl{dvTia Kat £va 0TO KATW
Hépog. Ta omitia amoteAobvtal anod £§1 dwuatia kat
uTtdipyouv 2-3 Béoel o€ kABe Swpdtio. AlaBalete autég
TIG O£0€1¢ Ao ta aplotepd Tpog Ta Seid.

Twpa, KAOE TTaiKTNG TOTTOOETEL TNV OIKOYEVELA TOU OTO
opt{ovtio oTtitL.

To mawvidu:

SKOTIOC TOU TratXVISLoU €ival va €i0TE 0 IPWTOG TAKTNG
mou Ba pavtéPel oL Exel ToTMOOETHOEL OAA TOU Ta
HEAN TNG OLKOYEVELAG TOU.

ZeKIVAEL 0 VEOTEPOC TaiKTNG, Aéyovtag éva péAog Tng
olKOy£veLag Kat pia B€on, T.x. “ylayia otn dedtepn 6€on
péoa otnv koudiva”. Av o avtinaAog £XEl OVTWE TOTO-
Betroel TN ylayld Tou o€ autrv Tn B£on oTO TAUTIAG
Tou Trakvidiov, Aéet “to Bprikeg!” kal o TaikIng TToU
1o pavtee ToTOOETEN TN ylayia o€ autiv tn 8éon oto
KATW PEPOG TOL TAUTIAG Traukvidtov. Edv o avtimalog
Sev éxel TomoBeTrioEL TN ylayLd Tou o€ avuthyv t Béon,
Ba mpémet va mel “AaBog”. Kat av o avtinadog €xet
TOTIOOETAOEL £va HENOG TNG OIKOYEVELQG OE AUTHV TN
Béon, aAdd Sev eival n ylayld, Aéet “AdBog dtopo”.

Twpa ival n oglpd Touv avtindAou va paviéPet. Kade
naiktng éxel pia mpoPAepn ava yopo. To malxvidt
TeEAELWVEL OTav €vag Ttaiktng Bpet OAN TNV olkoyévela
Tou avtindAov, kepdifovtag To TatXviot.

ErumAéov emdoyn:

Eav BéAete va kavete to Tatyvidi mo €0koAo, pmopeite
va CUPPWVAOCETE OTL KABE TIaIKTNG UTTOPEL va KAVEL
Hla epwtnon potol paviéPel. H epwtnon pmnopei va
oxeti{etal pe To HEAOG TNG OLKOYEVELAG TTIOU avalnta-
1€, T.X. “Eival n ylayld o€ éva dwpatio pe koudiva;”.

'H pmopei va oxeti(etal pe tn O€on otnv omoia givat

tomofetnpévo €va PEAOG TNG OLKOYEVELAG, TL.Y. “EXEL
10 atopo otnv Kouliva ykpt HaAALd;”. Ol EpWTAOEL
Tpémel va amavin®olv pe “vat” i “oxt”.

PL: Znajdz rodzine
Dla 2 graczy.

Przygotowanie do gry:

Podziel cztonkdw rodziny tak, aby kazdy z graczy miat
te sama liczbe osob kazdego typu.

Kazdy gracz bierze plansze do gry, otwiera jg i upew-
nia sie, ze przeciwnik nie widzi tego, co znajduje sie
na planszy.

Kazda plansza skfada sie z dwéch doméw: jedne-
go umieszczonego poziomo i jednego utozonego na
podtozu. Domy sktadaja sie z szesciu pomieszczen, a
w kazdym z nich znajduja si¢ 2-3 potozenia. Pozycje
odczytywane sa od lewej do prawej.

Teraz kazdy z graczy umieszcza swoja rodzine w domu
lezacym na podtozu.

Gra:

Celem gry jest odgadniecie, gdzie przeciwnik umiescit
wszystkich cztonkéw swojej rodziny.

Najmtodszy z graczy rozpoczyna gre, pytajac o cztonka
rodziny i jego potozenie, np. ,babcia na drugim miejscu
w kuchni”. Jesli przeciwnik ustawit babcie w tej pozycji
na planszy, méwi ,znaleziono!”, a gracz, ktéry odgadt
potozenie, umieszcza babcie w odpowiednim miejscu
na dolnej planszy. Jesli przeciwnik nie umiescit babci w
tym potozeniu, méwi ,pudto”. Jesli z kolei przeciwnik
umiescit innego cztonka rodziny w tym pofozeniu, méwi:
»hiewtasciwa osoba”. Nastepnie to przeciwnik zgaduje.
Kazdy z graczy zgaduje raz na runde. Gra konczy sie,
gdy jeden z graczy znajdzie cata rodzine przeciwnika,
wygrywajac gre.



