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REGLE DU JEU
BUT DU JEU :

Etre le premier joueur a ne plus avoir de dé.

PREPARATION DU JEU :

Tous les joueurs recoivent 4 dés et 3 cartes ; les cartes
non distribuées sont posées faces cachées au centre de
la table et forment la pioche.

Chaque joueur lance ses dés. Celui qui obtient le plus
de figuresf@commence.

Déroulement de la partie :
A son tour, le joueur lance ses dés puis :
* Pioche autant de cartes que de figuresfggobtenues
avec les dés ;
* Donne chaque dé avec la figurefau joueur de
son choix ;
* Pose 1 carte selon les régles suivantes :
* On ne pose qu’une carte par tour ;
* Pour poser une carte, il faut avoir obtenu avec
ses dés au moins autant de figuresf@qu’indiqué
en haut a gauche de la carte (figures minimum);
* 'effet d’une carte posée s’applique immédiatement;
* Poser une carte n’est pas obligatoire.



Durant la partie, les joueurs posent les cartes jouées
ou jetées a coOté de la pioche, faces visibles. Quand la
pioche est vide les cartes déja jouées et posées faces
visibles, sont mélangées et retournées pour reformer
une pioche.

S’il n’y a plus de carte dans la pioche, le joueur qui doit
piocher le fait dans le jeu de I’adversaire de son choix
qui lui présente ses cartes en éventail, faces cachées.

Description des cartes :
Figures minimum :
Indique le nombre
de figures[&
minimum qu’il faut
obtenir avec ses dés
pour pouvoir poser
cette carte.

Ici « aucune »
indique que vous
pouvez poser cette
carte méme si vous
n’avez aucune
figure.

résumé de la carte :
Des pictogrammes
indiquent
clairement les
effets de la carte




©

Supprimez 1 de vos dés :
Le dé est retiré de la partie.
On ne peut pas jouer cette
carte si on obtient dans le
méme tour 2 figures f&f ou
plus avec ses dés.

ol

Tous les joueurs donnent
leurs dés a leur voisin de
gauche ou de droite selon
le choix du joueur qui pose
la carte. (Il doit lui aussi
donner ses dés).



Supprimez 2 de vos dés.
Les dés sont retirés de la
partie.

Donnez 1 de vos dés au
joueur de votre choix.
L’effet est indépendant des
dés que vous avez peut-étre
déja donnés avec la ou les
figure(s). &




©

Prenez 1 carte au joueur de
votre choix.

Le joueur vous présente
ses cartes en éventail faces
cachées, prenez celle de votre
choix. Si aucun joueur n’a de
carte prenez-en une dans la
pioche.

©

Le joueur de votre choix n’a
plus qu’1 carte.

Le joueur choisi doit avoir
au moins 2 cartes en main.
Il choisit alors la carte qu’il
souhaite conserver et se
défausse des autres.



Colt:

Effet :

Colt:

Effet :

S

Piochez 3 cartes dans la
pioche.

L’effet est indépendant des
cartes que vous avez peut-
étre obtenues avec la ou les

figure(s).[53

ol

Tous les joueurs sauf vous
n’ont plus que 2 cartes.

Les joueurs ayant plus de 2
cartes choisissent celles qu’ils
souhaitent conserver et se
défaussent des autres.




Aucun

Le joueur de votre choix
passe son tour.

Posez la carte, face visible,
devant le joueur choisi qui
la conserve jusqu’a ce qu’il
ait passé son tour puis la
défausse. Plusieurs de ces
cartes peuvent se cumuler
devant le méme joueur.

Aucun

Rejouez et changez de sens.
Le joueur rejoue et la partie
continue dans le sens inverse.



Exemple :
Jean a 5 dés et c’est a lui de jouer. Il lance tous ses dés

et obtient les figures suivantes : @

Il va donc piocher 2 cartes, donner son déf§a
I’adversaire de son choix et poser une carte de sa main
qui requiert au maximum 2[@).

L’effet de la carte est joué puis elle est posée, face
visible, a c6té de la pioche ou devant le joueur auquel
elle est destinée (carte « passe son tour »).

FIN DE LA PARTIE :

Dés qu’un joueur n’a plus de dé il gagne la partie.
Vous pouvez continuer la partie jusqu’a ce qu’il ne
reste plus qu’un seul joueur.




VARIANTES :

«Equipe» pour 4 ou 6 joueurs :

vous pouvez jouer en équipe. Dans ce cas vous formez
des équipes de 2.

Le premier joueur qui n’a plus de dé fait gagner son
équipe.

Temps de partie :

Vous pouvez augmenter ou diminuer la durée de la
partie en augmentant ou en diminuant le nombre de
dés distribués au départ.

Tournois :

Fixez un nombre de parties a jouer. Lorsqu’un joueur
ou une équipe gagne, on compte le nombre de dés
qu’il reste al’ensemble de ses adversaires et il/elle recoit
1 point par dé.

Lorsque les parties prévues ont été jouées, le joueur ou
I’équipe qui a le plus de points gagne.

ATTENTION ! Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans. Présence de petits
éléments susceptibles d’étre ingérés. Données et adresse a conserver.
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RULE OF THE GAME
OBJECT OF THE GAME

The winner is the first player to get rid of all his dice.

SETTING UP THE GAME:

All the players start with 4 dice and 3 cards. The
remaining cards are placed face down in the centre of
the table and form the draw pile.

Each player rolls his dice. The player who gets the
most [@symbols on their dice starts.

The game:
In turn, each player rolls his dice and then:
« Draws one card for each of this[g§ symbol rolled
* Gives each dice with this symbol to the player
of his choice
* Plays 1 card according to the following rules:
* You can only play one card per turn
* To be able to play a card the player must have
as many of this symbol @] on the dice as there are
on the top left hand corner of the card ( Minimum
symbols).
* The played card has an immediate effect on the game.
* It’s not compulsory to play a card each turn.




During the game, the players put the played cards next
to the draw pile, face up. When the draw pile is empty,
the played cards are shuffled and turned face down to
recreate a draw pile.

If there are no cards left in the draw pile, the player
whose turn it is to draw a card, chooses an opponent
who fans out his cards and allows the player to pick a
card at random.

DESCRIPTION OF THE CARDS
Minimum symbols:
Indicates the

minimum number
of [@] symbols the

player has to get Explanation of

with his dice to get the effect :
rid of this card. Indicates the
If ‘none’ is indicated effect that each

card has on the
game.

here you can get rid
of this card even if
you don’t have any
[@symbol.




Effect :

©

Loss of one of your dice :
the die is withdrawn from
the game.

This card cannot be played
if the player gets 2 or more
symbols with his dice in
the same round.

BEE

Each player gives all his
dice to the player on his
left or right. The choice
of left or right goes to the
player who played the card
( the owner of the card has
to give his dice too).




You lose 2 of your dice.

The dice are withdrawn
from the game.

Give one of your dice to a
player of your choice.

The effect of this card is
independent to the dice
with following symbol(s) &
that you may have already
given.



©

Take one card from a player
of your choice.

