EEN DIEPGRAVEND SPEL
VOOR 2 TOT 4 SCHATZOEKERS VANAF 8 JAAR

De dwergen hebben een lang vergeten mijn teruggevonden, die al voor
dwergenheugenis in een verschrikkeljke puinhoop was veranderd. Als je de
geruchten zou geloven, wachten ongelofeljke schatten er in de diepte op.
eindeljk weer aan het licht gebracht te worden. De moedige mij nemen
hun houwelen op, pakken noch wat uiterst explosief dwergengas in en dalen af
in de mjjn. Maar er is iets wat ze niet weten: in de diepste diepten van de berg
sluimert een boosaardig wezen, dat men beter niet wakker kan maken.

Hoe lang hebben de dwergen om hun schachten in die berg te graven voordat
het lawaai het monster wekt? Hoeveel schatten zullen de dwergen uit de berg
kunnen halen, voordat het wezen ontwaskt en de net weer vrijgelegde mijn
opnieuw laat instorten?

INHOUD 12 Wkawes

DOEL VAN HET SPEL
Verzamel zo veel munten als je kunt. Laadt de schatten in je lorrie, vervul je

el ' R

VOORBEREIDING ,. ;
* ledereen legt een MIJNKAART en een OPDRACHT KAART voor zich.

* Maak van de OPDRACHTKAARTJES 2 stapels met dezelfde rugkant.
De ene voorkant heeft KRISTALKLEUREN., de andere de verschillende
SOORTEN SCHATTEN. Neem nu allemaal een opdrachtkaartje van beide
stapels en bekijk ze voorzichtig: leg er eentje open en een gedekt op de
beide opdrachtvelden van de opdracht kaart. Je bepaalt zelf welke
informatie voor iedereen te zienis en welke je geheim houdt.

* Leg de SNURK~ en de KABOEM-
KAARTEN. waar iedereen er bijj kan.

* Leg die KAART "HET ONTWAKEN"
opzjj en schudt de schatkaarten.

* Pak SCHATKAARTEN van de stapel en bouw er midden op
tafel 5 schachten mee. Let er op dat je steeds 2 schatkaarten
per schacht gedekt neerlegt. Leg daarna steeds 4 schatkaarten
afwisselend open en gedekt aan elk schacht aan. Tenslotte leg je
steeds 2 schatkaarten open bovenaan elke schacht - zo als hier onder:

Voorbeeld voor de opbouw van de 5 schachten:
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hetslapendewezenhdedlepte.Omdat}ierietwlendathet

wakker wordt en jullie te grazen neemt, moeten jullie proberen te

Hoe meer ogensymbolen jullie aan het einde van het spel op de >
kaarten in jullie lorrie hebben, des te groter is het gevaar. dat { S
Jullie door het monster gepakt worden, als het uiteindeljk helemaal ) 75} =
wakker is. Enkele schatkaarten hebben beide symbolen

of geen symbool.

allemaal 4 schatkaarten, die je alleen zelf bekijkt.

wvan de overige schatkaarten net zo veel - ongeveer gelijke - stapels

er spelers zjjn (bjj 3 spelers 3 stapels, bij 4 spelers 4 stapels ..). Leg
kaart .het ontwaken” gedekt op een van deze stapels en leg alle andere

wapeladaarop Dat s jullie trekstapel
ELVERLOGP

 Als je aan de beurt bent, doe je achtereenvolgens de volgende acties:

I. DE LORRIE VULLEN: (kan niet in de eerste ronde) leg al de schatkaarten
uit je schacht als stapel in je lorrie. De als laatste opgegraven schat

 LORRIE VULLEN
E RONDE: In je eerste beurt moet je een kaart uit je hand direct in

NdbbrﬁeleggenDatisjouweerstop@gravensdwatVerdametstqaz

| VANAF DE 2° RONDE: \erzamel alle schatkaarten uit je eigen schacht en

) Iagdamhplorﬂadatdekas‘t.daeamthelemdmdhbg.mds

Il. SCHATTEN OMHOOG HALEN

In jouw beurt kun je maximaal 4 schatkaarten op de vrije plaatsen
schacht leggen

Je MAG elke schatkaart gebruiken, die ofwel bovenop in een schacht ligt.
of die je in je hand hebt. De enige VOORWAARDE: de schatkaart moet
OFWEL DEZELFDE KRISTALKLEUR DAN WEL DEZELFDE SCHAT
hebben als de schatkaart die je als laatste legde.

