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DJ00838 Galda spéle - Saldumu veikals (Tutti
Candi)

leteicamais vecums: no 7 gadiem

Spélétaju skaits: 2-4 |

Spélé ietilpst: 1 naudas ladite ar koka pamatni, 40 saldumu kartites (4 x 10
krasas) un 35 monétas.

Spéles mérkis: pirmajam iegit 3 ieskaitritas saldumu kartites.

SagatavosSanas spélei

Salieciet kopa naudas ladtti un novietojiet to galda vida.

Novietojiet visas monétas jaukta seciba ar vértibas pusi uz leju — ta bds
naudas rezerve.

Piezime: monétu vértibasir0, 1, 2 un 3.
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Katrs spélétajs panem 10 vienas krasas saldumu kartites un novieto tas sev
priek$a ar vértibam uz augsu (no 3 Iidz 12).
Katrs spélétajs panem 3 monétas no naudas rezerves un noliek tas sev
priek8a ar vértibas pusi uz leju. Tikai pats spélétajs drikst apskatit savu
monétu vertibas, turklat tik biezi, cik vélas.

Piezime: ja spélé 4 spélétaji, katrs panem 2 monétas, nevis 3.
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Spéles gaita
Spéli sak jaunakais spélétajs, péc tam gajieni turpinas pulkstenraditaja
virziena.
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Sy Laiks likt naudu ladite!
Spéléetaji sak raundu, liekot monétas naudas ladité.
Spélétaji péc kartas ieliek naudas ladité 1, 2 vai 3 monétas
(spé€lé ar 4 speletajiem — 1 vai 2 monétas). Monétas jaieliek
t3, lai citi spéelétaji neredzétu to vértibu.

SVARIGI: katrs spélétajs pats izvélas, cik monétu vélas ielikt.
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Jayy Gardas likmes!
Visi spélétaji ir slepeni ielikusi savas monétas
naudas ladité, tapéc taja esoSo monétu kopéja
vértiba nevienam nav zinama.

Katram spélétajam jamégina uzminét ladité . U
esoSo monétu kopéjo vértibu, balstoties tikai _ . N a®
uz pada ielikto monétu vértibu un paréjo p - Rt

spélétaju ielikto monétu skaitu. 5 T ..
~ o O\
Izmantojot tikai So informaciju, spélétajam ir jaizdara likme, izvéloties vienu

no vértibam uz savam saldumu kartitém.

Spélétajs, kurs pirmais lika monétu vai monétas naudas ladité, izvélas vienu
no savam saldumu kartitém — to, kura vértiba, vinaprat, atbilst |adité esoso
monétu kopéjai vértibai, — un novieto to galda vidd. Péc tam to pasu dara
spélétajs pa kreisi no vina, un ta turpina, Iidz visi ir izvéléjusies pa vienai
kartitei.

Tiklidz kads spélétajs ir izvél€jies kartiti ar noteiktu vértibu, paréjie spélétaji
[Tdz raunda beigam tadu pasu vértibu izvéléties nedrikst.

Piemers: ja Olivija izvélas kartiti ar vértibu 6, Entonijs un Paula Saja raunda
vairs nedrikst izdarit likmi uz vértibu 6.



a
ly Saldais satrauvkums!

Tagad pienacis laiks atklat naudas ladites saturu.
Atveriet to un saskaitiet visu taja esoSo monétu
kopéjo vertibu, lai noskaidrotu raunda uzvarétaju.

o Ja kadas saldumu kartites vértiba precizi
sakrit ar ladité esoSo monétu kopéjo
vértibu, raunda uzvar spélétajs, kurs
izvéléjas So kartiti.

e Ja nevienas Kkartites vértiba precizi
nesakrit ar monétu kopé€jo vértibu, tiek nemtas véra tikai tas kartites,
kuru vertiba ir mazaka par ladité esoSo monétu kopéjo veértibu.
Raunda uzvar spélétajs, kura kartites vértiba ir tai vistuvaka.

Piemers: naudas ladité esoso monétu kopéja vértiba ir 8. Olivija ir izvéléjusies
kartiti ar vertibu 6, Entonijs — 9, bet Paula — 7. Nevienas kartites vértiba precizi
nesakrit ar 8, tapéc tiek salidzinati tikai kartites, kuru vértiba ir mazaka par
8, —6 un 7. Vistuvaka ir vértiba 7, tapéc Paula uzvar saja raunda.

