@ Ages:7-99 ans @ Nb de joueurs:2 a4

@ Nb de cartes : 51 cartes (6 oasis, 15 vizirs,
15 voleurs, 15 trésors)

@ But du jeu : gagner le plus de cartes.

Préparation du jeu : chaque joueur regoit

3 cartes, le reste forme une pioche, faces
cachées, sur la table. La 1ere carte de la pioche
est retournée face visible et placée au centre de
la table.

Déroulement du jeu : le voleur vole le trésor. Le
vizir attrape le voleur. L'oasis est neutre.

A chaque tour de jeu, le joueur choisit 'une de ses
3 cartes et la place sur la surface de jeu en suivant
cette regle. Puis il pioche une nouvelle carte afin
de toujours avoir 3 cartes en main. La main passe
ensuite au joueur a sa gauche.

La surface de jeu est composée
de 4 cartes posées de maniere
a former un carré de 2 x 2
cartes. Tant que le carré n'est
pas constitué les joueurs doivent
poser leur carte a c6té d'une
déja posée (jamais en diagonale).
Dés que le carré est constitué,
les joueurs doivent poser leur
carte ot ils veulent au-dessus
d'une carte déja posée pour
conserver ce carré de 2 x 2 cartes.




Une carte ne peut pas étre posée a coté d’une carte
plus forte :

- on ne peut pas placer un trésor a c6té d’un voleur
déja posé

- on ne peut pas placer un voleur a c6té d’un vizir
déja posé

En revanche si la carte que pose le joueur est
adjacente a une ou plusieurs cartes plus “faibles”, le
joueur gagne la carte ou les cartes adjacentes (ou le
tas si plusieurs cartes ont été empilées). Il les place
devant lui comme gain.

Ex 1: si le joueur pose un vizir a coté d'un voleur, alors
il peut gagner tout le tas de cartes de la carte voleur.

Ex 2:lejoueur pose un voleur a coté de deux trésors,
il remporte les 2 tas des cartes trésor.

Si 4 vizirs sont visibles, le joueur qui a posé le dernier
vizir récupere toutes les cartes (ou tas de cartes)
comme gain.

NB : si un joueur ne peut ou ne veut pas jouer, il donne
une de ses cartes (au choix) au joueur précédent.
Celui-ci la garde devant lui comme carte gagnée.

Fin de la partie : lorsque la pioche est épuisée et toutes
les cartes en mains jouées, la partie est terminée. Le
gagnant est le joueur qui a le plus grand nombre de
cartes gagnées.

Attention | Petits éléments.

Un jeu de Jean-Jacques Derghazarian.
DJECO
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@ Ages:7t099 @ Number of players: 2 to 4

Number of cards: 51 cards (6 oasis, 15 vizier,
15 thief, 15 treasure)

Aim of the game: to win as many cards as possible.

Getting the game ready: each player is dealt

3 cards; the rest of the cards are placed face-
down on the table to form the pack. The top card
from the pack is turned over and put face-up in
the middle of the table.

Playing the game: the thief steals the treasure. The
vizier catches the thief. The oasis is neutral.

In each round of the game, the player chooses one
of the three cards in their hand and places it in the
playing area, following these rules. Then they pick
up a new card from the pack so that they still have
3 cards in their hand.

It is then the turn of the player [&=

on their left to play.

- The playing area is formed
by 4 cards laid out 2 x 2 on
the table to make a square.
Until the square is complete,
Elayers must place their card

side one that has already
been set down (never diagonally).




As soon as the square has been completed, the players
put down their cards on top of any of the cards in the
square, always retaining this square of 2x2 cards.

One card cannot be put down next to a more
powerful card:

- you cannot put a treasure card down next to a thief
card that is already there.

- you cannot put a thief card down next to a vizier
card that is already there.

On the other hand, if the card put down by the
player is adjacent to one or more "weaker" cards,
the player wins the adjacent card(s) (or the pile if
several cards are piled on top of each other). They
put them in front of them as winnings.