Aan het begin van je beurt moet de eerste schatkaart die je speelt. bjj
de bovenste kaart in je lorrie passen.

Elke schatkaart die je pakt. leg je op de volgende vrije plaats in je schacht.
Daarbjj moet je de plaatsen altjjd van links naar rechts vullen. Een net
neergelegde kaart heeft altjjd 2 kentekens (kristalkleur en soort schat),
waar de volgende kaart met minstens éen kenteken bij moet passen.

Op die manier mask je in de loop van het spel een rijj van bjj elkaar

De 2° stap eindigt als je geen schatkaarten meer in je schacht wilt- of kunt
bggenomddjegeenkw‘tmeerpa%endaankmtleggenofdem
op je mijnkaart bezet zjjn.

0P ELK MOMENT BlJ DEZE STAP ——
EENMML PER BEURT mag je EEN SCHATKAART (itje hand
of uit een schacht) op een vrije pleats in de MIJN VAN EEN
MEDESPELER LEGGEN. Die schatksart moet dan bij de lsatste door
de medespeler gelegde kaart in een schacht passen (zoals hier boven
beschreven). Daarmee kun je b])voorbeeld een niet bij jou passende




OPMERKING: in de

Als_)eaa'ldebe(rtbentmagjeemkéoem-kaa‘tspelen

4 Met die kaart kun je een schatkaart bovenaan é&n van de
schachten opblazen. Leg de verwijderde schatkaart op een

aparte aflegstapel. De kaboem-kaart leg je terug op de

ad kaboem-kaartenstapel.

Draai een gedekt liggende schatkaart altjjd direct om als die vryj

gelegd wordt.

Als de laatste schatkaart uit een van de 5 schachten wordt gepakt,

maak je direct weer een nieuwe schacht. Pak daarvoor schatkaarten

vandena’a"ekstapel‘_ep lfaart@dekten2kaarbenopenneer

Voorbeeld, we gaan uit van de groene ketting. helemaal boven in de lorrie:
ketting in zjn mjin pest. Hj had ook de rode ketting uit zjin hand of de roze ketting
uit de linker schacht kurnen kiezer: die zouden ook gepast hebben

Die witte ketting legt Thomes nu links, op de eerste vrje plaats in zjin mjin
Daarmee is het nu de als leatste gelegde schat, waar de volgende schatkaart
bjj moet passen.

Thomes speett als volgende keart, het witte standbeeld uit zjjn hand, dle er

qua Kleur bj pest.
Mludfyeankabgmmmede@ebrleggenfggea&hemhatmabstadxaﬂ

Ten slotte pakt ﬂmnodrhetbhzwstaubeaumbedit@anwrdr
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. ROHHEL OPRUIMEN

M\Mdﬂempbaltkﬂc_)ao?whwmhpmbegﬂy
gebb\ux\bq-eleLEGEphwshJanmh‘}jgjededawaangege\enkaart

¥ MIJNPLAATS neemeena’u.rk-kaa"tenlegdieonderdestq:el
in je lorrie.

2° MIJNPLAATS - neem een kaboem-kaart en leg die naast
Je mijnkaart.

3% EN 4* MIJNPLAATS - trek een schatkaart van de strekstapel en neem
hem in je hand.

Voor mijnplaatsen waar schatkaarten op liggen, krijg je geen kaarten.

: LETOP
Spelersd:e niet minstens &én schat kunnen opgraven
moeten een snurk-kaart pakken: hun dwerg ligt te
slqaenmdem}')enz')akidesmrlenstoor‘thet

Nadat, je de kaarten voor je lege mijnplaatsen hebt gepakt. moet je NOG een
schatkaart pakken en in de hand nemen.

Nu MOET je een schatkaart uit, je hand open bij een van je vijf schachten
aanleggen. Let er op dat de schatkaart daar onder herkenbaar bijft.

Aan het einde van je beurt mag je maximaal 5 schatkaarten in je hand hebben.
Leg wat je te veel hebt, op de aflegstapel.

De speler links naast je is nu aan de beurt en volgt dezelfde boven
beschreven stappen.

