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ou3Ntik®

CONTENTS

1 board divided into 4 regions (squares with 4 spaces), 8 dark pieces
(2 spheres, 2 cylinders, 2 cubes, and 2 cones), and 8 light pieces in the
same shapes.

CONCEPT AND GOAL OF THE GAME

Each player takes a set of 8 pieces of one color. On each turn, they
will place one of them on an empty space on the board, respecting the
placement rules. The first player to place the fourth different shape in a
row, column, or region wins the game.

SETUP

Place the board between the two players. Each player takes a set of
8 pieces (light or dark) (Fig.1).

PLAYING THE GAME

Randomly determine the first player.

On your turn, you must place one of your pieces on an empty space on
the board.

You are not allowed to place a shape in the same row, column, or region
in which your opponent has a piece of the same shape (Fig.2).

On the other hand, you can place a shape in the same row, column,
or region as your own piece of the same shape (Fig.3).

Example: David faces Bella. David places a sphere on the board. For
the rest of the game, Bella cannot place a sphere in the same row,
column, or region as David’s sphere. David, on the other hand, could
place his second sphere in the same row, column, or region as his
first sphere.

This unique rule applies for each and every piece that each player places
throughout the game.

Clarification: If a placement is allowed by your own pieces, but forbidden
by your opponent’s pieces, the placement is forbidden.

END OF THE GAME

The first player to place the fourth different shape in a row, column, or
region immediately wins the game. It doesn’t matter who owns the other
pieces in the row, column, or region (Fig.4).

If you cannot place any of your pieces when it is your turn to play, you
immediately lose the game.

® & © 2019 GIGAMIC from a concept of Nouri Khalifa




oOu3Ntik®

CONTENU

1 plateau divisé en 4 régions (carrés de 4 emplacements), 8 pieces
foncées (2 spheres, 2 cylindres, 2 cubes et 2 cones) et 8 piéces claires
de mémes formes.

PRINCIPE ET BUT DU JEU

Les joueurs disposent chacun de 8 piéces d’une méme couleur. A chaque
tour ils vont en placer une sur un espace vide du plateau en respectant
les regles de placement. Le premier joueur qui pose la quatrieme forme
différente dans une ligne, colonne ou région remporte la partie.

MISE EN PLACE
Le plateau est placé entre les deux joueurs et chacun prend possession
d’'un set de 8 pieces (claires ou foncées) (Fig.1).

DEROULEMENT D’UNE PARTIE
Le premier joueur est déterminé au hasard.

A son tour, chacun doit placer I'une de ses piéces sur un emplacement
vide du plateau.

Il est interdit de poser une forme dans une ligne, une colonne ou une

région ou cette méme forme a déja été posée par I'adversaire (Fig.2).

Par contre il est possible de poser une forme dans une ligne, colonne

ou région ou cette méme forme a déja été posée par soi-méme (Fig.3).
Exemple : David affronte Benoit. David pose une sphere sur le
plateau de jeu. Benoit n’a donc plus le droit, jusqu’a la fin de la partie,
de poser une de ses sphéres dans la méme ligne, colonne et région
que la sphere de David. David par contre, pourra s'il le souhaite poser
sa deuxieme sphére dans la méme ligne, colonne ou région que celle
ou se trouve sa premiere sphére.

Cette unique régle s’applique pour chaque piéce que chaque joueur
posera tout au long de la partie.

Cas particulier : si un coup est autorisé par ses propres pieces mais en
méme temps interdit par la/les piéces de son adversaire, alors ce coup
est interdit.

FIN DE PARTIE

Le premier joueur qui pose la quatrieme forme différente d’une ligne,
colonne ou région, remporte immédiatement la partie. Peu importe a qui
appartiennent les autres piéces de cette ligne, colonne ou région (Fig.4).
Si un joueur ne peut poser aucune de ses piéces alors que c’est a son
tour de jouer, il perd immédiatement la partie.
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CONTENIDO

1 tablero dividido en 4 regiones (cuadros con 4 espacios), 8 piezas
oscuras (2 esferas, 2 cilindros, 2 cubos y 2 conos), y 8 piezas claras con
las mismas formas.

CONCEPTO Y OBJETIVO DEL JUEGO

Cada jugador toma un set de 8 piezas de un color. Cada turno, ellos
colocaran uno de ellos en un espacio vacio en el tablero, respetando
las reglas de posicionamiento. El primer jugador que coloque la cuarta
forma distinta en una fila, columna o region, gana el juego.

MONTAJE
Pongan el tablero entre los dos jugadores. Cada jugador toma un set de
8 piezas (claras u oscuras) (Fig. 1).

JUGANDO EL JUEGO
Determinar al azar al primer jugador.

En su turno, debe colocar una de las piezas en un espacio en blanco
en el tablero.

No se te permite colocar una forma en la misma fila, columna o regién en
la cual tu oponente tenga una pieza de la misma forma (Fig. 2).

Por otro lado, puedes colocar una forma en la misma fila, columna o
region que tu pieza de la misma forma (Fig. 3).

Ejemplo: David se enfrenta a Bella. David coloca una esfera en el
tablero. Por el resto del juego, Bella no puede colocar una esfera en
la misma fila, columna o regién que la esfera de David. David, por
otro lado, podria poner su segunda esfera en la misma fila, columna
o regién que su misma esfera.

Esta Unica regla aplica para cada pieza que cada jugador coloca a tra-
vés del juego.

Aclaracion: Si una colocacion es permitida por tus propias piezas, pero
prohibida por las piezas de tu oponente, la colocacién esta prohibida.

FINAL DEL JUEGO

El primer jugador que coloque la cuarta forma diferente en una fila,
columna o region, gana el juego inmediatamente. No importa quien
posee las otras piezas en la fila, columna o regién (Fig.4). Si no
puedes poner ninguna de tus piezas cuando es tu turno para jugar,
inmediatamente pierdes el juego.
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CONTEUDO

1 tabuleiro de jogo dividido em 4 partes (quadrados com 4 espagos),
8 pegas escuras (2 esferas, 2 cilindros, 2 cubos e 2 cones), e 8 pegas
claras das mesmas formas.

CONCEITO E OBJECTIVO DO JOGO

Cada jogador retira as 8 pegas de uma cor. No seu turno, coloca
uma delas num espago vazio do tabuleiro, respeitando as regras de
colocagdo. O primeiro jogador a colocar a quarta pe¢a de uma forma
diferente numa linha, coluna, ou parte do tabuleiro é o vencedor.

PREPARAGAO
Coloca-se o tabuleiro entre os dois jogadores. Cada jogador retira um
conjunto de 8 pecas, escuras ou claras (Fig. 1).

COMO SE JOGA?
Escolhe-se a sorte o primeiro jogador.

Na sua vez, o jogador coloca uma das suas pegas num espago vazio
do tabuleiro.

N&o é permitido colocar uma pega de uma forma numa linha, coluna, ou
parte do tabuleiro nas quais o outro jogador ja tenha colocado uma peca
com a mesma forma (Fig. 2).

Por outro lado, o jogador pode colocar as suas duas pegas com a
mesma forma na mesma linha, coluna, ou parte do tabuleiro (Fig. 3).

Exemplo: O Anténio joga contra a Teresa e coloca uma esfera no
tabuleiro. Neste jogo, a Teresa ndo pode colocar uma esfera na
mesma linha, coluna, ou parte do tabuleiro. O Anténio, por outro lado,
pode colocar a segunda esfera na mesma linha, coluna, ou parte do
tabuleiro da primeira esfera.

