“Ar prisimenate, kaip budami vaikais zaisdavome slepyniy ir kokios emocijos
tuomet uzplusdavo? Noréeciau, kad Sis zaidimas padety kiekvienam bent akimirkai
grjzti j tuos laikus...

Kokj zodj ar sakinj pasirinkti, kad vieni zaidejai pagauty mezgama mintj, tuo
pat metu iSlaikant ja paslaptyje nuo kity? UzplUstanciy emocijy ir siurprizy pilna
erdve tapes Dixit suzavejo daugybe —tiek maziausius, tiek vyriausius palydedamas
iki pat vaizduotes pakrasciy. TaCiau svarbiausia yra tai, jog Dixit sukvieCia mus |
krava. Bltent del muasy — zaidejy jis yra toks isskirtinis.”

Kreditai 2021: Zaidimo autorius: Jean-Louis Roubira - Dailininkas: Marie Cardouat - Studijos vadovas:
Mathieu Aubert - Projekto vadovas: Laurent Contios - Zaidimo gamyba: Valentin Gaudicheau - Karybinis
vadovas: Maéva Da Silva - Maketas: Thomas Dutertre - Grafinis dizainas: Allison Machepy & Ophélie
Pimbert-Gris - Gamybos vadovas: Alexandra Soporan - Pardavimai: Maximilien Da Cunha - Marketingas:
Laurent Contios - Komunikacija: Isabelle Doll & Paul Neveur - Biuras: Marion Ludovici & Pascale Belot




Kiekvieno éjimo metu vis Kkitas zaidéjas tampa ,pasakotoju” SD.
Jis pelno tasky (° /) padedamas kitiems zaidéjams ¥ ¥ atspeti jo korta is
jiems duoty uZuominy. Ta€iau uzuominos turi bati itin subtilios. Jei visi
Zaidéjai suranda pasakotojo kortg, jis tasky negauna! Kiti Zaidéjai tasky -

gauna jei teisingai atspéja pasakotojo korta ir privilioja kity zaidéjy spéjimus,
parinkdami apgaulingai j uzuoming panasias kortas.

Zaidimas baigiasi, kai kazkuris Zaidéjas pasiekia 30 / tasky. Laimi tas, kuris
po paskutinio &jimo turi [/ daugiausia tasky.
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Kaip zaisti
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Pasiruosus Zaidimui, pirmas mijslei uzuoming sugalvojes zaid€jas tampa pasakotoju ﬁ X

& Kaip sukurti mjsle?

& Kaip mijsle iSspresti?

Pvz., esant 6 Zaidejams, jis padeda sesias kortas | vietas paZymetas skaiciais 1-6.

korty, uz kurias balsavo.

Pasakotojas turi atidziai apzilréti rankose laikomas 6 kortas. Pasirinkes labiausiai jkvepiancia (kitiems jos rodyti negalima), jis garsiai pasako sugalvota
uzuomina (tai gali bati vienas Zodis, fraze. Kitame puslapyje rasite daugiau patarimy pasakotojui). Tuomet visi kiti zaidéjai i savo korty pasirenka tokia,
kuri, jy manymu, yra panasiausia j girdéta uzuoming ir slapta paduoda jg pasakotojui. Sis sumaigo visas kortas (kartu ir savo) j viena kriva. Tai vadinama misle.

Pasakotojas iSmaisytas kortas vieng po kitos padeda atverstas aplink lenta pazymetose vietose (prie jy esantys skaiciai turi likti matomi).

Zaidéjy tikslas - surasti, kuri korta priklauso pasakotojui. Kiekvienas (isskyrus pasakotojg) pasiima savo balsavimo diska ir slapta jj pasuka taip, kad rodyty
skaiciy, kuriuo turety buti pazymeta pasakotojo korta. Negalima pasirinkti savo kortos. Baige balsuoti, visi vienu metu atvercia diskus ir padeda juos Salia

Dabar prasideda tasky skaiCiavimas. Pasakotojas atskleidzia, kuri buvo jo korta ir suskaiCiuoja visus, kurie uz jg balsavo:

Zaidimo komponentai

o Taisyklés 1 zaidimo lenta, kurioje:

* 84 Dixit kortos @ 1 takas taskams

+ 8 balsavimo diskai ) 8 vietos kortoms

¢ 8 mediniai kiskuciai ® 7 padéjéjas
(Priminimas, kaip skaiciuoti
taskus)
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Jei visi zaidéjai pasirinko pasakotojo kortg, arba jei Jai dalis zaidéjy balsavo uz pasakotojo kortg, o Papildomai Zaidéjai yuy
jos nepasirinko né vienas zaidéjas: dalis pasirinko kitas kortas: (isskyrus pasakotoja) gauna po 1
= = ild taska (| 7 uz kiekvi
ﬁ Pasakotojas tasky negauna . & Pasakotojas gauna 3 taskus . E;glia?drgjz iir?s p'ésiL:iZnIJsz/glena
WY Visi kiti zaidéjai pelno 2 tagkus (1. ¥¥ ¥ Uz pasakotojo korta balsave zaidéjai taip korta. ,

pat gauna 3 taskus .

Visi kiti zaidéjai tasky negauna .

Zaidéjai perkelia savo kiskucius tiek laukeliy lentoje, kiek pelné tasky /.

& Raundo pabaiga

Panaudotas kortas atverstas padékite Sone. Kiekvienas zaidejas iS bendros kaladés iStraukia po viena korta, kad rankose vél laikyty 6. Jei korty nebeliko,

iSmaisykite panaudotas ir | Salj atidéetas kortas ir suformuokite nauja bendra kalade.
| kaire nuo pasakotojo sedintis zaidéjas tampa nauju pasakotoju ir prasideda kitas raundas.

Zaidimo pabaiga: jei pasibaigus raundui vienas ar daugiau pasieké ar perzengé 30 tasky
surinko daugiausia tasky ! Jei yra lygiosios, zaidéjai pergale pasidalina.

| zyma lentoje, zaidimas baigiasi. Laimi tas zaidéjas, kuris




@ Kiekvienas zaidéjas iSsirenka spalva ir pasiima atitinkama balsavimo
diska ir kiskutj.

@ Kigkugcius reikia padéti tako skirto taskams skaiciuoti pradzioje. Sios
figUréeles skaiCiuos jasy pelnytus taskus [ /.

@ ISmaisykite kortas padalinkite po 6 kiekvienam zaidéjui. Korty vieni
kitiems nerodykite

@ Likusias kortas uzverskite, tai jusy bendra kalade.

Patarimai pasakotojui

1 pavyzdys: pasakotojas sako: «Tai MANO gimtadienis!».
Korta primena jam Zmogy, kuris yra demesio centre,
kaip per savo gimtadienj. Jis tikisi, kad bent vienas
Zaidejas pagaus sig mintj.

Uzuoming gali sudaryti tiek zodziy, kiek pageidausite. Zodzius ar
posakj galima sukurti ar pasiskolinti i$ dainy, knyguy, filmuy ir pan.
Uzuoming galima sudainuoti, o jei nerandat zodziy — suvaidinti ar
panitniuoti.

2 pavyzdys: pasakotojas sako «Atgimimas».
Si korta jam primena gyvenima ir kaip jis tesiasi is
vienos kartos | kitq. Pasakotojas jaucia, kad tai gerai
subalansuotas uzuomina ir bus Zaidéjy, kurie jg

supras, nors pateikta ne visai akivaizdziai.

Jei uzuomina bus per daug aiski (pvz, tiksliai apibudinsite savo korta)

ar per daug sudetinga (abstrakti ar labai asmeniska), pasakotojas tasky
gali ir nepelnyti. Tad reikia rasti tinkama balansg, kad bent vienas zaidejas
sukurta mijsle iSspresty, o bent vienas — ne. IS pradziy gali pasirodyti
sudeétinga, taciau jkvépimas aplankyti netrunka.

Tasky skaic¢iavimo pavyzdys su 6 zaidéjais

RoZinis Siame éjime yra pasakotojas - jis pelno 3 taskus 1. ]

Mélynas ir Zalias Zaidéjai teisingai pasirinko pasakotojo
korty, todel kiekvienas pelno po 3 taskus . /.

Violetinis, ir raudonas Zaidéjai suklydo, todél
tasky negauna @

Raudonas balsavo uZ violetinio korta, todél jis pelno
1 papildoma taska © /.

Violetinis ir Zaidéjai balsavo uz mélyno zaidéjo
kortg, todél jis pelno 2 papildomus taskus . /.

Kai kurie zaidéjai balsavo uz pasakotojo kortg, taciau ne visi.