Opcja dodatkowa:

Aby utatwi¢ gre, mozna uzgodnic, ze kazdy z graczy
moze zada¢ pytanie przed zgadywaniem. Pytanie moze
dotyczy¢ szukanego cztonka rodziny, np. ,Czy babcia
jest w pomieszczeniu z piecem?”. Moze tez dotyczy¢
pozycji, w ktérej jest umieszczony cztonek rodziny,
np. ,,Czy osoba w kuchni ma siwe wtosy?”. Na pytania
nalezy odpowiedzie¢ ,tak” lub ,nie”.

LT: Raskite Seima

2 zaidéjams.

Pasiruosimas zaidimui

Paskirstykite Seimos narius po lygiai, kad kiekvienas
turétuméte tokj pat kiekvieno tipo kiekj.

Kiekvienas zaidéjas ima zZaidimo lenta, ja atidaro ir
uztikrina, kad priesininkas negaléty jos matyti.
Kiekvienoje zaidimo lentoje yra du namai: vienas ho-
rizontaliai ir vienas gulscias ant apatinés dalies. Namus
sudaro $esi kambariai, o kiekviename kambaryje yra
2-3 pozicijos. Sios pozicijos skaitomos i$ kairés j desine.
Dabar kiekvienas zaidéjas sudeda Seimos narius j ho-
rizontaly nama.

Zaidimas

Zaidimo tikslas — pirmam atspéti, kur priesininkas padéjo
visus Seimos narius.

Zaidima pradeda jauniausias zaidéjas, pasakydamas
Seimos narij ir jo pozicija, pvz., ,Mociuté antroje pozi-
cijoje virtuvéje”. Jei priesininkas i$ tikrujy yra padéjes
savo mociute Sioje zaidimo lentos pozicijoje, jis sako
.Rasta!l”, o atspéjes Zaidéjas padeda mociute Sioje
pozicijoje savo Zaidimo lentos apatiniame name. Jei
priesininkas neturi padéjes mociutés toje pozicijoje, jis
sako ,Nepataikei”. O jei priesininkas yra padéjes Seimos
narj toje pozicijoje, bet tai ne mociuté, jis sako: ,Ne tas
asmuo”. Tada ateina priesininko eilé spéti. Kiekvienas
zaidéjas kiekviename ture turi po viena spéjima. Zai-
dimas baigiamas, kai kuris nors Zaidéjas suranda visa
priesininko $eima ir laimi zaidima.

Papildomas Zaidimas

Jei norite, kad Zaisti buty lengviau, galite susitarti, kad
kiekvienas zaidéjas galéty uzduoti klausima pries spéda-
mas. Klausimas gali bati susijes su jasy ieSkomu Seimos
nariu, pvz., ,Ar mociuté yra kambaryje su virykle?”.
Arba jis gali bati susijes su pozicija, kurioje yra $eimos

narys, pvz., ,Ar asmuo virtuvéje yra Zilais plaukais?”.
| klausimus turi bati galima atsakyti , Taip” arba , Ne".

LV: Atrodi gimeni

2 spelétajiem.

Sagatavosanas spélei.

Sadaliet gimenes locek|u figiras, lai katram spéletajam
butu vienads skaits katra veida figaru.

Katrs spéletajs panem spéles laukumu, atver to un
gada, lai pretinieks neredzétu, kas uz ta ir novietots.

Katra spéles laukuma ir divas majas. Viena novietota
horizontali, bet otra — vertikali. Majas ir sesas istabas,
un katra istaba ir 2-3 vietas. Vietas ir jaskata no kreisas
uz labo pusi.

Katrs spélétajs izvieto gimenes locek|u figiras maja,
kas novietota horizontali.

Spéle.

Speles mérkis ir pirmajam uzminét, kur pretinieks ir
izvietojis visas savu gimenes loceklu figuras.