E.g. 1: If the player puts a vizier down next to a thief,
they can therefore win the entire pile of cards that the
thief card is on top of.

E.g. 2: The player puts a thief down next to two treasures;
they win the 2 piles that the treasure cards are on.

If 4 viziers are visible, the player who has put down the
last vizier picks up all of the cards (or piles of cards) as
winnings.

Note: if a player cannot or does not want to play, there
give one of their cards (of their choosing) to the previous
player. This player keeps this card in front of them as
winnings.

End of the game: when the pack has all been taken and
all the cards held have been played, the game is over.
The winner is the player who has won the most cards.

A game by Jean-Jacques Derghazarian.

Warning! Small parts.
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@ Alter:7-99 Jahre @ Anzahl Spieler: 2 - 4

Anzahl Karten: 51 Karten (6 Oasen, 15 Wesire,
15 Diebe, 15 Schatzkisten)

Ziel des Spiels: Die meisten Karten bekommen.

Spielvorbereitung: Jeder Mitspieler erhilt 3

Karten, der Rest wird verdeckt als Stapel auf
den Tisch gelegt. Die erste Karte auf dem Stapel
wird aufgedeckt und in die Mitte des Tischs
gelegt.

Spielablauf: Der Dieb stiehlt den Schatz. Der Wesir
fangt den Dieb. Die Oase ist neutral.

In jeder Spielrunde wahlt der Spieler eine seiner
drei Karten aus und legt sie auf dem Spielfeld ab.
Dabei folgt er dieser Regel. Danach zieht er eine neue
Karte, sodass er wieder 3 Karten auf der Hand hat.
Anschlieend ist der Mitspieler

zu seiner Linken dran.

Das Spielfeld besteht

aus 4 Karten, die in Form

eines Quadrats aus 2x2 Karten

ausgelegt werden.

Solange das Quadrat noch

nicht vollstindig ist, miissen

die Spieler ihre Karte neben

einer bereits gelegten Karte

ablegen (niemals diagonal).

Sobald die Karten ein Quadrat
gebildet haben, miissen die Spieler &




ihre Karte auf eine beliebige andere Karte legen;
dabei muss das Quadrat aus 2x2 Karten immer
erhalten bleiben.

Eine Karte kann nicht neben eine hohere Karte
gelegt werden:

- Man kann eine Schatzkiste nicht neben einen
bereits liegenden Dieb legen.

- Man kann einen Dieb nicht neben einen bereits
liegenden Wesir legen.

Wenn der Spieler seine Karte neben eine oder
mehrere "niedrigere” Karten legt, gewinnt der
Spieler diese Karte(n) (oder den Sto8, falls mehrere
Karten iibereinander liegen). Er legt diese als
Gewinnstapel vor sich ab.

Bsp 1: Wenn der Spieler einen Wesir neben einen Dieb
legt, gewinnt er den kompletten Kartenstofs inklusive
der Dieb-Karte.

Bsp 2: Legt der Spieler einen Dieb neben zwei
Schatzkisten, erhlt er diese zwei Kartenstofe.

Wenn 4 Wesire oben liegen, erhélt der Spieler, der

den letzten Wesir gelegt hat, alle Karten (bzw. alle
Kartensto3e) als Gewinn.

Hinweis: Wenn ein Mitspieler keinen Zug machen
kann oder will, gibt er eine (beliebige) Karte auf seiner
Hand an den vorherigen Spieler weiter. Dieser legt die
Karte auf seinem Gewinnstapel ab.

Spielende: Wenn sich keine Karten mehr auf dem
Stapel befinden und alle Handkarten gelegt wurden,
ist das Spiel zu Ende. Gewonnen hat der Spieler,
der die meisten Karten gewonnen hat.
Ein Spiel von Jean-Jacques Derghazarian.

DJECO
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Leeftijd: 7-99 jaar f@ Aantal spelers: 2 tot 4

Aantal kaarten: 51 kaarten (6 oases, 15 viziers,
15 dieven, 15 schatten)

Doel van het spel: Zo veel mogelijk kaarten
winnen.