Viska suskaiciavus, zaid€jai pelno tiek tasky:

1.1
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“Kad bijam mazi, kas gan vareja but vel vienkarsak un jautrak ka speéléet trakuligas

paslépes? Ar So spéli es veléjos ikkatram |aut atkal atjaunot saikni ar savu ieks€jo
bérnu...

Ka lai izmantoju vardu vai teikumu, lai maniem spéles biedriem dotu pietiekami
skaidru pavedienu, saglabajot nedaudz nenoteiktibas? Emociju un parsteigumu
pilna, spele “Dixit” spéj aizraut gan pavisam jaunus, gan ari vairs ne tik jaunus
spélétajus, liekot parbaudit musu iztéles plaSumus. Bet vissvarigak — “Dixit” mUs
satuvina. lespéjams tapéc, ka mums Attéls ir visbUtiskakais.”

Nopelni 2021: Dizainers: Jean-Louis Roubira - Makslinieks: Marie Cardouat - Studijas vaditdjs: Mathieu
Aubert - Projekta vaditdjs: Laurent Contios - Spéles izstradatgjs: Valentin Gaudicheau - Makslinieciskais
vaditdjs: Maéva Da Silva - Spéles izkartojums un ergonomika: Thomas Dutertre - Grafiskais dizains: Allison
Machepy & Ophélie Pimbert-Cris - RaZosanas vaditajs: Alexandra Soporan - Starptautiska tirdznieciba:
Maximilien Da Cunha - Marketinga vaditajs: Laurent Contios - Komunikacija un pasakumi: Isabelle Doll &
Paul Neveur - Birojs: Marion Ludovici & Pascale Belot



o
Katra gajiena cits spélétajs iegust “stastnieka” lomu & .Stastnieks ieglst punktus
(5_), liekot paréjiem speletajiem HHH, uzminét vina isto karti, dodot pavedienus.
Bet Sim pavedienam jabit pietiekami nenoteiktam, jo, ja visi atmin isto karti,
stastnieks nesanem nevienu punktu! Visi pargjie spélétdji ieglst punktus '
atminot stastnieka isto karti, ka ari ar viltigi izvéléetu pavedienam atbilstosu karti, par
kuru sabalsojusi paréejie speléetaji

Spéles sastavdalas

# Sinoteikumu gramata e 1spéles laukums, kas sastav no:

* 84 Dixit kartis @ 1 punktu skaitisanas celina
+ 8 balsosanas kaulini © 8 karsu vietdm

+ 8 koka zakisu figUrinas @ 1 spélétaja paliga
(Atgadindjums, ka skaitit
punktus)

Spéle beidzas, kad viens vai vairaki spélétaji uz punktu laukuma sasniegusi vai
parsniegusi 30 punktus ! Spelétajs ar visvairak . mangija vdidab mangu.
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Spéles gaita -

o
Péc sagatavoSanas spélei pirmais spélétajs, kas izdomajis pavedienu, klUst par stastnieku & pirmaja gajiena.

& Izveido pavedienu miklai

Stastnieks apskata savas 6 kartis, kas vinam ir rokas, tad izvélas vienu, kas vinu iedvesmo (to neatklajot), un skali pasaka savu izdomato pavedienu (vardu vai
frazi —skatit “Padoms stastniekam” sadalu nakamaja lapa). Tad katrs no spélétajiem izvelas no savam 6 kartim, kas viniem rokas, to karti, kas viniem Skiet
visatbilstodaka stastnieka nosauktajam pavedienam. Péc izvéles izdariSanas visi spéléetaji aizklati iedod izvelétas kartis stastniekam, kurs tas sajauc kopa ar
savéjo.

& Atrisini pavediena miklu

Stastnieks péc nejausibas principa atklati izliek visas kartis ap spéles laukumu tam paredzéetajas vietas (to numuriem japaliek redzamiem).
Piemérs: spélgjot 6 spélétajiem, stastnieks atkldti novieto kartis pie karsu vietdm ar numuriem no 1/idz 6.

Paréjo spéletaju mérkis ir pareizi atminét stastnieka karti. Katrs spélétajs (iznemot stastnieku) panem savu balsosanas kaulinu, aizklati uzgriez uz
ciparnicas izvéleto karts numuru, kura, vinaprat, ir stastnieka karts. Spélétaji nevar balsot pasi par savam kartim. Kad visi nobalsojusi, spelétaji vienlaicigi
atklaj savu balsojumu un savus balsoSanas kaulinus novieto uz izvélétajam kartim.