Raunda uzvarétajam izspéléta saldumu N
kartite tiek ieskaitita. Vins novieto to sev . &%
priek$a ar attélu uz leju. leskaitito kartrti

atlikusaja spéles laika vairs nevar
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Paréjie spélétaji savas $aja raunda izmantotas saldumu kartites vienkarsi

novieto atpakal sev priek$a ar attélu uz augsSu, un tas var izmantot atkal
nakamajos raundos.

Ipass gadijums
Ja nevienas izspélétas saldumu kartites vértiba nav vienada ar naudas ladité
esoSo monétu kopéjo vértibu vai mazaka par to, $aja raunda neviens neuzvar.

Laiks revansam!

Raunda beigas visas naudas ladité ieliktas monétas tiek
iznemtas no spéles un ievietotas spéles kasté. Neviens vairs
nedrikst apskatit So monétu vértibas.
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Katrs spélétajs patur savas neizmantotas monétas un, neatklajot to vertibu,
panem no rezerves papildu monétas, [1dz vinam prieksa atkal ir 3 monétas ar
vértibas pusi uz leju (spélé ar 4 spélétajiem — 2 monétas).

Kad naudas ladite ir atkal salikta, nakamais spélétajs klUst par pirmo spélétaju
un sakas jauns raunds.

Spéles beigas

Tikhdz kadam spélétajam ir ieskaititas 3 saldumu kartites, vins ir uzvaréjis
spélé!

Spéle var beigties art raunda beigas, ja monétu rezerve ir tuksa vai vismaz
viens spélétajs nevar papildinat savus monétu krajumus lidz 3 monétam
(spélé ar 4 spélétajiem —Iidz 2 monétam). Sada gadijuma uzvar spélétajs, kurs
ir ivisvairak ieskaitito saldumu kartisu.

Ja vairakiem spélétajiem ir vienads ieskaitito saldumu kartisu skaits, Sie
spélétaji saskaita savu ieskaitito kartiSu vértibas. Uzvar spélétajs, kura kopéja
vértiba ir vislielaka.
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DJ00838 Stalo Zaidimas - Saldainiy parduotuveé
(Tutti Candi)

Amzius: nuo 7 mety

Zaidéjy skai€ius: nuo 2 iki 4 7aidéjy
Zaidima sudaro: 1 pinigy dézuté su mediniu pagrindu, 40 saldumyny
korteliy (4 x 10 spalvy) ir 35 monetos.

Zaidimo tikslas: pirmam surinkti 3 jskaitytas saldumyny korteles.

PasiruoSimas Zaidimui

Surinkite pinigy déZute ir padékite jg stalo viduryje.

Visas monetas sumaisSykite ir padékite vertés puse Zemyn — tai bus monety
rezervas.

Pastaba: monety vertésyra 0, 1, 2 ir 3.
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Kiekvienas Zaidéjas paima 10 vienos spalvos saldumyny korteliy ir pasideda
jas prieSais save vertémis j virsy (nuo 3 iki 12).

Kiekvienas Zaidéjas paima 3 monetas iS monety rezervo ir pasideda jas
priesais save vertés puse Zemyn. Tik pats Zaidéjas gali ZiGréti savo monety

vertes ir gali tai daryti tiek karty, kiek nori.

Pastaba: jei Zaidzia 4 Zaidéjai, kiekvienas paima 2 monetas, o ne 3.
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Zaidimo eiga
Zaidima pradeda jauniausias 7aidéjas, po to zaidZiama pagal laikrodzio
rodykle.

@
PWLS, Laikas déti pinidus i déezute!
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Zaidéjai pradeda raundg dédami monetas j pinigy dézute.
Zaidéjai paeiliui jdeda j pinigy dézute 1, 2 arba 3 monetas
(zaidziant 4 Zaidéjams — 1 arba 2 monetas). Monetas reikia
jdéti taip, kad kiti Zaidéjai nematyty jy vertés.

SVARBU: kiekvienas Zaidéjas pats pasirenka, kiek monety nori jdéti.
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"‘_‘5' Saldziosios lazubos!
Visi Zaidéjai slapta jdéjo savo monetas j pinigy <=
déZute, todél niekas neZino bendros joje
esanciy monety vertés. -
Kiekvienas Zaidéjas turi pabandyti atspeti - //
bendrg déZutéje esanliy monety vertg, * - L e
remdamasis tik savo jdéty monety verte ir kity " eme ~ “"j;
Zaidéjy jdéty monety skaiciumi. - — _ < -
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Remdamasis tik Sia informacija, zaidéjas turi atlikti statymg pasirinkdamas
vieng i$ savo saldumyny korteliy verciy.