Voorbereiding van het spel: Elke speler

ontvangt 3 kaarten, de rest vormt de pot, die
dicht op tafe% licht. De 1e kaart van de pot wordt
omgekeerd en in het midden van de tafel gelegd.

Verloop van het spel: de dief steelt de schat. De
vizier vangt de dief. De oase is neutraal.

Bij elke ronde kiest de speler één van zijn 3 kaarten
en plaatst deze op het spelvlak volgens deze regel.
Hij pakt een kaart uit de pot om steeds 3 kaarten in
zijn handen te hebben. Vervolgens gaat de beurt naar
de speler links van hem.

Het spelvlak bestaat uit

4 kaarten, die zo worden
gelegd dat ze een vierkant
van 2 x 2 kaarten vormen.

Zolang het vierkant niet is
Eevormd, moeten de spelers
un kaart naast een al
eplaatste kaart leggen
%nooit diagonaal).




Zodra het vierkant is gevormd moeten de spelers
hun kaart op een al gelegde kaart leggen om dit
vierkant van 2 x 2 kaarten te behouden.

Een kaart kan niet naast een sterkere kaart worden
gelegd:

- een schat kan niet naast een al neergelegde dief
worden gelegd

- een dief kan niet naast een al neergelegde vizier
worden gelegd

Als de kaart die de speler neerlegt echter naast
een of meerdere "zwakkere" kaarten ligt, wint de
speler de naastliggende kaarten (of de stapel als er
meerdere kaarten op elkaar liggen). Hij plaatst ze
voor zich als winst.

Vb 1: Als de speler een vizier naast een dief legt, kan hij
de hele stapel kaarten van de "dief"-kaart winnen.

Vb 2: De speler legt een dief naast twee schatten, hij wint
de twee stapels van de "schat"-kaarten.

Als er 4 viziers zichtbaar zijn, pakt de speler die de
laatste vizier heeft neergelegd alle (stapels) kaarten als
winst.

Let op: Als een speler niet kan of wil spelen, geeft hij
één van zijn kaarten (naar keuze) aan de vorige speler.
Deze houdt hem voor zich als gewonnen kaart.

Einde van de partij: Als de pot leeg is en alle kaarten
zijn gespeeld, is de partij afgelopen. De winnaar is de
speler die het meeste kaarten gewonnen heeft.
Een spel van Jean-Jacques Derghazarian.

DJECO

Opgepast! Kleine onderdelen.
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@ Edad: 7-99 afios @ N° de jugadores: 2 a4

N° de cartas: 51 cartas (6 oasis, 15 visires, 15
ladrones, 15 tesoros

9 Objetivo del juego: ganar el maximo de cartas
posible.

Preparacién del juego: cada jugador recibe

3 cartas, el resto forma un montén colocado
boca abajo en la mesa. Se le da la vuelta a la
primera carta del montén y se coloca boca arriba
en el centro de la mesa.

Desarrollo del juego: el ladrén roba el tesoro. E1
visir atrapa al ladron. El oasis es neutro.

En cada turno del juego, el jugador escoge una de
sus 3 cartas y la coloca en la superficie de juego
siguiendo esta regla. A continuacién, roba una nueva
carta para tener siempre 3 cartas,

en la mano. Luegpo, es el turno

del jugador de su izquierda.

La superficie de juego se

compone de 4 cartas que se

colocan formando un cuadrado

de 2 x 2 cartas.

