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(™ Shut the box
Ein Worfel- und Glucksspiel fur 2 Spieler.

1 Spielfeld mit eingedruckten Ziffern, 12 Holz-
pins, 2 Worfel

Ziel des Spieles

Ziel des Spieles ist es, moglichst viele oder
alle Ziffern auf dem Spielfeld mit den Holzpins
abzudecken. Gewonnen hat der Mitspieler,
der es schafft, alle Ziffern mit den Pins abzu-
decken. Bleiben Ziffern ersichtlich, werden
diese zusammengezdhlt und es gewinnt der
Mitspieler mit der geringsten Summe bzw.
Punktzahl.

Die Regeln

1) Der jUngste Mitspieler wirfelt mit beiden
Worfeln.

Waorfelt er zum Beispiel eine 3 und eine 6,
hat er 5 Mdglichkeiten, die Holzpins in das
Spielfeld zu stecken:

1) 9 kann abgedeckt werden
2) 8 und 1kann abgedeckt werden
3) 7 und 2 kann abgedeckt werden



4) 6 und 3 kann abgedeckt werden
5) 5und 4 kann abgedeckt werden

2) Es durfen immer nur eine oder 2 Ziffern
abgedeckt werden.

Bei jedem Wurf muss der Mitspieler einen
dieser beiden Zige ausfuhren.

3) Nun wrfelt derselbe Mitspieler solange,
bis entweder alle Ziffern abgedeckt sind, oder
er keine Ziffer mehr abdecken kann.

4) Kann der Mitspieler keine Ziffer mehr ab-
decken, werden die restlichen, aufgedeckten
Ziffern zusammengezahlt.

5) Kann der erste Mitspieler keinen Zug mehr
ausfuhren, darf der ndchste Mitspieler sein
Gluck versuchen.

Das Spielfeld wird wieder in die Ausgangs-
position gebracht; es werden alle Zahlen
aufgedeckt. So geht es reihum.

Wir winschen viel SpaB und das nétige
Waorfelgltck.



Shut the box

A game of luck played with dice for 2 players.

1 playing field with imprinted numbers,
12 wooden pins, 2 dice

Object of the game

The obiject of the game is to cover as many of
the numbers as possible on the board with
the wooden pins. The winner is the player
who manages to cover the most numbers
with the pins. Any numbers remaining unco-
vered are added together and the player with
the lowest score wins.

Rules

1) The youngest player throws both dice. If,
for example, he throws a 3 and a 6, he has 5
possibilities to insert the wooden pins into the
playing field:

1) 9 can be covered

2) 8 and 1 can be covered
3) 7 and 2 can be covered
4) 6 and 3 can be covered
5) 5 and 4 can be covered



2) Only one or two numbers may be covered
at a time. With each throw, the player must
make one of these two moves.

3) Now the same player continues to throw
the dice until either all numbers are covered
or he cannot cover any numbers.

4) If the player can no longer cover any more
number, the remaining uncovered numbers
are added together.

5) If the first player cannot make another
move, the next player can try his luck.

The playing field is set up again in the start
position; all the numbers are uncovered.
And so the game continues, with the players
taking it in turns to go.

Have fun playing and good luck with the dice!



(@ Shut the box
Un jeu de dés et de hasard pour 2 joueurs

1 plateau de jeu avec chiffres imprimés, 12
pions en bois, 2 dés

But du jeu

Le but du jeu est de recouvrir tous les chiffres
ou le plus de chiffres possibles sur le plateau
de jeu avec les pions en bois. Le gagnant est
le joueur qui parvient @ couvrir tous les chiffres
avec les pions. Si des chiffres restent visibles,
leurs valeurs sont additionnées et c'est le
joueur avec le plus petit score qui remporte

la partie.

Les régles

1) Le plus jeune joueur commence et lance les
deux dés. Si par exemple il obtient un 3 et un
6, il a 5 options pour poser des pions en bois
sur le plateau de jeu :

1) il peut recouvrir le 9

2) il peut recouvrirle 8 et le 1
3) il peut recouvrirle 7 et le 2
4) il peut recouvrir le 6 etle 3
5) il peut recouvrirle 5 et le 4



2) Seuls un ou deux chiffres peuvent étre
recouverts.

A chaque lancer, le joueur doit effectuer I'un
de ces deux mouvements.

3) Le joueur dont c’est le tour lance les dés
jusqu‘a ce que tous les chiffres soient recou-
verts ou qu'il ne puisse plus en recouvrir.

4) Sile joueur ne peut plus recouvrir de chif-
fres, il doit alors additionner les chiffres restés
découverts pour obtenir son score.

