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@ Age:8-99ans @ Nb de joueurs : 2-5
Nb de cartes : 60 cartes

Q But du jeu : Remporter le maximum de cartes.

Préparation du jeu : Mélanger les cartes et en distribuer 3 a chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche. La 1ére carte de la
pioche est retournée et posée face visible au centre de la table.

Déroulement du jeu : Le plus jeune joueur commence. A son tour
de jeu, le joueur peut poser 1, 2 ou 3 de ses cartes faces visibles au
centre de la table. Pour cela, il faut que le hibou de la carte qu'il
pose ait au moins une couleur commune avec le hibou de la carte
a coté de laquelle il se pose.

Aucune couleur Deux couleurs
commune communes

Une couleur
commune




Des que 3 cartes ont été posées cote a cote, le périmetre de jeu est
total. Les cartes suivantes seront posées au-dessus des cartes déja
posées en suivant ici aussi la regle de la couleur commune céte a
cote.

en commun en commun

N.B.1: Pour placer un hibou au centre des 3 cartes, il faut qu'il ait
une couleur commune avec celui de gauche ET avec celui de droite.

- Lorsqu'il a posé une ou plusieurs cartes, le joueur pioche afin
d’avoir a nouveau 3 cartes en main.

- Lorsqu’un joueur ne peut placer aucune carte, il pioche une carte.
- Lorsqu'un joueur réussit a poser ses 3 cartes dans le méme tour,
(et qu'il n’a plus rien en main), il remporte tout le tas sur lequel il a
posé sa derniére carte et les place devant lui comme cartes gagnées.
Puis la main passe au joueur suivant.

N.B.2: tout au long de la partie, des qu'un des trois emplacements
sera laissé libre, la prochaine carte devra obligatoirement combler
cet espace afin d’avoir a nouveau le périmetre de jeu de 3 cartes

Fin de jeu : lorsque la pioche est épuisée et qu'aucun joueur ne

peut poser de carte, la ﬁartie est terminée. Le joueur qui possede le
plus grand nombre de hiboux, gagne !

Un jeu de Jean-Jacques Derghazarian.




(®) Ages: 8-99 years @ No. of players: 2-5
@ Contents: 60 cards
Object: To win the most cards.

Preparing to play: Shuffle the cards and deal three to each player.
The remaining cards form a draw pile.

Turn over the top card from the draw pile and lay it face up in the
middle of the table.

How to play: The youngest player starts.

When it is your turn, you can lay one, two, or three of your cards
face up in the middle of the table. You may only lay one card
down next to another if the two owls in question have at least one
colour in common.

Two colours in common

One colour in common




As soon as three cards have been placed side by side, the playing
space has been filled. The following cards have to be played on
top of the first three, again respecting the rule whereby adjacent
cards must have at least one colour in common.

in common in common

NB1: To place an owl in the centre space between two other cards,
it must have at least one colour in common with the owl to its left
and the with the owl to its right (either the same colour in common
with both owls, or one colour in common with one, and another
colour in common with the other.)

- When you have played one or more cards, take one or more cards
from the draw pile so as to be holding three cards in your hand
again.

- %f you cannot play a card, you take another card from the draw pile.

- If you manage to lay down all three of your cards in the same
turn (and are left without any cards in your hand), you win all of
the cards in the pile on WhiCK you placed your last card, and stack
these cards you have won in front of you.

Then it is the next player's turn.

NB2: During the game, whenever one of the three playing spaces is
emptied, the players have to fill it in order to always play the game
over three spaces.

Winning: When the draw pile is exhausted and nobody can play
another card, the game is over. Whoever has won the most cards
wins the game!

A game by Jean-Jacques Derghazarian. D\’E CO




© Alter: 8-99 Jahre ;) Anzahl der Spieler: 2 -5
@ Inhalt: 60 Karten

Ziel des Spiels: So viele Karten wie méglich gewinnen.