Spéli sak jaunakais spéeletajs, nosaucot gimenes locekli
un vietu, pieméram, vecmamina otraja vieta virtuve. Ja
pretinieks patieSam vecmaminas figuru ir novietojis uz
spéles laukuma nosauktaja vieta, tas saka: “Atrasts”.
Spelétajs, kas uzmingja, novieto vecmaminas figiru
attiecigaja vieta sava spéles laukuma vertikalaja maja. Ja
pretinieks vecmaminas figlru nav novietojis nosauktaja
vieta, tas saka: “Nepareizi”. Ja pretinieks nosauktaja
vieta ir novietojis kada gimenes locekla figiru, tacu ta
nav vecmamina, tas saka: “Nepareiza persona”. Péc
tam ir pretinieka karta minét. Katrs spéletajs min vienu
reizi katra spéles karta. Spéle beidzas tad, kad viens no
spéelétajiem ir atradis visas pretinieka gimenes loceklu
figuras un tadéjadi uzvaréjis.

Papildopcija.

Ja velaties spéli padarit vienkarsaku, varat vienoties, ka
katrs spélétajs var uzdot vienu jautajumu pirms miné-
Sanas. Jautajums var bt saistits ar gimenes locekli, kas
tiek mekléts. Piemérs: “Vai vecmamina atrodas telpa,
kur ir plits?”. Tas var bat saistits ar gimenes locekla
figras atrasanas vietu. Piemérs: “Vai gimenes locek-
lim, kas atrodas virtuve, ir sirmi mati?”. Jautajumam ir
jabut tadam, lai uz to varétu atbildet ar “Ja” vai “Né”.



FI: Etsi perhe
2 pelaajalle.

Pelin valmistelu:

Jakakaa perheenjasenet tasapuolisesti, jotta kaikilla on
sama maara kutakin tyyppia.

Jokainen pelaaja ottaa pelilaudan, avaa sen ja varmistaa,
etta vastustaja ei nde, mita siina on.

Kummassakin pelilaudassa on kaksi taloa: yksi vaaka-
suorassa ja toinen pohjassa. Talot koostuvat kuudesta
huoneesta, ja jokaisessa huoneessa on 2-3 paikkaa.
Nama paikat luetaan vasemmalta oikealle.

Nyt jokainen pelaaja asettaa perheensa vaakasuoraan
taloon.

Pelin kulku:

Pelin tavoitteena on olla ensimmainen pelaaja, joka
arvaa, mihin vastustaja on asettanut kaikki perheen-
jasenensa.

Nuorin pelaaja aloittaa nimeamalld perheenjasenen ja
paikan sanomalla esim. “isoditi toiseen paikkaan keit-
tidssa”. Jos vastustaja on asettanut isoditinsa tuohon
paikkaan pelilaudallaan, hén sanoo “léytyi!” ja oikein
arvannut pelaaja asettaa isodidin siihen kohtaan pelilau-
tansa alimpaan taloon. Jos vastustaja ei ole asettanut
isoditiaan tahan paikkaan, han sanoo “ohi”. Ja jos
vastustaja on asettanut perheenjasenen kyseiseen paik-
kaan, mutta kyseessa ei ole isoditi, han sanoo: “vaara
henkil6”. Nyt on vastustajan vuoro arvata. Kummallakin
pelaajalla on yksi arvaus kierrosta kohti. Peli paattyy,
kun jompikumpi pelaajista on 18ytényt vastustajan kaikki
perheenjdsenet ja nain voittanut pelin.

Lisavaihtoehto:

Jos haluatte helpottaa pelid, voitte sopia, ettd kumpi-
kin pelaaja voi esittaa kysymyksen ennen arvaamista.
Kysymys voi liittya perheenjaseneen, jota etsit, esim.
“Onko isoditi huoneessa, jossa on hella?”. Tai se voi
littya paikkaan, johon perheenjasen on asetettu, esim.
“Onko keittidssa olevalla henkildlla harmaat hiukset?”
Kysymyksiin on vastattava “kylla” tai “ei

PT: Encontra a familia
Para 2 jogadores.

Preparacao do jogo:
Dividam os familiares entre vos, por igual, de forma a
cada um ter a mesma quantidade de cada tipo.

