O Age : 8-99 ans @ Nb de joueurs : 2-4

Nb de cartes : 48 cartes (12 cartes “éléphant”,
12 cartes “lion”, 12 cartes “hyéne” et 12 cartes “zebre”.

@ But du jeu : Avoir le plus de points a la fin de la
partie.

O Préparation du jeu : Mélanger et distribuer toutes
les cartes entre les joueurs.

Déroulement du jeu : Le plus jeune joueur
commence, il choisit une carte de son jeu et la
pose au centre de la table. Puis, chacun leur tour et
dans le sens des aiguilles d’'une montre, les autres
joueurs posent une de leurs cartes.

Ces cartes doivent étre de la méme famille
(éléphant, lion, hyéne ou zébre) que la carte posée
par le premier joueur ou une carte “zebre”.

Si un joueur n’a, ni une carte de la famille
demandée, ni de carte “zébre”, il peut alors jouer
ce qu'il veut.

Lorsque tous les joueurs ont posé une carte, le
joueur ayant mis la carte la plus forte (de la famille
demandée ou “zébre”) remporte le pli.

N.B.1: S'il y a égalité entre une carte de la famille
demandée et une carte “zébre”, alors c’est la carte
de la famille demandée qui remporte le pli.

N.B.2 : Si une carte jouée n’est, ni de la famille
demandée, ni une carte “zébre”, elle ne remportera
pas le pli quel que soit sa force.



Le gagnant du pli, récupére les cartes et les pose devant
lui faces cachées. Il démarre ensuite un nouveau tour en
posant une nouvelle carte sur la table.

Les cartes “zébre” sont neutres et certaines ont un
pouvoir spécial :

A la fin du tour, tous les joueurs choisissent
&~ “ une de leurs cartes et la donnent a leur voisin
L)) de gauche.
A la fin du tour, tous les joueurs choisissent
% une de leurs cartes et la donnent a leur voisin
de droite.

Fin de la partie : Quand plus personne n'a de carte
en main, chacun compte ses points gréce aux étoiles
présentes sur ses cartes gagnées :

+1 point pour chaque étoile verte

-1 point pour chaque étoile rouge

Le gagnant est le joueur ayant le plus de points.

Variante pour un jeu a 2 joueurs :

A deux, chaque joueur regoit 6 cartes. Puis, chaque
joueur place 9 cartes faces cachées devant lui
recouvertes de 9 cartes faces découvertes.

A son tour de jeu, le joueur peut jouer une carte de sa
main ou une des 9 cartes faces découvertes posées
devant lui. Dés qu'il utilise I'une de celles-ci, il prend
la carte face cachée du dessous dans sa main.

Cartes spéciales “zébre” : les joueurs choisissent
une carte de leur main ou une carte retournée et la
donnent a leur adversaire qui la prend en main.

Jeu créé par Yann Dupont

DJECO

Attention. Petits éléments.



Q Ages: 8-99 years m Number of players: 2-4

(D Contents: 48 cards: 12 ‘elephant’ cards, 12 ‘lion’
cards, 12 ‘hyena’ cards and 12 ‘zebra’ cards.

9 Object: To be holding the most points at the end of
the game.

O Preparing to play: Shuffle the cards and deal them
all out between the players.

How to play: The youngest player leads by
choosing a card from her hand and laying it in the
centre of the table. Then, taking turns in a clockwise
direction, the other players each lay down one of
their cards.

These cards must either be from the same family
(elephant, lion, hyena or zebra) as that of the card
played by the first player, or a zebra card.

If a player has neither a card from the family which
was led, nor a zebra card, she may play whatever
card she chooses.

When everyone has played, the player who laid
down the highest card (from the family which was
led, or a zebra) wins the trick.

NB1: If there is a tie between a card from the family
which was led and a zebra card, then it is the card
from the family which was led that wins the trick.

NB2: A card played which is neither from the family
which was led, nor a zebra card, cannot win the
trick, whatever its value.



The winner of the trick gathers up the cards and places
them face down in front of her. She then starts a new
round by laying a new card on the table.

Zebra cards are neutral and some have a special power:

At the end of the turn, the players all choose
e “ one of their cards and give it to their neighbour
S/ on the left
At the end of the turn, the players all choose
% one of their cards and give it to their neighbour
on the right

Winning: When all the cards have been played, players
all count their points by referring to the stars on the
cards they have won:

- players win 1 point for each green star

- players lose 1 point for each red star

The winner is the player with the most points.

