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Game board

84 pieces in four colors (21
56 cards (14 cards p

pieces per color - red, blue, yellow, green)

er color - red, blue, yellow, green)

OBJECT

Cover the most squares on the board with your pieces.

Each player chooses a color and takes
that set of 21 pieces and 14 cards.

Shuffle your cards and place them
facedown fo form your personal Draw Pile.

Choose a player to go first.

Starting with the first player and going

clockwise around the table, each player
selects one of their pieces and places it
on the board covering a corner square.

(1]~

After placing their first piece, each player
draws the top two cards from their deck to
form their hand (don't let the other
players seel).

Starting from the piece in their corner
space, each player takes furns doing

the following three things in order:

1.Play a Card

2.Play a Piece

3.Draw a Card
There’s just one rule to remember -
every piece you play must fouch

another piece of your color, but only

at the corners.

Of course, Blokus Shuffle™ cards break

all the rules, so watch out!

Spelplan
84 brickor i fyra farger (21 i varje farg - 1vd, blé, gul, gron)

56 kort (14 kort per feirg - rod, blé, gul, grén)

SPELETS SYFTE

Att t&icka flest rutor pé spelplanen med sina brickor.

FORBEREDELSER

Spelarna vdljer varsin férg och far de 21
brickorna och 14 korten i den fargen.

Blanda dina kort och placera dem med
framsidan nedat fér att skapa din
personliga dra-hég.

Valj vilkken spelare som far borja.

B&rja med den férsta spelaren och gé
medurs runt bordet, varje spelare véljer en
av sina brickor och placerar den pd
bré&det s& att den técker en hérnruta.

JA NEJ

Efter att ha placerat sin férsta bricka drar
varje spelare de tvé 6versta korten frain sin
kortlek for att bilda sin korthand (1&t inte
de andra spelarna sel).

Med utgdng frén brickan i hérnrutan
ska varje spelare goéra féljande fre

saker i ordning:

1.Lagga ut ett kort
2.Lagga ut en bricka
3. Dra ett kort
Det finns bara en regel du maste
komma ihdg: Varje bricka du ldgger

ut maste ligga mot en annan bricka i

din f&rg, men bara i hérnen.

Naturligtvis bryter Blokus Shuffle™-kort

alla regler, s& se upp!

shuffle}

Game « Spel « Spil « Spill

PLAYING THE GAME

(Four Players)

Tip: If you only have two or three players, check outf

the Game Variations section on the last page

1. Play a Card

Choose one of the two cards in your hand
and place it faceup beside your Draw Pile to
form your Discard Pile. You must always play a
card if you have one and you must take
whatever action the card describes if you

are able.

If you can’t do what the card
says, simply discard it.

If you don’t have any cards in your hand, skip
this step. Do not reshuffle your Discard Pile.

2. Play a Piece

Each new piece you play must touch at least
one other piece of the same color, but only
at the corners.

YES

NO

N
A

There are no restrictions on how your pieces
can touch pieces of different colors.

AR SPELAR MAN

(fyra spelare)
Tips: Om ni bara ar tvé eller fre spelare fitfar ni i

avsnittet Variationer av spelet p& sista sidan

1. Lagga ut ett kort

Vdlj ett av de tvd korten i din hand och
placera det med framsidan uppdt bredvid
din dra-hég for att bilda din kasta-hég. Du
mdste alltid ldgga ut eft kort om du har ett
och du maéste utféra det som kortet beskriver
om du kan.

Om du infe kan géra vad kortet séger kastar
du det.

Om du infe har négra kort pd handen
hoppar du éver det hdr steget. Blanda inte
din kasta-hég.

2. Lagga ut en bricka

Varje ny utlagd spelbricka méste vidréra
minst en annan bricka i samma férg, men
bara i hérnen.

JA NEJ

Det finns inga regler for hur dina brickor far
ligga mot brickor i andra férger.

For example: Red pieces can only touch at
the corners, but it doesn’t matter how red
fouches yellow.

If a player is unable to place a piece
on the board, they must pass their furn.

For most of the game, that’s how you'll play
your pieces. But get ready! Blokus Shuffle™
cards change everything!

We'll cover all that craziness in the Action
Cards section.

3. Draw a Card

Take a new card from your Draw Pile

and add it fo your hand. If you've already
used all the cards in your deck, skip this step.
Do not reshuffle your Discard Pile.

