2-4 joueuses

5-9 ans

Contenu : 54 cartes : 4 x 6 = 24 cartes “chateau”,
20 cartes “diamant”, 7 cartes “sorciere”, 3 cartes

ufée".
,ﬁ( But du jeu : Etre la premiére a reconstituer le
chéateau de sa couleur.

@ Préparation du jeu : Poser les cartes faces
cachées au centre de la table.

Déroulement du jeu : On joue dans le sens des
aiguilles d’'une montre. La plus jeune joueuse pioche
une carte qu'elle montre aux autres joueuses. Tout au
long de la partie, les joueuses sont obligées de piocher
au moins une fois ; puis elles peuvent décider de
continuer & piocher ou de passer la main...

Lors d'une pioche, 4 possibilités se présentent :

- La joueuse pioche une carte “chiteau” : Sila
joueuse ne construit pas encore de chateau, elle la
pose devant elle et devra reconstituer le chateau

de cette couleur piochée. (Sauf si une autre joueuse
construit déja un chateau de cette couleur). Lors des
prochains tours, toutes les cartes chateau de cette
couleur lui permettront de reconstituer son chateau ;
les cartes chateau des autres couleurs seront posées
sur sa droite. (elle pourra s’en débarrasser ou se les
faire acheter plus tard dans la partie).

Apres avoir pioché une carte chateau, la joueuse peut
continuer a piocher.




- la joueuse pioche une carte “fée” : elle la pose sur sa
droite et peut continuer a piocher.

- La joueuse pioche une carte “diamant” :

elle la pose sur sa droite et peut continuer a piocher.
Les cartes “diamant” permettent a la joueuse d’acheter
a une adversaire une carte “chateau” pour compléter
son propre chateau. (3 cartes “diamant’”” en échange
d’une carte “chateau”).

Attention :

- Si la joueuse veut acheter une carte chateau (1 seule
par tour), elle ne pioche pas de carte lors de ce tour.

- La joueuse adverse ne peut pas refuser de vendre
une carte chateau.

- La joueuses pioche une carte “sorciere”:

- Pas de chance ! La joueuse remet a coté de la pioche 3
cartes de son jeu (des diamants, des parties de chateau
d'autres joueuses ou du sien !) + la carte “sorciere” et
passe la main. (S'il lui reste moins de 3 cartes, elle rend
toutes celles qui lui reste).

- Si elle possede une carte “fée™: la joueuse peut
I'utiliser pour contrer la sorciére en remettant a coté de
la pioche la carte “sorciére” + la carte “fée”. La joueuse
passe alors la main.

Pioche : Lorsque la pioche est

épuisée, un joueur prend toutes

les cartes, les mélange et les

repose pour constituer une

nouvelle pioche.

Qui gagne ? La gagnante est la

premiére qui a réussi a former o

un chateau complet (6 cartes de S
la méme couleur). —

Contient de petites piéces pouvant étre ingérées.




DIARMONIAR




- If the player has picked a "fairy" card: she puts the card
down on the table on her right-hand side and may take
another card from the pile.

- If the player has picked up a""diamond" card:

she puts the card down on the table on his/her right-hand
side and may take another card from the pile. "Diamond"
cards are used to buy “castle” cards from other players and
help them complete their own castle in their own particular
colour (3 "diamond" cards can be exchanged for one “castle”
card.)

Beware: - If a player wants to buy a "castle” card (only 1 each
turn), she may not take a card from the pile during that turn.
- The other player cannot refuse to sell a "castle" card.

- If the player has picked up a "witch" card:

-Bad luck! The player must place the “witch" card and 3 of
her own cards ("diamond" cards, or cards belonging to the
castles of other players or even her own castle!) next to the
pile of cards in the centre of the table and pass their turn. If
she has less than 3 cards, she must hand in whatever cards
she has left.) - If the player has a "fairy" card, she may use

it to counter the witch, placing that "witch" card and the
“fairy" card next to the pile in the centre of the table then
pass her turn.

