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7-99ar

3-5spelare

Innehall: 240 kort, en térning

Spelets syfte: att vinna sa manga kort som majligt.

7 Forberedelser:iborjan av varje parti bestémmer man:

-antingen hur ldnge spelet skall paga (nér tiden har gatt ut har den spelare som har vunnit
flest kort vunnit partiet),

- eller hur ménga podng man skall né for att vinna partiet.

Varje spelare far fem kort. De 6vriga bildar talongen.

Spelregler: Den dldsta spelaren borjar. Det ér han eller hon som ar domare den hér
omgangen.Han eller hon kastar tarningen. Beroende pa vilken bild pa tarningen som
kommer upp deltar de andra i ett av foljande tre spel:

Bildassociering: Domaren vander upp det forsta kortet i talongen. Spelarna skall associera
ett korti sin hand med det kort som domaren har vént upp. Exempel:det kort som domaren
har vant upp forestller en ko; spelarna kan associera kon med mjélk (som produceras av
kon),en anka (ett annat husdijur) eller ett lantligt landskap. Nér alla spelare har valt ett kort
placerar de det framfor sig och forklarar medsols i tur och

ordning for spelféraren den association de har gjort.

Naturligtvis ar det inte alltid sa l4tt att hitta en association bland

de kort man har pa hand! Det & domaren som envaldigt \
bestammer vilken association som ar bast.Han ellerhon gerda | @
det uppvénda kortet till den vinnande spelaren,som ldgger detat |

sidan eftersom det innebér att han eller hon harvunniten poang. | <=

Varje spelare lagger det anvanda kortet ldngst ned i talongen och \
tar ett nytt kort for att alltid ha fem kort pa hand. Dérefter &r det ndsta -
spelares tur att kasta tdrningen. Han eller hon blir da domare.



Histoira: Domaren vander upp dversta kortet i talongen. Spelarna valjer tva kort i sin
hand for att skapa en historia med hjalp av dem och det kort som domaren har vant
upp.Nér alla spelare har valt sina kort, lagger de dem framfor sig och beréttar i tur och
ordning den historia de har hittat pd.Exempel :jag gor en bubbla av bubbelgum med
fruktsalladsmak och nér den spricker later det som nér ankan sager“kvack-kvack”
Det &r domaren som envéldigt bestammer vilken historia som &r bast.
Han eller hon ger da det uppvanda kortet till den
vinnande spelaren, som ldgger det &t sidan
eftersom det innebar att han eller hon har vunnit
en podng.Varje spelare lagger det anvénda kortet ‘\
langst ned i talongen och tar ett nytt kort for att \
alltid ha fem kort pa hand. Dérefter ar det nasta “
spelares tur att kasta térningen.Han eller hon blir \\
\

da domare.
L

Kinesiska portritt:
Varje spelare valjer det kort som ger den basta forestaliningen om honom eller henne
bland de kort han eller hon har pa hand. Dérefter ldgger han eller hon det framfor sig
med framsidan nedat. Nér alla har lagt ut sina kort, blandas korten och sedan tar
domaren dem och tittar pa dem.Han eller hon har till uppgift att gissa vilket kort som
varje spelare har valt och motivera sitt val genom att forklara varfor han eller hon tror
att spelaren i fraga har valt just detta kort. Domaren vinner varje kort som han eller hon
har gissat ratt pa.

Personerna som domaren har gissat ratt pa vinner ocksa ett kort (de kan tas underst i
hégen om domaren har gissat ratt pa alla korten).

De kort som domaren inte har gissat ratt pa ldggs ldngst ned i talongen och spelarna
tar nya kort for att alltid ha fem pa hand. Sedan &r det nésta spelares tur att kasta
térningen.Han eller hon blir d& domare.

Vem vinner? Den spelare som har vunnit flest kort.
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3 til 5 deltagere
Indhold: 240 kort, 1 terning

~5 Spillets formal: at vinde flest mulige kort.

’\:\"r Forberedelse af spillet: | starten af spillet bestemmer man:

<

- enten en varighed for spillet (nart|den er gaet, er vinderen den, som har vundet flest kort),
- eller et antal point, som skal opnés for at vinde spillet.
Hver spiller far 5 kort. Resten udger bunken.

Spilleregler: Den zeldste deltager starter. Det er ham/hende, som er dommer for denne
omgang.Han/hun kaster terningen.
I forhold til tegningen pa terningen, skal de andre deltagere vaere med i et af disse 3 spil:

Terningen viser sasmmensaetning: Dommeren vender det forste kort fra bunken.
Deltagerne skal ssmmensaette et kort fra deres kort pa hdnden, med kortet, som dommeren
lige har vendt.Eks.: kortet, som dommeren lige har vendt er en ko; deltagerne kan
sammenszette koen med mzelken (som koen producerer),anden (andet dyr fra en
bondegard), eller ogsa med et landskab ude pé landet. Nar alle deltagerne har valgt deres
kort, laegger de det foran sig, og forklarer sa deres sammensaetning for dommeren, efter tur,
og i urets retning. Det er selvfalgelig ikke altid sé let at lave en

sammensztning, der passer med kortene, som deltagerenhar

pa handen! Det er dommeren, der bestemmer, hvilken \
sammenszetning, der er den bedste. Dommeren giver derefter

kortet, som han har vendt, til deltageren, som lige har vundet.

Han/hun lzegger det sa til side, da det er et point veerd. Hver deltager o

anbringer sit brugte kort under bunken, og tager et nyt kort, saledes
at han/hun altid har fem kort pa handen. Derefter er det den naeste
deltagers tur til at kaste terningen. Han/hun bliver sdledes dommer.



Terningen viser historie: Dommeren vender det forste kort fra bunken.

