di Leo Colovini e Dario De Toffoli
illustrazioni Tapiro

® Per 2-5 giocatori: 106 carfe con soli cinque diversi numeri
(3-4-5-6-7).

o Si mescola bene il mazzo ¢ si distribuiscono (coperte) tutte le carte
a una a una; non importa se alla fine un giocatore ha una carta pid di
un alfro.

© Ognuno tiene il proprio mazzetto coperto davanti a sé e vi pesca 3
carfe che fiene in mano.

© Si gioca a fumo in senso orario. Il giocatore di tumo cala dalla
mano sul tavolo 1, 2 0 3 carte e ne pesca poi altrettante dal suo
mazzetto, in modo da averne di nuovo 3 in mano.

 Numeri uguali vanno giocati su numeri uguali, di modo che sul
tavolo si formano via via %ino a 5 “file” separate di carte, quella dei
3, quella dei 4, dei 5, dei 6 e dei 7. Se in tavola non vi sono carte
del valore giocato, si apre una nuova fila.

o |“obietfivo & “chiudere” le file; una fila & chiusa quando il numero
delle sue carte & pari al loro valore (la filo dei 3, per esempio, si
chiude con 3 carfe, quella dei 7 con 7 carfe, ecc.). Se un giocatore
chivde una fila (ciog gioca il terzo 3, o il quarto 4, ecc.) conquista
tutte le carte di quella fila e le impila scoperte davanti a sé. E' anche
possibile chivdere pi file in una stessa mossa.

© La partita finisce quando un giocatore esaurisce tutte le sue carte,
anche le ulime 3 che ha in mano. Vince chi ha conguistato pid carfe.

Prodotto e distribuito da
T. Dal Negro su licenza Venice Connection



DUMMY
by Leo Colovini & Dario De Toffoli

© For 2 to 5 players: 106 cards comprising only five numerals -
3s, 4s, 5s, bs and 7s.

o Shutfle thoroughly and deal out all the cards face down, one
at a time. (It doesn't matter if a player ends up with more than
another).

© Keep the pack you were dealt face down in front of you. Pick
up the 3 top cards and hold these in hand.

o Play in tun clockwise. On each tum play 1, 2 or 3 cards fo
the table. Then replenish at once from your pack so as to have
again three cards in hand.

o Play like-numbers on like-numbers (3s on 3s, 4s on 4s, efc.)
thus forming separate stacks of 3s, 4s, 5s, 6s and 7s.

© Objective is to collect completed stacks. A stack is complete
when the number of cards in it corresponds to the number on
the cards” faces. The player who completes a stack - plays, for
instance, the third 3 on the stack of 3s, or the seventh 7 on the
stack of 7s - picks up all the cards of the stack and piles them
face up in front of him. A new stack can then be started in the
vacated space. (Occasionally it is possible to pick up more than
one stack on the same furn).

o The game ends when one player has exhausted all his cards,
including the last three in Eand‘ Winner is the player who
collected most cards.



DUMMY
von Leo Colovini und Dario De Toffoli
Graphische Gestaltung Tapiro

2 bis 5 Spieler: 106 Karten in den Werten 3 bis 7: 21x3, 20x4, 20x5,
24x6, 21x7.
o Die Karten werden sorgfltig gemischt und reihum alle Karten verdeckt
an die Spieler ausgeteilt. (Es macht nichts, wenn ein Spieler mehr hat als
ein anderer.)
o Seine Karten [dft jeder als verdeckfen Stapel vor sich liegen. Jeder
nimmt nun seine obersten 3 Karten auf die Hand.
o Gespielf wird im Uhrzeigersinn. Wer an der Reihe ist, legt 1, 2 oder 3
Karten offen auf den Tisch. Dann zieht er so viele Karten von seinem
verdeckten Stapel nach, dof er wieder drei auf der Hand hiilt.
o Karten mit denselben Werten werden auf gleichartige Karten gelegt (die
3er auf die 3er, der auf 4er usw.). So werﬂen funf getrennte Stapel mit
3em, 4em, Sem, 6em und 7em gebildet.
o Jiel ist es, vollstiindige Stapel zu sammeln. Ein Stapel ist vollstindig,
wenn die Anzahl seiner Karten dem Wert auf den Karten entspricht. Legt
2.B. ein Spieler die dritte 3 auf den 3er-Stapel oder die siebte 7 auf den
TerStapel, nimmt er den gunzen Stapel und legt ihn offen vor sich ab.
Auf dem freigewordenen Platz kann nun wieder ein never Stapel mit
diesem Wert begonnen werden. (Gelegentlich ist es maglich, mehr als
einen Stapel in einem Zug zu gewinneng
o Dos Silie| endet, wenn ein S(fieler seinen gesamten Kartenstapel,
einschliefilich der lefzten drei Handkarten, abgelegt hat. Es gewinnt, wer
gie hmeis)ten Karten gesammelt hat. (Die Korfenwerte werden nicht
eachtet.

