


£) Reégle du jeu

7-99ans 2-4 @15min 9

Contenu:
80 jetons « trésor », 24 cartes, 1jeton de parole.

But du jeu : Remporter le plus de jeton « trésor »
aprés 4 manches.

Préparation du jeu :

Chaque joueur recoit 20 jetons « trésor ».

Le jeu se déroule en 4 manches.

Au sein de chaque manche, il y a autant de « tours de pari » que de joueurs.

Au début de chaque manche :
Les cartes sont mélangées.

Le joueur le plus agé est le donneur : il distribue 4 cartes a chaque joueur
et retourne une carte gu'il place au centre des joueurs.

NB : Lors des manches suivantes le réle du donneur passe au joueur
suivant dans le sens horaire.

Tous les joueurs placent un jeton « trésor » au centre de la table.
Le joueur placé a gauche du donneur prend le jeton de parole.

Avant de miser, les joueurs peuvent changer 10ou 2 carte(s) de leur jeu pour obtenir une
meilleure combinaison de cartes en tenant compte de celle retournée au centre de la
table. La carte 1est la plus faible et la carte 6 la plus forte.




L'ordre des combinaisons,
de la plus faible a la plus forte :

1. Paire : 2 cartes de méme valeur,

2. Double paire : 2 paires,

3. Brelan : 3 cartes de méme valeur,

4, Full : un brelan + une paire,

5. Carré : 4 cartes de méme valeur.

Si plusieurs joueurs ont le méme type de combinaison, on prend alors en compte la valeur
des cartes. La combinaison gagnante est celle qui est réalisée avec les cartes de plus forte
valeur.

A son tour de jeu, le premier joueur (celui qui a le jeton de parole@) » peut :

1- Se retirer : il pose ses 4 cartes devant lui faces cachées. Il ne jouera plus tout au long de
cette manche.

2- Miser 1 jeton « trésor ».

3- Miser 2 jetons « trésor » : dans ce cas, il découvre une de ses cartes qu'il pose devant
lui face visible.



Puis c'est au tour du joueur suivant. Il peut :
1- Se retirer.

2- Miser 1 jeton « trésor » si le joueur précédent s'est retiré ou s'il n'a misé qu'l jeton
« trésor ».

3- Miser 2 jetons « trésor » par choix. S'il est le premier a ouvrir a 2 jetons « trésor »
dans ce tour de pari, il dévoile une de ses cartes.

4- Miser 2 jetons « trésor » car un joueur précédent a misé 2 jetons « trésor ». Le
joueur doit suivre la mise précédente, mais il ne dévoile pas de carte.

Puis c'est au joueur suivant de jouer selon les mémes regles. Et ainsi de suite jusqu'au
donneur.

Quand tous les joueurs ont misé une premiére fois, le jeton de parole passe au joueur
suivant toujours en jeu et on repart pour un nouveau tour de pari.

Fin de la manche :

Quand tous les joueurs encore en jeu ont eu le jeton de parole, les cartes des joueurs
encore en jeu sont découvertes. Le joueur qui a la meilleure combinaison remporte
tous les jetons « trésor » posés au centre de la table.

Puis une nouvelle manche commence.

Quand un joueur n'a plus de jeton « trésor », il ne peut plus jouer de la partie.

Fin de la partie :

A la fin des 4 manches, le joueur qui posséde le plus de jetons « trésor » remporte la
partie.

Un jeu de Babayaga



. Game rules

7 - 99 years

2-4 G 15 min
Contents:

80 "treasure" tokens, 24 cards and 1 betting token.
Aim of the game: Win the most "treasure" tokens after 4 rounds. _ N

Game set-up:

Each player receives 20 "treasure" tokens.
The game is played over 4 rounds. @

In each round, there are as many “betting turns” as there are players.

At the start of each round:
The cards are shuffled.

The oldest player is the dealer. They deal each player 4 cards and then turn over one
card, which they place in the centre of the players.

Please note: In subsequent rounds, the role of the dealer passes to the next player in a
clockwise direction.

All of the players place a "treasure" token in the centre of the table.
The player to the left of the dealer takes the betting token.

Before placing their bets, players can exchange 1or 2 of the cards in their hand to obtain a
better combination of cards, taking into account the one card turned over in the centre of
the table. Card no. 1is the lowest ranked card and card no. 6 is the highest.



Card combinations are ranked in
the following order, from lowest
to highest:

1. Pair: 2 cards of the same value;

2. Double pair: 2 pairs;

3. Three of a kind: 3 cards of the
same value;

4. Full house: three of a kind
+ one pair;

5. Four of a kind: 4 cards of the
same value.

If more than one player has the same combination in their hand, the cards’ values are then
taken into consideration. The winning combination is the one made up of the highest-ran-
king cards by value.

