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  DURÉE D’UNE PARTIE
  Une partie dure généralement de 20 à 30 minutes.

  CONSEILS STRATÉGIQUES
 • Au début de la partie, il faut se déplacer de façon à occuper un 

maximum d’espace sur le plateau, dans toutes les directions. 
Si vous restez bloqué dans la zone où vous avez commencé, 
vous ne pourrez pas placer beaucoup de pièces.

 • Essayez de placer les plus grosses pièces sur le plateau au début de la 
partie. Si vous les gardez pour la fin de la partie, les emplacements 
disponibles seront réduits et vous risquez de ne plus pouvoir placer vos 
pièces. Gardez un œil sur les coins de vos pièces : assurez-vous d’avoir 
des ouvertures pour votre prochain mouvement.

 • Apprenez à tirer parti des caractéristiques de vos pièces. 
Selon leur forme, les pièces ont un potentiel offensif ou 
défensif, alors apprenez à les utiliser à bon escient.

 • Tout au long de la partie, gardez toujours au moins une 
porte de sortie de chaque côté de la zone autour de votre 
couleur (ou vos couleurs).

 • Jouez en fonction de vos pièces restantes, mais aussi en fonction de 
celles de votre adversaire. Votre adversaire ne pourra peut-être pas 
utiliser une zone encore vide s’il n’a pas les bonnes pièces.

Rappel : Souvenez-vous que les joueurs qui parviennent à placer 
toutes leurs pièces peuvent remporter jusqu’à 20 points. Empêchez 
votre adversaire de poser toutes ses pièces sur le plateau même si 
cela vous empêche de placer certaines de vos pièces.

  VARIANTES DE JEU
  Quatre joueurs (autre règle)
 • Corsez la partie en adoptant la règle suivante : les contacts 

entre pièces de même couleur sont possibles uniquement par 
les coins. Tout contact entre le coin d’une pièce et le bord d’une 
autre pièce de même couleur est interdit (voir figure 6).

CORRECT INCORRECT INCORRECT

Figure 6

Zone pour 3 joueurs

Figure 7

Il est possible d’appliquer cette autre règle pour les variantes 
ci-dessous.

Trois joueurs
 • Chaque joueur choisit une couleur. Une couleur ne sera pas utilisée.
 • La partie se déroule uniquement sur les cases brillantes du 

plateau. Les cases mates situées sur le bord extérieur ne 
doivent pas être utilisées (voir figure 7).

 • La première pièce jouée par chaque joueur doit couvrir l’un 
des points de départ signalés par un triangle. Il y a 6 points 
de départ et 3 joueurs, donc un point de départ doit rester 
inoccupé entre deux joueurs.

 • L’ordre de jeu et le calcul du score final restent identiques 
à ceux d’une partie classique à 4 joueurs.

Deux joueurs

 • L’ordre de jeu reste le même : bleu, jaune, rouge, puis vert.
 • Un joueur contrôle les pièces bleues et rouges, l’autre 

joueur les pièces jaunes et vertes.
 • La première pièce placée sur le plateau doit couvrir l’un des 

points de départ signalés par un triangle. Les pièces de 
départ d’un même joueur doivent être placées de manière 
symétrique sur le plateau (voir figure 2 : la pièce bleue 
est placée à l’opposé de la pièce rouge, et la pièce jaune 
à l’opposé de la pièce verte).

 • À la fin de la partie, chaque joueur calcule son score en 
additionnant les scores de ses couleurs. Le vainqueur est le 
joueur dont le score est le plus élevé.

Équipes (deux équipes de deux joueurs, soit quatre joueurs au total)
 • L’ordre de jeu reste le même : bleu, jaune, rouge, puis vert.
 • Une équipe contrôle les pièces bleues et rouges, l’autre 

équipe les pièces jaunes et vertes.
 • À la fin de la partie, chaque équipe calcule son score en 

additionnant les scores de ses membres. Les vainqueurs sont 
les joueurs de l’équipe ayant atteint le score le plus élevé.

Casse-tête en solo
 • Quatre-vingt-huit : il s’agit de faire seul une partie à quatre 

joueurs classique, en tentant de placer les 88 pièces sur 
le plateau.

 • Il est également possible de créer des motifs avec les pièces.

Blokus® Trigon® a été conçu d’après l’idée originale de Bernard Tavitian.
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  SPIELDAUER
  Eine Partie dauert etwa 20 bis 30 Minuten.

  STRATEGISCHE TIPPS
 • Zu Beginn der Partie solltest du dich in jede Richtung des 

Spielbretts möglichst weit ausbreiten. Wirst du in der Ecke, 
in der du begonnen hast, eingeschlossen, kannst du nur 
wenige Steine anlegen.

 • Versuche, die größten Steine möglichst frühzeitig zu legen: 
Die verfügbare Fläche wird Runde um Runde kleiner. Behalte 
die Spitzen deiner Steine im Auge und sorge dafür, dass du für 
deinen nächsten Spielzug Anlegemöglichkeiten hast.

 • Nutze die unterschiedlichen Formen deiner Steine. Manche sind 
eher für offensive, andere eher für defensive Spielzüge geeignet.

 • Lass dich von den anderen Spielern nicht in die Enge treiben, und halte 
dir immer eine oder mehrere Anlegemöglichkeiten in den Bereichen auf 
dem Spielbrett offen, in denen Steine deiner Farbe (oder Farben) liegen.

 • Behalte nicht nur die eigenen übrigen Steine, sondern auch 
die ungenutzten Steine deiner Mitspieler im Auge. Dein 
Mitspieler kann einen freien Bereich möglicherweise nicht 
besetzen, wenn er nicht über passende Steine verfügt.

Zur Erinnerung: Wer alle seine Steine auf dem Spielbrett unterbringt, 
kann bis zu 20 Pluspunkte erhalten. Versuche deshalb, deine Mitspieler 
daran zu hindern, alle Steine loszuwerden, auch wenn du dann 
möglicherweise selbst einige deiner Steine nicht anlegen kannst.

  SPIELVARIANTEN
  Vier Spieler (Variante)
 • Mit der folgenden Spielregel wird die Partie zu einer noch 

größeren Herausforderung: Gleichfarbige Steine dürfen sich 
ausschließlich an den Ecken berühren. Jeder Kontakt der 
Spitze eines Spielsteins mit der Seite eines anderen Steins 
derselben Farbe ist verboten (siehe Abbildung 6).

RICHTIG FALSCH FALSCH

Abbildung 6

Spielfläche bei 
3 Spielern

Abbildung 7

Diese Regel kann auch mit den folgenden Varianten 
kombiniert werden.
Drei Spieler
 • Jeder Spieler wählt eine Farbe. Die vierte Farbe wird 

nicht verwendet.
 • Es wird ausschließlich auf den glänzenden Feldern des 

Spielbretts gespielt. Die matten Felder am Rand dürfen 
nicht genutzt werden (siehe Abbildung 7).

 • Der erste Stein jedes Spielers muss eins der Startfelder 
(Dreiecksymbole) überdecken. Es gibt 6 Startfelder und 
3 Spieler, d. h., neben jedem genutzten Startfeld muss eins 
frei bleiben.

 • Die Reihenfolge der Farben und die Wertung entsprechen 
der Partie zu viert.

Zwei Spieler

 • Die Spielreihenfolge bleibt dieselbe: Blau, Gelb, Rot, Grün.
 • Ein Spieler verwendet die blauen und roten Steinen, der 

andere Spieler die gelben und grünen Steine.
 • Der erste Stein jeder Farbe muss eins der Startfelder 

(Dreiecksymbole) überdecken. Die beiden Startsteine eines 
Spielers müssen symmetrisch auf dem Spielbrett platziert 
werden (siehe Abbildung 2: Der blaue Stein liegt 
gegenüber dem roten Stein, und der gelbe Stein liegt 
gegenüber dem grünen Stein).

 • Am Ende der Partie berechnet jeder sein Ergebnis, indem er 
die Punkte seiner beiden Farben addiert. Wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt.

Teams (zwei Teams mit jeweils zwei Spielern – insgesamt 
vier Spieler)
 • Die Spielreihenfolge bleibt dieselbe: Blau, Gelb, Rot, Grün.
 • Die beiden Spieler mit den blauen und roten Steinen bilden 

ein Team, die Spieler mit den gelben und grünen Steinen 
bilden das andere Team.

 • Am Ende der Partie berechnet jedes Team sein Ergebnis, 
indem es die Punkte seiner beiden Farben addiert. Es 
gewinnt das Team mit den meisten Punkten.

Einzelspieler-Denkaufgabe
 • Achtundachtzi – Der Spieler legt die Steine wie bei einer 

Partie zu viert auf das Spielbrett und versucht, alle 88 Steine 
unterzubringen.

 • Man kann mit den Steinen auch Muster erfinden 
und auslegen.

Blokus® Trigon® basiert auf dem ursprünglichen Spielkonzept von 

Bernard Tavitian.
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  DURATA DI UNA PARTITA
  Una partita dura in genere dai 20 ai 30 minuti.

  SUGGERIMENTI STRATEGICI
 • All'inizio della partita, muovete in modo tale da occupare il 

maggior numero di caselle possibile in tutte le direzioni del 
tabellone. Se restate confinati nella vostra area di partenza, 
non potrete posizionare molti pezzi.

 • Cercate di posizionare i pezzi più grandi sul tabellone 
all'inizio della partita. Se li conserverete per la fine della 
partita, potrebbe non esserci più lo spazio sufficiente per 
piazzarli. Tenete d'occhio gli angoli dei vostri pezzi: 
assicuratevi di avere delle opzioni per la mossa successiva.

 • Sfruttate le caratteristiche dei vostri pezzi. La loro forma gli 
conferisce un potenziale offensivo o difensivo, quindi 
imparate ad usarli conseguentemente.

 • Durante il gioco, tenete uno o più vie di fuga su ogni lato 
dell'area contenente il vostro colore (o colori).

 • Mentre giocate, tenete a mente non solo quali sono i vostri pezzi 
restanti, ma anche quelli del vostro avversario. Potrebbe non 
essere in grado di sfruttare un'area vuota senza i pezzi corretti.

Ricordate: i giocatori che piazzano tutti i propri pezzi sul tabellone 
possono totalizzare fino a 20 punti. Impedite al vostro avversario di 
posizionare tutti i propri pezzi sul tabellone anche se questo dovesse 
impedire a voi di piazzare alcuni dei vostri pezzi.

  VARIAZIONI DEL GIOCO
  Quattro Giocatori (Regola Alternativa)
 • Rendete il gioco ancora più avvincente adottando la regola 

seguente: i pezzi dello stesso colore possono toccarsi solo 
agli angoli. Non è ammesso che l'angolo di un pezzo tocchi il 
lato di un altro pezzo dello stesso colore (vedi Figura 6).

CORRETTO ERRATO ERRATO

Figura 6

area per tre giocatori

Figura 7

Se lo desiderate, potete applicare questa regola alternativa 
a ognuna delle varianti sottostanti.

Tre Giocatori
 • Ogni giocatore sceglie un colore. Un colore non verrà utilizzato.
 • Il gioco si svolge solo sulle caselle lucide del tabellone. Le 

caselle opache del bordo esterno non devono essere usate 
(vedi Figura 7).

 • Il primo pezzo posizionato da ogni giocatore deve coprire uno 
dei punti di partenza indicati dal simbolo del triangolo. Ci sono 
6 punti di partenza e 3 giocatori, quindi uno dei punti di 
partenza resterà libero tra i punti di partenza di ogni giocatore.

 • L'ordine di gioco e il calcolo del punteggio finale non 
variano rispetto alla versione standard a 4 giocatori.

Due Giocatori

 • L'ordine di gioco è lo stesso: blu, giallo, rosso e verde.
 • Un giocatore controlla i pezzi blu e rossi e l'altro controlla 

i pezzi gialli e verdi.
 • Il primo pezzo posizionato sul tabellone deve coprire uno 

dei punti di partenza indicati dal simbolo del triangolo. 
I pezzi iniziali di uno stesso giocatore devono essere posti in 
maniera asimmetrica sul tabellone (vedi figura 2: il pezzo 
blu è posizionato dal lato opposto rispetto al rosso, mentre il 
pezzo giallo è posizionato dal lato opposto rispetto al verde).

 • Alla fine della partita, ogni giocatore calcola il proprio 
punteggio sommando i punti dei propri colori. Il vincitore 
sarà il giocatore con il punteggio più alto.

A Squadre (due squadre da due giocatori - per un totale di 
quattro giocatori)
 • L'ordine di gioco è lo stesso: blu, giallo, rosso e verde.
 • Una squadra controlla i pezzi blu e rossi e l'altra controlla 

i pezzi gialli e verdi.
 • Alla fine della partita, ogni squadra calcola il proprio 

punteggio sommando i punti dei propri membri. I vincitori 
saranno i giocatori della squadra con il punteggio più alto.

Rompicapo per Un Giocatore
 • Ottantotto - Giocate come se affrontaste una partita 

standard a quattro giocatori separati con l'obiettivo di 
piazzare tutti gli 88 pezzi sul tabellone.

 • Potete anche creare dei disegni con i pezzi.

Blokus è basato sull'idea originale di Bernard Tavitian.
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  SPEELDUU
  Een spel duurt meestal 20 tot 30 minuten.

  STRATEGISCHE TIPS
 • Probeer in het begin van het spel in alle richtingen zoveel 

mogelijk vakjes op het bord te veroveren. Als je alleen maar in je 
startgebied blijft, zul je niet veel steentjes kunnen aanleggen.

 • Probeer aan het begin van het spel de grootste steentjes op 
het bord te leggen. Als je deze bewaart tot het eind van het spel, 
is er mogelijk geen plaats meer voor de grootste steentjes. 
Let goed op de hoekjes van je steentjes - zorg ervoor dat je 
mogelijkheden openhoudt voor je volgende beurt.

 • Doe je voordeel met de vorm van de steentjes. Iedere vorm 
heeft zijn eigen mogelijkheden voor aanvallen en verdedigen, 
dus leer hoe je de steentjes daarvoor kunt gebruiken.

 • Houd tijdens het spel een of meer vluchtwegen open aan 
elke kant van het gebied waar jouw kleur ligt.

 • Houd tijdens het spelen niet alleen je eigen nog te spelen steentjes 
goed in de gaten, maar ook die van je tegenspelers. Probeer het 
spel zo te spelen dat je tegenspeler een ruimte niet kan vullen 
omdat hij/zij niet over een steentje met de juiste vorm beschikt.

Niet vergeten: Spelers die al hun steentjes op het bord kunnen 
leggen, kunnen 20 punten verdienen. Probeer daarom te verhinderen 
dat je tegenspeler al zijn/haar steentjes op het bord legt, ook als dit 
betekent dat je zelf minder steentjes op het bord kunt leggen.

  SPELVARIANTEN
  Vier spelers (Alternatieve regel)
 • Je kunt het spel nog spannender maken door af te spreken 

dat steentjes van dezelfde kleur elkaar alleen met de hoeken 
mogen raken. En dat contact tussen de hoek van een 
steentje en de zijkant van een ander steentje met dezelfde 
kleur verboden is (zie figuur 6).

GOED FOUT FOUT

Figuur 6

gebied voor 3 spelers

Figuur 7

Desgewenst kan deze alternatieve spelregel in alle onderstaande 
spelvarianten worden toegepast.

Drie spelers
 • Iedere speler kiest een kleur. Eén kleur doet niet mee.
 • Dit spel wordt alleen op de glimmende vakjes van het 

speelbord gespeeld. De matte vakjes langs de rand van het 
speelbord worden niet gebruikt (zie figuur 7).

 • Het eerst gespeelde steentje van iedere speler moet een 
van de startplaatsen bedekken. Deze zijn te herkennen aan 
het driehoeksymbool. Er zijn 6 startplaatsen en 3 spelers, 
dus tussen de startplaatsen van de spelers is er steeds één 
startplaats die niet wordt gebruikt.

 • De spelvolgorde en puntentelling zijn gelijk aan die in het 
standaardspel met 4 spelers.

Twee spelers

 • De spelvolgorde blijft ongewijzigd: blauw, geel, rood en 
dan groen.

 • De ene speler speelt met de blauwe en rode steentjes, en de 
andere speler met de gele en groene steentjes.

 • Het eerste steentje moet een van de startplaatsen bedekken. 
Deze zijn te herkennen aan het driehoeksymbool. De steentjes 
van dezelfde speler aan het begin van het spel moeten 
symmetrisch worden aangelegd op het bord (zie figuur 2: 
het blauwe steentje is tegenover het rode steentje gelegd, 
en het gele steentje tegenover het groene steentje.

 • Aan het eind van het spel berekenen de spelers hun score 
door de scores van hun kleuren bij elkaar op te tellen. De 
speler met de hoogste score is de winnaar.

Teams (twee teams van twee spelers - vier spelers in totaal)
 • De spelvolgorde blijft ongewijzigd: blauw, geel, rood en 

dan groen.
 • Het ene team speelt met de blauwe en rode steentjes, 

en het andere team met de gele en groene steentjes.
 • Aan het eind van het spel berekent ieder team zijn score 

door de scores van de teamleden bij elkaar op te tellen. 
Het team met de hoogste score heeft gewonnen.

Hersenkraker voor één speler
 • Achtentachtig: Bij deze variant speel je in je eentje voor de 

vier spelers van het standaardspel, en probeer je zelf alle 88 
steentjes op het spelbord te krijgen.

 • Je kunt ook leuke ontwerpen met de steentjes maken.

Blokus® Trigon® is gebaseerd op het originele concept van Bernard Tavitian.
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  DURACIÓN DEL JUEGO
  Las partidas suelen durar aproximadamente de 20 a 30 minutos.

  CONSEJOS ESTRATÉGICOS
 • Al principio de la partida, es aconsejable moverse en varias direcciones con el fin 

de ocupar el mayor espacio posible del tablero. Si te limitas a colocar piezas solo 
en la zona donde has empezado la partida, llegará un punto en que no podrás 
colocar demasiadas piezas.

 • Es recomendable intentar colocar las piezas de mayor tamaño al principio de la 
partida, porque si se guardan para el final de la partida, es posible que ya no 
quede espacio para colocarlas. Si las guardas para el final de la partida, puede 
que ya no quede espacio para colocarlas. Observa tus piezas (las que tienes en el 
tablero), para asegurarte de que tienes varias opciones para la siguiente jugada.

 • Aprovecha las características de tus piezas. Sus formas les confieren un potencial 
defensivo u ofensivo diferente según la pieza, por ello es aconsejable estudiar 
dicho potencial y usar cada pieza según te convenga.

 • Durante la partida, vigila la colocación de tus piezas de modo que siempre dispongas 
de una o más vías de escape en cada uno de los lados de la zona de tu color.

