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leteicamais vecums: no 7 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2 [1dz 6

Komplekta ietilpst: 5 metamie kaulini, 50
uzdevumu kartinas, 6 “piratu” kartis un 6
“kugu” kartis.

Spéles meérkis: Nav neka labaka par kaulinu
mesanas spéli, lai sadalitu dargumus starp piratiem! Lai uzvarétu, sakraj 20
zelta monétas — izpildot uzdevumus vai liekot likmes uz citu spélétaju
panakumiem vai neveiksmem!

Sagatavosanas spélei:
Metamie kaulini tiek novietoti galda /_\ B
vida. Q’, Efl

50 uzd kartinas tiek sajaukt
uzdevumu Kartinas tiek sajauktas \% ‘Fa”

un novietotas galda vid ar uzdevuma m@

pusi uz augsu.
Katrs spélétajs izvélas piratu un vina N Y R
kugi (“pirata” karti un tai atbilstoSo . A
“kuga” karti”). Spélétaji novieto kartis i

sev priek§a ar pirata karts "veselo"

pusi uz augsu (nesaplésta dargumu

karte).

Ky

Lai spéle butu vél aizraujosaka, kapéc gan pasiem nepargérbties par
piratiem? Cepures, acu parséji un citi aksesuari pieskirs vél vairak jautribas!

Spéles norise: Spélétaji spelé péc kartas. Tas spélétajs, kurs visizteiksmigak
pasaka “Ahoj!”, k|Ust par kapteini pirmaja karta. Paré&jie spélétaji ir apkalpe.

Ka notiek spéles gajiens:

1. Kapteinis panem metamos kaulinus: lai sakas piedzivojums!
Spélétajs, kurs izvéléts par kapteini, panem tik metamos kaulinus, cik noradits
uz uzdevumu kartinas, kas atrodas kaudzites augSpuseé.

2. Kuga apkalpe, vai liksiet likmi uz sava kapteina uzvaru?

Apkalpe izmanto savas kugu kartis, lai vienlaicigi uzliktu likmi uz to, vai
kapteinis uzvarés vai zaudes.

e Kugis ar pilnam buram uz augsu > jus ticat, ka kapteinis ¥
uzvares.

e GrimstoSa kuga attéls uz augsu > jis liekat likmi, ka
kapteinis zaudes.

A
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3. Kapteinis pienem izaicinajumu: uz klaja valda spriedze!
Kapteinim jaizpilda uzdevums 3 méginajumos. Pirmaja reizé jamet visi kaulini.
Nakamajos méginajumos var izvéléties, kurus kaulinus mest vélreiz.
leteikums: skali skaitit metienus, lai atcerétos, cik vél palikusi!

4. Uzvari vai paliec tuk§am rokam!

e Ja kapteinis uzvar izaicinajuma, vins ieglst 2 kartinas. Vins panem
pirmas 2 kartinas no uzdevumu kartinu kaudzites un novieto tas sev
prieksa ar zelta monétas pusi uz augsu.

e Ja kapteinis zaudeé izaicinajuma, vins neko nesanem.

e Katrs apkalpes loceklis, kur$ pareizi uzmingja, vai kapteinis uzvarés vai
zaudeés, iegust 1 kartinu no kaudzites un novieto to sev prieksa ar zelta
monétas pusi uz augsu.

e Ja kapteinis neizpilda izaicinajumu un nevienam no apkalpes nav
pareiza likme, uzdevumu kartina tiek iznemta no spéles.

Spéle turpinas ar nakamo spélétaju, kurs atrodas pa kreisi no kapteina —
neatkarigi no ta, kur$ uzvaréja vai zaudéja raunda!

Dargumu karte: galvenais dZokers!

Tu vari izmantot “dargumu kartes” karti tikai vienu reizi spéles
laika. Apgriez savu piratu karti, lai atklatu “sapléstas dargumu
kartes” pusi. Tas tev dod iespéju izmest metamos kaulinus vél
vienu reizi.

