MANDAMINA

The Silent Collaboration Game
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» pelilauta (7 x 7 reian alusta pelilaa-
tikossa)
» 48 puukuulaa (8 varia, 6 kutakin)
« merkintalehtio
» saannot
Lisaksi tarvitaan kyna.

Pelaajat toimivat yhteistyossa saadak-
seen epajarjestyksessa olevat kuulat
jarjestykseen mahdollisimman vahin siir-
roin, sanomatta sanaakaan toisilleen.

Puukuulat asetellaan pelilaudan koloihin
sattumanvaraisesti varmistaen, ettei sa-
manvarisia kuulia ole kohtisuoraan vie-
rekkain (ks. kuva 1). Pelilaudan keskim-
mainen kolo jaa tyhjaksi.

Esimerkki sattumanvaraisesta alkuasetelmasta

Yksi pelaajista ottaa itselleen merkinta-
lehtion ja kynan. Hanen tehtavanaan on
pelaamisen ohessa yliviivata yksi ympyra
jokaisen siirron jalkeen.

Pelaajat siirtdavat puukuulia pelilaudalla
vuorotellen, pyrkien jarjestamaan kuulat
vareittain rykelmiin. Kuulat ovat rykel-
missa, kun kaikki yhden véarin kuulat ovat
kohtisuoraan toistensa vieressa. Kunkin
varirykelman paikka pelilaudalla on va-
paa - kunhan kaikki tietynvariset kuulat
ovat vierekkain.

Huomioikaa, etta pelaajat eivat saa puhu-
malla, tai sanattomasti kommunikoimalla
osoittaa aikeitaan tai suunnitelmaansa
pelikumppaneilleen. Pelin aikana ei siis
pida puhua lainkaan. Se pelaaja, joka oli
viimeksi hiljaa kuunnellessaan toisen pu-
hetta, aloittakoon.

Vuorossa oleva pelaaja valitsee minka
tahansa pelilaudalla olevista puukuulista
ja siirtaa sen tyhjaan koloon (pelilaudalla
on aina yksi kolo, jossa ei ole puukuulaa).
Merkintalehtion haltija yliviivaa lehtiosta
yhden numeron, jarjestyksessa pienem-
mistd alkaen.

Myotapaivaan seuraava pelaaja tekee
vastaavasti oman siirtonsa; mika tahansa
pelilaudan puukuulista tyhjana olevaan
koloon. Merkitsija yliviivaa jalleen ympy-
ran lehtiosta. Merkitsijan tulee muistaa
merkita lehtiodn kaikki siimrot.

Mita tahansa kuulaa saa siirtaa pelin lop-
puun saakka.

Peli paattyy valittomasti, kun kaikki varit
on jarjestetty yhtenaisiin rykelmiin.

Kaikki kahdeksan vérid on jarjestetty rykelmiin,
mutta erilaisia muotoja on vain seitsemén, Vaa-
leansiniset ja tummansiniset kuulat muodostavat
saman muodon.




Pisteytykseen vaikuttavat erilaiset vari-
rykelmien muodot, tyhjan kolon paikka
seka tehtyjen siirtojen maara. Pisteytyk-
sen aikana pelaajat saattavat keskustella,
hillittyyn savyyn.

Jokainen varirykelmien muodosta-
ma erilainen muoto: 5 pistetta kus-
takin

Pelilaudan keskimmadinen kolo on
tyhja: 5 pistetta

Siirtojen maara: merkitsija ilmoit-
taa, kuinka monta siirtoa varien jar-
jestamiseen vaadittiin.

Kokonaispistemaara on siis varirykelmis-
ta ja keskikolosta saadut pisteet yhteen-
sa vahennettyna siirtojen maaralla.

Jos lopputulos on yksi tai enemmaén,
ovat onnittelut paikallaan: olette saavut-
taneet jarjestyksen!