Variation for a game with 2 players:

With 2 players, each player receives 6 cards. Then,
both players place 9 cards face down in front of them,
covered with 9 cards face up.

On your turn, you may play a card from your hand or one
of the 9 cards placed face up in front of you. As soon as
you use one of these, pick up the card which was face
down underneath it, and place it in your hand.
Special zebra cards: The players choose a card from
their hand or from amongst the cards laid out face up,
and give it to their opponent who incorporates it into
her hand.

A game created by Yann Dupont

DJECO

Warning. Small parts.



© Aiter: 899 Jahre () Anzahl der Spieler: 2-4

Inhalt: 48 Karten: 12 Elefantenkarten, 12 Léwenkarten,
12 Hyanenkarten und 12 Zebrakarten.

9 Ziel des Spiels: Am Ende des Spiels die hochste
Punktzahl erreichen.

O Vorbereitung des Spiels: Alle Karten mischen und
unter den Spielern verteilen.

Spielablauf: Der jlingste Spieler fangt an. Er

sucht sich eine Karte aus seinem Hand aus und
legt sie in die Tischmitte. Dann legen alle Spieler
nacheinander im Uhrzeigersinn eine ihrer Karten ab.
Diese Karten miissen zu derselben Familie gehdren
(Elefant, Lowe, Hyane oder Zebra) wie die von dem
ersten Spieler abgelegte Karte oder es muss eine
Zebrakarte sein.

Wenn ein Spieler weder eine Karte der geforderten
Familie noch eine Zebrakarte hat, kann er eine
Karte seiner Wahl spielen.

Wenn alle Spieler eine Karte abgelegt haben, gewinnt
der Spieler, der die hochste Karte (der geforderten
Familie oder der Zebras) abgelegt hat, den Stich.

Anmerkung 1: Wenn es zwischen einer Karte
der geforderten Familie und einer Zebrakarte
unentschieden steht, gewinnt die Karte der
geforderten Familie den Stich.

Anmerkung 2: Wenn eine gespielte Karte weder der
geforderten Familie entspricht noch eine Zebrakarte
ist, gewinnt sie den Stich nicht, egal wie hoch sie ist.



Der Gewinner des Stichs nimmt die Karten an sich und legt
sie verdeckt vor sich hin. Dann beginnt er mit einer neuen
Spielrunde, indem er eine neue Karte auf den Tisch legt.

Die Zebrakarten sind neutral, und manche besitzen eine
besondere Fahigkeit:

Am Ende der Spielrunde suchen sich alle
Spieler eine ihrer Karten aus und geben sie
ihrem linken Nachbarn.

Am Ende der Spielrunde suchen sich alle
Spieler eine ihrer Karten aus und geben sie
ihrem rechten Nachbarn.

Ende des Spiels: Wenn alle Spieler keine Karten mehr
haben, werden die Punkte gezahlt. Dabei muss man auf
die Sterne auf den Karten achten:

+1 Punkt fiir jeden griinen Stern

-1 Punkt firr jeden roten Stern

Gewinner ist der Spieler, der die meisten Punkte hat.

Spielvariante fiir eine Partie mit 2 Spielern:

Zu zweit bekommt jeder Spieler 6 Karten. Dann legt jeder
Spieler 9 Karten verdeckt vor sich hin und dann 9 Karten
aufgedeckt dartiber.

Der Spieler, der an der Reihe ist, kann eine Karte aus seiner
Hand oder eine der 9 Karten spielen, die aufgedeckt vor ihm
liegen. Sobald er eine der letzteren verwendet, nimmt er die
darunter befindliche verdeckte Karte auf die Hand.

Die besonderen Zebrakarten: Die Spieler suchen
sich eine Karte aus ihrer Hand oder eine aufgedeckte
Karte aus und geben sie ihrem Gegner, der sie auf
die Hand nimmt.

Spiel entworfen von Yann Dupont

DJECO

Achtung. Kleine Teile.



©) Leeftiid: 899 jaar () Aantal spelers: 2-4
Inhoud: 48 kaarten: 12 olifantkaarten, 12 leeuwkaarten,
12 hyenakaarten en 12 zebrakaarten.

9 Doel van het spel: aan het eind van het spel de
meeste punten hebben.

O Voorbereiding van het spel: de kaarten worden
geschud en onder de spelers verdeeld.