Tad sakas punktu skaitiS8ana. Stastnieks atklaj, kura ir vina karts, tad saskaita, cik balsojumus ta saneémusi.
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CHNED 2]
Ja visi spéléetaji nobalsojusi par stastnieka karti Ja dazi spélétaji balsojusi par stastnieka karti, bet Piedevam katrs spélétajs HHH
vai ja neviens no spélétajiem nav nobalsojis par ne visi: (iznemot stastnieku) iegUst

. i o _
stasthicharkantt & Stastnieks ieglst 3 punktus 1papildpunktu 7} par katru
balsojumu, ko sanéma par savu

o Ioht, . . = n e
& Stastnieks neieglst nevienu punktu ' WY Spéletaji, kuri balsoja par stastnieka karti, Karti.
ari iegust 3 punktus

¥¥ ¥ Visi pargjie spalétaji katrs iegist 2 punktus .
Paréjie punktus neiegust .

Spéelétaji parvieto savus zakisus pa punktu skaitiSanas celinu par vienu vietu par katru iegGto punktu
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& Gajiena beigas

Visas kartis, kas izmantotas gajiena laika, tiek atklati novietotas spéeles laukuma mala, izveidojot izmantoto karsSu kavu. Katrs spélétajs panem no
neizmantoto karsu kavas pa vienai kartij ta, lai rokas visiem atkal butu pa 6 kartim. Ja spéles karsu kava nav atlicis pietiekami karsu, ta tiek sajaukta kopa

ar izmantoto karsu kavu, izveidojot jaunu aizklato karsu kavu.
Spéelétajs pa kreisi no stastnieka kldst par nakamo jauno stastnieku nakamaja gajiena.

Spéles beigas: Ja gajiena beigas viens vai vairaki spélétaji sasniegusi vai parsniegusi 30 punktu 1 atzimi uz punktu skaitiSanas celina, spéle uzreiz
beidzas. Spéletajs ar visvairak punktiem ©_1 ir uzvarétajs. Neizskirta punktu skaita gadijuma spélétaji dala uzvaru.




atrs spéletajs izvelas krasu, tad panem attiecigas krasas balsosanas
kaulinu un zakisa figurinu.

Katrs spélétajs novieto savu zakisa figurinu uz punktu skaitiSanas
celina sakuma laucina. Sis kauling spéles gaitad paradis spélétaja

iegUto punktu skaitu /.

Sajauciet visas 84 kartis un aizklati izdaliet katram spélétajam pa 6
kartim.

Izveidojiet aizklatu spéeles karsu kavu.
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: Padoms stastniekam

Pavediens var blt teikums, kas sastav no tik vardiem, cik vien
stastniekam gribas. Tas var but kas izdomats vai ari citats no jau esosiem
makslas darbiem (dzejoliem, dziesmam, filmam, sakamvardiem..).
Pavedienu var pat nodziedat, paradit ar pantomimas palidzibu vai
atdarinat kadu skanu.

Ja pavediens bus parlieku viegls (pieméram, parak labi aprakstoss)

vai parak gruts (parak abstrakts vai personigs), stastnieks var neiegut

punktus. Jaatrod pareizais lidzsvars, lai vismaz viens spélétajs — bet ne
visi — varétu atminét stastnieka karti. Tas sakotnéji var skist sarezgiti, bet
iedvesma atri vien bus klat!

Piemeérs punktu skaitisanai spele ar 6 speletajiem

JAtdzimsana»”

Dazi no spéelétajiem ir nobalsojusi par stastnieka karti, bet ne visi.

el

o

1. piemérs: stastnieks pasaka ‘Ir MANA dzimsanas
diena!”. Karts stastniekam liek domat par kadu, kurs ir
uzmanibas centra, pieméram, sava dzimsanas dienad.
Stastnieks cer, ka kads no spélétajiem “uzkers” vina
domu un atminés pareizo karti.

2 piemeérs: stastnieks pasaka ‘Atdzimsana’

ST karts stastniekam liek domat par Dzives gajumu, par
vienas paaudzes nomainu ar ngkamo. Stastniekam
skiet, ka sis vards ir labi piemekléts pavediens, tadél
Ista Kkarts varetu tikt atminéta, bet nebudt parlieku
uzkritosa. Cerams, ka vinam taisniba!
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Roza Saja gajiena ir stastnieka krasa, tadél vins iegUst 3 punktus ]

Zilais un Zalais ir pareizi atminé&jusi stastnieka karti, tadel
katrs ari iegust pa 3 punktiem /.