Pelia voi helpottaa tai vaikeuttaa pisteyt-
tamalla  varirykelmien muodostamat
muodot seuraavasti:

» helppo:

kukin erilainen muoto = 6 pistetta
« normaali:

kukin erilainen muoto = 5 pistetta
« vaikea:

kukin erilainen muoto = 4 pistetta

Esimerkki, katso kuva 2:
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Yhden hengen pelissa pelaaja merkitsee
omat siirtonsa ja pyrkii saavuttamaan
mahdollisimman alhaisen siirtomaaran
eli lyom&an oman siirtoennatyksensa.

Lopputulos:

Pelataan tavallisin  saannoin, mutta
pisteytyksen sijaan yritetaan yksinkertai-
sesti saada kuulat jarjestettya varirykel-
miin ennen siirtoa 45.



» 1spelplan (7 x7 halmonstret i
spelkartongen)
« 48 trakulor (8 farger med 6 kulor

av varje)
= 1noteringsblock
= regler

Dartill behover man en penna.

Jobba tillsammans for att gruppera tra-
kulorna pa spelplanen pa sa fa drag som
mojligt, utan att prata med varandra.

Placera trakulorna slumpmassigt pa
spelplanen, sa att kulor i samma farg inte
ligger vagratt eller lodratt bredvid var-
andra (se bild 1). Fordjupningen mitt pa
spelplanen l[dmnas tom.

Ett exempel pa slumpmdssigt placerade kulor i
bérjan av spelet.

En av spelarna tar noteringsblocket och
en penna. Spelaren deltar i spelet men
har dartill i uppdrag att efter varje drag
dra ett streck over foljande cirkel.

Spelarna flyttar i turordning pa trakulor-
na pa spelplanen for att gruppera dem i
fargklickar, sa att alla kulor i samma farg
till slut ligger vagritt eller lodratt bredvid
varandra. Fargklickama kan finnas var
som helst pa spelplanen, sa lange alla
kulor i en viss farg ligger bredvid varan-
dra.

Kom ihag att man inte far kommunicera
med varandra, inte prata, sucka, peka el-
ler pa annat satt avsloja sina planer for
varandra. Foljaktligen pratar man inte alls
under spelets gang. Den spelare, som se-
nast tyst lyssnade pa nagon annans prat,
kan fa borja.

Spelaren i tur valjer vilken kula som helst
pa spelplanen och flyttar den till en tom
fordjupning. Det finns alltid en tom for-
djupning pa spelplanen.

Spelaren med noteringsblocket stryker
over foljande cirkel pa arket, med start
fran cirkeln med den lagsta siffran.

Darefter ar det foljande spelare medsols
som star pa tur att gora sitt drag, genom
att flytta vilken kula som helst till den
tomma fordjupningen. Spelaren med no-
teringsblocket stryker over foljande cir-
kel. Det ar viktigt att hen kommer ihag att
notera alla drag pa arket.

Alla kulor far flyttas anda tills spelet ar
slut.

Spelet ar slut sa fort alla kulor ar gruppe-
rade i fargklickar.

Alla de atta firgerna ar grupperade men det finns

bara sju olikformade férgklickar, eftersom de ljus-
bla och de mérkbla kulorna har samma form.




For att rakna poang behover man kont-
rollera fargklickamas former och antal,
den tomma fordjupningens position,
samt antalet anvanda drag. Medan po-
angen raknas far spelarna prata, i en be-
harskad ton och volym.

Varje fargklick som till formen ar en-
sam i sitt slag: 5 poang per styck

e Fordjupningen mitt pa spelplanen
ar tom: 5 poang

Antalet drag: spelaren med note-
o ringsarket meddelar antalet anvan-
da drag.

Det totala antalet podng bestar av de
sammanraknade poangen for de olikfor-
made fargklickarna och mittfordjupning-
en, reducerat med antalet anvanda drag.

Om slutresultatet ar ett eller flera poang,
ar det dags for gratulationer: ni har upp-
natt ordning och vunnit!

