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Regle du jeu 7-99ans 244 joueurs

Dans cette boutique pleine de douceurs, les piéces tintent et la tirelire se remplit...
Qui saura deviner la juste valeur de son contenu pour gagner la friandise du jour ?

Etre le premier joueur a remporter 3 tuiles « Friandise ».

Assemblez la tirelire et placez-la au centre de la table.
Placez toutes les piéces face cachée, valeur non visible, pour former la réserve.
(NB : vous pouvez vous référer a la page 3 pour connaitre le détail des valeurs des piéces).

Chaque joueur prend les 10 tuiles « Friandise » d'une couleur et les place face visible devant lui (valeurs
allantde 3 a 12).

Chaque joueur prend également 3 piéces dans la réserve et les pose, face cachée, devant lui.

Il est le seul a pouvoir en consulter la valeur, aussi souvent qu’il le souhaite.

NB: A 4 joueurs, prenez 2 piéces au lieu de 3.

Le joueur le plus jeune commence, puis la manche continue dans le sens
des aiguilles d'une montre.
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La manche commence par la mise des piéces dans la tirelire.
A tour de réle, les joueurs glissent 1, 2 ou 3 piéces dans la tirelire (a 4 joueurs : 1 ou 2 piéces).
Les piéces doivent étre insérées sans en révéler la valeur.

Important : chaque joueur est libre de choisir le nombre de piéces qu'il souhaite déposer.
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Maintenant que chacun a glissé ses pieces en secret dans la tirelire, le total
reste un mystere.

Chaque joueur doit tenter d’en estimer la valeur en se basant uniquement
sur les pieces qu'il a insérées... et sur le nombre de piéces ajoutées par les
autres.

Avec ces seuls indices, il va falloir parier sur 'une des valeurs figurant sur
vos tuiles « Friandise » !

Le premier joueur a avoir misé dans la tirelire choisit alors 'une de ses tuiles . &
« Friandise », celle qui lui semble correspondre a la valeur totale des piéces =
déposées, puis la place au centre de la table. Le joueur a sa gauche fait
ensuite de méme, et ainsi de suite, jusqu’a ce que chacun ait choisi une
tuile.

Une fois qu'une valeur de tuile a été choisie, elle devient indisponible pour
les autres joueurs jusqu'a la fin de la manche.

Exemple : Si Oriane choisit la tuile 6, Antonin et Pascale ne pourront pas se
positionner sur cette valeur durant cette manche.
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Il est maintenant temps de révéler le contenu de la tirelire : ouvrez-la et additionnez
la valeur de toutes les piéces afin de déterminer quel joueur remporte la manche.

>Si une tuile « Friandise » correspond exactement a la valeur totale des piéces,
le joueur qui I'a jouée remporte la manche.

>Si aucune tuile ne correspond exactement a la valeur révélée, seules les tuiles
dont la valeur est inférieure au contenu de la tirelire sont prises en compte. Le joueur
dont la tuile est la plus proche de la valeur révélée remporte alors la manche.

Exemple : La tirelire contient une valeur totale de 8. Oriane a joué la tuile 6, Antonin la tuile
9 et Pascale la tuile 7. Aucune tuile nindique exactement 8. On compare donc uniquement
les tuiles inférieures a 8 : 6 et 7. La tuile 7 est la plus proche : Pascale remporte la manche et
valide sa tuile « Friandise ».




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



m Spielregeln > ﬁﬁﬁ (L)

Hier im StiBigkeitenladen klingeln die Miinzen und die Kasse fiillt sich ... Wer errét, wie viel & ,“'0‘ . v
genau gerade in der Kasse ist, und gewinnt die Leckerei des Tages? “@i * §!§ Lecker, eine Wette! }K *
Ziel des Spiels Nachdem alle ihre Miinzen verdeckt in die Kasse gelegt haben, bleibt der
Wer zuerst 3 SBigkeiten-Plattchen hat, gewinnt. Gesamtwert ein Geheimnis.

) ) Alle versuchen nun, den Gesamtwert zu schatzen, basierend nur auf den
Spielvorbereitung eigenen Minzen und der Anzahl der Miinzen der anderen.

Baut die Kasse zusammen und stellt sie in die Tischmitte.
Legt alle Minzen verdeckt daneben, sodass sie den Vorrat bilden (der Wert ist nicht sichtbar).
(Hinweis: Weitere Informationen zu den Minzwerten findet ihr auf Seite 3.)

Mit diesen Hinweisen gilt es nun, auf einen der Werte eurer ,SiiBigkeit”-
Plattchen zu setzen.