Esta regra aplica-se a todas as pecas que os jogadores colocam ao
longo do jogo.

Nota: Se as pecgas do jogador permitirem uma jogada, mas esta for
proibida pelas pecas do seu adversario, entdo ndo é permitido fazé-la.

FIM DO JOGO

O primeiro jogador a colocar a quarta peca com uma forma diferente na
mesma linha, coluna, ou parte do tabuleiro vence imediatamente o jogo.
N&o importa a quem pertencem as outras pegas na linha, coluna, ou
parte do tabuleiro (Fig. 4).

Se no seu turno o jogador ndo puder colocar nenhuma peca, perde
o jogo.
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CONTENUTO

1 plancia divisa in 4 zone (quadrate e ciascuna con 4 posizioni), 8 pezzi
scuri (2 sfere, 2 cilindri, 2 cubi e 2 coni) e 8 pezzi chiari con le stesse
forme.

IDEA E SCOPO DEL GIOCO

| giocatori hanno ciascuno 8 pezzi dello stesso colore. Al proprio turno,
rispettando le regole, ne giocheranno uno in una posizione vuota della
plancia. Il primo giocatore che colloca la quarta forma diversa su una
riga, colonna o zona, indipendentemente dal colore dei pezzi, vince la
partita.

PREPARAZIONE

La plancia viene posta tra i due giocatori e ciascuno prende un set di 8
pezzi (chiari o scuri). (Fig. 1).

SVOLGIMENTO DI UNA PARTITA

Il primo a giocare viene deciso tirando a sorte.

Al proprio turno, ogni giocatore deve piazzare uno dei suoi pezzi su una
posizione vuota sulla plancia.

E’ vietato mettere in gioco una forma su una riga, colonna o zona dove la
stessa forma sia gia stata collocata dall'avversario. (Fig. 2).

Viceversa & possibile giocare una forma su una riga, colonna o zona dove
quella stessa forma sia gia stata collocata dallo stesso giocatore. (Fig. 3)

Esempio: Teo sfida Riccardo. Teo posa una sfera sulla plancia.
Riccardo non ha piu il diritto, fino al termine della partita, di posare
una delle sue sfere sulla stessa riga, colonna o zona della sfera di
Teo. Teo invece potra, se lo desidera, giocare la sua seconda sfera
sulla stessa riga, colonna o zona dove e presente la sua prima sfera.

Questa ¢ l'unica regola particolare che si applica per ogni pezzo che
ogni giocatore mettera in gioco durante la partita.

Chiarimento: se una mossa & permessa dai propri pezzi, ma &
contemporaneamente vietata da uno o piu pezzi dell'avversario, allora
questa mossa é vietata.

FINE DELLA PARTITA

Il primo giocatore che colloca la quarta forma diversa su una riga,
colonna o zona, vince immediatamente la partita. Non ha importanza
a chi appartengono gli altri pezzi di quella riga, colonna o zona (Fig.4).
Se un giocatore non puo6 posare nessuno dei suoi pezzi quando € il suo
turno, perde immediatamente la partita.
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SPIELMATERIAL

1 Spielfeld (unterteilt in 4 quadratische Regionen mit je 4 Feldern)
8 dunkle Spielsteine

8 helle Spielsteine (je 2 Kugeln, 2 Zylinder, 2 Quader und 2 Kegel)

SPIELUBERBLICK

Abwechselnd setzt ihr je 1 Spielstein eurer Farbe auf ein leeres Feld des
Spielplans. Wer die vierte unterschiedliche Form in einer Zeile, Spalte
oder Region einsetzt, gewinnt.

SPIELVORBEREITUNG
Legt das Spielfeld zwischen euch. Nehmt euch jeweils die Spielsteine
einer Farbe (siehe Abb. 1). Bestimmt zufallig, wer zuerst am Zug ist.

SPIELABLAUF

Wenn du am Zug bist, musst du 1 deiner Spielsteine auf ein leeres Feld
des Spielfelds einsetzen.

Du darfst deinen Spielstein nicht in einer Zeile, Spalte oder Region
einsetzen, in der dein Gegner bereits dieselbe Form eingesetzt hat
(siehe Abb. 2).

Du darfst deinen Spielstein aber durchaus in einer Zeile, Spalte oder
Region einsetzen, in der du selbst bereits eine solche Form eingesetzt
hast (siehe Abb. 3).

Beispiel: Daniel spielt gegen Jenny. Er setzt eine Kugel. Jenny
darf in der entsprechende Zeile, Spalte und Region keine Kugel
mehr einsetzen. Daniel hingegen dlirfte seine zweite Kugel in der
entsprechenden Zeile, Spalte oder Region einsetzen.

Diese Regel gilt fir jeden Spielstein, den du wahrend des Spiels einsetzt.

Hinweis: Wenn dir ein eigener Spielstein das Einsetzen erlaubt, es aber
aufgrund eines gegnerischen Spielsteins verboten ist, darfst du auf dem
entsprechenden Feld den Spielstein nicht einsetzen.

SPIELENDE

Wer die vierte, unterschiedliche Form in einer Zeile, Spalte oder
Region einsetzt, gewinnt sofort. Es ist egal, welche Farbe die anderen
Spielsteine haben — es diirfen deine eigenen oder fremde oder eine
Mischung aus beiden sein (siehe Abb. 4).

Solltest du in deinem Zug keinen Spielstein regelgerecht einsetzen
kénnen, verlierst du sofort.
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INHOUD

1 bord verdeeld in 4 regio’s (vierkanten met 4 ruimtes), 8 donkere
speelstukken (2 bollen, 2 cilinders, 2 kubussen en 2 kegels), en 8 lichte
speelstukken in dezelfde vormen.

CONCEPT EN SPELDOEL

ledere speler neemt 8 speelstukken van één kleur. ledere beurt plaatsen
de spelers één speelstuk op een lege ruimte op het bord, waarbij ze de
plaatsingsregels volgen. De eerste speler die de vierde verschillende
vorm in een rij, kolom of regio plaatst, wint het spel.

KLAARZETTEN
Plaats het bord tussen de twee spelers in. ledere speler neemt
8 speelstukken (licht of donker) (Fig.1).

HET SPEL SPELEN
Bepaal naar willekeur de eerste speler.

Als je aan de beurt bent, plaats je één van je speelstukken op een lege
ruimte op het bord.

Je mag geen vorm in dezelfde rij, kolom of regio plaatsen waar je
tegenspeler een stuk met dezelfde vorm heeft (Fig.2).

Je kan wel een vorm in dezelfde rij, kolom of regio plaatsen als je eigen
speelstuk met dezelfde vorm (Fig.3).

Voorbeeld: David zit tegenover Bella. David plaatst een bol op het
bord. Bella mag de rest van het spel geen bol in dezelfde rij, kolom of
regio als David zijn bol plaatsen. David zou echter zijn tweede bol in
dezelfde rij, kolom of regio kunnen plaatsen als zijn eerste bol.

Deze unieke regel is van toepassing voor ieder stuk dat de speler plaatst
gedurende het spel.

Ter verduidelijking: als een plaatsing toegestaan is door je eigen
speelstukken, maar verboden door de speelstukken van je tegenspeler,
dan is de plaatsing verboden.

EINDE VAN HET SPEL

De eerste speler die de vierde verschillende vorm in een rij, kolom of
regio plaatst, wint het spel. Het maakt niet uit wie de andere speelstukken
in de rij, kolom of regio bezit (Fig.4).