 • Es conveniente tener en cuenta, además de las propias piezas, las piezas que los 
rivales todavía no han colocado, porque hacia el final de la partida les puede 
resultar mucho más difícil colocarlas. Durante la partida, es útil tener en cuenta no 
solo las piezas que te quedan por colocar sino también las que les quedan por 
colocar a tus rivales, ya que es posible que no puedan explotar una zona vacía 
simplemente porque no disponen de las piezas adecuadas para colocar ahí.

Recuerda: Los jugadores que consiguen colocar todas sus piezas en el tablero 
obtienen 20 puntos por ello. Evita que tus rivales coloquen todas sus piezas en el 
tablero aunque eso suponga que tú tampoco puedas colocar todas las tuyas.

  VARIACIONES DE JUEGO
  Cuatro jugadores (Regla especial)
 • Añade dificultad y emoción al juego con la siguiente regla especial: 

el contacto entre piezas del mismo color solo puede hacerse por los vértices. 
Es decir, está prohibido cualquier contacto entre el vértice de una pieza y el 
lado de otra, cuando se trata de piezas del mismo color (ver figura 6).

CORRECTO INCORRECTO INCORRECTO

Figura 6

área de juego para 
3 jugadores

Figura 7

Si se desea, puede utilizarse también esta regla especial en 
cualquiera de las variaciones de juego siguientes.

Tres jugadores
 • Cada jugador elige un color. Sobrará un color, que queda 

fuera de juego.
 • Se juega solo en las casillas brillantes del tablero. Las casillas 

mates del borde exterior no se pueden ocupar (ver figura 7).

 • La primera pieza colocada en el tablero por cada uno de 
los jugadores debe ocupar obligatoriamente una de las 
casillas de salida, indicadas con un pequeño triángulo. 
Hay 6 casillas de salida y 3 jugadores, así que debe dejarse 
una casilla de salida vacía entre dos ocupadas.

 • El orden de juego y el recuento de puntuación se efectúan 
de la misma manera que en la versión de juego normal 
(4 jugadores).

Dos jugadores

 • Se sigue el mismo orden de juego: azul, amarillo, rojo y verde.
 • Un equipo juega con las piezas azules y rojas y el otro con 

las piezas amarillas y verdes.
 • La primera pieza colocada en el tablero por cada uno de los 

jugadores debe ocupar obligatoriamente una de las casillas 
de salida, indicadas con un pequeño triángulo. Las piezas 
iniciales de cada jugador deben situarse de forma simétrica 
sobre el tablero (ver figura 2: la pieza azul está situada 
enfrente de la roja y la amarilla está enfrente de la verde).

 • Al final de la partida, cada jugador calcula su puntuación, 
sumando las puntuaciones de las piezas de sus colores. 
Gana el jugador que consiga mayor puntuación.

Equipos (dos equipos de dos jugadores cada uno; en total 
cuatro jugadores)
 • Se sigue el mismo orden de juego: azul, amarillo, rojo y verde.
 • Un equipo juega con las piezas azules y rojas y el otro con 

las piezas amarillas y verdes.
 • Al final de la partida, cada equipo calcula su puntuación, 

sumando las puntuaciones de cada uno de sus jugadores. 
Ganan los jugadores del equipo que consiga 
mayor puntuación.

Solitario
 • Ochenta y ocho: se juega como si jugaran cuatro jugadores, 

igual que en la versión de juego normal, y el objetivo es 
conseguir colocar las 88 piezas en el tablero.

 • También puedes crear diferentes diseños con las piezas.

Blokus® Trigon® es un juego basado en el concepto original de 

Bernard Tavitian.
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  DURAÇÃO DO JOGO
  O jogo demora normalmente 20 a 30 minutos.

  DICAS DE ESTRATÉGIA
 • No início do jogo, tenta ocupar o máximo de espaços em 

todas as direções do tabuleiro. Se se restringir a uma área do 
tabuleiro, não conseguirás colocar muitas peças.

 • Tenta colocar as peças maiores no tabuleiro no início do jogo. 
Se as guardares para o final do jogo, pode não haver espaço 
para elas. Não descures os cantos das peças – certifica-te de 
que tens opções para a próxima jogada.

 • Tira partido das características das tuas peças. As suas 
formas têm potencial de ataque ou defesa, por isso, 
aprende a usá-las para os diferentes propósitos.

 • No decorrer do jogo, mantém um ou mais meios de fuga 
em cada lado da área que contém a sua cor (ou cores).

 • Ao jogares, lembra-te das peças que ainda tens na mão, 
mas também das que o teu adversário tem. O adversário 
pode não explorar uma área vazia se não tiver as 
peças corretas.

Lembra-te: Os jogadores que colocarem todas as peças no 
tabuleiro podem ganhar até 20 pontos. Tenta evitar que 
o adversário coloque todas as peças no tabuleiro, mesmo que 
isso signifique não colocar peças suas no tabuleiro.

  VARIANTES DO JOGO
  Quatro jogadores (Regra alternativa)
 • Torna o jogo mais desafiante adotando a seguinte regra: 

as peças da mesma cor só se podem tocar nos cantos. 
Qualquer contacto entre o canto de uma peça e o lado de 
outra peça da mesma cor é proibido (ver figura 6).

CORRETO INCORRETO INCORRETO

Figura 6

Área para 3 jogadores

Figura 7

Se desejado, esta regra alternativa pode ser aplicada a cada 
uma das variantes abaixo.

Três jogadores
 • Cada jogador escolhe uma cor. Uma das cores fica fora 

de jogo.
 • O jogo só decorre nos quadrados brilhantes do tabuleiro. 

Os quadrados mate coloridos na parte externa do tabuleiro 
não podem ser usados (ver figura 7).

 • A primeira peça colocada no tabuleiro por cada jogador 
deve cobrir um dos pontos de partida indicados pelo 
símbolo em triângulo. Há 6 pontos de partida e 3 jogadores, 
por isso, um ponto de partida deve ficar livre entre cada 
ponto de partida de cada jogador.

 • A ordem do jogo e o cálculo da pontuação final permanecem 
os mesmos, conforme num jogo de 4 jogadores.

Dois jogadores

 • A ordem do jogo é a mesma: azul, amarelo, vermelho e verde.
 • Um jogador joga com as peças azuis e vermelhas e o outro 

jogador joga com as peças amarelas e verdes.
 • A primeira peça deve ser colocada no tabuleiro sobre um 

dos pontos de partida indicados pelo símbolo em triângulo. 
As peças iniciais do mesmo jogador têm de ser colocadas 
simetricamente no tabuleiro (ver figura 2: a peça azul 
é colocada em frente à peça vermelha e a peça amarela 
é colocada em frente à peça verde).

 • No final do jogo, cada jogador calcula a sua pontuação 
adicionando as pontuações da(s) sua(s) cor(es). O vencedor 
é o jogador com mais pontos.

Equipas (duas equipas de dois jogadores – quatro jogadores 
no total)
 • A ordem do jogo é a mesma: azul, amarelo, vermelho 

e verde.
 • Uma equipa joga com as peças azuis e vermelhas e a outra 

joga com as peças amarelas e verdes.
 • No final do jogo, cada equipa calcula a sua pontuação 

adicionando as pontuações dos seus membros. Os vencedores 
são os jogadores da equipa com a maior pontuação.

Quebra-cabeças para 1 jogador
 • Oitenta e oito – Joga como quatro jogadores individuais 

num jogo normal para 4 jogadores, tentando colocar todas 
as 88 peças no tabuleiro.

 • Também podes criar padrões com as peças.

Blokus® Trigon® é baseado no conceito original de Bernard Tavitian.
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  SPELETS VARAKTIGHET
  Spelet varar i cirka 20-30 minuter.

  TIPS
 • I början av spelet, flytta utåt för att täcka så stort område 

som möjligt i alla riktningar på brädet. Om du blir begränsad 
till det område där du började, kommer du inte att kunna 
lägga ut så många bitar.

 • Försök att lägga ut de största bitarna på brädet i början av 
spelet. Om du sparar dem till slutet är det inte säkert att det 
finns plats för dem. Håll koll på hörnen på dina bitar - se till att 
du har möjligheter för ditt nästa drag.

 • Utnyttja dina bitars egenskaper. Deras form gör att de har 
olika offensiva och deffensiva egenskaper, försök lär dig hur 
du ska använda dem.

 • Under spelets gång är det bra att hålla en eller flera flyktvägar 
öppna på båda sidor om fältet med din färg (eller färger).

 • Under spelets gång ska du inte bara hålla reda på de bitar du 
har kvar själv utan även de bitar som motståndarna har kvar. 
Motståndarna kanske inte kan utnyttja ett tomt fält om han 
eller hon inte har rätt bitar.

Kom ihåg: Spelare som lägger ut alla sina bitar på brädet, kan få 
upp till 20 poäng. Hindra din motståndare från att lägga ut alla 
sina bitar, även om det innebär att du inte kan lägga ut några av 
dina bitar på brädet.

  VARIATIONER AV SPELET
  Fyra spelare (alternativa regler)
 • Gör spelet mer utmanande genom att lägga till följande 

regel: bitar av samma färg får bara ha kontakt vid hörnen. 
All kontakt mellan hörnet på en bit och sidan på en annan 
bit i samma färg är förbjuden (se bild 6).

RÄTT FEL FEL

Bild 6

område för 3 spelare

Bild 7

Den här alternativa regeln kan läggas till alla de följande 
spelvariationerna nedan.

Tre spelare
 • Spelarna väljer en varsin färg. En färg används inte i spelet.
 • Spelet spelas bara på de blanka fälten på brädet. De matta 

fälten längst ut vid kanten får inte användas (se bild 7).

 • Spelarnas första utlagda bit måste täcka en av 
startpunkterna märkta med triangelsymbolen. Det finns 
6 startpunkter och 3 spelare så en startpunkt mellan varje 
spelares startpunkt ska lämnas fri.

 • Spelordning och poängräkning är densamma som i det 
vanliga spelet för 4 spelare.

Två spelare

 • Spelordningen är densamma: blå, gul, röd, grön.
 • En spelare har de blå och röda bitarna och den andra 

spelaren har de gula och gröna bitarna.
 • Den första biten som läggs ut på brädet måste täcka en 

av startpunkterna märkta med triangelsymbolen. När 
samma spelare lägger ut sina första bitar måste de läggas 
symmetriskt (se bild 2: den blå biten ligger mittemot 
den röda biten och den gula biten ligger mittemot den 
gröna biten).

 • När spelet är slut, räknar varje spelare ihop sina poäng 
genom att lägga ihop poängen för de båda färgerna. 
Spelaren med högst poäng vinner.

Lag (två lag med två spelare – fyra spelare totalt)
 • Spelordningen är densamma: blå, gul, röd, grön.
 • Ett lag har de blå och röda bitarna och det andra laget har 

de gula och gröna bitarna.
 • När spelet är slut, räknar varje lag ihop poängen genom att 

lägga íhop lagmedlemmarnas poäng. Laget med högst 
poäng vinner.

Klurigt spel för en spelare
 • Åttioåtta – Spela som fyra enskilda spelare med de vanliga 

reglerna för fyra spelare och med målet att lägga ut alla 
88 bitarna på brädet.

 • Du kan även skapa mönster med bitarna.

Blokus® Trigon® är baserat på en originalidé av Bernard Tavitian.
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  PELIN KESTO
  Peli kestää tavallisesti 20–30 minuuttia.

  STRATEGIAVINKKEJÄ
 • Valtaa pelin alussa mahdollisimman laaja alue laudan 

jokaiseen suuntaan. Jos jäät alueelle, josta aloitit, et saa 
laudalle montaa laattaa.

 • Pyri asettamaan suurimmat laatat laudalle pelin alussa. 
Jos säästät niitä loppuun, niille ei ehkä ole enää tilaa laudalla. 
Pidä silmällä laattojesi kulmakohtia ja varmista, että sinulla 
on vaihtoehtoja myös seuraavalla pelivuorolla.

 • Hyödynnä laattojesi ominaisuuksia. Laattojen erilaiset 
muodot antavat niille erilaisia etuja hyökkäys- tai 
puolustuspelissä, joten opettele käyttämään niitä oikein.

 • Pidä koko pelin ajan avoinna useampia pakoreittejä 
molemmin puolin aluetta, joka sisältää 
omanvärisiäsi laattoja.

 • Pidä pelatessasi lukua sekä omista että vastustajasi jäljellä 
olevista laatoista. Vastustajasi ei ehkä voi hyödyntää tyhjää 
aluetta, jos hänellä ei ole siihen sopivaa laattaa.

Muista: kaikki laattansa laudalle asettanut pelaaja voi saada 
enintään 20 pistettä. Estä vastustajaasi saamasta kaikkia 
laattojaan laudalle, vaikka se estäisi puolestaan sinua saamasta 
joitakin omia laattojasi laudalle.

  PELIN MUUNNELMAT
  4 pelaajaa (vaihtoehtoiset säännöt)
 • Tee pelistä entistä haastavampi seuraavalla 

sääntömuunnelmalla: samanväriset laatat saavat koskettaa 
toisiaan vain kulmista. Laatan kulma ei saa koskettaa 
samanvärisen laatan sivua, ainoastaan kahden kulman 
välinen kosketus on sallittu (ks. kuva 6).

OIKEIN VÄÄRIN VÄÄRIN

Kuva 6

3 pelaajan pelissä 
käytettävä alue

Kuva 7

Tätä vaihtoehtoista sääntöä voidaan soveltaa myös alla 
kuvattuihin pelimuunnelmiin.

3 pelaajaa
 • Jokainen pelaaja valitsee värin. Yhtä väriä ei pelata lainkaan.
 • Peliä pelataan vain laudan kirkkaalla alueella. Ulkoreunan 

himmeää aluetta ei käytetä (ks. kuva 7).

 • Jokaisen pelaajan ensimmäisen laatan on peitettävä yksi 
kolmiolla merkityistä aloituspisteistä. Aloituspisteitä on 6 ja 
pelaajia 3, joten pelaajien aloituspisteiden väliin tulee jäädä 
yksi tyhjä aloituspiste.

 • Pelijärjestys ja pistelasku ovat samat kuin tavallisessa 
4 pelaajan pelissä.

2 pelaajaa

 • Pelijärjestys pysyy samana: sininen, keltainen, punainen, vihreä.
 • Toinen pelaaja pelaa sinisillä ja punaisilla laatoilla, toinen 

keltaisilla ja vihreillä.
 • Kummankin pelaajan ensimmäisen laatan on peitettävä yksi 

kolmiolla merkityistä aloituspisteistä. Pelaajan aloituslaattojen 
on sijaittava symmetrisesti toisiinsa nähden (ks. kuva 2: sininen 
laatta on vastapäätä punaista laattaa ja keltainen laatta 
vastapäätä vihreää laattaa).

 • Pelin lopuksi kumpikin pelaaja laskee molempien omien 
väriensä pisteet yhteen. Suurimman pistemäärän 
saanut voittaa.

Joukkuepeli (2 kahden pelaajan joukkuetta, yhteensä 4 pelaajaa)
 • Pelijärjestys pysyy samana: sininen, keltainen, punainen, vihreä.
 • Toinen joukkue pelaa sinisillä ja punaisilla laatoilla, toinen 

keltaisilla ja vihreillä.
 • Pelin lopuksi kumpikin joukkue laskee joukkueen molempien 

jäsenten pisteet yhteen. Voittajajoukkue on se, jonka pelaajien 
yhteispistemäärä on suurin.

Yhden pelaajan aivojumppa
 • 88 – Pelaa 4 erillisen pelaajan puolesta, kuten tavallisessa 

neljän pelaajan pelissä. Tavoitteena on saada kaikki 88 
laattaa laudalle.

 • Voit myös sommitella laatoista kuvioita.

Blokus® Trigon® perustuu Bernard Tavitianin alkuperäisideaan.
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  SPILLETS VARIGHED
  Et spil varer typisk mellem 20 og 30 minutter.

  STRATEGITIP
 • Bred dig ud over brættet i alle retninger i starten af spillet. 

Hvis du lukker dig inde i det område, du starter i, kan du ikke 
lægge ret mange brikker.

 • Forsøg at lægge de største brikker på brættet i begyndelsen af 
spillet. Hvis du gemmer dem til sidst, er der måske ikke plads 
til dem. Hold øje med hjørnerne af dine brikker – sørg for, at 
du holder mulighederne åbne til din næste tur.

 • Udnyt dine brikkers forskellige former. Formerne giver 
brikkerne forskellige offensive og defensive muligheder, 
så lær at bruge dem optimalt.

 • Sørg for at have en eller flere flugtmuligheder på hver side af 
det område, der indeholder din farve (eller dine farver).

 • Når du spiller, skal du prøve at holde øje med både dine 
egne og din modstanders resterende brikker. Din 
modstander er måske ikke i stand til at udnytte et tomt 
område, hvis han eller hun ikke har den rigtige brik.

Husk: Spillere, som lægger alle deres brikker på brættet, kan få 
op til 20 point. Prøv at forhindre din modstander i at lægge alle 
sine brikker på brættet, selv om det forhindrer dig selv i at lægge 
nogle af dine egne brikker.

  SPILVARIATIONER
  Fire spillere (Alternativ regel)
 • Gør spillet mere udfordrende med følgende regel: Brikker 

i samme farve må kun røre hinanden i hjørnerne. Der må 
ikke være kontakt mellem hjørnet af en brik og siden af en 
anden brik i samme farve (se figur 6).

KORREKT FORKERT FORKERT

Figur 6

område for 3 spillere

Figur 7

Denne regel kan også bruges på de følgende spilvariationer.

Tre spillere
 • Hver spiller vælger en farve. En af farverne kommer ikke 

i spil.
 • Spillet spilles kun på de skinnende felter på brættet. 

De matte felter langs yderkanten må ikke bruges 
(se figur 7).

 • Den første brik, hver spiller lægger, skal dække et af 
startfelterne angivet med et trekantsymbol. Der er 
6 startfelter og 3 spillere, så der skal være et tomt startfelt 
mellem spillernes startfelter.

 • Spillerækkefølgen og sammentællingen er de samme som 
i et standardspil med 4 spillere.

To spillere

 • Spillerækkefølgen er den samme: blå, gul, rød og grøn.
 • Den ene spiller har de blå og røde brikker, og den anden har 

de gule og grønne brikker.
 • Den første brik, der lægges på brættet, skal dække et af 

startfelterne angivet med et trekantsymbol. De første 
brikker fra samme spiller skal lægges symmetrisk på 
brættet (se figur 2: Den blå brik er lagt modsat den 
røde brik, og den gule brik er lagt modsat den grønne).

 • Når spillet er slut, lægger hver spiller antallet af point for 
sine farver sammen. Vinderen er den spiller, der har 
flest point.