Uzdevumu kartinas:

Kvadratini uz uzdevuma kartinas parada, cik metamo kaulinu kapteinim
jaizmanto un kada kombinacija jauzmet.



Lai uzvarétu izaicinajuma, spélétajam jauzmet uz kartinas attélota
kombinacija. Ta var nozimét gan konkrétas veértibas, gan noteiktas
kombinacijas:

g Neaizmirsti: pirms met metamos kaulinus, noliec mala tik kaulinu,
cik sarkano krustinu ir uz uzdevuma kartinas. Sos kaulinus nedrikst
izmantot uzdevuma paveiksanai.

%/ Papagaila kaulins: kaulina puse ar papagaili ir dzokers, ko var
izmantot jebkura laucina vieta.

[.*] Laucini ar noteiktam veértibam: kauliniem jauzrada noraditas
vértibas.

[#] Laucini ar papagaili: uz katra $ada laucina jauzmet papagailis.

.- Vienadas krasas laucini: kauliniem jabat ar vienadu vértibu.
- . Dazadu krasu laucini: kauliniem jabat ar atSkirigam vértibam.

@] Laucini ar jautajuma zimi: kauliniem var bat jebkada vértiba
rd (vienada vai atskiriga).

Spéles piemérs: Saja pieméra ir iespéjami vairaki
kaulinu kombinaciju varianti, lai izpilditu uzdevumu. >
Spélétajam jaizmanto tikai 4 kaulini. Lai uzvarétu

%

izaicinajuma, spélétajam jauzmet 2 kaulini ar vértibu
1 un vél 2 kaulini ar vienadam vértibam. Krasainajiem m

lauciniem atbilsto3a vértiba var bat 1 vai cita vertiba.

Sim uzdevumam atbilstosas ir visas $1s kombinacijas:

Pirmais variants: D o= @ Tresais variants: D D E| D
[ | - l * w i [

Otrais variants: (] e (] Ceturtais variants: E’ I—] E @"

Spéles beigas: spéle beidzas, kad kadam spélétajam ir sakratas 20 vai vairak
zelta monétas uz vina iegltajam uzdevumu kartinam.

Pargalvigakais pirats ar visvairak zelta monétam ir uzvarétajs. Ja ir neizskirts,
visi attiecigie pirati svin kopigu uzvaru!

Spéles autori: Romaric Galonnier un Alexis Allard.



LT - Lietuviy*
DJ00830 Zaidimas - Piraty kauliukai

Amzius: nuo 7 mety

Zaidéjy skaicius: 2 - 6

Zaidimo sudétis: 5 kauliukai, 50 i80kiy
korteliy, 6 ,piraty“ kortelés ir 6 ,laivy”
kortelés.

Zaidimo tikslas: Néra nieko geriau u? kauliuky
zaidimg, kad pasidalytum lobj tarp piraty! Laimi tas, kuris surenka 20 aukso

eV v =

nesékme.

Zaidimo paruosimas:

Kauliukai padedami stalo viduryje. /—\ . &
50 isstkiy kortelés yra iSmaiSomos ir \-% tyﬂﬁ

padedamos stalo viduryje, issikio

puse j virsy. P q

Kiekvienas Zaidéjas pasirenka piratg ir )

jo laivg. Kortelés padedamos pries ﬁ A
Zaidéjg su pirato kortele “nesuplésyto i

lobio Zemélapio” puse j virsy. '

Kad patirtuméte dar daugiau jspudziy, kodél gi nepasirengus kaip piratai?
Skrybélés, akiy raisciai ar kiti aksesuarai suteiks dar daugiau linksmybiy!

Kaip Zaisti: Zaidéjai 7aidZia paeiliui. Zaidéjas, kuris geriausiai pasakys “Ahoy”,
tampa kapitonu pirmame raunde. Kiti Zaidéjai yra jgula.

Kaip vyksta vienas Zaidimo raundas:

1. Kapitonas paima kauliukus: nuotykis prasideda!
Pasirinktas kapitonas paima tiek kauliuky, kiek nurodyta virsutinéje issdkio
korteléje.