The player fans out his cards
face down and you pick a
card. If none of the players
have cards, draw a card from
the draw pile

©

The player of your choice
has only one card left.

The chosen player has to
have at least two cards. The
player chooses the card he
wants to keep and gets rid of
the others.




Value :

Effect :

Value :

Effect:

W

Draw three cards from the
pile.

This action is separate from
any cards which are drawn by
rolling this symbol (3

W@
All the players except you
have only 2 cards left.

The players with more than
2 cards decide which 2 they
want to keep and get rid of
all the others.



none

Choose a player who has to
miss a turn.

Place the card, face up, in
front of the chosen player. The
chosen player keeps the card
until he has missed his turn and
then discards the card. Several
of these cards can accumulate
in front of the same player.

none

Play again and reverse the
direction of play.

The player has another turn
and the game continues in
the opposite direction.




Example:
John has 5 dice and it’s his turn to play. He rolls his dice

and gets the following symbols: @

He has to draw 2 cards, give one dief to an opponent
of his choice and plays a card from his hand with a
minimum value of . The effect of the card is played
and then itis placed face up next to the draw pile orin
front of a chosen player (Miss a turn card)

END OF THE GAME :

The first player to get rid of his dice has won the game.
The game ends when there is only one player left.




VARIATIONS:

« Teams » for 4 to 6 players:

The game can be played in teams. A team is made up
of 2 players; as soon as a player gets rid of all his dice,
his team wins.

Length of play :

The length of play can be modified by increasing or
decreasing the number of dice handed out at the start
of play.

Tournament:

The number of games are decided before play starts.
When a player or a team wins a game, the opponent’s
remaining dice are counted and the winner gets one
point per dice.

When the agreed number of games have been played,
the player or the team with the most points wins the
tournament.

WARNING ! Not suitable for children under 3 years, because small parts could be
swallowed. Keep this information and adress for future reference.
® & © Gigamic 2007
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SPIELREGEL
ZIEL DES SPIELS:

Es gewinnt derjenige Spieler, der als erster keine Wiirfel
mehr hat.

SPIELVORBEREITUNG:

Jeder Spieler erhdlt 4 Wirfel und 3 Karten. Die nicht
verteilten Karten werden als Stapel in die Mitte des Tisches
gelegt; hiervon werden spater Karten nachgezogen.
Jeder Spieler wirft seine 4 Wiirfel. Derjenige mit den
meisten [@] Symbolen beginnt.

Spielablauf:
Der Spieler, der an der Reihe ist, wirft all seine Wiirfel und
fihrt dann folgende Aktionen aus:
* Er zieht so viele Karten vom Kartenstapel wie
Symbole auf seinen Wiirfeln zu sehen sind.
* Jeden Wiirfel mit dem [ Symbol gibt er an einen
Mitspieler seiner Wahl.
* Anschliefend darf er 1 Karte nach den folgenden
Regeln ausspielen:
* Es darf nur eine einzige Karte gespielt werden.
e Der Spieler muss mit seinen Wirfeln mindestens
genauso viele [@] Symbole wie oben links auf der Karte
angegeben gewdrfelt haben (Mindestanzahl Symbole).



* Die gespielte Karte tritt sofort in Kraft.
e Der Spieler muss nicht zwingend eine Karte
spielen.

Wahrend der Partie legen die Spieler die ausgespielten
Karten neben dem Kartenstapel offen auf einen
Ablagestapel. Wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist,
wird der Ablagestapel neu gemischt und bildet den
neuen Kartenstapel, aus dem Karten nachgezogen
werden kénnen.

Wenn nicht genug Karten zum Nachziehen vorhanden
sind, muss der Spieler, der eine Karte ziehen muss, diese
aus dem Blatt eines Gegners seiner Wahl ziehen, der ihm
seine Karten verdeckt und aufgefachert zeigt.

Beschreibung der Karten:

Mindestanzahl
Symbole:

Gibt die Mindestanzahl
der Symbole an, die
der Spieler mit seinen
Wiirfeln erwiirfelt haben
muss, um diese Karte
spielen zu kdnnen.

Hier bedeutet «Keine»,
dass diese Karte auch
gespielt werden kann,
wenn  kein  einziges
[@ Symbol  gewdirfelt
wurde.

Auswirkung der
Karte:
Tritt sofort in Kraft.




Auswi-
rkung:

Lege 1 Wiirfel ab.

Der Wiurfel wird aus dem
Spiel genommen. Diese
Karte darf nicht gespielt
werden, wenn der Spieler
2 B symbole oder mehr
gewdirfelt hat.

BE

Die Spieler geben alle
ihre Wiirfel ihrem linken
oder rechten Nachbarn.
Der Spieler, der die Karte
spielt, entscheidet Uber
die Richtung. (Er muss
seine  Wirfel  ebenfalls
weitergeben.)



Lege 2 Wiirfel ab.
Die Wiirfel werden aus dem
Spiel genommen.

Gib 1 Wiirfel einem Spieler
deiner Wahl.




badl®) Finsatz:

Auswi-

W

Ziehe 1 Karte von einem
Mitspieler deiner Wahl.

Der Mitspieler présentiert
seine Karten aufgefdchert mit
verdeckter Spielseite und du
ziehst eine Karte deiner Wahl.
Wenn kein Spieler mehr
Karten auf der Hand hat,
nimm stattdessen eine Karte
vom Kartenstapel.

W

Ein Mitspieler deiner Wahl
wirft alle bis auf 1 Karte ab.
Der Spieler muss mindestens
noch 2 Karten auf der Hand
haben. Er wahlt die Karte aus,
die er behalten méchte, und
wirft die anderen ab.



Ziehe 3 Karten vom
Kartenstapel.

Alle Spieler auer dir
behalten nur noch 2 Karten.
Die Spieler mit mehr als 2
Karten wahlen die Karten
aus, die sie behalten wollen
und werfen die anderen ab.




none

Ein Mitspieler muss
aussetzen.

Lege die Karte offen vor dem
ausgewahlten Spieler ab, der sie
behdlt, bis er ausgesetzt hat und
sie dann abwvirft. Ein Spieler kann
mehrere dieser Karten vor sich
ansammeln.

none

Nochmal spielen und die
Spielrichtung andern.

Der Spieler spielt erneut
einen Zug und die Partie
wird in entgegengesetzter
Richtung fortgesetzt.



Beispiel:
Stefan hat 5 Wiirfel und er ist an der Reihe. Er wirft seine
Wiirfel und erhélt die folgenden Symbole: @

Er nimmt 2 Karten, gibt seinen Waiirfel einem
Mitspieler seiner Wahl und spielt eine Karte mit
hochstens 2@ Symbolen aus.

Die Wirkung dieser Karte tritt sofort in Kraft, dann wird
sie offen neben dem Kartenstapel oder vor dem Spieler,
fur den sie bestimmt ist, abgelegt (Karte «Aussetzen»).

ENDE DER PARTIE:

Sobald ein Spieler keine Wiirfel mehr hat, hat er die
Partie gewonnen.