Man kan gora spelet lattare eller svarare
genom att ge poang for olikformade farg-
klickar enligt nedan:

= latt: varje olikformad fargklick ger 6
poang

« normal: varje olikformad fargklick
ger 5 poang

« svar: varje olikformad fargklick ger
4 poang

Exempel, se bild 2:
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7 olikformade fargklickar

e Fordjupningen i mitten &ar tom:

o 38 anvanda drag

| ett ensamspel noterar spelaren sjalv
sina drag pa noteringsarket medan hen
forsoker na slutresultatet pa sa fa drag
som mojligt. Forsok sla ditt tidigare
rekord!

Sammanlagt:

40 p.

Slutresultat:

Man spelar enligt de vanliga reglerna
ovan, men istallet for att rakna poang sa
forsoker man helt enkelt fa kulorna grup-
perade i olikformade fargklickar innan
man nar drag 45.



» 1spillebreet (7 x 7 gitteret inde i

asken)

« 48 treekugler (8 farver med 6 kugler
hver)

« 1pointblok

= regler

Desuden skal | bruge noget at skrive
med.

Arbejd sammen for at samle alle kugler-
ne pa braettet uden at tale sammen isa fa
ryk som muligt.

Fordel treekuglerne vilkadigt pa braettet.
Sorg for, at der ikke er to ens traskugler
ortogonalt (retvinklet) ved siden af hin-
anden (se bil. 1). Lad midten vaere tom.

Billede 1.
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En af spillerne tager pointblokken og
noget at skrive med. Deres opgave er at
krydse en cirkel af efter hvert ryk.

Skiftes til at flytte treekugler pa spille-
braettet én ad gangen for at arrangere
kuglerne efter deres farver. Kuglerne er
samlet, nar alle kugler i en bestemt farve
er ved siden af hinanden (ikke diagonalt).
Placeringen af hver samling af farvede
kugler er irelevant - sa laenge alle kug-
lerne i en bestemt farve er ved siden af
hinanden.

Husk, at | ikke méa tale om jeres planer
eller indikere utvetydigt, hvad du vil have
en anden spiller til at gore. Effektivt ma |
ikke tale overhovedet under spillet.

Spilleren, der sidst var stille, mens en an-
den talte, begynder spillet.

Billede 2.
|,_
L

Et eksempel pa en tilfeeldig opstilling ved spillets

start.

Pa en spillers tur skal vedkommende
samle en valgfri kugle op fra brasttet og
placere den i det tomme felt (der er altid
ét tomt felt pa braettet).

Den pointansvarlige afkrydser en talcir-
kel pa pointblokken startende med det
laveste nummer.

Den nasste spiller i urets retning tager
sin tur og rykker en valgfri kugle til det
tomme felt. Den pointansvarlige spiller
afkrydser endnu en cirkel pa blokken.
Den pointansvarlige spiller skal huske at
saette et kryds efter hver tur.

Det ertilladt at flytte en hvilken som helst
kugle indtil spillets afslutning.

Spillet slutter, sa snart alle kugler er sam-
let i deres farver.

Alle otte farver er samlet i klynger, men der er kun

syv forskellige former, da den lysebld og morkebla
klynge har samme form.




Se billede for eksempel. 2:
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e Midterfeltet er tomt: 5 point

o D@L L E W
ntal ture: Den pointansvarlige spil-

ler tjekker pointblokken for at se,

hvor mange ture der er spillet. o @ @ @ 45 2 46 2 47 2 48 2 49 2 50
Den samlede score er antallet af ture

spillet trukket fra pointene fra midterfel-
tet og klyngernes former.

Pointgivningen er baseret pa placeringen
af det tomme felt, formen af de farvede
klynger pa brasttet og antallet af spille-
de ture. Spillerne ma gerne tale sammen
under pointgivningen, men skal gore det
med deempede stemmer

Hvis den endelige score er pa 1 eller
mere, s4 tillykke: | har vundet!