5) Sile joueur ne peut plus jouer, c’est alors au
joueur suivant de tenter sa chance.

Pour refaire une partie, on remet le plateau
de jeu dans sa position initiale avec tous les
chiffres découverts. Les joueurs jouent ainsi a
tour de réle.

Amusez-vous bien et bonne chance aux dés !



() Cierra la caja
Juego de dados y azar para 2 jugadores.

1tablero con cifras impresas, 12 fichas de
madera, 2 dados

Obijetivo del juego

El objetivo del juego es cubrir el mayor nime-
ro de cifras del tablero, o incluso todas ellas,
con las fichas de madera. Gana el jugador
que consiga cubrir todas las cifras con las
fichas. Si quedan cifras visibles, se suma su
valor. Gana el jugador que obtenga el resulta-
do mas baijo, es decir, la menor puntuacion.

Normas del juego

1) Empieza el jugador mads joven lanzando los
dos dados. Si, por ejemplo, saca un 3y un

6, puede colocar las fichas de madera en el
tablero de 5 modos distintos:

1) Puede cubrir el nGmero 9

2) Puede cubrir los nUmeros 8 y 1
3) Puede cubrir los nUmeros 7y 2
4) Puede cubrir los nomeros 6y 3
5) Puede cubrir los nUmeros 5y 4



2) En todo caso, solo puede cubrir 1o 2 cifras.
En cada tirada de dados, el jugador debe
hacer una de estas dos acciones.

3) El mismo jugador sigue tirando los dados
hasta que logre cubrir todas las cifras, o bien
hasta que ya no pueda cubrir ninguna mas.

4) Si el jugador ya no puede cubrir ninguna
cifra mas, debe sumar la puntuacion de las
cifras visibles.

5) Cuando el primer jugador no consiga hacer
ningn movimiento, el otro jugador puede
probar suerte.

El tablero vuelve a dejarse como al principio;
se descubren todas las cifras. Y sigue el
juego, por turnos.

Esperamos que os divirtdis y tengdis mucha
suerte tirando los dados.



@O Shut the box
Een dobbel- en kansspel voor 2 spelers.

1 speelveld met ingedrukte cijfers, 12 houten
pennen, 2 dobbelstenen

Doel van het spel

Het doel van het spel is om zoveel mogelijk

of alle cijfers op het speelveld met de houten
pennen af te dekken. De speler die erin slaagt
om alle cijfers af te dekken, is de winnaar.

Als geen enkel cijfer wordt afgedekt, worden
deze cijfers samengeteld en wint de speler
met de kleinste som of de minste punten.

De regels

1) De jongste speler gooit met beide dobbel-
stenen. Als hij bijvoorbeeld een 3 en een 6
gooit, heeft hij 5 mogelikheden om de houten
pennen in het speelveld te steken:

1) 9 kan worden afgedekt

2) 8 en 1kunnen worden afgedekt
3) 7 en 2 kunnen worden afgedekt
4) 6 en 3 kunnen worden afgedekt
5) 5 en 4 kunnen worden afgedekt



2) Er mogen telkens slechts één of 2 cijfers
worden afgedekt.

Bij elke dobbelbeurt moet de speler een van
deze twee handelingen uitvoeren.

3) Nu blift dezelfde speler gooien tot ofwel
alle cijfers zijn afgedekt of tot hij geen cijfer
meer kan afdekken.

4) Als de speler geen cijfer meer kan afdek-
ken, worden de overblijvende, niet-afgedekte
cijfers opgeteld.

5) Als de eerste speler geen handeling meer
kan vitvoeren, mag de volgende speler zijn
kans wagen.

Het speelveld wordt weer in de uitgangsposi-
tie gebracht; alle getallen zijn weer zichtbaar.
Zo gaat het om de beurt.

Wij wensen je veel plezier en het nodige geluk
met de dobbelstenen.



Shut the box

Et terningespil for 2 spillere, hvor tilfceldighe-
derne afger, hvem der vinder.

1 spilleplade med patrykte tal, 12 treepinde, 2
terninger

Formal med spillet

Formdl med spillet er at deekke sa mange tal
pa spillepladen som muligt, helst alle, med
treepindene. Den spiller, som dcekker alle tal
med treepinde, har vundet. De tal, der stadig
er synlige, teelles sammen. Den spiller med
det laveste samlede tal har vundet.