Optional kann die Partie weitergespielt werden, bis nur
noch ein Verlierer tibrig bleibt.




VARIANTEN:

Teams:

Ihr kdnnt in Teams spielen, dazu bilden immer 2
Spieler ein Team. Das Team des ersten Spielers, der
keine Wiirfel mehr hat, gewinnt.

Spieldauer:

Die Spieldauer kann verldngert oder verkirzt werden,
indem die Anzahl der zu Beginn ausgeteilten Wirfel
erhoht oder verringert wird.

Turnier:

Vor Spielbeginn wird die Anzahl der Partien festgelegt.
Wenn ein Spieler oder ein Team gewinnt, werden die
verbleibenden Wirfel aller anderen Gegner gezéhlt
und der Gewinner erhalt dafir je einen Punkt.

Wenn die festgelegte Anzahl an Partien gespielt
worden ist, hat der Spieler oder das Team mit den
meisten Punkten gewonnen.

ACHTUNG! Nicht geeignet firr Kinder unter drei Jahren, weil Kleinteile verschluckt
werden kénnen und Erstickungsgefahr besteht. Bitte diese Information und
Adresse fiir zuklnftigen Gebrauch aufbewahren.
® & © Gigamic 2007
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SPELREGELS
DOEL VAN HET SPEL:

De eerste speler die al zijn dobbelstenen kwijt is heeft
gewonnen.

VOORBEREIDING VAN HET SPEL:

Alle spelers krijgen 4 dobbelstenen en 3 kaarten, de
kaarten die niet uitgedeeld zijn worden ondersteboven
in het midden van de tafel gelegd en vormen de stapel.
ledere speler gooit zijn dobbelstenen. Wie de meeste
afbeeldingen @ gooit begint.

Verloop van het spel:

Als hij aan de beurt is gooit de speler zijn dobbelstenen en:
* Neemt zoveel kaarten van de stapel als hij
afbeeldingen ey heeft gegooid metzijn dobbelstenen;
* Geeft iedere dobbelsteen met de afbeelding g aan
de speler van zijn keuze;

* Legt 1 kaart neer volgens de volgende regels:
e Er wordt niet meer dan een kaart per beurt
neergelegd;
* Om een kaart neer te mogen leggen moet de
speler met zijn dobbelstenen tenminste zoveel
afbeeldingen @] hebben gegooid als linksboven
op de kaart staan afgebeeld (minimum fbeeldingen):




* Het effect van de neergelegde kaart gaat direct in;
* Het is niet verplicht een kaart neer te leggen.

Tijdens het spel leggen de spelers hun gespeelde

of weggelegde kaarten open neer, naast de stapel.
Als de stapel op is worden de al gespeelde, open
neergelegde kaarten geschud om een nieuwe stapel te
vormen.

Als de stapel geen kaarten meer bevat haalt de speler
die een kaart moet kopen deze uit het spel van een
tegenspeler van zijn keuze die hem de kaarten gesloten,
in een waaier, aanbiedt.

Beschrijving van de kaarten:
Minimum
afbeeldingen:

Geeft het minimale
aantal afbeeldingen
weer dat men met
zijn dobbelstenen
moet gooien om deze
kaart neer te mogen
leggen.

“Geen” betekent hier
dat de speler de kaart
kan neerleggen, zelfs
als hij geen enkele
afbeelding heeft
gegooid.

Effect van de
kaart:

Treedt in werking
vanaf het moment
dat de kaart wordt
neergelegd.




Kosten:

Effect :

Kosten:

Effet :

©

De speler mag 1 van zijn
dobbelstenen wegleggen:
Deze dobbelsteen maakt geen
deel meer uit van het spel.
Deze kaart mag niet gespeeld
worden als de spelerin dezelfde
beurt 2 of meer afbeeldingen
B met zijn dobbelstenen heeft
gegooid.

Y|

Alle spelers geven hun
dobbelstenen aan hun linker
of rechter buurman naar
keuze van de speler die de
kaart neerlegt. (Hij moet zelf
ook zijn stenen doorgeven.)




Kosten:

Effect:

De speler mag 2 van zijn
dobbelstenen wegleggen:
Deze dobbelstenen maken
geendeel meer uit van het
spel.

De speler mag 1 van zijn

dobbelstenen aan  een
speler van zijn keuze geven.



) Kosten:

gl Kosten:

Effect :

©

De speler mag 1 kaart uit
het spel van een tegenspeler
van zijn keuze nemen.

De tegenspeler biedt zijn
kaarten gesloten in een
waaier aan, en de speler die
de kaart heeft neergelegd
kiest een kaart. Als geen
enkele tegenspeler meer
kaarten heeft, neemt de
speler er een van de stapel.

©

De gekozen speler houdt
maar 1 kaart over.

De gekozen speler moet
tenminste 2 kaarten in zijn
hand hebben. Hij kiest de
kaart die hij wil houden en
legt de andere weg.




Kosten:

Effect:

©

Neem 3 kaarten van de stapel.

Ol®
Alle andere spelers houden
maar 2 kaarten over.

De spelers die meer dan 2
kaarten hebben kiezen de
kaarten die ze wil houden
en leggen de andere kaarten
weg.



% qa éﬁ

Kosten:

Effect:

Kosten:

Effect:

Geen

De speler van uw keuze slaat
zijn beurt over.

Leg de kaart open neer,
voor de gekozen speler,
die de kaart bewaart totdat
zijn beurt voorbij is en hem
dan weglegt. Een speler kan
meer dan 1 van deze kaarten
verzamelen.

Geen

Speel opnieuw en verander
van richting.

De speler speelt opnieuw

en het spel wordt in de
tegenovergestelde richting
verder gespeeld.




Voorbeeld:
Jan heeft 5 dobbelstenen en het is zijn beurt. Hij gooit
al zijn stenen en heeft de volgende afbeeldingen'

Hij moet dus 2 kaarten kopen, een dobbelsteen [
aan een tegenspeler van zijn keuze geven en een kaart
neerleggen die maximaal 2@ kost.

Het effect van de kaart gaatin en daarna wordt hij, open,
naast de stapel gelegd, of voor de speler waarvoor hij
bestemd is (kaart « een beurt overslaan »).

EINDE VAN HET SPEL:

De speler die als eerste al zijn dobbelstenen kwijt is
wint het spel.

Het spel kan worden doorgespeeld totdat er nog maar
1 persoon dobbelstenen over heeft.



VARIANTEN:

“Team”voor 4 of 6 spelers:

Er kan in teams gespeeld worden. In dat geval worden
teams van 2 spelers gevormd;

De eerste speler die geen dobbelstenen meer heeft
maakt zijn team tot winnaar.

Duur van de partij:

De duur van de partij kan langer of korter gemaakt
worden door aan het begin meer of minder
dobbelstenen per speler uit te delen.

Toernooi:

Bepaal het aantal partijen dat gespeeld wordt. Als een
speler of een team wint wordt het aantal overblijvende
dobbelstenen in het spel geteld en wordt er 1 punt per
steen aan de winnaar gegeven.