On their turn, the first player (the player with the betting token @ ) can:

1- Fold: The player puts their 4 cards down in front of them, face down. They cannot play
again for the rest of the round.

2- Bet 1"treasure" token.

3- Bet 2 "treasure" tokens: In this case, the player has to reveal one of their cards,
which they put down in front of them, face up.



It is then the next player’s turn to play. They can choose to:
1- Fold.

2- Bet 1"treasure" token if the preceding player has folded or bet 1"treasure" token
only.

3- Bet 2 "treasure" tokens by choice. If they are the first player in the round to increase
bidding to 2 "treasure" tokens, they must reveal one of their cards.

4- Bet 2 "treasure" tokens because the preceding player has bet 2 "treasure" tokens.
The player has to match the preceding bet but does not have to reveal a card.

Play then passes to the next player, who must follow the same rules. And so on until it is
the turn of the dealer.

When all of the players have placed their first bets, the betting token passes to the next
player that is still in play, and a new round of betting begins.

End of the round:

When all of the players still in play have had their turn with the betting token, the
cards of the players still in play are then revealed. The player that has the best com-
bination of cards in their hand wins all of the "treasure" tokens placed in the centre
of the table.

Then a new round begins.
When a player runs out of "treasure" tokens, they are out of the game.

End of the game:
At the end of 4 rounds, the player that has the most "treasure" tokens wins the game.

A game by Babayaga



. Spielregeln

7 - 99 Jahre

2-4 G 15 min.
Inhalt:

80 ,,Schatz"-Spielmarken, 24 Karten,
1Sprecher-Spielmarke.

Ziel des Spiels: In 4 Runden die meisten
.,Schatz"-Spielmarken gewinnen.
Spielvorbereitung:

Jeder Spieler erhadlt 20 ,,Schatz"-Spielmarken.

Ein Spiel besteht aus 4 Runden.

Innerhalb jeder Spielrunde gibt es wiederum so viele ,,Setzrunden wie Spieler.

Zu Beginn jeder Runde:
Die Karten werden gemischt.

Der dlteste Spieler ist der Geber: Er teilt 4 Karten an jeden Spieler aus und dreht eine
Karte um, die er in die Mitte der Spieler legt.

Hinweis: In den folgenden Runden geht die Rolle des Gebers im Uhrzeigersinn an den
ndchsten Spieler Uber.

Alle Spieler legen eine ,,Schatz"-Spielmarke in die Tischmitte.
Der Spieler links vom Geber erhdlt die Sprecher-Spielmarke.

Bevor sie ihre Einsdtze machen, kdnnen die Spieler 1 oder 2 Karte(n) aus ihrer Hand
austauschen, um eine bessere Kombination zu erhalten. Dabei bertiicksichtigen sie die
aufgedeckte Karte in der Tischmitte.

Die Karte 1ist die schwachste, die Karte 6 die starkste.



Die Reihenfolge der Kombinationen
von der schwdchsten bis zur
starksten:

1. Paar: 2 Karten mit demselben
Wert.

2. Zwei Paare: 2 Paare.

3. Drilling: 3 Karten mit demselben
Wert.

4. Full House: ein Drilling +
ein Paar.

5. Vierling: 4 Karten mit demsel-
ben Wert.

Haben mehrere Spieler die gleiche Kombination, wird der Wert der Karten berticksichtigt.
Die Gewinnkombination ist diejenige, die mit den Karten mit dem héchsten Wert gebildet
wird.

Der erste Spieler (der Spieler mit der Sprecher-Spielmarke @) kann:

1- aussteigen: Er legt seine 4 Karten verdeckt vor sich ab. Er nimmt nicht mehr an der
laufenden Runde teil.

2-1,,Schatz'-Spielmarke setzen.

3- hZ ,BSchatz"-SpieImarken setzen: In diesem Fall legt er eine seiner Karten offen vor
sich ab.



Danach ist der ndchste Spieler an der Reihe. Er kann:
1- aussteigen.

2-1,,Schatz"-Spielmarke setzen, wenn der vorherige Spieler ausgestiegen ist oder nur 1
,Schatz"-Spielmarke gesetzt hat.

3- 2 ,,Schatz"-Spielmarken setzen. Setzt er in dieser Setzrunde als Erster 2 ,,Schatz"-
Spielmarken, deckt er eine seiner Karten auf.

4- 2 ,,Schatz"-Spielmarken setzen, weil der vorherige Spieler bereits 2 ,Schatz"-Spiel-
marken gesetzt hat. Der Spieler muss den gleichen Einsatz erbringen, deckt aber keine
Karte auf.

Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe, der dieselben Regeln befolgen muss. Und so
weiter bis zum Geber.

Haben alle Spieler ein erstes Mal gewettet, geht die Sprecher-Spielmarke an den ndchsten
Spieler, der noch im Spiel ist. Es beginnt eine neue Setzrunde.

Ende der Runde:

Haben alle verbleibenden Spieler die Sprecher-Spielmarke bekommen, werden die Karten
der verbleibenden Spieler aufgedeckt. Der Spieler mit der besten Kombination gewinnt
alle ,,Schatz"-Spielmarken aus der Tischmitte.

Eine neue Spielrunde beginnt.
Hat ein Spieler keine ,,Schatz"-Spielmarken mehr, ist er komplett ausgeschieden.

Ende des Spiels:
Am Ende der 4 Runden gewinnt der Spieler mit den meisten , Schatz"-Spielmarken.

Ein Spiel von Babayaga



ND Spelregels

@55 (Y2s Orsmin s
jaar 2-4 15 min. > o)

Inhoud:

80 schatfiches, 24 kaarten, 1 beurtfiche.

Doel van het spel: De meeste schatfiches winnen na
4 rondes.

Voorbereiding van het spel:

Elke speler krijgt 20 schatfiches.

Het spel wordt in 4 rondes gespeeld.

Binnen elke ronde zijn er evenveel ‘inzetrondes’ als er spelers zijn.

Aan het begin van elke ronde:
De kaarten worden geschud.

De oudste speler is de dealer: hij deelt 4 kaarten uit aan elke speler en draait een
kaart om die hij midden tussen de spelers legt.

NB: In de volgende rondes wordt de rol van dealer doorgegeven aan de volgende speler.
Er wordt met de klok mee gespeeld.

Alle spelers leggen een schatfiche in het midden van de tafel.
De speler links van de dealer pakt de beurtfiche.

V60r het inzetten kunnen de spelers 1 of 2 kaart(en) van hun spel wisselen om een betere
combinatie van kaarten te krijgen. Hierbij moeten ze rekening houden met de omge-
draaide kaart in het midden van de tafel.

Kaart 1is de laagste en kaart 6 de hoogste.



De volgorde van de combinaties,
van de laagste naar de hoogste:

1. One pair: 2 kaarten van dezelfde
waarde,

2. Two pair: 2 paren,

3. Three of a kind: 3 kaarten van
dezelfde waarde,

4. Full house: Three of a kind
+ One pair,

5. Four of a kind: 4 kaarten van
dezelfde waarde.

J

Als meerdere spelers dezelfde soort combinatie hebben, moet er rekening worden gehou-
den met de waarde van de kaarten. De winnende combinatie is die met de kaarten met de
hoogste waarde.

Tijdens zijn beurt kan de eerste speler (degene met de beurtfiche @)z
1- folden: hij legt zijn 4 kaarten met het plaatje naar beneden voor zich neer. Hij mag in
deze ronde niet meer meespelen.

2- 1 schatfiche inzetten.

3- 2 schatfiches inzetten: in dit geval draait hij een van zijn kaarten om en legt deze met
het plaatje naar boven voor zich neer.



Dan is de volgende speler aan de beurt. Hij kan:
1- folden.

2- 1 schatfiche inzetten als de vorige speler heeft gefold of als hij slechts 1 schatfiche
heeft ingezet.

3- 2 schatfiches naar keuze inzetten. Als hij tijdens deze inzetronde als eerste met 2
schatfiches begint, laat hij een van zijn kaarten zien.

4- 2 schatfiches inzetten omdat een vorige speler 2 schatfiches heeft ingezet. De speler
moet de vorige inzet volgen, maar hij laat geen kaart zien.

Dan is de volgende speler aan de beurt. Hij moet volgens dezelfde regels spelen. Zo gaat
het spel verder tot aan de dealer.

Wanneer alle spelers hun eerste inzet hebben gedaan, wordt de beurtfiche doorgegeven
aan de volgende speler die nog meedoet en begint er een nieuwe inzetronde.

Einde van de ronde:

Als alle spelers die nog meedoen de beurtfiche hebben gehad, worden de kaarten van
de spelers die nog meedoen op tafel gelegd. De speler met de beste combinatie wint alle
schatfiches die midden op tafel liggen.

Daarna begint een nieuwe ronde.
Als een speler geen schatfiches meer heeft, kan hij niet meer meespelen.

Einde van het spel:
Aan het einde van de 4 rondes wint de speler met de meeste schatfiches het spel.

Een spel van Babayaga



) Reglas del juego

7 - 99 afios

Contenido:
80 fichas de "tesoro", 24 cartas, 1ficha de "palabra".
Objetivo del juego: Conseguir el mdximo numero de fichas
de "tesoro" en 4 manos.