Die Person, die als Erste Miinzen in die Kasse gelegt hat, beginnt: Sie wahlt

. R P P, K f & 2 Q;’(
Jeder Spieler nimmt die 10 ,SuBigkeit“-Plattchen einer Farbe und legt sie offen vor sich ab eines |hrer #SUBigkeit !’Iathhgn, da§ ihrer Meln.ung nth dgm Gesam.twert X <:’k/* =
Wert 3 bis 12 entspricht, und legt es in die Tischmitte. AnschlieBend ist die Person links N :3 X 3
(Werte von 3 bis 12). an der Reihe, und so weiter, bis alle ein Plattchen gewdhlt haben. ; -
Jeder Spieler nimmt auBerdem 3 Miinzen aus dem Vorrat und legt sie Sgbald ein Plattchen gewa'_hlt wurde, ist Qieser Wert fir die anderen Spieler ?} = & .%\\
verdeckt vor sich ab bis zum Ende der Runde nicht mehr verfiigbar. > g Sl
Nur er darf deren Wert jederzeit ansehen. Beispiel: Wdhlt Oriane das Pldttchen mit dem Wert 6, kbnnen Antonin und . A\, GES N @ o K
Pascale in dieser Runde diesen Wert nicht mehr wdhlen. X = © ‘
Hinweis: Bei 4 Spielern nimmt < O o S\

jeder nur 2 Miinzen statt 3.
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Spielablauf Jetzt ist es Zeit, den Inhalt der Kasse zu enthiillen: Offnet sie und zahlt den
V\;)er von euch am jingsten ist, beginnt. Danach sind alle einzeln Gesamtwert aller Miinzen. So ermittelt ihr, wer die Runde gewinnt:
nacheinander im Uhrzeigersinln am Zué. > Entspricht ein ,SUBigkeit“-Plattchen genau dem Gesamtwert der Miinzen, gewinnt
der Spieler, der es gespielt hat, die Runde.
& ‘,.’ > Entspricht kein Plattchen genau dem aufgedeckten Wert, werden nur die Plattchen
> g@: a . e ee v berlcksichtigt, deren Wert unter dem Inhalt der Kasse liegt. Der Spieler, dessen
PO Auf geht’s, tut euer Geld in die Kasse! Plattchen dem aufgedeckten Wert am nachsten kommt, gewinnt die Runde..

Beispiel: In der Kasse liegt ein Gesamtwert von 8. Oriane hat das Pléttchen 6 gespielt,
Antonin das Pléttchen 9 und Pascale das Pléittchen 7. Keines der Pldttchen entspricht genau
dem Wert 8. Es werden daher nur die Pléttchen unter 8 verglichen: 6 und 7. Das Pldttchen 7
ist am ndchsten dran: Pascale gewinnt die Runde und validiert ihr ,StiBigkeit“-Pléttchen.

lhr beginnt die Runde, indem ihr einzeln nacheinander Miinzen in die Kasse steckt.
Jede Person steckt 1, 2 oder 3 Miinzen in die Kasse (bei 4 Personen nur 1 oder 2 Miinzen).
Dabei zeigt ihr nicht den Wert der Miinzen!

Wichtig: du darfst frei entscheiden, wie viele Miinzen du in die Kasse steckst.



Der Spieler, der die Runde gewonnen hat, validiert sein ,StuBigkeit“-Plattchen und legt es vor sich ab. Es ist nun
gesichert und kann im weiteren Spielverlauf nicht mehr verwendet werden. Die anderen Spieler legen ihre
,SuBigkeit“-Plattchen offen vor sich ab, sodass sie in den nachsten Runden wieder eingesetzt werden kdnnen.

Sonderfall

Ist keines der gespielten ,SuBigkeit“-Plattchen gleich oder kleiner als der Gesamtwert in der Kasse, gewinnt
niemand die Runde.

* Das schreit nach Revanche! — - — — - - o o o o o = = =

Am Ende der Runde werden alle Miinzen aus der Kasse aus dem Spiel genommen und in die
Schachtel gelegt (sie kdnnen danach nicht mehr eingesehen werden).

Alle Spieler behalten die Miinzen, die sie nicht eingesetzt haben, und ziehen neue Miinzen aus dem
Vorrat, ohne ihren Wert zu zeigen, bis sie wieder 3 Miinzen (bei 4 Spielern: 2) verdeckt vor sich liegen
haben.

Sobald die Kasse wieder zusammengesetzt ist, beginnt eine neue Runde. Der Startspieler wechselt
zum ndchsten Spieler.

Spielende
Sobald ein Spieler 3 ,SuBigkeit“-Plattchen validiert hat, gewinnt er das Spiel.

Das Spiel kann auch am Ende einer Runde enden, wenn der Miinzenvorrat erschopft ist und mindestens ein Spie-
ler seinen Vorrat nicht mehr auf 3 Miinzen (bei 4 Spielern: 2) auffiillen kann.

In diesem Fall gewinnt der Spieler mit den meisten validierten ,StBigkeit“-Plattchen. Bei Gleichstand addieren die
betroffenen Spieler die Werte ihrer validierten Plattchen. Der Spieler mit der hchsten Summe gewinnt.