WINNING THE GAME

The game ends when no one can place any
more pieces. Players then count the number
of squares in their unplayed pieces.The
player with the lowest number of

squares wins!

mian af

8 Squares! GREEN

WINS!
R e

7 Squares!

Till exempel: Réda brickor kan bara ligga
mot varandra i hérnen, men det spelar
ingen roll hur réda brickor ligger mot
gula brickor.

Om en spelare inte kan I&dgga ut ndgon
bricka pé spelplanen fér spelaren st& dver
sin tur.

Under majoriteten av spelets gaing dr det s&
du lagger dina brickor. Men gér dig redo!
Blokus Shuffie™-kort &indrar allt! Vi gér igenom
all galenskap i avsnittet Handelsekort.

3. Dra ett kort

Ta eft nytt kort frén din dra-h6g och lagg till

det i din korthand. Om du redan har anvént
alla kort i kortleken hoppar du éver det har

steget. Blanda inte din kasta-hég.

SA HAR VINNER MAN SPELET

Spelet &r slut ndr ingen av spelarna kan
l&dgga ut fler brickor. Spelarna réknar antalet
rutor pd sina resterande spelbrickor. Spelaren
med lagst antal rutor vinner!

8 rutor!

GRON
VINNER!
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English / Swedish / Danish
Finnish / Norwegian

Blokus™ is based on the original concept by Bernard Tavitian. BLOKUS and associated trademarks and trade dress are owned by SEKKOIA.
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sKIP ©

When played, the next
player loses their turn.

REVERSE f

When played, the
direction of play is
reversed. If play was
moving clockwise,
it now moves
counterclockwise
and vice versa.

DRAW 2 *J]

Draw two cards.
Play one of them
and put the other
on the bottom of
your Draw Pile.

WILD ¢&

Play your next piece

as if it were a color of
your choice. Declare

its color then play it
following normal Blokus™
rules. Once placed,

the piece reverts to its
actual color.

EDGE TO EDGE %
Play your next piece so

it fouches at least one

of your other pieces

along the side.

RECYCLE <

Take one of your pieces from
the board and return it to your
supply. You may replay it as
your piece this turn, or you
can save it for later!

WARP '—I_'

Move an opponent’s piece to
another legal location,
touching one of their other
pieces at a corner.

DOUBLE PLAY X2
After you play your piece
this turn, play a second
piece fouching your first
piece at a corner.
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HOPPA OVER ©
Né&r det har kortet spelas
mdste ndsta spelare i tur
st& Over.

BAKAT ¢

Na&r det har kortet
spelas vands spelets
riktning. Om
spelordningen var
medurs &ndras den
nu till moturs och
vice versa.

DRA 2 *[J
Dra tvé kort Lagg
ut ett av dem och
ldgg det andra
I&ngst ned i din
dra-hég.

JOKER $&

L&gg ut din nésta bricka
som om den var i en férg
som du har valt. Redogér
fér brickans farg och
spela den sedan enligt
vanliga Blokus™-regler.
Né&r den &r placerad ska
den ses som att ha sin
faktiska farg.

HANDELSEKOR

Z
&
£)
t

KANT MOT KANT &
L&gg ut din nasta bricka

s& att den ligger l&ngs

sidan mot minst en av

dina andra brickor.

ATERVINN £

Ta en av dina brickor frén
bradet och lagg fillbaka den
hos dig. Du fé&r spela om den
som din bricka den har
omgéngen, eller spara den
till senare!

SNURRA TILL DET '—I_'

Flytta en motstdndares bricka
till en annan plats som gdller
enligt reglerna, alltsé sé att
den ligger mot ndgon av
deras andra brickor i eft horn.

DUBBELOMGANG %2

Nd&r du har lagt ut din
bricka fér den har
omgdngen, ldgger du ut
en andra bricka som
ligger mot din forsta bricka
i eft hérn.

Two-Player Game

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

The playing order is blue,
red, green.

Shuffle the cards for both your colors
together to form a single deck.

Play your pieces as described in the
four-player game.

The cards you play don’t have to match
the color of the piece you're currently
playing. Any card that mentions “your
color” can refer to either of your two colors.

At the end of the game, players score their
worst color (for instance, if a player has 8
blue squares and 22 red squares remaining
in their supply, they score 22).

Three-Player Game

The playing order is blue,
red, green.

Each player chooses one color.