Mientras que el cuadrado no se

haya formado, los jugadores

degen colocar su carta al lado

de una ya colocada (nunca en

diagonal).




n cuanto se forme el cuadrado, los jugadores deben
colocar su carta donde quieran, sobre una carta ya
colocada, para mantener este cuadrado de 2x2 cartas.
Una carta no puede colocarse al lado de una carta
mas fuerte:

- no se puede colocar un tesoro al lado de un ladrén
ya colocado

- no se puede colocar un ladrén al lado de un visir
ya colocado

En cambio, si la carta que coloca el jugador se
encuentra al lado de una o varias cartas més
"débiles", el jugador gana la(s) carta(s) adyacentes (o
el monto6n si hay varias cartas apiladas). Y las coloca
delante de él como su ganancia

Ej. 1: si el jugador coloca un visir al lado de un ladrén,
puede ganar todo el montén de cartas de la carta ladrén.
Ej. 2: el jugador coloca un ladrén al lado de dos tesoros,
y se lleva los 2 montones de las cartas tesoro.

Si 4 visires estdn visibles, el jugador que haya colocado
el dltimo visir se lleva todas las cartas (0 el montén de
cartas) como ganancia.

N.B.: si un jugador no puede o no quiere jugar, tendra
que darle una de sus cartas (a elegir) al jugador
anterior. Y éste la guarda delante de él como una
carta ganada.
Final de la partida: la partida termina cuando se
acaba el montén y se han jugado todas las cartas
de la mano. El ganador es el que mayor niimero de
cartas haya reunido.
Un juego de Jean-Jacques Derghazarian.

DJECO

jAdvertencia! Partes pequerias.




© Eta799ami () N. di giocatori: Da2a 4

N. di carte: 51 carte (6 oasi, 15 visir, 15 briganti,
15 tesori)

+-9 Scopo del gioco: vincere il maggior numero
possibile di carte.

Preparazione del gioco: ogni giocatore riceve

3 carte, le carte rimanenti formano il monte,
a faccia in giti, sul tavolo. La 1° carta del monte
viene rigirata a faccia verso 'alto e posta al centro
del tavolo.

Svolgimento del gioco: il brigante ruba il tesoro. I1
visir acchiappa il brigante. L'oasi & neutra.

Ad ogni giro, il giocatore sceglie una delle sue 3 carte
e la pone sulla superﬁae del gioco §uendo questa
regola. Poi pesca un'altra carta in modo da avere
sempre 3 carte in mano.

La mano passa poi al giocatore

che si trova sulla sua sinistra.

La superficie di gioco &
composta da 4 carte posate
in modo da formare un
quadrato di 2 x 2 carte.

Finché il quadrato non &
costituito, i giocatori devono
posare la propria carta vicino
ad una carta gia posata
(mai in diagonale).




Non appena il quadrato e costituito, i giocatori
devono posare la loro carta dove vogliono sopra una
carta gia posata per conservare questo quadrato di
2x 2 carte.

Una carta non puo essere posata vicino ad una carta
piu forte:

- non si puo mettere un tesoro vicino ad un brigante
gia posato

- non si pud mettere un brigante vicino ad un visir
gia posato

In compenso, se la carta posata dal giocatore &
adiacente ad una o diverse carte pit1 "deboli", il
giocatore vince la carta o le carte adiacenti (o il
mazzo se sono state ammucchiate diverse carte).
Quest'ultimo le pone davanti a sé come vincita.

Esempio 1: se il giocatore posa un visir vicino ad un
rigante, quest'ultimo pud vincere tutto il mazzo di carte

del a carta brigante.

Esempio 2: il giocatore posa un brigante vicino a due

tesori, quest'ultimo vince i 2 mazzi di carte tesoro.

Se sono visibili 4 visir, il giocatore che ha posato I'ultimo
Visir recupera tutte le carte (0 mazzi di carte) come vincita.

NB: se un ]%mcatore non pud o non vuole giocare, egli
da una delle sue carte (a scelta) al giocatore precedente. -z
Quest'ultimo la tiene davanti a sé come carta vinta.

Fine della partita: quando il monte & esaurito e tutte le
carte in mano sono state giocate, la parhta € terminata.
Il vincitore & il giocatore che ha il maggior numero di
carte vinte.