Voorbeeld:
Andlrea kon in deze ronde geen schetten nsar boven halen Ze trekt een

schatkaart de elke speler aan het einde van zjn beurt voor in zjin hand trekt.
Ze legit dlan een schetkaart uit haar hand op een van dk vjif schachten




Voorbeeld:

d Bdﬂm'tdegoed(passend)hdenmsgeiegd. Thomas telt 19 munten op zjjn kaarten. Zjin opdracht was om kettingen
mwwﬂengehdddenngodcnetdevolgondevmde en groene schatten te bergen. Hj heeft vier kettingen, die hem 6 munten
: in een eigen schacht veranderen of de inhoud van de lorrie van opleveren en vier groene kaarten die nog eens 6 punten geven.
- een ander nakijken. Je mag natuuriik wel de kaarten in je eigen lorrie nog eens Andhrea telt 14 munten op haar kaarten. Haar opdracht was om kronen en rode
‘bekiken maar de bovenste kaart moet. absoluut de bovenste bijven. schatten te bergen. Ze heeft vier kronen. die hear 6 munten opleveren, en drie
rode kaarten, die haar 4 munten geven.

EINDE VAN HET SPEL Tenslotte tellen ze de ogen op hun kaarten: ﬂvn;asheeft/SogenMeamaar'
De kaart "HET ONTWAKEN" is het begin van de laatste ronde. ' d /4 Omdat hij de meeste ogen heeft, krjig Thomas de kaart .het ontwaken" en
Als deze kaart uit de trekstapel komt. leg je hem eerst even opzjj. trekt 8 munten van zjjn totaal af (15 : 2 = 75 - afgerond = 8),
B De speler die de kaart getrokken heeft, pakt de volgende kaart. In totaal heeft Thomas 23 munten (19+6+6-8) en Andrea 24 (I4+6+4). Andrea
B De ronde wordt nog uitgespeeld, zodat iedereen een gelijk aantal wint met de meeste munten. -
beurten heeft gehad.
| Schatkaarten die je op het eind van het spel nog in de hand had, tellen niet mee, Thomas' kaarten
B maar worden op de aflegstapel gelegd.
| Pak nu alle kaarten uit je lorrie en uit je mijn. sapen met de kaboem-kaarten die
L Je nog niet vitgespeeld had. Daarmee begint de puntentelling.

Andrea’s kaarten

PUNTENTELLING
ledereen telt zjjn munten:
* Tel alle MUNTEN op, die op je schat- en kaboem-kaarten staan.

|

|

|

|

t * Drasi je GEHEIME OPDRACHTKAARTJE om en

Bl bereken hosves punten je voor: de munten op je

| schatkaarten krijgt. Afhankeljjk van hoeveel passende
| schatkaarten je verzameld hebt, krijg je punten

r volgens nevenstaande tabel:

B Dct. cos je apart voor- ok van de beide opdrachtkeartjes,
Bl dus een schatkaart kan ook twee keer mestellen, als ze
| de goede kristalkleur en de goede soort schat heeft

voor de beide opdrachtkaartjes.

| » Tel de ogensymbolen op je kaarten. Wie van julie de MEESTE
~ OGENSYMBOLEN heeft, krijgt de kaart "HET ONTWAKEN" en
| komt in een steenlawine terecht, die door het ontwaken van het monster

werd veroorzaakt. De schatten van die speler worden beschadigd en ©2016 HUCH! & friends Redactie: Britta Stockmann Productie + Verkoop:
verliest half zoveel punten (a("gerond) ae er ogens mbolen Auteur: Michael Xuereb Vertaling: ,Word for Wort*, Hutter Trade GmbH + Co KG
m 6 a0 lllustratie: Marek Bléha Geert Bekkering Bgm.-Landmann-Platz 1-5
schatkaarten staan. Design: HUCH! & friends D-89312 Gilnzburg
De speler met de meeste punten wint. Bjj een geljkspel wint degene met de www.hutter-trade.com DUITSLAND
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F UN JEU POUR 2 A 4 MINEURS
| CHERCHEURS DE TRESORS A PARTIR DE 8 ANS

Des nains ont redécouvert une mine oubliée depuis longtemps et qui s'atait
effondree il y a une éternits 4 la suite d'une terrible catastrophe. Si on en croit
les rumeurs, des trésors innombrables s'y trouveraient, attendant d'atre
remontés 3 la lumiére du jour. Armés de leurs pioches et équipés d'un gaz nain
hautement explosif, de courageux mineurs décident d'explorer ses galeries.
Mais il y a une chose quiils ignorent : dans les tréfonds de la montagne, dort
une créature malfaisante quil vaut mieux éviter de réveiller.