The remaining color is shared, and is
played alternately by each player when its
turn comes up. (Player One plays it first,
Player Two plays it next, etc.)

The cards for the shared color should be
kept facedown.

Pieces and cards are played as described
in the four-player game.

Players calculate their scores by counting
the squares in their unplayed pieces.The
score of the shared color is ignored.

Spel fér tva spelare

En av spelarna har de bl& och réda
brickorna och den andra spelaren har de
gula och gréna.

Spelordningen d&r blé, réd, gron.

Blanda ihop korten for b&dda dina farger for
att bilda en enda kortlek.

Spela dina brickor p& samma s&tt som i
spelet for fyra spelare.

De kort du l&gger ut behodver inte matcha

fargen pd& den bricka du spelar for fillfallet.
Kort som n&mner “din farg” kan hé&nvisa fill
ndgon av dina tvd farger.

| slutet av spelet far spelarna podng enligt

sin sémsta farg (om en spelare till exempel
har 8 bld rutor och 22 réda rutor kvar far de
22 podng).

Spel for tre spelare

Spelordningen ar bld, réd, gron.

Spelarna vdljer var sin férg.

Den é&terst@ende fargen delas och
spelarna turas om att Idgga ut dessa
brickor nér den fargen ska laggas ut.
(Spelare ett far ladgga ut férst, spelare tvé
efter det osv.)

Korten f&r den delade fargen ska ligga
med framsidan neddat.

Brickorna och korten I&ggs ut pd samma
s&tt som i spelet for fyra spelare.

Spelarna raknar ut sin poding genom att
rékna rutorna pd sina resterande brickor.
Podangen fér brickorna i den delade fargen
réknas inte med.

DVANCED SCORING

(Optional)
When you're ready for more of a challenge,
try advanced scoring - players are now
competing for the highest score.

* Each player counts the number
of squares in their remaining pieces:
1 square = -1 point.

* A player earns +15 points if all of their
pieces have been placed on the board.

¢ A player earns +5 points if the last piece
they placed on the board was the smallest
piece (one square).

Here’s an example of a completed
game where the blue player has won.

The blue player has placed all of the
blue pieces on the board, and the

smallest piece has been played last.
Score: +20 points

The red player could not place
1 three-square piece, 4 four-square
pieces, and 1 five-square piece.
Score: -24 points

The green player could not place
1 three-square piece, 3 foursquare

pieces, and 1 five-square piece.
Score: -20 points

AVANCERAD POANGRAKNING

(valfritt)
Né&r ni &r redo for en stérre utmaning kan ni
prova den avancerade podngrékningen: Nu
gdr det ut pd att f& den hégsta podngen.

¢ Spelarna réknar antalet rutor pd sina
resterande spelbrickor: 1 ruta = -1 podng.

* En spelare fér +15 podng om alla bitarna
har lagts ut pd spelplanen.

¢ En spelare far +5 poéing om den sista
brickan som lades ut p& spelplanen var
den minsta brickan (en ruta).

Hér visas ett exempel pad ett avslutat spel
dér den blé spelaren har vunnit.

Den blé spelaren har lagt ut alla brickor

och den minsta brickan har lagts ut sist.
Poding: +20 poding

Den réda spelaren kunde inte ldgga ut
1 bricka med tre rutor, 4 brickor med fyra
rutor och 1 bricka med fem rutor.
Poding: -24 podng

Den gréna spelaren kunde inte Iadgga
ut 1 bricka med tre rutor, 3 brickor med

fyra rutor och 1 bricka med fem rutor.
Poding: -20 poding

Spillebreet

84 brikker i fire farver (21 of hver farve - rod, blé, gul, gron)

56 kort (14 kort i hver farve - rad, blé, gul, gron)

SPILLETS FORMAL

At doekke flest felter pd breettet med dine spillebrikker.

FORBEREDELSE

Hver spiller veelger en farve og tager
scettet med de 21 spillebrikker og 14 kort i
den pagceldende farve.

Bland dine kort, og anbring dem med
billedsiden nedad, s& du danner din
lukkede bunke.

Veelg en spiller, der skal begynde.

Start med den farste spiller, og fortscet

derefter i urets retning. Hver spiller veelger
en af deres spillebrikker og anbringer den
pd& broettet, sé den deekker et hjgrnefelt.

(1]~

Efter at have lagt deres forste spillebrik
traekker hver spiller de to gverste kort fra
deres bunke for at f& kort p& hédnden (lad
ikke de andre spillere se din hand).

