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Régle du jeu

@ Age :5-99 ans

@ Nombre de joueurs : 2 a 5 joueurs

(915 min

@ Contenu : 27 cartes, 6 dés

Une partie de cache-cache s'organise dans la cour...
saurez-vous retrouver tous vos camarades ?

Principe du jeu:

Les joueurs ont dans leurs mains les cartes
représentant les camarades de leur équipe.

Un joueur lance les dés qui indiquent les critéres
pour les retrouver : couleur de la peau, des cheveux
et des yeux. Si une des cartes correspond a

3 critéres, alors le camarade est retrouvé.

9 But du jeu:
Etre le premier a retrouver tous ses camarades.

@ Mise en place du jeu:
Les cartes sont mélangées et distribuées entre les
joueurs:
*A 2 et 3 joueurs, chacun recoit 6 cartes,
* A 4 et 5 joueurs, chacun recoit 5 cartes.
Le reste des cartes est posé en tas, face cachée
a coté des joueurs.
Les 6 dés sont posés au centre des joueurs.

Chaque joueur prend connaissance de ses cartes.



Déroulement du jeu:

A chaque tour de jeu, un joueur lance les dés, puis
tous les joueurs jouent en méme temps.

Le joueur le plus 4gé lance les 6 dés de facon a ce
gu'ils soient bien visibles par tous.

Les joueurs tentent de retrouver dans leur main une
carte qui répond aux critéres de 3 dés différents :
1 cheveux, 1 peau et 1 yeux.

Dés qu'un joueur trouve une carte correspondante,
il la pose sur la table et y associe les 3 dés
nécessaires.

¢ Sic'est correct : il vient de trouver un de ses
camarades et défausse sa carte. Les 3 dés utilisés
sont mis de c6té jusqu'a la fin du tour et ne peuvent
plus étre pris par les autres joueurs.

¢ S'il s'est trompé, il reprend sa carte dans sa main et
en pioche 1 supplémentaire. Il ne peut plus jouer lors
de ce tour de jeu. Les dés sont remis au centre de la
table, disponibles pour les autres joueurs.

Les joueurs peuvent continuer a chercher des
correspondances tant qu'il reste des dés disponibles
sur la table.

Lorsque les 6 dés ont été utilisés, ou que les joueurs
ne trouvent plus de correspondances entre leurs
cartes et les dés, le tour de jeu s'arréte. Un nouveau
joueur lance les 6 dés et on recommence.

NB : Si un joueur a plus de cartes en main que tous
les autres joueurs, il peut décider de conserver
un des dés de la table et de ne pas le relancer.

Fin du jeu:

Dés qu'un joueur n'a plus de carte en main !

Bravo, il a trouvé tous ses camarades et il est
déclaré vainqueur.

Les autres joueurs continuent a jouer jusqu'a ce

gu'il n'y ait plus qu'un joueur avec des cartes en main.

Un jeu de Christian Roullier
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Rules of the game

@ Ages: 5-99 years old

@ Number of players: 2 to 5 players

(915 min

@ Contents: 27 cards, 6 dice

ﬁ\

>

Your friends are playing hide and seek in the
playground... Will you be able to find them all?

How the game works:

Each player has a hand of cards with images of
their friends. One player rolls the dice, revealing
the characteristics that will help find them: skin,
hair and eye colour. If one of the cards matches all
3 characteristics, the friend has been found.

@ Aim of the game:
Be the first to find all your friends.

@ Game set-up:
Shuffle and deal the cards as follows, based on the
number of players:
* 6 cards per player in a 2 or 3-player game.
¢ 5 cards per player in a 4 or 5-player game.

Place the remaining cards in a face-down pile next
to the players.

The 6 dice are placed in the centre of the playing
area.

Each player looks at their cards.



How to play:

Each round, one player rolls the dice and then all the
players play simultaneously.

The oldest player rolls the 6 dice where everyone
can see them.