7 forskellige farveklyngeformer + 35p.

dre antallet af point, | far for hver forkellig e Midterfeltet er tomt

farveklyngeform:

« Nem:

Hver forskellig form = 6 point
» Normal:

Hver forskellig form = 5 point i} ) e
s Endelig pointstilling:

Hver forskellig form = 4 point

| solospil markerer spilleren sine egne Spil efter normale forberedelser og reg-
ture pa blokken og forsoger at bruge ler, men i stedet for at tzelle point, sa for-
sa fa ture som muligt og sla sin egen sog at samle de farvede kugler i klynger

rekord. inden 45 ryk.




» 1spillebrett (det 7 x 7 store omradet
inne i spillesken)
« 48 trekuler (8 forskjellige farger, 6
kuler i hver farge)
« Poengblokk
» Disse reglene
I tillegg trenger du noe & skrive med.

Dere skal samarbeide om fa kulene til a
ligge sammen i atte klynger, én klynge
per farge. Dere ma gjore det pa sa farun-
der som mulig, og uten & prate!

Fordel trekulene tilfeldig utover brettet.
Pass pa at det ikke er to like kuler ved
siden av hverandre noe sted, hverken
horisontalt eller vertikalt (de kan ligge

Bilde 1

inntil hverandre dersom det bare er pa
skra, diagonalt). Se bilde 1. La midtfeltet
veaere tomt.

En av spillerne tar et poengark og en
penn. Oppgaven til denne spilleren er a
krysse ut en sirkel etter hvert flytt. Han
eller hun kalles heretter i disse reglene
for «marker».

Etter tur skal dere flytte trekuler rundt
pa spillebrettet, for & kunne samle dem i
fargeklynger. En fargeklynge er komplett
straks alle kulene i en farge henger sam-
men i en gruppe. Alle kuler i denne fargen
ma altsa veere inntil minst én annen kule i
samme farge, enten horisontalt eller ver-
tikalt.

Ingen av dere har lov 8 kommunisere om
spillet, hverken hva slags planer dere har

e® 00

Eksempel pa et tilfeldig oppsett pa starten av

spillet.

underveis eller hva slags onsker dere
matte ha til medspilleme.

Startspiller er den som sist bare Iyttet til
en annen person uten a si noe selw.

Nar det er din tur, skal du flytte en kule fra
hvor som helst pa brettet og til den ledige
plassen. Med 48 kuler og 49 felter vil det
alltid veere ett ledig felt & flytte til.

Markoren krysser na ut den tallsirkelen
pa poengarket som har lavest verdi.

Turen gar mot venstre rundt bordet, mar-
karen krysser av for hvert nytt flytt, og
spillet ender straks alle kuler er del av en
komplett klynge. Underveis er det ingen
begrensninger pa hvilke kuler som kan
flyttes til det tomme feltet.

Alle de atte fargene er fordelt i hver sin klynge.

Men det er sju forskjellige former, fordi lysebld og
merkebla klynge har samme form.




Dere far poeng bade ut fra hvor det tom-
me feltet befinner seg, formen pa far-
geklyngene og antallet runder dere har
brukt. Under poengberegningen har dere
lov & prate sammen.

For hver unike form pa fargeklynge-
ne: 5 poeng for hver form.

e Midtfeltet er tomt: 5 poeng.

Antallet runder: Sjekk arket for &
finne ut hvor mange runder dere har
brukt.

Poengsummen er altsa et resultat av
hvorvidt dere har et tomt midtfelt, an-
tallet former pa klyngene, og fratrukket
antallet runder. Dere vinner spillet ved &
ha positiv poengsum, altsa 1 poeng eller
mer. Gratulerer!

Dere kan ogsa justere vanskelighetsgra-
den i spillet ved & justere poengene for
klynger.

»  Enkelt:
Gi 6 poeng til hver klyngeform

« Middels: Gi 5 poeng
» Vanskelig: Gi 4 poeng

Eksempel pa poengberegning (se bilde 2):
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7 forskjellige klyngeformer

e Midtfeltet er tomt

o 38 spilte runder

Mandamina kan gjerne spilles alene.