The card pile: When there are no cards

left in the pile, one player takes

all the cards that have been placed

next to it, shuffles them and places

them back in the centre of the table

to forma new pile.

Who wins? The first player who

manages to build her own castle

completely (6 cards of one same ‘L mm“
colour) wins the game. ‘

Contains small parts which are a danger to small children.




5-9 Jahre
2-4 Spielerinnen

Inhalt: 54 Karten: 4 x 6 = 24 Schloss-Karten,
20 Diamanten-Karten, 7 Hexen-Karten,
3 Feen-Karten.

Ziel des Spiels: als Erste das Schloss in der
eigenen Farbe vollenden.

Spielvorbereitung: Die Karten werden
verdeckt in die Tischmitte gelegt.

Spielablauf: Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Die
jungste Spielerin zieht eine Karte und zeigt sie den
anderen Spielerinnen. Wahrend des gesamten Spiels
mussen die Spielerinnen mindestens eine Karte ziehen.
Dann konnen sie selbst entscheiden, ob sie ziehen oder
auslassen.

Wird eine Karte gezogen, dann gibt es 4 Moglichkeiten:

- Die Spielerin zieht eine Schloss-Karte:

Baut die Spielerin noch kein Schloss, dann legt sie

die Karte vor sich hin und legt damit die Farbe ihres
Schlosses fest. (Es sei denn, eine andere Spielerin hat
bereits diese Farbe.) Wahrend der nachsten Runden
kann sie mit allen Schloss-Karten dieser Farbe ihr
Schloss vervollstandigen. Schloss-Karten in anderen
Farben legt sie rechts neben sich. (Diese Karten kdnnen
im spéteren Spielverlauf ausgelegt oder verkauft
werden.)

Nachdem die Spielerin eine Schloss-Karte gezogen hat,
kann sie weitere Karten ziehen.




- Die Spielerin zieht eine Feen-Karte: Sie legt sie rechts
neben sich ab und kann weiter ziehen.

- Die Spielerin zieht eine Diamanten-Karte: Sie legt sie
rechts von sich ab und kann weiter ziehen. Die Diaman-
ten-Karten ermdglichen es der Spielerin, einer Gegens-
pielerin eine Schloss-Karte fur die Komplettierung ihres
eigenen Schlosses abzukaufen (mit 3 Diamanten-Karten
gegen eine Schloss-Karte).

Achtung! - Wenn die Spielerin eine Schloss-Karte kaufen
will (immer nur 1 pro Runde), so zieht sie in dieser
Runde keine Karte.

- Die Gegenspielerin darf den Verkauf einer Schloss-
Karte nicht ablehnen.

- Die Spielerin zieht eine Hexen-Karte :

- Pech gehabt! Die Spielerin muss 3 ihrer Karten neben
den Stapel in der Mitte legen (Diamanten, Teile von den
Schldssern anderer Spielerinnen oder des eigenen Schlos-
ses) + die Hexen-Karte. Dann ist die nachste Spielerin an
der Reihe. (Wenn sie weniger als drei Karten besitzt, legt
sie alle ab, die sie hat).

- Hat sie eine Feen-Karte, kann die Spielerin sie benutzen,
um die Hexe abzuwehren. Sie legt die Hexen-Karte +
die Feen-Karte neben den Stapel. Dann ist die nachste
Spielerin an der Reihe.

Kartenstapel: Ist der Stapel zu
Ende, nimmt eine Spielerin die
Karten, mischt sie und bildet
einen neuen Stapel.

Wer gewinnt? Es gewinnt

die Spielerin, der es zuerst geling
ein vollstandiges Schloss zu bauen
(6 Karten derselben Farbe).

Enthélt kleine Teile, die verschluckt werden konnen.




5-9 afios

2-4 jugadoras

Contenido: 54 cartas: 4 x 6 = 24 cartas “castillo”,
20 cartas “diamante”, 7 cartas “bruja”,
3 cartas “hada”.