Zaidéjas, kuris pirmasis jdéjo monetg ar monetas j pinigy déZute, pasirenka
vieng i$ savo saldumyny korteliy — tg, kurios verté, jo manymu, atitinka
bendrg déZutéje esanciy monety verte, — ir padeda jg stalo viduryje. Tada tg
patj daro Zaidéjas, sédintis jam is kairés, ir taip tesiama, kol visi pasirenka po
vieng kortele.

Kai tik kuris nors Zaidéjas pasirenka tam tikros vertés kortele, kiti Zaidéjai iki
raundo pabaigos nebegali pasirinkti tokios pacios vertés.

Pavyzdys: jei Olivija pasirenka kortele, kurios verté yra 6, Entonis ir Paula
siame raunde nebegali statyti uz verte 6.
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S&X/v  saldi itampal

Dabar metas atskleisti pinigy dézutés turinj.
Atidarykite jg ir suskaiciuokite bendrg visy joje
esanCiy monety verte, kad nustatytuméte
raundo laimétoja.

e Jei kurios nors saldumyny kortelés verté
tiksliai sutampa su bendra dézutéje
esanciy monety verte, raundg laimi Sig
kortele pasirinkes Zaidéjas.

e Jei né vienos kortelés verté tiksliai nesutampa su bendra monety
verte, atsizvelgiama tik j tas korteles, kuriy verté yra mazesné uz
bendra déZutéje esanciy monety verte. Raundg laimi Zaidéjas, kurio
kortelés verté yra arciausiai jos.

Pavyzdys: bendra pinigy déZutéje esanciy monety verté yra 8. Olivija
pasirinko kortele, kurios verté yra 6, Entonis — 9, o Paula — 7. Né vienos
kortelés verté tiksliai nesutampa su 8, todél lyginamos tik kortelés, kuriy verté
maZesné uz 8, — 6 ir 7. ArCiausiai yra 7, todél Paula laimi $j raundg.

Raundo laimétojo suzZaista saldumyny
kortelé jskaitoma. Zaidéjas pasideda j3
priesais save paveiksléliu  Zemyn. ‘ ‘
Iskaitytos kortelés likusio Zaidimo metu >
naudoti nebegalima. ~ « NS

Kiti Zaidéjai Siame raunde panaudotas saldumyny korteles tiesiog pasideda
atgal priesais save paveiksléliu j virSy ir gali jas vél naudoti kituose raunduose.

Ypatingas atvejis

Jei né vienos suzaistos saldumyny kortelés verté néra lygi bendrai pinigy
dézutéje esanciy monety vertei arba uz jg mazesné, Siame raunde niekas
nelaimi.

Laikas revansvi!

Raundo pabaigoje visos j pinigy déZute jdétos monetos
pasalinamos i$ Zaidimo ir sudedamos j Zaidimo déze. Niekas
nebegali ZiGréti Siy monety verciy.

Kiekvienas Zaidéjas pasilieka nepanaudotas monetas ir, neatskleisdamas jy
vertés, paima papildomy monety is rezervo, kol priesais jj vél yra 3 monetos
vertés puse Zemyn (ZaidZiant 4 Zaidéjams — 2 monetos).

Kai pinigy dézuté vél surenkama, kitas Zaidéjas tampa pirmuoju Zaidéju ir
prasideda naujas raundas.

Zaidimo pabaiga

Kai tik kuris nors Zaidéjas turi 3 jskaitytas saldumyny korteles, jis laimi
Zaidima!

Zaidimas taip pat gali baigtis raundo pabaigoje, jei monety rezervas yra
tuscias arba bent vienas Zaidéjas negali papildyti savo monety atsargy iki 3
monety (ZaidZiant 4 Zaidéjams — iki 2 monety). Tokiu atveju laimi Zaidéjas,
turintis daugiausia jskaityty saldumyny korteliy.

Jei keli Zaidéjai turi vienoda jskaityty saldumyny korteliy skaiciy, Sie Zaidéjai

susumuoja savo jskaityty korteliy vertes. Laimi Zaidéjas, kurio bendra verté
yra didZiausia.

ISversta naudojant dirbtinj intelektq (ChatGPT).
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DJ00838 Lauamadng - Maiustuste pood (Tutti
Candi)

Vanus alates: 7. eluaastast

Mangijaid: 2—4

Mang sisaldab: 1 puidust alusega rahakarp, 40
maiustusekaarti (4 x 10 varvi) ja 35 minti.

Mangu eesmark: saada esimesena 3 kinnitatud maiustusekaarti.