Vorbereitung des Spiels: Die Karten mischen und an jeden Spieler
3 davon austeilen. Die restlichen Karten kommen auf den Stof.
Die oberste Karte des Stofes wird umgedreht und aufgedeckt in
die Tischmitte gelegt.

Spielablauf: Der jiingste Spieler beginnt.

Der Spieler, der an der Reihe ist, kann 1, 2 oder 3 seiner Karten
aufgedeckt in die Tischmitte legen. Dazu miissen die Eule der von
ihm abgelegten Karte und die Eule der Karte, neben der er sie legt,
mindestens eine Farbe gemeinsam haben.

Eine gemeinsame Farbe




Sobald 3 Karten nebeneinander gelegt worden sind, ist der
Spielbereich komplett. Die folgenden Karten werden auf die
bereits abgelegten Karten gelegt, wobei auch wieder die Regel mit
der benachbarten gemeinsamen Farbe gilt.

gemeinsame Farbe: ~ gemeinsame Farbe:
Orange Griin

Anmerkung 1: Um eine Eule in die Mitte der 3 Karten zu legen,
muss sie eine Farbe mit der linken UND mit der rechten Eule
gemeinsam haben (entweder dieselbe Farbe fiir beide oder eine
Farbe fiir die eine und eine Farbe fiir die andere).

- Wenn der Spieler eine oder mehrere Karten abgelegt hat, zieht er
so viele Karten, wie er braucht, um wieder 3 Stiick auf der Hand
zu haben.

- Wenn ein Spieler keine Karte ablegen kann, muss er eine ziehen.

- Wenn ein Spieler es schafft, seine 3 Karten in ein und demselben
Spielzug abzulegen (und keine mehr auf der Hand hat), gewinnt er
den ganzen Stapel, auf dem er seine letzte Karte platziert hat, und
legt thn als gewonnene Karten vor sich hin.

Dann ist der néchste Spieler an der Reihe.

Anmerkung 2: Wenn im Laufe des Spiels eine der drei Stellen frei
ist, miissen die Spieler sie unbedingt mit einer Karte besetzen, um
wieder auf einen Spielbereich mit 3 Karten zu kommen.

Ende des Spiels: Wenn der Sto8 aufgebraucht ist und kein Spieler
mehr eine Karte ablegen kann, ist das Spiel beendet. Der Spieler,
der die meisten Karten gewonnen hat, ist Sieger!

Ein Spiel von Jean-Jacques Derghazarian. D\,Eco




@ Leeftijd: 899 jaar () Aantal spelers: 2 - 5
@ Inhoud: 60 kaarten

©) Doel van het spel: zo veel mogelijk kaarten winnen.

Voorbereiding van het spel: schud de kaarten en geef er 3 aan elke
speler. De rest van de kaarten vormt de pot.

De spelers draaien de eerste kaart van de pot om en leggen deze
met de afbeelding naar boven midden op tafel.

Verloop van het spel: De jongste speler begint.

De speler die aan de beurt is, mag 1, 2 of 3 van zijn kaarten

met de afbeeldingen naar boven op tafel leggen. Als een speler
een kaart legt, moet de uil op zijn kaart minimaal één kleur
gemeenschappelijk hebben met de uil op de kaart waar hij deze
naast legt.

Geen gemeenschappelijke Twee gemeenschappelijke
Kleur kleuren

Eén gemeensch
Kleur




Zodra er 3 kaarten naast elkaar liggen, is de rij compleet. De
volgende kaarten worden bovenop de reeds gelegde kaarten
gelegd. De regel dat kaarten die naast elkaar liggen minimaal één
Kleur gemeenschappelijk moeten hebben, blijft van kracht.

P
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Oranje kleur Groene kleur
gemeenschappelijk  gemeenschappelijk

Opmerking 1: als een speler zijn kaart tussen 2 andere kaarten in
wil leggen, moet zijn kaart een kleur gemeenschappelijk hebben
met de uil aan de linkerkant EN met de uil aan de rechterkant (dit
kan dezelfde kleur zijn voor beide kaarten of een kleur voor de een
en een andere kleur voor de ander).