Pendant combien de temps les nains parviendront-ils a creuser le sol avec
leurs outils avant que le bruit ne tire le monstre de son sommeil ? Combien de
trésors les nains réussiront-ils & extraire de la montagne avant que le monstre
ne se réveille et provoque une nouvelle fois I'effondrement de la mine ?

MATERIEL DE JEU 12 b contrat

BUT DU JEU

Amasser le plus de piéces possible. Pour cela, il faut charger des trésors dans

votre wagonnet, remplir vos contrats et &viter de réveiller le monstre assoupl.
v‘-f:"_‘- 2

o
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MISE EN PLACE

* Chaque joueur place un PLATEAU G
devant lui.

* Separez les TUILES CONTRAT en deux piles, en fonction de leur verso. Certeins
rectos représentent des COULEURS DE CRISTAL. les autres représentent
différents TYPES DE TRESORS. Ensite, chaque joueur pioche une tuile, face
cachse, dens chactne des deux ples et les consulte secratement. ll en place
une face visible, et l'autre face cachée, sur les deux emplacements contrat de sa
carte contrat. C'est & chaque joueur de choisir quelle information sera montrée
a ses adversaires et quelle information sera cachée.

Tuiles contrat
Face visible Face cachee

®
25
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* Placez les CARTES RONFLEMENTS
et EXPLOSION sur la table pour qu'elles
restent accessibles.

* Laissez la CARTE REVEIL de cote
pour linstant et mélangez les cartes trésor.

* Piochez des CARTES TRESOR dans la pile et placez-les de facon & former
5 puits de mine au centre de la table. Procédez de la maniére suivante : posez &
d'abord 2 cartes trésor face cachee, qui se chevauchent, pour former chaque . g%
puits. Puis gjoutez 4 nouvelles cartes trésor sur chaque puits, en alternant une 4
face visible puis une face cachée. Enflin, posez 2 cartes trésor face visible en
haut de chacun des puits, comme sur lillustration suivante :

Exemple de mise en place des 5 puits de mine :




awmmdatmfadamlmmmpasmle
monstre et se faire attraper. les joueurs doivent éviter de prendre
des cartes sur lesquelles sont. représentés des symboles ceil
En fin de partie, plus les cartes collectées dans votre wagonnet
faire attraper par le monstre quand il sera completement réveille.
Certaines cartes cumulent les deux symboles, piéce et cell,
et certaines n'ont aucun symbole . Il. DETERRER DES TRESORS

) la‘sdesonbotrlepje(rpeutpboa"maqcat%h%ors«rleB\

emplacements libres de sa galerie.
IPEUT utiiser nimporte quelle carte trésor pour cela - sortmeca'beenhatdun

des puits, soit une carte de samain. La seule CONDITION est que cette carte

BB \ouecrs ders I partie (3 ples pour tne pertie & 3 Joueurs, 4 ples pour trésor représente SOIT LA MEME COULEUR DE CRISTAL, SOIT LE MEME
e pertic & 4 jouetrs..). On plece ka certe rével face cachée sur une de ces ples,  TYPE DE TRESOR que ke carte trésor posée précsdemment. \
' puis onempik les autres pies par-dessus. Cette pie formera s pioche. Au debut de son tour s premiére carte trésor que place lejoueur dot aussi étre |1
‘ compatible avec la carte situse au sommet de la pile de son wagonnet.
DEROULEMENT DU JEU 1l place chaque carte trésor: il prend sur ke prochain emplacement: lbore d8i8a gaerie
Le dernier joueur & avoir entendu quelqu’un ronfler debute la partie. llplace le  en comblant les espaces de gauche a drotte. Chaque carte posée posséde deux
nain premier joueur devant lui et le laisse en place jusqu'a la fin de la partie. caractéristiques (coueur de cristal et type de trésor) : une des deux caractéristiques
doit &tre commune avec une des caractéristiques de la carte suivante.
A son tour, chaque joueur effectue les actions suivantes, fune aprés lautre : Deoette%mbjoww?awnetowwbngdebpaﬂemesdtedewbesma
I. REMPLIR SON WAGONNET : (sauf au premier tour) Le joueur forme une pile d'\aqxefoisiéesem'eelespa‘memﬁqn
avec toutes les cartes trésor de sa gdlerie et les place dans son wagomnet,
avec le trésor déterré le plus récemment sur le dessus de la pile.
;-;“,mmmﬁszardaamléqmmetsﬂ
~ lesouhaite, place | carte trésor compatible dans la gdlerie d'un autre joueur: ‘ ;
,MLESGRAVATS Le joueur récolte un bonus pour les emplacements  La deuxiéme phase prend fin quand un joueur ne souhaite plus ou quil ne peut plus
: poser de cartes trésor dans sa galerie : parce quil ne peut plus gjouter de carte
compatible, ou parce que la totalité des emplacements de sa galerie sont occupés.