Wanneer alle partijen gespeeld zijn heeft de speler of
het team met de meeste punten gewonnen.

WAARSCHUWING! Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar. Bevat kleine
onderdelen die ingeslikt kunnen worden. Informatie bewaren voor referentie.
® & © Gigamic 2007
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INSTRUCCIONES
OBJETIVO DEL JUEGO:

Ser el primer jugador en quedarse sin dados.

PREPARACION DEL JUEGO:

Todos los jugadores reciben 4 dados y 3 cartas; Las
cartas no distribuidas se colocan cara abajo en el centro
de la mesa y componen el mazo central.

Cada jugador lanza sus dados. El que obtenga el mayor
namero de figuras [@empieza.

Desarrollo de la partida:
Por turnos, cada jugador lanza sus dados y después:
* Coge el nimero de cartas correspondientes al
ndmero indicado por las figuras obtenidas con los
dados;
* Da cada dado con la figura [ al jugador de su
eleccion;
* Echa 1 carta siguiendo las reglas siguientes:
* S6lo se echa una carta por turno;
¢ Para echar una carta, resulta necesario haber obtenido
con los dados al menos tantas figurasf@ como se
indica en la parte superior izquierda de la carta (minimo de
figuras);



* Elefectode unacartaechadaseaplicainmediatamente;
* Echar una carta no es obligatorio.

Durante la partida, los jugadores echan las cartas
jugadas

o desechadas junto al mazo central, cara arriba. Cuando
no queden cartas en el mazo central, se mezclaran las
cartas echadas con la cara hacia arriba, para volver a
formar un mazo central.

Si no quedan cartas en el mazo central, el jugador
tomara una carta entre las cartas del adversario de su
eleccion, que le presentara sus cartas en abanico, con
la cara oculta.

Descripcion de las cartas:

Efecto de la carta:
Se produce en
cuanto se echa la
carta.

Minimo de figuras:
Indica el nimero
de figuras @ minimo
que es necesario
obtener con los dados
para poder echar una
carta.

En este caso, «<ninguno»
indica que se puede
echar la carta incluso
si no se tiene ninguna
figura.




©

Suprime 1 de tus dados:

El dado se retira de la
partida.

No se puede echar esta carta
si se ha obtenido en ese
turno 2 figuras o mas con
los dados.

ol

Todos los jugadores dan
sus dados al vecino de la
izquierda o de la derecha
segin la eleccion del
jugador que echa la carta.
(También debera dar

sus dados.)



SRl Coste:

Efecto: Suprime 2 de tus dados.
Los dados se retiran de la
partida.

Da 1 de tus dados al
jugador de tu eleccion.




W

Toma 1 de las cartas del
jugador de tu eleccion.

El adversario presentara sus
cartas en abanico, con la cara
ocultay el jugador tomara una
de ellas. Silos demas jugadores
ya no tienen cartas toma una
carta del mazo central.

©

Al jugador de tu eleccion
solo le queda 1 carta.

El jugador elegido debera
tener al menos 2 cartas.
Elegira la carta que desee
conservar y descartara las
demas.



S
Tomar 3 cartas del mazo
central.

ol

Atodos los demas jugadores
solo les quedan 2 cartas.
Los jugadores con mas de
2 cartas elegiran las que
quieran conservar 'y se
desharan de las demas.




#—fll.ﬂ' Coste:
Efecto:

Coste:

Efecto:

Ninguno

El jugador de tu eleccion
pasa de turno.

Echar la carta, cara arriba,
ante el jugador elegido
que la conservara hasta
que pase su turno y luego
odra descartarla. Un mismo
jugador podra recibir varias
cartas de este tipo.

Ninguno

Vuelve a jugar y cambia de
sentido.
El jugador vuelve a jugar y la
partida continda en sentido
inverso.



Ejemplo:
Juan tiene 5 dados y le toca jugar. Lanza todos sus dados

y obtiene las figuras siguientes: @

Por consiguiente, tomara 2 cartas, dara su dado
al adversario de su eleccion y echara una carta que
requiera al maximo 2 [@)

Se aplicara el efecto de la carta y esta se colocara cara
arriba junto al mazo central o ante el jugador al que
esté destinada (carta «pasa de turno»).

FIN DE LA PARTIDA:

El primer jugador que se quede sin dados habra ganado
la partida.

Se puede continuar la partida hasta que no quede mas
que un perdedor.




VARIANTES:

«Equipo» para 4 o 6 jugadores:

El juego se puede jugar “por equipos”. Los equipos se
compondran de dos personas. El primer jugador que
se quede sin dados dard la victoria a su equipo.

Tiempo de partida:

Se puede aumentar o reducir el tiempo de juego
aumentando o reduciendo el ndmero de dados
distribuidos inicialmente.

Torneos:

Se fijara el nidmero de partidas que deberan ser
jugadas. Cuando un jugador o un equipo gane, se
contara el nimero de dados que quedan en posesion
del conjunto de sus adversarios y el jugador o equipo
recibira 1 punto por dado.

Cuando se hayan jugado las partidas previstas, el
jugador o equipo con mas puntos habra ganado.

ATENCION ! No recomendado para nifios menores de 3 afos, contiene piezas
pequenas que pueden ser ingeridas. Por favor guarde esta informacion para
futuras refencias.
® & © Gigamic 2007
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REGOLE DEL GIOCO .7
SCOPO DEL GIOCO:

Rimanere per primo senza dadi.

PREPARAZIONE DEL GIOCO:

Tutti i giocatori ricevono 4 dadi e 3 carte.

Le carte non distribuite rimangono al centro del tavolo
a faccia in git e formano il mazzo dal quale pescare.
Ogni giocatore lancia i propri dadi. Inizia chi ottiene
pit figure [@ .

Svolgimento della partita:
A turno ogni giocatore lancia i dadi e:
* Pesca il numero di carte corrispondente al numero
di figure [g§ indicate dai dadi;
+ Consegna tutti i dadi con la figurafg§a uno o piu
giocatori a sua scelta ;
* Calal carta in base alle seguenti regole:
* Pud giocare una sola carta ad ogni turno;
* Per giocare una carta occorre aver ottenuto,
lanciando i dadi, un numero di figure @] almeno
pari a quello indicato in alto a sinistra della carta
(numero minimo di figure);




o L'effetto di una carta giocata deve essere
immediatamente applicato;
* Comunque non & obbligatorio giocare una carta.

Durante la partita, i giocatori pongono le carte giocate o
scartate accanto al mazzo, a faccia in su. Quando non ci sono
pit carte nel mazzo, le carte gia giocate e scoperte vengono
girate faccia in git e mescolate per formare un nuovo mazzo.
Se si esauriscono le carte del mazzo il giocatore pesca tra
quelle di un avversario a sua scelta che gliele presenta ,
disposte a ventaglio, nascondendo il lato scritto.

Descrizione delle carte:

Numero minimo di
figure:

Indica il numero
minimo di figure
che occorre ottenere
con i dadi per
giocare questa carta.
Qui «Nessuna»
significa che puoi
calare la carta anche
se non hai nessuna
figura.

