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What am [?
Game instructions

Game Objective:
This is a game about guessing who or what your opponent’s secret character/object is.

Preparation:
Each player takes a board, secretly chooses a character/object and places it in the space
with the WHITE clear window on their board.

Make sure the BLUE windows contain the other 11 characters/objects, all 12 windows are
OPEN and your opponent cannot see your characters/objects.

Gameplay:
1. The youngest player starts.

2. Players try to find out each other’s chosen character/object by taking turns to ask each
other a question that must only be answered with YES or NO.

Example: You ask “Does your character/object wear a hat?”
Opponent answers “No!”



3. You then CLOSE all windows containing characters/objects you have now discovered
are NOT your opponent’s character/object (i.e. any characters/objects with a hat).

How to guess a player’s character:
When you think you know which character/object your opponent has chosen, you use your
turn to take out and show them the character/object you think they are.

If you are right, you win! If you are wrong, put the character/object back and close the
window, it is now your opponent’s turn again.

Winning the game:
If a player correctly guesses their opponent’s secret character/object, they win and the
game ends.

You can then select new characters/objects and play again! You can use the green cones
included to help you keep track of the score.




DE

Was bin ich?
Spielanleitung
Ziel des Spiels:

In diesem Spiel geht es darum, zu erraten, welchen geheimen Charakter oder Gegenstand
dein Gegenspieler gewahlt hat.

Vorbereitung:
Jeder Spieler erhalt eine Spieltafel und sucht sich einen geheimen Charakter oder einen
Gegenstand aus, den er dann in das WEISSE Fenster seiner Tafel stellt.

Die anderen BLAUEN Fenster missen die anderen 11 Charaktere/Gegensténde enthalten.
Alle 12 Fenster sind gedffnet und der Gegenspieler kann deine Charaktere/Gegenstéande
nicht sehen.

Das Spiel:
1. Der jingste Spieler beginnt.

2. Die Spieler versuchen, die Charaktere/Gegenstande herauszufinden, die von den
anderen Spielern gewahlt wurden, indem sie sich abwechselnd Fragen stellen, die
nur mit JA oder NEIN beantwortet werden missen.

Beispiel: Du fragst: ,Trégt dein Charakter/Gegenstand einen Hut?“
Der Gegenspieler antwortet: ,Nein!*



3. Du SCHLIESST dann alle Fenster, die Charaktere/Gegenstande enthalten, von denen du
nun weiBt, dass sie NICHT der Charakter/Gegenstand deines Gegenspielers sein
kénnen (d. h. alle Charaktere/Gegenstande mit Hut).

Das Erraten des Charakters eines Spielers:

Sobald du glaubst zu wissen, welchen Charakter oder welchen Gegenstand dein Ge-
genspieler gewahlt hat, zeigst du dem anderen Spieler — wenn du an der Reihe bist —
den Charakter/Gegenstand, den dein Gegenspieler deiner Meinung nach gewéhlt hat.

Wenn du recht hast, gewinnst du das Spiel! Wenn du falsch liegst, stellst du den Charak-
ter/Gegenstand zurlick und schliet das Fenster. Nun ist dein Gegenspieler wieder an der
Reihe.

Spielende
Wenn ein Spieler den Charakter/Gegenstand seines Gegenspielers erraten hat, gewinnt er
und das Spiel ist beendet.

Ihr kénnt nun neue Charaktere/Gegenstande wéhlen und erneut spielen! Mithilfe der
grinen Kegel kénnt ihr den Punktestand verfolgen.
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Que suis-je ?
Regles du jeu

Objectif du jeu :
Le but du jeu est de deviner le personnage ou objet choisi par ton adversaire.

Préparation :
Chaque joueur prend un plateau, choisit secretement un personnage/objet et le place
dans l'espace avec la fenétre BLANCHE transparente sur son plateau.

Assure-toi que les fenétres BLEUES contiennent les 11 autres personnages/objets, que
les 12 fenétres sont OUVERTES et que ton adversaire ne peut pas voir tes personnages/
objets.

Déroulement du jeu :
1. Le joueur le plus jeune commence.

2. Les joueurs essaient de deviner le personnage/objet choisi par l'autre en posant
chacun a leur tour une question avec comme unique réponse possible OUI ou NON.

Exemple : Tu demandes « Ton personnage/objet porte-t-il un chapeau ? »
L'adversaire répond « Non ! »



3. Tu FERMES alors toutes les fenétres contenant des personnages/objets qui ne sont PAS
le personnage/objet de ton adversaire (tous les personnages/objets avec un chapeau).

Comment deviner le personnage d’un joueur :
Lorsque tu penses savoir quel personnage/objet ton adversaire a choisi, utilise ton tour
pour prendre et montrer le personnage/objet en question.

Si tu as raison, tu gagnes ! Si tu as tort, tu remets le personnage/objet, tu fermes la fenétre
et clest au tour de ton adversaire de jouer.

Gagner la partie
Si un joueur devine correctement le personnage/objet de son adversaire, il gagne et la
partie se termine.

Tu peux alors sélectionner de nouveaux personnages/objets et rejouer ! Tu peux utiliser
les cénes verts inclus pour taider a noter le score.
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Chi sono?
Regole del gioco

Obiettivo del gioco:
Lobiettivo del gioco & indovinare il personaggio/oggetto segreto dell'avversario.

Preparazione:
Ogni giocatore prende un tabellone, sceglie segretamente un personaggio/oggetto e lo
colloca nello spazio con il coperchio BIANCO trasparente sul tabellone.

Assicurarsi che sotto i coperchi BLU vi siano gli altri 11 personaggi/oggetti, tutti e 12 i co-
perchi siano APERTI e che i giocatori non possano vedere i rispettivi personaggi/oggetti.

Gioco:
1. Il giocatore piu giovane inizia per primo.

2. | giocatori cercano di scoprire il personaggio/oggetto scelto dallavversario ponendo
domande alle quali & possibile rispondere solo con Si o NO.

Esempio: un giocatore chiede: “Il tuo personaggio/oggetto indossa un copricapo?”
Lavversario risponde “No!”



3. | giocatori chiudono quindi tutti i coperchi che contengono personaggi/oggetti che NON
sono il personaggio/oggetto dellavversario (vale a dire tutti i personaggi/oggetti con un
copricapo).

Come indovinare il personaggio/oggetto dell'avversario:

Se si pensa di sapere quale personaggio/oggetto l'avversario abbia scelto, al proprio
turno & necessario estrarre e mostrare il personaggio/oggetto che si pensa l'avversario
abbia selezionato.

Se si tratta del personaggio/oggetto giusto, il giocatore vince il gioco! Se il personaggio/
oggetto non & quello giusto, si ripone il personaggio/oggetto sotto il coperchio e il turno
passa all'avversario.

Chi vince?
Se un giocatore indovina il personaggio/oggetto segreto dellavversario, conquista la
vittoria e il gioco finisce.

E quindi possibile selezionare nuovi personaggi/oggetti e giocare di nuovo! E possibile
utilizzare i coni verdi inclusi per tenere il punteggio.
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Wat ben k?
Spelinstructies

Doel van het spel:
Dit is een spel waarin geraden moet worden wie of wat je tegenstanders geheime perso-
nage/voorwerp is.

Voorbereiding:
Elke speler neemt een bord, kiest in het geheim een personage/voorwerp en plaatst het in
de ruimte met het WITTE venster op zijn/haar bord.

Zorg ervoor dat de BLAUWE vensters de andere 11 personages/voorwerpen bevatten, alle
12 vensters OPEN staan en je tegenstander je personages/voorwerpen niet kan zien.

Spelregels:
1. De jongste speler begint.

2. Spelers proberen elkaars gekozen personage/voorwerp te achterhalen door elkaar om
beurten een vraag te stellen die alleen met JA of NEE mag worden beantwoord.

Voorbeeld: jij vraagt: “Draagt je personage/voorwerp een hoed?”
De tegenstander antwoordt: “Nee!”



3. Daarna SLUIT je alle vensters met personages/voorwerpen waarvan je nu hebt ontdekt
dat ze het personage/voorwerp van je tegenstander NIET zijn (alle personages/
voorwerpen met een hoed).