Cada jogador tira um tabuleiro de jogo, abre-o e cer-
tifica-se de que o adversario ndo consegue ver o que
14 esta.

Cada tabuleiro tem duas casas: uma na horizontal e
outra transversal, na base. As casas tém seis divisoes,
cada uma com 2 ou 3 posi¢des. Essas posicoes sao lidas
da esquerda para a direita.

Agora, cada jogador coloca a sua familia na casa ho-
rizontal.

O jogo:

O objetivo do jogo é ser o primeiro a adivinhar onde o
adversario colocou os membros da sua familia.

0 jogador mais novo comeca por “chamar” um membro
da familia e a sua posicdo, p. ex., “avd, segunda posicao
na cozinha”. Se o adversario tiver, de facto, colocado
a sua avo nessa posicao no seu tabuleiro, responde:
“encontrado!”, e o jogador que adivinhou coloca a
avé nessa posicao na casa da base do seu tabuleiro.
Se o adversario nao tiver colocado a sua avé nessa
posicao, responde: “perdido!”. E se o adversario tiver
colocado outro membro da familia, que ndo a avé,
nessa posicao, responde: “pessoa erradal!”. Agora é a
vez do adversario adivinhar. Cada jogador tem direito
a um palpite por ronda. O jogo termina quando um
jogador tiver encontrado toda a familia do adversario,
ganhando o jogo.

Opcao extra:

Se quiserem tornar o jogo mais facil, podem acordar
que cada jogador possa fazer uma pergunta antes de
adivinhar. A pergunta pode ser sobre o membro da
familia que o jogador procura, p. ex., “A avé esta numa
divisdo com fogdo?”. Ou podera ser sobre a posicdo
em que um membro da familia esta colocado, por
exemplo, “A pessoa que esta na cozinha tem cabelo
grisalho?”. As perguntas tém de ser respondidas com
um “sim” ou “ndo”.

CS: Hledej rodinu

Pro 2 hrace.

Priprava hry:

Oba hradi si mezi sebe rozdéli jednotlivé ¢cleny rodiny
tak, aby oba méli stejny pocet od kazdého typu.

Nyni si vezmou herni desku a rozevrou ji tak, aby na
ni protihrac nevidél.



Na kazdé herni desce jsou dva domy: jeden je umistén
vodorovné a druhy podél spodni strany. Domy obsahuiji
Sest mistnosti se dvéma az tfemi pozicemi v kazdé z
nich. Tyto pozice se ¢tou zleva doprava.

Oba hraci nyni umisti svou rodinu do horizontalniho
domu.

Pravidla hry:

Cilem hry je uhadnout, kam protihra¢ umistil vsechny
prislusniky své rodiny.

Hru zac¢ina mladsi z hraci tak, Ze fekne pfislusnika ro-
diny a jeho pozici, jako napf. ,babicka na druhé pozici
v kuchyni”. Pokud se protihracova babicka nachazi v
dané pozici, odpovi: ,,Nalezena!” Prvni hra¢, ktery pozici
babicky uhadl, pak umisti vlastni figurku babicky na stej-
nou pozici ve spodnim domé na své herni desce. Kdyz
se babicka v dané pozici nenachazi, protihra¢ odpovi:
,Prazdno”. V pripadé, Ze se na dané pozici nachazi
jiny rodinny pfislusnik nez babicka, protihra¢ odpovi:
.Spatna osoba”. Nyni je na fadé protihrac. V kazdém
kole hadaiji hraci vzdy jednou. Hra konci, jakmile jeden
z hrach najde celou rodinu protihrace a tim vyhraje hru.

Dalsi varianta hry:

Chtéji-li si hraci hru usnadnit, mohou se dohodnout, ze
pred hadanim pozice mohou polozit otazku. Ta se mlze
tykat rodinného pfislusnika, kterého hledaji, jako napr.:
Je babicka v mistnosti se sporakem?” Muze se tykat i
pozice rodinného pfislusnika v domé, jako napfr.: ,Ma
osoba v kuchyni Sedé vlasy?” Na otazky hraci odpovidaji
»ano” nebo ,ne”.

SK: Kde sa skryva rodinka?
Pre 2 hracov.