Manguks valmistumine

Pange rahakarp kokku ja asetage see laua keskele.

Segage koik miindid ja asetage need vaartusega pool allapoole — see on
miintide reserv.

Markus: miintide vaartused on 0, 1, 2 ja 3.
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Iga mangija votab 10 Uhte varvi maiustusekaarti ja asetab need enda ette,
vaartusega pool llespoole (3 kuni 12).

Iga mangija votab miintide reservist 3 minti ja asetab need enda ette,
vadrtusega pool allapoole. Ainult mangija ise vGib oma mintide vaartusi

vaadata ning ta vOib seda teha nii sageli, kui soovib.

Markus: 4 méngijaga mangus votab iga mangija 2 minti, mitte 3.
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Mangu kaik
Mangu alustab noorim mangija, seejarel jatkub mang paripaeva.
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"WLl5, Aedraha karpi panna!

74 ey

Mangijad alustavad vooru, pannes miinte rahakarpi.
Mangijad panevad kordamodda rahakarpi 1, 2 v6i 3 miinti
(4 méngijaga mangus 1 véi 2 miinti). Mindid tuleb karpi
panna nii, et teised mangijad nende vaartust ei ndeks.

OLULINE: iga mangija otsustab ise, mitu miinti ta soovib karpi panna.
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“\&5y Madusad panused!

Koik mangijad on salaja oma miindid rahakarpi
pannud, seega ei tea keegi karbis olevate

miintide koguvaartust. =
Iga mangija peab proovima ara arvata karbis — //
olevate miintide koguvaartuse, lahtudes ainult » . e
enda pandud miintide védartusest ja teiste _ * egm . > o
mangijate lisatud miintide arvust. " D
gl) = . X =
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Ainult selle teabe pohjal peab mangija tegema panuse, valides ithe oma
maiustusekaartidel olevatest vaartustest.

Mangija, kes pani esimesena miindi voi mindid rahakarpi, valib Gihe oma
maiustusekaartidest — selle, mille vdartus tema arvates vastab karbis olevate
miintide koguvaartusele — ja asetab selle laua keskele. Seejarel teeb sama
temast vasakul olev méangija ning nii jatkatakse, kuni k&ik on valinud (ihe
kaardi.

Kui méangija on valinud kindla vaartusega kaardi, ei tohi teised mangijad sama
vaartust selle vooru I6puni valida.

Ndide: kui Olivia valib kaardi vddrtusega 6, ei tohi Anthony ja Paula selles
voorus enam teha panust védrtusele 6.
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sy Maaus ponevusl
Nuid on aeg rahakarbi sisu paljastada. Avage
see ja liitke kokku koigi selles olevate miintide
vaartused, et selgitada valja vooru vaitja.

e Kui mone maiustusekaardi vaartus
vastab tapselt karbis olevate miintide
koguvaartusele, véidab vooru selle
kaardi valinud mangija.

o Kui UGihegi kaardi vaartus ei vasta tapselt miintide koguvaartusele,
vOetakse arvesse ainult neid kaarte, mille vaartus on vaiksem kui
karbis olevate miintide koguvaartus. Vooru véidab mangija, kelle
kaardi vaartus on sellele kdige lahemal.

Ndide: rahakarbis olevate miintide koguvddrtus on 8. Olivia valis kaardi
vidrtusega 6, Anthony 9 ja Paula 7. Uhegi kaardi védrtus ei vasta tépselt 8-
le, seega virreldakse ainult kaarte, mille védrtus on vdiksem kui 8 — 6 ja 7.
Kdige Iéhemal on vddrtus 7, seega viidab selle vooru Paula.

Vooru voitja valjamangitud
maiustusekaart kinnitatakse. Mangija *
asetab selle enda ette, pildipool all.
Kinnitatud kaarti ei saa Glejadnud mangu
jooksul enam kasutada.
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Teised mangijad asetavad selles voorus kasutatud maiustusekaardid enda
ette tagasi, pildipool Ules, ning saavad neid jargmistes voorudes uuesti
kasutada.

Erijuht
Kui Gihegi véljamangitud maiustusekaardi vaartus ei ole rahakarbis olevate

miintide koguvaartusega vordne ega sellest vdiksem, ei vGida seda vooru
keegi.

Aed revansiks!

Vooru |6pus eemaldatakse koik rahakarpi pandud mindid
mangust ja pannakse mangukarpi. Nende miintide vaartusi ei tohi
enam keegi vaadata.