All players try to find one card in their hand that
matches the characteristics indicated by 3 different
dice: 1 for hair, 1 for skin and 1 for eyes.

As soon as a player finds a matching card, they
should place it on the table and pair it with the
3 corresponding dice.

o If the player is right, the friend on the card has
been found and the player can discard the card.

The 3 corresponding dice are then placed to the side
until the end of the round and cannot be picked by
the other players.

o |f the player is wrong, they should take back their
card and pick up 1 additional card. The player may
not play again for the rest of the round. The dice are
put back in the centre of the table, where they can be
used by the other players.

Players can continue to look for matches as long as
there are still dice in play on the table.

When all 6 dice have been used, or the players
cannot find any new matches between their cards
and the dice, the round comes to an end. A new
player rolls the 6 dice to start a new round.

Please note: If one player has more cards in their
hand than all the other players, they may decide to
keep one of the dice on the table and not roll it again.

End of the game:

The game ends when one player has no cards left in
their hand. They have found all their friends and are
declared the winner!

The other players continue to play until only one
player has any cards left.

A game by Christian Roullier
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Spielregeln

@ Alter: 5-99 Jahre

@ Anzahl der Spieler: 2 bis 5 Spieler

(915 min

@ Inhalt: 27 Karten, 6 Wiirfel

Auf dem Schulhof spielen die Kinder Verstecken ...
Schaffst du es, alle deine Freunde zu finden?

Spielidee:

Die Spieler halten Karten in der Hand, auf denen
ihre Freunde abgebildet sind. Ein Spieler wiirfelt,
um die Suchkriterien zu bestimmen: Haut-, Haar-
und Augenfarbe. Erflllt eine der Karten 3 Kriterien,
ist ein Freund gefunden.

9 Ziel des Spiels:
Als Erster all seine Freunde finden.

g Spielvorbereitung:

Die Karten werden gemischt und unter den Spielern
verteilt:

* Bei 2 und 3 Spielern erhélt jeder Spieler 6 Karten.
* Bei 4 und 5 Spielern erhalt jeder Spieler 5 Karten.
Die restlichen Karten werden verdeckt als Stapel
neben den Spielern abgelegt.

Die 6 Wiirfel werden in die Mitte der Spieler gelegt.

Jeder Spieler nimmt seine Karten auf die Hand und
schaut sie sich an.



Spielablauf:

In jeder Runde wiirfelt ein Spieler, dann spielen alle
Spieler gleichzeitig.

Der dlteste Spieler wiirfelt so, dass die 6 Wiirfel fiir
alle sichtbar sind.

Die Spieler versuchen, auf ihrer Hand eine Karte zu
finden, die die Kriterien von 3 verschiedenen Wiirfeln
erfillt: 1 Haare, 1 Haut und 1 Augen.

Sobald ein Spieler eine passende Karte findet, legt
er sie auf den Tisch und legt die 3 entsprechenden
Wirfel daneben.

¢ |st die Karte korrekt, hat er einen seiner Freunde
gefunden und legt seine Karte vor sich ab. Die

3 verwendeten Wiirfel werden bis zum Ende der
Runde beiseitegelegt. Sie kénnen nicht mehr von
anderen Spielern verwendet werden.

¢ Ist die Karte falsch, nimmt er sie zuriick auf die
Hand und zieht 1 weitere Karte vom Stapel. Er kann in
dieser Runde nicht mehr spielen. Die Wiirfel werden
wieder in die Mitte des Tisches gelegt und stehen den
anderen Spielern zur Verfligung.

Die Spieler kénnen so lange nach Ubereinstimmungen
suchen, wie noch Wiirfel auf dem Tisch liegen.

Wenn alle 6 Wiirfel verwendet wurden oder die
Spieler ihre Karten nicht mehr den Wiirfeln zuordnen
kénnen, endet die Runde. Die 6 Wiirfel werden erneut
gewdirfelt und eine neue Runde beginnt.