Objetivo del juego: Ser la primera
en reconstituir el castillo de su color.
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Preparacién del juego: Colocar las cartas
boca abajo en el centro de la mesa.

Desarrollo del juego: Se juega en el sentido de las agu-
jas del reloj. La jugadora mas joven coge una carta que
muestra a las otras jugadoras. A lo largo de la partida,
las jugadoras estan obligadas a coger carta al menos
una vez; luego pueden decidir si seguir cogiendo cartas
o0 pasar el turno...

Al coger una carta, se presentan 4 posibilidades:

- La jugadora coge una carta “castillo”:

Si la jugadora todavia no construye el castillo, la deja
delante de si y deberé reconstituir el castillo del color
que le ha salido. (A no ser que otra jugadora ya haya
construido un castillo de ese color). En una de las
rondas siguientes, todas las cartas castillo de este color
le permitiran reconstituir su castillo; las cartas castillo de
los restantes colores se colocaran a su derecha. (Podra
deshacerse de ellas o hacer que se las compren mas
tarde en la partida).

Después de haber cogido una carta castillo,

la jugadora puede seguir cogiendo cartas.



- La jugadora coge una carta “hada”: la deja a su dere-
chay puede seguir cogiendo cartas.

- La jugadora coge una carta “diamante”: la deja a

su derecha y puede seguir cogiendo cartas. Las cartas
“diamante” permiten a la jugadora comprar a un ad-
versario una carta “castillo” para completar su propio
castillo. (3 cartas “diamante” a cambio de una carta
“castillo”).

Atencion:

- Si lajugadora quiere comprar una carta castillo (1 sola
por turno), no coge carta durante ese turno.

- Lajugadora contraria no puede negarse a vender una
carta castillo.

- La jugadora coge una carta “bruja”:

- iNo has tenido suerte! La jugadora deja al lado del
mazo 3 cartas de su juego (diamantes, partes de castillo
de otras jugadoras o del suyo) + la carta “bruja” y pasa
el turno. (Si le quedan menos de 3 cartas, devuelve
todas las que le quedan).

- Si posee una carta “hada”: la jugadora puede utili-
zarla para oponerse a la bruja dejando a un lado del
mazo la carta “bruja” + la carta “hada”. Entonces la
jugadora cede el turno.

Mazo: Cuando se acaba el mazo, @'
! A @

una jugadora coge todas ))

las cartas, las mezcla y las deja

para constituir un nuevo mazo. A

s
no
phag
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¢Quién gana? La ganadora es B
la primera que ha conseguido
formar un castillo completo

(6 cartas del mismo color).
Contiene piezas pequefias que pueden ser ingeridas.




De 2 a 4 jogadoras

5- 9 anos

Conteudo: 55 cartas; 4x6 = 24 cartas “castelo”,
20 cartas “diamante”, 8 cartas “bruxa”,
3 cartas “fada”.

OB €

Objectivo do jogo: Ser a primeira a recons-
truir o castelo da sua cor.
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Preparagio do jogo: Colocar as cartas viradas
para baixo no centro da mesa.

Desenrolar do jogo: Joga-se no sentido dos ponteiros
do relégio. A jogadora mais nova recolhe uma carta
que ela mostra as outras jogadoras. Ao longo de toda a
partida, as jogadoras séo obrigadas a retirar uma carta
pelo menos uma vez: depois elas podem decidir se
continuam a retirar cartas ou passam a vez.

Quando o jogador retira uma carta,
existem 4 possibilidades:
- A jogadora retira uma carta “castelo”: Se a jogadora
n&o construiu ainda o castelo, ela coloca a carta a sua
frente e deverd reconstruir o castelo dessa cor (salvo se,
alguma outra jogadora tiver ja construido um castelo
de cor idéntica). Durante as jogadas seguintes, todas as
cartas “castelo” dessa cor permitirdo reconstruir o seu
castelo; as cartas castelos das outras cores serdo coloca-
das a sua direita (ela podera livrar-se delas ou vende-las
mais tarde durante 0 jogo).
Apos retirar uma carta “castelo”,

a jogadora pode continuar a retirar outra carta.