Hoe kan je een spelers personage/voorwerp raden:

Wanneer je denkt te weten welk personage/voorwerp je tegenstander heeft gekozen,
wacht je op je beurt om het personage/voorwerp dat hij/zij volgens jou is eruit te nemen
en aan de tegenstander te tonen.

Als je het juist hebt, ben jij de winnaar! Als je het fout hebt, plaats je het personage/voor-
werp terug en sluit je het venster. Vervolgens is je tegenstander weer aan de beurt.

Het spel winnen
Als een speler het geheime personage/voorwerp van zijn/haar tegenstander juist raadt,
wint hij/zij en is het spel afgelopen.

Daarna kun je nieuwe personages/voorwerpen kiezen en opnieuw spelen! Je kunt de
groene kegels gebruiken om de score bij te houden.




ES

cQué soy?
Reglas del juego

Objetivo del juego:
El objetivo del juego es adivinar quién o qué es el personaje/objeto secreto de tu opo-
nente.

Preparacion:
Cada jugador toma un panel, elige un personaje/objeto en secreto y lo coloca en el casi-
llero de su panel con la cubierta transparente de color BLANCO.

Asegurate de que los casilleros con cubiertas transparentes de color AZUL contengan los
otros 11 personajes/objetos, de que las 12 cubiertas transparentes estén ABIERTAS y de
que tu oponente no pueda ver tus personajes/objetos.

Desarrollo del juego:
1. Comienza el jugador mas joven.

2. Los jugadores deben tratar de averiguar el personaje/objeto elegido por su oponente,
turnandose para realizar preguntas que puedan contestarse con Si o NO.

Por ejemplo, tu preguntas: “¢Usa sombrero tu personaje/objeto?”
Tu oponente contesta: “iNo!”



3. A continuacion, debes CERRAR todos los casilleros que contengan personajes/objetos
que NO puedan ser el personaje/objeto de tu oponente (por ejemplo, todos los
personajes/objetos con sombrero).

Coémo adivinar el personaje de un jugador:
Cuando creas que sabes cudl es el personaje/objeto que ha elegido tu oponente, usa tu
turno para sacar y ensefar el personaje/objeto que creas que es.

Si estas en lo cierto, iganas! Si no es asi, introduce de nuevo el personaje/objeto y cierra
el casillero; el turno volvera entonces a tu oponente.

Ganar el juego:
Si un jugador adivina correctamente el personaje/objeto secreto de su oponente, el
jugador gana y el juego termina.

iPuedes volver a elegir nuevos personajes/objetos y jugar otra vez! Usa los conos de color
verde incluidos para llevar la cuenta de la puntuacion.
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Hvad er jeg?
Spillevejledning

Formal med spillet:
Dette spil handler om at geette, hvem eller hvad modstanderens hemmelige figur er.

Forberedelse:
Hver spiller tager en spilleplade, vaelger i hemmelighed en figur og anbringer den i feltet
med det HVIDE gennemsigtige vindue pa sin plade.

De BLA vinduer skal daekke over de andre 11 figurer. Alle 12 vinduer skal veere ABNE, og
modstanderne mé ikke kunne se hinandens figurer.

Sadan spilles spillet:
1. Den yngste spiller starter.

2. Spillerne skal preve at gaette hinandens udvalgte figur ved pa skift at stille hinanden et
spergsmal, der kun kan besvares med JA eller NEJ.

Eksempel: Du sperger: “Har din figur en hat pa?”
Modstanderen svarer: “Nej!”



3. Derefter LUKKER du alle vinduer med figurer, som du nu ved, IKKE er din modstanders
figur (dvs. alle figurer med en hat).

Sadan gaetter du din modstanders figur:
Nar du tror, at du ved, hvilken figur din modstander har valgt, bruger du din tur til at tage
den péageeldende figur ud af din egen spilleplade og vise ham/hende den.

Hvis du har ret, vinder du! Hvis du tager fejl, skal du seette figuren tilbage og lukke vinduet,
og sé er det modstanderens tur igen.

Séadan vindes spillet:
Den spiller, der geetter modstanderens hemmelige figur, vinder, og spillet er slut.

Derefter kan | veelge nye figurer og spille igen! | kan bruge de medfalgende grenne kegler
til at hjeelpe jer med at holde styr pa pointene.
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Hvad er €g?
Leikreglur

Markmid leiksins:
Leikurinn gengur Ut & ad geta sér til um hver eda hvad leyniperséna eda leynihlutur and-
steedingsins er.

Undirbuningur:
Hver leikmadur tekur sér bord, velur i laumi persénu eda hlut og setur persénuna eda
hlutinn i rammann med HVITA gegnsaeja glugganum & spilabordinu sinu.

Gangid Ur skugga um ad BLAU gluggarnir séu med hinum 11 persénunum eda hlutunum,
ad allir 12 gluggarnir séu OPNIR og ad andstaedingurinn sjéi ekki persénurnar eda hlutina
hja hinum.

Gangur leiksins:

1. Yngsti leikmadurinn byrjar.

2. Leikmennirnir reyna ad komast ad pvi hver leyniperséna eda leynihlutur andsteedingsins
er, med pvi ad skiptast & ad spyrja hvor annan spurninga sem adeins méa svara med JA
eda NEL

Daemi: PU spyrd: Er persénan pin eda hluturinn med hufu eda hatt?*
Andstaedingurinn svarar: ,Nei*



3. P4 getur pu LOKAD 6llum gluggum med persénum eda hlutum sem pu veist ni ad eru
EKKI persona eda hlutur andstaedingsins (p.e. eru med hufu eda hatt).

Hvernig er best ad geta upp a persénu andstaedingsins:
Pegar pu telur pig vita hvada persénu eda hlut andstaedingurinn valdi notar pu naestu um-
ferdina pina til ad na i og syna pa persénu eda pann hlut sem pu heldur ad sé réttur.

Ef pu hefur rétt fyrir pér sigrar pu! Ef agiskunin er rong skal setja persénuna eda hlutinn
aftur i rammann og loka glugganum. Og pé & andstaedingurinn leik & ny.

Ad vinna leikinn
Sa leikmadur sem giskar rétt & leynipersénuna eda leynihlutinn hja andsteedingnum sigrar
og pé er leiknum lokid.

P& er heegt ad velja sér nyja persénu eda hlut og taka annan leik! Pad er haegt ad nota
greenu pinnana sem fylgja med til ad fylgjast med stigatdlunni.
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Mika olen?
Peliohjeet

Pelin tavoite:
Tassa pelissa arvataan, kuka tai miké vastapelaajan salainen hahmo tai esine on.

Valmistelut:
Kumpikin pelaaja ottaa laudan, valitsee salaa hahmon tai esineen ja panee sen laudalle
paikkaan, jossa on VALKOINEN lapinakyvé ikkuna.

Varmista, ettd SINISISSA ikkunoissa on 11 muuta hahmoa tai esinett3, kaikki 12 ikkunaa ovat
AUKI ja ettd vastapelaajasi ei nde hahmojasi tai esineitéasi.

Pelin kulku:
1. Nuorin pelaaja aloittaa.

2. Pelaajat yrittavat selvittaa vastapelaajan valitseman hahmon esittamalla toisilleen
vuorotellen kysymyksia, joihin voi vastata vain KYLLA tai EI.

Esimerkki: Kysymys: "Onko hahmolla tai esineellad hattu?”
Vastaus: "Eil”



3. Kun saat selville, mitk& hahmot tai esineet EIVAT ole vastapelaajasi salainen hahmo
tai esine, SULJE niiden ikkunat (tdssa esimerkissa kaikki ne ikkunat, joiden hahmoilla tai
esineilla on hattu).

Vastapelaajan hahmon arvaaminen:
Kun luulet tietévési, mink&d hahmon tai esineen vastapelaajasi on valinnut, ndyta kyseinen
hahmo tai esine hanelle omalla vuorollasi.

Jos olit oikeassa, voitat pelin! Jos olit va&rassé, pane hahmo tai esine takaisin ja sulje sen
ikkuna. Vuoro siirtyy vastapelaajalle.

Pelin voittaminen
Jos pelaaja arvaa oikein vastapelaajan salaisen hahmon tai esineen, han voittaa ja peli
paattyy.