Hinweis: Wenn ein Spieler mehr Karten auf der Hand
hat als alle anderen Spieler, darf er einen passenden
Wiirfel auf dem Tisch behalten, sodass er nicht noch
einmal gewirfelt wird.

Ende des Spiels:

Sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand
hat! Gut gemacht, er hat alle seine Freunde gefunden
und somit gewonnen.

Die anderen Spieler spielen weiter, bis nur noch ein
Spieler mit Karten auf der Hand Ubrig ist.

Ein Spiel von Christian Roullier
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Spelregels

@ Leeftijd: 5-99 jaar

@ Aantal spelers: 2 tot 5 spelers

(915 min.

@ Inhoud: 27 kaarten, 6 dobbelstenen
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Op het speelplein wordt verstoppertje gespeeld.
Lukt het jou om al je vrienden te vinden?

Spelprincipe:

Aan het begin van het spel krijgen de spelers 5 of

6 kaarten die hun teamgenoten voorstellen. Een speler
gooit met de dobbelstenen die de criteria aangeven
om hen te vinden: huidskleur, haarkleur en kleur van
de ogen. Als één van de kaarten overeenkomt met

3 criteria, dan is de vriend gevonden.

€ Doel van het spel:
Als eerste al zijn vrienden vinden.

@ Voorbereiding van het spel:

De kaarten worden geschud en onder de spelers verdeeld:
* Met 2 en 3 spelers krijgt ieder 6 kaarten,
* Met 4 en 5 spelers krijgt ieder 5 kaarten.

De overige kaarten worden met het plaatje naar beneden
op een stapel naast de spelers gelegd.

De 6 dobbelstenen worden in het midden tussen de
spelers in geplaatst.

Elke speler bekijkt zijn kaarten.



Spelverloop:

Bij elke ronde gooit één speler de dobbelstenen,
daarna spelen alle spelers tegelijk.

De oudste speler gooit de 6 dobbelstenen zo dat alle
spelers ze kunnen zien.

De spelers proberen een kaart in hun hand te vinden
die voldoet aan de criteria van 3 verschillende
dobbelstenen: 1 haarkleur, 1 huidskleur en 1 oogkleur.

Zodra een speler een passende kaart vindt, legt hij
deze op tafel en legt de 3 benodigde dobbelstenen
bij elkaar.

¢ Als het klopt, heeft hij één van zijn vrienden
gevonden en doet hij zijn kaart weg. De 3 gebruikte
dobbelstenen worden opzijgelegd tot het einde

van de ronde en kunnen niet meer door de andere
spelers worden gepakt.

* Als hij zich vergist heeft, neemt hij de kaart terug
in zijn hand en trekt nog 1 kaart. Hij mag niet meer
aan deze ronde meedoen. De dobbelstenen worden in
het midden van de tafel teruggelegd en mogen door
de andere spelers worden gepakt.

Spelers kunnen blijven zoeken naar overeenkomsten
zolang er nog dobbelstenen op tafel liggen.

Als alle 6 dobbelstenen gebruikt zijn of als de spelers
hun kaarten niet meer aan de dobbelstenen kunnen
koppelen, is de ronde afgelopen. Een nieuwe speler
gooit de 6 dobbelstenen en het spel begint opnieuw.

NB: Als een speler meer kaarten in zijn hand heeft
dan alle andere spelers, kan hij besluiten om één van
de dobbelstenen op tafel te houden en niet opnieuw
te gooien.

Einde van het spel:

Zodra een speler geen kaarten meer in zijn hand
heeft! Gefeliciteerd, hij heeft al zijn vrienden
gevonden en is de winnaar.

De andere spelers spelen door tot er nog maar één
speler over is met kaarten in zijn hand.

Een spel van Christian Roullier



Reglas del juego

@ Edad: 5-99 afios

@ NuUmero de jugadores: de 2 a 5 jugadores

(915 min

@ Contenido: 27 cartas, 6 dados
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Se estd organizando una partida de escondite en
el patio... ¢Serds capaz de encontrar a todos tus
compaferos?

