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@ For example, if the total is 8, the player could choose one

N 2 4 /S £ of the following combinations of numbers if they are available
Z L\‘ :;Tf )! ® Xz to be shut:

e 8 e 48&3&1
o 7&1 o 48&2&2

QUICK RULES : szm : ;‘iii;“

Get ready to shut the Super Box! e 583 e 3&83&1&1
e 5&2&1 e 3&2&2&1
o 484

ORIGINS

OBJECT OF THE GAME

PLAYING THE GAME

To Start: Scoring:

Rounds and Turns:



Winning the Game:

GAME OPTION:
Multiplayer variation:

2.

Q-

b-

Winning the game:

Solitaire:

REGLES RAPIDES

lancez les dés et additionnez-les pour basculer les touches chiffrées
de votre choix. le total des touches doit correspondre au total des
dés quelque soit la combinaison choisie.

lancez les dés jusqu'a ce que plus aucune touche ne puisse étre
abaissée. Le joueur avec le total de touches restantes le plus faible
remporte la manche. fermez toutes les touches de la Super Boite pour
doubler vos points !

Double Shutter est un jeu irrésistible qui combine stratégie, chance et
amusement pour toute la famille.

ORIGINES

le «45» a été aéé au XVlleme siecle en Normandie, France.

Le «Double Shutter», originaire de la méme région, est une excellente
variante du jeu original : fermer deux rangées de touches au lieu d'une
permet plus de combinaisons et de stratégie !

BUT DU JEU
Fermer la Super Boite (basculer toutes les touches) ou obtenir le plus
petit total de touches restantes.

DEROULEMENT DU JEU

Préparation du Jeu :

Prenez une feuille de papier et un stylo pour noter les scores.
Désignez un responsable du score.

Assurez-vous que toutes les touches soient relevées.

Chaque joueur lance un dé pour déterminer I'ordre de passage.
Le joueur avec le dé le plus élevé commence la partie.

Manches et Tours :
Une manche consiste a ce que chaque joueur essaie d'obtenir le plus
petit total de touches restantes.




Le premier joueur lance les dés dans la boite et les additionne.

Ce total peut étre décliné en combinaisons de chiffres, dont la somme
est égale au total des dés.

Par exemple, si le total est 8, le joueur pourra choisir une des
combinaisons suivantes si elle disponible.

Apres avoir choisi une combinaison de chiffres, le joueur bascule les
touches correspondantes. Le joueur ne peut abaisser une touche de la
deuxieme rangée que si la touche placée devant a déja été basculée.
Le joueur continue de lancer les dés pour basculer plus de touches.
Une fois la touche abaissée, elle ne peut plus étre relevée.

Quand le total des points des touches restantes est inférieur ou égal
a 6, le joueur peut choisir de lancer un seul dé.

A chaque lancer, la totalité des points indiqués par les dés doit étre
utilisée, si c'est impossible, aucune touche n'est abaissée et le tour
du joueur est terminé.

Une fois le tour terminé, ce joueur additionne les chiffres indiqués sur
les touches restantes: les touches de la premiére rangée comptent
double, et les touches de la seconde rangée comptent simple. Si le
total obtenu est le plus petit de la manche, il devient le nouveau total
a battre.

Score :

Une manche consiste & ce que chaque joueur essaie d'obtenir le plus
petit total de touches restantes. Chaque fois qu'il y a un nouveau
total plus petit, tous les joueurs ont un essai pour le battre.

La partie se termine quand tous les autres joueurs n‘ont pas réussi

a battre le plus petit total. Le joueur ayant réalisé ce meilleur total
gagne la manche et marque 1 point.

Si un joueur ferme la Super Boite, tous les autres joueurs ont un essai
pour fermer la Super Boite a leur tour. Si personne n'y parvient, le
joueur ayant fermé la Super Boite gagne la manche et marque

2 points.

Le responsable du score note alors les scores sur une feuille de
papier.

Gagner la Partie :
Les joueurs décident du nombre de manches au début de la partie.
Le joueur avec le score le plus élevé remporte la partie.