Preparacion del juego:

Cada jugador recibe 20 fichas de "tesoro".

La partida se desarrolla en 4 manos.

Cada mano consiste en tantas "rondas de apuestas" como jugadores haya.

Al principio de cada mano:
Se barajan las cartas.

El jugador mds mayor es el que reparte: distribuye 4 cartas a cada jugador. Luego, da
la vuelta a una carta y la pone en el centro de la mesa.

Nota: En las otras manos, repartird el jugador siguiente segun el sentido de las agujas del
reloj.

Cada jugador coloca una ficha de "tesoro" en el centro de la mesa.

Eljugador situado a la izquierda del jugador que ha repartido las cartas coge la ficha de
"palabra".

Antes de apostar, los jugadores pueden cambiar 10 2 cartas para conseguir una combina-
cién mejor teniendo en cuenta la carta que estd boca arriba en el centro de la mesa.
La carta1es la de menor valor y la carta 6, la de mayor valor.



Las combinaciones por orden
de valor son:

1. Pareja: 2 cartas del mismo valor;

2. Pareja doble: 2 parejas;

3. Trio: 3 cartas del mismo valor;

4. Full: un trio + una pareja;

5. Poquer: 4 cartas del mismo
valor.

Si varios jugadores tienen el mismo tipo de combinacién, se debera tener en cuenta el
valor de las cartas. La combinacién ganadora sera aqguella que se componga de las cartas
con el valor mas alto.

Cuando le llegue el turno al primer jugador (el que tiene la ficha de "palabra" @), este
tendra varias opciones:

1- Retirarse: se pondrd las 4 cartas delante boca abajo. El jugador ya no jugard durante el
resto de la mano.

2- Apostar 1 ficha de "tesoro".

3- Apostar 2 fichas de "tesoro": en este caso, dard la vuelta a una de sus cartas y se la
pondrd delante boca arriba.



A continuacidn, el turno pasard al jugador siguiente. Este podra elegir entre distintas
acciones:

1- Retirarse.

2- Apostar 1 ficha de "tesoro": si el jugador anterior se ha retirado o si ha apostado solo
1ficha de "tesoro".

3- Apostar 2 fichas de "tesoro" por eleccién. Si es el primero que abre 2 fichas de
""tesoro" de esta ronda de apuestas, pondrd una de sus cartas boca arriba.

4- Apostar 2 fichas de "tesoro" porque un jugador anterior ha apostado 2 fichas de
"tesoro". El jugador debera igualar la apuesta anterior, pero no tendra que mostrar sus
cartas.

A continuacion, el turno pasara al jugador siguiente segun estas mismas reglas, y asi hasta
gue le toque al jugador que haya repartido las cartas.

Cuando todos los jugadores hayan apostado una primera vez, la ficha de "palabra" pasara
al jugador siguiente que siga en el juego y empezard una nueva ronda de apuestas.

Fin de la mano:
Una vez que todos los jugadores aulin en juego hayan tenido la ficha de "palabra",

deberdn mostrar las cartas que tienen. El jugador que tenga la mejor combinacién se
llevard todas las fichas de "tesoro" del centro de la mesa.

A continuacién, empezard una nueva mano.

Cuando un jugador se quede sin fichas de "tesoro", no podra continuar jugando.

Fin de la partida:
Al final de las 4 manos, el jugador que tenga mas fichas de "tesoro" ganard la partida.

Un juego de Babayaga



1) Regolamento del gioco

() 7-99anni () 2-4 G15min S
> . D
- 7:7

Contenuto:

80 gettoni tesoro, 24 carte, 1 gettone parola.

Scopo del gioco: ottenere pil gettoni tesoro possibile
in 4 manche.

Preparazione del gioco:

ciascun giocatore riceve 20 gettoni tesoro.

Il gioco si svolge in 4 manche.

Durante ogni manche, ci sono tanti turni di scommesse quanti giocatori.

All'inizio di ogni manche:
mischiare le carte.

Il giocatore pil vecchio & il mazziere: distribuisce 4 carte a ogni giocatore e gira una
carta che posiziona al centro tra i giocatori.

N.B.: nelle manche successive, il ruolo di mazziere passa al giocatore successivo in senso
orario.

Tutti i giocatori posizionano un gettone tesoro al centro del tavolo.
Il giocatore a sinistra del mazziere prende il gettone parola.

Prima di puntare, i giocatori possono cambiare 10 2 carte del proprio gioco per ottenere
una combinazione di carte migliore tendendo conto di quella girata al centro del tavolo.
La cartale la piu bassa e la carta 6 € la piu alta.



