W philos-spicle

% Philos-Spicle

W philos-spicle

(0066000250

% Philos-Spicle

W philos-spicic "M Philos-Spicle

Spielanleitung

Playing instruction
Regle du jeu
Instrucciones del juego
Istruzioni di gioco
Spelhandleiding
Spilleregler
Spelanvisning
Instrukcja gry
Instrukce

MHcTpyKuuAa K urpe

% Philos-Spicle % Philos-Spicle

W philos-spicle

Seite
page
page
pagina
pagina
pagina
side
sida
strona

strana

CTpaHU LA

% Philos-Spicle

W philos-spicle
X 2

Lz 6-99
™ 10 min. - ©

W philos-spicle

Philos GmbH & Co. KG
Friedrich-List-Str. 65
33100 Paderborn
www.philosspiele.de

% Philos-Spicle % Philos-Spicle ]



MW philos-Spicic M philos-Spicle ‘M Philos-Spicle M Philos-Spiciec ‘M Philos-Spicle M Philos-Spicle ‘M Philos-Spicle

Kalaha
Ziel des Spiels:

Gewinner ist, wer am Ende des Spiels die meisten Steine in seiner groBen Mulde, im Folgenden Kalaha genannt, gesammelt hat.
So wird gespielt:

+ Legen Sie das Spielbrett quer zwischen beide Spieler.

« Fillen Sie in alle Mulden 4 Steine. Die beiden Kalaha bleiben zu Beginn leer.

» Die Kalaha rechts von einem Spieler ist seine.

» Das Los bestimmt den ersten Spieler.

 Der Spieler wahlt auf seiner Seite eine der sechs Mulden aus, entnimmt alle Steine und legt diese Steine dann einen nach
dem anderen gegen den Uhrzeigersinn in die nachfolgenden Mulden. Abgelegt wird immer nur ein Stein in eine Mulde.

» Kommt der Spieler beim Ablegen der Steine Uber seine eigene Kalaha, so wird auch hier ein Stein abgelegt. Hat er noch Steine
Ubrig, so werden diese auf der Seite des Gegners wiederum einer nach dem anderen abgelegt. Hat der Spieler so viele Steine
Ubrig, dass er bis zur gegnerischen Kalaha Steine ablegen kann, so darf er dort keinen Stein ablegen und féhrt auf seiner
eigenen Seite fort.

« Die Steine, die sich in den Kalahas befinden, werden nicht mehr entnommen.

Achtung der letzte Stein hat zwei wichtige Bedeutungen:

1. Landet der letzte Stein wahrend dieses Zuges in der eigenen Kalaha, darf dieser Spieler einen weiteren Zug machen. Das kann
sich auch mehrfach wiederholen.

2. Landet der letzte Stein in einer leeren Mulde auf der eigenen Seite darf dieser Stein und alle Steine aus der
gegeniiberliegenden Mulde des Gegners entnommen und in die eigene Kalaha gelegt werden. Damit ist der Zug des Spielers
beendet und der Gegner ist an der Reihe. Sollte die gegentberliegende Mulde leer sein, bleibt der letzte Stein in der Mulde
und der Zug ist beendet.

So ist das Spiel beendet:

- Das Spiel ist beendet, sobald auf einer Seite alle sechs Mulden leer sind.

+ Achtung: Hat der Spieler gegeniber noch Steine in seinen Mulden, darf er alle Steine in seine eigene Kalaha legen.

* Nun erst werden die gesammelten Steine in der Kalaha ausgezéhlt.

Es gewinnt der Spieler, der die meisten Steine in seiner Kalaha hat.

Mancala
The aim of the game:

The winner of the game is the one, who has collected at the end of the game most of the stones in his great hollow, which in the
following is named Kalaha.
How to play the game:

« Place the board across between the two players.

« Put four stones in all hollows. The two Kalaha remain empty at the beginning.

« Every player has his Kalaha on his right.

« The first player is chosen by lot.

 The player selects on his side one of the six hollows and takes all stones. Then he puts these stones one by one
anticlockwise in subsequent hollows. Only one piece is put a hollow.
If the player gets, while he drops the stones, to his own Kalaha, he will also put there one stone. If he still has stones, the player
will place them on the side of the opponent, one after the other. If the player has left so many stones that he can put them in
the opposing Kalaha, he will not drop there a stone and he will continue on his own side.

« The stones that are located in the Kalahas are no longer taken.