OPTION D€ JEU
Variantes Multijoueurs : Dernier Debout! - 2 & 4 joueurs
Dans cette variante, On applique les régles habituelles sur la fagon
de jeter les dés et de basculer les touches.
Le jeu se joue en plusieurs manches. Utilisez une feuille de papier
pour conserver le score. A chaque manche, jetez les dés pour
déterminer un premier joueur. Le joueur ayant le score le plus élevé
commence, puis on joue dans le sens horaire.
Chacun leur tour, les joueurs lancent les dés une fois et basculent
immédiatement les touches correspondant a leur lancer.
Vous étes éliminés de la manche si vous ne pouvez basculer aucune
touches correspondant & votre combinaison de dés.
Les autres joueurs continuent la partie jusqu'a ce qu'il y n'y ait plus
qu'un seul joueur ou si un des joueurs réussit a “fermer la boite” en
basculant les dernieres touches.
1- Si vous fermez la boite, marquez a 4 points. Un nouveau cycle
commence.
2- Si vous étes le seul joueur restant, vous avez deux choix:
a- votre tour est terminé et vous marquez 1 point. Un nouveau cycle
commence.
b- Vous continuez votre tour en jetant les dés une derniere fois.
* Si vous réussissez a lancer une combinaison vous pouvez
basculer des touches, vous marquez deux points.
* Si vous «basculez toutes les touches,» vous marquez 4 points.
* Si vous échouez, vous ne marquez rien.
Dans tous les cas, un nouveau cycle commence.

Gagner la Partie :
Le premer joueur & marquer 5 points gagne la partie.

Solitaire :
Les joueurs essaient de maitriser le jeu et de basculer toutes les
touches.
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iPrepdrate para cerrar la Super Cajal

ORIGENES

OBJETIVO DEL JUEGO

DESARROLLO DEL JUEGO
Para comenzar:

Rondas y Turnos:

Por ejemplo, si el total es 8, el jugador podria escoger una de las
siguientes combinaciones de nimeros si estan disponibles para ser
tumbados:

e 8 e 4y3y]

e 7yl e 4y2y2

e 6y2 e 4y2ylyl
e 6ylyl e 3y3y2

e 5y3 e 3y3ylyl
e 5y2yl e 3y2y2yl
e 4y4

Para ganar el juego:

OPCIONES DE JUEGO:
Variacién Multijugador:




Para ganar el juego:

Solitario:

KURZREGEL

Wirf die Wurfel und zéhle die Wirfelaugen zusammen, um die Klappen
Deiner Wahl zu schlieben, d.h. herunterzuklappen. Die Summe auf den
Klappen (in jeder gewinschten Kombination) muss der Summe der
Worfelaugen entsprechen.

€s wird solange gewdrfelt, bis keine Klappen mehr geschlossen
werden konnen. Wer die niedrigste Summe auf den Ubrig gebliebenen
Klappen hat, gewinnt die Runde. Wenn Du alle Klappen in der
Super-Box schlief3t, erhaltst Du die doppelten Punkte!

Double Shutter ist ein reizvolles und mitreiRendes Spiel, in dem sich

Taktik, Gluck und SpaB fir die ganze Familie vereinen.

URSPRUNG

«45», auch «fFermer la Boite» genannt, wurde im 17. Jahrhundert in der
Normandie (Frankreich) erfunden.

«Double Shutter», das aus der gleichen Gegend stammt, ist eine
interessante Weiterentwicklung des urspringlichen Spiels:

Zwei Reihen statt nur eine zu schlieBen ermdglicht mehr
Kombinationen und Strategie!

SPIELZIEL
Die Super-Box (d.h. alle Klappen) zu schlieBen oder die niedrigste
Summe auf den Ubrig gebliebenen Klappen zu haben.

SPIELVERLAUF

Vorbereitung:

Haltet Stift und Papier bereit, um den Punktestand zu notieren.
Legt fest, wer die Punkte aufschreibt.

Sorgt dafir, dass alle Klappen aufrecht stehen.




Um die Zugreihenfolge zu bestimmen, wirft jeder einen Worfel; der
Spieler mit der hochsten Zahl beginnt das Spiel.

Runden und Spielzige:

In jeder Runde versuchen alle Spieler reihum, auf ihren eigenen
verbleibenden Klappen die niedrigste Summe zu erzielen.

Wirf die Wurfel in die Box und zahle die Wirfelaugen zusammen.
Diese Summe kann auf jede beliebige Kombination von Zahlen verteilt
werden, solange alle zusammen die betreffende Summe ergeben.
Betragt die Summe z.B. 8, kannst Du eine der folgenden
Zahlenkombinationen wahlen, sofern sie noch umgeklappt werden
kénnen:

Nachdem Du Dich fir eine Zahlenkombination entschieden hast,
schliet Du die entsprechenden Klappen. €ine Klappe aus der zweiten
Reihe kann nur geschlossen werden, wenn die Klappe in der vorderen
Reihe bereits geschlossen wurde.