Priprava hry:

Rovnomerne si medzi sebou rozdelte ¢lenov rodiny tak,
aby vam vznikli dve rovnaké rodiny.

Kazdy hrac si vezme hernu dosku, otvori ju a uisti sa,
Ze na nu jeho super nema vyhlad.

Kazda herna doska ma dva domy — jeden vodorovne a
jeden zvisle. Kazdy dom ma Sest miestnosti, pricom su
v kazdej miestnosti 2 az 3 mozné pozicie. Tieto pozicie
sa oznacuju zlava doprava.

Kazdy hrac si teraz rozlozi svoju rodinu vo vodorov-
nom dome.

Hra:

Cielom hry je uhadnut rozmiestnenie ¢lenov rodiny
supera skor ako super.

Hru zacina najmladsi hrac tak, Zze bude hadat rodinného
¢lena a jeho poziciu, napriklad , babicka na druhej pozicii
v kuchyni”. Ak ma stper naozaj babicku na tejto pozicii
na hernej doske, povie ,Najdena!” a hra¢, ktory hadal,
polozi babicku na tuto poziciu vo svojom zvislom dome
hernej dosky. Ak super babicku na tejto pozicii nema,
povie ,Mimo”. A ak super na tejto pozicii ¢lena rodina
ma, no nie je to babicka, povie ,Nespravna osoba”.
Teraz je na rade super. Kazdy hrac v kazdom kole hada
len raz. Hra sa skondi, ked jeden z hracov vyhra celt
rodinu supera, a tym aj hru.

Dalsia moznost:

Ak si chcete hru ulahcit, mozete sa dohodnut, ze kazdy
hra¢ méze pred hadanim polozit siperovi jednu otazku.
Otazka sa moze tykat clena rodiny, ktorého hladate,
napriklad ,Je babi¢ka v miestnosti so sporakom?”.
Rovnako sa moze tykat pozicie, na ktorej je ¢len rodiny,
napriklad ,,Ma osoba v kuchyni sivé vlasy?”. Na otazky
sa musi dat odpovedat slovami ,,ano” alebo ,nie”.

ET: Pereliikmete (ilesleidmise mang
Kahele mangijale.

Mangu iiles seadmine:

Jagage pereliikmed méangijate vahel vordselt ara.
Mélemad mangijad vétavad oma mangutahvli, ava-
vad selle ja hoiavad seda nii, et vastane ei naeks, mis
sellel on.

Kummalgi méngualusel on kaks maja: iiks paikneb
pustisel poolel ja teine paikneb laua allumisel poolel.
Majad koosnevad kuuest toast ja igas toas on 2-3 posit-
siooni. Neid positsioone tuleb lugeda vasakult paremale.
Maéngijad paigutavad oma pereliikmed piistisel poolel
olevasse kodusse.

Mangimine:

Mangu eesmark on arvata esimesena ara selle, kuhu
vastasmangija on kdik oma pereliilkmed paigutanud.
Noorim méngija alustab, nimetades pereliikme ja posit-
siooni, nt ,,vanaema ko6dgis teisel positsioonil”. Kui vas-
tane on mangualusel oma vanaema sellele positsioonile
asetanud, vastab ta: , Leitud!”. Oigesti arvanud mangija
asetab vanaema sellele positsioonile oma mangutahvli



allosas paiknevas majas. Kui vastasméangija ei ole oma
vanaema sellele positsioonile paigutanud, vastab ta: ,,Ei
leidnud!”. Kui vastane on asetanud pereliikme sellele
positsioonile, kuid see ei ole vanaema, vastab ta: ,Vale
isik!”. Nuld on vastase kord arvata. Igal méngijal on
iga kaigu ajal tiks véimalus arvata. Mang 16peb, kui tiks
mangija on leidnud Ules teise mangija koik pereliikmed.
Lisavalik:

Kui tahate mangu lintsamaks muuta, voite kokku leppi-
da, et iga mangija saab kisida tihe kiisimuse enne arva-
mist. Kiisimus v6ib olla seotud otsitava pereliikmega, nt
,Kas vanaema on toas, kus asub pliit?”. Samuti voib see
olla seotud positsioonile paigutatud perekonnaliikme-
ga, nt ,Kas koogis oleval inimesel on hallid juuksed?”.
Kiisimustele peab vastama jaatavalt voi eitavalt.