Ein Spiel von Antonin Boccara

Reglas del juego

min -99anos A@” -4 jugadores
15 mi () 7-99ai 24jgd

En esta tienda llena de dulces, las monedas tintinean y la hucha se va llenando...
{Quién adivinara el valor exacto de su contenido para ganar la golosina del dia?

ser el primer jugador en ganar 3 fichas "Golosina".

Montar la hucha y colocarla en el centro de la mesa.
Colocar todas las monedas boca abajo, sin que se vea su valor, para constituir la reserva.
(Nota: para mas informacién acerca del valor de las monedas, consulta la pagina 3.)

Cada jugador coge las 10 fichas "Golosina" de un color y se las coloca delante, boca arriba (su valor va de 3 a 12).
Cada jugador coge también 3 monedas de la reserva y se las coloca delante, boca abajo.
El es el Unico que puede consultar su valor tantas veces como quiera.

Nota: con 4 jugadores, coger 2 monedas en lugar de 3.

Empieza el jugador més joveny, luego, la mano continta en el sentido
de las agujas del reloj.
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La mano empieza introduciendo las monedas en la hucha.
Por turnos, los jugadores meten 1, 2 0 3 monedas en la hucha (con 4 jugadores:

1 0 2 monedas). Las monedas deben introducirse sin mostrar su valor.

iLas moneditas, a la hucha!

Importante: cada jugador puede elegir libremente el nimero de monedas que desea introducir.
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Ahora que todos los jugadores han metido sus monedas en la hucha
discretamente, el valor total es un misterio.

Cada jugador debe intentar calcular el valor basdandose Unicamente en las
monedas que ha introducido... y en el nimero de monedas que han metido
los demas.

Solo con estas pistas, jdeberéis apostar por uno de los valores que
aparecen en vuestras fichas "Golosina"!

El primer jugador en haber metido sus monedas en la hucha elige una de
sus fichas "Golosina", la que considere que se ajusta al valor total de las
monedas introducidas, y la coloca en el centro de la mesa. A continuacion,
el jugador de su izquierda hace lo mismo, y asi sucesivamente hasta que
cada uno haya elegido una ficha.

Al elegir el valor de una ficha, este deja de estar disponible para el resto de
jugadores hasta que termine la mano.

Ejemplo: si Oriana elige la ficha 6, Antén y Paula no podrdn apostar por ese
valor durante esa mano.
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Ha llegado el momento de revelar el contenido de la hucha: abridla y sumad el valor
de todas las monedas para determinar qué jugador gana la mano.

>Si una ficha "Golosina" corresponde exactamente al valor total de las
monedas, el jugador que la ha apostado gana la mano.

> Si ninguna ficha corresponde exactamente al valor total, solo se tendran en
cuenta las fichas cuyo valor sea inferior al contenido de la hucha. El jugador cuya ficha
es la que mas se acerca al valor total, gana la mano.

Ejemplo: la hucha contiene un valor total de 8. Oriana ha apostado por la ficha 6, Antén
por la ficha 9y Paula por la ficha 7. Ninguna ficha indica el valor 8 de forma exacta. Por lo
tanto, solo se comparan las fichas inferiores a 8: 6 y 7. La ficha 7 es la que mds se acerca:
Paula gana la ronda y valida su ficha « Golosina ».

El jugador que ha ganado la ronda valida su ficha « Golosina » y la coloca delante de si, boca abajo: a partir de
ahora, esa ficha estara asegurada y el jugador ya no podra volver a apostarla durante el resto de la partida.
Los demas jugadores vuelven a colocarse delante su ficha "Golosina", boca arriba, para poder utilizarla

de nuevo en las siguientes manos.

Caso especial

Si ninguna de las fichas "Golosina" que se han apostado es igual o inferior
al valor total de la hucha, ningun jugador gana la mano.

iUna deliciosa revancha!

Al terminar la mano, todas las monedas que se hayan introducido en la hucha se retiran del juego y se
colocan en la caja (dejarén de estar disponibles).

Cada jugador conserva las monedas que no ha utilizado y roba de la reserva la cantidad necesaria sin
mostrar su valor hasta volver a tener 3 (0 2 monedas si hay 4 jugadores), y se las coloca delante, boca abajo.

Una vez montada la hucha, el rol de primer jugador pasa al siguiente jugador y empieza una nueva mano.

Cuando un jugador ha conseguido validar 3 fichas "Golosina", gana la partida.

La partida también puede terminar al final de una mano si la reserva de monedas esta vacia y al menos uno de
los jugadores ya no puede completar su stock de 3 monedas (o de 2 monedas si hay 4 jugadores).

En ese caso, el jugador que haya conseguido validar el mayor nimero de fichas "Golosina" gana la partida.

En caso de empate, los jugadores en cuestion suman el valor de sus fichas validadas: el que tenga la suma mas
alta gana la partida.