Du forseker da rett og slett a bli ferdig i
lopet av feerrest mulig runder. Straks du
er ferdig med et spill, kan du sette i gang
et nytt og forsoke a sla din egen rekord.

Sluttsum:

Dere kan gjore det enda enklere for dere
selv ved a droppe poeng. | denne varian-
ten er malet bare a fa samlet alle kuler i
klynger for flytt 45.



» 1game board (the 7 x7 grid inside
the game box)

» 48 wooden marbles (8 colours with
6 marbles each)

« 1score pad

» rules

In addition, you need a pen.

Work together to cluster all marbles on
the board without speaking, taking as
few turns as possible.

Distribute the wooden marbles on the
game board randomly. Make sure that no
two marbles of the same colour are or-
thogonally next to each other (see pic. 1).
Leave the middle empty.

An example of a random layout at the start of the
game.

One player takes the score pad and a
pen. Their task while playing is to cross
out one circle after each move.

Take turns to move wooden marbles on
the game board one at a time to organize
the marbles by colour. The marbles are
clustered when all marbles of a colour
are orthogonally adjacent to each other.
The placement of each colour cluster is
free - as long as all marbles of a certain
colour are adjacent to each other.

Do bear in mind that you are not allowed
to communicate your plans or to indicate
unambiguously what you want someone
else to do. In effect, you may not speak at
all during the game.

The player who last remained silent while
listening to someone else may start.

On your turn, pick any marble on the
board and put it on the empty spot (there
is always one empty spot on the board).

The scorekeeper crosses out a number
circle on the score pad, starting from the
smallest number.

The next player clockwise takes their tum
and moves any marble to the empty spot.
The scorekeeper records another turn on
the pad. The scorekeeper must remem-
ber to record all tums played.

You are allowed to move any marble until
the end of the game.

The game ends immediately when all
marbles are organized in clusters by col-
our.

All eight colours are organized into clusters but

there are only seven different shapes as the pale
blue and dark blue clusters form the same shape.




Scoring is based on the shapes ofthe col-
our clusters on the board, the position of
the empty spot and the number of turns
played. The players are allowed to talk
when scoring, but with hushed tones.

Each different shape of the colour
clusters: 5 points each

e The middle spot is empty: 5 points

Number of turns: The marker
checks the counter pad to see how
many turns were played.

The total score is the number of turns
played subtracted from the sum of the
cluster shape points and the middle spot
points.

If the final score is one or more, congrat-
ulations are in order: you have won!

To adjust the difficulty, change the num-
ber of points given for each different col-
our cluster shape:

« easy:

each different cluster = 6 points
« normal:

each different cluster = 5 points
« difficult:

each different cluster = 4 points

Example, see pic. 2:
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7 different colour cluster shapes

e Middle spot empty

In a single-player game, the player marks
their own turns on the pad and tries to
minimize the number of tums played, in
order to beat their own best.

+ 35 p.

Final score:

Play following the rules in Setup and
Game Play but instead of scoring, simply
strive to cluster the marbles by colour be-
fore move number 45.



= 1Spielbrett (das 7 x 7 Raster im
Inneren der Box)

» 48 Holzmurmeln (jeweils 6 Mur-
meln in 8 Farben)

« 1 Notizblock (um die Zlge zu zah-
len und Punkte zu werten)

» Anleitung

Zusatzlich braucht ihr noch einen Stift.

Versucht gemeinsam, aber ohne mitein-
ander zu sprechen, alle Murmeln in Farb-
gruppen zu sortieren. Je weniger Zlge ihr
dafur braucht, desto besser.

Verteilt alle Holzmurmeln zufallig am
Spielbrett. Achtet darauf, dass keine
gleichfarbigen Murmeln orthogonal ne-

Beispiel einer zufélligen Startaufstellung.

beneinander liegen (siche Abb. 1). Lasst
die Mitte frei.