Hold (to hold med to spillere – fire spillere i alt)
 • Spillerækkefølgen er den samme: blå, gul, rød og grøn.
 • Det ene hold har de blå og røde brikker, og det andet har 

de gule og grønne brikker.
 • Når spillet er slut, lægger hvert hold antallet af point for 

sine spilere sammen. Vinderne er det hold, der har 
flest point.

Hovedbrud for én spiller
 • Otteogfirs – Spil som fire individuelle spillere i et standard 

firemandsspil med det formål at få alle 88 brikker 
på brættet.

 • Du kan også lave mønstre med brikkerne.

Blokus® Trigon® er baseret på en idé af Bernard Tavitian.
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  SPILLETS VARIGHET
  Hvert spill varer vanligvis mellom 20 og 30 minutter.

  STRATEGITIPS
 • I begynnelsen av spillet bør du legge brikker over et så stort 

område som mulig, for å oppta mest mulig plass i alle 
retninger på brettet. Hvis du blir sperret inne i startområdet, 
vil du ikke kunne legge ned så mange brikker.

 • Prøv å plassere de største brikkene på brettet i begynnelsen av 
spillet. Hvis du venter for lenge med dem, kan det hende de 
ikke får plass. Hold øye med hjørnene på brikkene dine – sørg 
for å ha flere alternativer for ditt neste trekk.

 • Utnytt egenskapene til brikkene. Formen på brikkene gir 
dem forskjellige offensive eller defensive egenskaper, som 
du bør lære å utnytte.

 • Det er alltid smart å holde en eller to "fluktveier" åpne på hver 
side av området som inneholder dine brikker (i en eller to farger).

 • Når du spiller, er det lurt å ikke bare tenke på dine egne 
gjenværende brikker, men også på motspillerens. Det kan 
hende motspilleren ikke vil kunne utnytte et åpent område 
hvis han eller hun ikke har de riktige brikkene.

Husk: Spillere som kan legge alle brikkene sine på spillebrettet, 
kan få opptil 20 poeng. Prøv alltid å hindre motspilleren fra 
å legge ned alle sine brikker på brettet selv om dette hindrer 
deg fra å legge ned noen av dine egne.

  VARIANTER AV SPILLET
  Fire spillere (alternativ regel)
 • Gjør spillet mer utfordrende ved å bruke følgende regel: 

Brikker i samme farge kan bare ha kontakt med hverandre 
i hjørnene. Hjørnet på en brikke kan ikke være i kontakt 
med siden av en annen brikke i samme farge (se figur 6).

Figur 6

Spilleområde for 
3 spillere

Figur 7

Denne alternative regelen kan brukes i alle variantene av spillet 
som er beskrevet nedenfor.

Tre spillere
 • Hver spiller velger en farge. En farge vil da ikke bli brukt.
 • Spillerne kan bare bruke de blanke rutene på brettet. 

De matte rutene langs ytterkanten skal ikke brukes 
(se figur 7).

 • Den første brikken som legges ned av hver spiller, må dekke 
et av startpunktene som er vist med et trekantsymbol. Det 
er 6 startpunkter og 3 spillere, så det bør være et ledig 
startpunkt mellom hver spillers startpunkt.

 • Spillerekkefølgen og beregningen av poengsum er den 
samme som for standardspillet med 4 spillere.

To spillere

 • Spillerekkefølgen er den samme: blå, gul, rød, grønn.
 • Den ene spilleren bruker de blå og røde brikkene, og den 

andre spilleren bruker de gule og grønne brikkene.
 • Den første brikken som legges ned på brettet, må dekke 

et av startpunktene som er vist med et trekantsymbol. 
Startbrikkene til den samme spilleren må plasseres 
symmetrisk på brettet (se figur 2: den blå brikken er 
plassert på motsatt side av den røde brikken, og den gule 
brikken er plassert på motsatt side av den grønne brikken).

 • Når spillet et slutt, beregner hver spiller sin poengsum 
ved å legge sammen poengene for begge fargene sine. 
Den spilleren som har høyest poengsum, har vunnet.

Lag (to lag med to spillere – fire spillere totalt)
 • Spillerekkefølgen er den samme: blå, gul, rød, grønn.
 • Det ene laget bruker de blå og røde brikkene, og det andre 

laget bruker de gule og grønne brikkene.
 • Når spillet et slutt, beregner hvert lag sin poengsum ved 

å legge sammen poengene for begge medlemmene. 
Spillerne på laget som har høyest poengsum, har vunnet.

Hjernetrimoppgave for 1 spiller
 • Åttiåtte – Spill som fire separate spillere i et vanlig spill 

for fire spillere. Målet er å få lagt ned alle de 88 brikkene 
på brettet.

 • Du kan også bruke brikkene til å lage mønstre.

Blokus® Trigon® er basert på et originalkonsept av Bernard Tavitian.

RIKTIG FEIL FEIL
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  DOBA TRVÁNÍ HRY
  Hra obvykle trvá 20 až 30 minut.

  STRATEGICKÉ TIPY
 • Na začátku hry se na herním plánu snažte zabrat co nejvíce 

prostoru ve všech směrech. Pokud zůstanete uzavřeni ve své 
startovní oblasti, nebudete moci umístit mnoho dílů.

 • Pokuste se na herní plán umístit největší díly hned na začátku 
hry. Pokud si je budete schovávat na konec hry, nemusí na ně 
zbýt místo. Sledujte rohy svých dílů – pohlídejte si možnosti 
pro příští tah.

 • Využívejte vlastností svých dílů ve svůj prospěch. Jejich tvary 
jim dávají různý útočný nebo obranný potenciál, takže se je 
naučte odpovídajícím způsobem používat.

 • V průběhu hry si udržujte jednu nebo více únikových 
možností na každé straně oblasti, která obsahuje vaši barvu 
(nebo barvy).

 • Při hře mějte na paměti nejen své zbývající díly, ale také 
zbývající díly protihráče. Protihráč nemůže využít prázdnou 
oblast, pokud nemá ty správné díly.

Nezapomeňte: Hráči, kteří na herní plán umístí všechny své díly, 
mohou získat až 20 bodů. Zabraňte protihráči, aby umístil 
všechny své díly na herní plán, i když vám to zabrání v umístění 
některých vašich dílů.

  OBMĚNY HRY
  Čtyři hráči (alternativní pravidlo)
 • Zvyšte obtížnost hry pomocí následujícího pravidla: díly 

stejné barvy se mohou dotýkat pouze rohy. Je zakázáno, aby 
se dotýkal roh jednoho dílu se stranou jiného dílu stejné 
barvy (viz obrázek 6).

Obrázek 6

oblast pro 3 hráče

Obrázek 7

Toto alternativní pravidlo lze případně uplatnit na kteroukoli 
z níže uvedených variant.

Tři hráči
 • Každý z hráčů si vybere jednu barvu. S jednou barvou se 

nebude hrát.
 • Hraje se pouze na lesklých políčkách herního plánu. Matná 

políčka na vnějším okraji se nesmí používat (viz obrázek 7).

 • Každý hráč musí první díl umístit tak, aby zakrýval některé 
ze startovních políček označených symbolem trojúhelníku. 
3 hráči mají 6 startovních políček, takže jedno startovní 
políčko z políček každého hráče zůstane volné.

 • Pořadí hráčů a výsledné bodování zůstávají stejné jako ve 
standardní hře pro 4 hráče.

Dva hráči

 • Hraje se ve stejném pořadí podle barev: modrá, žlutá, 
červená a zelená.

 • Jeden hráč hraje s modrými a červenými díly, druhý pak se 
žlutými a zelenými díly.

 • První díl je nutné umístit tak, aby zakrýval některé ze 
startovních políček označených symbolem trojúhelníku. 
Hráč musí své startovní díly umístit na herní plán symetricky 
(viz obrázek 2: modrý díl je umístěn naproti červenému 
dílu a žlutý naproti zelenému).

 • Na konci hry si každý z hráčů sečte body za své barvy 
a spočítá si skóre. Vítězí hráč s nejvyšším počtem bodů.

Týmy (dva týmy po dvou hráčích – celkem čtyři hráči)
 • Hraje se ve stejném pořadí podle barev: modrá, žlutá, 

červená a zelená.
 • Jeden tým hraje s modrými a červenými díly, druhý pak se 

žlutými a zelenými díly.
 • Na konci hry si každý tým sečte body za oba členy a spočítá 

si skóre. Vítězí hráči týmu s nejvyšším počtem bodů.

Hlavolam pro jednoho hráče
 • Osmdesát osm – Hrajte jako čtyři samostatní hráči ve 

standardní hře pro čtyři s cílem umístit na herní plán všech 
88 dílů.

 • Rovněž můžete z dílů vytvořit určité tvary.

Hra Blokus® Trigon® je založena na původním konceptu Bernarda Tavitiana.

SPRÁVNĚ ŠPATNĚ ŠPATNĚ
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  CZAS TRWANIA GRY
  Gra zazwyczaj trwa od 20 do 30 minut.

  WSKAZÓWKI DOTYCZĄCE STRATEGII
 • Na początku gry układaj elementy w stronę zewnętrznych 

krawędzi planszy, aby zająć maksymalną ilość miejsca 
w każdym kierunku. Jeśli dasz się zamknąć przy swoim polu 
startowym, to nie uda Ci się wyłożyć zbyt wielu elementów.

 • Na początku gry spróbuj umieścić na planszy największe 
elementy. Jeśli zachowasz je na koniec gry, może zabraknąć 
dla nich miejsca. Obserwuj narożniki swoich elementów, aby 
upewnić się, że można wykonać następny ruch.

 • Wykorzystuj zalety poszczególnych elementów. Ich kształty 
nadają im charakter ofensywny lub obronny – naucz się 
odpowiednio je wykorzystywać.

 • W trakcie gry dbaj o to, by mieć co najmniej jedną możliwość 
ucieczki z każdej strony obszaru zawierającego Twój kolor 
(lub kolory).

 • Podczas gry pamiętaj nie tylko o tym, jakie elementy pozostały 
Tobie, ale też o tym, jakie elementy pozostały przeciwnikom. 
Przeciwnik może nie być w stanie wykorzystać pustej 
przestrzeni, jeśli nie ma właściwych elementów.

Zapamiętaj: Gracze, którzy wyłożyli wszystkie swoje elementy na 
planszy, mogą zdobyć nawet 20 punktów. Nie dopuszczaj do tego, by 
przeciwnicy wyłożyli wszystkie swoje elementy na planszy, nawet jeśli 
to oznacza, że nie uda Ci się wyłożyć niektórych swoich elementów.

  ODMIANY GRY
  4 graczy (Reguła alternatywna)
 • Utrudnij grę, stosując następującą regułę: elementy tego 

samego koloru mogą się stykać tylko narożnikami. Narożnik 
jednego elementu nie może się stykać z bokiem innego 
elementu w tym samym kolorze (patrz rysunek 6).

Rysunek 6

obszar dla 3 graczy

Rysunek 7

Oczywiście tę alternatywną zasadę można zastosować do 
każdej spośród niżej opisanych odmian gry.

Trzech graczy
 • Każdy gracz wybiera kolor. Jeden z kolorów nie będzie brać 

udziału w grze.
 • Gra toczy się tylko na błyszczących polach planszy. Matowe 

pola wzdłuż zewnętrznej krawędzi planszy nie mogą być 
wówczas używane (patrz rysunek 7).

 • Pierwszy element ułożony przez każdego gracza musi 
zakrywać jedno z pól początkowych oznaczonych 
symbolem trójkącika. Jest 6 pól startowych i 3 graczy, 
więc między polami startowymi zajmowanymi przez 
każdego z graczy musi znajdować się pole puste.

 • Kolejność gry i obliczanie wyniku końcowego są takie same, 
jak w przypadku standardowej gry dla 4 graczy.

Dwóch graczy

 • Kolejność gry pozostaje bez zmian: elementy niebieskie, 
żółte, czerwone, zielone.

 • Jeden uczestnik gra elementami niebieskimi i czerwonymi, 
a drugi – elementami żółtymi i zielonymi.

 • Pierwszy element umieszczony na planszy musi zakrywać 
jedno z pól początkowych oznaczonych symbolem trójkącika. 
Elementy, które poszczególni gracze układają jako pierwsze, 
muszą być ułożone na planszy symetrycznie (patrz rysunek 2: 
niebieski element znajduje się naprzeciwko czerwonego, 
a żółty naprzeciwko zielonego).

 • Po zakończeniu gry każdy z graczy oblicza swój wynik, 
dodając punkty za swoje kolory. Zwycięża gracz 
z największym wynikiem.

Drużyny (dwie drużyny po dwóch graczy – łącznie czterech graczy)
 • Kolejność gry pozostaje bez zmian: elementy niebieskie, 

żółte, czerwone, zielone.
 • Jeden zespół gra elementami niebieskimi i czerwonymi, 

a drugi – elementami żółtymi i zielonymi.
 • Po zakończeniu gry każda drużyna oblicza swój wynik, 

dodając punkty za wszystkie swoje kolory. Wygrywają 
gracze z drużyny, która uzyskała najwyższy wynik.

Łamigłówka dla jednego gracza
 • Osiemdziesiąt osiem – graj samodzielnie jako czterech 

oddzielnych graczy w standardowej grze na cztery osoby, 
aby ułożyć na planszy wszystkie 88 elementów.

 • Można także tworzyć wzory z elementów.

Gra Blokus® Trigon® bazuje na oryginalnym pomyśle Bernarda Tavitiana.
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  TRVANIE HRY
  Hra obvykle trvá 20 až 30 minút.

  STRATEGICKÉ TIPY
 • Na začiatku hry sa pohybujte tak, aby ste na doske zabrali 

maximum priestoru v každom smere. Ak sa obmedzíte len na 
štartovaciu plochu, nedokážete umiestniť veľa dielov.

 • Najväčšie diely sa snažte položiť na dosku na začiatku hry. 
Ak si ich necháte na koniec hry, už na ne nemusí byť miesto. 
Nezabúdajte na rohy dielov - dbajte, aby ste mali možnosť 
ďalšieho ťahu.

 • Využívajte charakteristické vlastnosti dielov. Tvar dodáva 
dielu obranný alebo útočný potenciál, takže sa ho 
naučte využívať.

 • V priebehu hry si udržiavajte jednu alebo viacero únikových 
ciest na každej strane plochy obsahujúcej vašu farbu 
(alebo farby).

 • Pri hre pamätajte nielen na svoje zvyšné diely, ale aj na 
zvyšné diely svojich súperov. Súper nedokáže využiť prázdnu 
plochu, ak nemá tie správne diely.

Nezabúdajte: Hráči, ktorí na hernú dosku umiestnili všetky diely, 
môžu získať až 20 bodov. Súperovi zamedzte položiť na dosku 
všetky jeho diely aj vtedy, ak by to malo znemožniť umiestnenie 
všetkých vašich dielov.

  OBMENY HRY
  Štyria hráči (alternatívne pravidlo)
 • Hra bude napínavejšia, ak prijmete nasledujúce pravidlo: 

diely rovnakej farby sa môžu dotýkať iba v rohoch. Každý 
kontakt medzi rohmi jedného dielu a stranou ďalšieho dielu 
rovnakej farby je zakázaný (pozri obr. 6).

Obrázok 6

Plocha pre 3 hráčov

Obrázok 7

Ak chcete, toto alternatívne pravidlo môžete uplatniť aj pri 
každej z uvedených obmien.

Traja hráči
 • Každý hráč si vyberie farbu. S jednou farbou sa nebude hrať.
 • Hra sa hrá len na lesklých štvorcoch hernej dosky. Štvorce 

matnej farby na vonkajšom okraji sa nepoužívajú 
(pozri obr. 7).

 • Každý hráč musí prvý diel položiť tak, aby zakrýval 
niektorý štartovací bod označený symbolom trojuholníka. 
3 hráči majú 6 štartovacích bodov, takže jeden štartovací 
bod medzi štartovacími bodmi každého hráča zostane 
neobsadený.

 • Poradie hry a výpočet konečného počtu bodov sú rovnaké 
ako pri štandardnej hre pre 4 hráčov.

Dvaja hráči

 • Poradie hry sa nemení: modrá, žltá, červená a zelená.
 • Jeden hráč riadi modré a červené diely, druhý hráč riadi žlté 

a zelené diely.
 • Prvý diel sa musí položiť tak, aby zakrýval niektorý 

štartovací bod označený symbolom trojuholníka. 
Štartovacie diely toho istého hráča musia byť umiestnené 
na hraciu plochu symetricky (pozri obr. 2: modrý diel je 
umiestnený oproti červenému dielu a žltý oproti zelenému).

 • Na konci hry si každý hráč spočíta body sčítaním počtov 
bodov za svoje farby. Vyhráva hráč s najvyšším 
počtom bodov.

Tímy (dva tímy po dvoch hráčoch - spolu štyria hráči)
 • Poradie hry sa nemení: modrá, žltá, červená a zelená.
 • Jeden tím riadi modré a červené diely, druhý tím riadi žlté 

a zelené diely.
 • Na konci hry si každý tím spočíta body sčítaním počtov 

bodov svojich členov. Vyhrávajú hráči tímu s najvyšším 
počtom bodov.

Hlavolam pre jedného hráča
 • Osemdesiatosem – Hrajte ako štyria samostatní hráči 

v štandardnej hre pre štyroch s cieľom položiť na hernú 
dosku všetkých 88 dielov.

 • S dielmi môžete vytvárať aj rôzne vzory.

Hra Blokus® Trigon® je založená na pôvodnej koncepcii Bernarda Tavitiana.
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  EGY MENET IDŐTARTAMA
  Egy menet általában 20-30 percig tart.

  STRATÉGIAI TANÁCSOK
 • A játék elején érdemes „kitörni”, és a lehető legtöbb területet 

elfoglalni minden irányban a táblán. Az a játékos, akinek lapocskáit 
beszorítják a kezdőrészbe, nem fog tudni sok lapocskát felhelyezni.

 • A játék elején igyekezni kell a legnagyobb lapocskákat a táblára 
helyezni, ugyanis nem biztos, hogy a játék vége felé is marad 
még szabad hely azok számára. Figyelni kell a lapocskák sarkai 
melletti mezőket: ügyelni kell arra, hogy több lehetőség közül is 
lehessen választani a következő lépésnél.

 • Ki kell használni a lapocskák jellegzetességeit. Alakjuknál fogva 
különféle támadó, illetve védekező lépésekre adnak alkalmat, érdemes 
tehát megismerni és kihasználni az ebben rejlő lehetőségeket.

 • A játék során végig érdemes egy vagy több menekülési 
lehetőséget biztosítani a saját szín (adott esetben színek) 
által lefedett terület mindegyik oldalán.