Reglerne

1) Den yngste spiller kaster begge terninger.
Hvis han for eksempel kaster en treer og en
sekser, har han fem muligheder for at deekke
tallene pd spillepladen:

1) Han kan deekke 9

2) Han kan dcekke 8 og 1
3) Han kan dcekke 7 og 2
4) Han kan daekke 6 og 3
5) Han kan deekke 5 og 4



2) Man ma kun dcekke et eller to tal ad
gangen.

Spilleren skal daekke et eller to tal ved hvert
kast.

3) Den samme spiller bliver ved med at kaste
terningerne, indtil enten alle tallene er deekket
eller han ikke kan deekke flere tal.

4) Hvis spilleren ikke kan daekke flere tal,
teelles de resterende, synlige tal sammen.

5) Hvis den farste spiller ikke kan dcekke flere
tal, gdr turen videre til den nceste spiller.
Spillepladen gares klar igen ved at alle tal
igen geres synlige. Saledes fortscetter spillet.

Vi gnsker jer god forngjelse og held og lykke.



(D Chiudi la scatola
Un gioco di dadi e di fortuna per 2 giocatori.

1tavoliere con numeri stampati, 12 pedine di
legno, 2 dadi

Obiettivo del gioco

L'obiettivo del gioco & di coprire con le pedine
il maggior numero possibile o tutti i numeri
sul tavoliere. Vince il giocatore che riesce a
coprire con le pedine tutti i numeri. Qualora
dei numeri restassero scoperti, questi numeri
verranno contati. Vincerad il giocatore che
ottiene la somma pit bassa ovvero coniil
minor punteggio.

Le regole

1) Il giocatore piU giovane lancia i due dadi.
Se ad esempio ottiene un 3 e un 6, avrd le 5
possibilitd seguenti di collocare le pedine sul
tavoliere:

1) potra coprire il 9

2) potra coprire '8 e Il
3) potrd coprire il 7 el 2
4) potrd coprireil 6 e il 3
5) potrd coprire il 5eil 4



2) Si possono coprire solo uno o due numeri
per volta.

Con ogni lancio il giocatore ha solo una di
queste due possibilita.

3) Ora lo stesso giocatore continua a lanciare i
dadi fino a coprire tutti i numeri, oppure finché
ha la possibilita di coprire numeri.

4) Se il giocatore non ha pid la possibilitd di
coprire numeri, si conteggeranno i numeri
scoperti restanti.

5) Se il primo giocatore non pud pid continu-
are, viene il turno del giocatore successivo.
Il tavoliere viene quindi rimesso in posizione
iniziale scoprendo tutti i numeri. Si procede
cosi, a turno.

Vi auguriamo buon divertimento, e la neces-
saria fortuna nel lancio dei dadi.



(® Shut the box
Um jogo de dados e sorte para 2 jogadores.

1tabuleiro de jogo com nimeros impressos,
12 pinos de madeira, 2 dados

Obijetivo do jogo

0 obijetivo do jogo é cobrir com os pinos de
madeira todos os nimeros no tabuleiro de
jogo ou o maior nimero possivel. Ganha o jo-
gador que conseguir cobrir todos os nUmeros
com os pinos. Se restarem nOmeros visiveis,
estes sdo somados e ganha o jogador com a
soma ou nimero de ponfos mais baixo.

As regras

1) O jogador mais novo langa os dois dados.
Se langar, por exemplo, um 3 e um 6, tem

5 possibilidades para colocar os pinos de
madeira no tabuleiro de jogo:

1) pode cobriro 9

2) pode cobriro8eo1
3) pode cobriro7e 02
4) pode cobriro6eo03
5) pode cobriro5e04



2) £ apenas permitido cobrir um ou 2
nomeros.

Ap6s cada langamento dos dados, o jogador
tem que efetuar uma destas jogadas.

3) Agora, o mesmo jogador volta a langar os
dados até cobrir todos os nUmeros ou até que
ndo seja possivel cobrir mais nUmeros.

4) Quando o jogador deixar de poder cobrir
ndmeros, somam-se 0s nimeros cobertos.

5) Quando o primeiro jogador ndo puder efe-
tuar mais nenhuma jogada, o jogo continua
com o jogador seguinte.

O tabuleiro de jogo é colocado novamente na
posi¢do inicial; sdo cobertos todos os nime-
ros. Todos os jogadores jogam na sua vez.

Divirtam-se e boa sorte ao langar os dados.



Zamknij pudetko
Losowa gra z uzyciem kostki dla 2 graczy

1 pudetko do gry z nadrukowanymi cyframi, 12
drewnianych zetonow, 2 kostki

Cel gry

Celem gry jest zakrycie drewnianymi
zetonami jak najwiekszej liczby cyfr lub wszy-
stkich cyfr w pudetku. Wygrywa ten z graczy,
ktoremu uda sig zakry¢ zetonami wszystkie
cyfry. Jezeli jakies cyfry nie zostanq zakryte
w trakcie gry, zostajg one zsumowane.
Zwyciezcq jest wowczas ta osoba, ktora
uzyska nizszy wynik.