- Zodra de speler 1 of meer kaarten heeft gelegd, mag hij 1 of meer
kaarten uit de pot pakken, zodat hij er weer 3 heeft.

- Als een speler niet kan spelen, pakt hij een kaart uit de pot.

- Als een speler 3 kaarten in één beurt kan leggen (en dus geen
kaarten meer heeft), wint hij de hele stapel waarop hij zijn laatste
kaart heeft gelegd. De speler mag deze kaarten voor zich leggen als
gewonnen kaarten.

Daarna is de volgende speler aan de beurt.

Opmerking 2: als één van de 3 plaatsen tijdens het spelen vrij
komt, zijn de spelers verplicht deze op te vullen, zodat er opnieuw
een complete rij van 3 kaarten ligt.

Einde van het spel: het spel is afgelopen wanneer de pot leeg is
en geen enkele speler meer een kaart kan leggen. De speler die de
meeste kaarten heeft gewonnen, wint het spel!

Een spel van Jean-Jacques Derghazarian. OJECO




@ Edad: 899 afios @ N° de jugadores: 2-5
@ Contenido: 60 cartas

9 Objetivo del juego: Conseguir el médximo ntimero de cartas.

Preparacion del juego: Se barajan las cartas y se reparten tres a cada
jugador. Las demds cartas forman la pila. La primera carta de la
pila se pone boca arriba y se coloca en el centro de la mesa.

Desarrollo del juego: Empieza el jugador mds joven.
Cuando le toque el turno, el jugador puede poner una, dos o tres
de sus cartas boca arriba en el centro de la mesa. Para ello, el bitho
de la carta que coloque debe tener al menos un color en comin
con el bitho de la carta situada al lado de la que coloca.

Dos colores en comiin

Un color en comiin




Una vez se hayan colocado tres cartas juntas, el circulo del juego

ya esta completo. A continuacion se colocardn las siguientes cartas

encima de las cartas previamente colocadas, siguiendo, en este caso
también, la norma del color comtin con la carta de al lado.

Naranja en comiin ~ Verde en comiin

Nota 1: Para colocar un biiho en el centro de las tres cartas, debe
tener un color en comun con el bitho de la izquierda Y con el de la
derecha (ya sea el mismo color para ambos o un color distinto para
cada uno).

- Cuando coloque una o varias cartas, el jugador coge de la pila
para volver a tener tres cartas en la mano.

- Cuando un jugador no puede colocar ninguna carta, coge una
carta de la pila.

- Cuando un jugador consigue colocar sus tres cartas en el mismo
turno (y ya no le queda ninguna en la mano), se lleva todo el
montén de cartas sobre el que ha puesto su tiltima carta y las
coloca delante suyo como cartas ganadas.

A continuacion, le toca al jugador siguiente.

Nota 2: Durante la partida, cuando una de las tres posiciones
queda libre, los jugadores deben obligatoriamente ocuparla para
volver a cerrar el circulo de juego de las tres cartas.

Fin del juego: La partida termina cuando se acaba la pila y ningtin
jugador puede colocar una carta. jEl jugador que consigue mds
cartas gana la partida!

Un juego de Jean-Jacques Derghazarian. DJECO




© Eta:s-99 anni ©) Giocatori:2-5
@ Contenuto: 60 carte

&) Scopo del gioco: Conquistare il maggior numero di carte.

Preparazione del gioco: Mischiare le carte e distribuirne 3 a ogni
giocatore. Il resto delle carte costituisce il mazzo.

La 17 carta del mazzo viene girata e collocata con la faccia visibile
al centro del tavolo.

Svolgimento del gioco: Comincia il giocatore pit1 giovane.

Al suo turno di gioco, il giocatore puo scartare 1, 2 o 3 delle sue
carte, con le facce visibili, al centro del tavolo. Per farlo, & necessario
che il gufo della carta che scarta abbia almeno un colore in comune
con il gufo della carta a fianco di quella che scarta.