2. Piratai, ar statysite uz savo kapitonga?

Jgulos nariai vienu metu statyma padaro naudodami savo laivo korteles:
e Laivas su iSkeltomis burémis virSuje > manote, kad LN

kapitonui pavyks. @
e Skestantis laivas virSuje > statote, kad kapitonas

pralaimeés.
3. Kapitonas priima issiikj: jtampa laive!
Kapitonas turi jvykdyti uzduotj per daugiausiai 3 metimus. Pirmg kartg metami
visi kauliukai. Kitais kartais galima pasirinkti, kuriuos mesti.
Patarimas: garsiai skai¢iuokite metimus, kad nepamirStumeéte, kiek dar liko!

4. Laimék arba lik be nieko!

e Jei kapitonui pavyksta jvykdyti isStikj, jis gauna 2 korteles. Jis paima
pirmas 2 isStkiy korteles is kaladés ir padeda pries save aukso monetos
puse j virsy.

¢ Jei kapitonas pralaimi, jis nieko negauna.

e Kiekvienas jgulos narys, kuris teisingai atspéjo, ar kapitonas laimés ar
pralaimés, gauna 1 kortele i$ kaladés ir padeda jg prie$ save aukso
monetos puse j virsy.

e Jeigu kapitonui nepavyksta ir né vienas jgulos narys nelaimi statymo,
isSukio korta pasSalinama i$ Zaidimo.

Zaidimas pereina Zaidéjui, esan¢iam kapitonui i§ kairés — nesvarbu, kas
laiméjo ar pralaiméjo raunda!

Lobio zemélapis: tikrasis DZokeris!

“Lobio Zemélapio” kortele gali panaudoti tik vieng kartg per
Zaidimg. Apversk prieS save esancig pirato kortele ir atskleisk
“suplySusio lobio Zemélapio” puse. Tai suteiks tau vieng
papildoma kauliuko metima.

ISSukiy kortelés:

Kvadratai ant isstkio kortelés nurodo, kiek kauliuky kapitonas turi naudoti ir
kokj derinj reikia isridenti.



Norédamas laimeti iSstkj, Zaidéjas turi iSridenti parodytg derinj. Tai gali bati
tiek konkretus skaiciai, tiek tam tikros kombinacijos:
g Nepamirsk: prieS mesdamas kauliukus, atidék tiek kauliuky, kiek

eV =

naudojami isStkiui.

o, Papugos kauliukas: kauliuko pusé su papiga yra dZokeris, kurj
galima naudoti bet kuriame langelyje.

L—_'J Langai su konkrecCiomis reikSmémis: kauliukai turi parodyti
nurodytas reikSmes.

[ij— Langai su papiga: kiekvienam tokiam langeliui reikia iSmesti
papuga.

.- Vienodos spalvos langeliai: visi kauliukai turi rodyti t3 pacia

reikSme.

- . Skirtingy spalvy langeliai: kauliukai turi rodyti skirtingas reikSmes.

Langeliai su klaustuku: gali biti bet kokia reikSmé (vienoda arba

E skirtinga).

Pavyzdys Zaidime: Siame pavyzdyje yra keletas
galimy kauliuky kombinacijy, norint laiméti iSsak;. [ L
Zaidéjas turi naudoti tik 4 kauliukus. Kad laiméty ‘%
i$sakj, jis turi iSridenti 2 kauliukus su reikSme 1 ir dar

2 kauliukus su vienodomis reikSmémis. Spalvoti m

kvadratéliai gali reiksti 1 arba kitg reikSme.

Sios kombinacijos yra galimos $iai uzduoties kortelei:

1 variantas: B o= E 3 variantas: B E] [+] B

2 variantas: -] E [ 4 variantas: El [+ (=] @.’
Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai kuris nors Zaidéjas turi 20 ar daugiau
auksiniy monety ant savo korteliy.

Laimi piratas, surinkes daugiausiai auksiniy monety. Jei yra lygiosios, visi
atitinkami piratai laimi kartu.