Un juego de Antonin Boccara



Regolamento del gioco 7-99 anni 2 a4 giocatori G 15 min

In questo negozio pieno di leccornie, le monete tintinnano e il salvadanaio si riempie.
Chi sapra indovinare il valore esatto del suo contenuto per vincere il dolciume del giorno?

Essere il primo giocatore a vincere 3 tessere “Dolciume”.

Assemblare il salvadanaio e metterlo al centro del tavolo.
Posizionare tutte le monete a faccia in giu, con il valore non visibile, per creare la riserva.
(N.B.: potete consultare la pagina 3 per scoprire dettagliatamente i valori delle monete).

Ogni giocatore prende le 10 tessere “Dolciume” di un colore e le posiziona a faccia in su davanti a sé
(valori che vanno da 3 a 12).

Ogni giocatore prende anche 3 monete dalla riserva e le appoggia, a faccia in giu, davanti a sé.

E I'unico a poterne consultare il valore, ogni volta che desidera.

N.B.: a 4 giocatori, prendere 2 monete invece di 3.

Inizia il piu giocatore giovane, poi la manche continua in senso orario.

T
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La manche inizia mettendo le monete nel salvadanaio.

A turno, i giocatori infilano 1, 2 o0 3 monete nel salvadanaio (a 4 giocatori: 1 0 2 monete).
Le monete devono essere inserite senza svelarne il valore.

Importante: ciascun giocatore é libero di scegliere il numero di monete che vuole mettere.
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Ora che tutti hanno infilato le monete con discrezione nel salvadanaio,
il totale & un mistero.

Ogni giocatore deve provare a stimare il valore basandosi unicamente
sulle monete che ha inserito e sul numero di monete aggiunte dagli altri.

Con solo questi indizi, bisognera scommettere su uno dei valori
raffigurati sulle vostre tessere “Dolciume”!

Il primo giocatore che ha scommesso sul salvadanaio sceglie quindi una
delle sue tessere “Dolciume”, quella che gli sembra corrisponda al valore
totale delle monete inserite, poi la posiziona al centro del tavolo.

In seguito, il giocatore alla sua sinistra fa la stessa cosa e cosi via, fino a
quando ognuno avra scelto una tessera.

Una volta scelto un determinato valore della tessera, questo non sara piu
disponibile per gli altri giocatori fino alla fine della manche.

Esempio: se Olivia sceglie la tessera 6, Antonio e Paola non potranno
scommettere su questo valore durante questa manche.

IS] .o“'ya od *
',@,. Suspense allettante!

E ora il momento di svelare il contenuto del salvadanaio: aprirlo e sommare il valore
di tutte le monete per determinare quale giocatore vince la manche.

>Se una tessera “Dolciume” corrisponde esattamente al valore totale delle
monete, vince la manche il giocatore che I'ha giocata.

>Se nessuna tessera corrisponde esattamente al valore svelato, vengono prese
in considerazione solo le tessere il cui valore e inferiore al contenuto del salvadanaio.
Vince quindi la manche il giocatore la cui tessera si avvicina di piu al valore svelato.

Esempio: il salvadanaio contiene un valore totale pari a 8. Olivia ha giocato la tessera

6, Antonio la tessera 9 e Paola la tessera 7. Nessuna tessera corrisponde esattamente a 8.
Si confrontano quindi solo le tessere inferiori a 8: 6 e 7. La tessera 7 si avvicina di pit:
Paola vince la manche e valida la sua tessera « Dolciume ».




Il giocatore che ha vinto la manche valida la sua tessera « Dolciume » e la rimette davanti a sé, a faccia in giu:
da ora é bloccata; questo giocatore non potra piu rigiocarla durante la partita. Gli altri giocatori riposizionano

semplicemente la loro tessera “Dolciume” davanti a sé a faccia in su per poterla utilizzare di nuovo nelle manche

successive.

Caso particolare

Se nessuna tessera "Dolciume" giocata & uguale o inferiore al valore totale del salvadanaio,
nessun giocatore vince la manche.

" Vendetta golosa!

Alla fine della manche, togliere dal gioco tutte le monete messe nel salvadanaio e metterle nella scatola (non
sara pil possibile consultarle in seguito).

Ogni giocatore conserva le monete che non ha usato e ne pesca dalla riserva senza mostrarne il valore, fino a
quando ne avra di nuovo 3 (o 2 monete a 4 giocatori) a faccia in giu davanti a sé.

Una volta riassemblato il salvadanaio, il ruolo di primo giocatore passa al giocatore successivo e inizia una
nuova manche.

Quando un giocatore ha convalidato 3 tessere "Dolciume", quest’ultimo vince la partita.

La partita puo finire anche al termine di una manche, se la riserva di monete si esaurisce e almeno un giocatore

non puo pil completare il proprio stock di 3 monete (o 2 monete a 4 giocatori).

In questo caso, vince la partita il giocatore con piu tessere “Dolciume” convalidate.