Violetais, ja Sarkanais neatminéja stastnieka
karti, tadel punktus neiegust .

Sarkanais nobalsoja par Violeta karti, tapéc Violetais sanem
1 papildpunktu © .

Violetais un nobalsoja par Zila karti, tapéc Zilais
sanem 2 papildpunktus .. .

Si gajiena beigas katrs no spélétajiem ir sanémis $adu punktu skaitu:
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Sulot mathus

“Mis oleks voinud olla lapsepdlves veel sobivam ning I6busam, kui meeletu
peitusemang? Selle manguga soovin ma Uhendada koiki oma sisemise lapsega...

Kuidas ma kasutan sdna voi lauset, juhtimaks oma mangukaaslased odigele
eeotsale, kuid jaades samal ajal piisavalt mitmemoatteliseks? Emotsioonidening
Ullatustekullane Dixit on koitnud paljude meeli noortest mitte-nii-noorteni, viies
meid meie kujutelmade piirideni. Kuid ennekdike toob Dixit meid kokku. Ehk
seetottu, et meie jaoks on pilt peamine.”

Tegijad 2021: Autor: Jean-Louis Roubira - lllustraator: Marie Cardouat - Stuudio juht: Mathieu Aubert -
Projektijuht: Laurent Contios - Arendaja: Valentin Gaudicheau - Kujunduslik juht: Maéva Da Silva -
Kuljendaja: Thomas Dutertre - Kujundus: Allison Machepy & Ophélie Pimbert-Gris - Tootejuht: Alexandra

Soporan - Rahvusvaheline mulk: Maximilien Da Cunha - Turundusjuht: Laurent Contios - Suhtekorraldaja:
Isabelle Doll & Paul Neveur - Tagala: Marion Ludovici & Pascale Belot



o
Igal kaigul saab Uks mangija ,jutuvestjaks" ﬁ . Jutuvestja saab véidupunkte
(“ 1), pannes teisi mangijaid vihje abil arvama tema valitud kaarti. Kuid vihje
peab olema piisavalt hagune, sest kui kdik mangijad jutuvestja kaardi

Mangu osad

ara arvavad, ei saa ta Uldse punkte! Koik teised mangijad teenivad ¢ Mangu osad + 1 mangulaud, mis koosneb:
jutuvestja kaardi ara a.rvamlsel ning hea kaardivaliku puhul teiste mangijate o BV [BYidic e @ 1 puntirajast
haali endale meelitamisel. g ) j

« 8 haaletusratasti © 8 kaardipesast

« 8 puidust janesenuppu @ 1 viitelehest
(Meeldetuletus, kuidas punkte
lugeda)

Mang l6ppeb, kui Uks mangija on kogunud 30 voi rohkem
 mangija voidab mangu.

_/ Suurima hulga

Y
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Miingu kiik

o
Parast mangu ulesseadmist, hakkab esimesel kaigul jutuvestjaks § mangija, kes suudab esimesena vihje peale tulla.

& Vihje andmine
Jutuvestja vaatab enda kaes olevat 6 kaarti. Ta valib Uhe, mis teda inspireerib (seda teistele nditamata), ja annab teistele mangijatele selle kohta vihje (séna

VoI lause, vaata ,Abiks jutuvestjale” jargmisel lehekuljel). Kdik teised mangijad valivad enda kaes olevatest 6 kaardist Uhe, mis illustreerib kdige paremini
jutuvestja poolt antud vihjet. Kéik mangijad annavad oma valitud kaardi teistele naitamata jutuvestjale, kes segab saadud kaardid enda valituga.

& Kaip mijsle iSspresti?

Jutuvestja asetab segatud kaardid mangulaua servas olevatele kaardipesadele (pesa number peab jaama nahtavale).
Ndide: kuue mdngijaga paneb ta 6 kaarti pesadesse numbritega 1-6.

Teiste mangijate Ulesandeks on leida jutuvestja kaart. Kiga mangija (valja arvatud jutuvestja) votab oma haaletusratta ning keerab selle pesa numbrile,
kus ta arvab jutuvestja valitud kaardi olevat. Mangijad ei tohi oma haalt anda enda kaardile. Kui kdik mangijad on otsustanud, avatakse Uheaegselt
haaletusrattad ning pannakse need vastavatele kaartidele.