Verloop van het spel: De jongste speler begint.
Hij kiest een kaart uit zijn eigen stapel en legt deze
in het midden van de tafel. Vervolgens leggen de
andere speler om beurten en met de klok mee één
van hun kaarten.

Deze kaarten moeten uit dezelfde groep komen
(olifant, leeuw, hyena of zebra) als de door de
eerste speler gelegde kaart. Ook kunnen de spelers
altijd een zebrakaart leggen. Wanneer een speler
geen kaart uit de gevraagde groep heeft en geen
zebrakaart, mag hij een kaart naar wens leggen..

Wanneer alle spelers een kaart hebben gelegd, wint
de speler die de sterkste kaart heeft gelegd (uit de
gevraagde groep of een zebrakaart) de ronde.

Opmerking: wanneer een kaart uit de gevraagde
groep en een zebrakaart even sterk zijn, wint de
kaart uit de gevraagde groep.

Opmerking 2: als een gelegde kaart niet tot de
gevraagde groep behoort en ook geen zebrakaart
is, wint deze kaart de ronde nooit, hoe sterk deze
00k is.



De rondewinnaar pakt de kaarten en legt ze voor zich
neer met het plaatje naar beneden. Hij begint vervolgens
een nieuwe ronde en legt een nieuwe kaart op tafel.

De zebrakaarten zijn neutraal en sommige hebben een
speciale waarde:

Aan het einde van de ronde kiezen de spelers
‘\ één van hun kaarten en geven deze aan de
\_)) persoon links van hen.

Aan het einde van de ronde kiezen de spelers
% één van hun kaarten en geven deze aan de
persoon rechts van hen.

Einde van de partij: Wanneer niemand meer kaarten in
zijn hand heett, telt iedereen zijn punten op aan de hand
van de sterren op de verzamelde kaarten:

+1 punt voor elke groene ster

-1 punt voor elke rode ster

De speler met de meeste punten is de winnaar.

Variant voor een spel met 2 spelers: Bij 2 spelers krijgt
elke speler 6 kaarten. Vervolgens legt elke speler 9 kaarten
met het plaatje naar beneden voor zich, met daar bovenop
9 kaarten met het plaatje naar boven.

Elke speler legt om de beurt een kaart uit zijn hand of

één van de 9 kaarten die met het plaatje naar boven voor
hem liggen. Wanneer hij één van laatstgenoemde kaarten =
gebruikt, pakt hij de kaart met het plaatje naar beneden
die onderop de stapel ligt en neemt deze in zijn hand.
Speciale zebrakaarten: de spelers kiezen een van de
kaarten in hun hand of een kaart die met het plaatje naar
boven ligt en geven deze aan hun tegenstander, die
deze kaart in de hand neemt.

Een spel van Yann Dupont

DJECO

Opgepast. Kleine onderdelen.



O Edad: 8-99 afios @ N.° de jugadores: 2-4

Contenido: 48 cartas: 12 cartas “elefante”, 12
cartas “ledn”, 12 cartas “hiena” y 12 cartas “cebra”.

‘9 Objetivo del juego: Tener el mayor nimero de
puntos al final de la partida.

O Preparacion del juego: Se barajan y reparten
todas las cartas entre los jugadores.

Desarrollo del juego: Empieza el jugador mas
joven, que elige una de sus cartas y la pone en
el centro de la mesa. A continuacion, por orden y
jugando en el sentido de las agujas del reloj, los
demas jugadores muestran una de sus cartas.
Estas cartas deben ser de la misma familia
(elefante, ledn, hiena o cebra) que la carta
mostrada por el primer jugador o bien una carta
“cebra”.

Si un jugador no tiene ninguna carta de la familia
mostrada ni una carta “cebra”, entonces puede
jugar la que quiera.

Cuando todos los jugadores hayan presentado una

carta, el jugador que tenga la carta mas alta (de la
familia mostrada o “cebra”), gana esa mano.

NOTA 1: Si se produce un empate entre una carta
de la familia mostrada y una carta “cebra”, entonces
gana la mano la carta de la familia mostrada.

NOTA 2: Si una carta jugada no es ni de la familia
mostrada ni una carta “cebra”, el jugador de esta
carta no se llevara la mano aunque sea la mas alta.



El ganador de la mano recupera las cartas y las pone
delante suyo boca abajo. Comienza otro turno con la
colocacion de una nueva carta sobre la mesa.