Als je geen van je eigen speelstukken kunt plaatsen wanneer je aan de
beurt bent om te spelen, verlies je het spel onmiddellijk.
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INNEHALL

1 spelplan indelat i 4 omraden (kvadrater med 4 platser), 8 mérka
spelpjaser (2 sféarer, 2 cylindrar, 2 kuber och 2 koner) samt 8 ljusa
spelpjaser i samma former.

MALET MED SPELET

Vardera spelare har en uppsattning med spelpjaser i varsin farg.
Spelarna turas om att placera dem pa en tom plats pa spelplanen enligt
reglerna nedan. Den som forst lyckas placera 4 olika pjaser i en rad,
kolumn eller omrade vinner.

FORBEREDELSER
Placera spelplanen mellan er. Vardera spelare tar en uppsattning
spelpjaser i en farg (morka eller ljusa) (Fig.1).

HUR MAN SPELAR
Slumpa fram vem som bérjar.

Nar det ar din tur ska du placera en av dina pjaser pa en tom plats pa
spelplanen.

Du far inte placera en pjas vars form redan ar placerad av motspelaren i
en rad, kolumn eller omrade. (Fig.2).

Men du far placera en likadan av dina egna pjaser i en rad, kolumn eller
omrade. (Fig.3).
Exempel: David méter Bella. David placerar en sfar pa spelplanen.
Under resten av spelat far inte Bella placera en sfér i samma rad,
kolumn eller omrade som Davids sfar. David far ddremot placera
ytterligare en sfdr i samma rad, kolumn eller omrade som hans férsta
sfér.
Denna regel géller for varje spelpjas som placeras pa spelplanen genom
hela spelet.
Fortydligande: Om en placering &r tillaten for dina egna pjaser men inte
tillaten av din motspelares pjaser ar inte placeringen tillaten att gora.
HUR MAN VINNER
Den forsta spelaren som placerar en fjarde form i en rad, kolumn
eller omrade pa spelplanen vinner spelet. Det spelar ingen roll om
spelpjasernairaden, kolumnen eller omrade tillhor dig eller motspelaren.
(Fig.4).
Om du inte kan placera nagon av dina spelpjaser nar det ar din tur
forlorar du spelet.
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INNHOLD

1 spillfelt (inndelt i 4 omrader (kvadrater med 4 plasser), 8 morke
spillebrikker (2 kuler , 2 sylindere , 2 kuber og to kjegler) og 8 lyse
spillebrikker.

MALET MED SPILLET

Hver spiller har et sett med spillebrikker med hver sin farge.

Spillerne bytter pa & plassere dem pa en tom plass pa spillebrettet, ifelge
reglene under. Den som farst lykkes plassere 4 ulike brikker i en rad,
kolonne eller omrade vinner

FORBEREDELSER
Plasser spillebrettet mellom dere. Hver spiller tar et sett spillebrikker i en
farge (marke eller lyse) (Fig.1.)

HVORDAN MAN SPILLER
Trill terning om hvem som begynner.

Nar det er din tur skal du plassere en av dine brikker pa en tom plass pa
spillebrettet.

Du kan ikke plassere en brikke hvis motstanderen allerede har plassert
en brikke i en rad, kolonne eller omrade. (Fig.2.)

Men du far plasser en brikke som er lik dine egne brikker i en rad,
kolonne eller omrade. (Fig. 3.)

Eksempel: David mater Bella. David plasserer en kule pa spillebrettet.
Under resten avspillet far ikke Bella plassere en kule i samme rad,
kolonne eller samme omrade som Davids brikke. David far derimot
plassere ytterligere en kule i samme rad, kolonne eller omrade som
hans forste kule.

Denne regel gjelder for hver spillebrikke som plasseres pa spillebrettet
gjennom hele spillet.

Forklaring: Om en plassering er tillatt for dine egne brikker, men ikke
tillatt for din motstanders brikker, er ikke plasseringen tillat & gjere.

HVORDAN MAN VINNER

Den farste spilleren som plasserer en fjerde brikke i en rad, kolonne
eller omrade pa spillebrettet vinner spillet. Det spiller ingen rolle om
spillebrikkene i raden, kolonnen eller omradet tilherer deg eller
motspilleren. (Fig.4.)

Om du ikke kan plassere noen av dine spillebrikker nar det er din tur
taper du spillet.
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INDHOLD

1 spillerum opdelt i 4 omrader (firkanter med 4 pladser), 8 morke
spilstykker (2 kugler, 2 cylindre, 2 terninger og 2 kegler) og 8 lyse
spilstykker i samme former.

MAL MED SPILLET

Hver spiller har et seet spillebrikker i hver farve. Spillerne skiftes til
at placere dem pa et tomt felt pa spillepladen i henhold til reglerne
nedenfor. Den der farst lykkes med at placere 4 forskellige brikker pa
raekke, kolonne eller omrade vinder.

FORBEREDELSE
Placer spillepladen mellem jer. Hver spiller tager et szt spillebrikker i en
farve (meork eller lys) (fig.1).

HVORDAN MAN SPILLER
Traek lod om hvem der starter.

Nar det er din tur, placer en af dine spillebrikker pa et tomt felt pa
spillepladen.

Du ma ikke placere en spillebrik, hvis form allerede er placeret af
modstanderen i en raekke, kolonne eller omrade. (Fig.2).
Men du ma placere en af dine egne brikker i en reekke, kolonne eller
omrade. (Fig.3).
Eksempel: David spiller med Bella. David placerer en kugle pa
spillepladen. Under resten af spillet ma Bella ikke placere en kugle
i samme raekke, kolonne eller omrade som Davids kugle. David ma
imidlertid gerne placere en anden kugle i samme raekke, kolonne eller
omrade som hans forste kugle.
Denne regel geelder for hver enkelt spillebrik placeret pa spilleplade i
hele spillet.
Afklaring: Hvis en placering er tilladt for dine egne brikker, men ikke
tilladt for din modstanders brikker, er placeringen ikke tilladt.
HVORDAN MAN VINDER
Den forste spiller som placerer en fjerde brik i en raekke, kolonne eller
omrade pa spilbraettet vinder spillet. Det er ligegyldigt om brikkerne i
reekken, lolonnen eller omradet tilhgrer dig eller din modstander. (Fig.4).

Hvis du ikke kan placere nogen af dine brikker, nar det er din tur, har du
tabt spillet.
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SISALTO

1 pelilauta jaettuna 4 alueeseen (neli6on, jossa 4 paikkaa), seka 8
tummaa palikkaa ja 8 vaaleaa palikkaa (2 palloa, 2 sylinterid, 2 kuutiota
ja 2 kartiota kumpaakin varia).

PELIN TAVOITE

Kumpikin pelaaja ottaa yhden vérin kaikki 8 palikkaa. Pelaajat asettavat
vuorotellen palikoitaan pelilaudan tyhjille paikoille asettamissaantdjen
mukaisesti. Se pelaaja voittaa, joka ensiksi asettaa jollekin riville,
sarakkeelle tai alueelle neljannen erimuotoisen palikan.

PELIVALMISTELUT
Asettakaa pelilauta pelaajien véliin. Kumpikin pelaaja ottaa yhden varin
kaikki 8 palikkaa (tummat tai vaaleat) (kuva 1).

PELIN KULKU
Arpokaa pelin aloittaja.

Kun olet vuorossa, sinun pitdd asettaa yksi palikoistasi pelilaudalle
tyhjalle paikalle.

Et saa asettaa palikkaa sellaiselle riville, sarakkeelle tai alueelle, johon
vastustajasi on jo asettanut samanmuotoisen palikan (kuva 2).