Zaidimo autoriai: Romaric Galonnier ir Alexis Allard.
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DJ00830 Taringumang - Piraadid
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Vanus alates: 7-99-aastastele

Mangijate arv: 2 - 6

Mangu komplekt sisaldab: 5 taringut, 50
valjakutsekaarti, 6 “piraadi” kaarti ja 6 “laeva”
kaarti.

Mangu eesmadrk: Pole midagi paremat, kui
taringumang aarde jagamiseks piraatide vahel! Voidab mangija, kes kogub 20
kuldmdinti, taites Glesandeid vGi panustades teiste mangijate dnnestumisele
vOi ebadnnestumisele.

Mangu ettevalmistus:

Taringud asetatakse laua keskele. /_\ &

50 valjakutsekaarti segatakse ja

asetatakse laua keskele, viljakutse \—% ‘:’Aﬁ
pool tlespoole.

Iga mangija valib piraadi ja tema Yo
laeva. Kaardid asetatakse mangija . Ay
ette, nii et piraadi kaart on ,terve” 'y

poolega liles (katkine aardekaart ei

ole nahtav).

Et elamus oleks veelgi kaasahaaravam, miks mitte riietuda piraatidena?
Miitsid, silmaklapid ja muud aksessuaarid lisavad 16bu!

Mangu kaik: Mangijad mangivad kordamoédda. Mangija, kes Utleb kdige
paremini “Ahoy”, saab esimeses voorus kapteniks. Teised mangijad on
meeskond.

Kuidas manguring kaib:

1. Kapten votab taringud: seiklus vGib alata!
Mangija, kes on kapten, votab nii palju taringuid, kui on margitud
valjakutsekaardi peal ning kuni 3 viskega tuleb veeretada koik kaardil margitud
siimbolid!

2. Piraadimeeskond, kas te panustate oma kapteni voidule?
Meeskonnaliikmed kasutavad oma laevakaarte, et samal ajal panustada
kapteni dnnestumisele voi ebadnnestumisele. =3
e Tiispurjes laev Ulespoole > usud, et kapten saab _ P&
hakkama. ﬁ
e Uppuv laev llespoole > panustad, et kapten
ebadnnestub.

3. Kapten asub valjakutset tditma: pardal on pinge 6hus!
Kaptenil on kuni 3 viset, et valjakutse taita. Esimesel viskel tuleb k&ik taringud
korraga visata. Jargmistel visetel saab kapten valida, millised taringud paigale
jatta (naiteks need, mis sobivad valjakutsekaardil kujutatud taringutega) ja
milliseid uuesti visata.
Vihje: loe viskeid valjult, et meeles pidada, mitu veel jdanud!!

4. Voida voi jaa tiihjade katega!

e Kui kapten véidab valjakutse, saab ta 2 kaarti. Ta votab kaks pealmist
valjakutsekaarti ja asetab need enda ette, kuldmiindi poolega lles.
e Kui kapten kaotab, ei saa ta midagi.

* Iga meeskonnaliige, kes Gigesti ennustas kapteni vdidu vdi kaotuse,
saab Uhe kaardi valjakutsekaardipakist ja asetab selle enda ette,
kuldmiindi poolega (iles.

e Kui kapten ebadnnestub ja keegi meeskonnast ei vdida oma panust,
eemaldatakse valjakutsekaart mangust.

Mang laheb edasi vasakpoolsele mangijale kaptenist — olenemata sellest, kes
raundi voitis voi kaotas!

Aarete kaart — toeline jokker!

Sa saad “aarete kaarti” kasutada ainult ks kord mangu jooksul.
P6ora enda ees olev piraadikaart Gmber, et ndha “rebitud
aardekaardi” poolt. See annab sulle {ihe lisaviske taringutega.




Valjakutsekaardid:

Valjakutsekaardi ruudud naitavad, mitu taringut kapten peab kasutama ning
milline tulemus tuleb veeretada.