Las cartas “cebra” son neutras y algunas tienen un
poder especial:

Al final del turno, todos los jugadores eligen

e ‘\ una de sus cartas y se la pasan a su vecino
) de la izquierda.

Al final del turno, todos los jugadores eligen

una de sus cartas y se la pasan a su vecino
de la derecha.

Fin de la partida: Cuando ningun jugador tenga cartas
en la mano, cada uno cuenta sus puntos gracias a las
estrellas indicadas en las cartas ganadas:

+1 punto por cada estrella verde

-1 punto por cada estrella roja

Gana la partida el jugador que consigue mas puntos.
Variante cuando solo hay 2 jugadores: Al ser dos,
cada jugador recibe 6 cartas. A continuacion, cada
jugador coloca 9 cartas boca abajo delante suyo,
tapadas por 9 cartas boca arriba.

Cuando le toque el turno, el jugador puede jugar una
carta de su mano o una de las 9 cartas colocadas boca
arriba delante suyo. En el momento en que utiliza una
de estas cartas, incorpora a su mano la carta puesta
boca abajo correspondiente.

Cartas especiales “cebra”: los jugadores eligen una
carta de su mano o una carta de las colocadas boca
arriba y se la da a su adversario, el cual la incorpora
a su mano.

Juego creado por Yann Dupont

DJECO

Atencién. Partes pequerias.



() Eta: 8-99 anni ) N. di giocatori: 2-4

Contenuto: 48 carte (12 carte "elefante”, 12 carte
"leone", 12 carte "iena" e 12 carte "zebra")

9 Scopo del gioco: totalizzare il maggior numero di
punti alla fine della partita.

O Preparazione del gioco: mescolare e distribuire
tutte le carte ai giocatori.

Svolgimento del gioco: si inizia dal giocatore piu
piccolo il quale sceglie una delle sue carte e la
mette al centro del tavolo. Procedendo a turno e

in senso orario, ciascun giocatore scarta una carta
che deve essere della stessa famiglia (elefante,
leone, iena o zebra) della carta scartata dal primo
giocatore oppure una carta "zebra".

Se un giocatore non possiede né una carta della
famiglia richiesta né una carta "zebra", scartera una
carta a piacere.

Quando tutti i giocatori hanno scartato una carta,

il giocatore che ha scartato la carta pit forte (della
famiglia richiesta o una carta "zebra") vince la mano
e prende tutte le carte presenti sul tavolo.

N.B. Se c'é parita di punteggio tra una carta della
famiglia richiesta e una carta "zebra", vincera la
carta della famiglia richiesta.

N.B.2 Se la carta giocata non & né della famiglia
richiesta né una carta "zebra", non vincera in
nessun caso, qualsiasi sia il suo valore.



Chi vince la mano raccoglie tutte le carte giocate e le mette
davanti a sé con la faccia rivolta verso il basso. Quindi da inizio
a un nuovo turno di gioco mettendo un'altra carta sul tavolo.

Le carte "zebra" sono neutrali e alcune hanno un potere
speciale:

- alla fine del turno, ciascun giocatore sceglie
e “ una delle proprie carte e la consegna al vicino
) di sinistra.
- alla fine del turno, ciascun giocatore sceglie
% una delle proprie carte e la consegna al vicino
di destra.

Fine della partita: quando tutti i giocatori sono rimasti
senza carte in mano, si contano i punti grazie alle stelle
presenti sulle carte vinte:

+1 punto per ogni stella verde;

-1 punto per ogni stella rossa.

Vince chi ha totalizzato piu punti.

Variante per una partita con 2 giocatori: in una partita
a 2, ciascun giocatore riceve 6 carte da tenere in mano
e mette davanti a sé 9 carte coperte sulle quali aggiunge
altre 9 carte scoperte.

Quando arriva il suo turno, il giocatore puo scegliere se
giocare una delle carte che ha in mano oppure una delle
9 carte scoperte che ha davanti. Se usa una di queste,
prendera poi la carta coperta che sta sotto e la terra in
mano insieme alle altre.

Carte speciali "zebra": i giocatori prendono una delle
carte in mano o una delle carte scoperte e la danno
all'avversario che la terra in mano insieme alle altre.

Gioco creato da Yann Dupont

DJECO

Attenzione. Piccole parti.



O Idades: 5 - 99 anos m N.° de jogadores: 2-4

Contel’ldg: 48 cartas: 12 cartas “elefante”, 12

cartas “ledo”, 12 cartas “hiena” e 12 cartas “zebra”.

