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PRAVILA IGRE

1z kartona iztrgaj dve igralni plos¢i in vseh dvanajst slicic s Sportnimi pripomocki. Vsak igralec dobi eno igralno
plosco. lgralec odviha vseh dvanajst slicic, a tako, da jih nasprotnik ne vidi. Iztrgane slicice Sportnih pripomockov
obrnita tako, da likov ne vidita, in jih postavita na kupcek. Dogovorita se, kateri igralec za¢ne igro. Ta iz kupcka
izvlece slicico, ki je nasprotniku ne pokaze. Nasprotnik nato z vprasaniji ugiba, kateri motiv ima njegov nasprotnik
na slicici. Vprasa lahko le eno vprasanje naenkrat in si pri ugibanju pomaga tako, da sliice na svoji igralni plo3ci,
ki ne ustrezajo opisu, zaviha nazaj proti mizi. Ce denimo vprasa, ali ta predmet uporabljamo v vodi, in je odgovor
ne, lahko sli¢ice predmetov, ki jih uporabljamo v vodi, zaviha nazaj proti mizi. Nato s kupa izvlece novo slicico in

na vrsti za ugibanje je drugi igralec. Nasprotnika si tako postavljata vprasanja, vse dokler ne uganeta, kateri lik si
je drugi izbral. Vprasata lahko le eno vprasanje naenkrat.
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&E ZELITA TEKMOVATI,
LAHKO DOLOCITA, DA
JE LK DENIMO TREBA

UGANITI S TREMI
VPRASANJI. TISTI, Kl JH
UGANE VEC, ZMAGA.
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