L'ordine delle combinazioni,
dalla pit debole alla piu forte:

1. coppia: 2 carte dello stesso
valore,

2. doppia coppia: 2 coppie,

3. tris: 3 carte dello stesso valore,

4, full: un tris + una coppia,

5. quadrato: 4 carte dello stesso
valore.

-

Se pil giocatori hanno lo stesso tipo di combinazione, si prende in conto il valore delle
carte. La combinazione vincente & quella realizzata con le carte dal valore piu alto.

Nel proprio turno di gioco, il primo giocatore (quello che ha il gettone parola @) puo:
1- ritirarsi: poggia quindi le sue 4 carte davanti a sé a faccia in gil. Non gioca pil per
I'intera durata di questa manche;

2- puntare 1 gettone tesoro;

3- puntare 2 gettoni tesoro: in questo caso, mostra una delle sue carte che poggia
davanti a sé scoperta.



Poi e il turno del giocatore successivo. Puo:

1- ritirarsi;

2- puntare 1 gettone tesoro se il giocatore precedente si ¢ ritirato o se ha puntato solo 1
gettone tesoro;

3- puntare 2 gettoni tesoro per scelta. Se & il primo ad alzare a 2 gettoni tesoro durante
questo turno di scommesse, scopre una delle sue carte;

4- puntare 2 gettoni tesoro poiché un giocatore precedente ha puntato 2 gettoni tesoro.
Il giocatore deve seqguire la scommessa precedente, ma non deve scoprire alcuna carta.

E ora il turno del giocatore successivo, con queste stesse regole. E cosi via fino al mazziere.

Quando tutti i giocatori hanno scommesso una prima volta, il gettone parola passa al
giocatore successivo ancora in gioco e si ricomincia con un nuovo turno di scommesse.

Fine della manche:

qguando tutti i giocatori ancora in gioco hanno avuto il gettone parola, le carte dei
giocatori ancora in gioco sono scoperte. Il giocatore con la combinazione migliore
vince tutti i gettoni tesoro poggiati al centro del tavolo e si pu0 iniziare una nuova
manche.

Quando un giocatore non ha piu gettoni tesoro, non puo pil giocare.

Fine del gioco:
alla fine delle 4 manche, vince il gioco il giocatore che possiede pil gettoni tesoro.

Un gioco di Babayaga



p) Regras do jogo

7-99 anos

Conteudo:

80 fichas “tesouro”, 24 cartas, 1 ficha de anuncio.
Objetivo do jogo: ganhar o maximo de fichas “tesouro”
apo6s 4 voltas.

Preparacdo do jogo:

Cada jogador recebe 20 fichas "tesouro”.

O jogo compreende 4 voltas.

Em cada volta, o nimero de “vezes para apostar” é igual ao nimero de jogadores.

2-4 G 15 min >
£

No inicio de cada volta:
Baralhar as cartas.

O jogador mais velho é quem da as cartas e é designado “dador": ele distribui
4 cartas a cada jogador e mostra uma carta que pousa, visivel, no meio da mesa.

Nota: Nas voltas seguintes, o papel do dador passa para o jogador a seguir ao primeiro no
sentido hordrio.

Todos os jogadores colocam uma ficha “tesouro” no centro da mesa.
0 jogador a esquerda do dador pega na ficha de anuncio.

Antes de apostar, os jogadores podem mudar 1ou 2 cartas que tém nas maos para obter
uma combinacdo melhor, relativamente a carta visivel no centro da mesa.

A carta1é a mais baixa e a carta 6 a mais alta.



As combinacdes possiveis,
da mais baixa a mais alta, sdo:

1. Par: 2 cartas de valor idéntico,

2. Dois pares: 2 pares,

3. Trinca ou trio: 3 cartas de valor
idéntico,

4. Full: um trio + um par,

5. Poquer: 4 cartas de valor
idéntico.

-

Se vdrios jogadores possuem o mesmo tipo de combinagdo, consideram-se as cartas de
valor mais alto. A combinagdo vencedora € a que combina cartas de valor mais alto.

Na sua vez de jogar, o primeiro jogador (0 que tem a ficha de andncio @) pode:

1- Retirar-se: pousa as suas 4 cartas a sua frente, voltadas para baixo. Ele ndo jogard
nesta volta.

2- Apostar 1 ficha “"tesouro’.

3- Apostar 2 fichas "tesouro’: nesse caso, 0 jogador mostra uma das suas cartas que
pousa a sua frente.



Em seqguida, passa a vez ao jogador sequinte. Este pode:
1- Retirar-se.

2- Apostar 1ficha "“tesouro” caso o jogador anterior se tenha retirado ou apostado
apenas 1ficha "“tesouro”.