Worfle weiter, um noch mehr Klappen zu schlieen.

Sobald eine Klappe heruntergeklappt wurde, bleibt sie geschlossen.
Wenn die Summe auf den noch aufrecht stehenden Klappen sechs
oder weniger betragt, kannst Du Dich dafir entscheiden, nur einen
Worfel zu werfen.

Bei jedem Wurf musst Du die gesamte Augenzahl verwenden. Ist

Dir das nicht méglich, darfst Du fur diesen Wurf keine Klappen mehr
schlieen, und Dein Zug ist vorbei.

Sobald Dein Zug beendet ist, zéhlst Du die Ziffern auf den noch
aufrecht stehenden Klappen zusammen.

Alle noch sichtbaren Zahlen in der ersten Reihe zdhlen doppelt.
Merke Dir diese Summe, wenn sie die bisher niedrigste in der
laufenden Runde ist — dies ist von nun an der neue Tiefststand, den es
zu unterbieten gilt!

Wertung:

In jeder Runde versucht jeder Spieler reihum, auf seinen verbleibenden
Klappen die niedrigste Summe zu erzielen. Immer wenn es in der
laufenden Runde einen neuen Tiefststand gibt, haben alle Mitspieler
einen Versuch, ihn zu unterbieten.

Die Runde endet, wenn keiner der Spieler den Tiefststand unterbieten
kann. Dann gewinnt der Spieler mit der niedrigsten Summe auf seinen
verbleibenden Klappen die Runde und erhalt daftr 1 Punkt.

Wenn jemand die Super-Box schlieBt, haben alle Mitspieler noch einen
Versuch, es ihm gleichzutun. Gelingt dies niemandem, gewinnt der
Spieler, der die Super-Box geschlossen hat, die Runde und erhalt dafur
2 Punkte. Der Punktestand fur jeden Spieler wird notiert.

Das Spiel gewinnen:

Vor Spielbeginn einigen sich die Spieler auf die Zahl der Runden, die
sie spielen wollen.

Der Spieler mit dem hochsten Gesamtpunktestand gewinnt das Spiel.

SPIELVARIANTEN

Mehrspieler-Variante: «last One Standing» - fur 2 — 4 Spieler

FUr diese Variante gelten die Regeln des Grundspiels fur das Wurfeln
und das Schlieen von Klappen.

€s werden mehrere Runden gespielt. Notiere den Punktestand auf
einem Blatt Papier.

In jeder Runde wird die Zugreihenfolge per Wurfelwurf bestimmt (der
Spieler mit der héchsten Zahl beginnt).

Die Spieler werfen abwechselnd die Wurfel — aber nur EINMAL — und
schlieben die Klappen entsprechend ihrem Wurfergebnis.

Du scheidest aus der laufenden Runde aus, wenn Du Deiner
Worfelkombination zufolge keine Klappen schlieBen kannst.

Die Mitspieler schlieen weiterhin Klappen, bis nur ein Spieler Gbrig
bleibt oder jemand die Super-Box schliefdt.



1- Wenn Du die Box schlieft, erhdltst Du 4 Punkte. €ine neue Runde
beginnt.
2- Wenn Du der einzige verbleibende Spieler bist, hast Du 2
Méglichkeiten:
a- Beende Deinen Zug. Du erzielst 1 Punkt, und eine neue
Runde beginnt.
b- Setze Deinen Zug fort, indem Du die Wurfel noch einmal
wirfst.
e Schaffst Du es, eine Kombination zu wirfeln, mit der Du Klappen
schlieBen kannst, erhdltst Du 2 Punkte.
* Wenn Du die Super-Box schlieft, erhaltst Du 4 Punkte.
* Gelingt Dir dies nicht, punktest Du gar nicht.
* Auf jeden Fall beginnt eine neue Runde.

Das Spiel gewinnen:
Wer als erster 5 Punkte erreicht, gewinnt das Spiel.

Solitérvariante:
Hierbei versucht man alle Klappen in der Super-Box zu schlieBen.
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REGOLE VELOCI
Chiudi la superscatolal

ORIGINI

SCOPO DEL GIOCO

SVOLGIMENTO
Per iniziare:



Una manche del gioco comprende un turno per ogni giocatore per
cercare di ottenere un totale piu basso possibile.