Pelilauta

Med start p& et hjgrnefelt skiftes
spillerne til at gere fglgende fre ting i

denne roekkefglge:

1. Loeg et kort
2.Leeg en spillebrik
3.Treek et kort

Der er kun én regel - hver brik, du
loegger, skal rgre en anden brik i din

farve, men kun i hjgrnerne.

Blokus Shuffle™-kortene bryder

selvfglgelig alle reglerne, s& pas pad!

84 laattaa, neljé varid (21 laattoa kutakin véries - punaista, siniste, keltaista ja vinredie)

56 korttia (14 korttia kutakin véirie - punaista, sinistey, keltaista ja vihredicr)

Pelaaja, jonka laatat peittévat eniten ruutuja, voittaa!l

VALMISTELU

Jokainen pelaaja valitsee varin ja ottaa
valitsemansa vdriset 21 laattaa ja 14
korttia.

Sekoita korttisi ja aseta ne poyddlle
kuvapuoli alaspdin omaksi
nostopakaksesi.

P&attakad, kuka aloittaa.

Vuoro siirtyy ensimmadaisesté pelaajasta
alkaen myotapdivadan. Jokainen pelaaja
asettaa yhden laatan laudalle niin, ettd se
peittdd nurkkaruudun.

OIKEIN

i

VAARIN

Kun pelaajan ensimmdinen laatta on
asetettu, hén nostaa pakastaan kaksi
padllimmaistd korttia kdsikorteikseen (&lé
anna muiden n&hddé korttejasil).

Spillebrett

Nurkkaruudussa olevasta laatasta
alkaen kukin pelaaja tekee vuorollaan

seuraavat kolme asiaa:

1. Pelaa kortti

2. Pelaa laatta

3. Nosta kortti
Saantéjé on vain yksi - pelilaudalle
asetfettavan laatan on aina kosketettava

ainakin yht& samanvaristd laattaa,

mutta vain kulmista.

Blokus Shuffle™ -kortit rikkovat tietenkin

kaikkia s&antdjd, joten ole varovainen!

84 brikker i fire farger (21 brikker | hver farge - od, blé, gul, gronn)

56 kort (14 i hver farge - rad, blé, gul, grenn)

MALET MED SPILLET

Dekke flest mulig ruter p& brettet med brikkene dine.

FORBEREDELSER

Hver spiller velger en farge og tar de 21
brikkene og 14 kortene i den fargen.

Stokk kortene dine, og legg dem med

bildesiden ned i en trekkbunke for deg selv.

Velg en spiller som skal starte.

Spill med klokken, og la hver enkelt spiller
velge en av brikkene sine og legge den pd
spillebrettet slik at brikken dekker en
hjgrnerute.

RIKTIG FEIL

Na&r hver av spillerne har lagt ut sin ferste
brikke, mé& de ogsd trekke de to gverste
kortene fra trekkbunken sin. Dette er
hé&nden deres. (lkke la de andre spillerne
se hdnden din.)

Med utgangspunkt i brikken i hjgrnet

gjer spillerne falgende tre ting etter tur:
1. Spiller et kort.
2. Spiller en brikke.
3.Trekker et kort.

Det er bare én regel du trenger &
huske: Hver brikke du legger ut, mé&
bergre en annen brikke i din farge,

men bare i hjgrnene.

Men Blokus Shuffle™-kort bryter alle

reglene, s& pass pd!

ADAN SPILLER |

(fire spillere)
Tip: Hvis | kun er to eller tre spillere, skal | se under
"Spilvariationer" pd& sidste side

1. Leeg et kort

Veelg et af de to kort, du har p& hdnden, og
loeg det med billedsiden opad ved siden af
din lukkede bunke for at danne din
afkastbunke. Du skal altid lcegge et kort, hvis
du har et, og du skal udfgre handlingen, som
kortet beskriver, hvis du kan.

Hvis du ikke kan udfgre handlingen pd kortet,
skal du bare lcegge det i afkastbunken.

Hvis du ikke har nogen kort p& hdanden, skal
du springe dette frin over. Bland ikke din
afkastbunke.

2. Leeg en spillebrik

Hver ny brik, du lcegger, skal rgre mindst én af
de andre brikker i samme farve, men kun i
hjgrnerne.