Sintesi della carta :
Dei simboli grafici
indicano gli effetti
della carta.




W

Elimina 1 dei tuoi dadi:

Il dado & ritirato dal gioco
Non & possibile giocare
questa carta se si ottengono
nello stesso turno,
lanciando i dadi, 2 o piu

figure. g

Ol
Tutti i giocatori danno i
propri dadi al proprio vicino
di sinistra o di destra in base
alla scelta del giocatore che
ha calato la carta (anch’egli
deve dare i propri dadi)




Elimina 2 dei tuoi dadi.
| dadi sono ritirati dal gioco.

Dai 1 dei tuoi dadi a un
giocatore di tua scelta.




Valore:

Effetto:

©

Prendi 1 carta al giocatore
da te scelto.

Il giocatore presenta le
proprie carte a ventaglio
nascondendo il lato scritto.
Prendi quella che desideri. Se
nessun giocatore ha carte da
presentarti pesca nel mazzo.

@
Il giocatore da te scelto ha
solo una carta.

Il giocatore scelto deve avere
almeno 2 carte in mano.
Sceglie la carta che vuole
tenere e scarta le altre




Valore:

Effetto:

Valore:

Effetto:

Pesca 3 carte dal mazzo.

W@

Tutti i giocatori tranne te
hanno solo 2 carte.

| giocatori con piu di 2
carte scelgono quelle che
desiderano tenere e scartano
le altre.



1&«»2&

L") Valore:
Effetto:

Nessuno

Il giocatore da te scelto
salta il turno.

Posa la carta, rivolta verso
I’alto, davanti al giocatore
scelto che la tiene fin dopo
aver saltato il turno poi la
scarta.Davanti allo stesso
giocatore. possono cumularsi
diverse carte di questo tipo.

Nessuno

Gioca di nuovo e cambia
senso.

Il giocatore gioca di nuovo e
la partita continua nel senso
opposto.




Esempio:
Luca ha 5 dadi e tocca a lui giocare. Li lancia e ottiene

le seguenti figure: @

Pesca 2 carte, da il proprio dadofgall’avversario da lui
scelto e cala una carta che richiede al massimo 2[@).
L’effetto della carta viene eseguito e poi la si colloca,
faccia in su, accanto al mazzo o davanti al giocatore al
quale & indirizzata (carta «salta il turno»).

FINE DELLA PARTITA:

Vince il giocatore che rimane senza dadi.
La partita puo continuare fino a quando rimane |” ultimo,
che perde.



VARIANTI:

«Squadra» per 4 o 6 giocatori:

E possibile giocare a «squadre». In tal caso occorre
formare squadre di 2 giocatori; il primo giocatore
rimasto senza dadi fa vincere la propria squadra.

Tempo della partita:

E possibile allungare o abbreviare la durata della partita
aumentando o diminuendo il numero di dadi distribuiti
all’inizio.

Torneo:

Fissare un numero di partite da giocare. Quando un
giocatore o una squadra vince, si contano i dadi che
rimangono agli avversari e il giocatore o la squadra
vincente riceve 1 punto per ogni dado. Quando le
partite prefissate sono state giocate il giocatore o la
squadra con piu punti vince.

ATTENZIONE ! Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi. Contiene piccoli
elementi che possono essere ingeriti. Conservare le informazioni e I'indirizzo per
future reference.
® & © Gigamic 2007
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REGRAS DO JOGO
OBJECTIVO DO JOGO:

Ser o primeiro jogador a ficar sem dados.

PREPARACAO DO JOGO:

Todos os jogadores recebem 4 dados e 3 cartas, As
cartas ndo distribuidas sdo colocadas com a face oculta
no centro da mesa e formam o monte.

Cada jogador langa os seus dados. O que obtiver o
maior nimero de figuras [ comeca o jogo.

Desenrolar da partida:

Na sua vez, o jogador lanca os seus dados e, a seguir:
e Vai ao monte buscar tantas cartas quantas as
figuras [g§ obtidas com os dados;

* Dé cada dado com a figura [ ao jogador da sua
escolha;
* Coloca uma carta segundo as regras seguintes;
* S6 se coloca uma carta por volta;
* Para colocar uma carta € necessario ter obtido com os
dados pelo menos tantas figuras quantas as indicadas
na carta em cima a esquerda (figuras [@Jminimas);
* O efeito de uma carta colocada aplica-se de imediato;
* N&o € obrigatdrio colocar uma carta.



Durante a partida, os jogadores colocam as cartas
jogadas ou postas de lado junto ao monte, com as
faces visiveis. Quando o monte estiver vazio, as cartas ja
jogadas e colocadas com as faces visiveis sdo misturadas
e viradas ao contrario para formar um novo monte.

Se ja ndo houver cartas no monte, o jogador que deveria
ir ao monte buscar cartas fa-lo no jogo do adversario da
sua escolha que Ihe apresenta as suas cartas em leque,
com as faces ocultas.

Descricao das cartas:

Figuras minimas:
lindica o nimero
minimo de figuras
[Bque é necessario
obter com os dados
para poder colocar
essa carta.

Aqui, «nenhuma»
indica que pode
colocar essa carta
mesmo que nao
tenha nenhuma
figura.

Efeito da carta:
Produz-se logo
que acarta é
colocada.




W

Elimine 1 dos seus dados:
O dado é retirado da partida.
Ndo é possivel jogar essa
carta caso se obtenham na
mesma volta 2 figuras Egou
mais com os dados.

Y|

Todos os jogadores dao os
respectivos dados ao vizinho
da esquerda ou da direita,
consoante a escolha do
jogador que coloca a carta
(o vizinho deve também dar
os seus dados).



Elimine 2 dos seus dados.

Os dados sao retirados da
partida.

Dé 1 dos seus dados ao
jogador da sua escolha.




alf) Cysto:

Efeito:

©

Tire 1 carta ao jogador da
sua escolha.

O jogador apresenta-lhe as
suas cartas em leque, com as
faces ocultas. Escolha a que
vai tirar. Se nenhum jogador
tiver cartas, retire uma do
monte.

©

O jogador da sua escolha s6
tem 1 carta.

O jogador escolhido deve ter
pelo menos 2 cartas na mao.
Ele escolhe entdo a carta que
deseja manter e desfaz-se das
outras.



Custo: @

Efeito: Vaao monte buscar 3 cartas.

Ol [

Todos os jogadores a
excepcao de si tém mais de
2 cartas.

Os jogadores que tenham
mais de 2 cartas escolhem
a que desejam manter e
desfazem-se das outras.




Efeito:

Nenhum

O jogador da sua escolha
passa a sua vez.

Coloque a carta, com a face
visivel, em frente do jogador
escolhido que a mantém até
ter passado a vez dele e depois
se desfaz dela. Podem acumu-
lar-se muitas destas cartas em
frente do mesmo jogador.

Nenhum

Volte a jogar e mude de
sentido.
O jogador volta a jogar e a
partida continua no sentido
inverso.