Eine Person nimmt den Notizblock und
einen Stift. Wahrend dem Spielen ist es
ihre Aufgabe nach jedem Zug einen Kreis
durchzustreichen.

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer
am Zug ist versetzt eine einzelne Murmel
am Spielbrett, immer mit dem Ziel sie
anhand ihrer Farben zu sortieren. Eine
Farbgruppe ist dann vollendet, wenn alle
Murmeln einer Farbe orthogonal neben-
einander liegen. Platzierung und Form
der Farbgruppe ist dabei frei wahlbar
- solange alle gleichfarbigen Murmeln
nebeneinander liegen.

Bedenkt, dass es nicht erlaubt ist die
eigenen Plane mitzuteilen oder jemand

anderem eindeutig zu sagen, was deren
nachster Zug sein sollte. Genauer gesagt
durft ihr wahrend dem Spiel Uberhaupt
nicht sprechen. Die Person die zuletzt
jemandem schweigend zugehdrt hat,
beginnt.

Wenn du am Zug bist, wahlst du eine be-
liebige Murmel am Spielbrett und legst
sie auf den freien Platz. (Es gibt immer
genau eine leere Mulde am Spielbrett).

Wer die Verantwortung tber den Notiz-
block hat, muss den Spielzug mitzahlen
und streicht dazu die kleinste freie Zahl
aus.

Dann ist die nachste Person im Uhrzei-
gersinn am Zug und versetzt eine weite-
re Murmel auf den freigewordenen Platz.
Die Person mit dem Notizblock darf wei-
terhin nicht vergessen nach jedem Zug
die nachste Zahl auszustreichen.

Alle 8 Farben sind in Farbgruppen arrangiert,

aber es gibt nur 7 unterschiedliche Formen. Die
hellblaue und dunkelblaue Farbgruppe haben die

gleiche Form.




Ihr durft grundsatzlich jede Murmel be-
wegen, egal ob sie bereits Teil einer Farb-
gruppe ist oder nicht.

Das Spiel endet sofort, wenn alle Mur-
meln in Farbgruppen sortiert sind.

Euer Endergebnis hangt von den Formen
der Farbgruppen, der Position der freien
Mulde und der Anzahl an gespielten Zu-
gen ab. lhr dirft wahrend der Punktewer-
tung wieder sprechen, aber bitte leise.

Jede unterschiedliche Form einer
Farbgruppe: 5 Punkte

e Die mittlere Mulde ist frei: 5 Punkte

Anzahl gespielter Ziige: Kontrol-
liert am Notizblock wie viele Kreise
durchgestrichen sind.

Subtrahiert ihr die Anzahl gespielter
Zige von den Punkten flr die Form der
Farbgruppen und die mittlere Mulde, um
euer Endergebnis zu ermitteln.

Habt ihr mindestens 1 Punkt? Dann
dirft thr euch gratulieren. |hr habt ge-
wonnen!

Um den Schwierigkeitsgrad anzupassen,
andert ihr die Punkte fir die unterschied-
lichen Formen der Farbgruppen.

= Einfach: jede unterschiedliche
Farbgruppe = 6 Punkte

» Normal: jede unterschiedliche
Farbgruppe = & Punkte

» Schwer: jede unterschiedliche
Farbgruppe = 4 Punkte

Siehe Beispielbild 2:
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7 unterschiedliche Formen

der Farbgruppen

e Mittlere Mulde ist frei

Summe:

Endergebnis:

Wenn du allein spielst, streichst du einen
Kreis fur jeden eigenen Zug. Versuche
die Anzahl benotigter Zuge zu verringem
und unterbiete deine Bestleistung.

Spielt nach den bekannten Regeln. Aber
anstatt auf die Punktwertung zu achten,
versucht ihr einfach vor Zug 45 alle Mur-
meln in Farbgruppen sortiert zu haben.

y




» 1plateau dejeu (grillede 7 x 7
emplacements a l'intérieur de la
boite de jeu)

» 48 billes en bois (6 billes de 8
couleurs différentes)

« 1bloc de score

» 1régle dujeu

Vious aurez également besoin d'un stylo.