Sitten pelaajat voivat valita uudet hahmot tai esineet ja pelata uudestaan! Pisteista voi
pitaa kirjaa vihreiden kartionuppien avulla.




20

SV

Vad éar jag?
Spelinstruktioner

Spelets mal:
Det har spelet gar ut pa att gissa vilken hemlig karaktar eller vilket hemligt féremal din
motstandare &r.

Forberedelser:
Varje spelare tar ett brade, véljer i hemlighet en karaktar/ett foremal och placerar den/det
pa platsen med det VITA genomskinliga fonstret pa sitt brade.

Se till att de BLA fénstren innehaller de andra 11 karaktarernal/féremalen, att alla 12 fénster
ar OPPNA och att din motstandare inte kan se dina karaktarer/féremal.

Sa spelar du:
1. Den yngsta spelaren borjar.

2. Spelarna ska forsoka lista ut varandras karaktarer/foremal genom att turas om att stalla
en fraga till motspelaren som bara kan besvaras med JA eller NEJ.

Exempel: Du fragar "Bar din karaktar/ditt foremal hatt?”
Motstandaren svarar "Nej!”



3. D& kan du STANGA alla fénster som innehaller karaktarer/féremal som alltsd INTE &r din
motstandares karaktar/féremal (dvs. alla karaktarer/féremal med en hatt).

Sa har gissar du en spelares karaktar:
Nar du tror du vet vilken karaktar/vilket féremal din motstandare har valt tar du ut och visar
karaktaren/féremalet som du tror att han/hon ar.

Om du har ratt vinner du! Om du har fel stéller du tillbaka karaktaren/féremalet och
stanger fonstret och s& ar det din motstandares tur igen.

Vem vinner?
Om en spelare gissar motstandarens hemliga karaktar/féremal vinner han/hon och spelet
ar slut.

Sedan &r det bara att vélja nya karaktarer/foremal och spela igen! Anvand de gréna
konerna som ingar i spelet for att halla koll pa stallningen.

21
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Hva er jeg”?
Spillinstruksjoner

Malet med spillet:
Dette spillet gar ut pa at man skal gjette hvem eller hva motspillerens hemmelige figur/
gjenstand er.

Forberedelser:
Hver spiller tar et brett, velger en figur/gjenstand i det skjulte og setter den pa plassen
med det HVITE, klare vinduet pa brettet sitt.

Serg for at de BLA vinduene inneholder de 11 andre figurene/gjenstandene, at alle 12 vin-
duer er APNE, og at motspilleren ikke kan se dine figurer/gjenstander.

Slik spiller dere:
1. Den yngste spilleren begynner.

2. Spillerne skal preve & gjette motspillerens figur/gjenstand etter tur, ved 4 stille
hverandre et spersmal som kun kan besvares med JA eller NEL

Eksempel: Du sper: “Har figuren/gjenstanden din hatt pa seg?”
Motspilleren svarer “Nei!”



3. Deretter LUKKER du alle vinduer med figurer/gjenstander som du har funnet ut at IKKE
er motspillerens figur/gjenstand (det vil si alle figurer/gjenstander med hatt).

Slik gjetter du hvilken figur motspilleren har:
Nar det er din tur og du tror at du vet hvilken figur/gjenstand motspilleren har, tar du ut og
viser motspilleren figuren/gjenstanden du tror hun/han har valgt.

Har du gjettet riktig, vinner du! Tar du feil, setter du tilbake figuren/gjenstanden og lukker
vinduet. Na er det motspillerens tur til & gjette.

Vinne spillet
Hvis en spiller gjetter riktig om motspillerens hemmelige figur/gjenstand, vinner spilleren
og spillet er over.

Deretter kan dere velge en ny figur/gjenstand og spille pé nytt! Dere kan bruke de grenne
kjeglene som hjelp til & holde oversikt over poengene.

23
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PT

O gue sou?
Instrucdes de Jogo

Objetivo do Jogo:
Este € um jogo de adivinhagc&o do que ou quem é o personagem/objeto secreto do teu
adversério.

Preparacao:
Cada jogador pega num tabuleiro, escolhe secretamente um personagem/objeto e colo-
ca-o no espacgo com a janela transparente BRANCA no seu tabuleiro.

Certifica-te de que as janelas AZUIS contém os outros 11 personagens/objetos, que todas
as 12 janelas se encontram ABERTAS e que o teu adversario ndo consegue ver os teus
objetos/personagens.

Regras do Jogo:
1. O jogo comega pelo jogador mais novo.

2. Os jogadores tentam descobrir o personagem/objeto escolhido um do outro,
colocando & vez uma questdo que tem de ser respondida com SIM ou NAO.

Exemplo: A pergunta “O teu personagem/objeto usa chapéu?”
O adversario responde “Nao!”



3. Em seguida, FECHAS todas as janelas que contém personagens/objetos que
descobriste agora NAO serem o personagem/objeto do teu adversario (i.e. todos os
personagens/objetos com um chapéu).

Como adivinhar o personagem de um jogador:
Quando achares que ja sabes qual é o personagem/objeto que o teu adversério esco-
lheu, usas a tua vez para retirares e lhe mostrares o personagem/objeto que pensas ser.

Se tiveres acertado, vences! Se errares, coloca de volta o personagem/objeto no seu
lugar e fecha a janela; agora é a vez do teu adversario jogar.

O vencedor do jogo
Se um jogador acertar e descobrir o personagem/objeto secreto do seu adversério,
vence e o jogo termina.

Podes, seguidamente, selecionar novos personagens/objetos e voltar a jogar! Podes usar
os cones verdes incluidos para te ajudarem a seguir a pontuagéo.
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EL

Tt elpay
Odnylec mayvidiov

ZKOTOG TOL T ViSiou:
O okomdg auTtol Tou TaIXVISIoU gival va HAVTEPELG TTOLOG Eival O HUOTIKAG XOPAKTPAG/AVTIKEIUEVO
TOU avTIMAAou oou.

Etolpacia:
KaBe maiktng maipvel pia Baon, Stahéyel KpuPd Eva XapakTpa/avTIKEiNEVO Kal TOV TOTTOBETEl 6TO
Xwpo pe 1o AEYKO Siagpavég mapabupo mavw otn Bdaon Tou.

BeBawwoou o1t ta MMAE mapdBupa mepiéxouv Toug AAoUG 11 XapaKTHPEG/AVTIKEIPEVA, OTL KAl Ta 12
mapdBupa givat ANOIXTA kat 6Tt 0 avTimaldg oou dev umopei va S€l TOuG XapaKTPEG/AVTIKEIUEVA
oou.

Mauyvide:
1. O veapdTePOC MAIKTNG EEKIVA TTPWTOG.

2. Oinaikteg maifouv evaANGE kat mpoomabouv va BPouv To XapaKTHPA/AVTIKEIUEVO TOU AVTITAAOU
TOUG KAVOVTAG TOU MIA EPpWTNON TTOU TIPETEL va amravTnBei povo pe NAI ) OXI.

MNapddetypa: Pwtdg “O xapaKThpag/avTiKeiuevo oou popdel kamého;”
O avtimahog amavtd “Oxi”



3. Tote, KAEINEIZ 6Aa Ta mapdBupa Tou TIEPIEXOUV XOPOKTHPEC/AVTIKEIUEVA TTOU PONIG AVOKANUYES
ot AEN gival 0 XapaKTripag/avTIKeidevo Tou avtimdAou oou (dnA. GAoUG TouG XapaKTpes/
QVTIKEIMEVA TTOU £XOUV KATTENO).

MNw¢ va HavTEPELG TO XOPpAKTHPA TOU avTimdalou:

Av TOTEVELG OTI EEPEIG TIOI0 XAPAKTPa/aVTIKEIpEVO £xel SIaNéEEL 0 avTimaldg oou, dtav €pBeL n
o€lpd oov, BydAe kat Seie oTOV QVTIMTANG GOV TO XOPAKTHPA/AVTIKEIUEVO TTOU TIOTEVELG OTL EXEL
SloNé€el.

Av éxelg 6ikio, kepdilelg! Av kdvelg AdBog, BANE TO XapaKTpa/avTIKEipeVO Tiow oTtn B€on Tou Kat
KAgioe To mapdbupo. Twpa ival n oelpd Tou avtimdlou cou.