Bases del juego:

Los jugadores tienen en la mano las cartas que
representan a sus compafieros de equipo. Un jugador
tira los dados, que indican los criterios para poder
encontrarlos: el color de la piel, el del pelo y el de los
ojos. Si una de las cartas coincide con los 3 criterios,
entonces el compafiero ha sido encontrado.

9 Objetivo del juego:
Ser el primero en encontrar a todos sus compaferos.

@ Preparacién del juego:
Las cartas se barajan y se reparten entre los
jugadores:
* Si los jugadores son 2 o 3, cada uno recibe 6 cartas.
¢ Silos jugadores son 4 0 5, cada uno recibe 5 cartas.
El resto de las cartas se pone boca abajo en una pila
a un lado.
Los 6 dados se ponen en el centro.

Cada jugador examina sus cartas.



Desarrollo del juego:

En cada ronda, un jugador tira los dados. A
continuacion, todos los jugadores juegan al mismo
tiempo.

El jugador mas mayor tira los 6 dados de manera que
los demds puedan verlos.

Los jugadores tratan de encontrar coincidencias
entre alguna de sus cartas y los criterios de 3 dados
distintos: 1 para el pelo, 1 para la piel y 1 para los ojos.

Cuando un jugador encuentra una carta que coincide
con 3 dados, la pone encima de la mesa y la asocia con
dichos dados.

* Sila asociacién es correcta, ha encontrado a uno de
sus compaiieros y se deshace de la carta en cuestién.
Los 3 dados utilizados se ponen a un lado hasta el final
de la ronda para que los otros jugadores no los puedan
utilizar.

* Si el jugador se ha equivocado, se queda con la carta
y roba 1 suplementaria. Este jugador ya no podra
volver a participar en lo que queda de ronda. Los
dados se vuelven a poner en el centro de la mesa a
disposicién de los otros jugadores.

Los jugadores pueden continuar buscando
coincidencias mientras sigan quedando dados
disponibles en la mesa.

Cuando ya se hayan utilizado los 6 dados o los
jugadores no encuentren coincidencias entre
sus cartas y los dados, se termina la ronda. A
continuacioén, otro jugador tira los 6 dados para
empezar otra ronda.

Nota: si un jugador tiene mas cartas en la mano que
los demds, puede quedarse uno de los dados de la
mesa y no tirarlo.

Final del juego:

Cuando un jugador se queda sin cartas significa que
ha conseqguido encontrar a todos sus compafieros y se
proclama vencedor. iEnhorabuena!

Los otros jugadores contintdan jugando hasta que solo
gueda un jugador con cartas.

Un juego de Christian Roullier



Regolamento del gioco

@ Eta: 5-99 anni

@ Ne° di giocatori: da 2 a 5 giocatori

(915 min

@ Contenuto: 27 carte, 6 dadi

E tutto pronto per giocare a nascondino in cortile...
Riuscirete a trovare i vostri compagni?

Principio del gioco:

i giocatori hanno in mano le carte che
rappresentano i compagni della loro squadra.
Un giocatore lancia i dadi che indicano i criteri
per trovarli: colore della pelle, dei capelli e degli
occhi. Quando una carta corrisponde a 3 criteri,
il compagno e stato trovato.

© Scopo del gioco:
essere il primo a trovare tutti i propri compagni.

@ Preparazione del gioco:

si mischiano e distribuiscono le carte trai giocatori:
* a2 e 3 giocatori, ognuno riceve 6 carte,
*a4eb5giocatori, ognuno riceve 5 carte.

Le carte rimanenti sono messe in un mazzo a faccia
in giu a fianco ai giocatori.

| 6 dadi sono posizionati al centro tra i giocatori.
Ogni giocatore guarda le sue carte.



Svolgimento del gioco:

a ogni manche del gioco, un giocatore lancia i dadi,
poi tutti i giocatori giocano contemporaneamente.