In caso di pareggio, i giocatori in questione sommano i valori delle loro tessere convalidate: vince il giocatore
con la somma piu elevata.

Un gioco di Antonin Boccara

@ 15 min 7-99 anos yﬁ@?\ 2 a4jogadores Regras do jogo

Nesta loja repleta de doces, as moedas tilintam e o mealheiro enche-se...
Quem conseguira adivinhar o valor exato do seu contetido para ganhar a guloseima do dia?

Ser o primeiro jogador a ganhar 3 pecas “Guloseima”.

Monte o mealheiro e coloque-o no centro da mesa.
Coloque todas as moedas com a face voltada para baixo, sem mostrar o valor, para formar a reserva.
(NB: pode consultar a pagina 3 para obter detalhes sobre os valores das moedas).

Cada jogador tira 10 pecas “Guloseima” de uma cor e coloca-as com a face visivel a sua frente

(valores de 3 a 12).

Cada jogador tira também 3 moedas da reserva e coloca-as, com a face voltada para baixo, a sua frente.
E 0 Unico que pode consultar o valor, sempre que desejar.

NB: Com 4 jogadores, tire 2 moedas em vez de 3.

E o0 jogador mais novo que comeca, e a rodada continua no sentido dos
ponteiros do reldgio.

A rodada comega com a colocacdo das moedas no mealheiro.
A vez, os jogadores colocam 1, 2 ou 3 moedas no mealheiro (com 4 jogadores: 1 ou 2 moedas).
As moedas devem ser inseridas sem revelar o seu valor.

Importante: cada jogador é livre para escolher o nimero de moedas que deseja depositar.
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B =@§ * * Aposta doce! * %K ‘ O jogador que venceu a rodada valida a sua peca « Guloseima » e a coloca a sua frente, virada para baixo:

o\ agora esta segura, e esse jogador ndo poderd voltar a joga-la durante o jogo. Os outros jogadores colocam
simplesmente a sua peca "Guloseima” virada para cima a sua frente, para poderem voltar a utiliza-la nas
préximas rodadas.

Caso especifico

Se nenhuma peca “Guloseima” jogada for igual ou inferior ao valor total do mealheiro,
nenhum jogador ganha a rodada.

Agora que todos colocaram as suas moedas em segredo no mealheiro,

o total continua a ser um mistério.

Cada jogador deve tentar estimar o valor apenas com base nas moedas que
inseriu... e no numero de moedas adicionadas pelos outros.

Com estas Unicas pistas, terd de apostar num dos valores que constam
nas suas pecas “Guloseima”!

O primeiro jogador a ter depositado no mealheiro escolhe entao uma das
suas pecas "Guloseima", aquela que Ihe parece corresponder ao valor total
das moedas depositadas, e coloca-a no centro da mesa.O jogador a sua
esquerda faz 0 mesmo, e assim seguidamente, até que todos tenham
escolhido uma peca.

Vinganca gulosa!

No final da rodada, todas as moedas depositadas no mealheiro sao retiradas do jogo e guardadas na caixa

Depois de escolhido o valor de uma peca, ela fica indisponivel para os " N .
(ndo poderéo ser consultadas posteriormente).

outros jogadores até ao final da rodada.
Cada jogador conserva as moedas que nao utilizou e retira novas moedas da reserva sem mostrar o seu

Exemplo: Se a Adriana escolher a pega 6, o Antdnio e a Paula ndo poderdo ) - A vanos
valor, até ter novamente 3 (ou 2 moedas, no caso de 4 jogadores), viradas para baixo, a sua frente.

posicionar-se nesse valor durante esta rodada.
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Agora é hora de revelar o conteudo do mealheiro: abra-o e some o valor de todas
as moedas para determinar que jogador ganha a rodada.

Depois de montar o mealheiro, o papel de primeiro jogador passa para o jogador seguinte e comeca uma
nova rodada.

Assim que um jogador validar 3 pecas “Guloseima”, ganha o jogo.

>Se uma peca “Guloseima” corresponder exatamente ao valor total das

. . O jogo também pode terminar no final de uma rodada, se a reserva de moedas estiver vazia e pelo
moedas, o jogador que a jogou ganha a rodada.

menos um jogador nao puder completar a sua reserva com 3 moedas (ou 2 moedas, no caso de 4
jogadores).

Nesse caso, o jogador que tiver validado mais pegas “Guloseima” ganha o jogo.

Em caso de empate, os jogadores envolvidos somam os valores das suas pecas validadas: quem tiver a
soma mais elevada vence.

>Se nenhuma das pecas corresponder exatamente ao valor revelado, apenas
as pecas cujo valor seja inferior ao conteudo do mealheiro serdo consideradas.
O jogador cuja peca estiver mais préxima do valor revelado ganha a rodada.