Note the last stone has two important meanings:

1. If the last stone lands in the players’s own Kalaha while he is making a move, the player may make an additional move. This
can be repeated several times.

2. If the last stone lands in an empty hollow on the player’s side, he can take this stone and all stone on the opposing
hollow of the other player and he can place them in his own Kalaha. By doing so the player finishes his move and then is the
opponent’s turn. If the opposite hollow is empty, the last stone remains in the hollow and the move is finished.

How the game ends:

« The game ends when all six hollows one side are empty.

« Attention: When the opponent still has pieces in his hollows, he can put all the pieces in his Kalaha.
* Then, finally, the collected stones are counted.
The player with the higher number of stones in his Kalaha wins.
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Note the last stone has two important meanings:

1. If the last stone lands in the players’s own Kalaha while he is making a move, the player may make an additional move. This
can be repeated several times.

2. If the last stone lands in an empty hollow on the player’s side, he can take this stone and all stone on the opposing
hollow of the other player and he can place them in his own Kalaha. By doing so the player finishes his move and then is the
opponent’s turn. If the opposite hollow is empty, the last stone remains in the hollow and the move is finished.

How the game ends:

« The game ends when all six hollows one side are empty.

« Attention: When the opponent still has pieces in his hollows, he can put all the pieces in his Kalaha.
* Then, finally, the collected stones are counted.
The player with the higher number of stones in his Kalaha wins.

Kalaha ®
Objetivo del juego:

Ganador es quien al final de la partida ha reunido la mayor cantidad de fichas en el hoyo grande que le corresponde, denominado
de aqui en adelante Kalaha.
Se juega de la siguiente manera:

« Coloque el tablero de juego en sentido transversal entre ambos jugadores.

« Llene todos los hoyos con 4 fichas. Las dos Kalaha al comienzo permanecen vacias.

A cada jugador corresponde la Kalaha que se encuentra a su mano derecha.

« El azar determina quién comienza el juego.

« El jugador que comienza elige de su lado uno de los seis hoyos, extrae todas las fichas que en éste se encuentran y luego las
deposita una tras otra dentro de los hoyos subsiguientes en contra del sentido de las agujas del reloj. Se deposita siempre
sélo una ficha dentro de un hoyo.

« Si al depositar las fichas el jugador pasa por su propia Kalaha, también dentro de ésta deposita una ficha. Si aun le sobran mas
fichas, continlia depositando fichas del lado del contrincante una tras otra. En dado caso que al jugador le sobren tantas fichas
que le sea posible llegar hasta la Kalaha del contrincante, no podra depositar ninguna ficha alli, sino que debera seguir
depositando fichas en los hoyos de su propio lado.

« Las fichas que se encuentran dentro de las Kalahas ya no seran extraidas.

Atencion, la ultima ficha tiene dos significados importantes:

1. Si la dltima ficha cae durante esta jugada dentro de la propia Kalaha, este jugador puede hacer una jugada adicional. Es
posible, ademas, que esto se repita varias veces.

2. Si la Ultima ficha cae dentro de un hoyo vacio del propio lado, ésta ficha y todas las fichas que se encuentran en el hoyo
opuesto del lado del contrincante podran ser tomadas y colocadas dentro de la propia Kalaha. De esta forma, la jugada
termina y le toca el turno al contrincante. Si el hoyo opuesto del lado del contrincante esta vacio, la ficha permanecera dentro
del propio hoyo y la jugada habra finalizado.

De esta forma termina el juego:

« El juego finaliza una vez que todos los seis hoyos de uno de los lados estén vacios.

« Atencion: si el jugador de enfrente aln tiene fichas en sus hoyos, le estd permitido depositar todas las fichas dentro de su
propia Kalaha.

» Apenas ahora se cuenta el nimero de fichas acumuladas en la Kalaha.

Gana aquel jugador que tenga el mayor niimero de fichas en su Kalaha

Kalaha @
Scopo del gioco

Vince chi, alla fine del gioco, avra raccolto il maggior numero di pietre nella propria casa piu grande, detta Kalaha.
Regole del gioco

« Posizionare la tavola di gioco in diagonale tra i due giocatori.

« Ogni casa deve essere riempita con 4 pietre. Inizialmente entrambe le Kalah sono vuote.

- La Kalaha a destra del giocatore & di sua proprieta.

« Inizia il giocatore scelto a sorte.

« Il giocatore sceglie una delle sei case dal proprio lato, raccoglie tutte le pietre e le deposita una dopo I'altra in senso
antiorario nelle case successive. In ogni casa deve essere sempre depositata solo una pietra.