9 Objetivo do jogo: Ter o maior nimero de pontos no
final da partida.

O Preparagao do jogo: Baralhar e distribuir todas as
cartas pelos jogadores.

Desenrolar do jogo: Comega a jogar o jogador
mais novo, escolhendo uma carta do seu jogo e
colocando-a no centro da mesa. Depois, cada um
na sua vez, e no sentido dos ponteiros do reldgio, os
outros jogadores jogam uma das suas cartas.

Essas cartas devem ser da mesma familia (elefante,
ledo, zebra ou hiena) que a carta colocada pelo
primeiro jogador ou uma carta “zebra”.

Se um jogador n&o tiver nenhuma carta da familia
solicitada nem nenhuma carta “zebra”, pode entéo
jogar o que quiser.

Quando todos os jogadores tiverem jogado uma

carta, o jogador que tiver langado a carta mais forte
(da familia solicitada ou “zebra”) ganha a vaza.

N.B.: Se houver empate entre uma carta da familia
solicitada e uma carta “zebra” entdo é a carta da
familia solicitada que ganha a vaza.

N.B. 2: Se a carta jogada n&o for nem da familia
solicitada nem uma carta “zebra”, ela ndo ganhara
a vaza, independentemente do seu valor.



O vencedor da vaza pega nas cartas e coloca-as na sua
frente com as faces viradas para baixo. Comega entdo uma
nova rodada, colocando uma nova carta em cima da mesa.

As cartas “zebra” sdo neutras e algumas tém um poder
especial:

No final da rodada, todos os jogadores
&~ “ escolhem uma das suas cartas e déo-na ao
L)) seu vizinho da esquerda.
No final da rodada, todos os jogadores
% escolhem uma das suas cartas e ddo-na ao
seu vizinho da direita.

Fim da partida: Quando j& mais ninguém tiver cartas,
cada um calcula os seus pontos consoante as estrelas
presentes nas cartas ganhas:

+ 1 ponto por cada estrela verde;

-1 ponto por cada estrela vermelha.

O vencedor é o jogador que tiver o maior nimero de pontos.

Variante para um jogo com 2 jogadores: Com 2
jogadores, cada um recebe 6 cartas. Depois, cada
jogador coloca a sua frente 9 cartas com as faces viradas
para baixo cobertas com 9 cartas com as faces visiveis.
Na sua vez, o jogador pode jogar uma das cartas que
tiver na mdo ou uma das 9 cartas com as faces visiveis
colocadas a sua frente. Assim que ele utilizar uma delas,
pega na mao a carta de baixo das que tém a face oculta.

Cartas especiais “zebra”: os jogadores escolhnem
uma carta das que tém na mao ou uma carta virada e
da-a ao seu adversario que pega nela na méo.

Jogo concebido por Yann Dupont

DJECO

Cuidado. Peas de pequenas dimensoes.



() Alder: 8-99 & W Antal spelare: 2-4

@ Innehall: 48 kort: 12 elefantkort, 12 lejonkort,
12 hyenakort och 12 zebrakort.

@ Spelets mal: Att ha flest poang nar spelet ar slut.

O Spelforberedelser: Blanda korten och dela ut dem
till alla spelare.

Spelet: Den yngsta spelaren bérjar genom att valja
ett av sina kort och lagga det mitt pa bordet. Sedan
fortsatter man medurs och 6vriga spelare lagger
sina kort i tur och ordning.

Man kan antingen l&gga ett kort fran samma
djurfamilj (elefant, lejon, hyena eller zebra) eller ett
zebrakort.

Om du varken har ett kort i samma familj eller ett
zebrakort lagger du ett valfritt kort fran en annan
djurfamilj.

Nar alla spelare lagt sina kort vinner den spelare
som lagt det starkaste kortet (av samma familj eller
zebrakort) sticket.

NB: Om ett kort av samma djurfamilj och ett
zebrakort ar lika starka vinner kortet av samma
djurfamilj.

NB2: Ett kort som varken &r ett zebrakort eller tillhor
samma familj som det forsta kortet kan aldrig vinna,
oavsett hur starkt det ar.



Spelaren som vunnit sticket tar upp korten och lagger
dem framfér sig med framsidan nedat och lagger sedan
forsta kortet i ndsta omgang.