NEJ

Der er ingen regler for, hvordan brikker mé&
rere brikker i andre farver.

(nelja pelaajaa)
Vinkki: Jos pelaajia on kaksi tai kolme, kafso kohta

Pelin muunnelmaft viimeiselld sivulla

1. Pelaa kortti

Valitse toinen k&dessdsi olevista korteista ja
aseta se kuvapuoli yléspdin nostopakkasi
viereen poistopinosi ensimmdaiseksi kortiksi.
Sinun on aina pelattava kortti, jos sinulla on
sellainen, ja toimittava kortin mukaan

jos pystyt.

Ellet voi tehdd, mitd kortti k&skee, heitd se
vain pois.

Ellei k&dessdsi ole kortteja, jGtd t&mda vaihe
valista. Alé sekoita poistopinoasi uudelleen.
2. Pelaa laatita

Pelilaudalle asetettavan laatan on aina
kosketettava ainakin yht& samanvéristé
laattaa, mutta vain kulmista.

OIKEIN VAARIN

Laattasi voivat koskettaa muunvdérisid laattoja
ihan miten vain.

(fire spillere)
Tips: Hvis dere bare er o eller fre spillere, kan
dere fa en fitt p& avsnittet Spillvariasjoner pd& den

siste siden

1. Spill et kort

Velg ett av de to kortene du har p& handen,
og legg det med bildesiden opp ved siden av
trekkbunken for & danne kastebunken din. Du
m& alltid spille et kort hvis du har et, og du mé&
alltid utfere handlingen pd kortet hvis du kan.

Hvis du ikke kan utfgre handlingen pé kortet,
legger du det bare i kastebunken.

Hvis du ikke har noen kort p& h&nden, hopper
du over dette trinnet. Ikke stokk kastebunken
pd& nytt.

2. Spill en brikke

Hver ny brikke som du legger ut, mé& bergre
minst én annen brikke i samme farge, men
bare i hjgrnene.

RIKTIG FEIL

N
\_

Det er ingen begrensninger for hvordan
brikkene dine kan bergre brikker i andre farger.

For eksempel: Rade brikker kan kun rere ved
hinanden i hjgrnerne, men det er ligegyldigf,
hvordan r@de brikker rarer ved gule.

Nar en spiller ikke kan lcegge en brik, gér
turen videre til den ncoeste spiller.

S&dan lcegger du dine spillebrikker i
stgrstedelen af spillet. Men ger dig klar! Blokus
Shuffle™-kort cendrer alt! Du kan lcese om
disse vilde kort i afsnittet Specialkort.

3. Treek et kort

Treek et nyt kort fra din lukkede bunke, og tag
det op p& h&nden. Hvis du allerede har lagt
alle kortene i din bunke, kan du springe dette
frin over. Bland ikke din afkastbunke.

Spillet er slut, nér ingen spillere kan lcegge
flere brikker. Spillerne tceller antallet af
firkanter p& de brikker, de ikke har lagt. Den
spiller, der har feerrest firkanter tilbage, har
vundet!

mian ad

8 firkanter!

GRON
HAR

7 firkanter!

Esimerkki: Punaiset laatat voivat koskettaa
vain kulmista, mutta silld ei ole vdlié, miten
punainen koskettaa keltaista.

Ellei pelaaja pysty asettamaan yhtéén
laattaansa laudalle, hé&n menett&d vuoronsa.

Laattoja pelataan yleensd tallé tavalla. Mutta
pidd& varasi! Blokus Shuffle™ -kortit muuttavat
kaiken! Né&ist& kummallisuuksista kerrotaan
kohdassa Erikoiskortit.

3. Pelaa kortti

Nosta uusi kortti nostopakastasi. Jos olet jo
kayttényt kaikki pakkasi kortit, jaté t&dmé vaihe
valisté. Alér sekoita poistopinoasi uudelleen.

ELIN VOITTAMINEN

Kun kukaan ei voi en&d asettaa laudalle
laattoja, peli p&attyy. Sitten pelaajat
laskevat, montako ruutua heille jG&éneissé
laatoissa on yhteensd. Pelaaja, jolla on
vdhiten ruutuja, voittaal

8 ruutua!

VIHREA

7 ruutual

Et eksempel: Rede brikker kan bare berore
hverandre i hjgrnene, men det spiller ingen
rolle hvilken mate rade brikker berarer gule
brikker pa.