 • Játék közben nem csak a saját maradék lapocskáinkat kell 
számon tartani, hanem az ellenfélét is. Előfordul, hogy 
megfelelő alakú lapocskák hiányában az ellenfél nem tudja 
elfoglalni a szabad területeket.

Emlékeztetőül: Az a játékos, akinek az összes lapocskát sikerül a táblára 
helyeznie, plusz 20 pontot kap. Érdemes tehát arra törekedni, hogy az 
ellenfél ne tudja felhelyezni minden lapocskáját, még annak árán is, hogy 
emiatt mi magunk sem tudjuk a táblára helyezni a saját lapocskáinkat.

  A JÁTÉK VÁLTOZATAI
  Négyszemélyes játék (módosított szabállyal)
 • Az alábbi szabály alkalmazásával tovább nehezíthető a játék: 

az azonos színű lapocskák csak sarkosan érintkezhetnek 
egymással. Adott lapocska sarka nem érintkezhet az 
ugyanolyan színű lapocskák oldalával (lásd a 6. ábrát).

6. ábra

a 3 személyes változatban 
használható terület

7. ábra

Ez a módosított szabály a játék alábbi változataiban 
is alkalmazható.

Háromszemélyes játék
 • Mindegyik játékos választ magának egy színt. Az egyik szín 

nem vesz részt a játékban.
 • A játék kizárólag a tábla fényes mezőin zajlik, a külső 

szegélyen található matt színű mezőket nem lehet 
felhasználni (lásd a 7. ábrát).

 • Elsőként minden játékosnak a háromszög szimbólummal jelölt 
kezdőpontok valamelyikére kell helyeznie a lapocskát. Mivel 
6 kezdőpont van és 3 játékos, ezért egy-egy kezdőpontot 
üresen kell hagyni a játékosok kezdőpontjai között.

 • A játékosok a normál 4 személyes változatban érvényes 
sorrend szerint kerülnek sorra, és a normál 4 személyes 
változatban érvényes szabályoknak megfelelően összesítik 
a végső pontszámokat.

Kétszemélyes játék

 • A játékosok sorrendje változatlan: kék, sárga, piros és zöld.
 • Az egyik játékos a kék és a piros lapocskákkal játszik, a másik 

pedig a sárgával és a zölddel.
 • Elsőként mindkét játékosnak a háromszög szimbólummal 

jelölt kezdőpontok valamelyikére kell helyeznie a lapocskát. 
Adott játékos kezdőlapocskáit szimmetrikusan kell a táblára 
helyezni (lásd 2. ábra: a kék lapocskát a pirossal szemben, 
a sárga lapocskát pedig a zölddel szemben helyezték fel).

 • A játék végén mindkét játékos összesíti a saját színei által 
szerzett pontok számát, és ez alapján kiszámítja, hogy 
összesen hány pontot ért el. A játékot az nyeri, akinek 
a legtöbb pontot sikerült elérnie.

Csapatban (2 db két játékosból álló csapat, összesen 4 játékos)
 • A játékosok sorrendje változatlan: kék, sárga, piros és zöld.
 • Az egyik csapat a kék és a piros lapocskákkal játszik, a másik 

pedig a sárgával és a zölddel.
 • A játék végén mindkét csapat összesíti a tagjai által szerzett 

pontok számát, és ez alapján kiszámítja, hogy összesen 
hány pontot ért el. A játékot az a csapat nyeri, amelyik több 
pontot ér el.

Egyszemélyes fejtörő
 • 88: A normál négyszemélyes változatban érvényes 

szabályok szerint négy külön játékost imitálva arra kell 
törekedni, hogy a játék végére 88 lapocska kerüljön 
a táblára.

 • Különféle minták is alkothatók a lapocskákból.

A Blokus® Trigon® játék Bernard Tavitian eredeti ötletén alapul.
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  ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ
  Игра, как правило, длится от 20 до 30 минут.

  ПОДСКАЗКА ПО СТРАТЕГИИ
 • В начале игры двигайтесь во всех направлениях на доске, 

чтобы занять как можно больше места. Если Вы остаетесь 
в углу доски, с которого начали игру, Вы не сможете 
разместить большое количество фишек.

 • Постарайтесь разместить самые большие фишки в начале игры. 
Если Вы оставите их до конца игры, на доске может не хватить 
места для них. Следите за углами своих фишек: проверяйте, есть 
ли у Вас возможность сделать следующий ход.

 • Используйте преимущества характеристик своих фишек. 
Формы фишек дают им дополнительные оборонительные 
или наступательные преимущества, поэтому учитесь 
использовать их эффективно.

 • В ходе игры всегда планируйте как минимум один вариант 
отступления с каждой стороны, содержащей Ваш цвет (или цвета).

 • В ходе игры держите в уме не только свои оставшиеся 
фишки, но оставшиеся фишки противника. Ваш 
противник не сможет использовать свободное место, 
если у него не будет подходящих фишек.

Помните. Игрок, который разложит все свои фишки на доске, 
может заработать до 20 очков. Не позволяйте противникам 
разложить все фишки на доске, даже если из-за этого Вы не 
сможете выложить некоторые из своих фишек на доске.

  ВАРИАНТЫ ИГРЫ
  Четыре игрока (альтернативные правила)
 • Сделайте игру более сложной, используя следующие 

правила: фишки одного цвета должны соприкасаться 
только углами. Фишки одного цвета не должны 
соприкасаться углом и стороной (см. рисунок 6).

Рисунок 6

поле для 3 игроков

Рисунок 7

При желании, это альтернативное правило можно 
применить для вариантов игры, описанных ниже.

Три игрока
 • Каждый игрок выбирает цвет. Один из цветов не 

участвует в игре.
 • Игра проводится только на глянцевых квадратах доски. 

Матовые квадраты на внешнем краю доски не должны 
использоваться (см. рисунок 7).

 • Первая фишка, использованная каждым игроком, 
должна покрыть точку начала игры, обозначенную 
символом треугольника. На доске есть 6 точек начала 
игры и 3 игрока, поэтому одна из точек начала игры 
между точками, выбранными игроками, должна 
оставаться незанятой фишкой.

 • Играйте в игру и подсчитывайте очки в соответствии 
с правилами стандартной игры для 4 игроков.

Два игрока
 • Порядок игры остается прежним: синий, желтый, 

красный, а затем зеленый.
 • Один игрок использует синий и красный цвет, второй 

игрок — желтый и зеленый цвет.
 • Первая фишка, использованная каждым игроком, 

должна покрыть точку начала игры, обозначенную 
символом треугольника. Стартовые шашки одного и того 
же игрока должны располагаться симметрично на доске 
(см. рис. 2: синяя часть расположена напротив красной 
части, а желтая — напротив зеленой).

 • В конце игры игроки подсчитывает очки, складывая очки по 
фишкам цветов, которыми они играли. Игрок, набравший 
наибольшее количество очков, становится победителем.

Команда (две команды по два игрока — всего четыре игрока)
 • Порядок игры остается прежним: синий, желтый, 

красный, а затем зеленый.
 • Одна команда играет синими и красными фишками, 

а вторая команда — желтыми и зелеными фишками.
 • В конце игры команды подсчитывают очки, складывая 

очки своих игроков. Победителями становятся 
игроки команды, которая набрала наибольшее 
количество очков.

Головоломка для одного игрока
 • Восемьдесят восемь: играйте, как четыре независимых 

игрока, по стандартным правилам игры для четырех 
игроков с целью расположить все 88 фишек на доске.

 • Вы также можете попытаться выложить рисунок при 
помощи фишек на доске.

Игра Blokus® Trigon® основана на оригинальной концепции 

Бернарда Тавициана.
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  ΔΙΑΡΚΕΙΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ
  Ένα τυπικό παιχνίδι διαρκεί από 20 έως 30 λεπτά.

  ΣΥΜΒΟΥΛΕΣ ΣΤΡΑΤΗΓΙΚΗΣ
 • Στην αρχή του παιχνιδιού, προσπαθήστε να κινηθείτε προς κάθε κατεύθυνση 

πάνω στο ταμπλό ώστε να καταλάβετε όσο το δυνατό περισσότερη επιφάνεια. 
Αν κινείστε κοντά στο σημείο αφετηρίας σας, δεν θα μπορείτε να 
τοποθετήσετε πολλά κομμάτια στη συνέχεια λόγω περιορισμένου χώρου.

 • Προσπαθήστε να τοποθετήσετε τα μεγαλύτερα κομμάτια στην αρχή του 
παιχνιδιού. Αν τα φυλάτε για να τα παίξετε προς το τέλος του παιχνιδιού, 
μπορεί να μην μείνει τελικά ελεύθερος χώρος για εσάς. Μελετήστε 
προσεκτικά την κάθε κίνησή σας και φροντίστε να τοποθετείτε τα κομμάτια 
έτσι ώστε να σας επιτρέπουν να κάνετε και μελλοντικές κινήσεις.

 • Εκμεταλλευτείτε τις ιδιότητες των κομματιών. Κάθε σχήμα έχει και 
διαφορετικές αμυντικές ή επιθετικές ιδιότητες, γι'αυτό και πρέπει να 
μάθετε να τις χρησιμοποιείτε αποτελεσματικά.

 • Καθόλη τη διάρκεια του παιχνιδιού, φροντίστε να διατηρείτε 
εξόδους διαφυγής και στις 2 πλευρές της περιοχής σας (όπως 
αυτή οριοθετείται από τα κομμάτια σας πάνω στον πίνακα).

 • Όταν σκέφτεστε τις δικές σας κινήσεις, να έχετε στο νου σας και τις κινήσεις 
των αντιπάλων. Οι αντίπαλοί σας ενδέχεται να μην μπορούν να κινηθούν 
προς μία ελεύθερη περιοχή αν δεν έχουν τα κατάλληλα κομμάτια.

Μην Ξεχνάτε: Να θυμάστε ότι αν παίξετε όλα τα κομμάτια σας στο ταμπλό 
μπορείτε να κερδίσετε +20 πόντους. Προσπαθήστε να μπλοκάρετε τους 
αντιπάλους σας ώστε να μην μπορούν να παίξουν άλλα κομμάτια ακόμα και 
αν αυτό σημαίνει ότι δε θα παίξετε ούτε εσείς κάποια από τα κομμάτια σας.

  ΑΡΙΘΜΟΣ ΠΑΙΚΤΩΝ
  4 Παίκτες (Εναλλακτικός τρόπος παιχνιδιού)
 • Κάντε το παιχνίδι ακόμα πιο δύσκολο με τον περιορισμό ότι τα κομμάτια 

του ίδιου χρώματος πρέπει να ακουμπάνε μεταξύ τους μόνο στις γωνίες. 
Δεν επιτρέπεται δηλαδή ένα κομμάτι να ακουμπά ένα άλλο σε κάποια 
πλευρά του (είτε γωνία με πλευρά, είτε πλευρά με πλευρά) (δείτε Εικόνα 6).

Εικόνα 6

περιοχή παιχνιδιού 
για 3 παίκτες

Εικόνα 7

Μπορείτε να εφαρμόσετε αυτόν τον περιορισμό με 
οποιοδήποτε αριθμό παικτών.

3 Παίκτες
 • Κάθε παίκτης επιλέγει ένα χρώμα. Ένα χρώμα μένει εκτός 

του παιχνιδιού.
 • Μπορείτε να παίξετε μόνο πάνω στις γυαλιστερές θέσεις του ταμπλό. 

Δε μπορείτε να παίξετε πάνω στις θέσεις με την ματ υφή που 
βρίσκονται στην εξωτερική πλευρά του ταμπλό (δείτε Εικόνα 7).

 • Κάθε παίκτης είναι υποχρεωμένος να τοποθετήσει το πρώτο 
του κομμάτι σε ένα από τα 4 σημεία αφετηρίας με το μικρό 
τριγωνικό σύμβολο. Υπάρχουν 6 σημεία αφετηρίας πάνω 
στον πίνακα και 3 παίκτες. Άρα θα πρέπει να υπάρχει μια 
κενή αφετηρία ανάμεσα σε κάθε 2 αφετηρίες που έχουν 
χρησιμοποιήσει οι παίκτες.

 • Ισχύουν οι ίδιοι κανόνες για τη σειρά παιχνιδιού και τον 
υπολογισμό του σκορ όπως και στο παιχνίδι με 4 παίκτες.

2 Παίκτες

 • Η σειρά παιχνιδιού παραμένει η ίδια: μπλε, κίτρινο, 
κόκκινο, πράσινο.

 • Ο ένας παίκτης παίρνει τα μπλε και κόκκινα κομμάτια και 
ο άλλος παίκτης παίρνει τα κίτρινα και πράσινα κομμάτια.

 • Κάθε παίκτης είναι υποχρεωμένος να τοποθετήσει το πρώτο 
του κομμάτι σε ένα από τα σημεία αφετηρίας με το μικρό 
τριγωνικό σύμβολο. Τα σημεία αφετηρίας του κάθε παίκτη 
πρέπει να είναι απέναντι μεταξύ τους (δείτε Εικόνα 2: το πρώτο 
μπλε κομμάτι είναι απέναντι από το κόκκινο κομμάτι και το 
πρώτο κίτρινο κομμάτι βρίσκεται απέναντι από το πράσινο).

 • Στο τέλος του παιχνιδιού, το συνολικό σκορ του κάθε παίκτη 
αποτελείται από το άθροισμα του σκορ του κάθε χρώματος. 
Νικητής είναι ο παίκτης με την υψηλότερη βαθμολογία.

Ομάδες (2 ομάδες των 2 παικτών - συνολικά 4 παίκτες)
 • Η σειρά παιχνιδιού παραμένει η ίδια: μπλε, κίτρινο, 

κόκκινο, πράσινο.
 • Η μία ομάδα παίζει με τα μπλε και κόκκινα κομμάτια και 

η άλλη ομάδα παίζει με τα κίτρινα και πράσινα κομμάτια.
 • Στο τέλος του παιχνιδιού, το σκορ κάθε ομάδας 

αποτελείται από το άθροισμα του σκορ του κάθε 
παίκτη της συγκεκριμένης ομάδας. Νικητές είναι 
οι παίκτες της ομάδας με το υψηλότερο σκόρ.

Ατομική Σπαζοκεφαλιά
 • 88 Κομμάτια - Παίξτε σαν 4 διαφορετικοί παίκτες στο 

κλασικό παιχνίδι με σκοπό να τοποθετήσετε και τα 
88 κομμάτια πάνω στο ταμπλό.

 • Μπορείτε επίσης να δημιουργήσετε και σχέδια με 
τα κομμάτια. 

Το Blokus® Trigon® είναι βασισμένο στην αρχική ιδέα του Bernard Tavitian.

ΣΩΣΤΟ ΛΑΘΟΣ ΛΑΘΟΣ
R1985-JL70

  OYUN SÜRESİ
  Oyunlar genellikle 20 ila 30 dakika sürer.

  STRATEJİ İPUÇLARI
 • Oyunun başlangıcında, tahtada her yöne parça yerleştirerek 

maksimum alanı kaplamaya çalışın. Başladığınız noktada 
sınırlı kalırsanız çok sayıda parça yerleştiremezsiniz.

 • Oyunun başlangıcında en büyük parçaları oyun tahtasına 
yerleştirmeye çalışın. Büyük parçaları oyunun sonuna 
saklarsanız yerleştirebilmek için yer kalmayabilir. Parçalarınızın 
köşelerine dikkat edin; bir sonraki hamleniz için farklı 
seçenekleriniz olduğuna emin olun.

 • Parçalarınızın özelliklerinden yararlanın. Parçaların şekilleri 
farklı atak veya savunma yolları sunar; bu nedenle parçaları 
buna uygun şekilde kullanın.

 • Oyun süresince renginizi (veya renklerinizi) içeren alanın 
her iki tarafında da bir veya birden fazla kaçış yolu 
olmasını sağlayın.

 • Oynarken yalnızca kendi kalan parçalarınıza değil rakibinin 
kalan parçalarına da dikkat edin. Rakibiniz doğru parçalara 
sahip değilse boş alandan yararlanamayabilir.

Unutmayın: Elindeki parçaların tümünü tahtaya yerleştiren 
oyuncular 20'ye kadar puan kazanabilir. Bu sizin kendi 
parçalarınızı oyun tahtasına yerleştirmenizi engellese bile 
rakibinizin tüm parçalarını oyun tahtasına koymasını önleyin.

  OYUN ÇEŞİTLERİ
  Dört Oyuncu (Alternatif Kural)
 • Oyunu daha zorlayıcı hâle getirmek için "aynı renkli 

parçalar yalnızca köşelerden temas edebilir" kuralını 
uygulayabilirsiniz. Bir parçanın köşesi ile aynı renkte başka 
bir parçanın kenarının temas etmesi yasaktır (Şekil 6).

Şekil 6

3 oyuncunun 
hamle alanı

Şekil 7

Bu kural, oyunun aşağıda anlatılan farklı çeşitlerinde 
de uygulanabilir.

Üç Oyuncu
 • Her oyuncu bir renk seçer. Renklerden biri oynanmaz.
 • Oyun, tahtanın yalnızca parlak alanında oynanır. 

Tahtanın dış köşesindeki mat renkli alanlar kullanılmaz 
(Şekil 7).

 • Her oyuncunun ilk oynadığı parça, üçgen sembolüyle 
gösterilen başlangıç noktalarından birine karşılık gelmelidir. 
3 oyuncu için 6 başlangıç noktası bulunur, bu nedenle 
oyuncuların başlangıç noktaları arasında birer başlangıç 
noktası boş kalır.

 • Oyun sırası ve son puanları hesaplama, 4 oyunculu standart 
düzendeki gibidir.

İki Oyuncu

 • Oyun sırası aynıdır (mavi, sarı, kırmızı ve yeşil).
 • Oyunculardan biri mavi ve kırmızı parçaları oynarken diğer 

oyuncu sarı ve yeşil parçaları oynar.
 • Tahtaya yerleştirilen ilk parça, üçgen sembolüyle gösterilen 

başlangıç noktalarından birine karşılık gelmelidir. Aynı 
oyuncunun başlangıçta oynadığı parçalar, tahtaya simetrik 
olarak yerleştirilmelidir (Şekil 2: Mavi parça, kırmızı parçanın 
karşısına ve sarı parça, yeşil parçanın karşısına yerleştirilir).

 • Oyunun sonunda her oyuncu, renklerinin puanlarını 
toplayarak kendi puanını hesaplar. En fazla puanı alan 
oyuncu kazanır.

Takımlar (iki oyunculu iki takım - toplam dört oyuncu)
 • Oyun sırası aynıdır (mavi, sarı, kırmızı ve yeşil).
 • Bir takım mavi ve kırmızı parçaları, diğer takım sarı ve yeşil 

parçaları kontrol eder.
 • Oyunun sonunda her takım, renklerinin puanlarını 

toplayarak takım puanını hesaplar. En fazla puanı alan 
takımın oyuncuları kazanır.