Iga mangija jatab alles oma kasutamata miindid ja vdtab nende vaartust
teistele naitamata reservist juurde nii palju miinte, et tema ees oleks jalle 3
miinti, vaartusega pool allapoole (4 mangijaga mangus 2 minti).

Kui rahakarp on uuesti kokku pandud, saab jargmisest mangijast esimene
mangija ja algab uus voor.

Mangu lopp

Niipea kui Ghel mangijal on 3 kinnitatud maiustusekaarti, véidab ta mangu!
Mang voib I8ppeda ka vooru 16pus, kui mintide reserv on tiihi vdi vahemalt
Uks mangija ei saa oma mintide arvu tdiendada 3 mindini (4 mangijaga
mangus 2 mindini). Sellisel juhul vGidab mangija, kellel on kdige rohkem
kinnitatud maiustusekaarte.

Kui mitmel méangijal on sama arv kinnitatud maiustusekaarte, liidavad need

mangijad kokku oma kinnitatud kaartide vaartused. Véidab mangija, kelle
kaartide koguvaartus on kéige suurem.

Tolgitud tehisintellekti abil (ChatGPT).



Le joueur qui a remporté la manche valide sa tuile « Friandise », il la replace devant lui, face cachée: elle est
désormais sécurisée, ce joueur ne pourra plus la rejouer durant la partie. Les autres joueurs replacent
simplement leur tuile « Friandise » face visible devant eux, afin de pouvoir I'utiliser a nouveau lors des
prochaines manches.

Cas particulier
Si aucune tuile « Friandise » jouée n'est égale ou inférieure a la valeur totale de la tirelire,
aucun joueur ne remporte la manche.

*Revanchegourmande! - -

Ala fin de la manche, toutes les piéces déposées dans la tirelire sont retirées du jeu et placées dans la boite
(elles ne pourront plus étre consultées par la suite).

Chaque joueur conserve les pieces qu'il n'a pas utilisées et en pioche dans la réserve sans montrer leur valeur,
jusqu'a en avoir de nouveau 3 (ou 2 piéces a 4 joueurs), face cachée, devant lui.

Une fois la tirelire réassemblée, le réle de premier joueur passe au joueur suivant, et une nouvelle manche
commence.

Dés qu'un joueur a validé 3 tuiles « Friandise », il remporte la partie.

La partie peut également s'arréter a la fin d’'une manche, si la réserve de piéces est vide et qu’au moins un
joueur ne peut plus compléter son stock a 3 piéces (ou 2 pieces a 4 joueurs).

Dans ce cas, le joueur ayant validé le plus de tuiles « Friandise » remporte la partie.

En cas d'égalité, les joueurs concernés additionnent les valeurs de leurs tuiles validées : celui dont la somme
est la plus élevée I'emporte.

Un jeu d’Antonin Boccara

(L) () rfﬁ% Game rules
In this shop full of sugary treats, coins jingle and the money box fills up...
Who can guess the exact value of its contents to win the sweet of the day?

Aim of the game
Be the first player to win 3 ‘Sweet' tiles.

Game set-up

Assemble the money box and place it in the centre of the table.

Place all the coins face down, value side down, to make up the reserve.
(Please note: refer to page 3 for information on the coins’ values).

Each player takes 10 ‘Sweet’ tiles of the same colour and places them in front of themself, face up (values
ranging from 3 to 12).

Each player also takes 3 coins from the reserve and places them in front of themself, face down.

Only they can look at their values, as often as they wish.

Please note: for a 4-player game, take 2 coins instead of 3.

e N0

How to play
The youngest player goes first, then the round continues in a clockwise
direction.

R AV
.» \@: Time to put your money in the box!

[P s

Players start the round by putting coins into the money box.
Taking turns, the players put 1, 2 or 3 coins into the money box (4-player game: 1 or 2 coins).
The players must put them in without revealing their value.

Important: players are free to choose how many coins they want to put in.
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%: X % * A yummy bet! * % X

Now that everyone has secretly put their coins into the money box, the
total is a mystery.

Each player must try to estimate how much is inside based solely on the
coins they have put in...and on how many coins the others have added.

With just these clues, you have to bet on one of the values on your
‘Sweet’ tiles!

The first player to have put a coin (or coins) into the money box chooses = o
one of their ‘Sweet' tiles, the one that they think corresponds to the total <<;—/*' Js =
value of the coins inside, and places it in the centre of the table. The player ;3 =

to their left does the same, and so on, until everyone has chosen a tile.

Once a player has chosen a tile with a particular value, it is blocked for the
other players until the end of the round.