Zebrakorten ar neutrala och en del har sarskilda
egenskaper:

| slutet av en omgang véljer alla
e % spelare ut ett av sina kort och ger

det till grannen till véanster

| slutet av en omgang véljer alla

spelare ut ett av sina kort och ger

det till grannen till héger

Spelets slut:

Nar alla spelare har slut pa kort raknas poangen med
hjélp av stjrnorna pa de vunna korten:

+1 poang for varje gron stjarna

-1 poang for varje rod stjarna

Spelaren med flest poang vinner.

Variant for 2 spelare: Varje spelare far 6 kort pa hand.
Sedan placerar spelarna ut nio kort var pa bordet framfor
sig, med framsidan nedat, och técker dem med 9 kort
med framsidan uppat.

Spelarna kan sedan vélja mellan att spela ett kort pa
hand eller ett av de uppvénda korten pa bordet. Efter att
man spelat ut ett uppvant kort fran bordet tar man upp
kortet som ligger under p& handen.

Zebrakort med séarskilda egenskaper:
Spelarna véljer ett kort var fran handen eller ett av de
uppvanda korten fran bordet och ger till motstandaren,
som behaller det nya kortet pa handen.

Ett spel skapat av Yann Dupont

DJECO

Varning. Smd delar.



© Aider: Fragtil99ar () Antal spillere: 2-4
Indhold: 48 kort: 12 elefantkort, 12 lgvekort,
12 hyaenekort og 12 zebrakort.

9 Spillets formal: At have sa mange point som muligt
ved spillets afslutning.

O Forberedelse af spillet: Kortene blandes og fordeles
mellem spillerne.

Spilleregler: Den yngste spiller begynder med at
vaelge et kort og leegge det midt pa bordet. Herefter
leegger de andre spillere, efter tur og i urets retning,
et kort ned hver.

Disse kort skal veere fra samme familie (elefant,
love, hyaene eller zebra) som kortet, der blev lagt
ned af den forste spiller eller et zebrakort.

Hvis man hverken har et kort fra den bestemte
familie eller et zebrakort, kan man lzegge et kort ned
efter eget valg.

Nar samtlige spillere har lagt et kort ned, vinder den
spiller, som har lagt det steerkeste kort ned (fra den
bestemte familie eller et zebrakort) alle kortene.

NB: Hvis et kort fra den bestemte familie og et
zebrakort er lige steerke, er det spilleren med kortet
fra den bestemte familie, der vinder kortene pa
bordet.

NB2: Hvis et kort hverken er fra den bestemte
familie eller et zebrakort, vinder man ikke bunken,
uanset hvor steerkt, kortet er.



Vinderen af kortene pa bordet samler dem sammen og
laegger dem foran sig med billedsiden nedad. Han eller
hun begynder sa naeste omgang ved at laegge et nyt kort
ned pa bordet.

Zebrakortene er neutrale, og nogle af dem har en seerlig
evne:

Nar turen er slut, veelger alle spillere et kort og
e “ giver det til personen til venstre.

Nar turen er slut, veelger alle spillere et kort og
@ % giver det til personen til hgjre.

Spillets afslutning: Nar ingen har flere kort tilbage, teeller
man hver iseer point i form af stjernerne pa kortene:

+1 point for hver gren stjerne

-1 point for hver rad stjerne

Vinderen er den, der har flest point.

Saerlig udgave for 2 spillere:

De 2 spillere far 6 kort hver. Derefter laegger hver spiller
9 kort med billedsiden nedad foran sig og deekker dem

med 9 kort med billedsiden opad.

Man kan s& veelge, om man vil spille et kort fra handen

eller et af kortene med billedsiden opad fra bordet. Nar

man har spillet et kort fra bordet, tager man kortet med

billedsiden nedad derunder op pa handen.

Sarlige zebrakort: Spillerne vaelger enten et kort pa
handen eller et kort, som er vendt om, og giver det til
modstanderen, som tager det pa handen.

Et spil af Yann Dupont

Advarsel. Smd dele.

DJECO



O BospacT: 8-99 et G’D KonuuecTeo urpokos: 2—4

O B komnnekTe: 48 kapTouek: 12 KapTouek «CIoH»,
12 kapToyek «NeB», 12 KapToyek «rmeHa» u
12 kapToyek «3ebpay.

9 Llenb urpbi: HabpaTb GONbLUE BCEX OYKOB B KOHLE
napTum.

O MoproToBKa K Urpe: nepemeluanTe 1 pasgaiite Bce
KapTOUKM MrpoKam.