» Quando il giocatore arriva alla propria Kalaha, vi deposita comunque la pietra. Se ha ancora a disposizione delle pietre, dovra
depositarle dal lato dell'avversario, una casa dopo l‘altra. Se il giocatore ha abbastanza pietre da arrivare alla Kalaha
dell'avversario, non dovra depositarvi pietre, ma proseguire dal proprio lato.

« Le pietre che si trovano nelle Kalaha non potranno piu essere prese.

Attenzione: I'ultima pietra ha due significati importanti

1. Se l'ultima pietra del giro cade nella propria Kalaha, il giocatore ha diritto a ripetere il giro. Questo puo essere ripetuto pit
volte.

2. Se l'ultima pietra cade in una casa vuota dal proprio lato, il giocatore prende tale pietra piu tutte quelle che si trovano
nella casa di fronte dell'avversario e le deposita nella propria Kalaha. Dopodiché il giro del giocatore € completato ed ¢ il
turno dell'avversario. Se la casa di fronte & vuota, I'ultima pietra viene depositata nella casa e il giro e terminato.

Fine del gioco

« Il gioco termina quando tutte le sei case del proprio lato sono vuote.

« Attenzione: se l'avversario ha ancora pietre nelle sue case, potra posizionarle tutte nella sua Kalaha.

« Solo a questo punto vengono contate le pietre nelle Kalaha.

Vince il giocatore che ha piu pietre nella propria Kalaha.
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Kalaha ®
Doel van het spel:

Degene die aan het einde van het spel de meeste stenen in zijn grote kom, hierna kalaha genoemd, heeft verzameld, is de winnaar.
Spelregels:

* Leg het spelbord dwars tussen de twee spelers in.

» Vul alle kommetjes met elk 4 stenen. De twee kalaha’s blijven in het begin leeg.

» De kalaha rechts van een speler behoort aan die speler toe.

» Er wordt geloot wie mag beginnen.

» De speler kiest aan zijn kant een van de zes kommetjes, haalt alle stenen eruit en legt deze stenen een voor een tegen de
richting van de wijzers van de klok in de hierna volgende kommetjes. Er wordt steeds maar een steen in een kommetje
gelegd.

« Wanneer de speler bij het afleggen van de stenen bij zijn eigen kalaha komt, wordt ook hier een steen in gelegd. Wanneer
de speler nog stenen over heeft, worden deze aan de kant van de tegenstander opnieuw een voor een geplaatst. Wanneer de
speler zoveel stenen over heeft dat hij tot aan de kalaha van de tegenstander stenen kan neerleggen, mag hij hier geen steen
plaatsen en gaat hij door aan zijn eigen kant.

» De stenen die in de kalaha's liggen, worden niet meer gepakt.

Let op: De laatste steen heeft twee belangrijke betekenissen:

1. Wanneer de laatste steen tijdens deze beurt in de eigen kalaha terechtkomt, krijgt deze speler nog een beurt. Dat kan zich
ook meerdere keren herhalen.

2. Wanneer de laatste steen in een leeg kommetje aan de eigen kant terechtkomt, mogen deze steen en alle stenen uit het
tegenoverliggende kommetje van de tegenstander worden gepakt en in de eigen kalaha worden gelegd. Hiermee is de
beurt van de speler over en is de tegenstander aan de beurt. Wanneer het tegenoverliggende kommetje leeg is, blijft de
laatste steen in het kommetje en is de beurt over.

Zo eindigt het spel:

» Het spel is over zodra aan een kant alle zes kommetjes leeg zijn.

 Let op: Wanneer de speler tegenover nog stenen in zijn kommetjes heeft, mag hij alle stenen in zijn eigen kalaha leggen.

* Nu pas worden de verzamelde stenen in de kalaha geteld.

De speler die de meeste stenen in zijn kalaha heeft verzameld, heeft gewonnen.

Kalaha
Formal med spillet:

Vinderen er den, der ved slutningen af spillet har samlet flest brikker i sin store fordybning, efterfalgende kaldet kalaha.
Der spilles sadan:

« Braettet leegges pa tvaers mellem de to spillere.

« Der legges 4 brikker i alle fordybninger. De to kalaha’er forbliver tomme i starten.

- Den kalaha, der er til hgjre for en spiller, tilhgrer ham.

* Der traekkes lod om, hvem der starter.