Saat kuitenkin asettaa palikan sellaiselle riville, sarakkeelle tai alueelle,
johon olet itse asettanut samanmuotoisen palikan (kuva 3).

Esimerkki: Vaalea asettaa pelilaudalle pallon. Jatkossa tumma ei
saa endd asettaa palloa samalle riville, sarakkeelle tai alueelle kuin
missé vaalean pallo on. Vaalea saa Kuitenkin asettaa toisen pallonsa
samalle riville, sarakkeelle tai alueelle kuin missd hédnen oma
ensimmadinen pallonsa on.

Nama asettamissaannot koskevat kaikkia palikoita koko pelin ajan.
Tasmennys: Jos omat palikkasi sallivat uuden palikan asettamisen,

mutta vastustajasi palikat kieltdvat sen, niin silloin asettaminen on
kiellettya.

PELIN LOPPU

Kun pelaaja asettaa jollekin riville, sarakkeelle tai alueelle neljannen
erimuotoisen palikan, han voittaa pelin heti. Silla ei ole merkitysta, minka
varisia rivin, sarakkeen tai alueen muut palikat ovat (kuva 4).

Jos et voi omalla vuorollasi asettaa yhtakaan palikoistasi, haviat pelin
heti.
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NEPIEXOMENA

1 TOUTIAG Xwplopévo o€ 4 Teploxég (TeTpdywva pe 4 Béoeig), 8
OKOUPOXPWHA KOUMATIO (2 o@aipeg, 2 KUAIVOpoI, 2 KUBOI Kal 2 KWvol)
KOl 8 avoIXTOXPWHA KOUPATIO PE Ta idIa oXApaTa.

KENTPIKH IAEA KAI ZKOMOZ TOY NAIXNIAIOY

Kd0e TraikTng Traipvel éva €T 8 KOMPATIWY EVOG XPWHATOG. Z€ KABE yUpo,
ToTro0ETEN éva aTT6 aUTA O€ pia adela BETN TOU TAUTTAG, TNPWVTAG TOUG
KaVOVEG TOTTOBETNONG. O TIPWTOG TTAIKTNG TTOU Ba TOTTOBETHTEI TO TETAPTO
S1aPOPETIKG OXAMA TNV idla ypapun, OTAAN A TTEPIOXA VIKAEI TO TTaIXVidI.
NMPOETOIMAZIA

TotroBetAcTE TO TAUTTIAS avapeca oToug duo TraikTeg. KdBe maiktng
TTaipvel éva O€T 8 KOYPATIWY (OKOUPOXpwHa i avoixToxpwa) (Eik. 1)

MAIZONTAZ TO NAIXNIAI

Tuyaia eMAEETE TOV TTPWTO TTAHKTN.

270 YUPO OAG, TTPETTEI VO TOTTOBETACETE £vVa ATTO TA KOPUATIO 0AG O€ PIA

Gdeia B€on Tou TAPTIAS.

Aev emITPETTETAI VO TOTTOBETACETE €va OXANA OE PIG YPOAUUA, OTAAN 1

TTEPIOXN) OTNV OTToia O avTITTAAOG €XEl TOTTOBETAOEI KOYUATI PE TO id10

oxAua (Eik. 2).

Opwg emTpéTTETal VO TOTTOBETACETE éva oXAKa 0TV idia ypauun, oTAAN

1 TIEPIOYT) OTTOU UTTAPXEI iB10 oXAHa Tou XpwHaTtédg oag (Eik. 3).
Mapadeiyua: O avvng maifer ue n BaoiAgia. O lavvng 1omoBerei
uia o@aipa aro TaumAd. la ro uméAoirro Tou maixvidiou, n BaoiAsia
Oev umopei va 1ommobeTioel pia oaipa arnv idia ypauun, otiAn n
mepioxn pe N o@aipa tou dvvn. O ldvvng amé tnv dAAn, umopei
va Tommoberroel n 8elTEPN OQaipa Tou atnv idia ypauun, oTiAn n
TTEPIOXN KE TNV TTPWTN TOU oQaipa.

AuUTOG 0 KaVOVaG IOXUEI YIa KAOE KOPPATI TTou TOTTOBETEN KABE TTAIKTNG O€E

6An Tn d1dpKEIa TOU TTaIXVISIoU.

Aleukpivion: Av pia ToroBétnon emTpémeTal Adyw Twv SIKWV 00g

KOUMOTIWV, AAAG Oev eMITPETTETAI AOYW TWV KOPUATIWV TOU avTITTAAOU,

n T0TT0BETNON JEV ETTITPETTETAI.

TO TEAOZ TOY MAIXNIAIOY

O TTPWTOG TTAKTNG TTOU B TOTTOBETHOEI TO TETAPTO SIAPOPETIKO KOUUATI

aTnv idia ypappr, oTAAN A TTEPIOXA apéowg KePBIgel TO TTaIX VidI. Aev €XEl

onupocia g TTOIOV aVAKOUV Ta UTTOAOITTA KOPUATIO 0T OUYKEKPIYEVN

ypappn, oTnAN A mepioxn (Eik. 4).

Av dev PTTOPEITE VO TOTTOBETAOETE KATTOIO ATTO TO KOPPATIA GAG OTAV

€ival N o€IpG 0ag va TTAIEETE, APECWG XAVETE TO TTAIXVidI.

MeTagpaaon: Mavvng MaAaioAdyog
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A JATEK TARTOZEKAI

1 db jatéktabla 4 teriletre osztva (minden teriilet egy 4 mezébdl allo
négyzet), 8-8 db sotét, illetve vildgos szinl jatékelem (2 gdmb, 2 henger,
2 kocka és 2 kup).

A JATEK ATTEKINTESE

Az egyik jatékos a vilagos, a masik a sotét jatékelemekkel jatszik, és
felvaltva Iépnek. A soron |évé jatékos a tabla egyik Ures mezdjére teszi
valamelyik jatékelemét az elhelyezési szabalyok betartasaval. A jatékot
az nyeri, akinek elséként sikeril a tabla egyik soraban, oszlopaban vagy
terliletén a 4 kiildnb6zd format letennie.

A JATEK ELOKESZULETEI
Tegyétek a tablat az asztal kozepére. Mindkét jatékos magahoz veszi a
valasztott szinéhez (vilagos, illetve sétét) tartozo 8 jatékelemet (1. abra).

A JATEK MENETE

Tetsz6leges modszerrel valasszatok kezddjatékost.

A soron |év6 jatékos a tabla egyik Ures mezdjére teszi valamelyik
jatékelemét.

Tilos abba a sorba, oszlopba vagy tablaterlletre tenni az elemet,

amelyikben mar van az ellenfélnek ugyanilyen formaju eleme (2. abra).
Viszont tehetsz olyan formaju elemet abba a sorba, oszlopba vagy
tablateriletre, ahol mar van sajat ugyanilyen formaju elemed (3. abra).

Példa: David Bella ellen jatszik. David leteszi a gémbét a tablara.
A jaték fennmaradé részében Bella mar nem tehet gémbét a David
altal letett gdmbbel azonos sorba, oszlopba vagy tablateriiletre. David
azonban leteheti a masik gémbjét az els6 gémbjével azonos sorba,
oszlopba vagy tablatertiiletre.

A fenti elhelyezési szabaly minden egyes jatékelemre vonatkozik, és

érvényes végig a jaték soran.

Megjegyzés: a fenti tiltd szabaly fellliria a megenged6 szabalyt.

Tehat, ha az ellenfélnek mar van az adott sorban, oszlopban vagy

tablateriileten bizonyos formaju eleme, akkor semmiképp nem teheted

oda sajat, ugyanilyen formaju jatékelemedet.