- A jogadora retira uma carta “fada”: Ela coloca-a a sua
direita e pode retirar outra carta.

- A jogadora retira uma carta “diamante”: Ela coloca-aa
sua direita e pode retirar outra carta. As cartas “diamante”
permitem a jogadora comprar a uma adversaria uma
carta “castelo” para completar o seu préprio castelo

(3 cartas “diamante” em troca de uma carta “castelo”).
Atencéo: - se a jogadora quiser comprar ao adversario
uma carta “castelo” (somente uma por jogada), ela ndo
podera retirar nova carta nessa jogada,

a jogadora adversaria ndo se pode recusar a vender uma
carta “castelo”.

- A jogadora retira uma carta “bruxa”: N&o tem hip6-
tese! Ajogadora tera de devolver 3 cartas do seu jogo,
que colocard ao lado do baralho (“diamantes”, partes do
castelo das outras jogadoras ou do seu) + a carta “bruxa”

e passa a vez.

- Se ela possui uma carta “fada”: a jogadora pode
utilizé-la para trocar a bruxa, colocando ao lado do
baralho a carta “bruxa” + a carta “fada". Ajogadora
passa entdo a méo, ele devolve a carta “pirata” e a carta
“canhdo” e passa a vez.

Baralho: logo que as cartas se
tiverem esgotado, uma jogadora
redine todas as cartas que foram | -
entretanto colocadas ao lado do
baralho, mistura-as e forma
um novo baralho.
Quem ganha? A vencedora é
a primeira que conseguir formar
um castelo completo (6 cartas
da mesma cor).

Contém pequenas pecas que podem ser ingeridas.




2-4 giocatrici

5-9 anni

Contenuto: 54 carte: 4 x 6 = 24 carte “castello”,
20 carte “diamante”, 7 carte “strega”,
3 carte “fata”.

ﬁ){ Scopo del gioco: Riuscire a completare il
castello del proprio colore per prima.

@ Preparazione del gioco: Mettere le carte
coperte al centro del tavolo.

Svolgimento del gioco: Si gioca in senso orario. La
giocatrice piu giovane pesca una carta che mostrera
alle altre giocatrici. Nel corso della partita, le giocatrici

hanno I'obbligo di pescare almeno una volta, quindi
potranno decidere se continuare a pescare o passare la
mano...

Quando si pesca ci sono 4 possibilita:

- La giocatrice pesca una carta “castello”:

Se la giocatrice non riesce ancora a costruire il castello,
mettera la carta davanti a sé e dovra completare il cas-
tello del colore pescato. (A meno che un’altra giocatrice
non abbia gia costruito un castello di uguale colore).
Nei turni successivi, tutte le carte “castello” di questo
colore le consentiranno di completare il proprio castello;
le carte “castello” degli altri colori andranno messe alla
sua destra. (La giocatrice potra sharazzarsi delle carte o
farsele acquistare successivamente nel corso della par-
tita). Dopo aver pescato una carta “castello”, la giocatrice
potra continuare a pescare.




- La giocatrice pesca una carta “fata”: la mette alla sua
destra e pud continuare a pescare.

- La giocatrice pesca una carta “diamante”: la mette alla
sua destra e pud continuare a pescare. Le carte “diamante”
permettono alla giocatrice di acquistare da un’avversaria
una carta “castello” per completare il proprio castello.

(3 carte “diamante” valgono una carta “castello”).
Attenzione: - Se la giocatrice vuole acquistare una carta
castello (1 sola per turno), in questo turno non peschera
carte dal pozzo.

- La giocatrice avversaria non puo rifiutare di vendere
una carta “castello”.