Exemplo:
Jodo tem 5 dados e € a vez dele de jogar. Ele lanca todos

os dados e obtém as figuras seguintes: @

Vai portanto ao monte buscar 2 cartas, da o seu dado &g
ao adversario da sua escolha e coloca uma carta da sua
mao que requer no maximo 2[@]. O efeito da carta ¢
jogado e depois a carta é colocada, com a face visivel,
ao lado do monte ou em frente ao jogador ao qual se
destina (carta «passar a sua vez»).

FIM DA PARTIDA:

Assim que um jogador deixe de ter dados, ganha a
partida.
Pode continuar a partida até haver s6 um vencido.




VARIANTES:

«Equipa» para 4 ou 6 jogadores:

pode jogar «em equipa». Nesse caso, forma equipas
de 2. O primeiro jogador que ja ndo tiver dados da a
vitéria a sua equipa.

Tempo de partida:

Pode aumentar ou reduzir a duracdo da partida
aumentando ou reduzindo o numero de dados
distribuidos no inicio.

Torneios:

Fixe um ndmero de partidas a jogar. Quando um
jogador ou uma equipa ganha, conta-se o nimero de
dados que o conjunto dos seus adversdrios ainda tem
e o jogador recebe 1 ponto por dado.

Quando tiverem sido jogadas todas as partidas
previstas, o jogador ou a equipa que tiver mais pontos
ganha.

® & © Gigamic 2007
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PRAVIDLA HRY

CiL HRY:

Vitézem se stava ten hrag, ktery se jako prvni zbavi viech
svych kostek.

PRIPRAVA HRY:

Kazdy hrac zacind hru se 4 kostkami a 3 kartami. Zbyvajici
karty utvori balicek, ze kterého si hraci v pribéhu hry
budou brat dalsi karty.

Na zacatku vsichni hodi kostkami, kdo bude mit nejvice
symboll, zac¢ind. Hra posléze probihd po sméru
hodinovych rucicek.

Pribéh hry:
Kazdy hrac si ve svim tahu nejprve hodi viemi kostkami a
poté:
* za kazdy symbol karty si vezme z bali¢ku jednu kartu
* za kazdy symbol f&§ kostky da jednu svoji kostku
libovolnému hraci
* zahraje kartu dle nasledujicich pravidel
* aby mohl kartu zahrat, musi mit na kostkach hozeno
minimalné tolik symbold , kolik je v levém hornim
rohu dané karty




* mUze zahrat pouze 1 kartu
» efekt karty se okamzité projevi
* neni povinné hrét kartu

V pribéhu hry se pouzité karty davaji licem vzhlru na
jednu hromadku - ve chvili, kdy dojde doplnovaci balicek,
si hrac ktery je na fadé vybere ndhodné jednu kartu od
libovolného protivnika, oto¢i a zamicha pouzité karty a
utvofi z nich novy bali¢ek (ze kterého si vezme zbytek karet,
pokud si jich mél doplnit vice — napf. Diky symbolim na
kostkach ci efektu karty).

Karty:

V levém hornim
rohu je,cena karty” -
minimalni mnozstvi
symbolt [§, které
hra¢ musi hodit,
aby mohl kartu
zahrét. Pokud zde
neni zadny, Ize tuto
kartu zahrat i kdyz
se nepovedlo zadny
symbol, [@ hodit".

V pravém hornim
rohu je zobrazen
efekt karty - jak se
pouziti dané karty
projevi ve hie.




Cena: [®!

Efekt: Hrac odstrani jednu svoji kostku
ze hry.
Tato karta nemUze byt zahrana ve
chvili, kdy mél hra¢ na kostkach
hozeno dva a vice symboll s
kostkou.

Cena: [B]I®

Efekt:  VSichni hraci daji vsechny své
kostky hraci po své pravici.
Pfeddva doprava i hrac hrajici tuto
kartu a pfijima kostky od hrace
zleva.




®
®

Hrac odstrani dvé své kostky
ze hry.

Hra¢ da jednu svoji kostku
libovolnému protivnikovi.



©

Vezmi si jednu kartu od
libovolného protivnika.
Zvoleny protivnik da hraci
nahodné vybrat ze svych karet.
Pokud nikdo nemad kartu na
ruce, vezme si hrac hrajici tuto
kartu kartu z bali¢ku na stole.

©

Zvolenému hrac¢i  zlstane
pouze jedna karta.

Vyber si hrac¢e co md dva a vice
karet - tento hra¢ ma smulu
a musi si vybrat jednu kartu,
kterouzto si ponecha. Ostatni
karty odlozi.




Vezmi si 3 karty z balicku.

W@

Vsichni hrac¢i krom tebe maji
maximalné dvé karty.

Kazdy z protivnikd si vybere
dvé karty, které si ponechd, a
zbytek odlozi.




zdarma

Vyber si hrace, ktery nebude
jeden svij tah hrat.

Tuto kartu poloz pred zvoleného
hréce. Zde je ponechana az do
doby, nez hra¢ vynechd svij
tah a poté je odstranéna ze hry.
Nékolik karet tohot typu se muze
nahromadit pred jednim hracem.

zdarma

Hraj znova a poté se obrati smér
hry.

Hra¢ ziskava dalsi tah a hra poté
pokracuje v opacném sméru.




Pfiklad jednoho tahu:
Honza ma 5 kostek. Na zacatku si hodi, padnou mu 2
symboly , 2 symboly karet a jeden symbol kostky.

Da tedy jednu svoji kostku protivnikovi dle uvazeni, vezme
si z balicku dvé karty a mlze zahrét kartu, jenz mé cenu

2 a méné, kterou poté polozi na odkladaci hromadku
nebo pred cilového hrace (karta zplsobujici vynechani tahu).

MOZNOSTI:

Tymy (4 nebo 6 hract).
Hraje se v tymech po vou hracich. Jakmile se jeden z hract
zbavi viech svych kostek, jeho tym vyhrava.

Délka hry
Hra se da zkratit nebo prodlouzit snizenim ¢i zvysenim
poctu kostek, které hraci dostavaji do zacatku.



Turnaj

Hraci se na pocatku dohodnou na poctu kol, na které
budou hrét. Na konci kazdé hry ziska vitéz tolik bod{, kolik
zbylo protivnikGm kostek. Jakmile se odehraje stanoveny
pocet kol, sectou se body a hrac¢ nebo tym s nejvyssim
poctem vyhrava.
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KANONEZX TOY MAIXNIAIOY

IKOMOX TOY MAIXNIAIOY
Niknts gival o npwtos naiktns nou Oa analhayei ané éAa tou ta
Zapia.

MPOETOIMAZIA TOY MAIXNIAIOY:

‘OMol ol naiktes Eekivave pe 4 {apia kai 3 kdptes. O1 undhoines
kdptes tonoBetolvtal KAEICTES OTO KEVTPO ToU Tpanediol o€ pia
otoiBa.

KdaBe naiktns pixver ta Zapia tou. O naiktns nou Ba pépel ta
nepiocdtepa oUpBola ota {apia tou Eekivagl To naixvidl.