R SON WAGONNET VR TOUT MOMENT AU COURS DE CETTE PHAS =
R TOUR : Lors de son premier tour, chaque joueur doit placer wne carte ~ § UNE Fois MR TOUR, un joueur PEUT POSER UNE CARTE mzsoa *
main directement dans son wagonnet. ll s'agit du premier trésor que vous (prise de sa main ou d'un des puits) sur un emplacement libre DANS
avez deterre. Puis passez a la phase 2 LA GALERIE D'UN AUTRE JOUEUR. Cette carte trésor doit etre
A PARTIR DU DEUXIEME TOUR : Prenez toutes les cartes trésor de votre galerie compab‘bleavecladaﬁérewteposéeperce)oue«rdmsagabﬂe
et placezes dans votre wagonnet, de facon a ce que la carte qui se trouvait le plus
& droite se trouve & présent sur le dessus de la pile de votre wagonnet.




<
Ill. FOUILLER LES GRAVATS e
Ala fin de son tour:, chaque joueur doit verfflier sy a des emplacements ibres dans sa
galerie (et i c'est le cas, combien). Pour chaque emplacement: LIBRE dans sa gelerie, en
commencant par lemplacement le plus & gauche, le joueur recott les cartes suivantes:

X EMPLACEMENT DE GALERIE - prenez une carte ronflements et placez-la
3 sous la pile dans votre wagonnet.

trésor qui se trouve tout en haut d'un des puits. On place la 2" EMPLACEMENT DE GALERIE - prenez une carte explosion et placez-la a

carte détruite sur une pile de défausse séparse et on repose coté de votre plateau galerie.

la carte explosion sur la pile de cartes explosion. 3 ET 4" EMPLACEMENT DE GALERJE - emplacement de galerie - piochez
On révéle une carte trésor qui était. face cachée dés que la carte quila une carte trésor dans la pioche et placez-a
chevauchait. a 6t retirge. dans votre main.
Quand la dermiére carte trésor a &t& prise sur fun des 5 puits, placez immédistement Un joueur n'obtient pas de cartes pour les emplacements occupés par des

de nouveles cartes &fin de former un nouveau puits : piochez des cartes trésor cartes trésor dans sa galerie.
dmslapiodleetpboeleca'tesFaoeveﬂe.

. e NOTE :
Exemple, en commencant par le eollier vert situs sur le dessus du wagonnet : Lespuewsqunnepeuventpasdéter‘reraumns

Thomes choisit un colier blane dans un des puta. Cette carte est competibke avec ke un trésor prennent une carte ronflements. Leur nain :
type d trésor ak ks dermiére carte (coller) de sa galerie. llaurait aussi pu jouer e sestassa.lp:etsesronﬂementssonoresdémgemle
caller rouge situé dans sa mein ou ke coller rose situé dans ke puits de gauche. Ces nn1sh~eendzx1:i. Chaque carte r me "‘_

Thomes pose ke coller blanc sur le premier emplacement lbre & gauche dans sa
gakrie. [ sagtt & présent de son trésor diterre le pluis récemment : c est donc b carte Aprés avoir éventuellement récupéré des cartes pour les emplacements libres de sa

avec bquele devra élre competible ks prochaine carte trésor posée. galerie, le joueur doit piocher une autre carte trésor et la placer dans sa main
Ensuite, Thomes joue kb statue blanche de sa main : elle est competible avec ks codeur Le joueur DOIT a présent: gjouter une carte trésor de sa main, face visible, dans un
e cristal e b carte précedente. des cinq puits.

A présent., i décide de poser une carte, b statue rouge. dans b galerie dun autre Assurez-vous que le trésor situé en dessous reste visible.

Joueur: llretourne alors immédiatement b carte trésor qui se trouvait sous cette carte Ale fin de son tour: le joueur peut conserver un maximum de 5 cartes trésor dans sa

et révéle ainsi une couromne jaune. main. [l doit se debarrasser des cartes en trop sur la pile de défausse.

Peur finir. Thomes prend ks statue bleue et décide ensuite de ne phs poser db cartes

trésor dans sa gakre. Puis c'est au joueur suivant, dans le sens horaire, de procader & son tour : i effectue
Main o Thoimes les &tapes décrites plus haut.