Example: if Olivia chooses a tile with 6, Anthony and Paula can't bet on this
value for the remainder of the round.

s 6B, ¥
o -@: Sweet suspense!
P Y

Now it's time to reveal the contents of the money box: open it and add up the value
of all the coins to determine which player wins the round.

>If a ‘Sweet’ tile has the exact same value as the coins, the player who chose it
wins the round.

>If none of the tiles has the exact value, only tiles with a lower value than the
contents of the money box are taken into account. The player whose tile is the
closest in value wins the round.

Example: the money box has a total value of 8. Olivia has played tile 6, Anthony 9, and
Paula 7. None of the tiles has an exact value of 8. We thus compare only the tiles with a
value lower than 8: 6 and 7. Tile 7 is the closest: Paula wins the round and validates her
“Sweet” tile.

The player who won the round validates their “Sweet” tile and places it back in front of themself face down: it is
now locked and cannot be played for the remainder of the game. The other players simply place their ‘Sweet’
tiles back in front of themselves, face up, to be able to use them again in the following rounds.

Special case

If none of the ‘Sweet'’ tiles played is equal or inferior to the total value of the money box, nobody wins the
round.

*Atasteofrevenge! == ==

At the end of the round, all the coins that were put in the money box are removed from the game and
placed in the game box (nobody can look at them after).

Each player keeps their unused coins and takes more from the reserve without revealing their value, until
they have 3 (or 2 for a 4-player game) face-down coins in front of themself.

Once the money box had been reassembled, the next player becomes the first player, and a new round
begins.

End of the game
As soon as a player has 3 approved ‘Sweet' tiles, they win the game.

The game can also finish at the end of a round if the reserve of coins is empty or if at least one player

cannot complete their stock of 3 coins (or 2 for a 4-player game). In this case, the player with the most
approved ‘Sweet’ tiles wins the game.

In the case of a draw, the players concerned add up the values of their approved tiles: the player with

the highest total wins.

A game by Antonin Boccara



Spilleren, der har vundet runden, validerer sin laekkeribrik og laegger den foran sig med billedsiden nedad:
Den er nu last, og spilleren kan ikke bruge den igen i resten af spillet. De andre spillere laegger deres laekkeribrik
tilbage foran sig med billedsiden opad, sé den kan bruges igen i de naeste runder.

Seerligt tilfeelde

Hvis ingen af de laekkeribrikker, der blev spillet, er lig med eller lavere end pengekassens samlede veerdi,
vinder ingen spiller runden.

*Sndelihatrevanche! S

Ved rundens afslutning tages alle mgnterne fra pengekassen ud af spillet og leegges i aesken (man kan ikke
lengere se deres veerdi).

Hver spiller beholder de menter, han eller hun ikke har brugt, og traekker nye fra reserven uden at vise deres
veerdi, sa hver spiller igen har 3 menter (eller 2 megnter ved 4 spillere) med veerdisiden nedad foran sig.

Nar pengekassen er samlet igen, gar rollen som ferste spiller videre til den naeste spiller, og en ny runde
begynder.

Spillets slutning
Sa snart en spiller har faet 3 laekkeribrikker bekraeftet, vinder han eller hun spillet.

Spillet kan ogsa slutte ved afslutningen af en runde, hvis reserven af menter er tom, og mindst en spiller ikke
laengere kan fa sin beholdning op pa 3 menter (eller 2 meonter ved 4 spillere).

| sa fald vinder den spiller, der har faet flest laekkeribrikker bekraeftet.

Hvis det star lige, laegger de pagaeldende spillere vaerdien af deres bekraeftede brikker sammen.

Den spiller, der opnar den hgjeste samlede vaerdi, vinder.

Et spil af Antonin Boccara

G 15 MVH 7-99 net 2-4 vrpoka

B 3TOM marasuHe Cl'laAOCTel‘I’l 3B@HAT MOHEeTbI, NONoJIHAA KOI'IIIIHKy!
Kro yragaeTt TOYHY CYMMY MOHET B KONMWJIKe N NONTYYUT JIaKOMCTBO AHH?

Mpaswuna nrpsbl

nepBbIM BbINrpaThb 3 GpULIKM «JTaKOMCTBOY.

CobepuTe KOMUIIKY 1 MOMECTUTE e€ B LIeHTPe cTona.
MonoxmTe BCe MOHETbI IMLLEBOI CTOPOHON (3HaueHneMm) BHI3, 4ToObl cGOpMUpPOBaTb pe3eps.
(NB: Bbl MOXeTe y3HaTb MoAPO6Hee 0 HOMUHasNe MOHeT Ha cTp. 3).