« Spilleren veaelger pa sin side en af de seks fordybninger, fjerner alle brikker og laegger sa disse brikker en efter en mod uret i
de efterfglgende fordybninger. Der laegges altid kun en brik i en fordybning.

* Hvis spilleren kommer forbi sin egen kalaha, sa leegges der ogsa en brik heri. Hvis han stadig har brikker til overs, sa leegges
disse en efter en pa modstanderens side. Hvis spilleren har s& mange brikker til overs, at han kan leegge brikker frem til
modstanderens kalaha, s ma han ikke leegge nogen brik deri, men fortseetter pa sin egen side.

« Brikkerne, som befinder sig i kalaha'erne, ma ikke fjernes.

Bemeerk : Den sidste brik har to vigtige betydninger:

1. Hvis den sidste brik i denne rykning lander i egen kalaha, ma denne spiller foretage en ekstra rykning. Dette kan gentage sig
flere gange.

2. Hvis den sidste brik lander i en tom fordybning pa egen side, ma denne brik og alle brikker fra den overfor liggende
fordybning hos modstanderen fjernes og laegges i egen kalaha. Dermed er spillerens rykning slut, og det er modstanderens
tur. Hvis den overfor liggende fordybning er tom, bliver den sidste brik i fordybningen, og rykningen er slut.

Sadan slutter spillet:
« Spillet er slut, nar alle seks fordybninger pa en side er tomme.
« Bemeaerk: Hvis modstanderen stadig har brikker i sine fordybninger, ma han lazegge alle brikker i sin egen kalaha.

e Farst nu teelles de samlede brikker i kalaha'en.
Kalaha @
Malet med spelet:

Vinderen er den, der har flest brikker i sin kalaha.
Vinnare ar den som i slutet av spelet har samlat de flesta stenarna i sin stora grop, som i det féljande kallas Kalaha.
Sa har spelar man:
» Lagg spelbradan diagonalt mellan de bada spelarna.
« Fyll 4 stenar i var och en av de 4 groparna. De bada Kalaha forblir tomma i bérjan.
* Varje spelare har sin kalaha till hoger om sig.
Lotten bestammer vilken spelare som bdrjar.
Spelaren viljer pa sin sida en av de sex groparna, tar ut alla stenar och lagger dessa stenar en efter en moturs i de
efterféljande groparna. Endast en sten &t gadngen laggs i en grop.
Om spelaren kommer &ver sin egen kalaha nar denne ldgger ner en sten skall det dven laggas en sten dar. Om spelaren har
stenar kvar placeras dessa en efter en pa motstandarens sida. Om en spelare har sa manga stenar kvar att denne kan lagga
stenar fram till motstandarens kalaha far spelaren inte ldagga nadgon sten dar och fortsatter pa sin egen sida.
« De stenar som finns i kalahas tas inte ut igen.
Observera: Den sista stenen har tva viktiga betydelser:
1. Om stenen under detta drag hamnar i den egna kalaha, far denna spelare goéra ett drag till. Det kan ocksa upprepas flera
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ganger.

2. Om den sista stenen hamnar i en tom grop pa den egna sidan far denna sten och alla stenar i motstandarens grop
mittemot tas ut och laggas i den egna kalahan. Darmed ar spelarens drag avslutat och det &r motstandarens tur. Om
gropen mittemot skulle vara tom forblir den sista stenen i gropen och draget &r avslutat. Sa har avslutas spelet:

 Spelet ar avslutat sa snart alla sex gropar ar tomma pa ena
sidan.
« Observera: Om spelaren mittemot fortfarande har stenar i sina

gropar far denne lagga alla stenar i sin egen kalaha.
Kalaha
Cel gry:

« Forst nu raknas de samlade stenarna i kalahan.
Vinnare dr den som har flest stenar i sin kalaha.
Wygrywa osoba, ktéra na koniec gry zgromadzita najwiecej kamieni w swojej bazie, nazywanej dalej kalaha.
Tak sie gra:

 Potdz plansze w poprzek pomiedzy obydwu graczy.

« Wsyp do wszystkich dotkéw po 4 kamienie. Obie bazy kalaha pozostaja na poczatku puste.

» Do kazdego gracza nalezy baza kalaha znajdujaca sie po jego prawej stronie.