Xop urpbl

HaunHaeT cambivi MNagwni Urpok: OH BbIKNaapiBaeT
B LIEHTP cTora ntobyro U3 CBOUX KapTodek. 3atemM
ocTarbHble UrPoKK Mo o4vepeam (Mo YacoBoii
CTperke) Takke BblKIaabiBatoT MO OAHOM KapToYKe.
Heo6xoanmo BbINOXUTb NUBO KapTouKy TOro e
cemeincTBa (CroH, nes, rMeHa unu 3ebpa), 4to n
KapTouKa NepBoro Urpoka, Mo KapTouky «3ebpax.
Ecnun y urpoka HeT KapTouKU HY>KHOro cemeiicTa

1 KapTouKu «3e6pax, OH MOXET BbINOXUTb Nobyto
KapTOUKY.

Koraa BCe UrpoKy BLINIOKIMK MO KApTOHKe, TOT, KTO
BbINOXMIT Camyto CUMbHYI0 KapTOUKy (HY)XHOTO cemeiicTBa
nnm «3ebpy»), 3abupaet cebe Bce kapToyku Xoaa.

Mpumeyanme 1. Ecrivi nrpoku BbINOXUIN KapTOYKy
HY>KHOTO CEMENCTBA 1 KapTouKy «3e6pa» paBHOM UMb,
noGexaaeT KapTouka Hy)XXHOro CeMelicTaa.

Mpumeyanue 2. Ecrn UTpok CXOANN He KAPTOUKO HyXHOTo
cemeincTBa 1 He «3ebpoiy, OH He CMOXeET 3abpaTb
KapTOUKV XOfa HE3aBMUCUMO OT CUITbl €70 KapTOYKU.



Wrpok, 3abpaBLumii kapTouku XoAa, KnageT ux nepes cobon
NWLEBON CTOPOHOM BHI3. 3aTeM OH Ha4YMHAET CneaytoLLmin
payHA, BbINOXWB HA CTO HOBYHO KApTOYKY.

KapTouku «3e6pa» — HelTpanbHbIe. Y HEKOTOPbIX U3 HUX eCTb

0co6ble BO3MOXHOCTH:

B KoHue payHOa KaxObil UgpoK
&~ “ 8blbupaem 00Hy U3 C80UX Kapmoyek
= u 0aem ee cocedy criesa.

B KoHue payHOa KaxObil Ugpok
= | evibupaem 00Hy u3 ceoux kapmodek
u 0aem ee cocedy cripasa.

KoHew naptun

Korga Hu'y KOro He OCTaHETCS! KapTouek Ha pykax, UrpoKM
MNOACYMTLIBAKOT CBOM OUKM. OUKM 3aBUCSIT OT 3BE3A04EK Ha
3apaboTaHHbIX KapToUKax:

+1 04KO 3a KaXayH 3eMeHyto 3BE3A0UKY.

-1 04KO 33 KXyt KpaCHytO 3BE3LO0UKY.

Mo6exaaer ToT, KTo Habpan GonbLue BCeX O4YKOB.

BapuaHT ans urpbl BABoeM

[Mpu vrpe BABOEM KaXablA UrPOK MOMy4aeT Mo 6 KapTouek.
3aTem Kaxabl Urpok KnageT neper cobor 9 kapTouek
NWLEBON CTOPOHOW BHW3, @ MOBEPX HUX — 9 KapToyek
NNLIEBON CTOPOHO BBEPX.

Mony4ns npaBo xoAa, UrPOK MOXKET BbIMOXMUTb NGO
KapTO4Ky U3 pyKi, MO OfHY 13 9 OTKPbITHIX KAPTOYEK,
nexalumx nepea HuM. Bo BTopom criydae oH 6epeT B pyky
KapTOuKy, KOTOpas Nexarna NMLeBoii CTOPOHON BHI3 Mof,
OTKPBITO KAPTO4KOMA.

CneumnanbHble KapTouku «3e6pan. Mrpoku BoibrpatoT
OfiHy U3 KapTO4EK B PyKe WIW OfHY U3 OTKPbITBIX KApTOHEK
1 [JA10T e€ COMEPHUKY, @ TOT BEPET €€ B PyKy.

AsTop urpbi: 511 [ionok (Yann Dupont)

DJECO

OcTopoxH0. ManeHbkMe yacTy.