Exemplo: O mealheiro contém um valor total de 8. A Adriana jogou a pega 6, o Anténio
apega 9 e aPaula a peca 7. Nenhuma das pegas indica exatamente 8. Portanto,
comparamos apenas as pecas inferiores a 8: 6 e 7. A pe¢a 7 é a mais proxima: Paula Um jogo de Antonin Boccara
vence a rodada e valida a sua pega « Guloseima ».



Spelregels 7-99 jaar 2 tot 4 spelers G 15 min
)

In deze snoepwinkel rinkelen de munten en wordt de spaarpot steeds voller! & ,0"0= ¢ v N
Wie raadt als eerste de waarde in de spaarpot en wint het snoepje van de dag? \@; A >\ﬁ Snoepraadsel! }‘% )

Nu iedereen in het geheim zijn munten in de spaarpot heeft gestopt, blijft
Als eerste 3 snoeptegels winnen. het totaalbedrag een mysterie.

Elke speler probeert te raden wat de waarde in de spaarpot is, op basis van
zijn eigen munten en het aantal munten dat de andere spelers erin hebben

Zet de spaarpot in elkaar en plaats deze in het midden van de tafel. gestopt.
Leg alle munten omgekeerd neer, zodat je de waarde niet kunt zien. Dit is de voorraad. Met alleen deze aanwijzingen probeer je te raden welke waarde op één
(NB: op pagina 3 vind je een overzicht van de waarde van de munten). van je snoeptegels jij moet spelen!

De eerste speler die munten in de spaarpot heeft gestopt, kiest dan een
Elke speler pakt de 10 snoeptegels in één kleur en legt ze met het plaatje naar boven voor zich neer snoeptegel die volgens hem de totale waarde van de munten in de
(waarden van 3 tot 12). spaarpot aangeeft. Hij legt deze tegel in het midden van de tafel.
Elke speler pakt ook 3 munten uit de voorraad en legt ze met de waarde naar beneden voor zich neer. De speler links van hem doet daarna hetzelfde. Zo gaat het verder tot
Elke speler mag de waarde alleen zelf bekijken, zo vaak hij wil. iedereen een tegel heeft gekozen.

Zodra een tegelwaarde is gekozen, is deze tot het einde van de ronde niet
meer beschikbaar voor de andere spelers.

Voorbeeld: Als Oriane tegel 6 kiest, kunnen Anton en Pascale tijdens deze ronde
deze waarde niet kiezen.

NB: Speel je met 4 spelers?
Dan neemt elke speler 2 munten
in plaats van 3.

T
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= ‘@3 De spanning is om te snoepen!
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Nu is het tijd om de spaarpot te openen! Tel alle munten bij elkaar op om te zien
welke speler de ronde wint.

> Heeft een speler een snoeptegel gespeeld die precies overeenkomt met de
totale waarde van de munten? Dan wint die speler meteen de ronde.

De jongste speler begint. Daarna wordt er met de klok mee gespeeld.

& ‘,.’ > Als geen enkele snoeptegel precies overeenkomt met de onthulde waarde van
= g@g . v de spaarpot, tellen alleen de tegels mee waarvan de waarde lager is dan de totale
AL De munten in de spaarpot! inhoud van de spaarpot. De speler wiens tegel het dichtst bij de onthulde waarde

ligt, wint de ronde.

De ronde begint door de munten in de spaarpot te stoppen.
Om de beurt stoppen de spelers 1, 2 of 3 munten in de spaarpot (bij 4 spelers: 1 of 2 munten).
De munten moeten in de spaarpot worden gestopt zonder dat de waarde ervan zichtbaar is.

Voorbeeld: In de spaarpot zit een totale waarde van 8. Oriane heeft tegel 6 gespeeld, Anton
tegel 9 en Pascale tegel 7. Geen enkele tegel geeft precies 8 aan. We vergelijken dus alleen
de tegels die lager zijn dan 8: 6 en 7. Tegel 7 komt het dichtst in de buurt: Pascale wint de

Belangrijk: elke speler kan zelf kiezen hoeveel munten hij in de spaarpot stopt. ronde en valideert haar snoeptegel.



De speler die de ronde heeft gewonnen, valideert zijn snoeptegel en legt deze voor zich neer met het
plaatje naar beneden voor zich neer. De tegel is nu veiliggesteld en kan tijdens het spel niet meer worden
gebruikt. De andere spelers leggen hun snoeptegel gewoon met het plaatje naar boven voor zich neer,
zodat deze in de volgende rondes opnieuw kan worden gebruikt.

Bijzonder geval

Als geen enkele gespeelde snoeptegel gelijk is aan of lager is dan de totale
waarde van de spaarpot, wint geen enkele speler de ronde.

Snoeprevanche!

Aan het einde van de ronde worden alle munten uit de spaarpot verwijderd en in de doos gelegd (ze kunnen
daarna niet meer worden bekeken).

Elke speler houdt de munten die hij niet heeft gebruikt en pakt munten uit de voorraad zonder hun waarde te
laten zien, totdat hij weer 3 (of 2 munten bij 4 spelers) met de waarde naar beneden voor zich heeft liggen.