Viljakutse voitmiseks peab mangija veeretama kaardil naidatud
kombinatsiooni. See vdib tahendada nii konkreetseid vaartusi kui ka kindlaid
kombinatsioone:
g Ara unusta: enne tiringute veeretamist pane kdrvale sama arv
taringuid, kui palju on punaseid riste valjakutsekaardil. Neid
taringuid ei tohi valjakutseks kasutada.

» Papagoi tdring: tdringu kilg papagoiga on jokker, mida voib
%" kasutada Uiksk&ik millisel ruudul.

<1 Ruudud kindlate vaartustega: taringutel peavad olema naidatud
o) vaartused.

:J Ruudud papagoiga: iga sellise ruudu jaoks tuleb veeretada

papagoi.
.- Sama varvi ruudud: kdikidel taringutel peab olema sama vaartus.

- . Erinevat varvi ruudud: taringutel peavad olema erinevad
vadrtused.
Ruudud kiisimargiga: voib olla tksk&ik milline vaartus (kas sama

E vOi erinev).

Ndide mangust: Selles ndites on mitu vdimalikku
taringukombinatsiooni, millega valjakutse vdita. o -y
Mangija peab kasutama ainult 4 taringut. Et vdita .%
valjakutse, peab ta viskama 2 taringut vaartusega 1 ja

veel 2 tdringut, millel on sama vaartus. Varviliste m

ruutude vaartus voib olla 1 voi moni muu number.

Koik jargmised kombinatsioonid sobivad selle viljakutsekaardi jaoks:
1. valik: B B E E 3. valik: E]. B El B
2. valik: B E (&) 4. valik: El D (=] @-'

Mangu lopp: Mang |8peb, kui mangijal on oma kaartidel 20 v&i rohkem
kuldmiinti. VGidab see piraat, kellel on kdige rohkem kuldmiinte. Kui on viik,
on koik vastavad piraadid voitjad.

Mdngu autorid: Romaric Galonnier ja Alexis Allard.



Exemple de mise en situation

Dans I'exemple ci-contre, plusieurs combinaisons
de dés permettent de réussir le défi. Le joueur
doit jouer avec seulement 4 dés. Pour réussir son
défi, il doit impérativement obtenir 2 dés de
valeur 1 ainsi que 2 autres dés de valeurs
identiques. La valeur des carrés colorés peut

étre 1 ou un autre chiffre.

> i

>>> L'obtention de l'une des combinaisons suivantes
permet de valider cette carte défi:

Option 1 EBEE‘ Option 2 'EIIZIEIEI
option3 [-| [#] ] [#| optiona || [« ][] [#]

FIN DE PARTIE
La partie se termine dés qu’un joueur posséde 20 pieces d'or ou plus
sur ses cartes.

Le pirate ayant le plus de pieces d'or est déclaré vainqueur.
En cas d'égalité, les pirates concernés se partagent la victoire.

Un jeu de Romaric Galonnier & Alexis Allard

6 ',’H“Q Game rules m

Aim of the game: Nothing beats a game of dice to divvy up treasure
between pirates! Win by collecting 20 gold coins, either by completing
challenges or by betting on the success or failure of other players.

T TN,

GAME SET-UP:

The dice are placed in the centre & “ ?
of the table. &is Qr

The 50 challenge cards are shuffled m
and placed in the centre of the tabl \—2 m
challenge side up.

Each player chooses a pirate and their boat.” N =

‘/“‘
i # ¢
‘ P
They place the cards in front of themself, ;ﬁ %

with the pirate card ‘whole’ side up
Q For an even more immersive experience, why not dress
—3

HOW TO PLAY:
Players take turns to play.

(unripped treasure map).
up as pirates? Hats, eye-patches or other accessories will

Z add to the fun!

The player who does the best “Ahoy” gets to be the captain for the 1% round.
The other players are the crew.



How to play a round:

1. The captain takes the dice: let the adventure begin!

The player chosen as captain takes the number of dice indicated on the

challenge card at the top of the draw pile.

2. Pirate crew, will you bet on your captain winning?

The crew use their boat cards to make a

bet, at the same time, on the success or
failure of the captain.

« Boat sailing at full sail side up > you are
confident the captain will be successful.