Kepdilovrag To mayvidt
Av évag maiktng HAVTEPEL CWOTA TO MUOTIKO XAPAKTAPA/AVTIKEIMEVO Tou avTimdAou Tou, kepSilel kat
TO TTaX VIOl TEAEIWVEL.

Tote pmopeite va SIaNé€eTe éva KalvoUpYLo XOPaKTHPa/avTIKEIMEVO Kal va TTaifeTe Eavd! Mmopeite va
XPNOILOTIOINOETE TOUG TTPACIVOUC KWVOUG Yia Tn Babuoloyia.
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RU

Yrapav purypky
[oasunna nrpbl

Llenb urpel
Llenb nrpel 3akntoyaeTcA B TOM, YTOBbI yrapaTb KOro UNKM YTO 3arapan TBOW COMEPHYIK.

MoaroToeka
Kaxablih Urpok 6epéT nnaHwerT, BbIbupaeT nepcoHaxa/obbekT N KnaneT ero Ha MecTo ¢
BENbIM npo3payHbiM OKOWKOM B CBOEM MNaHLleTe.

Heobxoanmo ybeanTbea, 4To Bce ocTanbHble 11 durypok nexat Ha mectax ¢ CUHNMU
okolkamu, Bce 12 okowek OTKPbIThI, a conepHuK He MOXeT BUAETb NepcoHaxen/
obbeKTbl Nrpoka.

Xoa urpbl
1. HauynHaeT cambiil MNaaLnii Urpok.

2. VIrpoku nelTatoTcA yrapatb 3arapaHHbix APYrMMKU NepcoHaxen/obbeKkTbl, Mo ovyepenmn
3apaBaf ApYr APYry BOMPOCHI, OTBEYaTb Ha KOTOPbIE MOXHO TONbKO «AA» nnmn «HET.

Hanpumep: Bonpoc: «MepcoHax/obbeKkT HOCUT WNAMY»?
OTBeT: «HeT».



3. 3ateM Heobxoammo 3AKPbITb BCe OKOLWKM, rae nexaT NepcoHaxmn/obbekThl, KOTOpbIe,
Kak BblACHUNM Urpoku, HE ABNAIOTCA 3arapaHHbIM nepcoHaxem/obbekTom
(T. e. ntoboro nepcoHaxalobbLEKT B WNANE).

Kak yrapaTb 3arapaHHoOro nepcoHaxa

Korpa KOMy-TO U3 UrPOKOB KaXeTCA, YTO OH 3HaeT, KOro UNK YTO 3arapan ConepHuK,
OH AOXMAAETCA CBOEN o4epeAn 3apaBaThb BOMPOC U BbIHUMAaET U3 NnaHweTa
npeAanonaraemMoro nepcoHaxa/obbekT.

Ecnu urpok npas, oH BbiurpbiaeT! Ecnm urpok owmnbaeTca, nepcoHax/obbekT
BO3BpAalLaeTCcA B MNaHLLET, @ Ero OKOLIEYKO 3aKpbiBaeTcA. Tenepb ouyepenb CNeAYIOLLEro
UrpoKa 3aaaBaTb BOMpOC.

No6epa B urpe
Ecnv Urpok npaBunbHO yraabiBaeT 3arafaHHOro CONEPHUKOM NePCoHaxa/obbeKT, OH
BbIUrPbIBAET U Urpa 3aKaH4YMBaeTCA.

Tenepl:. MOXHO Bbl6paTb HOBOIro I'IepCOHa)Ka/O6'beKT 1 Ha4yaTb Urpy 3aHOBO. Ana Toro,
4YTOObI OTCNEXMBATL CYET, MOXHO MCMONB3OBaTh BXOAALLME B Ha6op 3enéHole KOHYCbI.
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PL

Czym jestem?
Instrukcja gry

Cel gry:
Celem tej gry jest odgadnigcie, kim lub czym jest tajna postac lub przedmiot przeciwnika.

Przygotowanie:
Kazdy z graczy bierze swoja ptytke, w sekrecie wybiera postac lub przedmiot, a nastepnie
umieszcza na ptytce w miejscu przykrytym BEZBARWNYM przezroczystym okienkiem.

Pozostatych 11 postaci lub przedmiotéw musi znajdowac sie pod NIEBIESKIMI okienkami.
Wszystkie 12 okienek powinno by¢ OTWARTYCH, a zawarto$¢ ptytki musi by¢ niewidoczna
dla przeciwnika.

Rozgrywka:
1. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

2. Gracze starajg sie odgadnac, co lub kogo przeciwnik umiescit pod przezroczystym
okienkiem. W tym celu na zmiane zadajg sobie pytania, na ktére mozna odpowiedzie¢
tylko TAK lub NIE.

Przyktad: Pytasz: ,Czy twoja postac lub przedmiot ma kapelusz?”
Przeciwnik odpowiada: ,Nie”.



3. ZAMYKASZ wtedy wszystkie okienka, o ktérych wiesz juz, ze nie zawierajg postaci/
przedmiotu wybranego przez przeciwnika (czyli wszystkie okienka z postaciami/
przedmiotami majgcymi kapelusz).

Jak odgadnaé, co wybrat przeciwnik:
Gdy dojdziesz do wniosku, ze wiesz juz, co wybrat Twéj przeciwnik, zaczekaj na swoja ture,
a potem zdejmij z ptytki odpowiednig postac/przedmiot i pokaz ja przeciwnikowi.

Jedli trafisz, wygrywasz! Jesli nie zgadniesz, odtéz postac/przedmiot z powrotem na ptytke
i zamknij okienko. Kolej na ruch przeciwnika.

Zwyciestwo w grze
Zwycieza gracz, ktéry prawidtowo odgadnie, ktdrg postac/przedmiot wybrat jego przeci-
wnik. W takim przypadku gra dobiega korica

Gracze moga wybra¢ nastepna tajng postac lub przedmiot i zacza¢ od nowa! W zestawie
znajduja sie zielone pionki, ktérymi mozna oznaczaé uzyskane wyniki.
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CZ

Hadej, co jsem?
Navod ke hre

Cil hry:
V této hie jde o to hadat, kdo nebo co je tvlj protivnik.

Priprava:
Kazdy z hracl si vezme tabulku, tajné si vybere postavu/pfedmét a umisti ji/ho na své
tabulce do prostoru s BILYM prézdnym okénkem.

Ujisti se, & MODRA okénka obsahuji dal$ich 11 postav/ptedmét, e véech 12 okének je
OTEVRENYCH a ze tvij protivnik nevidi tvé postavy/pfedméty.

Jak hrat:
1. Hru zahajuje nejmladsi hrac.

2. Hraci se snazi vzajemné odhalit své vybrané postavy/pfedméty a stéle se stfidaji v
tazani se na otézky, na které se smi odpovidat pouze ANO nebo NE.

Pfiklad: Zeptas se: ,Nosi tva postava/pfedmét klobouk?*
Protihra¢ odpovi: ,Ne!*



3. Potom ZAVRES vechna okénka s postavami/pfedméty, o kterych jiz nyni vi§, ze
NEJSOU zvolenou postavou/pfedmétem soupete (v tomto pfipadé véechny postavy/
predméty s kloboukem).

Jak uhadnout postavu hrace:
Jakmile si myslig, Ze vi§, kterou postavu/pifedmét si tv(j soupet zvolil, pouZijes své kolo k
vyndani a ukdzani postavy/pfedmeétu svému soupefi.

Pokud mas pravdu, vyhravas! Pokud nemas pravdu, dej postavu/pfedmét zpét a zavfi
okénko, nyni je opét na fadé tv(j souper.

Jak dosahnout vitézstvi:

Pokud jeden z hra¢d uhadne tajnou postavu/piedmét svého soupefe, vyhrava hru, ktera
tim konci.

Potom si mzes$ vybrat nové postavy/prfedmeéty a hrat znovu! Vyuzij zelené kuzely, které
jsou soucasti sady a mohou ti pomoci Iépe si zapamatovat poc¢et bodl jednotlivych hraca.
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SK

Hadaj, co som”?
Navod na hru

Ciel'hry:
V tejto hre ide o to hadat, kto alebo ¢o je tvoj protivnik.