Attenzione! Piccole pum

Un gioco di Jean-Jacques Derghazarian
DJECO
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Idades: 799 anos @ Niimero de jogadores: 2a4

Niimero de cartas: 51 cartas (6 oasis, 15 vizires,
15 ladrdes, 15 tesouros)

9 Objectivo do jogo: Ganhar o méximo de cartas.

Preparacao do jogo: Cada jogador recebe

3 cartas, o resto forma o monte, com a face
virada para baixo, em cima da mesa. A 1° carta
do monte é virada para cima e colocada no centro
da mesa.

Desenrolar do jogo: O ladrdo rouba o tesouro. O
vizir apanha o ladrdo. O oasis é neutro.

Em cada volta, 0 jogador escolhe uma das suas 3
cartas e coloca-a na superficie de jogo, seguindo esta
regra. A seguir, vai buscar uma nova carta, para ter
sempre 3 cartas na mao. A seguir, a mao passa para o
jogador a sua esquerda.

A superficie de jogo é

composta por 4 cartas

colocadas de modo

a formar um quadrado de

2 x 2 cartas.

Enquanto o quadrado nao
estiver criado, os jogadores
devem colocar a sua carta ao
lado de uma jd colocada
(nunca na diagonal).




Quando o quadrado estiver criado, os jogadores
devem colocar a sua carta onde quiserem, por cima
de uma carta ja colocada, para manter este quadrado
de 2 x2 cartas.

Uma carta nao pode ser colocada ao lado de uma
carta mais forte:

- Nio se pode colocar um tesouro ao lado de um
ladrio ja colocado

- Nio se pode colocar um ladrio ao lado de um
vizir ja colocado

Por outro lado, se a carta que o jogador colocar estiver
a0 lado de uma ou vérias cartas mais "fracas", o jogador
ganha a carta ou as cartas adjacentes (ou o monte, se
houver vdrias cartas empilhadas). Ele coloca-as a frente
dele como ganhos.

Ex 1: Se o jogador colocar um vizir ao lado de um ladrao,
ele pode ganhar todo o monte de cartas da carta do ladrao.
Ex 2: Ojogador coloca um ladrao ao lado de dois
tesouros. Fica com 0s 2 montes de cartas de tesouro.

Se estiverem visiveis 4 vizires, o jogador que colocou
o tltimo vizir recupera todas as cartas (ou 0 monte de
cartas) como ganhos.

Atengdo: Se um jogador ndo puder jogar, dd uma das
suas cartas (2 escolﬁa) ao riogador anterior.

Este guarda-a a frente dele como carta ganha.

Fim do jogo: Quando o monte jd néo tiver cartas e
todas as cartas das maos tiverem sido jogadas,
0jogo termina. Ganha o jogador que tiver mais
cartas ganhas.

Cuidado! Pegas de pequenas dimensoes.

Um jogo de Jean-Jacques Derghazarian.
Jog! g 8 Batee




@ Alder: 7 till 99 &r @ Antal spelare: 2 till 4

Antal kort: 51 kort (6 oaser, 15 Skenpoliser,
15 révare, 15 skatter)
@ Spelets mdl: Vinna flest kort.

Forberedelser: Varje spelare far 3 kort.
Resten bildar }glockhdgen och laggs med
bildsidan nedét pa bordet. Det Gversta kortet i

plockhdgen vinds upp och liggs mitt pa bordet.

Spelets gang: révaren stjil skatten. Okenpolisen tar
fast rovaren. Oasen dr en frizon.

For varje spelomgang viljer spelaren ett av sina 3
kort och ldgger det pa spelplanen enligt ovanstaende
spelregler. Darefter tar han/hon upp ett nytt kort for
att alltid ha 3 kort pa handen. Sedan gar turen éver
till spelaren till véinster om honom/henne.
Spelplanen bestér av 4 kort

som laggs sa att de bildar en

kvadrat med 2 72 kort.

Sé lange kvadraten inte har

bildats maste spelarna ligga

sina kort bredvid ett kort som

redan har lagts (aldrig diagonalt).

Sé fort kvadraten har bildats

far spelarna lagga sina kort var
de vill ovanpa ett kort som redan
har lagts, pé s sétt att kvadraten
bibehalls.