- La giocatrice pesca una carta “strega”:

- Che sfortuna! La giocatrice mette a fianco del pozzo
da cui pescare 3 carte del proprio mazzo (diamanti,
parti di castello di altre giocatrici o sue!) + la carta
“strega” e passa la mano. (Se le restano meno di 3 carte,
dovra restituire tutte le carte che le restano).

- Se possiede una carta “fata”: la giocatrice pud
utilizzarla per neutralizzare la strega, mettendo a
fianco del pozzo la carta “strega” + la carta “fata”.

La giocatrice passa allora la mano.

Pozzo: quando il pozzo da cui si
pesca é vuoto, una delle giocatrici
prende tutte le carte, le mescola e
le rimette a posto riformando un
nuovo pozzo da cui pescare.
Chi vince? La vincitrice € la
prima giocatrice che riesce a
formare un castello completo

(6 carte dello stesso colore).

Contiene dei pezzi minuti che possono essere ingeriti.




5-9jaar

2 - 4 speelsters

Inhoud: 54 kaarten : 4 x 6 = 24 kaarten “kasteel”,
20 kaarten “diamant”, 7 kaarten “heks”,
3 kaarten “fee”.

Q 88 €3

Doel van het spel: de eerste zijn om het kasteel
van haar kleur opnieuw samen te stellen.

Voorbereiding van het spel: de kaarten, beeld
onzichtbaar, in het midden van de tafel leggen.

Verloop van het spel: men speelt in de richting van de
wijzers van een uurwerk. De jongste speelster neemt een
kaart uit de stapel en toont die aan de andere speelsters.
Tijdens het partijtje zijn de speelsters verplicht minstens
één keer een kaart te putten uit de stapel; daarna kunnen
zij beslissen verder een kaart te kopen of hun beurt te laten
voorbijgaan...
Bij een stapel zijn er 4 mogelijkheden:
- De speelster neemt een kaart “kasteel”: Indien de
speelster nog geen kasteel bouwt, legt ze de kaart voor
zich neer. Ze zal het kasteel van deze genomen kleur
opnieuw moeten samenstellen (Behalve indien een andere
speelster reeds een kasteel van deze kleur heeft gebouwd).
Bij de volgende beurten, zullen alle kaarten “kasteel”
van deze kleur haar toelaten het kasteel opnieuw samen
te stellen; de kaarten “’kasteel” van de andere kleuren
worden aan haar rechterkant neergelegd (ze zal er zich
kunnen van ontdoen of ze later laten afkopen in het par-
tijtjie). Na het nemen van een kaart “kasteel” kan de speelster
een kaart uit de stapel blijven putten.

0 &




- De speelster neemt een kaart “fee”: ze legt ze aan haar
rechterkant en kan een kaart uit de stapel blijven putten.

- De speelster neemt een kaart “diamant”: ze legt ze aan
haar rechterkant en kan een kaart uit de stapel blijven pu-
tten. De kaarten “diamant” laten de speelster toe van de
tegenstander een kaart “kasteel” te kopen om haar eigen
kasteel aan te vullen (3 kaarten “diamant” in ruil voor 1
kaart “kasteel”).

Opgelet: - Indien de speelster een kaart “kasteel” wil
kopen (1 enkele per beurt), neemt ze, tijdens deze beurt,
geen kaart uit de stapel.

- De tegenspeelster mag niet weigeren een kaart “kasteel”
te verkopen.

- De speelster neemt een kaart “heks”: - Geen geluk !

De speelster legt, naast de stapel, 3 kaarten van haar spel
(van de diamanten, delen van het kasteel van andere
speelsters of van het hare !) + de kaart “heks” en laat haar
beurt voorbijgaan (Indien ze nog minder dan 3 kaarten
heeft, geeft ze alle overblijvende terug).

- Indien zij een kaart “fee” bezit : de speelster kan ze
gebruiken om de heks tegen te gaan door terug, naast de
“stapel”, de kaart “heks” + de kaart “fee” te leggen. De
speelster laat dan haar beurt voorbijgaan.