Lancia i dadi nella scatola e fai la somma. A scelta del giocatore
questa somma puod essere suddivisa in qualsiasi modo.

Se la somma & 8, per esempio, puoi scegliere una delle seguenti
combinazioni, se ci sono ancora disponibili le corrispondenti tessere
da abbassare:

Dopo aver scelto una combinazione di numeri, abbassa le tessere
corrispondenti. Puoi chiudere una tessera della seconda fila solo se
quella davanti & gia stata chiusa.

Procedi e lancia ancora i dadi per abbassare altre tessere.

Una tessera abbassata non puo pib essere rimessa in piedi.

Se la somma dei numeri sulle tessere non ancora abbassate & di 6 o
meno, puoi scegliere di lanciare un dado solo.

Dopo ogni lancio devi usare tutti i punti ottenuti. Se questo non &
possibile, non puoi abbassare alcuna tessera ed il tuo turno ¢ finito.
Quando un turno & finito, vanno sommati i numeri sulle tessere
rimaste.

Tutti i numeri ancora visibili nella prima fila contano il doppio.

Alla fine di una manche, quella che risulta essere la somma piv bassa
dei punti residui viene annotata ed & il nuovo obiettivo da battere.

Una manche consiste di un turno per ogni giocatore

e ciascuno cerca di ottenere il totale pib basso. A
Ogni volta che ¢'¢ un nuovo totale piu basso, tutti

gl altri giocatori hanno un turno per cercare di
batterlo. Una giro finisce quando nessuno degli

altri giocatori & riuscito a battere il totale piv A
basso. Il giocatore che aveva stabilito questo  poupe i
totale vince la manche e ottiene 1 punto.

Se un giocatore chiude la superscatola (cioe abbassa tutte le
tessere), gli altri giocatori hanno un turno per cercare di fare
altrettanto. Se nessuno ci riesce, il giocatore che ha chiuso la
superscatola vince la manche ed ottiene 2 punti.

Si annotano i punteggi ottenuti.

Prima di cominciare i giocatori decidono quante manche vogliono
giocare.
Alla fine delle manche, il giocatore con pPiU punti, vince.

Chi resta per ultimo - per 2-4 giocatori
In questa variante valgono le regole standard per il lancio dei dadi
e per abbassare le tessere. Si gioca in pit manche. Servono carta e
matita per annotare i punti.
In ogni manche si lanciano i dadi per determinare |'ordine in cui
giocare (inizia il numero piU alto). A turno, i giocatori lanciano i dadi
UNA SOLA VOUTA e abbassano le tessere corrispondenti. Se non
puoi abbassare tessere secondo il tuo risultato, sei fuori da questa
manche.
Gli altri giocatori continuano finché ne rimane uno solo oppure finché
un giocatore “chiude la superscatola”.
Se tu chiudi la superscatola, ottieni 4 punti e si comincia una nuova
manche.
Se sei |'unico giocatore rimasto hai 2 scelte:
termini subito e prendi un punto. Si comincia una nuova manche.
vai avanti e lanci un'ultima volta.

Se riesci ad ottenere un risultato che puoi utilizzare per
abbassare altre tessere, prendi 2 punti.

Se puoi "chiudere la superscatola”, prendi 4 punti

Se il lancio non riesce, non prendi punti.

In ogni caso si comincia una nuova manche.

Il primo giocatore che arriva a 5 punti, vince.

In questa maniera i giocatori perfezionano la loro conoscenza del
gioco e si allenano per riuscire ad abbassare tutte le tessere della
superscatola.



SLUIT D€ SUPER BOX!

Werp de dobbelstenen, tel de punten bij elkaar en klap de
genummerde stenen van je keuze neer. Het totaal van de punten
van de stenen die je neerklapt moet gelijk zijn aan het totaal aantal
punten van de dobbelstenen.

Werp de dobbelstenen tot er geen steen meer kan worden
neergeklapt. De speler met de minste overblijvende punten op de
stenen, wint de beurt. Klap alle stenen van je Super Box neer en
verdubbel je punten!

Double Shutter is een boeiend spel, dat tactische keuzes combineert
met geluk en plezier voor de hele familie.

ONTSTAAN
«45» («Fermer la Boite») is ontstaan in het franse Normandié in de
17e eeuw.

«Double Shutter,» is in dezelfde streek uit het originele spel gegroeid.