Zasady gry

1) Miodszy z graczy rzuca obiema kostka-
mi. Gdy wyrzuci na przyktad 36, ma 5
mozliwosci zakrycia cyfr w pudetku:

1) Moze zakryc cyfre 9.

2) Moze zakry¢ cyfry 8 1.
3) Moze zakry¢ cyfry 7i 2.
4) Moze zakryc cyfry 6 3.
5) Moze zakry¢ cyfry 5i 4.



2) Mozna zakry¢ tylko jedng lub 2 cyfry.
Po kazdym rzucie gracz musi wykona¢ jeden z
powyzszych ruchéw: zakryé 11ub 2 cyfry.

3) Ten sam gracz rzuca kostkq tak dtugo, az
zakryje wszystkie cyfry lub do momentu, az
nie bedzie mogt juz zakry¢ zadnych cyfr.

4) Jezeli gracz nie ma mozliwosci zakrycia
zadnej z cyfr, sumuje swoje pozostate, niez-
akryte cyfry.

5) Gdy pierwszy z graczy nie moze juz
wykonac¢ zadnego ruchu, swojego szczescia
probuje druga osoba.

Cyfry w pudetku nalezy ustawic w pozyciji
poczatkowej — wszystkie cyfry sq odkryte.
Gracze grajg na zmiane w ten sam sposob.

Zyczymy przyjemnej gry i szczescia przy
rzucaniu kostkg.



3akpoit kopobky
Mrpa ¢ Kybrukammn Ha yaasy Ang 2 Urpoko..

1MrpoBoe none ¢ BAABAEHHLIMU B
NoBepXHOCTb Ldpamu, 12 AepeBsiHHbIX
duwek, 2 kybuka

Uensb urpbl

Llenb 1rpbl — 3aKpbITb HA UTPOBOM

none Kak MoXHo 60oblue, a NyyLue Bce
LMGPBI C NOMOLLbIO AEPEBSIHHBIX BULLIEK.
Mo6eantenem CTAHOBUTCS UrPOK, KOTOPOMY
YAAN0Ch 30KPbITb BCE LUPPLI C MOMOLLbIO
duLek. OCTABLUMECS OTKPLITLIMM LIMPbI
CYMMMPYIOTCS, U UFPOK C COMOIN MeHbLLIeN
CYMMOM MU MUHUMOANBHBIM KONMHECTBOM
0Y4KOB CTAHOBUTCS NobeanTenem.

Mpasuna

1) CambIn mnaaLumm urpok 6pocaet o6a
Ky6u1Kka. EC/iM OH BbIGPACLIBAET, HANpUMEp,
316,y Hero ecTb 5 BO3MOXHOCTEN BCTABUTL
[lepeBsiHHble GULLIKW B UrpoBOe none:

1) MOXHO 30KpbITb 9
2) MOXHO 30KpbITb 8 11 1



3) MOXHO 3aKpbITb 7 11 2
4) MOXHO 30KpbITb 6 11 3
5) MOXHO 3aKpbITb 5 1 4

2) Bcerfia MOXHO 3aKpbITb TONBKO OAHY UK
2 undpsl.

IMpy KaxA0M 6POCKe UrPoK AOMKEH cAenaTb
OfIVH W3 [1BYX XOA0B.

3) ToT e nrpok 6pocaeT Kybuku Ao Tex nop,
MOKA OH He 3aKPOeT Bce LMdpbI, M60 NOKa
OH HE CMOXET 3aKPbITb HI OAHOW LUdPBI.

4) ECNv UrPOK HE MOXET 3aKPbITb GO/bLLIE HYU
OAHOW LNGPBI, OCTANBHBIE, OTKPbITHIE LUPPHI
CymmUpyIoTCS.

5) Ecnm urpok 60nbLue He MOXET CAeNaTh HM
O/}HOrO X040, MOXET UCMbLITATL CBOIO YAAYY
cneayloLLii Urpok.

MrpoBoe none CHOBA yCTAHABMBAETCS

B MCXOAHOE NONOXEHME; BCe YMCNa
OTKpbIBAtOTCS. Mrpa NpoAoXaeTcs TaKum
06pazom.

>Kenaem Bam XopoLLo NPoBecTy Bpems, 1
NYCTb BALLM KYGUKM MPUHECYT YAQYY.
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