Seejarel algab punktilugemine. Jutuvestja avaldab enda valitud kaardi ning loeb sellelt kokku sellele antud haaled.
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CHNED 2
Kui kéik mangijad haaletasid jutuvestja kaardi Kui méni mangija haaletas jutuvestja kaardi Lisaks saab iga mangija yuy
poolt voi mitte keegi ei andnud talle haalt: poolt, kuid mitte koik: (valja arvatud jutuvestja) 1 boonus

| iga haale eest, mis tema

S
& JIIMESEERIDER 5 pandud kaardile anti.

')
ia ei \)
& Jetovestis ciisaa punkte ' Y44 Jutuvestja kaardile hasle andnud mangijad
YUY Koik teised mangijad saavad 2 1. saavad 3 @9,

Teised méhgijad ei saa punkte .

Mangijad liigutavad janesenuppe Uhe koha vorra iga saadud [/ eest.

& Kiigu l6pp
Koik kaigul kasutatud kaardid pannakse tagurpidi lauale, moodustades kasutatud kaartide paki. lga mangija tdmbab endale pakist uue kaardi, nii et tal
oleks jalle kaes 6 kaarti. Kui pakis ei ole piisavalt kaarte, segatakse kasutatud kaardid uueks pakiks.

Jutuvestjast vasakul istuv mangija hakkab uueks jutuvestjaks.

Mangu I16pp: Mang I6ppeb, kui kdigu 16pus on Uks voi rohkem mangijaid kogunud punkirajal 30 | Kdige rohkem. . ! kogunud mangija voidab
mangu. Viigi korral jagavad mangijad voitu.




@ lga mangija valib varvuse, vottes endale seda varvi haaletusratta ja
janesenupu.

lga mangija asetab oma janesenupu punktiraja algusesse. Nupp
margib mangija poolt mangu kaigus teenitud 1.

@ Sega koik 84 kaarti ning jaga pimesi igale mangijale 6 kaarti.

@ Ulejddnud kaardid pannakse pakina lauale.

3 Abiks jutuvestjale

Naide 1: jutuvestja Gtleb: ,MINU stinnipdev!*
Kaart meenutab talle isikut tdhelepanu keskmes, nagu
stinnipdevalaps peol. Ta loodab, et moéni teine mdangija

haarab tema métteldngast kinni!

Vihjeks voib 6elda lause, mille pikkus ei ole piiratud. Jutuvestja voib
ise midagi valja mobelda voi laenata monelt olemasolevalt teoselt
(luuletus, laul, film, vanasona..). Vihje voib mangijatele anda ka lauldes,
labi miimika voi haalitsuste.

o

Ndide 2: jutuvestja Utleb:, Taassind”
Kaart meenutab talle elu kulgu ning pdlvkondade
,) vaheldumist. Ta peab seda séna hasti valituks, andes
hasti edasi kaardil toimuvat, olemata sealjuures
talesti iimne. Ta loodab, et tabas naelapead!

Kui vihje on liiga ilmne (naiteks vaga kirjeldav) voi liiga hagune (liiga

abstraktne voi isiklik), ei pruugi jutuvestja punkte saada. Ta peab leidma
tasakaalu, kus vahemalt Uks mangija arvab tema kaardi ara, kuid mitte
koik. See ei pruugi alguses lihtne tunduda, kuid inspiratsioon kogub
mangu kaigus hoogu!

Naide punktilugemisest 6 mangijaga

,Taassund”

Roosa on sel kaigul jutuvestja jasaab 3 . 7. ]

Sinine ja roheline arvasid jutuvestja kaardi ara ja saavad
kumbki 3 /.

Lilla, ja punane ei arvanud jutuvestja kaarti ara
ega saa ka punkte :

Punane andis oma haale lilla kaardile. Lilla saab selle eest
1boonus ..

Lilla ja
boonus'. /.

haaletasid sinise kaardi poolt. Sinine saab 2

Moned mangijad haaletasid jutuvestja kaardi poolt, kuid mitte koik.
Selle kaigu I6pus said mangijad punkte jargmiselt:

1.1
&x 2-38 &-5@ @30 &-1Q &-00 &-0P

Maingides 3 mangijaga
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... Ja veel palju tulekul!
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