HU: Csaladkeres6

2 jatékos részére.

El6készités:

Osszatok szét egymas kozott a csaladtagokat két egy-
forma csoportra.

Minden jatékos huz egy jatéktablat, és kinyitja, ugy,
hogy az ellenfele ne lassa.

Minden jatéktabla két hazbol all: az egyik allo, a masik
fekvé helyzeti. A hazak hat szobabdl alinak, amelyek
mindegyikében 2 vagy 3 személy szamara van hely.
Ezeket balrdl jobbra kell szamolni.

A jatékosok elhelyezik csaladjukat az allo helyzetii
hazban.

A jaték menete:

A jatékosok célja, hogy els6ként talaljak ki, hogyan
helyezkedik el a masik jatékos csaladja.

A jatékot a fiatalabb jatékos kezdi: mond egy csa-
ladtagot és egy helyet, pl. ,nagymama a konyhaban
a masodik helyen”. Ha az ellenfél hazaban valéban
ott taldlhaté a nagymama, akkor a masik jatékos azt
valaszolja: ,talalt!”, és a helyesen tippel6 jatékos a
megfelel6 helyre teszi a nagymamat a sajat fekvé ha-
zaban. Ha azon a helyen senki sincs, akkor az ellenfél
igy valaszol: ,nem talalt”. Ha viszont van ott valaki,
de nem a nagymama, akkor ezt mondja: ,valaki mas”.
Ezutan az ellenfél kovetkezik. A jatékosok felvaltva
tippelnek. A jaték akkor ér véget, amikor az egyik
jatékos az ellenfél utolsé csaladtagjat is megtalalja, és
ezzel megnyeri a jatékot.

Tovabbi lehetdség:

Konnyitésiil a jatékosok megegyezhetnek abban, hogy
tippelés el6tt mindig fel lehet tenni egy kérdést. Ez
vonatkozhat a keresett csaladtagra, példaul: , A nagy-
mama helyiségében van tlizhely?” Vagy vonatkozhat
arra a helyre, ahol valamelyik csaladtag talalhato, pél-
daul: , A konyhaban 1évé személynek 6sz haja van?”.
A kérdésekre csak ,igen” vagy ,nem” valasz adhaté.

BG: Hamepu cemencTsoTo
3a 2-ma urpayu.

MoarortoBka Ha urparta:

Pa3penete yneHoBeTe Ha CeMelCTBOTO nomexxay cm
Mo paBHO, 3a Ja nMaTte eqHakKbB GPOIZ OT BCEKU TUN.
Bcekn urpay B3ema murpasHo TaGﬂO, oTBapA ro n ce
yBepABa, Y€ OMNOHEHTHT HE MOXe Aa BUAU KaKBO nMa
Ha Hero.

BcsKko nrpasnHo Tabsio ce CbCTOM OT fiBE KbLLY — eiHaTa
€ pa3noJsiokeHa XOPU30HTasHO, a ApyraTa e noctaBeHa
B AO/IHaTa YacT. KbLunTe ce CbCTOAT OT LIecT CcTan U
BbB BCAKa OT cTauTe uma 2 — 3 nosuuun. Mpountare
Te3n No3nLMK OT JIABO HaAACHO.

Cera Bceku urpay rnoctaBf CeMencTBOTO CU B XOpU-
30HTa/IHaTa Kblua.

WUrpara:

Lienta Ha urpaTa e pa 6bAeTe NbpBUAT Urpay, oTraT-
Han Kbe OMOHEHTDbT € NMOoCTaBU/1 BCUYKKN Y1eHOoBe Ha
CeMencTBOTO CU.