Nessun colore Due colori
in comune in comune

Un colore
in comune




Quando 3 carte sono state collocate fianco a fianco, il perimetro
del gioco & completo. Le carte successive saranno collocate sopra
alle carte gia scartate seguendo, anche qui, la regola del colore in
comune fianco a fianco.

Arancio
in comune in comune

N.B. 1: Per collocare un gufo al centro delle 3 carte, & necessario che
abbia un colore in comune con quello di sinistra E con quello di
destra (lo stesso colore per entrambi oppure un colore per uno e un
colore per l'altro).

- Dopo aver collocato una o piit carte, il giocatore pesca in modo da
avere ancora in mano 3 carte.

- Quando un giocatore non pud collocare altre carte, pesca una carta.

- Quando un giocatore riesce a collocare le sue 3 carte durante lo
stesso turno (e non ha pitt nulla in mano), vince tutto il mazzo sul
quale ha collocato la sua ultima carta e lo colloca davanti a sé come
carte conquistate.

Quindi la mano passa al giocatore successivo.

N.B. 2: Durante la partita, dal momento in cui una delle tre
posizioni si libera, i giocatori devono obbligatoriamente riempirla
per avere di nuovo il perimetro di gioco di 3 carte.

Fine del gioco: La partita finisce quando il mazzo di pesca viene
esaurito e nessun giocatore pud scartare altre carte. Il giocatore che
ha conquistato il maggior numero di carte vince la partita!

Un gioco di Jean-Jacques Derghazarian. OJECO




@ Idades : 8 - 99 anos Numero de jogadores: 2 - 5
Contetido: 60 cartas
&) Objetivo do jogo: Ganhar o méximo de cartas.

Preparacio do jogo: Baralhar as cartas e distribuir 3 a cada jogador.
O resto das cartas forma o monte. A 1.7 carta do monte é virada e
colocada com a face visivel no centro da mesa.

Desenrolar do jogo: Comeca a jogar o jogador mais novo.
Na sua vez, o jogador pode colocar 1, 2 ou 3 das suas cartas, com
as faces visiveis, no centro da mesa. Para tal, 0 mocho da carta que
colocartem de ter pelo menos uma cor em comum com o mocho
da carta ao lado da qual for colocado.

Nenhuma cor em Duas cores em comuns
comum

Uma cor em comum




Assim que 3 cartas tiverem sido colocadas lado a lado, o
perimetro de jogo é total. As cartas seguintes serdo colocadas em
cima das cartas ja colocadas seguindo-se, igualmente, a regra da
cor em comum de um e de outro lado.

A

Cor de laranja em Verde
comum em comum

N. B. 1: Para poder colocar um mocho entre as 2 cartas, este deve
possuir uma cor em comum com o da esquerda E com o da direita
(a mesma cor relativamente aos dois ou uma cor diferente para
cada um deles).

- Quando tiver colocado uma ou vdrias cartas, o jogador vai ao
monte a fim de ter novamente 3 cartas em mao.

- Quando um jogador nao puder colocar qualquer carta, retira uma
do monte.

- Quando um jogador conseguir colocar 3 cartas na mesma jogada
(ndo lhe restando mais nenhuma), ganha o monte todo sobre o
qual colocou a sua tltima carta, guardando-as na frente dele como
cartas ganhas.

Depois, a vez é passada ao jogador seguinte.

N. B. 2: Durante a partida, assim que um dos trés lugares ficar
livre, os jogadores devem obrigatoriamente preenché-lo a fim de
ser recuperado o perimetro de jogo de 3 cartas.

Fim do jogo: Quando o monte se esgotar e que nenhum jogador
possa colocar qualquer carta, a partida é dada por terminada. O
jogador que tiver ganho o maior niimero de cartas vence a partida!

Unm jogo de Jean-Jacques Derghazarian. DJE CcO




@ Alder:8-99 ar @ Antal spelare: 2 - 5
Innehall: 60 kort

Spelets mdl: Vinna sa manga kort som mgjligt.

