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Shut the Box

Shut the Box ist ein einfaches, aber sehr verlockendes Wiirfelspiel fir fast jede Anzahl von Spielern.
Es besteht aus einem Wiirfelbrett mit 12 schwenkbaren Klappen und zwei Wiirfeln.
Zu Beginn des Spiels werden die Klappen in senkrechter Position gebracht. Ziel ist es, alle Klappen umzuschwenken (in waagerechte Position zu
bringen). Dies ist durch Werfen beider Wiirfel und die damit erzielten Augenzahlen mdglich. Der Spieler addiert die Augenzahl beider Wiirfel und
kann dann entscheiden, in welcher Kombination er die Summe ausspielen will. Es ist zu beachten, dass bei jedem Zug die komplette Summe
angewendet werden muss und dass keine Zahl ,lbrig bleiben darf".
Beispiele: Augenzahl schwenkbare Steine
Nr. 2
Nr.3 oder Nr.1 und Nr.2
Nr.4 oder Nr.1 und Nr.3
Nr.5 oder Nr.1 und Nr.4 oder Nr.2 und Nr.3
6 Nr.6 oder Nr.1 und Nr.5 oder Nr.2 und Nr.4 oder Nr.1,2 und 3

Je héher die Augenzahl, desto mehr Méglichkeiten gibt es, die Steine umzulegen. Deshalb wird an dieser Stelle auf mehr Beispiele verzichtet.

Es darf so lange gewdrfelt werden, wie Klappen geschlossen werden kdnnen. Wenn es einem Spieler nicht moglich ist, seine Augenzahl in
irgendeiner Weise zu benutzen, ist sein Zug beendet und die verbleibenden, nicht umgelegten Klappen werden ihm als Minuspunkte angerechnet.
Die Minuspunkte kdnnen auf zwei verschiedenen Wegen ermittelt werden, was zuvor festgelegt wird:

- die Nummern werden von links nach rechts als Zahl aufgeschrieben,

- die Nummern werden addiert.

Beispiel:

Wenn die verbleibenden nicht umgelegten Steine Nr. 2, 3 und 4 sind, kann eine Augenzahl von 8 nicht benutzt werden. Die Minuspunkte fiir die
offenen Steine sind entweder 234 oder 2+3+4=9.

Nach dem Notieren der Minuspunkte ist der nachste Spieler an der Reihe und es wird bis zu einer vorher festgelegten Anzahl an Punkten pro Spieler
gespielt. Der Spieler mit den wenigsten Minuspunkten hat gewonnen. Kann jedoch ein Spieler mit seinen Zligen alle Klappen schlieBen (er sagt:
“Shut the Box"), hat er sofort gewonnen, egal wie viel Minuspunkte er zu dieser Zeit hat.

U A WN

Shut the box

Shut the box is a simple, but rather desirable game of dice for almost any number of players.

It consists of a board with a row of 12 tiltable flaps and two dice.

At the beginning of the game all the flaps are set in the perpendicular position. The aim is to turn all of them to the horizontal. How this is done
determined by throwing both dice giving a combination of numbers. The player adds the number of both dice and can then decide in which
combination he wants to play out the sum. Please note that with each turn the complete sum must be used up and that no number may be left over.

Examples: number on dice tiltable flaps
2 No. 2
3 No. 3, or No. 2 and No.1
4 No. 4, or No. 1 and No.3
5 No. 5, or No. 1 and No. 4 or No.2 and No.3

6 No. 6, or No.1 and No. 5 or, No. 2 and No. 4 or, No. 1, 2 and 3

The higher the number, the more possibilities there are and so here we forego showing further examples.

Dice are thrown in one turn for as long as flaps can be closed. If it is not possible for a player to use the number in any combination his turn is
finished and the remaining open flaps are taken into his account as minus points. These points can be determined in either of the two following
different ways, which has to be previously decided upon:

-the numbers are written down from left to right as one number

-the numbers are added up.

Example:

If the remaining open flaps are No. 2, 3 and 4, then an 8 cannot be used up. The minus points for the open flaps are either 234 or 2+3+4=9.