Il giocatore pil grande lancia i 6 dadi in modo che
siano ben visibili a tutti.

| giocatori tentano di trovare nella propria mano
una carta che corrisponde ai criteri di 3 dadi diversi:
1 capelli, 1 pelle e 1 occhi.

Non appena un giocatore trova una carta
corrispondente, la appoggia sul tavolo e ci associa

i 3 dadi giusti.

¢ Se é corretto: ha trovato uno dei suoi compagni e
scarta la carta. | 3 dadi utilizzati sono messi da parte
fino alla fine della manche e non possono piu essere
presi da altri giocatori.

¢ Se & sbhagliato, rimette la carta nella propria mano
e ne pesca 1 extra. Non puo piu giocare in questa
manche del gioco. | dadi sono riposizionati al centro
del tavolo, disponibili per gli altri giocatori.

| giocatori possono continuare a cercare
corrispondenze finché ci sono dadi disponibili sul
tavolo.

Quando i 6 dadi sono stati utilizzati, o quando

i giocatori non trovano piu corrispondenze tra le
proprie carte e i dadi, la manche del gioco termina.
Un nuovo giocatore lancia i 6 dadi e si ricomincia.

N.B.: se un giocatore ha piu carte in mano rispetto a
tutti gli altri giocatori, puo decidere di conservare un
dado del tavolo e di non rilanciarlo.

Fine del gioco:

quando un giocatore non ha piu carte in mano!
Complimenti! Ha trovato i suoi compagni ed
dichiarato vincitore.

Gli altri giocatori continuano a giocare finché non
resta un solo giocatore con in mano delle carte.

Un gioco di Christian Roullier



Regras do jogo

@ Idades: 5-99 anos

@ N.° de jogadores: 2 a 5 jogadores

(915 min

@ Conteldo da embalagem: 27 cartas, 6 dados

Um jogo de escondidas organizado no recreio...
vais conseguir encontrar todos os teus colegas?

Principio do jogo:

Os jogadores tém nas maos cartas que representam
os colegas da sua equipa. Um jogador langa os dados
gue indicam os critérios permitindo identificar os
colegas: cor da pele, dos cabelos e dos olhos. Se uma
das cartas satisfaz esses 3 critérios, o jogador que a
detém encontrou um dos colegas.

9 Objetivo do jogo:
Ser o primeiro a encontrar todos os seus colegas.

@ Preparacéo do jogo:
Baralhar as cartas e distribui-las por todos os
jogadores:
* Com 2 a 3 jogadores, distribuir 6 cartas a cada um.
* Com 4 a 5 jogadores, distribuir 5 cartas a cada um.

O resto das cartas é pousado em monte, voltado
para baixo, ao lados dos jogadores.
Os 6 dados ficam no centro da mesa.

Cada jogador observa as cartas que recebeu.



Como jogar:

A cada jogada, um dos jogadores lan¢a os dados, em
sequida todos os jogadores jogam ao mesmo tempo.

O jogador mais velho lanca os 6 dados de modo a
serem visiveis por todos.

Os jogadores tentam encontrar nas cartas que
possuem uma correspondente aos critérios indicados
em 3 dados diferentes: 1 para a cor do cabelo, 1 para a
cor da pele e 1 para cor dos olhos.

Assim que um dos jogadores encontra uma carta
correspondente, ele pousa essa carta em cima da
mesa e associa os 3 dados requeridos a essa carta.

* Se estiver correto, ele acabou de encontrar um
dos seus colegas e descarta essa carta. Os 3 dados
utilizados sdo postos de lado até ao final da jogada e
ndo podem ser utilizados pelos outros jogadores.

* Se estiver errado, o jogador recupera a sua carta e
tira mais uma do baralho. Ele ndo pode voltar a jogar
durante esta jogada. Os dados sdo reposicionados no
centro da mesa a disposi¢do dos outros jogadores.

Os jogadores podem continuar a procurar
correspondéncias enquanto houver dados disponiveis
sobre a mesa.