Dersom en spiller ikke kan legge ut noen av
brikkene sine, m& han/hun melde pass og sté
over turen sin.

Det er slik du kommer til & spille brikkene dine
store deler av spillet. Men veoer beredt! Blokus
Shuffle™-kort endrer alt! Vi dekker all
galskapen i avsnittet Handlingskort.

3. Trekk et kort

Ta et nytt kort fra trekkbunken, og legg det til
P& hdnden din. Hvis du allerede har brukt alle
kortene i kortstokken din, hopper du over
dette trinnet. Ikke stokk kastebunken pd& nytt.

SLIK VINNER DU SPILLET

Spillet avsluttes nér ingen kan legge ut flere
brikker. Spillerne teller deretter antall ruter i
sine gjenvcerende brikker. Spilleren med det
laveste antallet ruter vinner!

wiwn ad

8 ruter! GR¢N N

- VINNER!

7 ruter!

VUNDET!

VOITTAA!
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"SPRING OVER"
-KORT %
Nar disse kort spilles,

bliver den nceste spiller
sprunget over.

"SKIFT RETNING"
-KORT

Nar disse kort spilles, l/
skifter spilleretningen.
Hvis spilleretningen var
med uret, skifter den til
mod uret, og omvendt.

TRAK2 (]

Treek to kort. Loeg et
af dem, og lceg det
andet nederst i din
lukkede bunke.

JOKER &

Leeg din nceste brik, som
om den var i din foretrukne
farve. Tilkendegiv dens
farve, og spil derefter
videre, mens du fglger de
almindelige Blokus™-regler.
Naér en brik er lagt, vil den
vende tilbage til dens
reelle farve.

OHITUS ©

Seuraava pelaagja
menett&d vuoronsa.

SUUNNANVAIHTO

Kun pelaat t&man /l
kortin, pelisuunta n/
vaihtuu. Jos pelivuoro
siirtyi aiemmin
mydtapdivadn, se siirtyy
nyt vastapdivadn

(ja toisin p&in).

NOSTA 2 +[]]
Nosta kaksi korttia.
Pelaa niisté& toinen ja
laita toinen nostopakkasi
pohjalle.

& = S
=R O

JOKERI €&

Pelaa seuraava laatta
kuin se olisi valitsemaasi

&

varid. Sano sen vari ja
pelaa se normaalien
Blokus™-sadntdjen
mukaisesti. Kun laattaa
on pelattu, se palaa
alkuperdiseen variinsd.

STAOVER ©
Nar dette kortet legges
ut, m& den neste
spilleren sté& over sin tur.

SNU f
Na&r dette kortet
legges uf, snus
spillretningen. Hvis
spillet gikk med
klokken, gér det
n& mot klokken -
og omvendt.

TREKK 2 *[J]

Trekk to kort. Spill ett
av dem, og legg det
andre i bunnen av
trekkbunken din.

JOKERKORT &

Spill din neste brikke som
om det var en valgfri farge.
Si fargen, og spill deretter
brikken ved & folge
standard Blokus™-regler.
Né&r brikken er lagt ut, gér
brikken tiloake til sin
faktiske farge.

Z
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KANT MOD %%9
KANT

Loeg din nceste spillebrik,

s& den rgrer mindst en af
dine andre spillebrikker
langs siden.

GENBRUG <)

Tag en af dine spillebrikker fra
breettet, og lceg den tilbage i
din beholdning. Du kan spille
brikken igen som din egen
denne tur, eller du kan
gemme den ftil senere!

FLYT '—I_'

Flyt en modstanders brik til
en anden tilladt placering,
s& den rgrer ved hjgrnet aof
en anden af din
modspillers brikker.

DOBBELTTUR X2
Né&r du har lagt din brik
denne tur, skal du

loegge en anden brik,

som rgrer ved din fgrste
brik ved et hjgrnefelt.

REUNAT %9
VASTAKKAIN

Pelaa seuraava laattasi

niin, etté se koskettaa

ainakin yht& toista

laattaasi reunasta.

KIERRATYS <3

Ofta yksi laatoistasi laudalta ja
palauta se pelaamattomien
laattojesi joukkoon. Voit pelata
sen samalla vuorolla tai voit
s&dastad sen mydhemmaksi!

POIKKEAMA ‘—1_'

Siirr& toisen pelaajan laatta
toiseen sddntdjen mukaiseen
paikkaan eli niin, ettd se
koskettaa kyseisen pelaajan
toista laattaa kulmasta.