€r zijn meer combinaties mogelijk en het vereist meer strategie als je
twee rijen moet neerklappen in plaats van een.

DOEL VAN HET SPEL
Sluit de Super Box (klap alle stenen neer) of zorg voor het laagste
aantal overblijvende punten op de stenen.

SPELREGELS

Voorbereiding:

Leg pen en papier klaar om de score bij te houden.
Kies iemand die de scores opschrijft.

Zorg dat alle vakjes open zijn.

De speler die de hoogste ogen gooit mag beginnen.

Ronden en beurten:
In één rond krijot elke speler een beurt om te proberen de minste
overblijvende punten op de stenen te bereiken.

Je werpt de dobbelstenen in de bak en telt de punten bij elkaar op.
Dat totaalaantal mag op elke mogelijke manier verdeeld worden in
combinaties van getallen, zolang het totaal maar klopt met de worp.

Als je bijvoorbeeld 8 hebt geworpen, kun je het verdelen in de
onderstaande combinaties, als er maar stenen met die nummers zijn
om neer te klappen:

Als je een combinatie hebt gekozen klap je de bijbehorende stenen
neer. Je mag pas een steen in de tweede rij neerklappen, als dezelfde
steen ervoor al is neergeklapt.

Je gaat door met dobbelstenen werpen en het neerklappen van
stenen.

€en neergeklapte steen mag niet meer omhoog geklapt worden.

Als er voor nog maar zes of minder punten aan stenen omhoog staan,
kun je er voor kiezen om met maar één dobbelsteen te gooien.

Na elke worp moet je alle punten van de dobbelsteen gebruiken.

Als dat niet kan, mag je van die worp geen enkele steen meer
neerklappen en is je beurt voorbij.

Zodra je beurt voorbij is tel je de punten van de omhoogstaande
stenen bij elkaar op.

De punten van de eerste rij tellen dubbel.

Als deze score de laagste van de ronde s, is dat dus waar de andere
spelers onder moeten zien te komen!

Score:

€en ronde bestaat vit één speelbeurt voor alle spelers. Maar zodra er
een nievwe laagste score is, mag iedereen proberen daar onder te
komen.

De ronde eindigt, wanneer geen van de spelers, na één poging, een
nievwe, lagere score heeft gehaald. De speler met de laagste score
krijot nu T punt.

Als een speler alle stenen van de Super Box heeft kunnen neerklappen,
krijgen de andere spelers één beurt om dat ook te proberen.



Als dat niet lukt, krijgt diegene die de Super Box helemaal sloot, 2
punten.
De score van alle spelers moet goed bijgehouden worden.

Winnaar van het spel:
De spelers bepalen vooraf hoeveel ronden ze gaan spelen.
De speler met de hoogste score wint het spel.

SPELVARIANTEN

Variant voor veel spelers: De Laatst Overgeblevene - 2 a 4 spelers
Bij deze variant gelden de gewone regels voor het werpen van de
dobbelstenen en het neerklappen van de stenen.

Het spel wordt in ronden gespeeld. Houdt de score goed bij.

Voor elke ronde bepaalt een worp de volgorde van spelen (hoogste
score begint).

Per beurt gooien de spelers maar €EN KEER en klappen de stenen van
hun keuze neer.

Je bent of als je geen stenen meer kunt neerklappen, passend bij de
hoogte van je worp.

De andere spelers gaan door tot ook zij moeten stoppen en er maar
één overblijft of als iemand de hele Super Box kan sluiten.

1- Als je beide rijen sluit, krijg je 4 punten. €r begint een nievwe ronde.

2- fAls je als laatste speler overblijft heb je twee mogelijkheden:

a- Je beurt is voorbij en je krijot 1 punt. €r begint een nieuwe ronde.

b- Je gooit nog één keer de dobbelstenen.
¢ Als je daarmee nog stenen kunt neerklappen, krijg je twee
punten.
¢ Als je de Super Box sluit krijg je 4 punten.
¢ Als je niets kunt doen, krijg je geen punten.
€en nievwe ronde kan beginnen.

Winnaar van dit spel:
De eerste speler die 5 punten
scoort wint.

Solitaire:
Je probeert alle vakjes van de
Super Box te sluiten.
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REGRAS RAPIDAS
Fecha a Super Caixal

ORIGEM

OBJECTIVO

DESENROLAR DO JOGO
Comeco:



Uma ronda do jogo consiste em os jogadores, & vez, tentarem bater
o total menor.