Spelforberedelser: Blanda korten och dela ut 3 kort till varje
spelare. Resterande kort utgor korthogen. Det 1:a kortet i
korthdgen vinds och placeras med framsidan upp mitt pa bordet.

Sa hir spelas spelet: Den yngsta deltagaren bérjar.
Den spelare som star pa tur lagger 1, 2 eller 3 av sina kort mitt
pd bordet, med framsidan upp. Spelaren fir bara ligga ett kort
bredvid ett annat om ugglorna pad korten har minst en gemensam
firg.
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En gemensam fiirg




Sd snart som 3 kort har lagts upp sida vid sida dr spelplanen
komplett. Féljande kort laggs ovanpa korten som redan lagts ut
genom att dven hér f6lja regeln om gemensamma férger.
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Gemensam Gemensam

fiirg orange fiirg gron
OBS 1: For att lagga en uggla i mitten av de 3 korten maste den
ha en farg gemensam BADE med kortet till vanster OCH till hger
(antingen samma férg pa bada korten eller en férg pa ena sidan och
en annan farg pa andra sidan).

- Nér spelaren har lagt ett eller flera kort tar hen upp nya kort f6r att
ater ha 3 kort p& handen.

- Nér en spelare inte kan ldgga nagot kort méste hen ta upp ett kort.
- Nér en spelare lyckas att ldgga 3 kort i samma spelvinda (och hen
inte har fler kvar pa handen) vinner hen hela den hog pé vilken sista
kortet placerades. Hogen tas upp och laggs framfor spelaren.

Sedan gar turen vidare till nésta spelare.

OBS 2: Sa fort som en av de tre platserna blir ledig under spelets
gang dr spelarna tvungna att ldgga ett kort dar sd att spelet pd nytt
bestdr av 3 hogar.

Spelets slut: Spelet slutar nér korthdgen &r slut och ingen spelare
kan lagga ndgot mer kort. Den spelare som tagit hem flest kort
vinner spelet.

Un jeu de Jean-Jacques Derghazarian. DJECO




© Alder:8-99r ;) Antal spillere:2-5
@ Indhold: 60 kort
Spillets formdl: At vinde flest mulige kort.

Forberedelse af spillet: Kortene blandes, og hver spiller far 3 kort.
Resten af kortene laegges i en bunke. Det 1. kort i bunken vendes
og leegges med billedsiden op midt pd bordet.

Spillets forleb: Den yngste spiller begynder.
Der spilles efter tur, og hver spiller kan leegge 1, 2 eller 3 kort ned
midt pa bordet med billedsiden op. For at laegge et kort ned, skal
uglen pd kortet have mindst 1 farve til feelles med uglen pa det
kort, der ligger ved siden af.

1 farve til feelles




Nar der ligger 3 kort ved siden af hinanden, er der ikke flere
pladser tilbage. De kort, som efterfolgende leegges ned efter
samme regler om felles farver, leegges ovenpa de kort, som
allerede ligger pad de 3 pladser.

mmmmETT

Orange til falles Gron til feelles

NB1: For at leegge en ugle ned pa den midterste plads af de 3, skal
den béde have en farve til feelles med uglen til venstre OG den til
hejre (enten den samme farve eller 2 forskellige farver).

- Nér man har lagt 1 eller flere kort ned, traekker man nye fra
bunken, s§ man igen har 3 kort pd handen.

- Hvis man ikke kan leegge et kort ned, treekker man et fra bunken.
- Hvis det Iykkes en spiller at leegge sine 3 kort ned pd samme tid
(og han eller hun ikke har flere kort pa hdnden), vinder han eller
hun alle kortene i den bunke, hvor det sidste kort lagdes ned. De
tilherer nu spilleren og leegges foran ham eller hende.

Herefter er det neeste spillers tur.
NB2: Hvis en af de 3 pladser bliver ledig i lebet af spillet, skal
spillerne straks leegge et kort ned, sa de 3 pladser altid er fyldt ud.

Spillets afslutning: Spillet slutter, ndr bunken er tom, og spillerne
ikke leengere kan leegge kort ned. Den spiller, som har flest kort,
vinder spillet.