Tek Oyunculu Bulmaca
 • Seksen sekiz - Dört oyunculu standart oyun kurallarına 

uyarak dört ayrı oyuncu gibi oynayıp 88 parçanın tümünü 
tahtaya yerleştirmeye çalışın.

 • Parçaları kullanarak desenler de oluşturabilirsiniz.

Blokus® Trigon®, Bernard Tavitian'ın orijinal fikrine göre tasarlanmıştır.

DOĞRU YANLIŞ YANLIŞ
R1985-JL70

مدة اللعب
تستمر الألعاب عادةً من 20 إلى 30 دقيقة.

نصائح استراتيجية
•  في بداية اللعبة، تحرّك للخارج لتسيطر على أقصى مساحة في كل 
ً في منطقة البداية الخاصة بك،  اتجاهات على اللوحة. إذا بقيت مقيدا

فلن تتمكن من وضع العديد من القطع.
•  حاول وضع القطع الأكبر على اللوحة في بداية اللعبة. إذا احتفظت 
بهم لنهاية اللعبة، قد لا تجد مساحة لهم. راقب زوايا قطعك - تأكد 

من أن لديك خيارات لخطوتك التالية.
•  استفد من خصائص قطعك. تعطيهم أشكالهم إمكانيات هجومية 

أو دفاعية مختلفة، لذا تعلم استخدامها وفقاً لذلك.
•  طوال اللعبة، احتفظ بوسيلة أو أكثر من وسائل الهروب على كل جانب 

من المنطقة التي تحتوي على لونك (أو ألوانك).
•  عند اللعب، ضع في اعتبارك، ليس فقط القطع المتبقية معك، ولكن 
استغلال  يتمكن خصمك من  لا  قد  المتبقية لخصمك.  القطع  أيضاً 

منطقة فارغة إذا لم يكن لديه القطع الصحيحة.
تذكر: يمكن للاعبين الذين يضعون كل قطعهم على اللوحة الحصول 
على ما يصل إلى 20 نقطة. امنع خصمك من وضع كل قطعه على 

اللوحة حتى لو منعك ذلك من وضع بعض قطعك على اللوحة.
تنوع اللعبة

أربعة لاعبين (قاعدة بديلة)
•  اجعل اللعب أكثر صعوبة من خلال اعتماد القاعدة التالية: لا يمكن 
التلامس بين بين قطع من نفس اللون إلا باستخدام الزوايا. يُحظر أي 
اللون  واحدة وجانب قطعة أخرى من نفس  زاوية قطعة  تلامس بين 

(انظر إلى نموذج 6).

إذا رغبت، يمكن تطبيق هذه القاعدة البديلة على أي من الاختلافات 
أدناه.

ثلاثة لاعبين
•  كل لاعب يختار لون. لن يتم لعب لون واحد.

•  يتم لعب اللعبة على المربعات اللامعة للوحة فقط. لا يجوز استخدام المربعات 
ذات اللون المطفأ على الحافة الخارجية (انظر إلى نموذج 7).

•  يجب أن تغطي أول قطعة يلعبها كل لاعب إحدى نقاط البداية التي يشير 
إليها رمز المثلث. هناك 6 نقاط انطلاق و3 لاعبين، لذا يجب ترك نقطة انطلاق 

واحدة غير مشغولة بين نقطة انطلاق كل لاعب.
•  يظل ترتيب اللعب وحساب النتيجة النهائية كما هو في لعبة قياسية بأربعة 

لاعبين.

لاعبان
•  يظل ترتيب اللعب كما هو: أزرق، أصفر، أحمر، ثم أخضر.

•  يتحكم أحد اللاعبين في القطع الزرقاء والحمراء، بينما يتحكم اللاعب الآخر 
في القطع الصفراء والخضراء.

•  يجب أن تغطي أول قطعة توضع على اللوحة إحدى نقاط البداية التي يشير 
إليها رمز المثلث. يجب وضع القطع الأولى لنفس اللاعب بشكل متناسب على 
الزرقاء مقابل القطعة الحمراء  اللوحة (انظرإلى نموذج 2: يتم وضع القطعة 

والقطعة الصفراء مقابل القطعة الخضراء).
•  في نهاية اللعبة، يحسب كل لاعب/لاعبة نقاطه عن طريق إضافة نقاط ألوانه. 

الرابح هو اللاعب صاحب أعلى نقاط.

الفرق (فريقان من لاعبين - إجمالي أربعة لاعبين)
•  يظل ترتيب اللعب كما هو: أزرق، أصفر، أحمر، ثم أخضر.

•  يتحكم أحد الفريقين في القطع الزرقاء والحمراء، بينما يتحكم الفريق الآخر 
في القطع الصفراء والخضراء.

• في نهاية اللعبة، يحسب كل فريق نقاطه عن طريق إضافة نقاط أعضائه. 
الفائزون هم لاعبو الفريق الحاصل على أعلى مجموعة نقاط.

Brainteaser لاعب واحد
• ثمانية وثمانون - يلعبون كأربعة لاعبين منفصلين في لعبة قياسية بأربعة 

لاعبين، بهدف الحصول على جميع القطع الـ88 على اللوحة.
• يمكنك أيضاً عمل تصميمات بالقطع.

.Bernard Tavitian على المفهوم الأصلي من قبل ®Blokus® Trigon يعتمد
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Jeu

Blokus® atteint une 
nouvelle dimension !

 ÉLÉMENTS
 • Un plateau de jeu de 486 cases
 • 88 pièces de quatre couleurs différentes (22 pièces de chaque 

couleur). Chacune des 22 pièces possède une forme différente. 
Elles se décomposent comme suit : 1 pièce d’un triangle, 1 pièce de 
deux triangles, 1 pièce de trois triangles, 3 pièces de quatre triangles, 
4 pièces de cinq triangles et 12 pièces de six triangles (voir figure 1).

Figure 1

BUT DU JEU
Chaque joueur doit placer sur le plateau le plus de pièces 
possible (jusqu’à 22).

COMMENT JOUER À BLOKUS® TRIGON®

Chaque joueur choisit une couleur et place le jeu de 22 
pièces devant lui, sur un côté du plateau. L’ordre de jeu 
est le suivant : bleu, jaune, rouge, vert.

CORRECTINCORRECT CORRECT

Figure 2

Figure 3

La première pièce jouée par chaque joueur doit couvrir l’un 
des points de départ signalés par un triangle (voir figure 2).

Chaque nouvelle pièce doit toucher au moins une autre pièce de même 
couleur, mais sans être en contact par deux bords (voir figure 3).

Il n’y a pas de restriction quant au nombre de pièces de différentes 
couleurs pouvant être en contact les unes avec les autres. Trois couleurs 
peuvent se toucher à une même intersection (voir figure 4).

Figure 4

Une fois qu’une pièce du jeu est placée sur le plateau, elle 
ne peut plus être déplacée.

Figure 5

FIN DE LA PARTIE
La partie prend fin pour un joueur lorsqu’il est bloqué et ne 

peut plus placer de pièce, ou s’il n’a plus de pièce. Quoi qu’il arrive, 
un joueur DOIT jouer s’il le peut. La partie prend fin quand plus 
aucun joueur ne peut placer de pièce. Ceci inclut également le cas 
de figure où un joueur a placé la totalité de ses pièces sur le 
plateau. Les scores sont comptabilisés et le joueur dont le score 
est le plus élevé remporte la partie.

Calcul des points : Chaque joueur compte le nombre de triangles 
de ses pièces restantes (1 triangle = -1 point). Un joueur gagne 
+15 points si toutes ses pièces ont été placées sur le plateau, plus 
5 points de bonus supplémentaires si la dernière pièce placée 
était la plus petite (un triangle).

La figure 5 représente une partie terminée, remportée par le 
joueur bleu.

 • Le joueur bleu a placé toutes ses pièces et a joué la plus 
  petite pièce en dernier. Score : +20 points
 • Le joueur jaune n’a pas pu placer 2 pièces de quatre triangles, 
  1 pièce de cinq triangles et 3 pièces de six triangles. Score : -31 points
 • Le joueur rouge n’a pas pu placer 1 pièce de quatre triangles 
  et 1 pièce de cinq triangles. Score : -9 points
 • Le joueur vert n’a pas pu placer 3 pièces de quatre triangles. 
  Score : -12 points
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Spiel

Das Strategiespiel 
für die ganze Familie

 INHALT
 • Spielbrett mit 486 Feldern
 • 88 Spielsteine in vier verschiedenen Farben (22 Steine pro Farbe). 

Jeder der 22 Spielsteine hat eine andere Form. Es gibt: 1 Stein mit 
einem Dreieck, 1 Stein mit zwei Dreiecken, 1 Stein mit drei 
Dreiecken, 3 Steine mit vier Dreiecken, 4 Steine mit fünf Dreiecken 
und 12 Steine mit sechs Dreiecken (siehe Abbildung 1).

Abbildung 1

ZIEL DES SPIELS
Jeder Spieler versucht, möglichst viele seiner 22 Spielsteine 
auf dem Spielbrett unterzubringen.

SO WIRD GESPIELT

Jeder Spieler wählt eine Farbe und legt sein Set aus 22 
Steinen neben seine Seite des Spielbretts. Es gilt folgende 
Spielreihenfolge: Blau, Gelb, Rot, Grün.

RICHTIGFALSCH RICHTIG

Abbildung 2

Abbildung 3

Der erste Stein jedes Spielers muss eins der Startfelder 
(Dreiecksymbole) überdecken (siehe Abbildung 2).

Danach muss jeder neu angelegte Stein mindestens einen bereits liegenden 
gleichfarbigen Stein berühren – aber nie Seite an Seite (siehe Abbildung 3).

Beliebig viele Steine unterschiedlicher Farbe dürfen einander 
berühren. An einem Punkt können drei verschiedene Farben 
aufeinandertreffen (siehe Abbildung 4).

Abbildung 4

Die Position eines auf dem Spielbrett platzierten Steins 
darf nicht mehr verändert werden.

Abbildung 5

SPIELENDE
Die Partie endet für einen Spieler, wenn er blockiert ist und keinen 

weiteren Stein auf dem Spielbrett platzieren kann oder wenn er keine Steine 
mehr hat. Falls ein Spieler am Zug ist und einen Stein anlegen kann, MUSS er es 
tun. Die Partie endet insgesamt, sobald alle Spieler blockiert sind und niemand 
mehr einen Stein auf dem Spielbrett unterbringen kann. Das schließt Spieler 
mit ein, die all ihre Steine gelegt haben. Dann werden die Punkte ermittelt 
(siehe: „Wertung“). Der Spieler mit der höchsten Punktzahl hat gewonnen.

Wertung: Jeder Spieler zählt die Anzahl der einzelnen Dreiecke 
seiner übrigen Spielsteine (1 Dreieck = -1 Punkt). Wer alle seine 
Steine auf dem Spielbrett unterbringen konnte, erhält +15 Punkte; 
und der Spieler bekommt zusätzlich +5 Punkte, wenn sein zuletzt 
gelegter Stein das einzelne Dreieck war.

Abbildung 5 zeigt das Ende einer Partie, die der Spieler mit 
den blauen Steinen gewonnen hat.

 • Der blaue Spieler hat alle seine Steine auf dem Spielbrett untergebracht 
  und zuletzt seinen kleinsten Stein gelegt. Ergebnis: 20 Pluspunkte
 • Der gelbe Spieler konnte zwei Steine mit vier Dreiecken, einen Stein mit fünf 
  Dreiecken und drei Steine mit sechs Dreiecken nicht legen. Ergebnis: -31 Punkte
 • Der rote Spieler hat noch einen Stein mit vier Dreiecken und 
  einen Stein mit fünf Dreiecken übrig. Ergebnis: -9 Punkte
 • Der grüne Spieler konnte drei Steine mit vier Dreiecken nicht legen. 
  Ergebnis: -12 Punkte
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Gioco

Una nuova dimensione 
per Blokus®

 COMPONENTI
 • un tabellone con 486 caselle
 • 88 pezzi in quattro colori diversi (22 pezzi per colore). 

Ognuno dei 22 pezzi ha una forma diversa. Ci sono: 1 pezzo 
da 1 triangolo, 1 pezzo da 2 triangoli, 1 pezzo da tre triangoli, 
3 pezzi da quattro triangoli, 4 pezzi da cinque triangoli e 
12 pezzi da sei triangoli (vedi Figura 1).

Figura 1

OBIETTIVO DEL GIOCO
Ogni giocatore deve posizionare il maggior numero 
possibile dei propri 22 pezzi sul tabellone.

COME SI GIOCA A BLOKUS® TRIGON®

Ogni giocatore sceglie un colore e posiziona il proprio set 
di 22 pezzi davanti al suo lato del tabellone. L'ordine di 
gioco sarà il seguente: blu, giallo, rosso, verde.

CORRETTOERRATO CORRETTO

Figura 2

Figura 3

Il primo pezzo piazzato da ogni giocatore deve coprire uno dei 
punti di partenza indicati dal simbolo del triangolo (vedi Figura 2).

Ogni nuovo pezzo deve toccare almeno un altro pezzo dello stesso 
colore, ma senza che vi sia contatto tra i due lati (vedi Figura 3).

Non esistono restrizioni sul numero di pezzi di colore 
diverso che possono toccarsi tra loro. Tre colori possono 
toccarsi nello stesso incrocio (vedi Figura 4).

Figura 4

Una volta piazzato un pezzo sul tabellone, non potrete 
spostarlo durante i turni successivi.

Figura 5

FINE DEL GIOCO
La partita finisce per un giocatore quando rimane bloccato e 

non può più posizionare pezzi oppure quando li esaurisce. Tuttavia, 
un giocatore DEVE giocare se è ancora possibile. Il gioco termina 
quando tutti i giocatori sono bloccati e non possono più posizionare 
altri pezzi sul tabellone. Questo include anche i giocatori che hanno 
posizionato tutti i propri pezzi sul tabellone. Si calcolano i punteggi 
e il giocatore con il punteggio più alto vince.

Punteggio: ogni giocatore conta il numero di triangoli unitari dei 
propri pezzi restanti (1 triangolo unitario = -1 punto). Un giocatore 
guadagna +15 punti se ha posizionato tutti i propri pezzi sul 
tabellone, più 5 punti aggiuntivi bonus se l'ultimo pezzo 
posizionato sul tabellone è il pezzo più piccolo (un triangolo).

La Figura 5 riporta un esempio di una partita completata in 
cui il giocatore blu ha vinto.

 • Il giocatore blu ha posizionato tutti i suoi pezzi e il pezzo più 
  piccolo è stato giocato per ultimo. Punteggio: +20 punti
 • Il giocatore giallo non è riuscito a posizionare 2 pezzi da 4 triangoli, 
  1 pezzo da 5 triangoli e 3 pezzi da 6 triangoli. Punteggio: -31 punti
 • Il giocatore rosso non è riuscito a posizionare 1 pezzo da 
  4 triangoli e 1 pezzo da 5 triangoli. Punteggio: -9 punti
 • Il giocatore verde non è riuscito a posizionare 3 pezzi da 4 triangoli. 
  Punteggio: -12 punti
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Spel

Een nieuwe dimensie 
voor Blokus®

 INHOUD
 • Spelbord met 486 vakjes
 • 88 steentjes in vier verschillende kleuren (22 steentjes per kleur). 

De 22 steentjes hebben elk een eigen vorm. Soorten steentjes: 
1 steentje met 1 driehoekje, 1 steentje met 2 driehoekjes, 1 steentje 
met 3 driehoekjes, 3 steentjes met 4 driehoekjes, 4 steentjes met 
5 driehoekjes en 12 steentjes met 6 driehoekjes (zie figuur 1).

Figuur 1

DOEL VAN HET SPEL
Iedere speler moet zoveel mogelijk van zijn/haar 
22 steentjes op het spelbord aanleggen.

SPELREGELS BLOKUS TRIGON

Ieder speler kiest een kleur en legt die set van 22 steentjes 
voor zich neer aan zijn/haar kant van het spelbord. De 
spelvolgorde is als volgt: blauw, geel, rood, groen.

GOEDFOUT GOED

Figuur 2

Figuur 3

Het eerste steentje dat door iedere speler wordt gespeeld, moet één van de startplaatsen 
bedekken. Deze zijn te herkennen aan het driehoeksymbool (zie figuur 2).

Ieder nieuw steentje moet minstens één steentje met dezelfde kleur 
raken, maar de zijkanten mogen elkaar niet raken (zie figuur 3).

Er is geen beperking aan het aantal steentjes van verschillende 
kleuren die elkaar mogen raken. Drie steentjes van verschillende 
kleuren kunnen elkaar raken (zie figuur 4).

Figuur 4

Een steentje dat eenmaal op het bord ligt, mag in de 
volgende beurten niet worden verplaatst.

Figuur 5

EIND VAN HET SPEL
Het spel is voor een speler afgelopen als hij/zij geen steentjes 

meer kan aanleggen of als hij/zij geen steentjes meer heeft. Maar 
een speler MOET blijven spelen zolang hij/zij nog steentjes kan 
aanleggen. Het spel is afgelopen als niemand meer steentjes kan 
aanleggen. Dat betekent inclusief de spelers die al hun steentjes 
op het bord hebben gelegd. Vervolgens worden de scores 
opgeteld, en is de speler met de hoogste score de winnaar.

Puntentelling: Iedere speler telt het aantal driehoekjes van 
zijn/haar overgebleven steentjes (1 driehoekje = 1 punt). Een 
speler verdient 15 punten als zijn/haar steentjes op het bord zijn 
gelegd, plus 5 bonuspunten (als het laatst aangelegde steentje 
het kleinste steentje was (1 driehoekje).

In figuur 5 wordt een voorbeeld gegeven van een spel waarbij 
de blauwe speler heeft gewonnen.

 • De blauwe speler heeft al zijn/haar steentjes op het bord gelegd, 
  en het kleinste steentje als laatste aangelegd. Score: +20 punten
 • De gele speler hield 2 steentjes met 4 driehoekjes, 1 steentje met 
  5 driehoekjes en 3 steentjes met 6 driehoekjes over. Score: -31 punten
 • De rode speler hield 1 steentje met 4 driehoekjes en 
  1 steentje met 5 driehoekjes over. Score: -9 punten
 • De groene speler hield 3 steentjes met 4 driehoekjes over. 
  Score: -12 punten
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Juego

¡Un laberinto de 
estrategia triangular!

 COMPONENTES
 • un tablero de juego con 486 casillas.
 • 88 piezas de cuatro colores distintos (22 de cada color). Las 22 

piezas de cada color tienen una forma diferente cada una: 
Incluye: 1 pieza de un solo triángulo, 1 pieza de dos triángulos, 
1 pieza de tres triángulos, 3 piezas de cuatro triángulos, 4 piezas 
de cinco triángulos y 12 piezas de seis triángulos (ver figura 1).