Stapel: wanneer de stapel is
opgebruikt, neemt een speelster
alle kaarten, mengt ze en legt ze
neer om een nieuwe stapel

te vormen.

Wie wint ? De eerste die er in lukte |
een volledig kasteel te vormen 3
(6 kaarten van dezelfde kleur) wint.

Bevat kleine onderdelen die ingeslikt kunnen worden.




LS 5-9ar
2-4 spelare

@ Innehall: 54 kort: 4 x 6 = 24 kort "’slott”,
20 kort "diamant”, 7 kort "haxa”, 3 kort ’fe”.

'ﬁ&( Spelets syfte: Vara férst med att bygga ett
slott i sin farg.

Spelforberedelser: Lagg korten med baksidan
uppat mitt pa bordet.

Spelets gang: Man spelar medsols. Den yngsta
spelaren plockar ett kort som hon visar fér de andra
spelarna. Under partiet ar spelarna tvungna att plocka

kort i talongen minst en gang; darefter far de sjélva
bestdmma om de skall plocka ett nytt kort eller passa ...

Nir ett kort plockas fran talongen finns

det fyra mojligheter:

— Spelaren tar ett slottskort: Om spelaren &nnu inte

har borjat bygga ett slott, I&gger hon det framfor sig

och maste sedan bygga ett slott i den fargen (utom om

en annan spelare redan bygger ett slott i den fargen).

Under de féljande turerna kan hon bygga vidare pa sitt

slott med alla slottskort i den fargen,; slottskort i andra

farger lagger hon pd sin hogra sida. (Hon kan gora sig

av med dem eller silja dem till ndgon annan spelare

langre fram i partiet.)

Efter att ha plockat ett slottskort far spelaren fortsatta
plocka.




— Spelaren plockar ett fekort: hon lagger det pa sin
hogra sida och far fortsatta plocka kort.

- Spelaren plockar ett diamantkort: hon lagger det pa
sin hogra sida och fortsatter plocka. Med diamantkor-
ten far spelaren kopa ett slottskort av en motstandare
for att bygga vidare pa sitt eget slott (tre diamantkort i
utbyte mot ett slottskort).

Observera:

—Om spelaren vill kdpa ett slottskort (bara ett per
omgang), plockar hon inte négot kort under den
omgangen.

- Motstandaren far inte vagra salja ett slottskort.

- Spelaren plockar ett hixkort:

— Otur! Spelaren lagger tre av sina kort (diamantkort,
delar av slott som andra spelare héller pa att bygga
eller sitt eget!) + haxkortet; sedan ar det nésta spelares
tur. (Om hon har mindre &n tre kort kvar, lagger hon
bort alla hon har kvar.)

— Om spelaren har ett fekort far hon anvanda det for
att mota bort hixan genom att lagga bade haxkortet
och fekortet bredvid talongen. Sedan &r det nésta
spelares tur.

Talong: Nér talongen &r slut
tar en spelare alla kort, blandar
dem och lagger dem i en ny
talong.

Vem vinner? Vinnare &r den
forsta som lyckas bygga ett helt
slott (sex kort av samma férg).

Innehéller sméadelar som kan svaljas.




Fra5til 9 &r
2 til 4 deltagere

Indhold: 54 kort: 4 x 6 = 24 slotskort,
20 diamantkort, 7 heksekort, 3 fekort.

Spillets formal: At veere den farste, som
bygger et slot i samme farve.

B

Forberedelse af spillet: Kortene laeegges midt
pé bordet, med billedsiden nedad.
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Spillets forlab: Man spiller i retningen med uret. Den
yngste deltager tager et kort fra bunken, og viser det til
de andre deltagere. Under hele spillet skal deltagerne
tage mindst et kort op fra bunken mindst én gang;
derefter kan de veelge at tage et nyt kort op, eller lade
turen ga videre til naeste deltager...