Han-MnapusT nrpad 3anoysa ¢ Ha30BaBaHe Ha YJieH oT
CemeiicTBOTO 1 No3nuus, Hanpumvep ,6aba Ha BTopaTa
nosnumsa B KyxHATa”. AKO OMOHEHTLT AeNCTBUTENHO
e noctaBua 6aba c1 Ha Tasn NO3MLMA Ha UrpasHOTO
Tabno, Ton kassa ,OTKpUTO!”, @ UrPayLT, KONTO e
nosHan, nocraea 6abaTta Ha Tasu No3Muua B AOSHA-
Ta Kblla Ha CBOETO UrpasiHO Tabso. AKO OMOHEHTHLT
He e noctaBun 6aba cu Ha Tas3u NoO3uMuUsA, TON Kas3ea
LMponyck”. A ako OMOHEHTBT € MOCTaBWA YJeH Ha
CEeMEeNCTBOTO Ha Ta3u No3uuma, HO ToBa He e 6abarta,
ToW Ka3Ba: ,lpelueH YoBek”. Cera e pep Ha OMOHeHTa
[ia oTraTBa. Bceky urpay vima npaeo Ha eAHo npeano-
JIOXKeHMEe Ha Kp'br. VlrpaTa anKmqua, Korato eguH
OT UrpaymTe HamMmepy LANOTO CEMECTBO Ha OMOHEHTa,
KaTo Mo TO3U HAa4YMH neyenun MrpaTa.



[onbiHUTENHa onuusA:

AKO MCKaTe [a HanpaBuTe urpaTa no-jaecHa, Moxe aa
ce pasbepeTe BCeku Urpay Aa 3aAaBsa rno evH BbMpoc,
npeay Aa Hanpaew npeanosioXXeHve. BbnpockT Moxe
[a ce oTHacA A0 Y/leHa Ha CeMelCTBOTO, KOroTo Thp-
cuTe, Hanpumep ,babaTa B cTas C roTBapcka neyka v
e?”. Mo>ke fia ce OTHacA 1 1O NO3MLMATA, BbPXY KOATO
e NocTaBeH JafieH YNeH Ha CeMencTBOTo, Hanpuvep
,4OBeKbT B KyXHsiTa CbC CMBaA Koca Jin e?”. Ha Bbnpo-
cuTe TpsAGBa a MoXke Aa ce oTroBopw ¢ ,[a” unm ,He".

HR: Pronadite obitelj
Za 2 igraca.

Priprema igre:

Podijelite ¢lanove obitelji izmedu sebe, tako da svatko
od vas dobije jednak broj figurica svakog clana.

Svaki igra¢ uzme plocu za igru, otvori je i pobrine se da
protivnik ne moze vidjeti $to se na njoj nalazi.

Svaka ploca sastoji se od dvije kuce: jedne postavljene
vodoravno i jedne polozene na podnoZju ploce. Kuce se
sastoje od Sest prostorija, a u svakoj od prostorija nalaze
se 2 - 3 poloZzaja. Polozaji se Citaju slijeva nadesno.
Sada svaki igrac postavlja svoju obitelj u vodoravnu
kucu.

Igra:

Cilj je igre biti prvi igrac koji ¢e pogoditi gdje je protivnik
smjestio sve ¢lanove svoje obitelji.

Najmladi igra¢ zapocinje navodenjem clana obitelji i
njegova poloZaja, npr. ,Baka na drugom poloZaju u
kuhinji.” Ako je protivnik zaista smjestio baku na taj
poloZaj na svojoj ploci, onda kaze: ,pronadeno”, a
igrac koji je pogodio smjesta baku na isti taj polozaj u
kucu na podnoZju svoje igrace ploce. Ako protivnik nije
smjestio baku na taj poloZaj, onda ce reci ,,promaseno”.
Ako je protivnik na to mjesto postavio ¢lana obitelji,
ali nije rijec o baki, onda treba reci: ,pogresna osoba”.
Sada je protivnikov red da pogada. Svaki igra¢ ima
pravo na jedno pogadanje po krugu. Igra je gotova
kada jedan od igraca pronade svu protivnicku obitelj i
tako pobijedi u igri.

Dodatna mogucnost:

Ako igru Zelite uciniti lakSom, moZete se dogovoriti da
svaki igra¢ prije pogadanja postavi jedno pitanje. Pitanje
se moze odnositi na ¢lana obitelji kojeg traZite, npr. ,Je

li baka u prostoriji sa Stednjakom?”. Pitanje se moze
odnositi i na polozaj na kojem se ¢lan obitelji nalazi,
npr. ,Ima li osoba u kuhinji sijedu kosu?”. Na pitanja
treba odgovoriti s ,da” ili ,ne”.

RO: Joc “Find the family”

Pentru 2 jucatori.