After noting the minus points it is the next player's turn and up to a previously determined number of points per player are played out. The player
with the fewest minus points is the winner. However if a player can close all flaps he calls out "Shut the box" no matter how many minus points he
has at that time.
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Shut the Box

«Shut the box» est un jeu de dés simple mais non moins attrayant concu pour un nombre de joueurs presque illimité.
Ce jeu se compose d'un plateau de jeu avec 12 clapets en bois pivotants et 2 dés.
Au début du jeu, les clapets sont placés en position verticale. Le but du jeu est de les faire basculer tous (en position horizontale) en utilisant le
nombre de points indiqués par les deux dés. Le joueur additionne le nombre de points indiqués par les dés et peut ensuite décider de la
combinaison a suivre. Il est obligatoire d'utiliser pour chaque coup la somme compléte des points indiqué par les dés.
Exemple: Nombre de points piéces a pivoter
2
3oun®letn®?2
4oun®letn®3
S5oun®letn®4oun®2etn®3
6 6oun®letn°50un®2etn°4oun®l, n®2etn®3

Plus le nombre de points est élevé, plus il y a de possibilités en ce qui concerne le choix des piéces a pivoter. C'est pourquoi nous ne donnerons pas
ici d'exemples supplémentaires.

Un joueur peut jouer aussi longtemps qu'il lui reste de clapets a fermer. Si un des joueurs n'est pas en mesure, de quelle maniere que ce soit, de
placer le nombre de points qu'il a obtenu, il doit passer les dés au joueur suivant et les piéces restantes, celles qui n'ont pas été pivotées lui sont
comptabilisé comme points en moins. Ces points en moins peuvent étre définis de deux maniéres différentes, laquelle est décidée a I'avance

- les numéros sont inscrits sous forme de nombre en partant de la gauche vers la droite,

- les numéros sont additionnés.

Exemple:

Si les pieces restantes portent les numéros 2, 3, 4, le nombre 8 obtenu en jetant les dés ne peut pas étre utilisé. Les points en moins correspondant
aux pieces encore ouvertes sont soit 234, soit 2+3+4=9.

Une fois les points en moins inscrits, c'est au tour du joueur suivant de jouer et le jeu dure jusqu'a ce que le nombre de points fixé auparavant pour
chaqgue joueur ait été atteint. Le joueur ayant totalisé le moins de points négatifs a gagné. Si, toutefois lors d'un coup, un joueur peut fermer ses
pieces (il doit dire «Shut the box »), et est immédiatement vainqueur, quel que soit le total de points négatifs accumulés a ce moment-la.

U bh wWwN

Cierra la caja @

Cierra la caja es un juego de dados simple pero muy atractivo para un nimero casi ilimitado de jugadores.
Consiste en un tablero de juego con 12 fichas de madera movibles y dos dados.
Al comienzo del juego se colocan las fichas de madera en posicion vertical. El objetivo es girar todas las fichas (llevarlas a posicion horizontal)
utilizando para ello la cantidad de puntos lanzados por ambos dados. El jugador suma los nimeros indicados por ambos dados y puede entonces
decidir la combinacion con que desea jugar la suma. Debe tenerse en cuenta que en cada jugada debe usarse la suma completa, es decir, que no
puede “sobrar” ningin nimero.

Ejemplos: Numero de puntos  fichas movibles
N° 2
N°30N°1yN°2
N°40N°1yN°3
N°50N°1yN°40N°2yN°3

6 N°60N"1yN°50N"2yN°40N’1, N°2yN°3

Mientras el nimero de puntos obtenidos sea mayor, habréd méas cantidad de combinaciones posibles. Por ello desistimos de dar mas ejemplos aqui.
Durante su turno, un jugador puede lanzar los dados tantas veces como queden fichas abiertas. Si un jugador no logra utilizar uno de los nimeros
lanzados, su turno termina y las fichas que permanecen abiertas son contabilizadas como puntos negativos. Es posible definir los puntos negativos
de dos formas. Cual forma se elige debe ser establecido al comienzo del juego:
- las cifras se escriben de izquierda a derecha como un nimero,
- los nUmeros se suman.
Ejemplo:
Si las fichas abiertas restantes son los nUmeros 2, 3 y 4, un punto de un total de 8 lanzados no puede ser utilizado. Los puntos negativos para las
fichas abiertas seran 234 o 2+3+4=9.
Después de haber anotado los puntos negativos le toca el turno al proximo jugador y se juega hasta alcanzar un nimero antes acordado de puntos
por jugador. El jugador con la menor cantidad de puntos negativos gana. Pero en el caso de que un jugador con sus jugadas logre cerrar las fichas
(dice: “Cierra la caja”), gana inmediatamente, sin importar la cantidad de puntos negativos que hasta ese momento pudiera tener.

