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Obsah hry DJ00838




Pravidla hry 7-99 let 2-4 hraéi

V cukrarné plné dobrot cinkaji mince a pokladnicka se plni...
Kdo uhodne celkovou hodnotu minci a ziska sladkost dne?

Cil hry
Jako prvni ziskat 3 desticky se sladkostmi.

Priprava hry
Sestavte pokladnicku a postavte ji doprostied stolu.

Vsechny mince poloZte stranou s hodnotou dold. Vytvorite tak spolecnou zésobu.
Pfehled hodnot minci najdete v ¢4sti Obsah hry.

Kazdy hrac si vybere barvu a polozi pfed sebe viech 10 desticek této barvy (s hodnotami 3 az 12) licem nahoru.

Ze zasoby si vezme 3 mince a poloZi je pred sebe stranou s hodnotou dold. Na hodnoty svych minci se mlze
kdykoli podivat, ale ostatnim je neukazuje.

P¥i hie ve Ctyfech si kazdy vezme jen 2 mince.

Prabéh hry N
Zacind nejmladsi hrac. Ostatni hraji po sméru
hodinovych rucicek.

& @R
',@5 Mince do pokladnicky!

Na zacatku kola se hradi stfidaji ve vhazovani minci do pokladnicky.
Kazdy vhodi 1, 2 nebo 3 mince (ve ¢tyfech 1 nebo 2 mince).
Mince vhazujte tak, aby ostatni nevidéli jejich hodnotu.

DuleZité — Kazdy hrac si sam urci, kolik minci vhodi.
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%; XX * Sladk4 sazka! * X X

Jakmile vsichni vhodi mince do pokladnicky, jejich celkova hodnota
zUstava skryta.

PFi odhadu znate jen hodnoty vlastnich vhozenych minci a pocet minci,
které vhodili ostatni.

Podle téchto voditek vsadte na jednu z hodnot na svych destickach.

Kdo vhazoval mince jako prvni, polozi doprostred stolu desticku s
hodnotou, kterou tipuje. Ostatni pokracuji po sméru hodinovych rucicek.

KaZzdou hodnotu Ize v jednom kole zahrat jen jednou. ?/*

Priklad — Oriane zahraje desticku s ¢islem 6. Antonin ani Pascale uZ v tomto §
kole na Sestku vsadit nemohou.

& @R
% . e
Do° Sladké napéti!

Otevrete pokladnic¢ku a sec¢téte hodnoty vSech minci.

» Pokud néktera desticka pfesné odpovida souctu hodnot minci, kolo vyhrava hrac,
ktery ji zahral.

» Pokud nikdo netrefil pfesny soucet, vyhrdva hrac, ktery zahral nejvyssi hodnotu nizsi
nez soucet.

Priklad — Soucet hodnot minci je 8. Oriane zahrdla 6, Antonin 9 a Pascale 7. Devitka je
pfilis vysokd. Z niZsich hodnot je sedmicka k osmicce nejbliz. Pascale proto ziskdvd
desticku.




Vitéz kola ziska zahranou desticku se sladkosti a polozi ji pfed sebe licem dolt. Po zbytek hry ji uz nemuze
zahrat. Ostatni si své desticky poloZi zpét licem nahoru a mohou je pouzit v dalsich kolech.

Zvlastni pripad
Pokud maji vSechny zahrané desticky vys$si hodnotu nez soucet hodnot minci, kolo nema
vitéze.

Sladka odveta!

Po skonéeni kola vyfadte vsechny mince z pokladnicky ze hry. Vratte je do krabice a uZ se na né nedivejte.

Hraci si nechaji nepouZité mince a ze zasoby si doberou tolik, aby méli opét 3 mince (ve ¢tyfech 2). Mince poloZi
pred sebe stranou s hodnotou dolti a jejich hodnotu ostatnim neukazuji.

Pokladnicku znovu sestavte. Dalsi kolo zacina hrac po levici toho, kdo zacinal predchozi kolo.

Konec hry

Jakmile néktery hrac ziska 3 desticky se sladkostmi, vyhrava.

Hra kondi také po kole, pokud v zasobé nezbyva dost minci, aby mél po doplnéni kazdy hra¢ opét 3 mince (ve
Ctyfech 2).

V tom ptipadé vyhrava hrac, ktery ziskal nejvic desticek se sladkostmi.

Pokud ma vice hraca stejny nejvyssi pocet desticek, rozhoduje vyssi soucet hodnot jejich ziskanych desticek.

Hru vytvofil Antonin Boccara.



DJ00838

3, rue des Grands Augustins
75006 - Paris - France
www.djeco.com