A partida termina depois dos 6 dados terem sido
todos utilizados ou se os jogadores ndo encontram
correspondéncias entre as respetivas cartas e os
dados. O jogador sequinte lanca os 6 dados e comeca
uma nova jogada.

Nota: Quando um jogador tem mais cartas nas maos
gue os restantes jogadores, ele pode decidir guardar
um dos dados e ndo voltar a langé-lo.

Fim do jogo:

O jogo termina quando um dos jogadores se
desembaracou de todas as cartas!

Parabéns! Ele encontrou todos os seus colegas e
é declarado vencedor.

Os outros jogadores continuam a jogar até que
apenas um deles ainda tenha cartas nas maos.

Um jogo de Christian Roullier



Spelregler

@ Alder: 5-99 &r

@ Antal spelare: 2 till 5 spelare

(915 min

@ Innehall: 27 kort, 6 tarningar
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Ni leker kurragémma p4 skolgérden ...
Kan du hitta alla dina kompisar?

Spelprinciper:

Spelarnas kort pa handen representerar deras
kompisar. En spelare kastar tarningarna som anger
kriterierna for att hitta dem: hudférg, harférg och
6gonfdrg. Om ett av korten motsvarar 3 kriterier ar
denna kompis hittad.

9 Spelets mal:

Att vara den forsta som lyckas hitta alla sina
kompisar.

@ Spelforberedelse:

Korten blandas och delas ut till spelarna:
* Vid 2 och 3 spelare far varje spelare 6 kort.
* Vid 4 och 5 spelare far varje spelare 5 kort.

De resterande korten ldggs p& hdg bredvid
spelarna, med framsidan nedat.
De 6 tarningarna placeras i mitten, mellan spelarna.

Spelarna tittar pa sina egna kort.



Spelets gang:

Vid varje runda kastar en spelare térningen, och
sedan spelar alla spelarna samtidigt.

Den dldsta spelaren kaster de 6 tdrningarna péa ett
sadant sétt att de &r synliga for alla.

Spelarna férséker hitta ett kort pa sin hand som
overensstdmmer med 3 olika térningars kriterier: 1
har, 1 hud och 1égon.

Sa snart en spelare hittar ett kort som
dverensstammer, ldgger denna kortet pa bordet och
ldgger de 3 tarningarna intill.

* Om det stammer, har spelaren hittat en av sina
kompisar och kan saka sitt kort. De 3 anvédnda
tarningarna ldggs at sidan till omgangens slut och
kan inte ldngre anvandas av de andra spelarna.

* Om spelaren hade fel tar denna tillbaka kortet

pé handen och tar ytterligare 1kort frén hégen.
Spelaren far inte spela igen under denna omgang.
T&rningarna l&ggs tillbaka i mitten pa bordet och &r
tillgéngliga fér de andra spelarna.

Spelarna kan fortsatta att leta efter
dverensstammelser sd lange det finns tillgingliga
tarningar pa bordet.

Nér de 6 tarningarna har anvénts, eller nar spelarna
inte langre hittar 6verensstdmmelser mellan
tarningarna och sina kort &r omgangen klar. En
annan spelare kastar de 6 tdrningarna och man
borjar om.

OBS! Om en spelare har fler kort pa handen &n alla
andra, kan denna vilja att behalla en av térningarna
fran bordet och inte kasta den igen.

Spelets slut:

Den spelare som inte l&ngre har ndgra kort kvar pa
handen har lyckats hitta alla sina kompisar och har
vunnit. Bra jobbat!

De andra spelarna fortsatter att spela till dess att
det bara &r en spelare kvar som har kort pa hand.

Ett spel av Christian Roullier



e

Spilleregler

@ Alder: 5-99 &r

@ Antal spillere: 2-5 spillere

(915 min

@ Indhold: 27 kort, 6 terninger
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Der leges gemmeleg i skolegérden...
Kan du finde alle dine kammerater?