Wanneer de spaarpot weer in elkaar gezet is, schuift de beurt van de eerste speler door naar de volgende. Zo
begint de nieuwe ronde.

Zodra een speler 3 winnende snoeptegels heeft verzameld, wint hij het spel.

Het spel kan ook aan het einde van een ronde worden beéindigd als de voorraad munten leeg is en ten minste
één speler zijn voorraad niet meer kan aanvullen tot 3 munten (of 2 munten bij 4 spelers).

In dat geval wint de speler die de meeste winnende snoeptegels heeft verzameld het spel.

Bij een gelijkspel tellen de spelers met gelijke stand de waarden van hun winnende tegels bij elkaar op: degene
met de hoogste som wint.

Een spel van Antonin Boccara

@ 15 min 7-99 &r (- ) 2-4spelare Spelregler

I denna butik full av godsaker klirrar mynten nér sparbdssan fylls pa ...
Vem lyckas gissa hur mycket den innehaller, for att dirmed vinna dagens s6tsak?

Att bli den forsta spelaren som tar hem 3 sétsaksbrickor.

Montera ihop sparbdssan och placera den mitt pa bordet.
Lagg ut alla mynt med framsidan dold, sa att véardet inte syns. De utgor reserven.
(Obs! Se sidan 3 for mer information om hur mycket mynten ar varda.)

Varje spelare tar de 10 s6tsaksbrickorna i en viss farg och ldagger dem med framsidan synlig framfor sig
(vérdena gar fran 3 till 12).

Varje spelare tar dven 3 mynt fran reserven och lagger dem, med framsidan dold, framfor sig.
Spelaren ar den ende som far se efter hur mycket de &r varda, sa ofta hen vill.

Obs! Vid 4 spelare tas 2 mynt istéllet for 3.

Den yngsta spelaren borjar och spelomgangen fortsatter darefter
medurs.

TG
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Ly \@a Fyll sparbéssan med smaslantar!
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Omgangen inleds med att sparbdssan fylls med mynt.
I tur och ordning lagger spelarna 1, 2 eller 3 mynt i sparbdssan (vid 4 spelare: 1 eller 2 mynt).
Mynten ldggs i utan att deras varde avsldjas.

Viktigt: Varje spelare valjer sjalv hur manga mynt hen vill ldgga i.
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Nu ndr alla, utan att avsloja dem, har lagt i sina mynt i sparbdssan ar
totalsumman ett mysterium.

Varje spelare ska forsoka gissa sparbdssans varde, endast utifrdn de mynt
som hen har lagt i ... och antalet mynt som de andra har lagt i.

Enbart utifran dessa ledtradar maste spelaren satsa pa ett av vardena som
star pa sotsaksbrickorna!

Den spelare som forst fyllde pa sparbossan véljer darfor en av sina
sotsaksbrickor - den som spelaren tror bast motsvarar det totala vardet pa
de ilagda mynten - och ldgger den mitt pa bordet. Spelaren som sitter till
vanster gor darefter samma sak och sa vidare, tills alla har valt en bricka.

Sa fort en bricka med ett visst varde har valts blir vérdet otillgangligt for de
andra spelarna fram till spelomgangens slut.

Exempel: Om Olivia viiljer bricka 6 kan Anton och Petra inte vdilja detta viirde
under denna spelomgdng.

5 6B A
> -‘@.5 y Smarrig spiinning!
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Nu ar det dags att avsloja sparbossans innehall: 6ppna den och ldgg ihop vardet pa
alla mynt for att se vilken spelare som vinner spelomgéngen.

>O0m en sotsaksbricka motsvarar det totala vardet pa mynten exakt, vinner
spelaren som valde brickan spelomgéngen.

>O0m ingen bricka exakt motsvarar det avsléjade vardet, réknas endast de brickor
vars varde ar lagre an det i sparbdssan. Spelaren vars bricka dr ndrmast det avslojade
vardet vinner da spelomgangen.

Exempel: Sparbdssan innehdller ett totalvdrde pa 8. Olivia spelade ut bricka 6, Anton
bricka 9 och Petra bricka 7. Ingen bricka anger exakt 8. Endast brickorna med vérden under
8 jdmfdrs: 6 och 7. Bricka 7 dr ndrmast: Petra vinner omgdngen och validerar sin
godisbricka.

Spelaren som har vunnit omgangen validerar sin godisbricka och ldagger den framfor si, med framsidan dold:
den ar nu sdkrad och spelaren far inte spela ut den igen under partiet. De andra spelarna lagger tillbaka sina
sotsaksbrickor med framsidan synlig framfor sig, for att kunna anvanda dem igen under paféljande
spelomgangar.

Specialfall
Om ingen utspelad s6tsaksbricka exakt motsvarar eller har ett varde som é&r lagre
an sparbossans totala varde, vinner ingen spelare spelomgéngen.