Pregatirea jocului:

Impartiti membrii familiei intre dvs. in mod egal, astfel
incat sa aveti un numar egal de membri din aceeasi
categorie.

Fiecare jucator ia o tabla de joc, o deschide si se asigura
ca adversarul nu poate vedea ce se afla pe tabla.
Fiecare tabla de joc este alcatuita din doua case; una
plasata orizontal si una situata in partea de jos. Casele
sunt alcatuite din sase incaperi cu 2-3 pozitii pentru
fiecare dintre acestea. Pozitiile se citesc de la stanga
la dreapta.

Acum fiecare jucator isi pune familia in casa orizontala.

Jocul:

Scopul jocului este de a fi primul jucator care ghiceste
unde se afla toti membri familiei adversarului.
Jucatorul cel mai tanar incepe prin a ghici o pozitia
unuia dintre membri familiei, de exemplu: “Bunica
este pe a doua pozitie, in bucatarie.” Daca, intr-ade-
var, adversarul si-a pus bunica in pozitia respectiva
pe tabla de joc, acesta trebuie sa spuna "Gasit!”, iar
jucatorul care a ghicit pune bunica in aceeasi pozitie
pe tabla de joc, in casa de jos. Daca adversarul nu a
avut bunica in acea pozitie, atunci spune “Ratat”. lar
daca oponentul a pus un membru al familiei in aceasta
pozitie, dar membrul nu este bunica, acesta spune: “Ai
gresit persoana”. Este randul adversarului sa ghiceasca.
Fiecare jucator are dreptul sa ghiceasca odata pe runda.
Jocul se termina cand un jucator a gasit toata familia
adversarului, castigand jocul.

Optiune suplimentara:

Daca doriti ca jocul sa fie mai usor, puteti agrea ca
fiecare jucdtor sa adreseze o intrebare inainte de a face
ghici. intrebarea se poate referi la membrul familiei pe
care il cautati, de exemplu, “Bunica e, cumva, intr-o
camera cu un aragaz?”. Sau poate avea legatura cu
pozitia in care un membru al familiei este plasat, de
exemplu, “Persoana din bucatarie are par gri?”. Trebuie
sa raspundeti la intrebari cu un “da” sau “nu”.



CA: Busca la familia
Per a 2 jugadors.

Preparacié del joc:

Reparteix els membres de la familia entre els jugadors
equilibradament, de manera que en tingueu la mateixa
quantitat de cada tipus.

Cada jugador agafa un tauler i I'obre, sense que I'opo-
nent vegi que hi ha.

Cada tauler conté dues cases: una situada horitzon-
talment i I'altra al llarg de la base. Les cases tenen sis
habitacions i hi ha 2-3 posicions en cada habitacié. Les
posicions es llegeixen d’esquerra a dreta.

A continuacio, cada jugador col-loca la seva familia a
la casa horitzontal.

Com es juga:

L'objectiu del joc és que el primer jugador endevini on ha
col-locat I'oponent tots els membres de la seva familia.
Comenca el jugador més jove, que diu en veu alta el
nom i la posicié d’'un membre de la familia; per exemple,
«l’avia en la segona posicié de la cuina». Sil’oponent
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havia situat efectivament I'avia en aquella posicié del
seu tauler, ha de dir «encertada!» i el jugador que I'ha
encertat posa |'avia en aquella posicié a la casa de base
del seu tauler. Si I'oponent no havia posat I'avia en
aquella posicid, diu «errada». | si I'oponent havia posat
un membre de la familia en aquella posicid, pero no és
I"avia, aleshores diu «persona errada». Llavors, és el torn
de I'oponent. Cada jugador té una opcié d’endevinar en
cada torn. El joc s’acaba quan un jugador ha trobat tota
la familia de I'oponent i, per tant, guanya la partida.

Opcio alternativa:

Perqué el joc sigui més facil, podeu decidir que cada
jugador faci una pregunta abans d’endevinar el membre
de la familia. La pregunta pot fer referéncia al membre
de la familia que es busca; per exemple, «l’avia és en
una habitacié que té forn?». O també pot fer referéncia
a la posicio on es troba el membre de la familia, per
exemple, «la persona que és a la cuina té els cabells
blancs?». Les respostes de les preguntes només poden
Ser «SI» 0 «No».
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