U bh wWwN
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Shut the Box ®

Shut the Box e un gioco con i dadi facile da imparare ma avvincente per praticamente qualsiasi numero di giocatori.
Consiste di una scacchiera con 12 sportelli richiudibili e due dadi.
All'inizio del gioco gli sportelli vengono posizionati in posizione verticale. L'obiettivo del gioco e di cambiare la posizione degli sportelli (in posizione
orizzontale). Il gioco si svolge lanciando i dadi e contando il punteggio ottenuto. Il giocatore somma il risultato dei due dadi e puo decidere in quale
combinazione giocare la loro somma. A ogni giro € necessario usare la somma completa ottenuta e non € consentito "tenere da parte" i punti
ottenuti.

Esempi: Risultato  pedine ripiegabili

2 nr. 2

3 nr.3onr.1onr.2

4 nr.4onr.1onr.3

5 nr.4onr.lenr.4onr.2enr.3

6 nr.6onr.lenr.50nr.2enr.40onr.1,2e3

Piu grande é il risultato, maggiore sono le possibilita di spostare le pedine. Pertanto in questa guida ci limiteremo solo ad alcuni esempi.

E consentito lanciare i dadi solo quando ci sono sportelli da poter chiudere. Se un giocatore non riesce a usare il risultato ottenuto in un altro modo,
il suo turno termina e gli sportelli rimanenti e non rovesciati vengono sottratti dal suo punteggio. I punti sottratti possono essere determinati in due
modi, in base a quanto stabilito in precedenza:

- i numeri vengono annotati come numeri da sinistra a destra.

- i numeri vengono sommati.

Esempio:

Se le pedine rimanenti non collocate sono i nr. 2, 3 e 4, non e consentito usare il risultato di 8. I punti sottratti per le pedine aperte sono 234 o
2+3+4=9.

Dopo che i punti sottratti sono stati annotati, tocca al giocatore successivo nella fila e si gioca fino a ottenere un punteggio stabilito in precedenza
per ciascun giocatore. Il giocatore con il minore numero di punti sottratti vince la partita. Se pero un giocatore riesce a chiudere tutti i sportelli con il
suo turno (deve dire: “Shut the Box") vince la partita, a prescindere dal numero di punti sottratti che detiene.

Shut the Box ®

Shut the Box is een simpel, verleidelijk dobbelspel voor de hele familie.

Het bestaat uit een bord met 12 draaibare klepjes en twee dobbelstenen.

Aan het begin van het spel worden de klepjes rechtovereind gedraaid. Het is de bedoeling alle klepjes te sluiten (in horizontale positie te brengen).
U doet dit met het werpen van de beide dobbelstenen en de daarmee behaalde ogen. De speler telt het aantal ogen van de beide dobbelstenen bij
elkaar en beslist dan in welke combinatie hij het totale aantal wil uitspelen. Bi elke zet moet de hele som worden gebruikt, er mogen geen ogen

‘overblijven'.
Voorbeelden: Aantal Draaibare stenen
ogen
2 Nr. 2
3 Nr.3 of nr.1 en nr.2
4 Nr4 of nr.1 ennr.3
5 Nr.5 of nr.1 en nr4 of nr.2 en nr.3
6 Nr.6 of nr.lennr5of nr2ennrdofnrl2en3

Hoe hoger het aantal ogen, hoe meer mogelijkheden er zijn de stenen te sluiten. Daarom geven we hier niet nog meer voorbeelden.