- Sinking boat side up > you bet that the

Yy

captain will fail.

3. The captainrises to the challenge: suspense on board!

The captain has to win within 3 rolls maximum. All the dice have to be
rolled on the first try. For the next tries, you can choose which dice to roll.

Q

=
=

It’s a good idea to count the number of rolls out
loud as you go along to help you remember
how many are left!

4. Win or leave empty-handed!

> If the captain wins the challenge, they can collect 2 cards. They take the
first 2 cards at the top of the challenge card pile and place them in front
of themself, gold coin side up.

> If the captain loses the challenge, they don't win anything.

> Each crew member who correctly guessed if the captain would win or
lose wins their bet. They collect 1 card from the challenge card pile and
place it in front of themself, gold coin side up.

If the captain fails the challenge and no crew members win their bet, the
challenge card is discarded.

>>> Play then passes to the player on the captain’s left,
regardless of who won or lost the round!

The treasure map: the ultimate Joker!

You can use the ‘treasure map card’ just
once during the game. Turn over the pirate
card in front of you to reveal the ‘ripped
treasure map’ side. This gives you an extra
roll of the dice.




E B
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Challenge cards

The squares on the challenge card show how many dice the
captain must use, as well as what they need to roll.

To win a challenge, the player needs to roll the combination
shown. This could mean both specific values or combinations:

Don’t forget, before rolling the dice: place aside the same
amount of dice as red crosses on the challenge card. These
dice can't be used for the challenge.

Parrot die: the parrot face on a die is a joker that can be used
for any square.

Squares with specific values: the dice must contain the
values shown.

Squares with a parrot: you need to roll a parrot for each of
these squares.

Squares with the same colour: the dice must contain the
same value.

Different coloured squares: the dice must contain different
values.

Squares with a question mark: the dice can contain any value
(the same or different to the others).

J

Example in the game

In this example, several dice combinations are
possible to win the challenge. The player must
use only 4 dice. The win the challenge, they have
to roll 2 dice with a value of 1 and 2 other dice
with identical values. The value of the coloured
squares can be 1 or another number.

>>> Any of the following combinations are possible for
this challenge card:

Option 1 EBE@ Option 2 BBEIEI
option3 |+| [#] [+][#| optiona [=|[-][&][#]

END OF THE GAME
The Game ends when a player has 20 or more gold coins on their cards.

The pirate with the most gold coins is the winner. If there is a draw, the
pirates concerned are all winners.

A game by Romaric Galonnier & Alexis Allard



7-99 net 2-6 UrpokoBs Mpasuna nrpsl

Eksempel pd en situation Llenb urpbi: Kak nogenntb COKpoBuLLa Mexay nupatamu? Cambiii BEPHbI

cnocob - urpa B Koctu! Cobepute 20 30/10TbIX MOHET, BbINOSIHAA 3afaHNA

| dette eksempel kan flere forskellige VNN Aenas CTaBKM Ha ycrex Ui nopaxeHue Apyrux rpokos, — u nobepa
terningkombinationer lgse udfordringen. Spilleren skal o - 6yaeT Balwa!
kun spille med 4 terninger. For at lgse udfordringen .@
skal spilleren have 2 terninger med veerdien 1 samt 2 NOAroTOBKA K UT'PE: e (52
andre terninger med ens veerdi. Veerdien af de farvede MonoxwnTe KybuKM B LLeHTpP cTona. 55.*' i’- ?
felter kan vaere 1 eller et andet tal. MepeTtacynTe 50 KapT C 3aaaHUAMA 1 W
NONOXUTE B LLEHTP CTONA NMLLEBON \_} ;ﬂ
>>> Hvis spilleren opnar én af folgende kombinationer, CTOPOHO BBEPX.

er udfordringen fuldfort: Kaxablii nrpok BblbUpaeT KapTy ¢ nmpaTm
mutighed 1 [+] =] [+ mulighed 2 [+] [=] [] {-] O traner nepes coon Kapra < naparom
Mulighed 3 (-] (] (=7 [&] Mulighed 4 [+ [+] (] (2] (nepasopamman xapra compommy -
XOA4 UrPbl:

" .
SPILLETS SLUTNING TPOKW XORAT O QuepeAm

Spillet slutter, sa snart en spiller har mindst 20 guldmgnter pa sine kort. Q [ins elle 60MbLIEr0 NOFPYKEHNA B UFPY HAapA/UTECH
=

Piraten med flest guldmenter vinder spillet. Ved uafgjort deles de nupaTamu: NPMBETCTBYIOTCA WAANDbI, NOBA3KW Ha rnas
involverede pirater om sejren.

unu nio6oi gpyroi TemaTuyecknin akceccyap!

Et spil af Romaric Galonnier & Alexis Allard VIrpok, KOTOpbIN Nyulue Bcex KPUKHET «ON-X0-X0», CTaHET KanuTaHoM Ha

1 payHa. OcTanbHble UrpoKu bynyT MaTpocamu.



Kak npoxoaut oanH payHp: 4.Mo6eanTe NN Bo3BpalLaiiTeCb AOMOI1 C NyCTbIMU pyKamu!

> Ecnn KanutaH ycnewHo cnpaBuica C 3afgaHneMm, OH nonyvyaet 2 KapTbl.

1. KanutaH 6pocaeT Ky6MKuN-KOCTU: NPUKIOYEeHUA HauHatloTcA! OH 6epeT nepeble 2 KapTbl U3 CTOMKM KapT C 3aaHNAMM 1 KNaaeT 1x

WrpoK, Ha3HaueHHbIil KanuTaHoM, 6epeT KoNNYecTBO Ky6UKOB, yKaszaHHOe nepes co6oii, CTOPOHOI € 3010THIMU MOHETaMI BBEPX.

Ha KapTe C 3ajaHunem, ne)KaLueﬁ CBepXy CTOMKW. > Ecnm kKanuTaH He cnpaBuica C 3ajaHneMm, OH HUYEero He BblUrpbiBaeT.

> Kaxablii MaTpoc, BBIMMPaBLLUMIA Napy Ha YCnex Unu Heyfauy KanutaHa,
6epeT 1 KapTy 13 CTOMKW KapT C 3aaHNAMN 1 KNaaeT ee nepefq cobon,
CTOPOHOW C 30/10TbIMN MOHETaMN BBEPX.

Ecnn kanutaH He CcnpaBunca C 3afjaHnemM 1 HW O4UNH MaTpOC He Bbirpan

napu, KapTa C 3agaHuem C6paCbIBaeTCH.

2. MaTtpocbl, cTaBMTe N1 Bbl Ha No6Geay cBoero KanutaHa?
MaTpocbl AOMKHbI OAHOBPEMEHHO CAienaTb
CTaBKM Ha yCnex U nopaxeHue CBOEro
KanuTaHa, Ncnonb3ys KapTy ¢ Kopabnem.

+ Kopabnb nopa napycamu > Bbl CTaBUTe Ha
ycrex CBOero KanuraHa.

+ CyiHO TOHET > Bbl CTaBUTE Ha NOpaXKeHne
CBOEro KanuraHa.

>>> Mpu nio6om ncxope (nobega nnu nopaxkeHme) xon
nepexofuT K UrpoKy, HaxofsALWeMycs clieBa OT KanuTaHa.
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3. KanutaH npuHUMaeT BbI3OB: Ha 60pTy 3aTaunu AbixaHue! WLAUE L EHCTIE LB LT LG T

KanutaH moxeT 6pocnTb Ky6uKn Makcumym 3 pasa, utobbl cobpaTtb
HY>KHYt0 KOM6UHaumio. Bo Bpemsa nepsoro 6pocka Heobxogumo 6pocnTb
BCe Ky6nKu. Bo Bpems nocnepytowmx nonbiTok Bbl MoXeTe 6pocaTb
TONbKO OTAEMNbHble KYOUKM Ha BaLl BbIGOP.