Os dados langam-se para dentro da caixa e as pintas sGo contadas.
€Este total pode ser decomposto em qualquer combinagdo.

Se o total for 8, por exemplo, pode escolher uma das seguintes
combina¢des de nimeros, se ainda estiverem disponiveis para serem
baixados:

Apods escolher uma combina¢do de nimeros, deve baixar as pegas
correspondentes. As pecas da segunda linha sé podem ser baixados
depois de as pecas correspondentes da primeira fila terem sido
baixadas.

Deve continuar a lancar os dados e a tentar baixar mais pecas.

Cada peca baixada permanece baixada até ao fim.

Quando o total das pegas por baixar for igual ou inferior a seis, o
jogador pode escolher langar somente um dado.

€m cada jogada, o total da pontuagdo obtida deve ser usado. Se tal
ndo for possivel, o jogador ndo baixa nenhuma peca e passa a vez.
Quando um turno termina, calcula-se o total das pecas ndo baixadas.
Todos os nimeros das pecas da primeira linha contam a dobrar.

Se este total for o menor da sua ronda, memorize-o; este é agora o
total a bater!

Uma ronda consiste em cada jogador ter uma tentativa para bater

o menor total. De cada vez que surge um novo minimo numa ronda,
todos os jogadores tentam baté-lo uma vez.

A ronda termina quando todos os outros jogadores falharem as suas
tentativas de bater o minimo total. O jogador com o menor total ao
fim da ronda ganha-a e marca um ponto.

Se um jogador fechar a Super Caixa, todos os outros jogadores tém
uma tentativa para fechar também a Super Caixa. Se ninguém o

consequir, o jogador que fechou a Super Caixa ganha a ronda e marca
2 pontos.

O jogador responsavel pelo registo das pontuagdes toma nota das
pontuacoes de cada um com lépis e papel.

Os jogadores combinam de antemdo quantas rondas querem jogar.
O jogador com maior pontuagdo final ganha o jogo.

O sobrevivente - 2 a 4 jogadores
Nesta variante valem as regras referentes aos langamentos dos
dados.
O jogo consiste em varias rondas. Deve usar-se uma folha de papel
para registar as pontuagdes.
€m cada ronda, lance os dados para determinar quem comeca (quem
obtiver mais pontos), o jogo desenrola-se em sentido hordrio.
Os jogadores, & vez, lancam os dados uma vez e baixam as pecas
correspondentes.
Quem ndo consequir baixar pegas correspondes a pontuagdo dos
dados, sai do jogo.
Os outros jogadores continuam a jogar e baixar pegas até que
sobreviva somente um ou alguém feche a Super Caixa.
Quem fechar a caixa obtém 4 pontos. Comeg¢a nova ronda.
Se um jogador for o Unico sobrevivente, tem a segquinte escolha:
O seu turno termina, marca um ponto e comega nova ronda.
Continua o seu turno, lancando os dados uma Gltima vez.
Se a combinagdo for executada, baixando as pecas
correspondentes, marca 2 pontos.
Se fechar a Super Caixa, marca 4 pontos.
Se falhar, ndo marca nada. €m qualquer caso, uma nova ronda

comecga.
P\ s
‘ \

O primeiro jogador a atingir 5 pontos ganha o jogo. \ ‘\ #‘ \

O jogador deve tentar dominar o jogo e baixar
todas as pecas da Super Caixa.




KPATKUE NMPABUIA

MpuroToBbTECH 3aKPbITL Cynep-KkopoobKy!

BpockTe ky6uku, CnoxuTe BbiNaBLUMe Y/CHa U 3aKPOWTE OAHO Unn
HECKOMbKO Yncen B KOpobKke B COOTBETCTBMM C NMOSYyYEHHON CyMMOIA.
3HayeHune 3aKpbITbIX Yucen (Mnu Yucna) AOMmKHO TOYHO coBnaaath C
CYMMOW 3Ha4YeHUI KyBuKoB.

Bpocaiite ky6ukn fo Tex nop, noka MoXeTe 3akpbiBaTb Yucha.
MoGexgaeT ToT, KoMy yAanoch 3akpbiTb CyMMY YUCEN C HAUGOIbLLINM
3HaYEHNEM — TO ECTb TOT, Y KO0 OCTanocb OTKPbITbIM HAaUMEHbLLEee
3HaveHue. MNMonpobyiTe 3aKkpbiTh BCE YMcna B kOpobke 1 yaBonTe
cBou o4ku! JTa yBrekatenbHasa urpa coyetaert B cebe anemMeHTbI
NraHMpoBaHUsi, TaKTVUKK, YAa4u 1 Mope Becerbs ANs Bcell ceMbu!