PELAA KAKSI %2
Kun olet pelannut

laattasi, pelaa toinen
laatta samalla vuorolla
niin, ett& se koskettaa
Gsken pelaamaasi

laattaa kulmasta.

KANT | KANT <%
Legg ut din neste brikke

slik at den bergrer minst

én av de andre

brikkene langs siden.

GJENBRUK <)

Ta tilbake en av brikkene p&
brettet. Du kan spille den ut
som din brikke i denne
omgangen, eller du kan
spare den til senere.

FLYTTING ’—I_'

Flytt motstanderens brikke fil
et annet godkjent sted slik af
den bergrer én av de andre
brikkene i et hjgrne.

DOBBELTSPILL X2
Naér du har spilt brikken din
i denne omgangen, spiller
du ut en annen brikke slik
at den bergrer den fgrste
brikken din i et hjgrne.

To spillere

Den ene spiller har de blé og rede brikker,
og den anden spiller har de gule og
grgnne brikker.

Spillercekkefglgen er bld, red, gren.

Bland kortene for begge dine farver
sammen, s& de danner en bunke.

Loeg dine brikker efter reglerne for fire
spillere.

De kort, som du loegger, behgver ikke at
matche farverne pé& de brikker, som du
spiller nu. Ethvert kort, der ncevner "din
farve", kan henvise til hver af dine to farver.

Ved spillets afslutning far spillerne deres
veerstefarve (for eksempel fér en spiller 22
point, hvis de har 8 bld firkanter og 22 rede
firkanter tilbage i deres beholdning).

Tre spillere

Spillercekkefglgen er bla,

red, gron.

Hver spiller vcelger en farve.

Den farve, der er tilovers, er feelles, og

spillerne skiftes til at spille den, nér det er
denne farves tur. (Spiller 1 lcegger farven
ferst, Spiller 2 lcegger derefter farven osv.)

Kortene for den feelles farve skal ligge med
billedsiden nedad.

Brikkerne og kortene lcegges efter reglerne
for fire spillere.

Spillerne beregner deres point ved af tcelle
antallet of firkanter p& de brikker, de ikke
har lagt. Pointene for den fcelles farve
tceller ikke med.

Kahden pelaajan peli

* Toinen pelaaja pelaa sinisillé ja punaisilla
laatoilla, foinen keltaisilla ja vihreill&.

Pelijérjestys on sininen,
punainen, vihred.

Sekoita molempien vdriesi kortit yhteen
yhdeksi pakaksi.

Pelaa laatat samalla tavalla kuin neljéan
pelaajan pelissd.

Pelaamiesi korttien vérin ei tarvitse olla
sama kuin pelaamassasi laatassa. Kortit,
jotka viittaavat "sinun vériisi", voivat
tarkoittaa kumpaa tahansa kahdesta
varistési.

Pelin lopussa pelaajat laskevat
huonomman vdarinsd pisteet (esimerkiksi
jos pelaagjalla on 8 sinistd ruutua ja 22
punaista ruutua jaljelld, hdnen
pistemd&arénsd on 22).

Kolmen pelaajan peli

Pelijérjestys on sininen,
punainen, vihread.

Jokainen pelaaja valitsee yhden varin.

Ylim&dardinen vari jaetaan pelaajien kesken
niin, ettd kun on varin vuoro, kukin pelaaja
pelaa sitd vuorotellen. (Ensimmdinen
pelaaja pelaa sitd ensin, toinen pelaaja
seuraavana jne.)

Jaetun vérin kortit pidet&én kuvapuoli
alaspdin.

Laatat pelataan samoin kuin neljan
pelaajan pelissd.

Pelaajat laskevat, montako ruutua heille
j@dneissd laatoissa on yhteensd. Jaetun
varin pisteet jatetdan huomiotta.

To spillere

Den ene spilleren bruker blé& og red, den
andre gul og grgnn.

Spillerekkefglgen er nd bla, rgd, grgnn.

Stokk kortene for begge fargene slik at dere
fér én kortstokk.

Spill ut brikkene dine som forklart i spillet
med fire spillere.

Kortene du ikke spiller ut, mé ikke samsvare
med fargen pd brikken du spiller ut nd. Alle
kort som nevner «din farge» kan henvise til
begge fargene dine.