A JATEK VEGE

Ha valaki lerakja a 4. kilonb6z6 formaju jatékelemet a tabla barmelyik

soraba, oszlopaba vagy terlletére, azonnal megnyeri a jatékot. Nincs

jelentdsége annak, hogy a 4 kilénbozd formaju elem melyik jatékosé
(4. abra). Ha a soron lévd jatékos egyik jatékelemét sem tudja
szabalyosan letenni a tablara, azonnal elvesziti a jatékot.
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CbABbPXAHUE
1 obcka pasfeneHa Ha 4 kBagpaTa ¢ no 4 no3uummn, 8 TbMHU uUrypmn
(2 cpepu, 2 uunuHabpa, 2 kybyeTa u 2 KoHyca) u 8 ceeTnu urypu B
cbLwuTe hopmu.
LEN HA UTPATA
Bcekun vrpay nonyyasa no 8 curypu ot eamH u cbym uBAT. Korato
€ Ha xopA, urpaybT TpsibBa Aa NOCTaBU efHa OT TAX BbPXY HSAKOS OT
cB0O6OAHMTE NO3MLNM Ha AbCKaTa, KaTo cna3Ba CbOTBETHUTE NpaBuna.
Meyenu TO3M urpay, KOMTO NOAPEAMN pen, KOJloHa Unu kBaapaT KaTo
noctaBu nocriegHaTa YeTBbpTa durypa ¢ pasnuyHa dopma 6e3
3HavyeHue ganu octaHanuTe purypu B peaa, konoHata unu ksagpata
ca OT HeroBwus LBST.
NnoAroToBKA
MocTaBeTe gbckata Mexay ABamaTa urpayu. Bcekn urpay cu nsbvpa
no eAvH KOMNNEKT OT 8 durypm (CBETNM Unn TbMHK) (pue.1).
KAK CE UTPAE ?
M3bupa ce Ha cnyvyaeH NPUHLMM KOV LLie 3anoYHe NpbB.
Mpwv Bceku xof, UrpaunTe NOCTaBsAT Mo eAHa urypa Bbpxy cBoGoAHa
nos3muns Ha AbckaTa.
Hamate npaBo fa noctaBaTe durypa Ha pef, KOMoHa unu keagpar,
KbAeTO BalIMAT ONOHEHT € NoCcTaBuN cBOS urypa cbe cbliata popma
(bue.2).
MmaTte npaBo Aa nocTaBuTe BTopa Balla durypa cbc cbliata dopma
Ha pef, KonoHa, unu keagpar (¢pua.3).
lMpumep: Helisud uzspae cpewy bena. [elisud nocmassa cgepa
Ha Obckama. 3a ocmaHanama Yacm om uezpama, bena He moxe
0da nocmasu cehepa 8 cbuwus ped unu keadpam. [elisud, obaye,
moxe da nocmasu Opyeama cu cghepa Ha cblusi ped, KosloHa unu
keadpam, kbOemo e nbpeama My cghepa.
ToBa npaBumo Baxu 3a BCsika urypa, KoaTo urpaymTe nNoctaBaT no
BpeMe Ha urparTa.
[onbnHutenHo obsicHenne: Moxe ga Mma cuTyauusi, nNpu KoOsiTO
noapenbara Ha TBouTe hurypu T No3BonsiBa Aa NOCTaBULL OLLe eaHa
TBOS ¢purypa cbc cbliaTa dopma, Ho noapenbata Ha urypute Ha
NPOTUBHMKA TU, HE TW NO3BONsBaT. B TO3K cnyvait HAMaw npaBo Aa
noctaeuw curyparta cv Ha Tas3m No3nLus.
KPAW HA UTPATA
[MbpBMAT Urpady, KONTO NOCTaBN YeTBbPTaTa pasnuyHa durypa B pea,
KOMOHa WNW KBagparT, BegHara nevyenu urpaTta. Hama 3HaueHue kow
npuTtexasa apyrute dourypu B pega, konoHata unmv ksagpara (¢puz.4).
Ako He MOXeTe fia MoCcTaBuTe HAKOS OT BalLMTe urypw, koraTo e BaLl
peq aavrpaeTe, BUe BegHara rybuTte urparta v ApyrusT urpad nevenm.
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HERNIi MATERIAL

1 hraci deska rozdélena na 4 sektory (Ctverce se 4 misty pro figurky),
8 tmavych figurek (2 koule, 2 valce, 2 krychle a 2 kuzely) a 8 svétlych
figurek stejnych tvaru.

MYSLENKA A CiL HRY

Kazdy hrac si vezme sadu 8 figurek ve své barvé. Ve svém tahu umisti
v souladu s niZze uvedenymi pravidly jednu figurku na prazdné misto
na hraci desce. Hru vyhrava ten z hracu, komu se jako prvnimu podafri
umistit ¢tyfi rizné tvary do jedné fady, sloupce nebo sektoru.

PRIPRAVA HRY
Hraci desku polozte mezi hrac¢e. Kazdy z nich si vezme jednu sadu
figurek (svétlych nebo tmavych, viz obr. 1).

PRUBEH HRY

Nahodné urcete zaginajiciho hrace.

Hra€ musi v kazdém svém tahu umistit jednu svou figurku na prazdné
misto na hraci desce.

Neni dovoleno umistit ur€ity Utvar do téZe fady, sloupce nebo sektoru, v
némz jiz ma soupef svou figurku stejného tvaru (viz obr. 2).

Na druhou stranu v8ak hra¢ muaze umistit ur€ity Utvar do téze rady,
sloupce nebo sektoru, v némz jiz ma svou vlastni figurku stejného tvaru
(viz obr. 3).

Priklad: Dan hraje s Petrem. Dan umisti na hraci desku krychli. Po
zbytek hry jiz Petr nesmi umistit krychli do stejné fady, sloupce nebo
sektoru, kde se jiz nachazi Danova krychle. Na druhou stranu v8ak
Dan mize umistit svou druhou krychli do stejné rady, sloupce nebo
sektoru, kde je jeho prvni krychle.
Toto pravidlo o jedine¢nosti se vztahuje na kazdou figurku, kterou budou
hraci béhem hry umistovat na hraci desku.
Poznéamka: Pokud by umisténi dovolovala vase vlastni figurka, ale
souCasné by ho zakazovala soupefova figurka, neni mozné takovou
figurku zahrat.

KONEC HRY

Prvni hrag, ktery umisti do jedné fady, sloupce nebo sektoru &tyfi figurky
raznych tvarl, se stava okamzité vitézem. Nezalezi na tom, komu patfi

ostatni figurky v dané fadé, sloupci nebo regionu (obr. 4).

Pokud je hra¢ na tahu a nemudze umistit zadnou svou zbyvajici figurku,
automaticky prohrava.
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VSEBINA

1 igralna plo$¢a razdeljena na 4 dele (kvadranti s 4 prostori), 8 temnih
figuric (2 krogli, 2 valja, 2 kocki in 2 stoZca) ter 8 svetlih figuric enakih
oblik.

POTEKIN CILJ IGRE

Vsak igralec ima komplet osmih figuric ene barve. Vsaki¢, ko je igralec
na potezi, poloZi eno od figuric na prazen prostor na tabli, glede na
pravila polaganja. Prvi igralec, ki polozZi ¢etrto od Stirih razli¢nih oblik v
vrsto, stolpec ali kvadrant, je zmagovalec.