TonbKo OAWH pa3s 3a Urpy Bbl MOXeTe
1CMoNb30BaTh KapTy COKPOBULL,
nepeBepHYB CBOIO KapTy C NMpaToOM Apyromn
CTOpOHOI (pa3opBaHHasa KapTa). 9To AacTt
BaM NpaBo 6pocnTb Ky6uKu elle oguH pas!

4TOObI HE 3anyTaTbcA.

Q Bbl MoXeTe cuntathb BC/IYX KONn4yecTtBo GPOCKOB,
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Ha kapTe ¢ 3agaHnem KBagpatukamm YKa3aHO KonmyecTBo Ky6I/IKOB,
KOTOpbIe A0/TXKEH NCNONb30BaTb KannTaH, a Takxe KOMOUHaL s
Ky6I/IKOB, KOTOpPYIo HeobxoAMmo nonyynTb.

[lna nob6enpbl Urpok AoskeH cobpaTtb Tpebyemytio KOMbMHaLMio. 3To
MOTYT ObITb Kak KOHKPETHbIE 3HaUYeHUA, Tak 1 0cobble coueTaHus:

¥ Npexpe yem 6pocatb Ky6MKM: y6epuTe CTONBKO Ky6UKOB,
CKOJIbKO KBAafIPaTOB C KPAaCHbIM KPECTUKOM eCTb Ha KapTe C
3agaHvem. OTIOXeHHble KyBrKU He 6yAyT MCMoNb30BaTbCs.

* . "
L0 Monyraia: ecnv BbiNan nonyrau, Bam nosesso! 3to AXOKep,

KOTOprIZ MO>XHO MCMOJb30BaTb BMECTO J11060ro APYyroro 3HavyeHuA.

|- :‘J KBapgpatbi co 3HauYeHuaMn: HYXHO NONy4unTb yKa3aHHble
3Ha4yeHWA Ha Ky6l/IKaX.

|#] Keappatbi c nonyraem: ans Kax[oro 13 3Tux KBaapaTos Bbl
AOMKHbI MOCTaBUTb KyOUK C nomyraem.

.- KsapapaTtbl ogHOro LBeTa: KyG1KI AOMKHbBI IMETb O4MHAKOBOE
3HaueHve.

. . KsagpaTbl pasHbIX LIBETOB: KY6UK JOKHbI UMETb PasHble
3HaueHuA.

[L—' KBaApaTbl C BONpoCnTe/IbHbIM 3HaKOM: Ky6I/IKI/I MOryT uMeTb

noboe 3HaueHne (Takoe e, Kak OCTasibHble, UK OTINYHOE OT HUX).

B 3TOM nprimMepe A8 YCNELIHOrO BbINOMHEHNA 3aAaHns
MOHO MCMO/b30BaTb HECKObKO KOMbUHaLmit. Virpok
[O/KEH UrpaTh TOMbBKO C 4 Kybrkamu. YTobbl BbINTH
no6eauTenem, oH AOMKEH NONYUNUTb 2 Ky6uKa co
3HayeHviem 1 1 2 Apyrux Kybuka C ofMHAKOBbIMU
3HaUeHUAMU. 3HauUeHVe LIBETHbIX KBAAPATOB MOXET
6bITb paBHO 1 unu noboir apyron LKudpe..

>>> OfiHa 3 cnefyOWX KOM6UHaLMI NO3BONUT
yCMeLwHO CNpaBUTbCA C 3afjaHnem:
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KOHEL UTPbI
Mrpa 3akaHUMBaeTCA, Kak TOMIbKO Y OIHOTO 13 UFPOKOB Ha KapTax OKaXeTca
20 30510TbIX MOHET VN 6onblue.

MupaTt, HabpaBLWKW HanbonbLiee KOMMYECTBO 30/10TbIX MOHET, 06 bABNAETCA
nobegutenem. B cnyyae H1uUbein NobeguTensiMm CYATAOTCA BCE UMPOKH C
OANHAKOBbIM KOJIMYECTBOM MOHET.

ABTOpbl Urpbi: Pomapuk FanoHbe n Anekcn Annap