 Losowanie wyznacza pierwszego gracza.
Gracz wybiera po swojej stronie jeden sposrdd szesciu dotkéw, wycigga wszystkie kamienie i uktada je po kolei w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara w kolejnych dotkach. Odktada sie zawsze po jednym kamieniu do kazdego dotka.
Jedli gracz przy przektadaniu kamieni bedzie przechodzit przez wtasng baze kalaha, to tam réwniez odktada jeden kamien. Jesli
zostang mu jakie$ kamienie, wtedy rozktada je kolejno po stronie przeciwnika. Jesli gracz ma tak duzo kamieni, ze wystarczy mu
az do bazy kalaha przeciwnika, wtedy nie wolno mu odtozy¢ tam zadnego kamienia, tylko kontynuuje on dalej po swojej
stronie.

» Kamieni, ktére juz sie znajduja w bazie kalaha, nie wyjmuje sie.

Uwaga : Ostatni kamien ma dwa wazne znaczenia:

1. Jedli ostatni kamien w danej kolejce wyladuje we wiasnej bazie kalaha, wtedy gracz moze zagrac nastepna kolejke. Sytuacja
taka moze sie wielokrotnie powtarzac.

2. Jesli ostatni kamien wyladuje w pustym dotku po wiasnej stronie, wtedy mozna wyjac ten kamien i wszystkie kamienie
znajdujace sie w dotku po przeciwlegtej stronie przeciwnika i wtozy¢ do wiasnej bazy kalaha. Tym samym konczy sie kolejka
danego gracza i zaczyna sie kolejka przeciwnika. Jesli jednak przeciwlegty dotek jest pusty, wtedy kamien pozostaje w dotku i
kolejka konczy sie.

Tak sie koniczy gra:
« Gra konhczy sie w momencie, gdy po jednej stronie wszystkie szes¢ dotkdw jest pustych.
« Uwaga: Jesli przeciwnik ma jeszcze kamienie w swoich dotkach, to moze je wszystkie przetozyé do swojej bazy kalaha.
« Dopiero wtedy liczone sa wszystkie zgromadzone kamienie w bazach kalaha.

Wygrywa gracz, ktéry na koniec zgromadzit najwiecej kamieni w swojej bazie kalaha.

Mankala @
Cil hry:

Vitézem je hrac, ktery na konci hry ve svém velkém diilku nasbiral nejvice kamend. Tento dllek je dale nazyvan Mankala.
Jak hrat:

« Umistéte hraci desku p¥i¢né mezi oba hrace.

 Polozte do kazdého diilku 4 kameny. Oba dulky Mankala na zacatku ale zGstavaji prazdné.

» Kazdému hradi patfi Mankala po jeho pravé strané.

» Losem vybrany hrac zacina.

« Hrac si na své strané vybere jeden ze Sesti dilkd, odebere z ného vsechny kameny a poté je poklada vzdy po jednom proti
sméru hodinovych rucicek do kazdého néasledujiciho dalku. Do ddlku je pokladan vzdy jen jeden kdmen.

« Dostane-li se hrac pfi rozdélovani kamen( az ke své Mankale, je i do ni polozen kdmen. Pokud hrac jesté nerozdélil vsechny
kameny, pokracuje v rozdélovani dale na strané protivnika a opét do kazdého dlku jen jeden kdmen. Pokud hraci zlistane
tolik kamend, Ze se dostane az k Mankale protivnika, nesmi do tohoto dulku viozit zddny kdmen, ale pokracuje na své vlastni
strané.

« Kameny, které se nachazeji v Mankale, se nevybiraji a nerozdéluji.

Pozor : Posledni kaimen ma dva diilezité vyznamy:

1. Jestlize pfipadne posledni kdmen béhem tahu do vlastni Mankaly, mdze tento hrac tdhnout jesté jednou. Toto pravidlo Ize
pouzit opakované.

2. Jestlize pripadne posledni kdmen do prazdného diilku na vlastni strané, smi byt tento kamen a vSechny kameny z
protilehlého protivnikova dilku odebrany a polozeny pfimo do své Mankaly. Timto je tah hrace ukoncen, ve hie pokracuje
protivnik. Je-li protilehly dilek prazdny, zlstava posledni kdmen v dudlku a tah je ukoncen.

Konec hry:

« Hra kondi, jakmile jeden hrac na své strané vyprazdni vsech Sest dilkd.

 Pozor: Pokud ma protivnik ve svych dilcich zbyvajici kameny, smi véechny kameny ulozit do své vlastni Mankaly.

« Nyni jsou spocitany kameny nasbirané v Mankale.