Spillets princip:

Spillerne har kort pd handen, som reprasenterer
kammeraterne fra deres hold. En af spillerne
kaster terningerne, der angiver kriterierne for

at finde dem: hudfarve, harfarve og gjenfarve.
Hvis et af kortene har 3 kriterier, har man fundet
kammeraten.

© Spillets formal:
At veere den fgrste til at finde alle sine kammerater.

@ Forberedelse af spillet:

Kortene blandes og deles ud til spillerne:
* Hvis der er 2 eller 3 spillere, far hver spiller 6 kort
* Hvis der er 4 eller 5 spillere, far hver spiller 5 kort

Resten af kortene laegges i en bunke med forsiden
nedad, ved siden af spillerne.
De 6 terninger laegges mellem spillerne.

Spillerne kigger pa deres kort.



Sadan foregar spillet:

Hver runde begynder med, at en af spillerne kaster
terningerne, hvorefter alle spillere spiller pd samme
tid.

Den ldste spiller kaster terningerne, sa de er
synlige for alle.

Spillerne skal s preve at finde et kort, som
indeholder kriterier fra 3 forskellige terninger:
1 harfarve, 1 hudfarve og 1 gjenfarve.

Na&r en spiller finder et kort, som passer, leegger han/
hun det pa bordet sammen med de 3 ngdvendige
terninger.

¢ Hvis det er korrekt, har han/hun fundet en af sine
kammerater og leegger sit kort vaek. De 3 brugte
terninger laegges til side, indtil runden er slut og kan
ikke bruges af de andre spillere.

¢ Hvis han/hun har taget fejl, tages kortet op

pé hdnden igen, og man tager et kort mere fra
bunken. Han/hun ma ikke spille mere i denne runde.
Terningerne laegges ud midt pa bordet igen, sa alle
kan spille med dem.

Spillerne kan fortsaette med at lede efter
sammenfald, sa leenge der er terninger pa bordet.

Nar de 6 terninger er brugt, eller spillerne ikke
leengere kan finde sammenfald mellem deres kort og
terningerne, er runden slut. Neeste spiller kaster de
6 terninger, og man begynder forfra.

NB: Hvis en spiller har flere kort pa hdnden end alle
de andre spillere, kan han/hun valge at beholde en
af terningerne fra bordet og ikke kaste den igen.

Spillets slutning:

Sa snart en spiller ikke har flere kort pa handen! Flot!
Han/hun har fundet alle sine kammerater og vinder
spillet.

De andre spillere fortsatter, indtil der kun er en
spiller tilbage med kort p& handen.

Et spil af Christian Roullier
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MpaBuna nrpbl

@ Bo3spacT: 5-99 net

@ KonunyectBo nrpokos: 2-5 nrpokos

G 15 muH.

@ UrpoBoii KOMNNeKT: 27 KapToyek, 6 KybnKkos

Bo ABOpe HaymHaeTcsa urpa B MpATKM. ..
Yaactca nn BaMm HanMTU BCeX CBOUX ToBapuLLEN?

MpuHUMN Urpbl:

B pykax y UrpOKOB - KapTOYKM C mopTpeTamu
ToBapuLLen U3 ux KomaHzabl. O4MH U3 UFPOKOB
bpocaeT Kybuku gna onpepeneHus KpUTepues,
NO KOTOPbIM OCYLLLECTBAAETCA MOUCK: LBeT
KOXW, BONOC u rnas. Ecnm sce 3 kputepusa
COOTBETCTBYIOT 1306paXeHHOMY Ha KapTouke
nepcoHaxy, Toraa oOH HanaeH.

g Llenb Urpbi:

NepBbIM HaWTU BCEX CBOMX Tosapmu.l,eﬁ.

@ MoaroTtoBKa K urpe:

KapTouku TacyloTca 1 pas3farnTca Urpokam:
e N0 6 KapToUeK 3-4 nrpokam,
e 1o 5 kapToyek 4-5 nrpokam.

Konopaa oCTaBIMXCA KapTOUYEK KJaAeTcs Ha CToN
pybalukon BBepx.
6 KyBMKOB KNALYTCA B LEHTP.