Tous ensemble mais sans parler, tentez
de regrouper les billes de méme couleur
sur le plateau, en utilisant le moins de
tours possible.

Positionnez les billes en bois sur le pla-
teau de jeu au hasard. Assurez-vous qu'il
n'y a pas deux billes de la méme couleur

Exemple de mise en place aléatoire au début du
Jjeu.

orthogonalement cote a cote (voir photo.
1). Laissez le centre vide.

Un joueur prend le bloc de score et un
stylo. Son réle de marqueur pendant le
jeu sera de rayer un cercle aprés chaque
mouvement.

A tour de rdle, déplacez 1 bille en bois
sur le plateau pour tenter de regrouper
les billes par couleur. Les billes sont re-
groupées lorsque toutes les billes d'une
méme couleur sont orthogonalement
adjacentes les unes aux autres. Le pla-
cement de chaque groupe de couleurs
est libre - tant que toutes les billes d'une
couleur sont adjacentes les unes aux
autres.

Gardez a l'esprit que vous n'étes pas au-
torisé a communiquer vos plans ou a in-

diquer sans ambiguité ce que vous vou-
lez que quelgu'un d'autre fasse. En effet,
vous ne pouvez pas parler du tout pen-
dant le jeu. Le joueur qui est resté silen-
cieux en dernier en écoutant quelgu'un
d'autre peut commencer.

A votre tour, choisissez n'importe quelle
bille sur le plateau et placez-la sur l'en-
droit vide (il y a toujours une place vide
sur le plateau).

Le marqueur raye un cercle numérique
sur le bloc de score, en commencant par
le plus petit nombre.

Le joueur suivant dans le sens des ai-
guilles d'une montre et déplace n'im-
porte quelle bille a l'endroit laissé vide
sur le plateau. Le marqueur enregistre un
autre tour sur le bloc de score, et ainsi de
suite... Il doit veiller a enregistrer tous les
COUpS joués.

Les huit couleurs sont regroupées, mais il n'y a

que sept formes différentes car les billes bleu clair
et bleu fonc€ ont la méme forme.




Vous pouvez déplacer n'importe quelle
bille jusqua la fin du jeu. .
Par exemple, voir photo 2:

Le jeu se termine immédiatement lorsque

T:::.es les billes sont regroupées par cou- @ o 0 o 0 0 o o 0 0
Votre score collectif est basé sur 3 élé- ]
ments : les formes des regroupements (mm@@)
de couleurs sur le plateau, la position du

point vide et le nombre de tours joués.
Les joueurs sont maintenant autorisés a 0 0 0 o 0 0 0 o @ @

(X)L

parler pour marquer les points:

Chaque forme différente des
regroupements de billes :
+5 points chacun

e Le centre du plateau est vide :

+5 points
Nombre de tours : Le marqueur vé- 7 formes de groupes
e rifie le compteur pour voir combien de couleurs différentes

de tours ont été joués.

Le score total est le nombre de tours
joués soustrait de la somme des points
précédemment acquis (grace aux formes
différentes et au centre vide).

Si le score final est positif, félicitations,
vous avez gagneé !

Score final :

Pour ajuster le niveau de difficulté, mo-
difiez le nombre de points attribués pour
chaque forme de groupe de couleurs :

» Facile: Dans un jeu solo, le joueur marque ses Jouez en suivant les régles normales,
chaque groupe différent = 6 points propres tours sur le bloc de score et mais au lieu de marquer, efforcez-vous

» Normal: essaie de minimiser le nombre de tours simplement de regrouper les billes par
chaque groupe différent = 5 points joués, afin de battre son propre record. couleur avant le 45éme tour.

» Difficile:
chaque groupe différent = 4 points
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