To naixvidi:
Kd@Be naiktns oto yUpo tou pixvel ta {dpia kai katéniv:
® TpaBdel pia kdpta yia kGBe clupBoAo rou £pepe
® Aivel kdBe {dpi pe 1o olpBoro OTOV NaiKTn NS €NIAOYAS TOU
® aiCer 1 kdpta oUpPwWVa Pe TOUS NAPAKAT®W KAVOVES:
- Mnopeite va nai§ete pévo pia kdpta oe kGbe yupo
- Na va pnopéoel va nai§el kdpta o naiktns Oa npénel va €xel
@épel ota Lapia téoa olpBora EBY doa Bpickovrarl oty
ndvw apioteph ywvia s képtas (EAdxiota ZopBoAa).
- H kdpta nou naidetar éxel dueon enidpacn oto naixvidi.
- Aev gival unoxpewtikd va naiete pia kapta.




Katd tn didpkeia tou naixvidiol, ol naiktes tonoBetodv avoIxtés

us kdptes nou énai€av Sinka otn otoiBa (okdpta). Otav n otoiBa
€€avtAnOei, ol narypéves kaptes avakateUoval KAEIOTES kal yivovtal
n véa otoifa.

Av 8ev undpxouv kaBdAou kdptes otn otoifa, o naikins tou onoiou
gival n ogipd va tpaPn&el enléyel évav avtinaho kai naipvel pia
wxaia kdpta andé autodv.

MEPITPA®H TQN KAPTQN

EAaxiota XopBoia:

Yno&eikviel tov

€\axioto apiBpd

OUHBOAWY nou

npénel va pépel o Mapdadeiypa
naiktns ota {dpia yia va 1816tntas:

nai§el v kapta. Yno&eikviel v

Av undpxel To «Kkavévay 1816TNTa nou €xel
(X) pnopeite va naiete k@B Kdpta oto
v kGpta akdpa Kai naixvis.

av Sev pépate kavéva

olpBoho .




Xdvete éva {ap1 oas:

To {ap1 anocUpetal and to
naixvidi. H kdpta auth dev pnopei
va naixtei av o naikwns éxel péper 2
A nepiocétepa oUpBola HE Ta
{apia tou otov idio yupo.

Kd6e naiktns Sivel 6Aa ta {apia
TOU OToV naiktn ota apiotepd n
8e€1d tou. H enidoyn tou apiotepd
f 8€§14 avAkel otov naiktn nou
énaife v képta (o 1810kTATNS s
kdptas Sivel kal autés ta Zapia tou).




Agia:

|816tnta:

Agia:

1816tnta:

Xdvete 2 ané ta {dpia oas.
Ta Zapia anoolpovtal and to
naixvidi .

Adote éva ané ta {dpia oas ot
€vav naiktn tns enloyns oas.

H 181étnta auths s kaptas €ival
ave€aptntn and tov apiBuod twv
{apicyv pe oupBoho Ta onoia
éxete Adn Swoel.



aeiig)  Acia: ®

[616tnta:  MNdpte pia kdpta and évav naiktn
tns enidoynhs oas. O naiktns
anh@Vel KAEIOTES TS KAPTES TOU
Kal €ogis naipvete pia wxaia. Av
Kavévas and tous naiktes Sev €xel
Kdprtes, tote paPngte pia kdpta and
1w otoiBa.

O naiktns tns eniloyhs oas

pével pe pévo pia kdpta. O
emAeypévos naiktns Oa npénel va
£€xel Touhdxiotov duo kaptes. O
naiktns enAéyel tnv kdpta nou BéAel
va kpatnoel kal Eeokaptdpel us
unoolres.




Agia:

|816tnta:

TpaBngte tpeis kdptes and tn
otoiBa.

Auth n evépyeia gival Eexwpioth and
kdptes nou tpapnate eneidn pépate

to oUpBoho .

‘OMol ol naiktes ektds ané eods
Hévouv pe 2 pévo kdptes.

O1 naiktes pe nepiocdtepes and 2
Kdptes enAéyouv noles 2 BENouv
va Kpatnoouv kai Eeokaptdpouv us
unooInes.



Kapia

EmiAé€te éva naiktn, o onoios
xdvel to yUpo tou. TonoBethote
v Kdpta avoixth pnpoactd ctov

ev Aoyw naiktn. O naiktns autds
Kpatdel v kapta péxpl va xdoel éva
yUpo kai katénv v §eokaptdpel.
Mnopouv va paleutoldv NoANEs
T€TOIES KAPTES PNpootd and tov
iS10 naiktn, pe anoté\eopa va xdoel
noAhoUs yUpous.

Kapia

Maigte §avad ka1 avuotpéyte tn
popd tou naixvidiou. O naiktns
nailer A\ €va yipo kai 1o naixvidi
ouvexietal pe avtiBetn popd.




Mapadeiypa:
O Ndvvns éxel 5 {dpia kai ival n ogipd tou va naigel. Pixvel ta {dpia
ToU KaI pépvel ta akdhouba anotehéopara:

Oa npénel va tpaPngel 2 kdpres,

va Swoel éva {dpi oe évav avtinaho
s nIAoyns Tou Kal naiel pia kdpta and 1o Xxépl

Tou pe eNdxiotn aia 2 @ . H 1816tnta tns kdptas epappdletar kai
OTN CUVEXEID auth TOMOBETEiTal avoIXTh ota okdpta h Pnpootd oe
@\ov naiktn (kdpta andAeias yUpou).

TO TEAOX TOY MAIXNIAIOY:

O nparos naikins nou Ba EepoptwBsi dAa tou ta {dpia gival o viknTAs.
To naixvidi ouvexiletal £éws dtou peivel pévo €vas naikns.



MAPAAAATEX:

«Opades» yia 4 éws 6 naiktes:

To naixvidi pnopei va naixtei o opddes. Mia opdda anoteleital
ané 2 naiktes. ‘Otav évas naiktns anaAAayei and oAa tou ta {dpia, n
opdda tou gival n vikAtpia.

Aidpkera naixvidiod:
H &idpkeia tou naixviSiol pnopei va npooappootei au§dvovtas n
peicdvovtas tov apiBpd twv {apiwv nou Oa ndpel kdOe naiktns.

Toupvoud:

O apiBpds twv naptidwv anogaailetal npiv Eekivice! to naixvio.
‘Ortav évas naiktns f pia opdda kepdidel pia naptida, ta {apia twv
avundAwv petplolvial kal o VIKNTAs naipvel éva névto avd {apl.
‘Ortav naixtei 0 NPocUpPwVNpEVos aplBpsds naptidwv, o naikns A n
opdda pe Tous NepICOOTEPOUS NOVTOUS VIKAEI TO TOUPVOUd.