Der er 4 muligheder, ndr man tager et kort
op fra bunken:
- Deltageren tager et slotskort op: Hvis deltageren
ikke er i gang med at bygge et slot endnu, leegger han/
hun kortet foran sig og skal s& bygge et slot i samme
farve som kortet har. (Medmindre en anden deltager
allerede bygger et slot i den farve). Lidt efter lidt vil alle
slotskortene i den farve give spilleren mulighed for at
bygge et slot; slotskort i en andre farver laegges til hgjre
for spilleren. (deltageren vil kunne komme af med dem
eller fa dem kabt senere i spillet).
Efter at have taget et slotskort op, kan deltageren tage

et nyt kort fra bunken.




- Deltageren tager et fekort op: han/hun leegger det til
hgijre for sig, og tager et nyt kort fra bunken.

- Deltageren tager et diamantkort op: han/hun legger
det til hgjre for sig, og tager et nyt kort fra bunken.

Med diamantkort kan deltageren kabe et slotskort fra
en modstander for at bygge sit eget slot. (3 diamantkort
for et slotskort).

Bemaerk:

- Hvis deltageren vil kabe et slotskort (kun 1 per tur),
tager han/hun ikke noget kort fra bunken, nar det
bliver han/hendes tur.

- Modstanderen kan ikke naegte at seelge et slotskort.

- Deltageren tager et heksekort op: - Det var uheldigt!
Deltageren lzegger 3 af sine kort ved siden af bunken
(diamantkort, modstanders slotskort eller egne slots-

kort!) + heksekortet, og sa gar turen videre til naeste
deltager. (Hvis deltageren har faerre end 3 kort, leegger
han/hun dem ned, der er tilbage).

- Hvis deltageren har et fekort: deltageren kan bruge
det mod heksen ved at leegge heksekortet og fekortet
ved siden af bunken. Sa er det nzeste deltagers tur.

Bunken: N&r bunken er vaek,
blandes kortene, som sd danner
en ny bunke.

Hvem vinder? Vinderen er den,
som farst har bygget et helt slot
(6 ensfarvede kort).

Indeholder sma dele, der kan sluges.




Ana gesoyek 5-9 net

Konunuectso yyactHuu,: 2-4

MrpoBoii KomnnekT cocTouT 13 54 KapT, B TOM
yucne: 4 X 6 = 24 kapTbl «gsopeLy, 20 kapT
«BPUNNNAHT», 7 KapT «BefbMa», 3 KapTbl «hesi».

< 83 €

Lienb urpsl: 6bicTpee Bcex NoCTPOUTL ABOpPeL,
CBOEro LigeTa.

Mepea HayanoM Urpbl: KapTbl KaLyTCs CTOMNKOM
B LIGHTPE CTONa, SIMLEBOVi CTOPOHOM BHU3.

MpaBuna urpsl: Xog nepesaeTcs Mo YacoBoii CTPesKe.
Irpy HauMHaeT camas MiaaLuas yqactHuLa. OHa 6epeT
KapTy 13 KOMOZb! V1 MOKa3bIBaeT ee APYruM y4acTHULIaM.
B TeueHvie Urpbl Kaxzaas yuacTHWLA, K KOTOPOii nepeLuen

0 =

XO0f, [OMKHA B3SITb KapTy U3 KOnozpl, Mo KpaiiHeit mepe,
0/VH pa3. [anblie OHa cama peLuaeT, uTo Aenath: B3iTb
eLLe OAHY KapTy 13 KOMoZb! U1 NPOMYCTUTL XOZ,

B3aTUe KapT U3 KONOAbI. 4 BO3MOXHbIX BapuaHTa:

- YyacTHuLe pocTanach kaprta “asopen”: Ecnv aeBouka
elLlie He Hayasna CTPOUTENLCTBO CBOETO ABOPLIA, TO OHa
KNafeT 3Ty KapTy nepeg, co6oii U Ha4MHaeT CTPOUTL