Priprava:
Kazdy z hracov si vezme tabulku, tajne si vyberie postavu/predmet a umiestni ju/ho na
svojej tabulke do priestoru s BIELYM prazdnym okienkom.

Uisti sa, ¢ MODRE okienka obsahujui dalsich 11 postav/predmetov, Ze véetkych 12 okienok
je OTVORENYCH a Ze tvoj protivnik nevidi tvoje postavy/predmety.

Ako sa hrat:
1. Hru zac¢ina najmladsi hrac.

2. Hraci sa snazia navzajom odhalit svoje vybrané postavy/predmety a stéle sa striedaju v
kladeni otazok, na ktoré sa smie odpovedat iba ANO alebo NIE.

Priklad: Spytas sa: ,Nosi tvoja postava/predmet klobuk?*
Protihra¢ odpovie: ,Niel*



3. Potom ZAVRIES v$etky okienka s postavami/predmetmi, o ktorych uz teraz vies, ze NIE
SU zvolenou postavou/predmetom stpera (v tomto pripade véetky postavy/predmety s
klobukom).

Ako uhadnut postavu hracéa:
Hned ako si myslis, Ze vies, ktort postavu/predmet si tvoj super zvolil, pouzijes svoje kolo
na vybratie a ukazanie postavy/predmetu svojmu superovi.

Ak mas pravdu, vyhravas! Ak nemas pravdu, daj postavu/predmet spat a zavri okienko,
teraz je opéat na rade tvoj super.

Ako dosiahnut vitazstvo:
Ak jeden z hra¢ov uhadne tajnu postavu/predmet svojho supera, vyhrava hru, ktora tym
konéi.

Potom si méze$ vybrat nové postavy/predmety a hrat znovu! Vyuzi zelené kuzele, ktoré su
sucastou sUpravy a mozu ti pomoct lepsie si zapaméatat pocet bodov jednotlivych hracov.
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HU

Mi vagyok en’?
Jatekszabalyok

A jaték célja:
A jatékban ki kell taldlnod, hogy ki vagy mi az ellenfeled titkos figurdja vagy targya.

Elékésziletek:
Mindegyik jatékos kap egy tablat, titokban kivalaszt egy figurat vagy targyat, és elhelyezi
azt a sajat tablajan, a FEHER, atlatszé ablakos helyen.

Ugyelni kell arra, hogy a KEK ablakokban legyen elhelyezve a tébbi 11 figura vagy targy,
és mind a 12 ablak NYITVA legyen, de az ellenfél ne lathassa a jatékos sajat figurait vagy
targyait.

A jaték:
1. A ledfiatalabb jatékos kezd.
2. A jatékosoknak meg kell probalniuk kitalalni egymas kivalasztott figurajat vagy targyat

ugy, hogy felvaltva kérdéseket tesznek fel egymasnak, amikre csak IGEN vagy NEM
lehet a vélasz.

Példaul ezt kérdezed: — A figurad vagy targyad visel kalapot?
Az ellenfél vélasza: — Nem!



3. Erre ZARJ BE minden olyan ablakot, amely mégétt olyan figura vagy targy van,
amelyrél kiderult, hogy NEM az ellenfeled figurdja vagy targya (pl. minden figurat vagy
targyat, amelynek kalapja van).

igy talalhatod ki, hogy milyen egy jatékos figuraja:
Ha ugy gondolod, hogy tudod, melyik figurat vagy targyat valasztotta az ellenfeled, akkor,
ha rad kerdl a sor, vedd ki azt és mutasd meg a tébbieknek.

Ha eltalaltad, Te nyertél! Ha tévedtél, tedd vissza a figurat vagy targyat és zard be az
ablakot. Most az ellenfeled kovetkezik.

A jaték vége
Ha egy jatékos kitaldlja ellenfele titkos figurajat vagy targyat, akkor & nyer és a jaték

véget ér.

Ezutan valaszthattok Uj figurékat vagy targyakat és kezdhettek egy Uj jatékot! A mellékelt
z6ld kupok segitenek szdmon tartani az eredményt.

43



44

UA

Yrapan oirypky
IHCTPYKUIT 3 Ton

MeTa rpum
Y uiin rpi noTpibHo Biarapatu, Aky ¢irypky (mepcoHaxa uv npeameTa) 3aranas CyrnepHuK.

MpurotyBaHHA
KoxeH rpaselb NoTaemMHO BUBUpPaE Ha CBOI rpanbHil Aol GirypKy nepcoHaxa umn
npeameTa 1 poamilye ii y BinnineHHi 3 BE3BAPBHVIM npo3opuM BiKOHLIEM.

BinaineHHsa i3 CUHIMU BikoHUAMYK MaloTb MICTUTK pelTy 11 nepcoHaxis i npeameTiB. YCi
12 BikoHeUb cnip BIAYVHUTN. CtexTe 3a TUM, Wob He nokasyBaTu CYynepHMKOBI CBOIO
rpanbHy AOLWKY 3 NEPCOHaxamu 1 npeameTamu.

pa
1. NMoynHae HaMMONOALWWI rpaBeLlb.

2. TpaBLi No Yepsi cTaBNATbL OAHE OAHOMY 3anuTaHHA, Wob BiarapaTn BUbpPaHy ¢irypky
cynepHuka. Bianosiaato Ha 3anutaHHA mae 6yt TAK un HI.

Hanpwuknagp, Bu 3anuTtyeTe: «4n mae dirypka kanentoxa?».
CynepHuk Bianosipae: «Hil».



3. Aani B 3AYNHAETE BCi BikoHUA 3 NnepcoHaxamu i npeameTtamu, aki HE sBianosinatoTb

BubpaHin $irypui cynepHuka (TobTo BCi BiaAINEHHS, WO MICTATb GirypKn 3 Kanenioxom).

flk Binrapaty BubpaHy ¢irypky cynepHuka

AKLo BU BBaXaeTe, Wo Brapanu $irypky (MpeameTa un nepcoHaxa), AKy 3aranas
CyNepHUK, BU BUKOPUCTOBYETE CBIl XiA, WO BUNHATY i1 NOKa3aTn CynepHUKOBI Lito
Pirypky.

AKLwo BM Brapanu, BM — nepemoxellb! AKLLO X BU MOMUNAUNKNCA, NOBEPHITb GirypKy y
BiAAINEHHA AOLWKM 1 3a4MHIiTb BikOHLE. Tenep yepra XOAUTU CyNePHUKY.

Mepemora B rpi
pa 3akiH4yeTbCA, KONM OAMH i3 rpaBLiB Nepemarae, TO6To NpaBuNLHO Brapye Girypky,
AKY 3arapas CynepHuK.

Toni MOXHa BMbpaTW HOBI $irypku i 3irpaTn 3HoBy! LLI06 CTEXMTN 3a paxyHKOM, MOXHa
CKOPUCTaTUCA 3ENEHNMU KOHYyCaMMU, WO NOCTavyaloTbCA B KOMMNEKTI.
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HR

Sto sam ja?
Upute za igru

Cilj igre
U ovoj igri moras pogoditi tko je ili $to je protivnikov tajni lik/predmet.

Priprema
Svaki igra¢ uzima plocu, tajno odabire lik/predmet i stavlja ga na prostor s BIJELIM,
praznim prozorom na ploci.

PLAVI prozori trebaju sadrzavati ostalih 11 likova/predmeta, a svih 12 prozora otvoreno je i
protivnik ne moze vidjeti tvoje likove/objekte.

Tijek igre

1. Najmladi igra¢ pocinje.

2. Igraci pokusavaju otkriti likove/predmete koje su drugi odabrali tako da naizmjence
postavljaju pitanja na koja se moze odgovoriti s DA ili NE.

Primjer Pitas: “Ima li tvoj lik/predmet Sesir?”
Protivnik odgovara: “Ne!”



3. Zatim ZATVARAS sve prozore koji sadrze likove/predmete za koje si otkrio da NISU
protivnikov odabrani lik/predmet (tj., sve likove/predmete sa $esirom).

Kako otkriti protivnikov lik
Kada misli$ da zna$ koji je lik/predmet tvoj protivnik odabrao, kada si na redu, uzmi taj lik/
predmet i pokazi ga protivniku.