Kaxpblii nrpok 6epet 10 duwek «JlakoMmcTBO» OLHOMO LBETa U KNafeT Ux nepef cobo, N1LeBo CTOPOHOW
BBepX (MX 3HaUeHMA BapbupytoTca oT 3 go 12).

Kaxablil rpokK Takxke 6epeT 3 MOHeTbl 13 pe3epBa v KNajeT ux nepen cob6oi, NMMLUEeBO CTOPOHOW BHI3.
ToNbKO OH MOXET CMOTPETb NX 3HaUeHMe TaK YacTo, Kak emy TpebyeTcs.

- o

NB: Ecnu B nrpe yyacTBytoT 4 YenioBeKa, TO OHV bepyT
no 2 MOHeTbl BMeCTO 3-X.

HaumHaeT cambiit MAaALWNA UTPOK, 3aTEM YHACTHUKN XOAAT MO 4acoBON
cTpenke.

S 0‘.0
= {@5 MoHeTKu, B KONnunky!
“_‘0 <

PayHJ HauMHaeTcs € TOro, UTO NFPOKM KIagyT CBOV MOHETbI B KOMUJIKY.
Mrpoku no oyepeamn 6pocatoT B KONusky 1, 2 MAm 3 MoHeTbI (B Cllyyae 4-X UFPOKOB: 1 AN 2 MOHeTbI).
MoHeTbI JOMKHbBI MOMeLaTbCsA B KOMUIKY Tak, 4To6bl Apyrie UrPoKy He MOFAM YBUAETb X 3HaYeHue.

BaxHO: Kax bl WNrPOK MOXeT camMm Bbl6paTb KOJINYEeCTBO MOHET, KOTOPOE OH XOYEeT NONOXNTb B KOMNUIKY.




** Jlakomoe napu! * ?K 1

Tenepb, Koraa Bce UTPOKM MONOXKMAV CBOV MOHETbI B KOMWJIKY,

He pacKpblBasA UX 3HaYeHUI, 06LLas CyMMa MOHET B KOMUIIKE Her3BeCTHa.
Kaxablin IrpoK JoMmKeH NONbITaTbCA ONPeAennTb 3TY CYMMY, OCHOBbIBAACh
UCKIOUYNTENIbHO Ha MOJTOXKEHHbIX UM MOHETaX... U Ha KONIMYECTBE MOHET,
MOJSIOXKEHHbIX B KOMWIIKY APYFMMY NTPOKaMU.

Mmes TONbKO 3T MOACKA3KU, KaXkAbl UTPOK JOSIKEH CAeNaTb CTaBKy Ha
OAHO U3 3HAUYEHMI Ha cBonX puKax «JlakoMmcTBON!

Mrpok, nepsbiM cAenaBLUMnii B3HOC B KOMWIIKY, BbiOMpaeT OfjHy 13 CBOUX
duwek «JTakomMCTBO», 3HaUYEHNEe KOTOPOW, MO ero MHEHUI0, COOTBETCTBYET
o6bLer cymme BIIOXKEHHbIX MOHET, 1 KNafeT ee B LIeHTP CTona. 3aTeM Urpok,
CMAALMIA CeBa OT Hero, fleNaeT TO e CaMoe U TaK Aanee, NoKa Kaxablii He
BbITOXKMNT CBOIO QULLKY.

Kak TonbKO UrpoK BbTOXKIM GULLKY C ONpeAeNeHHbIM 3HaYeHUeM, fipyrve
UIPOKM He MOTYT NPEeASIOKUTb Takoe e 3HaueHne Ao KOHLa payHza.

[pumep: Ecnu ApuadHa sbibupaem uwiKy co 3Ha4eHuem 6, mo AHMOH u
MonuHa He cMo2ym npedsIoXUMb MAKOe e 3Ha4eHue 8 meKywem payHoe.

TomuntenbHoe HanpsXeHue! *

HacTynun momeHT fna nopcueTa cofeprMoro KONUKn: OTKpowiTe ee 1 NoacymTanTte
06LLyto CyMmMy BCEX MOHET, UTOObI OnpefenvTb NrPOKa, BbIrpaBLUEro payHA.

>Ecnm 3HayeHne Gpuwkmn «JlakomcTBO» TOYHO COOTBETCTBYET 06Leil cymme
MOHET, TO UrPOK, CAENABLUMI CTaBKY Ha 3Ty GULLKY, BbIUTPbIBAET payHA.

