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OBJECT

Be the first player to match (by color OR number) 4-in-a-row across,
down or diagonally!

SETUP

«Pull out the stand on the back of the base and then place it
standing up in the middle of the playing area so all players
canreachit.

«Place all of the tiles (44) in the bag, then SHAKE the bag to
mix them up.

« Each player reaches into the bag and draws three tiles. This
will be your “hand.”

LET'S PLAY!

1. The youngest player goes first. Play then continues clockwise.

2. You play by placing a tile at the top of a tray and let it drop into place.

3.0nce atileisin play, it may be used by any player.

4. If the tile you place is adjacent to any other tile(s) - either below, beside or diagonal to them -
it must match at least one of those tiles either by color or number. It does not need to match
all adjacent tiles.
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Horizontal Vertical Diagonal
5. If you are unable to play any of the tiles in your hand, you may discard 1 tile (place it back into
the bag) and then “draw” another tile from the bag.
6. If you can play the tile you just drew, you may do so. If you can’t, your tumis over.
7. After your tum, make sure to draw back up to 3 tiles in your “hand.”

ACTION TILES

You will notice some tiles have special action symbols on them. If you play one of these Action
Tiles, you MUST take the action indicated by the symbol. Before you take the action, think
strategically as the right move can be to your advantage!

ENGLISH

SWAP
When you play a tile with the Swap symbol, you must “swap” the positions of
any two trays.
z
To swap trays: \ S
«Grab each tray by the groove at the top. I r
«Pull up on each tray and slide them out. f

«Insert them into the new slots and slide them
into place. f—i —=
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¥ PUSH
After you play a tile with the Push symbol, you must push down on it forcing
the bottom tile in the tray to FALL OUT. Return the fallen tile to the bag.

1

NOTE: if you place a Push tile into an EMPTY tray, you do NOT have to push it out of the
bottom. Also, you can play a Push tile into a FULL tray.

MINUS 2

When you play this tile, take two RANDOM tiles from the next player and place
them back into the bag, leaving them only one tile for their next tum.

NOTE: after their next tum, they then draw back up to 3 tiles.

WINNING
The first player to get 4 tiles in a row either horizontally, vertically or diagonally WINS!

FOR COLORBLIND PLAYERS

Special graphic symbols have been added to each tile to help identify the color(s) on that tile.
This will allow players with ANY form of colorblindness to easily play!

A =RED ‘ GREEN * YELLOW <4 -BLUE
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Contient : .7".
44 |ettres, 7 paniers a-a

1sac, 1 base

BUTDU JEU

Etre le premier joueur a aligner 4 jetons assortis (par couleur OU par numéro) verticalement,
horizontalement ou en diagonale !

PREPARATION

«Retirez le support de U'arriere de la base et placez-le relevé au
centre de la zone de jeu pour qu’il soit accessible a ‘
’ensemble des joueurs.

«Placez tous les jetons (44) dans le sac et mélangez-les en
SECOUANT le sac.

« Chacun des joueurs prend trois jetons dans le sac. Ces jetons
sont sa « main ».

C'EST PARTI!

1. Le joueur le plus jeune commence. Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre.

2. Pour jouer, placez un jeton en haut d’un des paniers et laissez-le glisser et trouver sa place.

3. Une fois qu’un jeton est en jeu, tous les joueurs peuvent utiliser.

4. Si le jeton que vous placez en touche un autre, qu’il soit au-dessous, a coté ou en diagonale,
il faut que ces deux jetons aient la méme couleur ou le méme numéro. Il n’est pas nécessaire
de faire correspondre tous les jetons adjacents.

:)L:DDEH:}

Jissom)

Horizontalement Verticalement Endiagonale

5. Si vous ne pouvez placer aucun de vos jetons, vous pouvez en échanger un. Replacez-le dans le
sac et prenez-en un autre.