Er mag zo lang worden geworpen als er klepjes zijn om te sluiten. Als een speler zijn ogen op geen enkele manier kan gebruiken, is zijn beurt voorbij
en de resterende niet gesloten klepjes worden hem als minpunten aangerekend. De minpunten kunnen op twee verschillende manieren worden
bepaald. Dit wordt van tevoren afgesproken:

- de nummers worden van links naar rechts als getal opgeschreven,

- de nummers worden opgeteld.

Voorbeeld:

Als de laatste niet gesloten stenen nr. 2, 3 en 4 zijn, kan een ogenaantal van 8 niet worden gebruikt. De minpunten voor de open stenen zijn of 234
0f 2+3+4=9.

Als de minpunten zijn genoteerd, is de volgende speler aan de beurt. Er wordt gespeeld tot een speler vooraf afgesproken aantal punten heeft
gescoord. De speler met de minste minpunten heeft gewonnen. Als een speler echter met zijn zet alle klepjes kan sluiten (hij zegt dan: "Shut the
box"), dan heeft hij meteen gewonnen, ongeacht hoeveel minpunten hij op dat moment heeft.
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Shut the Box

Shut the Box er et nemt, men meget interessant terningspil for naesten ethvert antal spillere.
Det bestar af et terningbraet med 12 oplukkelige klapper og to terninger.
I starten af spillet seettes klapperne i lodret position. Formalet er at lukke alle klapper (seette i vandret position). Dette er muligt ved at sld med de to
terninger og opna et bestemt antal gjne. Spilleren laegger de to terningers antal gjne sammen og kan sa beslutte, i hvilken kombination han vil spille
denne sum. Man skal vaere opmaerksom p3, at hele summen skal anvendes ved hvert slag, og at intet tal ,ma veere til overs”.

Eksempler:  Antal gjne  Brikker, som kan vendes

2 Nr. 2

3 Nr.3 eller nr.1 og nr.2

4 Nr.4 eller nr.1 og nr.3

5 Nr.5 eller nr.1 og nr.4 eller nr.2 og nr.3

6 Nr.6 eller nr.1 og nr.5 eller nr.2 og nr.4 eller nr.1, 2 og 3

Jo hgjere antal gjne, jo flere muligheder er der for at vende brikkerne. Derfor gives der ikke flere eksempler her.

Man ma sla sa laeenge klapper kan lukkes. Hvis det ikke er muligt for en spiller at anvende sit antal gjne pa en eller anden made, er hans traek slut, og
de resterende, ikke vendte klapper far han som minuspoints. Minuspoints’ene kan udregnes pa to forskellige mader. Dette skal fastsaettes pa
forhand:

- numrene noteres fra venstre mod hgjre som tal,

- numrene laegges sammen.

Eksempel:

Hvis de resterende, ikke vendte brikker er nr. 2, 3 og 4, kan et antal gjne pa 8 ikke anvendes. Minuspoints'ene for de abne brikker er enten 234 eller
2+3+4=9.

Nar minuspoints'ene er noteret, er det den naeste spillers tur, og der spilles til et forud fastlagt antal points pr. spiller. Spilleren med de faerreste
minuspoints har vundet. Hvis en spiller imidlertid kan lukke alle klapper med sine traek (han siger: “Shut the Box"), har han vundet med det samme,
uanset hvor mange minuspoints han har pa dette tidspunkt

Shut the Box @

Shut the Box Ar ett enkelt, men mycket spannande tarningsspel for ett godtyckligt antal personer.

Det bestar av en tarningsbrada med 12 svangbara luckor och tva tarningar.

I borjan av spelet satts luckorna i lodrat position. Malet &r att svanga runt alla luckor (satta dem i vagréat position). Detta ar mojligt genom att kasta
béada tarningar och de antal 6gon som d& uppnas. Spelare adderar bada tarningars 6gon och kan sedan bestamma i vilken kombination han/hon vill
spela ut summan. Observera att den kompletta summan maste anvandas vid varje drag och att inget tal "far bli 6ver".

Exempel:  Antal 6gon  svingbara stenar
2 Nr. 2
3 Nr. 3 eller Nr. 1 och Nr. 2
4 Nr. 4 eller Nr. 1 och Nr. 3
5 Nr. 5 eller Nr. 1 och Nr. 4 eller Nr. 2 och Nr. 3
6 Nr. 6 eller Nr. 1 och Nr. 5 eller Nr. 2 och Nr. 4 eller Nr.1, 2 och 3

Ju hogre antal 6gon, desto mer méjligheter finns att lagga ner stenarna Darfor avstar vi fran mer exempel har.