>Ecnu 3HaYeHne HY OAHOII N3 (puLIEK He COOTBETCTBYET B TOUHOCTMN o6Lien
CyMMe MOHET, TO B pacyeT NPUHUMAIOTCA TONbKO GULLKK, 3HAUEHNE KOTOPbIX MEHbLLE
COLEPXKMNMOTO KOMWUIKU. PayHA BbIVrPbIBAET UTPOK, BbINOXKMBLUMNIA GULLKY, 3HaYeHNe
KOTOpOW 6amKe BCero K nonyyYeHHo cymme.

[pumep: Obwas cymma MoHem 8 Konusike pasHaemcs 8. ApuaoHa 8bl10XuUIa ULIKY CO
3Ha4yeHuem 6, AHMoH — co 3Ha4yeHuem 9, a [lonuHa — co 3HayeHuem 7. Hu 00Ho u3
3Ha4eHuli He coomsemcmayem 8. B pacdem npuHUMaromcsa moJsibKo huliku co
3Ha4YeHUeM HUXe 8, mo ecmsb 6 u 7. 3HayeHue puwKu 7 61uxe 6ce2o K cymme 8. Takum
obpasom MonuHa noomaepxdaem ebluepblWHbIG cmamyc ceoeli puwKu «Jlakomcmao» u
8blU2pblgaem payHo.

Mrpok, BbIMrpaBLUnii payHA, MOATBEPKAAET CBOIO GULLKY « JTAaKOMCTBO » 1 KNafgéT eé nepep cob6oi nuueBoi
CTOPOHOI BHU3: OTHbIHE OHa «3ab/I0KMPOBaHa» U He MOXeT ObITb BONbLUe NCMONIb30BaHa NFPOKOM B TeUeHMe
nrpbl. OCcTanbHble MrPOKM MPOCTO KNaayT cBon GULKKM «JTakomcTBO» nepef coboi nuueBoil CTOPOHOI BBEpX
1 MOTYT MCNOMb30BaTh X B ClIeAYIOLLNX payHAaX.

Ocobblit cnyyait
Ecnu 3HaueHMs BbINOXKeHHbIX dulLek «JTaKOMCTBO» HE COOTBETCTBYIOT I MPEBOCXOAAT
006LLyt0 CyMMY KOMWUIKY, TO HU OAUH U3 NTPOKOB He BbINFPbIBAET payHA.

Cnagkum peBaHL!

B KOHLie payHAa BCe MOHEeTbI, MOMeLLeHHbIe B KOMUJIKY, N3BIEKAIOTCA U3 UTPbI 1 MOMELLAIOTCA B KOPOOKY (MX
60sblle HeNb3A 1CMONb30BaTb B Urpe).

Kaxablih IrpoK cOXpaHAeT Hencrnosib30BaHHbIe MOHETbI 1 6epeT U3 pesepBa JOMONHNTE/IbHbIE MOHETbI,
HVIKOMY He MoKa3blBas NX 3HAYEHNSA, TO €CTb Y Hero CHoBa AOJIXKHO ObiTb 3 MOHeTbI (MK 2 B cnyyae 4-x
UrPOKOB), KOTOPbIE OH BblKNaAbIBaeT nepes coboi NuuyeBoil CTOPOHOIN BHUS.

Mocne Toro, Kak Konuka cobpaHa, posib akTVIBHOTO UrpoKa NnepefaeTcs CeayoLeMy YYacTHIKY, 1
HaYMHaeTCA HOBbIN payHA.

MNMobeanTenem CTaHOBUTCA UTPOK, KOTOPbIV NePBbIM BbIMFPAET 3 GULLKMN «JTAKOMCTBOY.

Mrpa TakKe MOXeT 3aKOHUMTbCA B KOHLIE payHAa, e/ pe3epB MOHEeT ucyepnaH, v XoTsi 6bl OAvH 13
UrPOKOB HE MOXET MOMOJIHATH CBOE KOJIMYECTBO MOHET 10 3 (MNn 10 2-X B CJlyyae 4-X Urpokos). B aTom
CJlyyae Urpok, KOTopblIii BbIMIpan Hanbosbluee KoNM4ecTBo duLlek «JlakomcTBo», 06bABNsAeTCS
nobegurtenem.

B cnyyae ofjHaKoBOro konmuyecTsa GuLLeK UrPOKM CYMMUPYIOT 3HaYeHrA CcBovX duLek: nobexgaert
UrPOK C Hanbosnee BbICOKUM O6WIMM 3HaYeHNEM ULLEK.

ABTOp urpbl: AHTOHeH bokkapa