Kaxapiv Y4aCTHUK 3HAKOMUTCA CO CBOMMU KapPTOYKaMU.



Xop, urpbl:

B Hayane Kaxzaoro xoaa oAuH Urpok bpocaet
KybuKM, 3aTeM BCe yYACTHUKU UrpatoT
OAHOBPEMEHHO.

CaMbIil cTapwuii UrpoK bpocaeT 6 Ky6UKOB TaKUM
o6pa3oMm, yTobbl pe3ynbTaT HbI1 XOPOLO BUAEH
BCEM.

YYaCTHUKM ULLYT Cpeamn CBOUX KapToyek nopTpeTt
C 3-M1a 13 BbINAaBWNUX KpuTepues: 1 uBeT BosOC, 1
LBeT KOXW 1 1 uBeT rnas.

Kak To/IbKO MrpoK Hawen NoaxoaalLyo KapToukKy,
OH KNaZleT ee Ha CTOJ/ U COMOCTABAGT C Helt
3 COOTBETCTBYIOLWNX KybMKa.

e ECnu BCe BEPHO, TO OAMH TOBAPWLL

HaNZeH, N yYacTHUK COpacbiBaeT KapTOUKY.

3 MCMOMb30BaHHbIX KybUKa OTKIAAbIBAOTCA B
CTOPOHY 10 OKOHYaHUA XoAa v 6osblie He MOTyT
6bITb UCMONb30BAHbI APYTUMU UFPOKAMMU.

e Ecnv urpok owmnbces, oH 3abupaet cBoi
KapTouKy 1 bepeT ewe 1 KAPTOUKY 13 KOSTOAbI.
Jlo KOHU,A X042 OH He y4yacTByeT B urpe. Kybuku
BO3BPALLAIOTCA B LLEHTP CTONA U MOTYT 6bITh
MCMO/b30BaHbl OCTASIbHBIMU UFPOKAMU.

Mrpoku NpoAoXaloT NCKaTb CBOMX TOBAPULLEN,
noka Ha CToJie eCTb Kybuku.

Mocne ncnonb3oBaHus BCcex 6 KybUKoB nam npu
OTCYTCTBUM COBMAAEHNI MeXAY KapTouyKamu
UIrPOKOB U1 BbIMABLWMMU CTOPOHaMU Kyb6uKos
xof, 3aBepuwaetcs. Cneayowmin urpok bpocaer
6 KyBMKOB, 1 UrPa MPOAOIIKAETCSH.

NB: Urpok, y KOToporo B pykax 6osblue KapToyek,
YyeM Yy BCeX OCTaJIbHbIX, MOXET NMPUHATL peLleHune
OCTaBUTb OAMH U3 KYBUKOB C MHTEpEeCYoL M

ero KpuTepuem u He KuaaTb ero € OCTasbHbIMU
Kybukamu.

KoHew, urpbli:

Y 0AHOr0 13 UFPOKOB BOJIblIe HE OCTANOCh
KapTouek. bpaso! EMy yaanoch HanTu BCeX CBOUX
ToBapwuLLen, 1 oH obbABNseTCs nobeaunTenem.

OcTanbHble Y4aCTHUKM NPOAO/IXKAKT UrpaTh 40
Tex Nnop, NoKa He OCTAHETCS TOMIbKO OAUH UMPOK C
KapTO4YKaMu B pyKe.

ABTOp urpbl: Kpuctunas Pyiie
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Attention. Petits éléments. Warning. Small parts.
Achtung.Kleine Teile. Advertencia. Partes pequefas.
Avwvertenza. Piccole parti. Atencdo. Pecas de pequenas
dimens6es. Waarschuwing. Kleine onderdelen. Vaming.
Smadelar. Advarsel. Sma dele. Advarsel. Sma deler.
BHuMaHve. ManeHbkvie yacm. MpoedoTrotnom. Mkp& pépn.
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