Ako si pogodio, pobijedio si! Ako si pogrijesio, vrati lik/predmet i zatvori prozor, opet je
protivnikov red.

Kako do pobjede
Ako igra¢ pogodi tajni lik/predmet protivnika, pobjeduje i igra zavrsava.

Zatim mozete odabrati nove likove/predmete i igrati ponovno! Mozete upotrebljavati
zelene Cunjeve i tako pratiti rezultat.
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SR

[Noroav WTta cam
YNyTCTBO 3a Urpy

Unr urpe:
Lunrs oBe vrpe je pa NOroauil KO UNK WTa je TajHU NMK UnK NpeaMeT TBOr MPOTUBHUKA.

Mpunpema:
Csaku urpay ysmma Tabny, TajHo brpa nuk nnm objekaTt 1 nocTas/ba ra Ha MecTo ca
NPOBNAHWM npo3opom Ha Tabnu.

Ha mectuma ca NNABVM npo3soprma obasesHo Tpeba aAa ce Hanasu npeoctanmx 11
NnvKoBa Unu npeameTa, ceux 12 nposopa Tpeba na byne OTBOPEHO, a npoTuBHMK He
Tpe6a Aa BUAM TBOje NMKOBE UNW NpeamMeTe.

Kako ce urpa:
1. Urpy nounme Hajmnafu nrpau.

2. Vrpaun nokylasajy pa OTKPWjy NMK N NpeaMeT Koju je nsabpao apyru nrpad Tako
WTO HaU3MEHWNYHO jeAaH APYroM MocTas/bajy NuTama Ha Koja OAroBop Mopa Aa byae
camo AA nnmn HE.

Ha npumep: Tv nuTaw: ,Aa N1 TBOj "MK UNKN NpepMeT HOCU Wwewmnp?*
MpoTuBHWK oarosapa: ,Hel*



3. Tu 3atum 3ATBAPALL cBe npo3ope 13a Kojux Cy NMKOBU UNWM NPEeAMETN 3a Koje Cu
oTkpwuo/na pa HUCY N1k nnu NnpeamMeT Koje je NPoTUBHUK n3abpao (Tj. N\MKOBM Unu
npeamMeTy Koju UMajy Wwewmnp).

Kako aa noroauw Koju N1k je NpoTUBHUK U3abpao:
Kaa nomucnunw pa 3Hal Koju NMK UNKN NPeaMET je NPOTUBHUK n3abpao, cavekaj pa pohe
TBOj peA, Na N3BYLN 1 MOKaXu Taj N\UK N1 MPeaMeT.

AKO cu y npaBy, TM cu nobeaHUk! AKO HACK y Npasy, BpaTh NMK AW NPEAMET Ha MECTO 1
3aTBOPM MPO30P jep je MOHOBO Pea Ha TBOr MPOTUBHUKA.

Mobepa
AKO 1rpauy noroau TajHU MK UNK NpeAMeT CBOT MPOTUBHMKA, OH je nobeamno u nrpa ce
3aBpliasa.

Mrpaun oHaa mory aa n3abepy HOBE NMKOBE MNM MPEeAMETE 1 MOHOBO ce Urpajy!
PesyntaT mMory pa npate nomohy 3eneHux unopa Koje ce pobujajy y3 urpy.
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MK

LLTo cym jac?
VIHCTPYKUMM 32 uUrpata

Llen Ha urpara:
OBa e urpa Bo KojawwTo Tpeba Aa ro noroanTe TajHUOT NMK/MPEeAMET Ha MPOTUBHUKOT.

MoaroTtoBku:
Cekoj urpay 3ema Tabna, TajHo 13bupa nuk/npeaMeT 1 ro NocTasyBa BO NPOCTOPOT Ha
npasHuoT BEN npo3opel Ha cBojaTa Tabna.

MposepeTe aann CUHUTE nposopum rn coppxat octaHaTute 11 nukosu/npeameTy;
cute 12 nposopun ce OTBOPEHWN 1 NPOTUBHUKOT HE MOXE Aa MM BUAW BawuTe NMKoBu/
npeameTw.

HauuH Ha urpamse:
1. 3ano4yHyBa HajMNaAMOT Urpau.

2. rpaunTe ce obupysaaT Aa rv oTkpujaT n3bpaHnTe nMkoBM/NPeAMETU Ha ApYrUuTe CO
HaM3MeHMYHO NocTaByBake Mpalama Mery cebe KomwTo Mopa Aa ce OAroBopaT camo
co AA nnm HE.

Mpumep: MpawysaTe ,Aann TBOjOT NMK/MpeAMeT HOCK wanka?“
MpoTuBHMKOT oarosapa ,Hel“



3. MoToa rn 3ATBOPATE cuTe Npo3opLum WTO rv CoOApXaT NMKosuTe/npeameTuTe 3a
KOMLITO OTKpMBTE Aeka HE ce NMKoT/MPeAMETOT Ha NPOTUBHUKOT (T.e. cuTe nukosu/
NPeAMETH CO Wanka).

Kako Aa rv noroauTte NMKOBUTE Ha UrpauuTe:

Kora Ke cmeTaTe Aeka 3HaeTe Koj NMK/MpeAMeT ro n3bpan NpoTUBHUKOT, FO KOPUCTUTE
CBOJOT peA 3a Aa ro U3BAAUTE M AA MY O MOKaXeTe NUKOT/MPEAMETOT WTO MUCAUTE
AeKa e.

Ako cTe Bo npaeo, nobepyeate! AKo norpelmnTe, Bpatete ro NMKoT/MpeaMeToT Hasaa v
3aTBOpETE ro NPO30PELIOT, Cera NOBTOPHO € Ha peA NPOTUBHUKOT.

No6eayBare
AKO MrpayvoT TOYHO ro NOroan TajHMOT NMK/MpeAMeT Ha NPOTUBHUKOT, Nobeaysa u Urpata
3aBpLuyBa.

MNMoToa Moxe pa M36epeTe HOBMU I'\MKOBVI/I'IpeAMeTVI 1 pa urpate I'IOBTOpHO! Moxe pa rm
KOPUCTUTE 3EeNeHNTE KOHYCK 3a NONECHO Aa ro CNneanTe pe3yntatoT
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Kaj sem?
Navodila za igro

Cilj igre:
V tej igri ugibas, kdo ali kaj je skrivnostna oseba/predmet tvojega nasprotnika.

Priprava:
Vsak igralec vzame eno plo$co, skrivaj izbere lik/predmet in ga postavi na prostorcek s
PROZORNIM okencem.

Pod preostalih 11 MODRO-PROSOJNIH okenc postavi 11 drugih likov/predmetov. Vseh 12
okenc mora biti ODPRTIH in plo$¢a mora biti postavljena tako, da tvoj nasprotnik ne more
videti tvojih likov/predmetov.

Potek igre:
1. Za€ne najmlajsi igralec.

2. Igralca poskusata ugotoviti, kateri lik/predmet je izbral nasprotnik, tako da izmeni¢no
postavljata vpradanja, na katera sme nasprotnik odgovoriti le z JA ali NE.

Na primer, vprasati sme$: “Ali ima tvoj lik/predmet pokrivalo?”
Nasprotnik odgovori: “Ne!”



3. Zdaj ZAPRI vsa okenca, pod katerimi je lik/predmet, za katera si izvedel, da NISO lik/
predmet, ki ga je izbral nasprotnik (se pravi vse like/predmete s pokrivalom).

Kako uganes, kaj je izbral tvoj nasprotnik:
Ko mislis, da ve$, kateri lik/predmet je tvoj nasprotnik izbral, mu figurico pokazi, ko si na
vrsti.

Ce si prav uganil, si zmagal! Ce nisi prav uganil, vrni lik/predmet na njegovo mesto in zapri
okence. Zdaj je spet na vrsti tvoj nasprotnik.

Kako zmagati
Ce igralec pravilno ugane nasprotnikov lik/predmet, zmaga in igre je konec.

Zdaj lahko oba izbereta nov lik/predmet in odigrata $e eno igro! Igri so priloZzeni zeleni
stozci, s katerimi lahko $tejes, kdo je zmagal v igrah.
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Ce sunt eu?
Instructjuni de joc

Obiectivul jocului:
Scopul acestui joc este sa ghicesti cine, sau ce este personajul/obiectul secret al adver-
sarului.