Exemple : Lors de son tour; Andhea n'a pu exposer aucun trésor: Cels signifile quele se
contente de piocher une carte ronflements, une carte explosion et deux cartes trésor; |

plus b carte trésor que chaque joueur prend tojours dans sa main d kb finde son
tour: s ele pose une carte trésor de sa main sur un des cing puts.




une galerie, on ne peut plus la reprendre. lest
fordre des cartes trésor dans votre galerie ou de
contenu du wagonnet. des autres joueurs. \bous avez par
les cartes présentes dans votre propre wagornet, mais

FIN DE LA PARTIE
 Lacarte REVEIL declenche la fin de la pertie. Quand cette carte apparatt
dans la pioche, on lamet. pour linstant de cots. Le joueur quifa revelse
| chacun ait joué le méme nombre de tours.

Les cartes trésor qui sont encore dans votre main & la fin de la partie ne
comptent, pes. Elles sont, placses dans b defausee.

B Ressemblez & présent. toutes les cartes présentes dans votre wagomet et votre
@l galerie. ainsi que les cartes explosion que vous n'avez pes jouses. Toutes ces cartes
[l Vot vous permetire de marquer des points.

Il CALCUL DES SCORES

il Chague joueur additionne ses pisces de la facon suivante :

‘x 'Addtla'nezbout%lesPlE‘CESPeprésentéesswvosca‘tesb"ésor
B et vos cartes explosion.

\

* Révélez votre TUILE CONTRAT CACHEE et calculez

\ le total de pieces obtenues gréce a vos cartes trésor.
| Suivant le nombre de cartes trésor correspondantes
que vous avez amassées, vous obtenez le nombre de

points précisé dans la table suivante :

Le caleul est, effectus séparément pour chacune de vos

tuiles contrat. Une carte trésor peut compter deux fois i
! elle cornespond en termes de coueur de cristal et de type
B de trésor & vos deux tuiles contrat.

* Comptez e nombre de eymbokes oel sur vos cartes. Le joueurr qui possade LE PLUS (v A

- GRAND NOMBRE DE SYMBOLES OEIL recot la carte REVEIL et se trouve pris dens

~ un &boulement déclenché per- le réveil du monstre. Les trésors du joueur concerns
sont. endommaggs et il perd autant de piéces que de symboles ceil présents sur ses
cartes trésor divisés par deux (arrondi au nombre supérieur).

B Le joueur quiale total de pisces le plus éleve gagne la partie. En cas d'égglits, c'est le
Bl Joveur i possade o mois de eymboles e ur ses cartes trésor quifermporte.
Ml I6galts persiste. c'est le joueur qui posséde le plus de cartes trésor qui simpose. Si

12
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Thomas compte I9 piéces sur ses cartes. Son contrat consistait & exposer en
priorité des collers et des trésors verts. ll posséde quatre collers, pour une
valeur de 6 piéces, et quatre cartes vertes, qui ki repportent 6 autres piaces.
Andlrea compte I piéces sur ses cartes. Son contrat consistait & exposer
couronnes, pour une valeur de 6 piéces, et trois cartes rouges, qui lui
rapportent 4 autres piéces.

Pour terminer. les deux joueurs comptent le nombre de symboles oeil'sur leurs
cartes. Thomas en posséde I5 et Andrea seulement 14. Puisque Thomas est le
Joueur qui a le plus de symboles oeil, il doit prendre da'carte réveil et soustraire |
8 piéces de son total (I5 : 2 = 75, arrondl au nombre supérieur; goit S).
Aufinal, Thomas totalise 23 piéces (19+6+6-6) et Andrea 24 piscog l4+6+4)
Andhea gagne donc la partie.

ot

Cartes de Thomas

2 -
| vt
P s N '

k

’

1 i =~ Y
i S ¥ |
ol -

© 2016 HUCH! & friends Rédaction : Britta Stockmann Fabrication et distribution :
Auteur : Michael Xuereb Traduction : ,Word for Wort”, Hutter Trade GmbH + Co KG
lllustrateur : Marek Blaha Sylvain Gourgeon Bgm.-Landmann-Platz 1-5
Design : HUCH! & friends D-89312 Giinzburg

www.hutter-trade.com ALLEMAGNE

Attention ! Ne convient pas a un enfant de Présence de

petits éléments susceptibles d Ingérés.

moins de 3 ans.
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