CBOW AIBOPELL TOTO Xe LiBeTa, YTO 1 BbiTalLleHHas KapTa
(NpW yCnoBwWw, YTO HU OfHA ApYras y4acTHULA Urpbl

eLLie He Hayana CTPOUTbL BOPEL, 3TOro LgeTa). s
CTPOWTENLCTBA CBOETO ABOPLIA OHA MOXET UCMO/b30BaTh
BCE KapTbl «jBOPEL» 3TOrO LBETA, BbiTALLEHHbIE 13
KO/OABI Ha CeAytoLnX xofax. Mpu aToM KapTbl «ABOPeL
[pYrux LBETOB OHa K/aZeT crpasa oT ce6s (1 MoXeT
BMOC/NEACTBUM 136aBUTLCS OT HUX NGO NPOAATL ApYrUM
y4acTHULLaM).

Ecnmn yyacTHuLLE AocTanack KapTa «4BOpeL, TO OHa
no/yyaeT NPaBo B3sTh ELLE OfHY KapTy U3 KOMoZpl.




- YuactHuue pocTanach kaprta “desa”: OHa knageT ee
crpasa OT cebsi 1 MosyyaeT Npaso B3ATb eLLe 0fHY KapTy
13 KONogpl.

- YyacTHULe AocTanach Kaprta “6punnuant”: OHa
KnafeT ee crpasa OT cebs 1 NosyyaeT Npaso B3ATb eLle
0fHY KapTy 13 Konogpl. C NOMOLLBO KapT “OpuinaHT”
MOXHO MOKynaTb KapTbl “ABOPEL,‘ CBOEro LiBeTa y Apyrnx
yyacTHUL, Urpbl (LieHa: 3 KapTbl “6punnmaHT” 3a ofHy KapTy
“ApopeLy’).

MpumeyaHwve: - ECn yqacTHULA NMOKyNaeT KapTy “ABopeL,”
(NoKynaTb MOXHO He 6onee 0fiHOI KapTbl 3a OUH X0f4), TO
Ha 9TOM X0fly OHa He UMeeT rnpasa 6paTb KapTy 3 KOMOAb.
- Y4yacTHULa, Y KOTOPOIA OHa XOYeT KynuTb KapTy
«/ABOpeL}», He MMeeT npasa el B 3TOM OTKa3aTb.

- YyacTHuue pocTanach kapta “BeabMa“: - He nosesno!
YyacTHULA AOMKHA NOMOXMTb OKOIO KOMOABI 3 CBOMX
KapTbl (3TO MOrYT 6bITb KapTbl “6pUNaHT", yacTu Apyrux
/IBOPLIOB M/ 4aCTK CBOEro Asopual), a Takke KapTy
“BeApma“, N NPOMYCTUTb XOZ, (EC/IN Y YYaCTHULIbI Ha pyKax
MeHbLLUE TPeX KapT, TO OHa OTAaeT UX BCe).

- Ecnn y yyacTHWLBI eCTb KapTa “des”, TO OHa MOXeT
MO/OXMTb e OKO/MO KONO/bl BMECTO TPEX KapT, BMECTe C
KapToli “BeAbMa‘.

lMocne 3Toro Xo/, NepexoAunT K CeayHoLLeli yHacTHULE.

Konopa: Koraa konofa KoHuaeTcs, TO Bce
KapTbl COGUPAtOTCS, TACYIOTCA U KnaayTcs
CTOMKOW B LIEHTPe CToNa, MLEBOWA
CTOPOHOVi BHW3: 3TO HOBast KOMoAaA.

KTo BbIrpbiBaeT?

BbIMrpbIBaET Ta y4aCTHWLLA UTPbl,
KoTOpas GbICTPee BCeX MOMHOCTbIO
NOCTPOUT CBOVA ABOpEL,
(cocToswwmit 13 6-Tn KapT OAHOTO
LBeTa).

MePIEXEL LIKPA KOPPATION.
CofiepXuT Menkue fetanu, KoTopble pebeHoK MOXeT NPOrnoTUTb.