Mit Lizenz von
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DUMMY
de Leo Colovini et Dario De Toffoli

® Pour 2 0 5 joueurs : 106 cartes avec seulement cing valeurs
différentes (3-4-5-6-7).

© Bien hatfre les cartes ef les distribuer (couvertes) une & une ; peu
importe si, d la fin, un joueur a une carte de plus qu'un autre.

o (haque joueur tient son propre jeu couvert devant lui et y prend
trois carfes qu'il fient dans la main.

© ¢ joueur dont c'est le tour joue d la table 1, 2 ou 3 cartes puis en
reprend le méme nombre de maniére a en avoir de nouveau 3 dans
o main.

® Les cartes doivent éire joudes sur les méme valeurs, de maniére
que cing piles distinctes se forment au fur et @ mesure sur la table :
la pile des 3, des 4, des 5, des 6 et des 7. S'il n'y a pas de cartes
de la valeur joude sur la table, on commence une nouvelle pile.

o L‘objectif est de “compléter” les piles ; une pile est complate
quand le nombre de ses cartes correspond a leur valeur (la pile des
3, par exemple, se compléte avec 3 cartes, la pile des 7 avec 7
cartes, efc.). Si un joueur compléte une pile (c'estd-dire qu'il joue
le troisiéme 3, le quatriéme 4, efc.), il ramasse toutes les cartes de
cefte pile ef les laisse découvertes devant lui. Il est parfois possible
de compléter plusieures piles d'un seul coup.

® | partie finit quand un joueur a utilisé toutes ses cartes, y compris
les 3 derniéres qu'il tenait en main. Le vainqueur est celui qui a
ramassé le plus de cartes.



DUMMY
de Leo Colovini y Dario De Toffoli

® Para 2 a 5 jugadores: 106 cartas con cinco ndmeros diferentes (3 -
4-5-6-7).

© Barajor bien los cartos y repartirlas todas boca abajo una por una. No
importa que al final un jugador tenga una carta mds que los demds.

o (ado jugador tiene delonte de €l su pequefio montdn de carfas y
coge 3 que se queda en la mano.

© [ 0s jugadores juegan uno despugs de ofro en sentido horario. Cuando
llega su tumo, el jugador se descarta de 1, 2 0 3 cartas de las que
tiene en la mano y coge otras tantas de su monton de manera a volver
atener 3 en lo mano.

© Los cartas que llevan un ndmero determinado se colocan sobre otras
cartas del mismo nomero. Se van formando asi sobre lo mesa 5 filas
distintas de cartos: la de los 3, la de los 4, la de los 5, lo de los 6 y la
de los 7. Sien la mesa aun no hay fila del ndmero jugado, se abre una
nueva fila.

o El objefivo del juego consiste en “cerrar” las filas: una fila se cierra
cwando el ndmero de carfas que lo componen es igual al valor de lus
mismas (por ejemplo, la fila de los 3 se cierra con 3 cartas, la de los 7,
con 7 cartas, efc. ). Si un jugador cierra una fila (es decir, juega el
tercer 3, el cuarto 4, efc.), se hace con todas los cartas de la fila y las
amontona descubiertas delante de él. Se puede cerrar més de una fila
en una misma jugada.

o La partida se acaba cuando un jugador ha jugado fodas sus cartas,
incluso los 3 que le quedaban en la mano. Gana el jugador que se ha
apoderado de un ndmero mayor de carfas.



DUMMY
de Leo Colovini e Dario De Toffoli

® Para 25 jogadores: 106 cartas com somente 5 ndmeros
diferentes (3-4-5-6-7).

o Misturar bem o mago e distribuir (cobertas) todas as cartas uma
0 uma; ndo tem importancia se no final um dos jogadores tiver
uma carfa a mais.

© (ada um segura o proprio mago coberto diante de si e tira frés
cartas que mantém nas méos.

® Jogase um por vez no sentido hordrio. O jogador coloca na
mesa 1, 2 ou 3 carfas e fira @ mesma quantidode do seu maco,
de modo a ter novamente 3 nas méos.

o Nomeros iguais devem ser jogados em nimeros iguais, de modo
que na mesa se formem pouco a pouco até 5 “filas” separadas de
cartas, aquela dos 3, aquela dos 4, dos 5, dos 6 e dos 7. Se niio
houver na mesa cartas do valor jogado, abre-se uma nova fila.