ZACETNA RAZPOREDITEV
Polozite igralno plos¢o med igralca. Vsak od igralcev vzame komplet
osmih figuric v eni barvi (temni ali svetli) (Slika 1).

POTEK IGRE
Naklju€no izberite prvega igralca.

Ko ste na vrsti, morate poloZiti eno od svojih figuric na prazen prostor
na tabli.

Figurice ni dovoljeno poloziti v isto vrsto, stolpec ali kvadrant, kjer ima
soigralec Ze polozeno figurico enake oblike (Slika 2).

Lahko pa odlozite figurico v isto vrsto, stolpec ali kvadrant, kjer imate Ze
odlozeno figurico enake oblike vi (Slika 3).

Primer: Jaka sedi nasproti Ane. Jaka poloZi na tablo valj. Do konca
igre Ana ne more poloZiti svojega valja v isto vrsto, stolpec ali
kvadrant, kot je poloZen Jakov valj. Jaka pa lahko svoj drugi valj odloZi
v isto vrsto, stolpec ali kvadrant, kot je poloZen njegov prvi valj.

To edinstveno pravilo velja za vsako figurico, ki jo kateri koli igralec
polozi na tablo tekom igre.

Pojasnilo: Ce postavitev dovoljujejo vase figurice, a je ne dovoljujejo
figurice soigralca, potem ta postavitev ni dovoljena.

KONEC IGRE

Prvi igralec, ki postavi ¢etrto figurico razli¢ne oblike v vrsto, stolpec ali
kvadrant, takoj zmaga igro. Ni pomembno, kdo je lastnik ostalih figuric v
vrsti, stolpcu ali kvadrantu (Slika 4).

Ce na svoji potezi ne morete postaviti nobene od svojih figuric, ste takoj
izgubili igro.
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SADRZAJ
1 plo¢a podijeljena na 4 polja (kvadrati s 4 mjesta), 8 tamnih figurica
(2 kugle, 2 valjka, 2 kocke i 2 stoSca) i 8 svijetlih figurica istih oblika.

KONCEPT I CILJ IGRE

Svaki igra¢ ima komplet od osam figura iste boje. Svaki put kad je na
potezu, igra¢ pomakne jednu od figura na prazan prostor na plo¢i, prema
pravilima postavljanja. Pobjednik je prvi igra¢ koji postavi ¢etvrti od Cetiri
razli¢ita lika u red, stupac ili kvadrat.

POCETNI POLOZAJ

Postavite plo€u izmedu dva igra¢a. Svaki od igra¢a uzima komplet od
osam figura iste boje (tamni ili svijetli). (Slika 1)

IGRANJE IGRE

Odaberite po Zelji prvog igraca.

Kada ste na potezu, morate postaviti jednu od vasih figura na prazan
prostor na ploci.

Figurica se ne smije nalaziti u istome redu, stupcu ili kvadratu gdje je
suigra¢ ve¢ postavio figuricu istog oblika. (Slika 2)

Ali mozete postaviti figuricu u isti red, stupac ili kvadrat, gdje ve¢ sami
imate figuru istog oblika. (Slika 3)

Primjer: Zoran sjedi nasuprot Ane. Zoran postavija valjak na plocu.
Do kraja igre Ana ne moZe postaviti svoj valjak u isti red, stupac ili
kvadrat gdje vec¢ stoji Zoranov valjak. Zoran moze postaviti svoj drugi
valjak u isti red, stupac ili kvadrat gdje vec stoji njegov prvi valjak.
Ovo jedinstveno pravilo odnosi se na bilo koju figuru koju bilo koji igra¢
postavlja na plo¢u tijekom igre.
Objasnjenje: Ako vase figurice dopustaju postavljanje nove figurice, ali to
ne dopustaju figurice suigraca, onda je takvo postavljanje nedozvoljeno.
KRAJ IGRE
Prvi igrac¢ koji postavi €etvrti razli¢iti lik u red, stupac ili kvadrat, samim
time je pobjednik u igri. Nije bitno tko posjeduje druge figure u redu,
stupcu ili kvadratu. (Slika 4)
Ako ne moZete postaviti nijednu od vasih figura na ploc¢u, gubite igru.
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HERNY MATERIAL

1 hracia doska rozdelena na 4 sektory (Stvorce so 4 miestami pre
figurky), 8 tmavych figurok (2 gule, 2 valce, 2 kocky a 2 kuzele) a 8
svetlych figurok rovnakych tvarov.

MYSLIENKA A CIEL HRY

Kazdy hra¢ si vezme sériu 8 figurok vo svojej farbe. V sulade s nizsie
uvedenymi pravidlami pri svojom tahu umiestni jednu figirku na prazdne
miesto na hracej doske. Hru vyhrava ten hrac, ktorému sa ako prvému
podari umiestnit $tyri rozne tvary do jedného radu, stipca alebo sektora.

PRIPRAVA HRY
Hraciu dosku poloZte medzi hracov. Kazdy z nich si vezme jednu sériu
figurok (svetlych alebo tmavych). (Pozrite si obr. 1.)

PRIEBEH HRY
Nahodne urc¢ite zacinajuceho hraca.

Hra¢ musi pri kazdom svojom tahu umiestnit jednu svoju figurku na
prazdne miesto na hracej doske.

Nie je dovolené umiestnit urgity Gtvar do rovnakého radu, stipca alebo
sektora, v ktorom uz ma svoju figurku rovnakého tvaru super (pozrite si
obr. 2).

Na druhej strane vSak hra¢ méze umiestnit' urcity dtvar do rovnakého
radu, stlpca alebo sektora, v ktorom uz ma svoju vlastna figurku
rovnakého tvaru (pozrite si obr. 3).

Priklad: Danko sa hra s Petrom. Danko umiestni na hraciu dosku
kocku. Po zvy3ok hry uz Peter nesmie umiestnit kocku do rovnakého
radu, stipca alebo sektora, v ktorom sa uz nachédza Dankova kocka.
Na druhej strane v§ak Danko méZe umiestnit’ svoju druht kocku do
rovnakého radu, stipca alebo sektora, v ktorom sa nachédza jeho
prva kocka.

Toto pravidlo o jedine¢nosti sa vztahuje na kazdu figurku, ktort budu
hragi po€as hry umiestriovat na hraciu dosku.

Poznamka: Ak by umiestnenie dovolovala vaSa vlastna figurka, no
su¢asne by to zakazovala superova figurka, takato figirku nemozno
zahrat.

KONIEC HRY

Prvy hrag, ktory umiestni do jedného radu, stipca alebo sektora $tyri
figurky réznych tvarov, sa okamzite stava vitazom. Nezalezi na tom,
komu patria ostatné figirky v danom rade, stipci alebo sektore (obr. 4).
Ak je hrac na tahu a nemdze umiestnit Ziadnu svoju zostavajlcu figarku,
automaticky prehrava.
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SADRZAJ
1 tabla podeljena u 4 regiona (kvadrati sa po 4 mesta), 8 tamnih figura
(2 kugle, 2 cilindra, 2 kocke i 2 kupe) i 8 svetlih figura u istim oblicima.

KONCEPT I CILJ IGRE

Svaki igra¢ uzima set od 8 figura jedne boje. U svakom potezu, oni
¢e staviti jednu od njih na prazan prostor na tabli, poStujuéi pravila za
postavljanje. Prvi igra¢ koji stavi Cetvrti razli¢iti oblik u red, kolonu ili
region pobeduje.

POSTAVKA

Postavite tablu izmedu dva igraca. Svaki igra¢ uzima set od 8 figura
(svetle ili tamne) (slika 1).