3- Apostar 2 fichas “tesouro’ por op¢do. Se for o primeiro a abrir 2 fichas “tesouro”
durante a sua vez de apostar, ele mostra uma das cartas que tem nas maos.

4- Apostar 2 fichas ""tesouro’ caso o jogador anterior tenha apostado 2 fichas “tesou-
ro". O jogador deve seguir a aposta anterior, mas sem mostrar carta alguma.

E passa a vez ao jogador sequinte que deve obedecer as mesmas regras. E assim sucessi-
vamente até chegar ao dador.

Quando todos os jogadores apostaram pela primeira vez, a ficha de andincio passa para o
jogador seguinte, ainda em jogo, e comega uma nova volta de apostas.

Fim da volta:

Depois de todos os jogadores, ainda em jogo, terem possuido a ficha de anuncio, as
cartas desses jogadores devem ser mostradas. O jogador que possui a melhor combi-
nagao ganha todas as fichas “tesouro” pousadas no centro da mesa.

Depois comec¢a uma nova volta.
Quando um jogador esgota as suas fichas “tesouro”, é obrigado a abandonar o jogo.

Fim do jogo:
No final das 4 voltas, o jogador que possui mais fichas “tesouro” ganha o jogo.

Um jogo de Babayaga



@ Spilleregler

7-99 ar

Indhold:
80 verdibrikker, 24 kort, 1talebrik.

Forberedelse af spillet:
Hver spiller far 20 veerdibrikker.
Spillet bestar af 4 runder.
I hver runde satses der ligesd mange gange, som der er spillere.

Ved begyndelsen af hver runde:
Kortene blandes.

Den aldste spiller er uddeler: Han eller hun uddeler 4 kort til hver spiller og vender
et kort om, som leegges mellem spillerne.

NB: | de efterfolgende runder, gar rollen som uddeler videre til spilleren ved siden af i
urets retning.

Alle spillerne placerer en vaerdibrik midt pa bordet.
Spilleren til venstre for uddeleren tager talebrikken.

For spillerne satser, ma de skifte 1 eller 2 kort fra deres hand for at fa en bedre kortkombi-
nation med det vendte kort midt pa bordet i mente.

Kort nr. 1 er det svageste, og kort nr. 6 er det steerkeste.



s

Kombinationer fra den svageste
til den staerkeste:

1. Par: 2 kort med samme veerdi,

2. Dobbelt par: 2 par,

3. Tre ens: 3 kort med samme veerdi,

4. Full: 3 ens og 1par,

5. Fire ens: 4 kort med samme
veerdi.

Huvis flere spillere har samme type kombination, kigger man pa kortenes veerdi. Vinder-
kombinationen er den med den hgjeste vaerdi.

Nar den forste spiller (ham eller hende, som har talebrikken @) far turen kan han/hun:
1- Traekke sig ud: Han eller hun laegger 4 kort foran sig med billedsiden nedad. Han/hun
spiller ikke mere i denne omgang.

2- Satse 1 veerdibrik.

3- Satse 2 veerdibrikker: | s fald tager man et af sine kort og laegger det foran sig med
billedsiden opad.



Herefter er det den naeste spillers tur. Han/hun kan:
1- Treekke sig ud.
2- Satse 1 veerdibrik hvis den forrige spiller har trukket sig ud eller har satset 1 vaerdibrik.

3- Satse 2 veerdibrikker efter eget valg. Hvis han/hun er den forste til at legge ud med 2
veerdibrikker i sin satsning, afslgrer han/hun et af sine kort.

4- Satse 2 verdibrikker, fordi den forrige spiller har satset 2 vaerdibrikker. Spilleren skal
felge den forrige spillers satsning, men afslgrer ingen kort.

Derefter skal naeste spiller falge de samme regler. Og sa fremdeles indtil man er tilbage
ved uddeleren.

Nar alle spillerne har satset fgrste gang, gar talebrikken videre til naeste spiller, som stadig
er med, og man satser pa ny.

Rundens slutning:

Nar alle spillere, der stadig er med, har haft talebrikken, afslgrer spillerne, som stadig
er med, deres kort. Spilleren med den bedste kombination vinder alle vaerdibrikkerne
midt pa bordet.

Herefter begynder en ny runde.

Nar en spiller ikke har flere veerdibrikker tilbage, kan han/hun ikke vaere med i runden.

Spillets slutning:
Efter 4 runder er det spilleren med flest vaerdibrikker, som vinder spillet.

Et spil af Babayaga
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Innehall:
80 skattbrickor, 24 kort, 1 talbricka.

Spelets mal: Vinna s& manga skattbrickor som méjligt
efter 4 omgangar.