Pregatire:
Fiecare jucator ia o tabla de joc, alege in secret un personaj/obiect si il aseaza in spatjul
cu fereastra ALBA transparents de pe tabla.

Asigura-te ca ferestrele ALBASTRE contin celelalte 11 personaje/obiecte, ca toate cele 12
ferestre sunt DESCHISE si ca adversarul tau nu-tj poate vedea personajele/obiectele.

Modul de joc:
1. Cel mai ténar jucator incepe.

2. Jucatorii incearca sa afle personajul/obiectul ales al celorlalti punand pe rand intrebari
la care se poate raspunde numai cu DA sau NU.

Exemplu: Tu intrebi: ,Personajul/Obiectul tau poarta palarie?”
Adversarul raspunde: ,Nu!”



3. Atunci INCHIZI toate ferestrele ce contin personajele/obiectele care NU pot fi
personajul/obiectul adversarului tau (si anume toate personajele/obiectele cu pélarie).

Cum sa ghicesti personajul unui jucator:
Cand crezi ca stii ce personaj/obiect a ales adversarul tau, atunci cand itj vine randul,
scotj personajul/obiectul respectiv si i-l aratj.

Daca ai nimerit, ai castigat! Daca nu ai nimerit, pui personajul/obiectul la loc, inchizi
fereastra, iar randul ii revine din nou adversarului.

Cum se castiga jocul
Jucatorul care ghiceste corect personajul/obiectul adversarului castiga, iar jocul ia sfarsit.

Poti alege apoi noi personaje/obiecte si te poti juca din nou! Potj folosi conurile verzi
incluse pentru a tine scorul.
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Kakso CbM az?
YkagaHua 3a urpa

Llen Ha urpara:
B Ta3u urpa TpAbBa pa no3HaeTe KO MNK KakKBo € TalHUAT repoi/MpeaMeT Ha BawmA
NPOTUBHUK.

MoaroroBka:
Bcekm yyacTHVK TpAbBa Aa B3eMe eaHa AbCKa, TaHo Aa u3bepe repoi/npeameT 1 Aa ro
nocTasu Ha MACTOTO ¢ BAN npo3payeH Npo3opeL Ha AbcKaTa Cu.

YBepeTe ce, 4e B CUHUTE nposopum ca noctaseHn octaHanute 11 repou/npeameTy, ye
BCUYKM 12 nposopeua ca OTBOPEHWU v ye BawmnAT NPOTUBHUK HE MOXE Aa BUAW BalwnTe
repouv/npepmeTn.

Urpa:
1. 3anouysa Han-mMnapuAT urpad.

2. IrpaunTe onuteaT Aa OTKPUAT u3bpaHute repon/npeaMeTn Ha ApyruTe, kaTo ce
penyBaT Aa cv 3apaBaT B3aMMHO BBINPOCK, Ha KOUTO TpAbBa Aa ce oTroBapsa camo C
DA vinm HE.

Mpumep: Brue nutaTte “TBOAT repon/MpeamMeT HOCK N1 Wwanka?”
MpoTuBHUKET oTrosapa “Hel”



3. Cnen ToBa TpAbea pa SATBOPUTE BCUYKM NPO30pLN, B KOUTO UMa repoun/mpeameTy,
3a KouTo cTe pasbpanu, Ye HE CA repoat/npeaMeT Ha BawwA NPOTUBHUK (T.e., BCUUKM
repov/npeamMeT! C Wwanka).

Kak pa no3HaeTe repos Ha HAKOIA YYacTHUK:
Korato Mucnute, Ye 3HaeTe kol repoi/npeaMeT e n3bpan NPOTUBHWUKLT BU, U3NON3BaNTe
CBOA XOA, 3@ A& U3BAAWTE M NoKaxeTe repoa/NpeaMeT, KOMTO MUCNUTE, Ye e n3bpaH.

AKo nosHaeTe, nevennTe! AKO He Nno3HaeTe, BbpHeTe repoa/MpeaMeT Ha MACTO U
3aTBOpeTe nposopeLa.

Kak ce neyenu urpara
AKO eAVH yYaCTHVK NpaBMNHO No3Hae TaHnA repoi/npeaMeT Ha NPOTUBHUKA, TON
neyenn v urparta npuKnoYBsa.

MoxeTe na n3bepeTe HoB repoi/npeaMeT 1 Aa UrpaeTe oTHoBO! Moxe Aa nanonasate
NPUNOXEHUTE 3eNEHN KOHYCH, 3a Aa CNEAUTE pe3ynTaTa.
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Kas es esmu?
Spéles noteikumi

Spéles merkis
Saja spélé ir jauzmin, kur$ vai kas ir tava pretinieka slepenais téls/objekts.

Sagatavosanas
Katrs spélétajs panem déliti, slepus izvélas télu/objektu un novieto uz sava délisa vieta ar

BALTU caurspidigu lodzinu.

Aiz ZILAJIEM lodziniem jaatrodas paré&jiem 11 téliem/objektiem, visiem 12 lodziniem ir jabat
ATVERTIEM, un tavs pretinieks nedrikst redzét tavus telus/objektus.

Spéles gaita

1. Spéli sak jaunakais spélétajs.

2. Spéletajs mégina uzzinat, kuru telu/objektu ir izvelgjies pretinieks. Sava gajiena spélétajs
uzdod pretiniekam jautajumu, uz kuru var atbildét tikai JA vai NE.

Piemérs: tu uzdod jautajumu: “Vai tavam télam/objektam ir cepure?”
Pretinieks atbild: “N&!”



3. Péc tam tu AIZVER visus lodzinus, aiz kuriem ir téli/objekti, kurus tavs pretinieks NAV
izvelgjies (proti, visi téli/objekti, kuriem ir cepure).

Ka uzminét pretinieka télu
Ja doma, ka zini, kuru télu/objektu tavs pretinieks ir izvelgjies, sava gajiena iznem no délisa
$o télu/objektu un paradi pretiniekam.

Ja tev ir taisniba, tu esi uzvarétajs! Ja kludijies, ieliec t&lu/objektu atpakal délitr un aizver
lodzinu. Nakamais ir tava pretinieka gajiens.

Uzvara spélé
Ja spélétajs pareizi uzmin pretinieka izvéléto télu/objektu, Sis spélétajs k|ust par uzvaréta-
ju, un spéle beidzas.

Péc tam varat izvéléties jaunus télus/objektus un spélét atkal! Vari izmantot komplekta
ieklautos zalos konusus, lai batu vieglak skaitit punktus.
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Kes voi mis ma olen?
Mangujuhised

Méngu eesmark
Selles mangus tuleb &ra arvata, kes vdi mis on sinu vastasméngija salajane tegelaskuju voi
objekt.

Ettevalmistus
Iga méngija vétab aluse, valib salaja Uhe tegelaskuju vdi objekti ja asetab selle oma alusel
kohta, mille ees on labipaistev VALGE aken.

Veendu, et Ulejaénud 11 tegelaskuju/objekti oleksid SINISTE akende taga, kdik 12 akent
oleksid LAHTI ja et vastasmangija sinu tegelaskujusid/objekte ei naeks.

Mangu kaik
1. Noorim mangija alustab.

2. Mangijad proovivad &ra arvata Uksteise valitud tegelaskuju/objekti, esitades
kordamd&éda kisimusi, millele tuleb vastata ainult JAH vai El.

Naide. Kusid vastasmangijalt: ,Kas sinu tegelaskujul/objektil on kibar?”
Tema vastab: ,Eil”



3. Seejarel SULGED kdik aknad, mille taga oleva tegelaskuju/objekti puhul oled teada
saanud, et see POLE sinu vastasmangija valitud tegelaskuju/objekt (nt kdik kibaraga
tegelaskujud/objektid).

Maéngija tegelaskuju draarvamine
Kui sa enda arvates tead, millise tegelaskuju/objekti vastasméangija on valinud, vétad oma
mangukorra ajal selle tegelaskuju/objekti vélja ja néitad seda vastasmangijale.

Kui arvasid digesti, siis oledki vditnud! Kui sa eksisid, pane tegelaskuju/objekt lauale tagasi
ja sulge aken. Nuld on taas sinu vastasmangija kord.