Smaskig revansch!

I slutet av spelomgangen tas alla mynt som lagts i sparb6ssan ur spel och placeras i ladan (dar ingen
darefter far titta pa dem).

Varje spelare behaller de mynt som hen inte har anvént och tar nya mynt fran reserven utan att visa deras
vérde, tills hen pa nytt har 3 mynt (eller 2 mynt vid 4 spelare) med framsidan dold framfor sig.

Sa snart sparbdssan ater ar monterad gar rollen som forstespelare vidare till nasta spelare och en ny
spelomgang inleds.

Sa snart en spelare har tagit hem 3 sotsaksbrickor vinner hen spelet.

Partiet kan ocksa vara over i slutet av en spelomgéang, om myntreserven ar tom och minst en spelare
inte langre kan fylla pa sitt forrad sa att hen far 3 mynt (eller 2 mynt vid 4 spelare). | sddant fall vinner
den spelare som har tagit hem flest sdtsaksbrickor partiet.

Om det star lika lagger de berérda spelarna ihop vardet pa sina respektive vunna brickor: den som nar
den hogsta summan vinner.

Ett spel av Antonin Boccara



m Spilleregler > r?ﬁ?\ (L)

I denne butik fuld af sede sager klirrer mgnterne, og pengekassen fyldes op ...
Hvem kan gaette den ngjagtige vaerdi og vinde dagens leekkerier?

Spillets formal
At veere den forste spiller, der vinder 3 laekkeribrikker.

Forberedelse af spillet

Saml pengekassen og placer den midt pa bordet.

Placer alle mgnterne med veerdisiden nedad, sa vaerdien ikke kan ses. De udger reserven.
(NB : Pa side 3 kan du se en oversigt over mgnternes vaerdier).

Hver spiller tager de 10 laekkeribrikker i én farve og laegger dem foran sig med billedsiden opad
(veerdier fra 3 til 12).

Hver spiller tager ogsa 3 menter fra reserven og laeegger dem foran sig med veerdisiden nedad.
Spilleren er den eneste, der ma se veerdien - lige sa tit som han eller hun vil.

NB: Hvis der er 4 spillere,
tages der 2 monter i stedet for 3.

Sadan foregar spillet
Den yngste spiller begynder, og runden spilles derefter i urets retning.

T 0
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‘\@i Ned i pengekassen, sma menter!

Runden begynder med, at man laegger meonter i pengekassen.
Spillerne putter pa skift 1, 2 eller 3 mgnter i pengekassen (ved 4 spillere: 1 eller 2 monter).
Menterne skal leegges i pengekassen, uden at deres vaerdi afslgres.

Vigtigt: Hver spiller kan frit vaelge, hvor mange megnter vedkommende gnsker at leegge i pengekassen.

Tn O
:o: X % * €t sukkersedt veeddemal! * }ﬁ X

Nu hvor alle i hemmelighed har lagt deres megnter i pengekassen, er den
samlede veerdi et mysterium.

Hver spiller skal forsage at vurdere vaerdien udelukkende ud fra de monter,
han eller hun selv har lagt i ... og ud fra det antal menter, de andre spillere
har lagt i.

Ud fra disse ledetrade geelder det om at satse pa én af de veerdier, der star
pa dine laekkeribrikker!

Den forste spiller, der har lagt menter i pengekassen, vaelger én af sine
laekkeribrikker — den, som spilleren tror svarer til den samlede veerdi af
monterne i pengekassen - og placerer brikken midt pa bordet.
Spilleren til venstre ger derefter det samme, og sadan fortsaetter det,
indtil alle har valgt en brik.

Nar en veerdi pa en brik er valgt, er det ikke leengere muligt for de andre
spillere at vaelge samme vaerdi, indtil runden er spillet feerdig.

Eksempel: Hvis Olivia valger brik 6, kan Anton og Pernille ikke satse pd denne
veerdi i denne runde.

TG
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Nu er det tid til at afslere indholdet af pengekassen: Abn den og leeg vaerdien af alle
menterne sammen for at afgere, hvilken spiller der vinder runden.

>Hvis en laekkeribrik svarer ngjagtigt til den samlede vaerdi af menterne, vinder
den spiller, der har spillet denne brik, runden.

>Hvis ingen brik svarer ngjagtigt til den afslgrede veerdi, tages kun de brikker i
betragtning, hvis veerdi er lavere end pengekassens indhold. Den spiller, hvis brik er
teettest pa den afslgrede vaerdi, vinder runden.

Eksempel: Pengekassen indeholder en samlet vaerdi pa 8. Olivia har spillet brikken 6, Anton
brikken 9 og Pernille brikken 7. Ingen brikker viser ngjagtigt 8. Man sammenligner derfor
kun brikkerne under 8: 6 og 7. Brikken 7 er taettest pd: Pernille vinder runden og validerer
sin leekkeribrik.




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.
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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.
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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
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