MPOZOXH! AkatdAAnAo yia TTaidid KETw Twv 3 £TWV, YIaTi TTEPIEXEI HIKPG KOPUATION.
KpatrioTe auTtég TIg TTANpo@opieg kai Tn SIEUBUVON YIa TO apPXEI0 0aG.
® & © Gigamic 2007
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JATEKSZABALY
A JATEK CELJA

A jatékosok célja megszabadulni az 6sszes kockajuktdl. A gybztes
az lesz, akinek ez elséként sikerdl.

A JATEK ELOKESZULETEI

A jaték kezdetén minden jatékos kap 4 kockat, és huz 3 lapot
a megkevert paklibdl. A maradék lapokat képpel leforditva
tegylk az asztal kdzepére, ez lesz a huzopakli. A jatékosok
dobnak kockaikkal, és az kezdheti a jatékot, aki a Iegtt‘)bb
szimbolumot dobta.

A JATEK MENETE
A jatékosok az dra jarasaval egyezé iranyban keriilnek sorra.
A soron lévé jatékos dob a kockaival, majd:
* Minden dobott fugl szimbolumért hiz egy-egy lapot a
paklibol.
. Minden szimbdlumot mutatd kockdjat odaadja barmelyik
altala vélasztott jatékostarsanak.
* Kijatszik 1 lapot az alabbi szabalyok betartasaval:
* Egy jatékos koronként csak 1 lapot jatszhat ki.
* Csak olyan kartya jatszhato ki, amelynek bal felsé sarkdban
ugyanannyi vagy kevesebb szimbdlum lathato, mint
ahany ilyen szimbdlumot dobtunk.
* A kijatszott kartya hatdsa azonnal érvényesul.



* Nem kotelezé minden kdrben kijatszani kartyat.

A kijatszott lapokat képpel felfelé a hizopakli mellé dobjuk, ez
lesz a dobott pakli. Amikor a huzépakli lapjai elfogynak, a dobott
pakli lapjait megkeverjlik, képpel lefelé forditjuk, és ez lesz az Uj
hazopakli.

Ha mdr nem maradt egyetlen lap sem a huzépakliban (és a dobd-
pakliban sincs lap, hogy ebbél készitstink Ujabb huzdépaklit), a
laphuzasra jogosult jatékos valaszt egy ellenfelet, akinek a lapjaibdl
azok elézetes megnézése nélkil huzhat egy lapot.

A KARTYAK RESZLETES LEIRASA

Szimbo6lumok A kartya hatasa:
minimalis szama: Ez az ikon azt
Mutatja, hogy legaldbb mutatja, hogy ez
hany [@]szimbsélumot a kartya milyen
kell dobnod ahhoz, hatast gyakorol
hogy ezt a kartyat a jatékra.
kijatszhasd. Az X azt
jelenti, hogy a kartyat
&) szimbolumok
dobasa nélkl is
kijatszhatod.




Erték:

Hatas:

Erték:

Hatas:

W

Egy kockadat elveszited.

A kockét visszadobod

a dobozba. Ezt a kdrtydt nem
jatszhatod ki akkor, ha

a korédben 2 vagy tobb
szimbélumot dobtal.

W

Minden jatékos az 6sszes
kockajat a jobb vagy a bal
szomszédjanak adja.

A lapot kijatsz6 jatékos
hatdrozza meg az irdnyt
(hogy balra vagy jobbra), ami
mindenkire vonatkozik

(a kértyat kijatszo jatékosra is).



Erték:

Hatds: Két kockadat elveszited.
Az elvesztett kockakat
visszadobod a dobozba.

Erték:

Hatds: Az egyik kockddat egy
tetszbleges jatékostarsadnak
adod.

A kartya hatasa fliggetlen

a szimbc')lumokat mutato
kockéktol, amelyeket
odaadtunk valamelyik
jatékostarsunknak.




W

Huzz egy lapot az egyik
jatékostarsadtol.

A valasztott jatékos képpel
lefelé az asztalra teriti a lapjait,
ezekbdl huzhatsz egyet.

Ha senkinek sincs lapja,

a huzépaklibdél huzhatsz.

©

Az egyik ellenfeled egy
kivételével minden lapjat
eldobja.

A jatékost te vélasztod

ki, de csak olyan jatékost
vélaszthatsz, akinek legaldbb
két lapja van. A valasztott
jatékos eldontheti, melyik
lapjat kivanja megtartani.



Harom lapot huzol

a huzopaklibal.

A dobott [&f szimbdlumok
miatt huzott kartyaktol
figgetlen ennek a kartydnak
a hatdsa.

ol

Rajtad kiviil minden jatékos
eldob annyi lapot, hogy
legfeljebb két lapja maradjon.
A jatékosok eldonthetik,
melyik lapokat kivanjak
megtartani.




Erték:

0

Valassz egy jatékost, aki
kimarad egy korbdl.

A lapot képpel felfelé

a valasztott jatékos elé teszed.
Amikor rakertilne a sor, eldobja
a lapot, mast nem tesz a koré-
ben. Egy jatékos el6tt akar
tobb ilyen lap is 6sszegyilhet,
igy tobb korbél is kimaradhat.

0

Még egyszer te jossz, azutan
megfordul a jatékosok
lépéssorrendje.

Vagyis ha eddig az 6ramutaté
jarasa szerint kovették egymast
a jatékosok, most ellenkezé
irdnyban fogjak és forditva.
Ezzel a lappal egyszerre
legfeljebb kétszer johetsz
egymas utan.



Példa:
Janinak 5 kockdja van, és az aldbbi szimbolumokat dobta:

Jani tehdt huz két lapot a huzépaklirdl, a szimbdélumot
mutato kockajat egy tetszéleges jatékostarsanak adja,
végul kijatszhatja egy legfeljebb 2értékl’j kartyat.

A kijatszott kdrtya hatdsa azonnal életbe Iép, majd a lap

a dobott paklira keriil (vagy esetleg valamelyik jatékos elé,
ha azt a kdrtyat jatsszuk ki, amelyikkel valamelyik jatékos
kimarad egy korbél).

A JATEK VEGE:

Az a jatékos gydz, aki elészor szabadul meg az Osszes
kockdjatél. De hirdetlink masodik, harmadik helyezettet
is: a jaték akkor ér véget, ha mar csak egyetlen jatékosnak
maradtak kockai.




JATEKVALTOZATOK

Csapatjaték:

A jatékot parosban is jatszhatjuk. Az a kétf6és csapat nyer,
amelyiknek az egyik tagja elséként szabadul meg

a kockaitol.

A jaték hosszanak véltoztatasa:
Az id6tartam valtoztathatd ugy, hogy a jatékosok nem 4,
hanem tobb vagy kevesebb kockéval kezdenek.

Bajnoksag:

A bajnoksagban a lejatszand¢ jatékok szamat el6re
meghatarozzuk. Amikor az egyik jatékos vagy csapat
megnyer egy jatékot, az ellenfelek megmaradt kockait
0sszeszamoljuk, ennyi pontot kap a gydztes.

A meghatdrozott szamu lejatszott jaték végén az addig
legtobb pontot 6sszegyljté jatékos vagy csapat lesz a
bajnoksag gydztese.

FIGYELEM! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!
® & © Gigamic 2007
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