Spelforberedelse:

Varje spelare far 20 skattbrickor.

Spelet spelas i 4 omgangar.

Vid varje spelomgang finns det lika manga satsningsomgangar som antalet spelare.

| bérjan av varje spelomgang:

Korten blandas.

Den dldsta spelaren ar givare: Givaren delar ut 4 kort till varje spelare och vander
upp ett kort som hen placerar mitt emellan spelarna.

OBS! Under de paféljande omgangarna gar turen till ndsta spelare medurs att vara givare.

Alla spelare placerar en skattbricka pa bordets mitt.
Spelaren till vénster om givaren tar talbrickan.

Innan de satsar kan spelarna byta 1eller 2 av sina kort for att fa en béttre kombination av
kort under beaktande av det uppvanda kortet pa bordets mitt.

Kort 1har ldgst varde och kort 6 ar har hogst varde.



De olika kombinationerna,
fran lagst till hégst vérde, &r:

1. Par: 2 kort med samma varde,

2. Tva par: 2 par,

3. Tretal/triss: 3 kort med samma
varde,

4. Kak: en triss + ett par,

5. Fyrtal: 4 kort med samma
varde.

Om flera spelare har samma typ av kombination jamfér man kortens varde. Den kombina-
tion som har hégst varde vinner.

Nar det ar den forsta spelarens tur (den som har talbrickan @) kan hen:

1- Dra sig ur: Spelaren placerar da sina 4 kort framfér sig, med framsidan dold. Hen &r
sedan inte med i spelet denna omgang.

2- Satsa 1 skattbricka.

3- Satsa 2 skattbrickor: | detta fall [dgger spelaren ut ett av sina kort framfor sig med
framsidan synlig.



Sedan gar turen vidare till nasta spelare. Spelaren kan:
1- Dra sig ur.
2- Satsa 1 skattbricka om den forra spelaren drog sig ur eller satsade 1 skattbricka.

3- Satsa 2 skattbrickor efter eget val. Om spelaren ar den forsta att ppna med 2 skatt-
brickor i denna satsningsomgang vander hen upp ett av sina kort.

4- Satsa 2 skattbrickor for att en tidigare spelare har satsat 2 skattbrickor. Spelaren
maste félja den tidigare satsningen, men hen vander inte upp nagot kort.

Sedan &r det nésta spelares tur att spela, enligt samma regler. Och sa vidare tills man
kommer till givaren.

N&r alla spelarna har satsat en férsta gang, ges talbrickan vidare till ndsta spelare som &r
med i spelet och man pabdrjar en ny satsningsomgang.

Spelomgangen avslutas:
Nar alla spelarna som fortfarande ar med i spelet har haft talbrickan visar man dessa

spelares spelkort. Den spelare som har den basta kombinationen vinner alla satsade
skattbrickor som har lagts i mitten pa bordet.

Sedan pabdrjas en ny spelomgang.

N&r en spelare har slut pa skattbrickor kan hen inte léngre vara med i spelet.

Spelets slut:
Den spelare som har flest skattbrickor efter de 4 spelomgangarna vinner spelet.

Ett spel av Babayaga
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UrpoBoi KOMMNEKT:
80 duwwek «cokpoBuLe», 24 kapThl, 1 duwka xoaa.
Llenb nrpbl: cobpats Hanbonbluee KOAMYECTBO
uLek «CoKpoBULLE» 3a 4 NapTUK.
MoprortoBka K urpe:

Kaxablih urpok nonyyaet 20 duiiek «COKPOBULLE».
WUrpa coctonT u3 4-x napTui.

B Kax A0/ NapTM KONMYECTBO PayHA0B PABHO KOJIMYECTBY UIPOKOB.

B Hauane Kaxxapomn napTtmnu:
KapTbl nepeTacoBbIiBAOTCS.

CaMblil CTapLUMi UFPOK HA3HAYAETCA «AUNEPOM»: OH Pa3AaeT 4 KapTbl KAKAOMY UFPOKY,
nepeBoOpayMBaeT OAHY KapTy U MOMELLAET €€ B LEHTP MeXAy UrpoKamu.

NB: B nocneaytolmx naptuax posb «aunepa» nepexoauT oT OAHOrO UrpoKa K APYroMy
10 YaCOBOW CTPEJIKe.

Bce UrPOKM KNaayT No 04HOM hULLKE «COKPOBULLE» B LLEHTP CTOsA.
WNrpok, cuasimnii cnesa ot «aunepar, 6epeT GuiLKy xoaa.