NMPOUCXOXAOEHUE

Mopo6Has urpa nossunack ewwé B XVII Beke B HopmaHamu.

Ho Tenepb BMeCTO 0HOro psiia HY)XHO 3aKpbiThb ABa — 3agaya ctana
crioxHee, 1 Bam npuaétcs ObiTb ropasno nsobpetartensHee!

LENb UrPbl
3akpoinTte cynep-KkopobKy (To ecTb 3aKpoKrTe BCe Yucna) Uim nonyumnte
HauMeHbLLee YMCIo WTPagHbIX OYKOB.

Xoa UrPbl

[NoaroToBka:

Bo3bmuTe pyuky 1 Gymary Ans 3anucu 04KOB.

Camblii OTBETCTBEHHbIV UTPOK ByAeT BECTU CHET.

OTkpoliTe BCe YMcna (pacnonoXxuTe nx BEPTUKANbHO).

Wrpoku no oyepeam GpocatoT KyOuK.

Wrpok, y koToporo Ha Kybuke Bbinano camoe 60nbLioe YNCro, HauuHaeT
nrpy.

Xoga v payHa:
Wrpoku no ouepeau genaet xogpl, ctapasicb Nobutb pekopa no
HauMeHbLLIEeMY YMCy LITPAHBLIX OYKOB.

B cBoi xop nrpok 6pocaeT ABa Kybvka v cknaablBaeT BbiNaBLUME HA HUX
3HayeHus.

Tenepb UrpoK MOXET UCMONb30BaTh MOMy4YEHHOE 3HAYEeHNE B MHOBbIX
Bapuauusix (nobas kombuHaums Y1cen, B cymme Jatollas 3To
3HaveHune, NoaonaET).

Hanpumep, ecrnv cymma 3HayeHuin KybrkoB paBHa 8, UrPOK MOXET
BblOpaTh Mobyto U3 cneayoLmx KOMGUHaLUMi Yncen (KOHEYHO, ecrin 3Tn
yncna eLwé oTKpbITbI):

BbIGpaB Hy>HYt KOMBUHALIMIO, UTPOK 3aKPbIBAET COOTBETCTBYOLLME
yucna. Yvcno us 3agHero psaa MOXHO 3aKpbiTh TOMBKO B TOM Criyyae,
€CIN CTOsILLEE NMepes HM YUCTIO YKe 3aKpbITO.

Wrpok npogomnxaet 6pocaTb Kybukn 1 3akpblBaTh Yncna.

Kak TonbKo YMCNo 3aKpbITO, OTKPbITE €r0 YXKe HEMb3S.

Ecnun cymma ocTaBLIMXCSt OTKPbITBIMU YMCEN MEHbLLE UNW paBHa 6,
WIPOK MO >XenaHuio MOXeT bpocaTk ToNbKo 1 KyOukK.

Kaxaplii pa3 Bbl MOXeTe 3akpbiBaTb TOMbKO YKcna, oblias cymma
KOTOPbIX TOYHO COBMAAAET CO 3HAYEHNEM Ha KyOUKax (OHa HE MOXET
ObITb GonbLue unu MeHbLue). Ecnn y Bac He nony4aeTcsl aToro caenatb,
Balll XOf, 3aBepLUaeTcs.

Kak Tonbko Ball xof 3aBepLUaeTcsl, MPOUCXOANUT MOACYHET BaLLMX
LWITPaHbIX OYKOB: 3HAYEHUS BCEX OCTABLUMXCS OTKPbITBIMU YMCEN
cyMmmupyetcsi. K ToMy e 3Ha4eHUst OTKPbITbIX YMCEN U3 MEPBOro psiaa
yABavBaeTcsl.

Ecnn 310 uncno wrpadHbIX 04KOB SIBMSETCS HAVMEHbBLUUM B TEKYLLEM
payHze — OHO CTaHOBUTCS PEKOPAOM, KOTOPbIV AOMKHLI MOBUTL Apyrue
UIPOKK.