© 0 objectivo & “fechar” s filas; uma fila se fecha quando o
némero das cartas for igual ao seu valor (por exemplo, a fila dos
3 se fecha com 3 cartas, aquela dos 7 com 7 cartas, etc.). Se um
jogador fecha uma fila (isto &, joga o terceiro 3, ou 0 quarto 4,
efc., conquista fodas as cartas daquela fila e as empilha
descobertas diante de si. Também & possivel fechar mais de uma
fila numa jogada.

e A partida acaba quando um jogador termina todas as suas
cartas, até as olfimas 3 que tem nas mdos. Vence quem obteve
mais carfas.



OJAMMHK
Kaprounza wrpa fleo Konosmu 5 dapno fe Toddonn

* Ha 2-5 wrpoxon : 106 kapT TOMKO ¢ 5 paiHuiMK NO BENYHHE
HomMepamm (3. 4. 5.6 . 7).

+ Kongpa TI0ATENERD NEPCTICOBMBICTCA | M KINGIGMY HIDOKY, Mo
ONHOH, Pa3MaETCA  JAKPHITHC {THOOM BHHI) KAPTRG HE MMEET
FHISLHAA, $E0M B ROHUS ¥ ORHOTD M3 HTPOKOR OKAMETCA Ha 0ANY
KAPTY GOALUIE, 4EM ¥ OPYTONO.

+ Tlepen ks aLIM PHICTHMEOM FONDEHA ACKATE Ha CTOAC CTOTIED
EapT oOOPOTHON CTODOHON BECPX, W3 KOTOPOR OH mRHaeT 3
KAPTR, KOTORRES DOTOM ASPAHT B PYRIN.

* MPpoKH XORAT N0 CMEPSAM 0 HANPABNCHMI0 YAC0B0H CTPEAKM,
CHepeaHOR MIPOK KAAEET Ha (TON MHLUCBOR CTOPOHOK BBcpY 1, 2
HAM 3 KAPTRE 1 CTONLED e HABHDACT NOTOM M2 CBOCH CTONEN, TaK
4rofibl B PYKAX ¥ HETO CHORA ORATATO0 3 KAPTH,

+ ONMHIEOBEC NO BCAMYHHC HOMEPA NOKPLIBAIOT OPYT ApYra, ¢
TeM 4TOGE HA CTONE MOCTENEHRO 0OpatoRanock A0 5 OTACABREY
PANGE KApT - OOMH PAT © “TPCIIKAMK', AYFOA € “SCTRCPKIMHT,
TPETHI € “NATCPEAMA”, M HBd TIOCTEAHAX ¢ “wecTepramy’ 1
"ceMCpRAMAT, ECTH B JaHHBA MOMEHT HA CTONE HET Kakoro-mmba
3 BRILCYKI3AHHBIN PAAOE, TO K24 HHAKT HOBLI paf,.

¢ Llensw MCpH cHNTACTCA JAKDLITHE, JAMWIKAHKMC PAOCE; PEa
CHHTAETCA JAKOHYCHHMM, S0IH KQAHYCCTRD HATOAAWMKCE B HEM
KAPT PABHO TIQ BENKUHHE HOMCPY EXKIOA M3 HMK {HANPUMED, DAL
“TReLeK” CIMTACTCA JAKCTICHHBIM, SCAH H2 STOAE HAKOAHTCA TPH
“Tpemk™; 7 PAL JAKPHBICTEA, €Tk B HEW 7 “CeMEPOR”, M T.A.).
Hrpox, 3axprralOWMA pAa {T.€. TOT, KTO KNageT TPCTEG “TPCumEy”
WK YETBEPTYIO “4eTBCpEY™), 3afMpacT cefic PCS FapTRL MAHHOTO
PAA3 H EALET HX NCpen coboR CTONKOA AHUOKM aeepy. Boamomno
TIEHE GAHHM KOAOM JAKPEITHE CP3Y HECKOAEKHX PAAOB.

+ TApTHA 3AKAHYMBAST(A, KOTHA ¥ OAMOTD M3 YYICTHKEOS WIPSI
KOHYAKTCA BCE BAPTH, JaEe 3 NOCISANAS, KOTOPNE O Aepian B
pyrax. BuurpemacT 10T, ¥ Kore okaseeacten SoLWE BCEX KAPT.
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