Mé&ngu voitmine
Kui méngija arvab vastase salajase tegelaskuju/objekti digesti &ra, on ta vditnud ja mang
16ppeb.

Seejarel saate valida uued tegelaskujud/objektid ja mangu otsast alustada! Komplektis
olevad rohelised koonused aitavad teil punkte meeles pidada.

61



62

LT

Kas as toks?
Zaidimo instrukcijos

Zaidimo tikslas
Zaidziant §j Zzaidima reikia atspéti slaptg varzovo veikéja / objekta.

PasiruoSimas
Kiekvienas zaidéjas pasiima po lenta, slapta i§sirenka veikéjg / objekta ir pastato jj j lentos
vieta, uzdengta BALTU skaidriu langeliu.

Jsitikinkite, kad po MELSVAIS langeliais stovi 11 veikéju / objekty, ir visi 12 langeliy yra pa-
kelti, o jusy varzovas nemato jusy veikéju / objekty.

Zaidimo eiga
1. Pradeda jauniausias Zaidéjas.

2. Zaidéjai bando i$siaigkinti vienas kito veikéja / objekta paeiliui klausinédami vienas kito
klausimy, j kuriuos galima atsakyti tik TAIP arba NE.

Pavyzdys. Jus klausiate: ,Ar tavo veikéjas / objektas yra su kepure*?
Varzovas atsako: ,Ne!*



3. Tada jus UZDAROTE visus langelius, po kuriais stovi veikéjai / objektai, kurie NEGALI bati
jasy varzovo issirinktas veikéjas / objektas (t. y . visi veikéjai / objektai su kepurémis).

Kaip spéti zaidéjo veikéja
Kai manote, kad jau Zinote, kurj veikéja / objekta iSsirinko jusy varzovas, atéjus jasy eilei

iSimate ir parodote jam veikéja / objekta, kurj, jusy manymuy, i$sirinko varzovas.

Jeigu esate teisls — laimite! Jeigu suklystate, grazinate veikéjg / objektg j jo vieta,
uzdarote langel; ir vél ateina jasy varzovo eilé.

Kaip laiméti zaidima

Jeigu Zaidéjas atspéja slapta varzovo veikéja / objekta, jis / ji laimi ir Zaidimas pasibaigia.

Tada galite pasirinkti naujus veikéjus / objektus ir Zaisti i$ naujo. Rezultatg galite Zyméti
pridedamais zaliais kagiais.
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Ben neyim?
Oyun talimatlar

Oyunun Amacit:
Bu oyun, rakibinizin gizli karakteri/nesnesinin kim ya da ne oldugunu tahmin etme oyunu-
dur.

Hazirlik:
Her oyuncu bir tahta alir, gizli bir karakter/nesne seger ve tahtasindaki BEYAZ saydam
pencereli bélmeye yerlestirir.

MAVI pencerelerde diger 11 karakter/nesne olmali, 12 pencerenin tamami ACIK olmali ve
rakibiniz karakterlerinizi/nesnelerinizi gérememelidir.

Oynama Sekli:
1. En kicik oyuncu baslar.

2. Oyuncular, birbirlerine sirayla yalnizca EVET ya da HAYIR ile cevaplanacak bir soru
sorarak birbirlerinin sectigi karakteri/nesneyi bulmaya calisir.

Ornek: “Karakterin/nesnen sapka takiyor mu?” diye sorarsiniz.
Rakibiniz “Hayir!” diye cevaplar.



3. Sonra rakibinizin karakteri/nesnesi olmadigini 6grendiginiz karakterleri/nesneleri (yani
sapkasi olan karakterler/nesneler) iceren butin pencereleri KAPATIRSINIZ.

Bir oyuncunun karakteri nasil tahmin edilir:
Rakibinizin hangi karakteri/nesneyi sectigini bildiginizi dustinduginiizde, kendi siraniz
gelince dogru oldugunu disindiguniz karakteri/nesneyi ¢ikarip gdésterirsiniz.

Dogru bildiyseniz, kazandiniz! Yanlissa karakteri/nesneyi geri koyun ve pencereyi kapatin,
sira tekrar rakibinize gecer.

Oyunu kazanmak
Bir oyuncu rakibinin gizli karakterini/nesnesini dogru tahmin ederse kazanir ve oyun biter.

Sonra yeni karakterler/nesneler secip yeniden oynayabilirsiniz! Skoru takip etmenize
yardimcli olmasi icin yesil konileri kullanabilirsiniz.
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Apakah Aku?
Petunjuk permainan

Tujuan Permainan:
Ini adalah permainan tentang menebak siapa atau apa karakter/benda rahasia milik
lawan.

Persiapan:
Setiap pemain mengambil papan, diam-diam memilih karakter/benda dan menempatkan-
nya di dalam ruang berjendela PUTIH pada papan permainan.

Pastikan jendela BIRU berisi 11 karakter/objek lain, ke-12 jendela TERBUKA dan lawan tidak
dapat melihat karakter/benda milikmu.

Cara bermain:
1. Pemain termuda bermain lebih dahulu.

2. Pemain mencoba untuk saling mencari tahu karakter/objek pilihan masing-masing
dengan saling bergantian mengajukan pertanyaan yang hanya boleh dijawab dengan
YA atau TIDAK.

Contoh: Kamu bertanya “Apakah karakter/benda milikmu memakai topi?”
Lawan menjawab “Tidak!”



3. Maka kamu TUTUP semua jendela yang berisi karakter/benda yang sekarang sudah
kamu ketahui BUKAN merupakan karakter/benda milik lawanmu (yaitu karakter/benda
yang memakai topi).

Cara menebak karakter pemain:

Ketika kamu merasa sudah mengetahui karakter/benda yang dipilih lawanmu, gunakan
giliranmu untuk mengambil dan menunjukkan kepada mereka karakter/benda yang kamu
tebak.

Kalau kamu benar, kamu menang! Kalau salah, simpan kembali karakter/benda itu dan
tutup jendelanya, sekarang giliran lawanmu.

Memenangkan permainan
Jika seorang pemain menebak karakter/benda rahasia lawannya dengan benar, maka ia
menang dan permainan berakhir.

Kamu dapat memilih karakter/benda yang baru dan bermain kembali! Kamu bisa meng-
gunakan kerucut hijau yang tersedia untuk membantumu mengikuti perkembangan skor.
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Apa saya?
Arahan permainan

Objektif Permainan:
Permainan ini adalah tentang meneka siapa atau apa karakter/objek rahsia lawan anda.

Persediaan:
Setiap pemain mengambil papan masing-masing, pilih satu karakter/objek secara rahsia
dan meletakkannya pada ruang di tingkap kosong PUTIH pada papan mereka.

Pastikan tingkap BIRU mengandungi 11 karakter/objek lain, semua 12 tingkap DIBUKA dan
lawan anda tidak dapat melihat karakter/objek anda.

Cara bermain:
1. Pemain paling muda mula dahulu.

2. Pemain cuba mencari karakter/objek yang dipilih oleh orang lain dengan mengambil
giliran bertanyakan soalan antara satu sama lain yang perlu dijawab dengan YA atau
TIDK.

Contoh: Anda tanya “Adakah karakter/objek anda memakai topi?”
Lawan anda menjawab “Tidak!”



3. Anda kemudiannya TUTUP semua tingkap yang mengandungi karakter/objek yang
anda dapati BUKAN karakter/objek lawan anda (iaitu mana-mana karakter/objek yang
memakai topi).

Bagaimana meneka karakter pemain:

Apabila anda fikir anda tahu karakter/objek mana yang lawan anda telah pilih, gunakan
giliran anda untuk mengambil dan menunjukkan kepada mereka karakter/objek yang
anda teka.

Jika anda betul, anda menang! Jika anda salah, letakkan karakter/objek kembali dan
tutup tingkap. Sekarang giliran lawan anda pula.

Memenangi permainan
Jika pemain meneka dengan betul karakter/objek rahsia lawan mereka, pemain akan
menang dan permainan tamat.

Anda kemudiannya boleh pilih karakter/objek baru dan bermain semula! Anda boleh
gunakan kon hijau yang disertakan untuk membantu anda menjejak skor.
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