Det ar tillatet att kasta tarningarna sa lange som luckor kan stangas. Om en spelare inte kan anvanda sitt antal 6gon pa nagot satt ar hans/hennes
drag 6ver och de kvarvarande ej fallda luckorna réknas som minuspoang for spelaren. Minuspoangen kan faststéllas pa tva olika satt. Detta bestams
innan spelet:

- Numren skrivs upp som siffror fran vanster till hoger,

- Numren adderas.

Exempel:

Om de kvarvarande ej nedlagda stenarna &r nr. 2, 3 och 4 kan 6gonantalet 8 inte anvandas. Minuspoéngen fér de dppna stenarna ar antingen 234
eller 2+3+4=9.

Efter att minuspodngen noterats ar det nasta spelares tur och det spelas fram till ett i férvag bestdmt antal poang per spelare. Spelaren med minst
antal minuspoang har vunnit. Om dock en spelare kan stanga alla luckor med sina drag (denne sager: “Shut the Box"), har spelaren vunnit direkt,
oavsett hur manga minuspoang han/hon hade vid denna tidpunkt.
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Zamknij pudetko

Zamknij pudetko jest prosta, ale bardzo pociagajaca gra z kostka do gry dla niemal dowolnej liczbe graczy.

Sktada sie z planszy do gry z 12 odchylanymi klapkami i dwoma kostkami do gry.

Na poczatku gry klapki umieszcza sie w pozycji pionowej. Celem jest utozenie wszystkich klapek w pozycji poziomej. Jest to mozliwe przy pomocy

rzucania obiema kostkami i uzyskanej (tym sposobem) liczby oczek. Gracz dodaje oczka z obu kostek i moze nastepnie zdecydowac, w ktorej

kombinacji chce zastosowac te sume. Nalezy zauwazy¢, ze dla kazdego posuniecia musi by¢ uzyta cata suma i zadna liczba "nie moze pozostac".
Przyktady: Ilos¢ oczek Figury wychylne

nr2

nr3lubnrlinr 2

nr4lubnrlinr3

nr5lubnrlinrdlubnr2inr3

6 nr6lubnrlinrSlubnr2inrdlubnrl,2i3

Im wyzsza ilo$¢ oczek, tym wiecej mozliwosci przestawienia figur. W zwiazku z tym dalsze przyktady zostaty pominiete w tym miejscu.

Mozna tak dtugo rzucaé kostka, az klapki beda mogty zosta¢ zamkniete. Jesli gracz nie jest w stanie wykorzystaé w jakikolwiek sposéb swojej liczby
oczek, to jego posuniecie jest zakonczone i pozostate nie roztozone klapki zostaja mu zaliczone jako punkty minusowe. Punkty minusowe mozna
okredli¢ na dwa sposoby, ktdre zostajg ustalone wczesniej:

- numery sg zapisywane od lewej do prawej jako liczba,

- numery sg dodawane.

Przyktad:

Jesli pozostate nie roztozone figury posiadaja numery 2, 3 i 4, to nie mozna uzy¢ liczby oczek 8. Punkty minusowe dla otwartych figur wynoszg 234
lub2+3+4=09

Po zanotowaniu punktéw minusowych nastepny gracz rozpoczyna gre i gra toczy sie do osiggniecia okreslonej liczby punktéw na danego gracza.
Wygrywa gracz, ktéry uzyskat najmniejsza ilos¢ punktéw minusowych. Jedli jednak gracz za pomocg swoich posunie¢ moze zamkna¢ wszystkie
klapek (méwigc: "zamknij pudetko™), to wygrywa on natychmiast, niezaleznie od tego, ile punktéw minusowych posiada w tym czasie.

U WN

3aKkpbITb KOPO6KY

«3aKpbiTb KOPOBKY» — 3TO NPOCTasn, HO OYeHb yBeKaTeNbHas Urpa c pocaHnem KybuKoB Ans NPaKTUyYecku NF6Oro KoNNYecTBa y4aCTHUKOB.