Nar spillet er slutt, far spillerne poeng etter
den fargen de har flest igjen av. Hvis en
spiller for eksempel har 8 blé ruter og 22
rgde ruter igjen, blir poengsummen 22.

Tre spillere

Spillerekkefglgen er nd bla,

rgd, grenn.

Hver spiller velger en farge.

Spillerne deler p& den siste fargen, som
spilles vekselvis av hver spiller etter tur.
(Spiller nummer 1 spiller fgrst, spiller
nummer 2 spiller efterpd osv.)

Kortene for den delte fargen skal ligge med
bildesiden ned.

Brikker og kort skal spilles ut slik det er
forklart i spillet med fire spillere.

Spillerne beregner sine poeng ved & telle
antall ruter i brikkene som ikke er spilt ut.
Poengene til den delte fargen tas ikke med
i beregningene.

AVANCERET POINTSYSTEM

(valgfrit)
Hvis | har lyst til en stgrre udfordring, kan |
preve det avancerede pointsystem, hvor det
geelder om at f& flest point.

¢ Spillerne tceller antallet of firkanter p& de
brikker, de har tilbage: 1 firkant = -1 point.

* En spiller f&r +15 point, hvis alle deres
brikker er lagt p& breettet.

* En spiller f&r 5 point, hvis den sidste brik,
de lagde pd& breettet, var den mindste brik
(en firkant).

Her er et eksempel pa et afsluttet spil, hvor
den blé spiller har vundet.

Den blé spiller har lagt alle sine blé& brikker
pd breettet, og den mindste brik blev lagt til
sidst. Point: +20 point

Den rgde spiller kunne ikke lcegge 1 brik
med tre firkanter, 4 brikker med fire
firkanter og 1 brik med fem firkanter.
Point: -24 point

Den grenne spiller kunne ikke lcegge 1
brik med tre firkanter, 3 brikker med fire
firkanter og 1 brik med fem firkanter.
Point: -20 point

ERIKOISPISTELASKU

(vaihtoehtoinen)
Kun kaipaat liséd& haastetta, kokeile
erikoispistelaskua, jossa tavoitellaan
korkeinta pistemadrad.

* Pelaagjat laskevat, montako ruutua heille
j@dneissd laatoissa on yhteensd. 1 ruutu
= -1 piste.

¢ Pelagja saa +15 pistettd, jos han on
saanut sijoitetuksi kaikki laattansa
laudalle.

¢ Pelaaja saa +5 pistettd, jos hdnen viimeksi
laudalle asettamansa laatta oli kaikkein
pienin (yksi ruutu).

Kuvassa nékyy esimerkki loppuun asti
pelatusta pelistd, jonka sininen pelaaja
on voittanut.

Sininen pelaaja on asettanut kaikki
laattansa laudalle ja viimeiseksi kaikkein
pienimman laatan. Tulos: +20 pistetta

Punaiselle pelaajalle j&i 1 kolmen ruudun
laatta, 4 nelj@n ruudun laattaa ja 1 viiden
ruudun laatta. Tulos: -24 pistetta

Vihredlle pelaajalle j&i 1 kolmen ruudun

laatta, 3 neljan ruudun laattaa ja 1 viiden
ruudun laatta. Tulos: -20 pistetta

AVANSERT POENGBEREGNING

(valgfritt)
Hvis du er klar til stgrre utfordringer, kan du
prgve avansert poengberegning - spillerne
konkurrerer n& om & f& hayest poengsum.

Hver spiller teller antallet firkanter p& sine
gjenvcerende brikker: 1 firkant = -1 poeng.

Spillere f&r +15 poeng hvis alle brikkene
deres er pd brettet,

De far 5 poeng hvis den siste brikken de
la ut pd brettet, var den minste brikken
(én rute).

Her er et eksempel pa et spill som er ferdig,
der spilleren med bla brikker har vunnet.

Den blé spilleren har lagt ut alle de bl&

brikkene pé brettet, og den minste brikken
er spilt ut sist. Poengberegning: +20 poeng

Spilleren med r@de brikker har ikke klart
& legge ut 1 tre-ruters brikke, 4 fire-ruters
brikker og 1 fem-ruters brikke.
Flott: -24 poeng

Spilleren med grgnne brikker har ikke klart
& legge ut 1 tre-ruters brikke, 3 fire-ruters

brikker og 1 fem-ruters brikke.
Poengberegning: -20 poeng