IGRANJE IGRE
Nasumic¢no odredite prvog igraca.

Kada dodete na red, morate staviti jednu od svojih figura na prazan
prostor na tabli.

Nije Vam dozvoljeno da stavite figuru u isti red, kolonu ili region u kome
Vas$ protivnik ima figuru istog oblika (slika 2).

S druge strane, moZete staviti isti oblik u isti red, kolonu ili region gde se
nalazi Vasa figura tog oblika (slika 3).

Primer: David igra sa Bojanom. David postavija kuglu na tablu.
Do kraja igre, Bojana ne moZe postaviti kuglu u istom redu, koloni
ili regionu u odnosu na Davidovu kuglu. David bi sa druge strane
mogao da stavi svoju drugu kuglu u isti red, kolonu ili region kao svoju
prvu kuglu.

Ovo jedinstveno pravilo vazi za svaku figuru koju bilo ko od igraca
postavlja tokom igre.

Pojasnjenje: Ako je postavljanje na odredeno mesto dozvoljeno u
odnosu na Vase figure, ali nije dozvoljeno u odnosu na protivnikove onda
Vam je zabranjeno da odigrate na to mesto.

KRAJ IGRE

Prvi igra€ koji stavi €etvrti razliciti oblik u red, kolonu ili region odmah
pobeduje. Nije bitno ko je vlasnik ostalih figura u redu, koloni ili regionu
(slika 4).

Ako niste u moguénosti da postavite svoju figuru kada je na Vas red da
igrate, Vi odmah gubite.
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SPELES KOMPLEKTS

1 spéles laukums, kas sadalits 4 kvadrantos (katrs ar 4 lauciniem), 8
tum$as figuras (2 sféras, 2 cilindri, 2 kubi un 2 konusi) un 8 gai$as figuras
ar tadam pasam formam.

SPELES IDEJA UN MERKIS

Katrs spélétajs sanem 8 figliru komplektu sevis izvéléta krasa. Katra
gajiena spélétajs novieto vienu no savam figdram uz tukSa spéles
laucina, ievérojot novietoSanas noteikumus. Pirmais spélétajs, kurs
novieto ceturto atskirigas formas figru rinda, kolonna vai kvadranta,
Spélé uzvar.

SAGATAVOSANAS SPELEI

Novietojiet spéles laukumu starp abiem spélétajiem. Katrs spélétajs
sanem 8 figru komplektu sevis izvéléta krasa (tumsaja vai gaiSaja)
(1. att.).

SPELES GAITA

I1zlozéjiet pirmo spélétaju.

Sava gajiena spélétajam ir janovieto viena no savam figlram uz tuk$a
laucina spéles laukuma.

Ir aizliegts novietot figlru laukuma, ja taja pasa rinda, kolonna vai
kvadranta ir pretinieka figra ar tadu pasu formu (2. att.).

Taja pasa laika spélétajam ir atlauts viena un taja pasa rinda, kolonna
vai kvadranta novietot figiru, kas sakrit ar vina pasa krasas figiras
formu (3. att.).

Piemérs: Janis spélé pret Ligu. Janis laukuma novieto sféru. Lidz ar
to visu atliku$o spéli Liga nedrikst novietot savu sféru taja pasa rinda,
kolonna un kvadranta, kura atrodas Jana sféra. Taja pasa laika Janis
savu otru sféru drikst novietot taja pasa rinda, kolonna vai kvadranta.
Sis noteikums ir spéka katrai figtrai, ko spélétaji spéles gaita novieto
laukuma.
Skaidrojums: ja situacija atlautu spélétajam novietot figru, nemot véra
pasa novietotas figlras, bet to aizliegtu pretinieka novietotas figiras, tad
novieto$ana ir aizliegta (aizliegums ir spécigaks).
SPELES BEIGAS
Pirmais spélétajs, kur§ kada rinda, kolonna vai kvadranta novieto
ceturto atskirigo figdru, spélé uzvar. Nav svarigi, kuram pieder 8is
figlras attiecigaja rinda, kolonna vai kvadranta (4. att.).
Ja spélétajs sava gajiena nevar novietot nevienu no savam figdram,
ving nekavéjoties spélé zaude.
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ZAIDIMO RINKINYS
1 zaidimo lenta, suskirstyta | 4 zonas (4 kvadratus su 4 laukeliais), 8
tamsios figdros (2 rutuliai, 2 cilindrai, 2 kubai ir 2 kdgiai) ir 8 tokiy paciy
formy Sviesios figdros.
ZAIDIMO IDEJA IR TIKSLAS
Kiekvienas Zaidéjas pasiima po vienos spalvos 8 figary rinkinj. Kiekvieno
éjimo metu Zaidéjai, laikydamiesi figlry déjimo taisykliy, dés jas po vieng
i tus¢ius laukelius Zzaidimo lentoje. Pirmasis zaidéjas eiléje, stulpelyje ar
zonoje padéjes ketvirta skirtingg figdrg, laimi Zaidima.
IfASIRUOéIMAS ZAIDIMUI
Zaidimo lentg padékite tarp dviejy zaidéjy. Abu zaidéjai pasiima po 8
fighry rinkinj (Sviesios arba tamsios spalvos) (1 pav.).
ZAIDIMO EIGA
Atsitiktine tvarka nuspreskite, kuris Zaidéjas pradés pirmas.
Savo éjimo metu jums reikia padéti vieng i$ savo figlry j tuscia laukelj
Zaidimo lentoje.
Negalima déti figlros toje pacioje eiléje, stulpelyje ar zonoje, kurioje
tokios pacios formos figirg yra padéjes jasy priesininkas (2 pav.).
Kita vertus, figlrg galite déti toje pacioje eiléje, stulpelyje ar zonoje, jei
ten yra jasy paties tokios pacios formos figlra (3 pav.).
Pavyzdys. Deividas ZaidZia su Bela. Deividas ant Zaidimo lentos
padeda rutulj. Likusio Zaidimo metu toje pacioje eiléje, stulpelyje ar
zonoje Bela rutulio, tokio kaip Deivido, padéti negali. Kita vertus,
Deividas galéty padéti savo antrgjj rutulj toje pacioje eiléje, stulpelyje
ar zonoje kaip jo pirmasis rutulys.
Si unikali taisyklé taikoma visoms figiroms, kurias Zaidéjai deda viso
Zaidimo metu.
Paaiskinimas: jei figlirg padéti leidZia jasy paties figaros, taciau draudzia
jasy priesininko figdros, vadinasi, figlirg padéti draudziama.
ZAIDIMO PABAIGA
Zaidéjas, pirmasis eiléje, stulpelyje ar zonoje padéjes ketvirtg skirtingg
figlrg, i$ karto laimi Zaidima. Nesvarbu, kam priklauso kitos figdros
eiléje, stulpelyje ar zonoje (4 pav.).
Jei savo éjimo metu negalite padéti né vienos savo figdros, jds iSkarto
pralaimite Zaidima.
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MANGU OSAD

1 mangulaud, mis on jagatud 4 alaks (ruudud 4 valjaga), 8 tumedat
mangunuppu (2 kera, 2 silindrit, 2 kuupi ja 2 koonust) ja 8 heledat sama
kujuga nuppu.

MANGU IDEE JA EESMARK

Kumbki méangija vétab 8 sama varvi nupust koosneva komplekti. Iga
mangukorra ajal paneb mangija vastavalt reeglitele Ghe nupu tiihjale
valjale méngulaual. Mangija, kes suudab esimesena panna ritta, veergu
voi alale neljanda erineva kujuga nupu, vdidab mangu.