OHa cocTounT 13 focku Ana 6pocaHnsa Kybrnkos ¢ 12 oTKMAHBIMK KPbILLKAMMU 1 ABYMA Kybukamu.

B Hauane urpbl KpbILLKK OTKUABIBAKOTCA U NMPUBOAATCA B BepTUKaibHOE nonoxeHue. Llenb 3akntoyaeTca B TOM, UTOGbI 3aKpbITb BCE KPbILIKM

(NpuBeCTU UX B rOPU30HTaNbHOE NOJOXKEHME). ITO MOXHO cAenaTb, bpocas oba Kybuka 1 MCNOJb3ysa BbiNaBLLMe OYKWU. YUACTHUK Urpbl CknajblBaeT

BbiNaBLLMe Ha 060X Kybrkax OUKM 1 3aTeM peLlaeT, B Kakoli KOMBMHALIMKM OH BOCMOb3YeTcs NMoslyYeHHOV cyMMoit. CnegyeT 06paTuTb BHUMaHMe

Ha TO, YTO B KaX/A0M Xoze HeobXOAMMO UCMONb30BaTb BCHO CyMMY OUKOB MOJHOCTLIO M HUKaKOe YMCI0 OYKOB HE MOXKET 0Ka3aTbCa «IULLHUM».
Mpumepbl:  4UUC/I0 OUKOB  KPbILKW, KOTOPblE MOXXHO 3aKpPbITb

Ne 2

N2 3 man N21wm Ne 2

Ne4 mam N21wmNe3

NeS5umamNe1lumNe4, mam N2 2 m Ne 3

NeG6umamNelumNe5 mamNe2unNe4 mimNel12um3

YeMm BbIlLE YMCNO OUKOB, TeM 6oJbLe BO3MOXHOCTEN A5 3aKpblBaHUA KPbiLLeK, a MOTOMY JaibHeNLine Npumepbl He MPUBOAATCA.

Knaatb KybuKM MOXHO 0 Tex nop, Noka OCTatoTCs KPbILLKMW, KOTOPble MOXHO 3aKpbITb. ECIM y Mrpoka OTCyTCTBYET BO3MOXHOCTb KakuM-nmbo

06pa3omM 1Crnosb30BaTh BbiMabLuee Ha Kybukax YMCI0 OUKOB, €ro XO4 3aBepLUeH, a OCTaloLLMeCH He3aKpbITble KPbILLIKA 3aCHUTLIBAOTCSA My B MUHYC.

3acumnTbiBaEMble B MMHYC OYKM MOTYT PacCUMTbIBATLCA ABYMSA Pa3NNUHbIMK MYTAMM, UTO OrOBapuBaeTCa 3apaHee:

- HOMepa 3anucbIBatoTCA C/IeBa HanpaBo B BUAE YNCA],

- HOMepa CKkN1aAblBatoTCA.

Mpumep:

Ecnun ocTaBLUVecs He3aKpbITble KPbILIKM MMetoT HoMepa 2, 3 1 4, BbinaBLLee YMCI0 OUKOB 8 1CMONb30BaTb HEBO3MOXHO. 3@ OTKPbITblE KPbILLIKMA B

MWHYC 6yaeT 3acuntaHo nam 234, unn 2+3+4=9.

Mocne 3anncun 3acUnTbiBaeMbIX B MUHYC OUYKOB XOZ, 3a CeAyHOLMM YYaCTHUKOM, U Tak Urpa NpoAosxaeTcs A0 Habopa yyacTHMKaMu 3apaHee

ornpejeneHHOro KoanyecTsa o4koB. MIrpok, y KOTOPOro MeHblle O4KOB 3aCHMTaHO B MUHYC, nobexaaeT. Ecam xe ofHOMY U3 UTPOKOB yAaeTca

CBOMMM XOJaMM 3aKpbITb BCe Kpbillek (OH roBopuT: «<Kopobka 3akpbiTal»), eMy cpasy e npucyxaaeTca nobesa BHe 3aBUCMMOCTM OT KOANYeCTBa

3aCUMTaHHbIX MY B MUHYC K 3TOMY MOMEHTY OYKOB.
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