Figura 1

OBJETIVO DEL JUEGO
Cada jugador debe intentar colocar en el tablero el mayor 
número de piezas de su color.

INSTRUCCIONES DE JUEGO

Cada jugador elige un color y sitúa sus 22 piezas (de ese 
color) delante de él/ella. Se juega en el siguiente orden: 
azul, amarillo, rojo y verde.

CORRECTOINCORRECTO CORRECTO

Figura 2

Figura 3

La primera pieza colocada en el tablero por cada uno de los jugadores debe ocupar 
obligatoriamente una de las casillas de salida, indicadas con un pequeño triángulo (ver figura 2).

Cada nueva pieza colocada en el tablero debe estar en contacto con otra pieza del mismo color (una como 
mínimo), pero solo pueden tocarse por un vértice o un lado, no se pueden tocar lado y lado (ver figura 3).

No existe ninguna limitación sobre el número de piezas de diferente color 
que están en contacto. De hecho, puede darse el caso de que en un mismo 
punto se toquen piezas de tres colores distintos (ver figura n 4).

Figura 4

Las piezas colocadas en el tablero no pueden moverse 
durante el resto de la partida.

Figura 5

FINAL DE LA PARTIDA
Cuando un jugador no puede colocar más piezas en el tablero 

o cuando se queda sin piezas, la partida termina para él. Atención: si un 
jugador puede colocar alguna/s pieza/s, está OBLIGADO a hacerlo. La 
partida termina cuando ningún jugador puede colocar en el tablero 
ninguna de sus piezas. Esto incluye a los jugadores que hayan colocado 
todas sus piezas en el tablero. En ese momento, se cuenta la puntuación 
de cada jugador y gana el que consiga la puntuación más alta.

Puntuación: Cada jugador cuenta el número de triángulos de las piezas 
que le sobran (las que no ha podido colocar). Un triángulo = un punto 
negativo (-1). El jugador que haya colocado todas sus piezas en el tablero al 
final de la partida obtiene 15 puntos, más 5 puntos adicionales si la última 
pieza que colocó en el tablero era la más pequeña (la de un solo triángulo).

La figura 5 muestra un ejemplo de partida ganada por el 
jugador azul.

 • El jugador azul ha colocado todas sus piezas y además la última 
  que ha jugado es la más pequeña. Puntuación: +20 puntos
 • El jugador amarillo se ha quedado con 2 piezas de cuatro triángulos, 1 pieza 
  de cinco triángulos y 3 piezas de seis triángulos. Puntuación: -31 puntos
 • El jugador rojo se ha quedado con 1 pieza de cuatro triángulos 
  y 1 pieza de cinco triángulos. Puntuación: -9 puntos
 • El jugador verde se ha quedado con 3 piezas de cuatro 
  triángulos cada una. Puntuación: -12 puntos
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Jogo

Uma nova dimensão 
do jogo Blokus®

 CONTEÚDO
 • Tabuleiro com 486 espaços
 • 88 peças em 4 cores diferentes (22 peças de cada cor). Cada 

uma das 22 peças tem uma forma diferente. Inclui: 1 peça 
com 1 triângulo, 1 peça com dois triângulos, 1 peça com três 
triângulos, 3 peças com quatro triângulos, 4 peças com cinco 
triângulos e 12 peças com seis triângulos (ver figura 1).

Figura 1

OBJETIVO DO JOGO
Cada jogador tem de colocar o maior número possível 
das suas 22 peças no tabuleiro.

FUNCIONAMENTO DO BLOKUS® TRIGON®

Cada jogador escolhe uma cor e coloca esse conjunto de 
22 peças à sua frente no seu lado do tabuleiro. A ordem 
do jogo é: azul, amarelo, vermelho, verde.

CORRETOINCORRETO CORRETO

Figura 2

Figura 3

A primeira peça colocada no tabuleiro deve cobrir um dos pontos 
de partida indicados pelo símbolo do triângulo (ver figura 2).

Cada nova peça colocada no tabuleiro tem de tocar, no mínimo, numa outra 
peça da mesma cor, mas sem que as arestas laterais se toquem (ver figura 3).

Não há restrições sobre a forma como peças de cores diferentes 
podem estar em contacto umas com as outras. Três cores 
podem tocar-se na mesma interseção (ver figura 4).

Figura 4

Depois de uma peça ser colocada no tabuleiro, já não 
pode ser retirada nas vezes seguintes.

Figura 5

FIM DO JOGO
O jogo termina para um jogador quando ficar bloqueado e já 

não conseguir colocar no tabuleiro mais peças, ou se o jogador ficar 
sem peças. No entanto, os jogadores TÊM de colocar peças se houver 
jogadas possíveis. O jogo termina quando nenhum jogador conseguir 
colocar mais nenhuma das suas peças no tabuleiro. Isto inclui os 
jogadores que colocaram todas as suas peças no tabuleiro. Os pontos 
são somados e o jogador com a pontuação mais alta é o vencedor.

Pontuação: Cada jogador conta o número de triângulos das 
suas peças restantes (1 triângulo = -1 ponto). Um jogador ganha 
+15 pontos se tiver colocado todas as suas peças no tabuleiro 
e 5 pontos de bónus se a última que colocou tiver sido a peça 
mais pequena (um triângulo).

A figura 5 mostra um exemplo de um jogo acabado, em que 
o jogador das peças azuis ganhou.

 • O jogador azul colocou todas as suas peças no tabuleiro e a peça mais 
  pequena foi a última a ser colocada. Pontuação: +20 pontos
 • O jogador amarelo não conseguiu colocar 2 peças de quatro triângulos, 1 peça
  de cinco triângulos e 3 peças de seis triângulos. Pontuação: -31 pontos
 • O jogador vermelho não conseguiu colocar 1 peça de quatro triângulos 
  e 1 peça de cinco triângulos. Pontuação: -9 pontos
 • O jogador verde não conseguiu colocar 3 peças de quatro triângulos. 
  Pontuação: -12 pontos
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Spel

En ny dimension 
för Blokus®

 DELAR
 • Ett bräde med 486 fält
 • 88 bitar i fyra olika färger (22 bitar per färg) Alla de 22 olika 

bitarna har olika form. Det finns: 1 bit med en triangel, 1 bit 
med två trianglar, 1 bit med tre trianglar, 3 bitar med fyra 
trianglar, 4 bitar med fem trianglar och 12 bitar med sex 
trianglar (se bild 1).

Bild 1

SPELETS MÅL
Varje spelare måste lägga ut så många av de 22 bitarna 
som möjligt på brädet.

SÅ HÄR SPELAR DU BLOKUS® TRIGON®

Varje spelare väljer en färg och lägger därefter ut sina 
22 bitar vid sin sida av brädet. Ordningsföljden i spelet är 
följande: blå, gul, röd, grön.

RÄTTFEL RÄTT

Bild 2

Bild 3

Den första biten som läggs ut av varje spelare måste täcka en av 
startpunkterna som indikeras med en triangelsymbol (se bild 2).

Varje ny bit som läggs ut måste ha kontakt med minst en bit av 
samma färg, men de får inte ha kontakt kant mot kant (se bild 3).

Det finns inga begränsningar för hur många bitar av olika 
färg som får ha kontakt med varandra. Tre färger få ha 
kontakt med varandra i samma skärningspunkt (se bild 4).

Bild 4

En bit som har lagts på brädet får inte flyttas.

Bild 5

SÅ HÄR AVSLUTAS SPELET
Spelet tar slut när en spelare blir blockerad och inte kan 

lägga ut några fler bitar eller när spelaren inte har några fler bitar. 
En spelare MÅSTE lägga ut bitar om det är möjligt. Spelet tar slut 
när ingen kan lägga någon mer bit. Detta gäller även den spelare 
som har lagt ut alla sina bitar på brädet. Poängen räknas ihop och 
spelaren med flest poäng vinner.

Poängsättning: Spelarna räknar antalet trianglar på bitarna 
de har kvar (1 triangel = -1 poäng). En spelare får +15 poäng 
om spelaren har lyckats lägga ut alla bitar på brädet plus 5 extra 
bonuspoäng om den sist utlagda biten var den minsta 
(1 triangel).

Bild 5 visar ett avslutat spel där den blå spelaren har vunnit.

 • Den blå spelaren har lagt ut alla bitar och den minsta biten 
  har lagts ut sist. Poäng: +20 poäng
 • Den gula spelaren kunde inte lägga ut 2 bitar med fyra trianglar, 1 bit 
  med fem trianglar och 3 bitar med sex trianglar. Poäng: −31 poäng
 • Den röda spelaren kunde inte lägga ut 1 bit med fyra 
  trianglar och 1 bit med fem trianglar. Poäng: −9 poäng
 • Den gröna spelaren kunde inte lägga ut 3 bitar med fyra 
  trianglar på varje. Poäng: −12 poäng
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Game

Blokus®-pelin uusi 
ulottuvuus

 OSAT
 • pelilauta, jossa on 486 koloa
 • 88 laattaa (4 väriä, kutakin väriä yhteensä 22 laattaa) Kaikki 

22 samanväristä laattaa ovat keskenään erimuotoisia. Sisältää 
seuraavat osat: 1 yhden kolmion laatta, 1 kahden kolmion laatta, 
1 kolmen kolmion laatta, 3 neljän kolmion laattaa, 4 viiden 
kolmion laattaa ja 12 kuuden kolmion laattaa (katso kuva 1).

Kuva 1

PELIN TAVOITE
Pelaajat yrittävät sovittaa mahdollisimman monta 
22 laatastaan pelilaudalle.

BLOKUS® TRIGON® -PELIN SÄÄNNÖT

Kukin pelaaja valitsee värin ja asettaa valitsemansa väriset 
22 laattaa omalle puolelleen pelilautaa. Pelaajat pelaavat 
seuraavassa järjestyksessä: sininen, keltainen, punainen, vihreä.

OIKEINVÄÄRIN OIKEIN

Kuva 2

Kuva 3

Jokaisen pelaajan ensimmäisen laatan on peitettävä yksi 
kolmiolla merkityistä aloituspisteistä (ks. kuva 2).

Tämän jälkeen pelilaudalle asetettavien laattojen on aina 
kosketettava ainakin yhtä samanväristä laattaa, mutta niin, 
että kaksi sivua eivät kosketa toisiaan (ks. kuva 3).

Säännöt eivät rajoita sitä, kuinka monta eriväristä laattaa 
voi olla kosketuksissa toistensa kanssa. Kolme väriä voi 
kohdata samassa risteyksessä (ks. kuva 4).

Kuva 4

Kun laatta on asetettu pelilaudalle, sitä ei saa siirtää seuraavien 
pelivuorojen aikana.

Kuva 5

PELIN PÄÄTTYMINEN
Peli päättyy yksittäisen pelaajan osalta, kun hän ei voi enää 

asettaa laattoja laudalle tai kun häneltä loppuvat laatat. Pelaajan 
on kuitenkin PAKKO asettaa laatta laudalle, jos se on mahdollista. 
Peli päättyy, kun kukaan pelaajista ei enää pysty asettamaan 
pelilaudalle laattoja. Tämä tarkoittaa myös pelaajia, jotka ovat 
saaneet asetettua laudalle kaikki laattansa. Pisteet lasketaan 
yhteen ja eniten pisteitä saanut pelaaja voittaa.

Pistelasku: Jokainen pelaaja laskee, kuinka monta kolmiota 
hänellä on jäljelle jääneissä laatoissa (1 kolmio = -1 piste). Pelaaja 
saa +15 pistettä, jos hän on saanut sijoitetuksi kaikki laattansa 
laudalle, sekä 5 lisäpistettä, jos hän asetti laudalle viimeiseksi 
kaikkein pienimmän laatan (yksi kolmio).

Kuvassa 5 näkyy esimerkki loppuun asti pelatusta pelistä, 
jonka sininen pelaaja on voittanut.

 • Sininen pelaaja on asettanut kaikki laattansa laudalle ja 
  viimeiseksi kaikkein pienimmän laatan. Pisteet: +20 pistettä
 • Keltaiselle pelaajalle jäi 2 neljän kolmion laattaa, 1 viiden 
  kolmion laatta ja 3 kuuden kolmion laattaa. Pisteet: -31 pistettä
 • Punaiselle pelaajalle jäi 1 neljän kolmion laatta ja 1 viiden 
  kolmion laatta. Pisteet: -9 pistettä
 • Vihreälle pelaajalle jäi 3 neljän ruudun laattaa. 
  Pisteet: -12 pistettä
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Spil

En ny dimension 
for Blokus®

 INDHOLD
 • et bræt med 486 felter
 • 88 spillebrikker i fire forskellige farver (22 brikker i hver farve). 

Hver af de 22 brikker har sin egen form. Der er: 1 brik med en 
trekant, 1 brik med to trekanter, 1 brik med tre trekanter, 
3 brikker med fire trekanter, 4 brikker med fem trekanter og 
12 brikker med seks trekanter (se figur 1).

Figur 1

SPILLETS FORMÅL
Hver spiller skal lægge så mange af sine 22 spillebrikker 
på brættet som muligt.

SÅDAN SPILLES BLOKUS® TRIGON®

Hver spiller vælger en farve og placerer de 22 brikker 
i den pågældende farve foran sig ved brættet. 
Spillerækkefølgen er: blå, gul, rød, grøn.

KORREKTFORKERT KORREKT

Figur 2

Figur 3

Den første brik, hver spiller lægger, skal dække et af 
startfelterne angivet med et trekantsymbol (se figur 2).

Hver spillebrik, der lægges, skal røre mindst én af de andre brikker 
i samme farve, men to sider må ikke røre hinanden (se figur 3).

Der er ingen begrænsninger på, hvor mange brikker 
i forskellige farver der må røre ved hinanden. Tre farver må 
røre hinanden i det samme skæringspunkt (se figur 4).

Figur 4

Når en brik er blevet lagt på brættet, må den ikke flyttes 
i de efterfølgende ture.

Figur 5

SPILLETS AFSLUTNING
Spillet er slut for en spiller, når han eller hun ikke kan lægge 

flere brikker eller ikke har flere brikker tilbage. Spilleren SKAL 
lægge brikker, hvis det er muligt. Spillet er slut, når ingen af 
spillerne kan lægge flere brikker. Det gælder også spillerne, 
som har lagt alle deres brikker på brættet. Pointene tælles op, 
og spilleren med højest score vinder.

Point: Hver spiller tæller derefter antallet af trekantenheder i sine 
tilbageværende brikker (1 trekantenhed = -1 point). En spiller får 
+15 point, hvis alle hans/hendes brikker er blevet lagt på brættet, 
plus 5 yderligere bonuspoint, hvis den sidste brik på brættet var 
den mindste (en trekant).

I figur 5 ses et eksempel på et afsluttet spil, hvor den blå 
spiller har vundet.

 • Den blå spiller har lagt alle sine brikker på brættet, og den 
  mindste brik er blevet spillet til sidst. Point: +20 point
 • Den gule spiller kunne ikke lægge 2 brikker med fire trekanter, 1 brik 
  med fem trekanter og 3 brikker med seks trekanter. Point: -31 point
 • Den røde spiller kunne ikke lægge 1 brik med fire trekanter 
  og 1 brik med fem trekanter. Point: -9 point
 • Den grønne spiller kunne ikke lægge 3 brikker med fire 
  trekanter. Point: -12 point
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Spill

En ny dimensjon 
for Blokus®

 LISTE OVER DELER
 • 1 spillebrett med 486 ruter
 • 88 brikker i 4 forskjellige farger (22 brikker i hver farge). Hver 

av de 22 brikkene i en farge har ulik form. Det er: 1 brikke 
med én trekant, 1 brikke med to trekanter, 1 brikke med tre 
trekanter, 3 brikker med fire trekanter, 4 brikker med fem 
trekanter og 12 brikker med seks trekanter (se figur 1).

Figur 1

MÅLET MED SPILLET
Hver spiller skal få lagt ned så mange som mulig av sine 
22 brikker på spillebrettet.

SLIK SPILLER DU BLOKUS® TRIGON®

Hver spiller velger en farge og legger det tilhørende 
settet med 22 brikker foran sin side av brettet. 
Spillerekkefølgen er slik: blå, gul, rød, grønn.

Figur 2

Figur 3

Den første brikken som legges ned av hver spiller, må dekke et 
av startpunktene som er vist med trekantsymboler (se Figur 2).

Hver ny brikke som blir lagt ned, må være nær minst én annen brikke 
i samme farge, men uten at det er kontakt mellom to sider (se Figur 3).

Det er ingen begrensninger for hvor mange brikker i forskjellige 
farger som kan være i kontakt med hverandre. Tre farger kan 
være i kontakt med hverandre i det samme "krysset" (se figur 4).

Figur 4

Når en brikke er plassert på brettet, kan den ikke flyttes 
i løpet av spillet.

Figur 5

AVSLUTNING AV SPILLET
En spiller er ferdig når han eller hun er sperret inne og ikke 

lenger kan legge ned flere brikker, eller har lagt ned alle brikkene 
sine. Men hvis det er mulig å legge ned en brikke, MÅ spilleren 
gjøre det. Spillet er slutt når ingen av spillerne kan legge ned flere 
brikker. Dette gjelder også for spillere som har plassert alle sine 
brikker på brettet. Poengene telles opp, og spilleren som får flest 
poeng, har vunnet.

Poengberegning: Hver spiller teller deretter antall enhetstrekanter 
i de gjenstående brikkene (1 enhetstrekant = -1 poeng). En spiller 
får +15 poeng hvis alle brikkene hans/hennes er plassert på 
brettet, pluss ytterligere 5 bonuspoeng hvis den siste brikken på 
brettet var den minste brikken (én trekant).

Figur 5 viser et eksempel på et spill som er ferdig, der spilleren 
med blå brikker har vunnet.

 • Den blå spilleren har plassert alle sine brikker, og den minste 
  brikken ble plassert sist. Poeng: +20 poeng
 • Den gule spilleren kunne ikke plassere 2 brikker med fire trekanter, 1 brikke 
  med fem trekanter og 3 brikker med seks trekanter. Poeng: –31 poeng
 • Den røde spilleren kunne ikke plassere 1 brikke med fire 
  trekanter og 1 brikke med fem trekanter. Poeng: –9 poeng
 • Den grønne spilleren kunne ikke plassere 3 brikker med 
  fire trekanter. Poeng: –12 poeng
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Hra

Nový rozměr 
hry Blokus®

 OBSAH
 • herní plán se 486 políčky
 • 88 herních dílů ve čtyřech různých barvách (22 od každé 

barvy). Každý z 22 dílů má jiný tvar. K dispozici je: 1 díl s 
jedním trojúhelníkem, 1 díl se dvěma trojúhelníky, 1 díl se 
třemi trojúhelníky, 3 díly se čtyřmi trojúhelníky, 4 díly s pěti 
trojúhelníky a 12 dílů se šesti trojúhelníky (viz obrázek 1).