MANGU ALUSTAMINE
Asetage mangulaud kahe mangija vahele. Kumbki mangija votab 8
nupust koosneva nupukomplekti (heleda v&i tumeda) (joonis 1).

MANGU KAIK
Loosige alustav mangija.

Oma mangukorra ajal tuleb asetada ks nupp tiihjale valjale mangulaual.

Sa ei saa panna nuppu samasse ritta, veergu véi alale, kus juba on
vastase sama kujuga nupp (joonis 2).

Samas saad sa panna oma nupu samasse ritta, veergu voi alale, kus on
su enda sama kujuga nupp (joonis 3).

Néide: David méngib Bellaga. David asetab kera méngulauale.
Ulejagénud méngu jooksul ei saa Bella panna oma kera samasse ritta,
veergu VvOi alale, kus on Davidi kera. David jéllegi saab panna oma
teise kera samasse ritta, veergu voi alale, kus on tema esimene kera.

See ainulaadne reegel kehtib kéigi nuppude kohta, mida mangijad
mangu jooksul asetavad.

Selgitus: kui nupu paigutus on lubatud mangija enda nuppude poolt, kuid
on keelatud vastase nuppude téttu, on see paigutus keelatud.

MANGU LOPP

Mangija, kes esimesena asetab ritta, veergu vdi alale neljanda erineva
kujuga nupu, on mangu vditja. Pole vahet, kelle omad on teised nupud
reas, veerus vdi alal (joonis 4).

Kui sa ei saa oma mangukorra ajal asetada Uhtegi nuppu, oled méngu
koheselt kaotanud.
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KOMMOHEHTDI

1 urpoBoe none, pasgenéHHoe Ha 4 obnactu (4 kBagpaTta ¢ 4 suerkammn
Kaxaplin), 8 TEMHbIX dUryp (2 cdepbl, 2 LMnNMHAPa, 2 kyba n 2 koHyca) n
8 cBeTnbIX uryp Tex xe opm.

OMUCAHME U LENTb UT'PbI

B xope urpbl Urpoku Mo ouvepenn BbICTABMSIOT CBOW OUrypbl Ha
cBobOAHbIE AYeNkn nons, creays npasunaMm pasmelleHus guryp.
BbivrpbiBaeT Urpok, nepBbiM COCTaBMBLUUIA PsiA (BepTUKAmNbHbIA Unn
ropu3oHTanbHbIN) U3 4 cduryp pasHon Gopmbl UNM 3anonNHWBLUNIA
Takumu courypamm obnacte.

NOArOTOBKA K UTPE
MonoxwuTe nrpoBoe norne Mexay AByMs urpokamu. Kaxxabiin urpok 6epét
Habop 13 8 curyp oagHoro UpeTa (TéMHOro unu ceetnoro) (Puc. 1).

XoA Uurpebl
CryyaiHbiM 06pa3om onpeaenqTe nepBoro Urpoka.

B cBOW Xxo4 UrpoK AOMKEH BbICTaBUTb OAHY urypy Ha cBoGOAHYH
Aveiiky nons.

Henb3s BbiCTaBnATb  curypy B pag  (BepTUKanbHbIA - MK
ropv3oHTanbHbIN) MNU 06nacTb Nons, B KOTOPbIX yXe ecTb durypa
NpOTUBHWKa TOM xe copmsbl (Puc. 2).

OpHako, MOXHO BbICTaBMATb GUrypy B psafd (BepTUKamnbHbIA UAn

rOpu3oHTanbHbIR) UM obnacTb Nons, B KOTOPbIX YXe ecTb Balla

curypa Toi xe dpopmsbl (Puc. 3).
lMpumep: Japbs uzpaem npomue bopuca. [Japbs ebicmasnsem Ha
none cegpepy. [lo KoHya u2pbl bopuc He cMoxem 8biCMagumb C800
cgpepy 8 mom xe psi0 unu obnacme, 8 KOMopbIe nocmasusia ceok
cepepy Oapbs. Japbs e Moxem ebicmasumb C80K0 8Mopyito chepy
68 mom xe psd unu obnacms, 8 KOMOpPbIX Haxodumcs eé nepeas
cehepa.

370 NpaBMno NPUMEHSIETCS K KaXXaol urype, BbICTaBNsieMON B Xo4e

urpbl.

KOHEL UrPbl

Wrpok, nepebiM  cOoCTaBMBWMA  psif  (BEPTUKamNbHbIA  WMK
ropuM3oHTanbHbI) 13 4 cduryp pasHon Gopmbl UNM 3anoONHWUBLUNIA
TakvuMmun curypamm obnactb, cpasy xe obbsaBnsercsa nobepgutenem.
[Mpn 3TOM He UMeeT 3HaYeHUs!, KTO BbICTaBWM NpeablayLive dourypsl B
aTOT psif unu obnactb (Puc. 4).

Ecnu xe urpok B CBON XOA HEe MOXET BbICTaBUTb HU OAHOW U3 CBOUX
duryp Ha none, To OH cpa3sy NpourpbLIBaeT.
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IGINDEKILER

4 bolgeye (4 bosluklu kareler olan) ayrilmis 1 adet oyun alani,

8 adet koyu renk piyon (2 kire, 2 silindir, 2 kiip ve 2 koni) ve ayni
sekilde 8 adet acik renk piyon.

OYUN KONSEPTI VE AMACI

Her oyuncu segtigi renkten 8 piyon alir. Piyonlar her turda, yerlestirme
kurallarina uygun olarak oyun alanindaki bos bir yere yerlestirilir. Dort
farkh sekli, ayni satir, situn veya bodlgeye yerlestiren ilk oyuncu oyunu
kazanir.

HAZIRLIK
Oyun alani iki oyuncunun arasina yerlestirilir. Her oyuncu 8 piyondan
olusan bir set alir (agik ve koyu) (Sekil 1).

OYUN
Oyuna baslayacak oyuncu rastgele belirlenir.

Sira size geldiginde, piyonlarinizdan birini oyun alanindaki bos
yerlerden birine yerlestirmelisiniz.

Rakibinizin ayni sekildeki piyonunun oldugu satir, siitun veya bolgeye bir
piyon yerlestiremezsiniz (Sekil 2).
Ancak ayni satir, situn veya bdlgeye kendinize ait ayni sekildeki
piyonunuzu yerlestirebilirsiniz (Sekil 3).
Ornek: Batu ile Beril kargilikli oynuyorlar. Batu oyun alanina bir kiire
yerlesgtirir. Oyunun geri kalaninda, Beril, Batu’nun kiiresiyle ayni satir,
stitun veya bélgeye bir kiire yerlestiremez. Diger yandan Batu, ikinci
kiiresini ilk kiireyle ayni siraya, siituna veya bélgeye yerlegtirebilir.

Bu benzersiz kural, her oyuncunun oyun boyunca yerlestirdigi her
piyon igin gegerlidir.

Aciklama: Bir bosluga kendi piyonlariniz ile yerlesime izin verilmis olsa
bile rakip piyon bu bosluga yerlestiriimeye izin vermiyorsa, her iki
oyuncu icin de bu bosluk, o piyon igin kullanilamaz.

OYUNUN SONU

Dort farkli piyonu bir satir, situn veya bdlgeye yerlestiren ilk oyuncu
oyunu kazanir. Satir, sltun veya bdlgedeki diger piyonlarin kime ait
oldugunun bir dnemi yoktur (Sekil 4).

Eger sira size geldiginde, herhangi piyonunuzu oyun alanina
yerlestiremezseniz oyunu kaybedersiniz.
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