Vitézem je hrac, ktery ma ve své Mankale vice kamenti.
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Kanax
Llenb urpbi:

MobeanTenb TOT, KTO B KOHLE Urpbl cobepeT Hanbosbliee KOIMYECTBO KaMyLLKOB B CBOeW H6O/bLLION NyHKe, KOTopas janee
Ha3blBaeTCA «Kanax».
MpaBuna urpsbi:
* WrpoBas socka pacnonaraetca nonepek, Mexzay 0601MmMmn nrpokamu.
* 3anonHuTe BCE JIYHKM KaMyLluKaMu no yetbipe B kaXxkgoi. Oba kanaxa B Hayane urpbl nycrble.
* Kanax Ka>A0ro urpoka Tor, KOTOprI‘;I HaxoAMTCA cnpaBa OT Hero.
* Xpebuin onpegenser, KTo U3 UTPOKOB HaUMHAET UrPy NEPBLIM.
» Nrpok BbIGUpaeT Ha CBOel CTOPOHE UTPOBOW AOCKU OAHY U3 LLECTU JIYHOK, 3ab1paeT OTTyAa BCe KaMyLLKWN U packnazbiBaeT
X O4WH 3a ApyruM NpoOTUB yacoBoi CTpeJIKM B nocsieayrowne nyHKu. B Ka>kAyro NYHKY MOXXHO K/1acCTb TOJ1IbKO MO O4HOMY
KamyLLKy.
Ecam urpok npw packnagbiBaHUM KaMyLLKOB MPOXOAMNT Yepes CBOW COBCTBEHHbIN Kanax, TO OH U B HEro KAaAeT OfWH KaMyLLek.
Ecnn nocne npoxoxzeHusa Kanaxa y Hero ele ocTaancb KaMyLLKW, TO OH OAMH 3a APYrMM packiajbiBaeT UX B JIYHKU Ha
CTOpOHE NPOTUBHUKA. Ecamn Y UrpokKa ocCTaeTcAa Tak MHOTO KaMyLWKOB, YTO OH B COCTOAHUK OTKNaAblBaTb UX A0 Kanaxa
NPOTUBHUKA, TO OH HE K/laZleT B HEro KaMyLllek, a NpogosKaeT packnajblBaTb KaMyLWKN Ha cBoel CTOpoOHe VIFpOBOI7I AOCKWN.
+ [NonaBlwwe B Kaiax KaMmyLLKn 60sbLue He MOryT HbITb NCMONb30BaHbI B UTpe.
BHumaHue: nocnep,l-mﬁ KamMmyliekK TanT B cebe ABa BaXXHbIX NpaBuia:
1. Ecav nocneAHUA KamyLLEeK Npuv X04e Urpoka nornajaet B ero co6CTBEeHHbIN KanaX, OH MMeeT NPaBo CAenaTh eLle OANH XO4,.
I'Ip|/| BO3HWKHOBEHUW TaKoW Xe CUTyaunm Urpok MMeEeT NpaBo NOBTOPUTb XOA4,.
2. Ecam nocneaHnin kamyLlek Urpok KAaZeT B MyCTYIO JIYHKY B CBOeM PsAAy, TO OH 3ab1paeT CBOW KamylleK 1 Bce
KaMyLUKWU U3 NPOTUBOMOJIOKHOM JIYHKM NPOTUBHMKA U MEPEHOCUT X B CBOM Kanax. [10c/ie 3TOro XO4 Urpoka 3aBepLueH,
M NpaBoO XO4UTb NosiydaeT NPOTUBHUK. Ecam NPOTUBONONOXHAaA NyHKa NnycCTa, I'IOCJ'IQAHVIVI KaMyLlleK OCTaeTca B IyHKe Urpoka, a
€ro X04, CYMTaeTCs 3aBepPLUEHHbIM.
KoHew, urpbi:
° I/Irpa 3aKaH4YMBaeTCAd, Kak TOJIbKO Ha O/J,HOI\/II N3 CTOPOH VIFpOBOI7I AOCKN BCe WEeCTb IYHOK OCTanncCb NyCcTbIMW.
¢ BHumMaHMe: ecin B JIYHKax Apyroro nrpoka Bce elle HaxoaAatca KaMyLwKku, OH UMeEET NMpaBOo NEPENOXKNTb UX B CBOW Kanax.
+ Tonbko nocne 3TOro NPOUCXOANUT MOACHET COBPaHHbIX B Kasaxe KamMyLUKOB.
Mo6eaunn TOT, y KOro B Kaslaxe HAXOAUTCA HanboJibllee KOJIMUYECTBO KaMyLIKOB.
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