Ett kort far inte ldggas bredvid ett annat kort som
ar starkare:

- En skatt far inte liggas bredvid en rovare som
redan har lagts.

— En rovare far inte liggas bredvid en dkenpolis
som redan har lagts.

Om det kort som spelaren lagger ned daremot

ldggs bredvid ett eller flera kort som ar "svagare"

an spelarens kort, vinner han/hon det eller de
intilliggande korten (eller hogen om flera kort redan
har lagts ovanpd varandra). Spelaren vinner korten
och lagger dem framfor sig.

Exempel 1: Om spelaren ldgger en 6kenpolis bredvid
en rovare kan han/hon vinna hela korthdgen med
rovarkortet.

Exempel 2: Om spelaren ldgger en rovare bredvid
tvd skatter vinner han/hon bada korthdgarna med
skattkorten.

Om 4 okenpoliser visas samtidigt ska den spelare som
lade ut den sista 6kenpolisen samla thop alla korten
(eller korthdgarna) som vinst.

Obs! Om en spelare inte vill ligga ndgot kort ger han/
hon ett av sina kort (valfritt) till féregdende spelare.
Denna spelare ligger det framfér sig i sin hog med
vunna kort.

Spelomgangen avslutas: Nir plockhogen ar slut och
alla kort pa hand har spelats ut &r omgangen avslutad.
Den spelare som har vunnit flest kort vinner.

Ett spel av Jean-Jacques Derghazarian.
DJECO

Varning! Smd delar.




Alder: 7-99 ar @ Antal spillere: 2 til 4
Antal kort: 51 kort (6 oaser, 15 visirer, 15 rovere,
15 skatte)

9 Mialet med spillet: Vinde flest kort.

Forberedelse af spillet: Alle spillere far uddelt
3 kort, resten bliver lagt i en bunke med

billedsiden nedad pa bordet. Det 1. kort i bunken

vendes med billedsiden opad midt pé bordet.

Spilleregler: Roveren stjeler skatten. Visiren fanger
roveren. Oasen er neutral.
Nér det er en spillers tur til at spille, veelger han/hun
et af sine 3 kort og leegger det pd spillefladen efter
denne regel. Derefter tager han/hun et nyt kort ind
for altid at have 3 kort pa handen. Dernzest er det
den nzeste spillers tur p& hans/hendes venstre side.
Spillefladen bestér af 4 kort,

er er lagt sdledes, at de danner |[==2
en firkant med 2 x 2 kort.
Sé leenge firkanten ikke er
bygget, skal spillerne laegie
deres kort ved siden af et kort,
der allerede er lagt (aldrig i
diagonal).

Sé snart firkanten er bygget,
kan spillerne legge deres kort,
hvor de vil ovenpéd et andet
udspillet kort, sa der altid er en
firkant med 2 x 2 kort.




t kort kan ikke legges ved siden af et sterkere
kort:
- Man kan ikke legge en skat ned ved siden af en
allerede udspillet rover
- Man kan ikke legge en rever ned ved siden af en
allerede udspillet visir

Huvis det kort, der spilles ud, kommer til at ligge
ved siden af et eller flere “svagere” kort, vinder
spilleren til gengzeld dette eller disse tilstedende
kort (eller bunken, hvis der er lagt flere kort ovenpé
hinanden). Han/hun placerer dem foran sig som
gevinst.

Eks. 1: Hvis en spiller leegger en visir ned ved siden af
en rover, sa vinder han/hun hele bunken med roveren.
Eks. 2: Hvis en spiller leegger en rover ned ved
siden af to skatte, s vinder han de 2 bunker med
skattekortet.

Huvis 4 visirer er synlige, vinder den spiller,
der har lagt den sidste visir, alle kortene (eller
kortbunkerne) som gevinst.

NB: Hvis en spiller ikke kan eller ikke vil spille,
giver han/hun et af sine kort (efter eget valg) til
den foregaende spiller. Sidstnaevnte spiller bevarer
kortet foran sig som en gevinst.