Mepen cTaBKaMu UFPOKM MOTYT 06MeHATb 1 uan 2 KapTbl U3 CBOEN «PYKU», 4TOBbI
NOMYYNTD NTyYLLYI0 KOMBMHALMIO KapT C yYETOM MepeBepHYTON KapTbl B LLEHTPe CToNa.

Kapta 1 — camas cnabas, a kapTa 6 — camas cubHas.
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Mopaaok KoMbuHauui ot
camoi cnabon K camom
CUBHOM:

1. MNapa: 2 kapTbl 0 4HOrO
[OCTOMHCTBA,

2. [1BoiiHas napa: 2 napsl,

3. TpoWka: 3 KapTbl 04HOro
[OCTOMHCTBA, : N (S

4. dynn-xay3: Tpoinka
+ napa,

& ()

©,
L Q

5. YeTtBepka: 4 kapThl
O HOIO [OCTOMHCTBA.

.

Ecnun y HeCKonbKMX NrPOKOB OKa3biBAETCA KOMBUHALMA 04HOrO Tuna, B pacyet
NPUHMMAETCA AOCTOUHCTBO KapT. BbinrpoiBaeT KOMbMHaLMs, cocToswwas u3 bonee
CUNbHBIX KapT.

B cBOIO O4Yepeab NepBbIii UFPOK (Y KOTOPOro HAXoAMTCs huwka Xxoaa @) MOXET:

1- BbIATU U3 UTPbI: OH KNaAeT 4 KapTbl Nepes, coboit pybalikoi BBepX U 6osblue He
6yneT yyacTBOBATH B 3TOM NapTUM.

2- Cpenatb CTaBKy C 1 puILKON «COKPOBULLLEX.

3- Caoenatb CTaBKy € 2 (pULIKAMU «COKPOBULLE»: B 3TOM C/y4ae OH OTKPbIBAET OAHY M3
CBOWX KapT U KNazeT ee nepeg, coboit MLOM BBEPX.



Xopa, nepexoanT K cnefytouiemy Urpoky. OH MOXeT:
1- BbITU U3 Urpbl.

2- Cpenatb CcTaBKy € 1 pULLIKON «COKPOBULLLE», €C/IN NPEAbIAYLLMIA UFPOK BbILeN 13
UIPbl UM NOCTaBW HA KOH TONbKO OZHY (DULLKY «COKPOBULLLEY.

3- Cpenatb CTaBKy C 2 (hMIIKaMM «COKPOBMLLE» N0 kenaHuio. Ecnm 31oT urpok —
NnepBbIfi B PayHAE, KTO CTaBUT 2 (DULLKN «COKPOBULLE», EMY HY}KHO OTKPbITb OA4HY U3
CBOMX KapT.

4- Cpenarb CTaBKY € 2 (hULIKAMU «COKPOBULLLE», ECIIN NPEAbIAYLLMIA UTPOK NOCTaBWI
Ha KOH 2 (DULLKN «COKPOBMLLE». FPOK LO/MKEH NOBTOPUTL NPEAbIAYLLYIO CTABKY, HO He
OTKpPbIBAA KapTbl.

Cneaytowmin 3a HUM UFPOK CoboAAEeT Te xe npasunia. M Tak NpoAosxaeTcs, noka
oyepeab He AOMAET A0 «Annepar.

Korpa Bce nrpoku caenanv nepeyto CTaBky, dullka X0Aa NepexoAuT K cieayoLieMy
UrPOKY, He BblleALeMy U3 UrPbl, U HAYMHAETCA HOBbIV PAyHA.

KoHeu, naptum:

Korpa ¢duwka xopa nobbisana y Bcex UrPOKOB, UFPOKU, He BblleALINE U3 UTPbl,
OTKPbIBAIOT CBOM KapTbl. UrPOK C CaMoii CUIbHOWM KOMBMHALMeN KapT 3abupaeT Bce
(ULIKM «COKPOBULLE», HAXOAALLMECS B LLEHTPe CcToNa.

3aTeM HauMHaeTCs HoBas napTusa.
Ecnn Y UrpoKa 3aKaH4YnBaKTCA dJI/IIJJKVI «COKpOBULLE», OH 6osiblle He MOXeT urpartb.
KoHeL, urpsoi:

0 OKOHYAHMM 4 NApPTWIA BLIMIPLIBAET UMPOK, COBPABLIMIA HanbOosbLIee KONNYECTBO
uLEeK «COKPOBULLE».

ABTOp urpsl: Babayaga
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Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung. Kleine Teile. Advertencia.
Partes pequenas. Avvertenza. Piccole parti. Atencdo. Pecas de pequenas dimensoes.
Waarschuwing. Kleine onderdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele.
Advarsel. Sma deler. BHumanue. ManeHbkue yacti. Mpogtdotroinon. Mikp& pépn.
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