Obrázek 1

CÍL HRY
Každý hráč musí na herní plán umístit co nejvíce ze svých 
22 dílů.

NÁVOD KE HŘE BLOKUS® TRIGON®

Každý z hráčů si vybere barvu a příslušnou sadu 22 dílů umístí 
před svou stranu herního plánu. Hraje se v následujícím 
pořadí podle barev: modrá, žlutá, červená, zelená.

Obrázek 2

Obrázek 3

Každý z hráčů musí první díl umístit tak, aby zakrýval některé ze 
startovních políček označených symbolem trojúhelníku (viz obrázek 2).

Každý nový díl se musí dotýkat alespoň jednoho jiného dílu stejné 
barvy, přičemž se nesmí dotýkat stranami (viz obrázek 3).

Není nijak omezeno, kolik dílů různých barev se smí 
dotýkat. V jednom bodě se mohou dotýkat tři barvy 
(viz obrázek 4).

Obrázek 4

Jakmile je díl umístěn na herní plán, nelze jej již při 
následujících tazích přesouvat.

Obrázek 5

KONEC HRY
Hra pro hráče končí ve chvíli, kdy je zablokován a nemůže 

umisťovat další díly anebo když mu dojdou všechny díly. Pokud 
má ale hráč možnost pokračovat, tak pokračovat MUSÍ. Hra končí 
tehdy, když už žádný z hráčů nemůže přiložit žádný díl. To se 
vztahuje i na hráče, kteří na herní plán umístili všechny své díly. 
Sečtou se body a hráč s nejvyšším počtem bodů vyhrává.

Bodování: Každý hráč si spočítá trojúhelníky obsažené v dílech, 
které mu zbyly (1 trojúhelník = –1 bod). Hráč získává +15 bodů, 
jestliže se mu podařilo na herní plán umístit všechny díly, plus 
dalších 5 bonusových bodů, pokud jako poslední díl umístil díl 
nejmenší (s jedním trojúhelníkem).

Na obrázku 5 je příklad dokončené hry, kterou vyhrál 
modrý hráč.

 • Modrý hráč umístil všechny své díly a nejmenší díl zahrál 
  úplně naposled. Skóre: +20 bodů
 • Žlutému hráči se nepodařilo umístit 2 díly se čtyřmi 
  trojúhelníky, 1 díl s pěti trojúhelníky a 3 díly se šesti 
  trojúhelníky. Skóre: –31 bodů
 • Červenému hráči se nepodařilo umístit 1 díl se čtyřmi 
  trojúhelníky a 1 díl s pěti trojúhelníky. Skóre: –9 bodů
 • Zelenému hráči se nepodařilo umístit 3 díly se čtyřmi 
  trojúhelníky. Skóre: –12 bodů
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Gra

Nowy wymiar 
gry Blokus®

 ZAWARTOŚĆ
 • plansza do gry o 486 polach
 • 88 elementów do gry w czterech różnych kolorach (22 sztuki w każdym 

kolorze). Każdy z 22 elementów ma inny kształt. Oto one: 1 element 
z jednym trójkątem, 1 element z dwoma trójkątami, 1 element z trzema 
trójkątami, 3 elementy z czterema trójkątami, 4 elementy z pięcioma 
trójkątami i 12 elementów z sześcioma trójkątami (patrz rysunek 1).

Rysunek 1

CEL GRY
Każdy z graczy ma za zadanie ułożyć na planszy jak 
najwięcej spośród swoich 22 elementów.

JAK GRAĆ W BLOKUS® TRIGON®

Każdy gracz wybiera kolor i układa obok siebie 22 elementy 
w tym kolorze. Kolejność gry jest następująca: elementy 
niebieskie, żółte, czerwone, zielone.

Rysunek 2

Rysunek 3

Pierwszy element wykładany przez każdego z graczy musi pokryć 
jedno z pól startowych oznaczonych trójkącikiem (patrz rysunek 2).

Każdy kolejny element musi dotykać co najmniej jednego elementu tego 
samego koloru, ALE nie mogą się one stykać bokami (patrz rysunek 3).

Nie ma ograniczeń co do tego, ile elementów o różnych 
kolorach może stykać się ze sobą. Trzy kolory mogą się 
stykać w jednym punkcie (patrz rysunek 4).

Rysunek 4

Po wyłożeniu elementu na planszę nie można go 
przesunąć w kolejnych rundach.

Rysunek 5

KONIEC GRY
Gracz kończy rozgrywkę, gdy zostanie zablokowany i nie może 

dołożyć więcej elementów lub gdy skończą mu się elementy. Jednak 
jeśli gracz ma możliwość wykonania ruchu, MUSI go wykonać. Gra 
kończy się, gdy wszyscy gracze zostaną zablokowani i nie mogą 
ułożyć kolejnych elementów. Obejmuje to także graczy, którzy już 
umieścili wszystkie swoje elementy na planszy. Po podliczeniu 
wyników zwycięża osoba, która uzyskała najwięcej punktów.

Obliczanie punktów: Każdy gracz sumuje liczbę pojedynczych trójkątów 
w elementach, które mu zostały (1 trójkąt = -1 punkt). Gracz zdobywa 
15 punktów, jeśli wszystkie jego elementy zostały umieszczone na planszy, 
plus 5 dodatkowych punktów, jeśli ostatni element położony przez niego 
na planszy był najmniejszym elementem (jeden trójkąt).

Na rysunku 5 przedstawiono przykładową ukończoną grę, 
w której zwyciężyła osoba grająca kolorem niebieskim.

 • Niebieski gracz ułożył wszystkie swoje elementy, a najmniejszy 
  element wyłożył jako ostatni. Wynik: +20 punktów
 • Żółtemu graczowi nie udało się ułożyć 2 elementów o 4 trójkątach, 
  1 elementu o 5 trójkątach i 3 elementów o 6 trójkątach. Wynik: -31 punktów
 • Czerwonemu graczowi nie udało się ułożyć 1 elementu o 4 
  trójkątach i 1 elementu o 5 trójkątach. Wynik: -9 punktów
 • Zielonemu graczowi nie udało się ułożyć 3 elementów o 4 
  trójkątach. Wynik: -12 punktów
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Hra

Nová dimenzia 
hry Blokus®

 OBSAH
 • herná doska so 486 štvorcami
 • 88 dielov štyroch rôznych farieb (22 dielov v každej farbe). Každý 

z 22 dielov jednej farby má iný tvar. Patrí k nim: 1 diel s jedným 
trojuholníkom, 1 diel s dvoma trojuholníkmi, 1 diel s troma 
trojuholníkmi, 3 diely so štyrmi trojuholníkmi, 4 diely s piatimi 
trojuholníkmi a 12 dielov so šiestimi trojuholníkmi (pozri obr. 1).

Obrázok 1

CIEĽ HRY
Každý hráč musí na hernú dosku umiestniť čo najviac zo 
svojich 22 dielov.

SPÔSOB HRY BLOKUS® TRIGON®

Každý hráč si vyberie farbu a príslušnú súpravu 22 dielov 
si položí pred svoju stranu hernej dosky. Poradie hry je 
modrá, žltá, červená, zelená.

Obrázok 2

Obrázok 3

Každý hráč musí prvý diel položiť tak, aby zakrýval niektorý 
štartovací bod označený symbolom trojuholníka (pozri obr. 2).

Každý hráč musí prvý diel položiť tak, aby zakrýval niektorý 
štartovací bod označený symbolom trojuholníka (pozri obr. 3).

Nie je obmedzené, koľko dielov rôznych farieb sa môže 
vzájomne dotýkať. V jednom priesečníku sa môžu 
dotýkať tri farby (pozri obr. 4).

Obrázok 4

S dielom sa po položení už v ďalších kolách nedá hýbať.

Obrázok 5

KONIEC HRY
Hra sa končí pre hráča, ktorý je zablokovaný a už nedokáže 

umiestniť ďalšie diely, alebo pre hráča, ktorému sa minú diely. 
Hráč však MUSÍ hrať, ak je hra možná. Hra sa končí, keď sú všetci 
hráči zablokovaní a nedokážu položiť ďalšie diely. To sa týka aj 
všetkých hráčov, ktorí už na dosku položili všetky svoje diely. 
Spočítajú sa body a vyhráva hráč s najvyšším počtom bodov.

Bodovanie: Každý hráč si spočíta jednotlivé trojuholníky 
zostávajúcich dielov (jeden jednotlivý trojuholník = -1 bod). Hráč 
získava +15 15 bodov, ak na dosku uložil všetky svoje diely, plus 
5 dodatočných bonusových bodov, ak ako posledný diel na 
hernú dosku uložil najmenší diel (jeden trojuholník).

Na obrázku 5 je znázornený príklad ukončenej hry, kde vyhral 
modrý hráč.

 • Modrý hráč položil všetky svoje diely, pričom najmenší diel 
  použil ako posledný. Skóre: +20 bodov
 • Žltý hráč nedokázal umiestniť 2 štvormiestne diely, 
  1 päťmiestny diel a 3 šesťmiestne diely. Skóre: -31 bodov
 • Červený hráč nedokázal umiestniť 1 štvormiestny diel 
  a 1 päťmiestny diel. Skóre: -9 bodov
 • Zelený hráč nedokázal umiestniť 3 štvormiestne diely. 
  Skóre: -12 bodov
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Játék

Egy új dimenzióban 
játszható Blokus®

 A JÁTÉK TARTOZÉKAI
 • 1 db 486 háromszögből álló játéktábla
 • 88 darab lapocska négy színben (színenként 22 darab). Ezen azonos 

színű 22 darab lapocska mindegyike különböző alakú. A játék részei: 
Minden színcsoportban 1 db egy háromszögből, 1 db két 
háromszögből, 3 db négy háromszögből, 4 db öt háromszögből és 
12 db hat háromszögből álló lapocska található (lásd az 1. ábrát).

1. ábra

A JÁTÉK CÉLJA
A játékosok célja saját 22 lapocskájuk közül minél többet 
a táblára helyezni

A BLOKUS® TRIGON® JÁTÉK MENETE

Mindegyik játékos választ magának egy színt, majd a táblának a felé 
eső oldala elé helyezi az adott színű 22 darab lapocskát. A játékosokra 
az alábbi sorrendben kerül sor: kék, sárga, piros és zöld.

2. ábra

3. ábra

Elsőként minden játékosnak a háromszög szimbólummal jelölt 
kezdőpontok valamelyikére kell helyeznie a lapocskát (lásd a 2. ábrát).

Az újabb lapocskákat úgy kell felhelyezni, hogy azok legalább egy 
ugyanolyan színű lapocskával érintkezzenek, de két oldal mentén nem 
érintkezhetnek (lásd a 3. ábrát).

Arra nézve nincs megkötés, hogy a felhelyezni kívánt lapocskák hány, 
már a táblán lévő különböző színű lapocskával érintkezhetnek. Egyetlen 
csomópontban három szín is érintkezhet egymással (lásd a 4. ábrát).

4. ábra

A táblára helyezett lapocskákat a további lépések során 
nem lehet elmozdítani.

5. ábra

A JÁTÉK VÉGE
Adott játékos számára akkor ér véget a játék, ha blokkoltság miatt nem tud 

több lapocskát tenni a táblára, illetve akkor, ha az összes lapocskáját sikerült 
felhelyezni a táblára. Annak a játékosnak viszont, akire rákerül a sor, és tud még 
lépni, lépéskényszer miatt KÖTELEZŐ lépnie. A játék akkor ér véget, ha egyik 
játékos sem tud több lapocskát tenni a táblára. Ebbe az az eset is beletartozik, 
amikor valamelyik játékosnak az összes lapocskát sikerül a táblára helyeznie. Ekkor 
összesítik a lefedett mezők számát. A játékot az nyeri, aki a legtöbb pontot éri el.

Pontozás: Mindegyik játékos összeszámolja a maradék lapocskákkal 
lefedhető egységháromszögeket (1 egységháromszög = -1 pont). 
Az a játékos, akinek az összes lapocskát sikerül a táblára helyeznie, +15 
pontot kap, valamint további 5 bónusz pontot kap akkor, ha a legkisebb 
(az egy háromszögből álló) lapocskát helyezi utoljára a táblára.

Az 5. ábrán egy olyan befejezett játék állása látható, 
amelynek során a kék színnel játszó játékos nyert.

 • A kék színnel játszó játékos az összes nála lévő lapocskát felhelyezte, 
  és a legkisebb lapocskát helyezte utoljára a táblára. Pontszám: +20 pont
 • A sárga színnel játszó játékos nem tudott felhelyezni 2 db négy 
  háromszögből álló, 1 db öt háromszögből álló és 3 db hat háromszögből 
  álló lapocskát. Pontszám: -31 pont
 • A piros színnel játszó játékos nem tudott felhelyezni 1 db négy háromszögből 
  álló és 1 db öt háromszögből álló lapocskát. Pontszám: -9 pont
 • A zöld színnel játszó játékos nem tudott felhelyezni 3 db négy 
  háromszögből álló lapocskát. Pontszám: -12 pont
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Игра

Новый вариант 
игры Blokus®

 КОМПОНЕНТЫ
 • доска с 486 местами
 • 88 фишек четырех разных цветов (22 фишки каждого цвета). 

Каждая из 22 фишек имеет свою форму. В набор входят: 1 фишка 
из 1 треугольника, 1 фишка из 2 треугольников, 1 фишка из 
3 треугольников, 3 фишки из 4 треугольников, 4 фишки из 
5 треугольников и 12 фишек из 6 треугольников (см. рисунок 1).

Рисунок 1

ЦЕЛЬ ИГРЫ
Каждый игрок должен разместить как можно больше 
из 22 фишек на доске.

КАК ИГРАТЬ В BLOKUS® TRIGON®

Каждый игрок выбирает цвет и раскладывает набор 
из 22 фишек перед своей стороной доски. Порядок 
игры следующий: синий, желтый, красный, зеленый.

Рисунок 2

Рисунок 3

Первая фишка, выбранная каждым игроком, должна закрыть точку 
начала игры, обозначенную символом треугольника (см. рисунок 2).

Каждая новая фишка на доске должна соприкасаться по крайней 
мере с одной другой фишкой того же цвета, но так, чтобы они не 
соприкасались двумя сторонами (см. рисунок 3).

Относительно количества фишек разного цвета, которые 
соприкасаются друг с другом, нет ограничений. Фишки трех разных 
цветов могут соприкасаться на одном пересечении (см. рисунок 4).

Рисунок 4

После того, как фишка была размещена на доске, ее 
нельзя передвигать во время следующих ходов.

Рисунок 5

КОНЕЦ ИГРЫ
Игра заканчивается для игрока, когда он/она не могут найти места на доске 

для размещения своих фишек, или когда у него/нее заканчиваются фишки. 
Однако игрок ОБЯЗАН сделать ход, если еще есть возможность располагать 
фишки на доске. Игра заканчивается, когда у всех игроков не остается вариантов 
размещения фишек на доске. Это относится также к игрокам, которые выложили 
все свои фишки на доску. Происходит подсчет очков, и игрок, набравший 
наибольшее количество очков, становится победителем.

Подсчет очков. Каждый игрок подсчитывает количество треугольников на 
оставшихся у него/нее фишках (1 треугольник на фишке = -1 очко). Игрок 
получает +15 очков, если все его/ее фишки были размещены на доске, и еще 
5 дополнительных бонусных очков, если последняя фишка, размещенная 
на доске, была самой маленькой фишкой (1 треугольник).

Рисунок 5 — пример завершенной игры, в которой победил 
игрок, выбравший синий цвет.

 • Игрок синего цвета разместил все свои фишки на доске, и самая маленькая 
  фишка была последней использованной фишкой. Счет: +20 очков
 • Игрок желтого цвета не смог разместить 2 фишки из 4 треугольников, 
  1 фишку из 5 треугольников и 3 фишки из 6 треугольников. Счет: -31 очков
 • Игрок красного цвета не смог разместить 1 фишку из 4 треугольников 
  и 1 фишку из 5 треугольников. Счет: -9 очков
 • Игрок зеленого цвета не смог разместить 3 фишки из 4 треугольников. 
  Счет: -12 очков
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Επιτραπέζιο

H νέα έκδοση 
του Blokus®

 ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ
 • ταμπλό παιχνιδιού με 486 θέσεις
 • 88 κομμάτια σε 4 διαφορετικά χρώματα (22 κομμάτια για κάθε χρώμα). 

Κάθε ένα από τα 22 κομμάτια έχει διαφορετικό σχήμα. Υπάρχουν: 
1 κομμάτι με ένα τριγωνάκι, 1 κομμάτι με δύο τριγωνάκια, 1 κομμάτι με 
τρία τριγωνάκια, 3 κομμάτια με τέσσερα τριγωνάκια, 4 κομμάτια με 
πέντε τριγωνάκια και 12 κομμάτια με έξι τριγωνάκια (δείτε Εικόνα 1).

Εικόνα 1

ΣΚΟΠΟΣ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ
Σκοπός του παιχνιδιού είναι οι παίκτες να τοποθετήσουν όσο το 
δυνατόν περισσότερα από τα 22 τους κομμάτια πάνω στο ταμπλό.

ΟΔΗΓΙΕΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

Κάθε παίκτης επιλέγει ένα χρώμα και τοποθετεί τα 22 αντίστοιχα 
κομμάτια του χρώματος που έχει επιλέξει μπροστά του. Οι παίκτες 
παίζουν με την εξής σειρά: μπλε, κίτρινος, κόκκινος, πράσινος.

Εικόνα 2

Εικόνα 3

Κάθε παίκτης πρέπει να τοποθετήσει το πρώτο του κομμάτι σε ένα από 
τα σημεία αφετηρίας με το μικρό τριγωνικό σύμβολο (δείτε Εικόνα 2).

Κάθε νέο κομμάτι πρέπει να ακουμπάει σε τουλάχιστον άλλο ένα 
κομμάτι του ίδιου χρώματος με τους ακόλουθους 2 τρόπους: είτε γωνία 
με πλευρά, είτε γωνία με γωνία. Ποτέ δεν πρέπει να ακουμπάνε μεταξύ 
τους οι πλευρές από τα 2 κομμάτια (δείτε Εικόνα 3).

Δεν υπάρχει περιορισμός για το πώς μπορεί τα κομμάτια 
διαφορετικού χρώματος να ακουμπάνε μεταξύ τους. Μπορούν και 
τα 3 χρώματα να ακουμπάνε στο ίδιο σημείο (δείτε Εικόνα 4).