Slutningen af spillet: Spillet er slut, ndr der ikke
er flere kort i bunken og alle kortene p& heenderne
er spillet ud. Vinderen er den spiller, der har
vundet flest kort.

Et spil af Jean-Jacques Derghazarian.
DJECO

Advarsel | Smi dele.




Bospacr: 7-99 ner Yucno nrpokos: 2-4

Yucno Kapt: 51 kapta (6 "oasucos", 15 "su3npeir”,

15 "Bopos’, 15 "cokposuuy”)

Lenb Urpbl: C06paTb KaK MOXHO bonbLue KapT.

6) X0/ Mrpbl: BOP NOXWLAET COKpoBULLe. Bu3upsb
noeut Bopa. Oa3nc HelTpaneH.
Ha KaX[oM XOAY MUrpoK BbIBUPAET 0aHy U3
TPex CBOMX KapT W MOMELLAEeT ee Ha UrPOBOE rnose
M0 yKa3aHHbIM Npasuaam. 3ateM oH bepeTt HoBY
KapTy, 4Tobbl BCErAa MMETb Ha pyKax Tpu KapThl. Xo4,
NEePEXOAMUT K UFPOKY C/eBa.

MrpoBoe none coCcToUT W3 YeTbipex KapT, YNOXKEHHbIX
B KBAApaT 2 X 2 KapTsl.

lMoka KBaApaT He COCTaBNeH, UTPOKN KNasyT
CBOU KapThl PAAOM C ye MOA0XeHHbIMK (He no
AMaroHanu).

Korpa kBagpar cocTasnieH,
UFPOKU KNasyT CBOU KapTbl
no ceoemy BbIOOpY cBEpPXY
yXKe MONOXEHHbIX KapT,
CoXpaHss KBaapaT

2 X 2 KapThl.

KapTa He K1ageTcsa paaoMm
c bonee CULHON KapTOM:

- "COKpOBULLE" HeNb3A
NONOXWUTb PAAOM C "BOpoM”
- "Bopa" Henb3s MONOXNUTb
pAazoM c "Busnpem”




ECnu Urpok KNaget KapTy pAaoM C OAHOM Uau
HEeCKO/IbKUMYU Bonee CnabbiMW KapTamu, OH BbIMIPbIBAET
3TU KapTbl (AW CTOMKY, €C/IU KapTbl CNOXEHbI B CTOMKY).
BbiMrpaHHble KapTbl UFPOK KNAAET nepes, coboil.

Mpumep 1: ecnn rpok knaaet "susups” paaom ¢
"BOPOM", OH MOXET BbIUrpaTb CTOMKY KapT "Bopa".

Mpumep 2: ecam Urpok knaget "Bopa” psaom ¢ AByMA
"COKPOBMLLAMM", OH BbLIMIPbIBAET 2 CTOMKN KapT
"CoKpoBMLA".

Ecnu BuaHbI 4 "BU3MPS", UFPOK, MOMOXMBLIMA NOCAEAHErO
BM3MPA, BbINTPLIBAET BCE KAPThl (AU CTOMKK).

MpuMeyaHue: ecnv UrpoK He MOXET UM He XOYeT
[lenatb XOA, OH [AeT OZLHY U3 CBOUX KapT (Ha Bbibop)
npesblAYyLEeMy UrpoKy. ITOT UFPOK COXPaHAET
MONYYEHHYI0 KapTy B KAuecTBe BbINMPbILIA.

3aBeplueHne NapTUm: NapTma 3aBeplaeTcs, Koraa
KOOZA 3aKOHYMTCA W ByAyT CbIrpaHbl BCE KapThbl,
HaxoAMBLUMECS HA pyKaX. MobexaaeT nrpok, cobpasiwmni
Hanbonbluee KONNYECTBO KapT.

AsTOp nrpbl XaH-Xak [eprasapsH.

OcTopoxHo! ManeHbkue yactu.