Moac4ET o4KoB:

B xoge payHaa Bce Urpokv nMo odepeamn ctaparoTcs NobuTb pekopa

— HabpaTb kak MOXXHO MeHbLUE LUTpadHbIX 04KOB. Besikuii pas, koraa
KTO-TO yCTaHaBNMBAET HOBbIN PEKOPA, Y KaXA0ro U3 oCTanbHbIX UTPOKOB
€CTb OfHa nonbITka, YTobbl NOBUTHL ero.

PayHn 3akaHuMBaeTCs, Korga HU OAMH U3 UFPOKOB HE CMOT NobuTb
pekopa Mo HauMeHbLUeMy Yucny WTpadHblx 04koB. Urpok,



YCTaHOBMBLUMIA 9TOT pekopa, nonyyaet 1 no6egHoe 04Ko.

Ecnu nrpok 3akpbiBaeT cynep-kopobKy (3akpbiBaeT BCe YMcna), y Bcex
ocTasbHbIX UTPOKOB ECTb MO OAHOM MOMbITKE CAENaTh TO e CaMoe.
Ecnu Hukomy 310 He yaaéTcs, Urpok, 3aKpbIBLUMIA Cynep-KopooKy,
nonyyaet 2 no6eHbIX o4Ka.

MobenHble 04KkM HYXHO 3anucaTb Ha nucTe bymaru.

OKOHYaHue urpbl:

Mepen Hayanom urpbl y4acTHWUKW [OrOBapMBalOTCS O YMCHEe payHOOoB.
Mo okoHYaHUM nocnegHero payHaa Urpok ¢ HaMBOMbLWIMM YUCIIOM
nobeaHbIX O4KOB CTAHOBUTCS MobeamTenem.

BAPUAHTbI UTPbI:

[o nocnepHero (oT 2 A0 4 UTPOKOB):

Wrpokun 6pocatoT Ky6rkmn 1 3aKpbIBatoT Yncna no 6a3oBbIM NpaBuam.
Wrpa npoxoauT B HECKONBKO payHAoB. BeanTe c4ET Ha nucTe Bymaru.
Mepep kaxabiM payHaom Gpocarite Kybuku, 4Tobbl onpeaenuTb
NepBoro Urpoka (MepsbIM XOAUT UrPOK, Y KOTOPOTO BbIMano HaubonbLuee
3Ha4eHue Ha Kybukax).

Bo Bpewmsi cBoero xofa Urpok Tonbko oavH pas 6pocaeT Kyoukm n
3aKpbIBaET HYXXHble Yncna.

Ecnu Bbl He MOXeTe 3aKpbITb TpebyeMble Yucna (YMcno), Bbl GonbLue He
NPUHUMAETE y4acTus B TEKYLLEM payHAe.

Y4acTHVKM NPOA0KaT Urpy A0 TeX Mop, NoKa He OCTaHeTCs BCEero
OJVMH UrPOK MNM MOKa KTO-TO HE 3aKPOET Cynep-KopooKy.
1) Ecnu BbI 3akpbinu cynep-kopobKy, Bbl monyyaere 4 nobeaHbIX o4ka.
Tenepb HaYMHaETCS HOBbIN payHA.
2) Ecnu Bbl — €AVHCTBEHHbIV OCTaBLUMINCSA B UrPe YHaCTHUK, Bbl MOXETE
no CBOEMY YCMOTPEHUIO:
a) nony4utb 1 nobegHoe 04Ko. HaumHaeTcs HOBbIN payHA.
6) NpofoMKMTL UrpaTh, B NocrneaHuii pas bpocus Kyouku
« Ecnv Bam yganocb nepeBepHyTb YnCna C COOTBETCTBYHOLLMM
CyMMe Ha Kybukax 3HayeHneMm, Bbl nonyyaete 2 nobefHbix ouka.
» Ecnu Bbl 3akpbinu cynep-kopobky, Bbl nonyyaete 4 nobeaHbIx
oyKa.
« Ecnv BaM He yaanock 3akpbITh Y1cna B COOTBETCTBUN C
BbINaBLUMM 3HaYeHneM KyOMKOB, Bbl HUYErO He Mmorny4aere.
Bo Bcex cnyyasix nocne aToro Ha4MHaEeTCsl HOBbIN payHA.

KoHew urpbl

MepBbIf Urpok, HabpasLimn 5 NobeHbIX 04KOB, NobexaaeT.
Wrpa ans ogHoro:

Bbl urpaeTte NpoTuB Urpbl, NbITAsiCb 3aKPbITb Cynep-Kopooky.
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