Εικόνα 4

Αφού τοποθετήσετε ένα κομμάτι πάνω στο ταμπλό, δεν μπορείτε 
να το μετακινήσετε σε κάποια μελλοντική σας σειρά.

Εικόνα 5

ΤΕΛΟΣ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ
Το παιχνίδι τελειώνει για έναν παίκτη όταν αυτός μπλοκαριστεί και δεν 

μπορεί να παίξει άλλα κομμάτια ή όταν τοποθετήσει όλα τα κομμάτια του στο 
ταμπλό. Ωστόσο, ένας παίκτης ΠΡΕΠΕΙ να παίξει όταν είναι δυνατόν να παίξει. 
Το παιχνίδι τελειώνει όταν όλοι οι παίκτες έχουν μπλοκαριστεί και δεν μπορούν 
να παίξουν άλλα κομμάτια. Επίσης, το παιχνίδι τελειώνει όταν όλοι οι παίκτες 
έχουν παίξει όλα τα κομμάτια τους. Κατόπιν, υπολογίζεται το σκορ του κάθε 
παίκτη και νικητής είναι αυτός με το υψηλότερο σκορ.

Βαθμολογία: Κάθε παίκτης μετράει πόσα τριγωνάκια υπάρχουν στα 
κομμάτια που του έχουν απομείνει (1 τριγωνάκι = -1 πόντος). Αν 
κάποιος παίκτης έχει τοποθετήσει όλα τα κομμάτια του κερδίζει +15 
πόντους και αν το τελευταίο κομμάτι που έπαιξε ήταν το μικρότερο 
(αυτό δηλαδή με το ένα τρίγωνάκι) κερδίζει ακόμα +5 πόντους.

Δείτε στην Εικόνα 5 ένα παράδειγμα ολοκληρωμένου 
παιχνιδιού στο οποίο νικητής είναι ο μπλε παίκτης.

 • Ο μπλε παίκτης έχει τοποθετήσει όλα τα κομμάτια του πάνω στο ταμπλό 
  παίζοντας τελευταίο το μικρότερο κομμάτι. Βαθμολογία: +20 βαθμοί
 • Ο κίτρινος παίκτης έμεινε με 2 κομμάτια με 4 τριγωνάκια, 1 κομμάτι με 
  5 τριγωνάκια και 3 κομμάτια με 6 τριγωνάκια. Βαθμολογία: -31 βαθμοί
 • Ο κόκκινος παίκτης έμεινε με 1 κομμάτι με 4 τριγωνάκια και 1 κομμάτι με 
  5 τριγωνάκια. Βαθμολογία: -9 βαθμοί
 • Ο πράσινος παίκτης έμεινε με 3 κομμάτια με 4 τριγωνάκια. 
  Βαθμολογία: -12 βαθμοί

ΣΩΣΤΟΛΑΘΟΣ ΣΩΣΤΟ

®

®

GREEK

1

2

3

4

1 2 3

1
1

1

1

3

4

12

2

3

4 5 6

7 8 9 10

11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22

7+2–4

Oyun

Blokus®'un 
yeni boyutu

 KUTU İÇERİĞİ
 • 486 boşluklu oyun tahtası
 • Dört farklı renkte 88 parça (her renkten 22 parça). 

22 parçanın her birinin şekli farklıdır. İçindekiler: 1 adet 
tek üçgen, 1 adet ikili üçgen, 1 adet üçlü üçgen, 3 adet 
dörtlü üçgen, 4 adet beşli üçgen ve 12 adet altılı üçgen 
(Şekil 1).

Şekil 1

OYUNUN AMACI
Her oyuncu 22 parçasından mümkün olduğunca fazlasını 
oyun tahtasına yerleştirmek zorundadır.

BLOKUS® TRIGON® NASIL OYNANIR?

Her oyuncu bir renk seçip 22 parçalık seti oyun tahtasında 
kendi alanına yerleştirir. Oyunun sırası şu şekildedir: 
mavi, sarı, kırmızı, yeşil.

Şekil 2

Şekil 3

Her oyuncunun ilk oynadığı parça, üçgen sembolüyle gösterilen 
başlangıç noktalarından birine karşılık gelmelidir (Şekil 2).

Yerleştirilen her yeni parça, aynı renkteki en az bir diğer parçanın 
yalnızca köşesine temas etmelidir (Şekil 3).

Kaç farklı renkte parçanın birbiriyle temas etmesi 
gerektiği ile ilgili bir kısıtlama yoktur. Üç farklı renkte 
parça aynı köşeye temas edebilir (Şekil 4).

Şekil 4

Bir parça oyun tahtasına yerleştirildikten sonra sonraki 
sıralarda hareket ettirilemez.

Şekil 5

OYUNUN SONU
Oyunculardan biri daha fazla parça yerleştirecek yer 

bulamadığında veya elindeki parçalar bittiğinde oyun da biter. 
Ancak oyuncu, hamle yapacak yeri ve elinde parçası olduğu 
sürece oynamak ZORUNDADIR. Tüm oyuncular, parçalarını 
yerleştirecek yer bulamadığında oyun biter. Bu, parçalarının 
tümünü tahtaya yerleştiren oyuncular için de geçerlidir. Puanlar 
toplanır ve en yüksek puanı alan oyuncu oyunu kazanır.

Puanlama: Her oyuncu elinde kalan parçalardaki üçgenleri sayar 
(1 birim üçgen = -1 puan). Elindeki tüm parçaları tahtaya yerleştiren 
oyuncu +15 puan kazanır. Tahtaya yerleştirilen en son parça, en 
küçük parçaysa (tek üçgen) 5 ek bonus puan daha kazanır.

Şekil 5, mavi oyuncunun kazandığı tamamlanmış bir oyun 
örneğini gösterir.

 • Mavi oyuncu, elindeki parçaların tümünü yerleştirip en küçük 
  parçayı en son oynadı. Puan: +20 puan
 • Sarı oyuncu, elindeki dörtlü üçgenlerden ikisini, beşli üçgenlerden 
  birini ve altılı üçgenlerden üçünü yerleştiremedi. Puan: -31 puan
 • Kırmızı oyuncu, dörtlü üçgenlerden birini ve beşli 
  üçgenlerden birini yerleştiremedi. Puan: -9 puan
 • Yeşil oyuncu dörtlü üçgenlerden üçünü yerleştiremedi. 
  Puan: -12 puan

DOĞRUYANLIŞ DOĞRU
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لعبة
بُعد جديد لـ

®Blokus

المكونات
•  لوحة تحتوي على 486 فراغات

•  88 قطعة بأربعة ألوان مختلفة (22 قطعة لكل لون). كل 22 قطعة 
مختلفة الشكل. يوجد: قطعة واحدة بمثلث واحد، قطعة واحدة بمثلثين، 
قطعة واحدة بثلاثة مثلثات، 3 قطع بأربعة مثلثات، 4 قطع بخمس 

مثلثات و 12 قطعة بستة مثلثات (انظر الشكل).

نهاية اللعبة
يعد  ولم   ً محظورا يكون  عندما  للاعب/اللاعبة  بالنسبة  اللعبة  تنتهي 
بإمكانه وضع أي قطع أو نفدت قطع اللاعب. ومع ذلك، يجب على اللاعب اللعب 
إذا كان اللعب ممكناً. تنتهي اللعبة عندما يتم منع جميع اللاعبين من وضع أي 
اللوحة. يتم  قطع أخرى. وهذا يشمل أي لاعبين ربما وضعوا كل قطعهم على 

حساب مجموع النقط، واللاعب الذي يحصل على أعلى نقاط هو الفائز.
تسجيل النقاط: يحسب كل لاعب عدد وحدات المثلثات في القطع المتبقية معه 
(وحدة مثلث واحد = 1- نقطة). يكسب اللاعب 15+ نقطة إذا تم وضع جميع قطعه 
على اللوحة بالإضافة إلى 5 نقاط إضافية إذا كانت القطعة الأخيرة الموضوعة 

على اللوحة هي أصغر قطعة (مثلث واحد).
يوضح نموذج 5 مثالاً على لعبة مكتملة فاز فيها اللاعب الأزرق.

مرة.  آخر  في  قطعة  أصغر  لعب  وتم  قطعه،  جميع  الأزرق  اللاعب/اللاعبة  وضع 
النقاط: أكثر من 20 نقطة

لم يتمكن اللاعب الأصفر من وضع قطعتين من أربعة مثلث، وقطعة من خمسة 
مثلث و3 قطع من ستة مثلث. النقاط: -31 نقطة

لم يتمكن اللاعب الأحمر من وضع قطعة من أربعة مثلث وقطعة من خمسة 
مثلث. النقاط: -9 نقاط

لا يمكن للاعب الأخضر وضع 3 قطع من أربعة مثلث. النقاط: -12 نقطة

هدف اللعبة
يجب على كل لاعب/ أو لاعبة وضع أكبر عدد ممكن من قطعه الـ 22 على 

اللوحة قدر الإمكان.
®BLOKUS® TRIGON كيف تلعب

أمام  التي تتكون من 22 قطعة  والأماكن  اللون  أو لاعبة  يختار كل لاعب/ 
جانبه من اللوحة. ترتيب اللعب على النحو التالي: أزرق، أصفر، أحمر، أخضر.

يجب أن تغطي القطعة الأولى التي يلعبها كل لاعب إحدى نقاط البداية 
التي يشير إليها رمز المثلث (انظر الشكل 2).

يجب أن تلمس كل قطعة جديدة قطعة واحدة أخرى على الأقل من نفس 
اللون ولكن دون ملامسة بين الجانبين (انظر الشكل 3).

بمجرد وضع قطعة على اللوحة، لا يمكن تحريكها أثناء الأدوار اللاحقة.

على  تكون  قد  التي  الألوان  اتلفة  القطع  عدد  على  قيود  توجد  لا 
اتصال مع بعضها البعض. قد تتلامس ثلاثة ألوان في نفس التقاطع 

(انظر الى نموذج 4).
1 نموذج 

2 نموذج 

3 نموذج 

4 نموذج 

5 نموذج 

7+2–4
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  DURATION OF A GAME
  Games typically last 20 to 30 minutes.

  STRATEGY TIPS
 • At the beginning of the game, move out to occupy the 

maximum amount of space in every direction on the board. 
If you remain confined to your starting area, you will not be 
able to put down many pieces.

 • Try to place the largest pieces on the board at the beginning 
of the game. If you save them for the end of the game, there 
may not be space for them. Keep an eye on the corners of 
your pieces – make sure you have options for your next move.

 • Take advantage of the characteristics of your pieces. Their 
shapes give them different offensive or defensive potential, 
so learn to use them accordingly.

 • Throughout the game, keep one or more means of escape 
on each side of the area containing your color (or colors).

 • When playing, keep in mind not only your remaining pieces, 
but also your opponent’s remaining pieces. Your opponent 
may not be able to exploit an empty area if he or she doesn’t 
have the correct pieces.

Remember: Players who put all their pieces on the board can 
gain up to 20 points. Prevent your opponent from putting all of 
his or her pieces on the board even if this prevents you from 
placing some of your own pieces on the board.

  GAME VARIATIONS
  Four Players (Alternate Rule)
 • Make play more challenging by adopting the following rule: 

contacts between pieces of the same color may only be 
made using the corners. Any contact between the corner of 
one piece and the side of another piece of the same color is 
forbidden (see figure 6).

CORRECT INCORRECT INCORRECT

Figure 6

area for 3 players

Figure 7

If desired, this alternate rule may be applied to any of the 
variations below.

Three Players
 • Each player chooses a color. One color will not be played.
 • The game is played only on the shiny squares of the board. 

The matte-colored squares on the outside edge may not be 
used (see figure 7).

 • The first piece played by each player must cover one of the 
starting points indicated by the triangle symbol. There are 6 
starting points and 3 players so one starting point should 
be left unoccupied between each player’s starting point.

 • Play order and final score calculation remain the same as in 
a standard 4-player game.

Two Players

 • The playing order stays the same: blue, yellow, red, and 
then green.

 • One player controls the blue and red pieces, and the other 
player controls the yellow and green pieces.

 • The first piece placed on the board must cover one of the 
starting points indicated by the triangle symbol. Starting 
pieces of the same player must be placed symmetrically on 
the board (see figure 2: the blue piece is placed opposite 
the red piece and the yellow piece is placed opposite the 
green piece).

 • At the end of the game, each player calculates his/her score 
by adding the scores for his/her colors. The winner is the 
player with the highest score.

©2020 Mattel. Mattel Europa B.V., Gondel 1, 1186 MJ Amstelveen, Nederland. Mattel U.K. Limited, The Porter Building, 
1 Brunel Way, Slough SL1 1FQ, UK. Mattel France, Parc de la Cerisaie, 1/3/5 allée des Fleurs, 94260 Fresnes Cedex. N° 
Cristal 0969 36 99 99 (Numéro non surtaxé) ou www.lesjouetsmattel.fr Mattel Belgium, Trade Mart, Atomiumsquare, 
Bogota 202 – B 275, 1020 Brussels. Gratis nummer België: 0800 – 16 936 - Gratis nummer Luxemburg: 800 - 22 784 -Gratis 
nummer Nederland: 0800 - 262 88 35. Deutschland : Mattel GmbH, Solmsstraße 4, D-60486 Frankfurt am Main. Schweiz: 
Mattel AG, Kirchstrasse 24, CH-3097 Liebefeld. Österreich: Mattel Ges.m.b.H., Campus 21, Liebermannstraße A01 404, 
A- 2345 Brunn/Gebirge. Mattel Italy Srl, Via Bracco, 6-MAC 6, 20159 Milano, Italy. Servizio assistenza clienti: 
Customersrv.italia@mattel.com - Numero verde 800 11 37 11. Mattel España, S.A., Aribau 200. 08036 Barcelona. 
cservice.spain@mattel.com Tel: 902203010 http://www.service.mattel.com/es. Mattel Australia Pty. Ltd., 658 Church 
St., Richmond, Victoria, 3121. Consumer Advisory Service - 1300 135 312. Dystrybutor: Mattel Poland Sp. z o.o., Warsaw 
Trade Tower 34 p., ul. Chłodna 51, 00-867 Warszawa. Mattel AEBE, Εθνάρχου Μακαρίου 1, Κτήριο Κ-2, ΤΚ 17561, Παλαιό 
Φάληρο. Mattel East Asia Ltd., Room 503-09, North Tower, World Finance Centre, Harbour City, Tsimshatsui, HK, China. 
Tel.: (852) 3185-6500. Diimport & Diedarkan Oleh: Mattel Continental Asia Sdn Bhd. Level 19, Tower 3, Avenue 7, No. 8 
Jalan Kerinchi, Bangsar South, 59200 Kuala Lumpur, Malaysia. Mattel South Africa (PTY) LTD, Office 102 I3, 30 Melrose 
Boulevard, Johannesburg 2196. Mattel Oyuncakçılık Tic. Ltd. Şti. İçerenköy Mah., Erkut Sok. A Blok No:12 Üner Plaza 
Kat:9-10 34752 Ataşehir İstanbul. Tel: 0216 570 75 00. Импортер/Уполномоченная организация: ООО “МАТТЕЛ” 
Российская Федерация, 105120 Москва, 2-й Сыромятнический переулок,1; +7 495 287 79 39. Forg.: Mattel Toys 
Hungary Kft 1139 Budapest Váci út 91. +36 1 270 0223. Mattel Czech Republic s.r.o., The Forum, Václavské nám. 19, 
11000 Praha1. Mattel, Inc. 636 Girard Avenue, East Aurora, NY 14052, U.S.A. Mattel Canada Inc., Mississauga, Ontario 
L5R 3W2. Consumer Services: You may call us free at/ Composez sans frais le 1-800-524-8697. 

Teams (two teams of two players – four players total)
 • The playing order stays the same: blue, yellow, red, and 

then green.
 • One team controls the blue and red pieces, and the other 

team controls the yellow and green pieces.
 • At the end of the game, each team calculates its score by 

adding the scores of its members. The winners are the 
players of the team with the highest score.

One-player Brainteaser
 • Eighty-eight – Play as four separate players in a standard 

four-player game with the aim of getting all 88 pieces on 
the board.

 • You can also create designs with the pieces. 

Blokus® Trigon® is based on the original concept by Bernard Tavitian.

Game

A new dimension
for Blokus®

 COMPONENTS
 • a board with 486 spaces
 • 88 pieces in four different colors (22 pieces of each color). 

Each of the 22 pieces is a different shape. There are: 1 piece 
with one triangle, 1 piece with two triangles, 1 piece with 
three triangles, 3 pieces with four triangles, 4 pieces with five 
triangles and 12 pieces with six triangles (see figure 1).

Figure 1

GOAL OF THE GAME
Each player has to fit as many of his/her 22 pieces on the 
board as possible.

HOW TO PLAY BLOKUS® TRIGON®

Each player chooses a color and places that set of 22 
pieces in front of his/her side of the board. The order of 
play is as follows: blue, yellow, red, green.

CORRECTINCORRECT CORRECT

Figure 2

Figure 3

The first piece played by each player must cover one of the 
starting points indicated by the triangle symbol (see figure 2).

Each new piece must touch at least one other piece of the same 
color but without contact between two sides (see figure 3).

There are no restrictions on how many pieces of different 
colors may be in contact with each other. Three colors 
may touch at the same intersection (see figure 4).

Figure 4

Once a piece has been placed on the board, it cannot be 
moved during subsequent turns.

Figure 5

END OF THE GAME
The game ends for a player when he/she is blocked and can 

no longer put down any pieces or that player has run out of 
pieces. However, a player MUST play if it is possible to play. The 
game ends when all players are blocked from laying down any 
more of their pieces. This includes any players who may have 
placed all of their pieces on the board. Scores are tallied, and the 
player with the highest score is the winner.

Scoring: Each player counts the number of unit triangles in his/her 
remaining pieces (1 unit triangle = -1 point). A player earns +15 
points if all his/her pieces have been placed on the board plus 
5 additional bonus points if the last piece placed on the board 
was the smallest piece (one triangle).

Figure 5 shows an example of a completed game where the 
blue player has won.

 • The blue player has placed all his/her pieces, and the smallest 
  piece has been played last. Score: +20 points
 • The yellow player could not place 2 four-triangle pieces, 1 
  five-triangle piece and 3 six-triangle pieces. Score: -31 points
 • The red player could not place 1 four-triangle piece and 
  1 five-triangle piece. Score: -9 points
 • The green player could not place 3 four-triangle pieces. 
  Score: -12 points

®

®

ENGLISH

19L: ENGLISH / FRENCH / GERMAN / ITALIAN / DUTCH / SPANISH / 
PORTUGUESE / SWEDISH / FINNISH / DANISH / NORWEGIAN / POLISH / 
CZECH / SLOVAK / HUNGARIAN / RUSSIAN / GREEK / TURKISH / ARABIC