Et spil af Jean-Jacques Derghazarian. DJE CO




@) Bospact: 8-99 ner ﬁﬁ) Konu4ecTBo Urpokos: 2-5

@ B xommaekTe: 60 kapToyek

€ Uenb rpbi: 3apaborars Gosnblue Bcex KapToyex.

MoparoToeka k urpe. MepeMeluainTe KapTouky U pasaanTe no 3
KaXA0oMy Urpoky. OcTanbHble KapTOUKM BbINOXNUTE CTOMNKOW. ITO
bynet «baHk». OTKpOIiTE NePBYID KAPTOUKY M3 CTOMKM W MOJIOXUTE
ee JINLLEeBON CTOPOHOM BBEPX B LEHTpe CToNa.

Xoga, urpbl. Urpy HauMHaeT camblit MAAALWMA UFPOK.

Monyyuns NpaBo X04a, UFPOK MOXET BbIIOXKMUTb B LLEHTP cToNa 1,
2 U 3 KapTOUKM NIULLEBON CTOPOHOM BBEPX. KapTOUuKy MOXHO
MONOXMTb PAAOM C Y)KE BbITOXKEHHON KAPTOUKOIA, €CAN KaK
MWHMMYM OAMH LBET COB HAa HUX COBMAAAET.

LiBeTa He coBnagarnT CoBnagatot ABa LBeTa

CoBnagaet oAuH LBeT




BbINOXMB 3 KapTOuKU, MrPoKM HOPMUPYIOT MrPOBOE nose. 3aTem
KapTOUKM CleayeT KNacTb NOBEPX YK BbIIOKEHHbIX KAPTOUYEK MO
TOMY e MPUHLUMY COBMAZlEHNS LIBETOB COCEJHNX COB.

Cosnagaet Cosnagaer
OpaHeBblii LiBeT 3e/1eHblif LiBeT

Mpumeyanue 1. CoBy MOXHO MONOXUTb MEXAY [BYMS KapTOuKamu,
€C/IM Y Hee ecTb LBET, COBMAAAIWNIA ¢ NeBoil W NpaBoii KapToukamu
(oAMH LBeT ANs 0benx KapToYeK UM OAMH LBET AJ1S OLHON W
BTOPOIA LiBET ANA BTOPOI KapTOUKM).

- BbIIOXMB OZIHY MW HECKONBKO KApTOYeK, UrPOK BepeT KapTouku u3
«baHKa», 4TOBbI Yy HEro Ha PyKax BHOBb OKA3aJ0Ch 3 KapTOUKM.

- Ecm y urpoka HeT noaxoAswmx KapTouek, YTobsl CAenath Xof, OH
bepeT elle 04HY KapTOuKy U3 «DaHKa».

- EC/m rpok BbIOXMA 3 KApTOYKM 32 OZMH XO[, (M KapToyek Ha
pyKax y HEro He 0CTanock), OH 3abUpaeT BCIO CTOMKY, Ha KOTOPYIO
NIerna ero nocneaHsa KapTouka, U KNaLeT BbIUrpbiw nepen coboil.

3aTeM X0 NepexoauT K CleAyIoLeMy Urpoky.

MpumeyaHue 2. ECn B X0 NapTUn OLHO U3 TPEX MECT 0CTaoCh
CBODOAHO, UFPOKM LOMKHbI 0653aTENbHO €r0 3aMn0NHUTh, YTOObI
BHOBb MOJYYNUTb UFPOBOE MONE U3 3 KapTOueK.

KoHew, napTuu. MapTua 3akaHuMBaeTCs, ecnn B «baHKe» He 0CTanoch
KapTOUYeK W HUKTO W3 UrPOKOB DOJIblLE HE MOXET CAenaTth Xoz. B
napTuu nobexaaeTt Urpok, Habpaswui bonblle BCEX KapToyek!

ABTOp urpbl: XaH-Xak JeprazapbsH. DJECO