Deltagerne vaelger 2 kort ud af de 5,de har pa handen, saledes at de kan opfinde en
historie sammen med det kort, som dommeren lige har vendt. Nar alle deltagerne har
valgt deres kort, lzegger de dem foran sig, og fortaeller s3, efter tur,og i urets retning,
historien de har opfundet. Eksempel: Jeg laver en tyggegummiboble med
cocktailfrugtsmag, og nar den springer, siger det «rap-rap» som en and.

Det er dommeren, som bestemmer, hvilken historie der er den bedste.

Dommeren giver derefter kortet, der var vendt,

til deltageren, som lige har vundet.Han/hun
leegger det sa il side, da det er et point veerd.

Alle deltagerne anbringer deres brugte kort under
bunken, og tager nye kort, saledes at de altid har

5 kort pa hdnden. Derefter er det den naeste
deltagers tur til at kaste terningen.

Han/hun bliver saledes dommer.

Terningen viser portreet:
Hver deltager veelger det kort fra sin hand, som bedst kunne
forestille ham/hende selv. Derefter leegger han/hun det foran sig, med billedsiden
nedad.Nar alle har lagt deres kort, bliver alle kortene blandet, hvorefter dommeren
tager dem, og ser pa dem.Han/hun skal sé tildele et af de kort han/hun har pa handen,
til hver deltager, samtidigt med at han/hun forklare, hvorfor han/hun tror, at den
pageeldende deltager har valgt dette kort.

Dommeren vinder hvert kort han/hun har tildelt til den rette person.

De personer,som dommeren genkender, vinder ogsa et kort (disse kan tages gverst i
bunken, hvis playmakeren har genkendt alle personerne).

Kortene, som ikke blev korrekt tildelt af dommeren, bliver anbragt under bunken, og
deltagerne tager sa nogle nye kort, saledes at de altid har 5 pa handen. Derefter er det
den naeste deltagers tur til at kaste terningen.Han/hun bliver sdledes dommer.

Hvem vinder? Deltageren, som har vundet flest kort.
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20 3-5players
8 Contents: 240 cards, 1 dice
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Aim of the game: win the most cards

7 Preparation for the game: At the beginning of the game the following must be decided:
' _either the length of the game (at the end of this period, the player who has

the most cards wins)
- or the number of points to be reached in order to win.

Each player receives 5 cards. The rest remains in the pile of cards.

Rules of the game: The oldest player commences. He will be the judge of this round.

He throws the dice. In terms of the drawing indicated on the dice, the other players must
consent to one of these 3 games.

Card association: The judge turns over the first card in the pile.
Q:j The players must associate one card in their hand with the

card overturned by the judge.e.g.:the card turned over by the ‘\
judge is a cow; the players may associate the cow with milk \

(produced by the cow), the duck (another farm animal) or even \\ @
with a country landscape. Once all the players have chosen their |} "
card, they place it in front of them and each one in their tumn in
clockwise direction, explains to the game leader the association
that they have made. Of course, with the cards that the player has
in his hand, it is sometimes not so easy to find the association!

Itis the judge who decides, arbitrarily,on the most pertinent association. The judge then
gives the card that he had turned over to the winning player, who puts it on one side, for it
represents a point won. Each player then places the card used under the pile and picks up

another card in order to always have 5 in his hand. Then it is the next player’s turn to throw
the dice. He then becomes the judge.

L.
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Storyline: The judge turns over the first card on the pile. The players select 2 cards
from their hand in order to create a story with the card turned over by the judge.

Once all the players have chosen their cards, they place them in front of them and each
one in his turn,in clockwise direction, tells a story that he has made up.

Example:1 am blowing a bubble with fruit cocktail flavoured chewing gum and when it
bursts, it makes a“quack, quack” noise like a duck. It is the judge who decides, arbitrarily
which is the best story.

He then gives the upturned duck from the pile to the winner,

who places it on one side for it represents a point won.

Each player places under the pile the cards that
he has used and takes five new cards so that
they always have five cards in their hand.
Then itis the turn of the next player to throw
the dice. He then becomes the judge.
—

Chinese Portrait:

Each player chooses from his hand the card that represents himself the best.

Then he places it in front him, face down. Once everyone has placed their card, all the
cards are mixed, the judge takes them and looks at them. He then hands to each player
one of the cards he has in his hand, then justifies his choice, explaining why he thinks
the player has selected such a card.

The judge wins each card that he has correctly attributed to a person.

The people found by the judge also win a card (they can be taken from the bottom of
the stack if the leader of the game has recognised everybody).

The cards not found by the judge are placed under the pile and the players take new
cards so as to always have 5 cards in their hand.

Thenitis up to the next player to throw the dice. He then becomes the judge.

Who wins? The player who has won the most cards.
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Attention ! Warning! Achtung! Opgepast! jAtencion! Atten-
zione! Cuidado! Varning! Advarsel ! OctopoxHo! Mpoooxn!

Danger d’étouffement. Choking hazard. Erstickungsgefahr.
Verslikkingsgevaar.Peligrodeasfixia.Pericolodisoffocamento.
Perigo de asfixia. Risk for kvdvning. Fare for kvalning.
BHWMaHWe: pUCK nonajanus B AbixatenbHble nytu. Kivduvog
®OPULELNG.

Conserver I’emballage. Référence fabricant. Retain address.
Anschrift aufbewahren. Guardar la direccion. Adres bewaren.
Spara adressen. Conservare |II’IdII’IZZO Guarde o endereco.
Gem adressen. Mapakadolue kpaTHOTE xuTA TN dLebBuvon.
CoxpaHnuTe aapec.

DJECO

Djeco
3 rue des Grands Augustins
75006 Paris - France

www.djeco.com