6. Si vous pouvez placer le jeton que vous venez de tirer, jouez. Si vous ne le pouvez pas, passez
votre tour.

7. Apreés votre tour, assurez-vous d’avoir a nouveau 3 jetons dans votre « main ».

FRANCAIS

JETONS ACTIONS

Vous remarquerez que certains jetons comportent des symboles d’actions spéciaux. Si vous jouez
l’'un de ces Jetons Actions, vous DEVEZ suivre ["action indiquée par le symbole. Mais avant d’agir,
pensez a votre stratégie et prenez la bonne décision !

J ECHANGE
Lorsque vous jouez avec un jeton comportant le symbole Echange, vous devez

2| €échanger la position de deux des paniers. Ly
Tﬂﬂ 1
(& ‘J J

| ’M

E —

eInsérez-les dans leur nouveau ’ l 4
compartiment et faites-les glisser a leur I ‘ |

nouvelle place. bodbmd

\/

=
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Pour échanger les paniers : [
» Attrapez chaque panier par lesillon qui se trouve en haut. i q—{

« Tirez sur chaque panier et faites-les glisser vers P Jﬁ
Uextérieur. 4V 4
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APPUYER

% Aprés avoir placé un jeton comportant le symbole Appuyer, exercez une
pression sur ce jeton pour forcer le jeton au bas du panier a SORTIR. Replacez

ce jetondans le sac.

REMARQUE : Si vous placez un jeton Appuyer dans un panier VIDE, il est inutile de le pousser
laire sortir. Vous pouvez également jouer un jeton Appuyer dans un panier PLEIN.

MOINS 2

Lorsque vous jouez ce jeton, prenez AU HASARD deux jetons du joueur suivant
et replacez-les dans le sac. Vous ne lui laissez ainsi qu’un jeton pour son
prochain tour.

REMARQUE : au tour suivant, apres avoir joué, ce joueur piochera ensuite jusqu’a 3 jetons.

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur qui aligne 4 jetons verticalement, horizontalement ou en diagonale
remporte la partie !

POUR LES JOUEURS DALTONIENS

Des symboles graphiques ont été ajoutés a chaque jeton afin d’aider a identifier leur couleur.
Cela Krmettra aux joueurs ﬁnts d’une quelconquegorme de daltonisme dwjer facilement !

=ROUGE =VERT = JAUNE =BLEU
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DEUTSCH

Inhalt: 7+

44 Plittchen, 7 Einsdtze a-a
1 Beutel, 1 Basis

ZIEL DES SPIELS
Jeder versucht, als Erster 4 Plattchen derselben Farbe ODER Zahl in einer Reihe anzuordnen,
senkrecht, waagrecht oder diagonal!

SPIELVORBEREITUNG

«Die Halterung auf der Riickseite der Basis wird ausgeklappt.
Dann wird die Basis in die Tischmitte gestellt, sodass alle
Spieler sie gut erreichen konnen. e

« Alle 44 Plattchen werden in den Beutel gefiillt. Dann wird der || |
Beutel geschilittelt, um die Plattchen zu mischen.

«Nacheinander greift jeder Spieler in den Beutel, zieht drei
Plattchen und stellt sie so vor sich auf, dass seine Mitspieler
deren Vorderseite nicht sehen konnen. Diese Plattchen hat
er nun zu Beginn der Partie zur Auswahl.

SO WIRD GESPIELT!
1. Der jlingste Spieler beginnt. Danach wird die Partie reihum im Uhrzeigersinn fortgesetzt.
2. Wer an der Reihe ist, steckt eins seiner Plattchen oben in einen der Einsatze und lasst es

herunterrutschen.
3.Sobald ein Plattchen im Spiel ist, kann es von allen Spielemn genutzt werden.

4. Falls das Plattchen, das der Spieler einsetzt, an ein oder mehrere andere Plattchen angrenzt
(senkrecht, waagrecht oder diagonal), muss es dieselbe Farbe oder Zahl haben wie
mindestens eins dieser Plattchen. Es muss nicht zu allen benachbarten Plattchen passen.

|
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Waagrecht Senkrecht Diagonal
5. Falls der Spieler keins seiner Plattchen spielen kann, darf er ein eigenes Plattchen zurlick in den

B

\‘
e I ]

Beutel werfen und ein anderes aus dem Beutel ziehen.
6. Kann der Spieler das neu gezogene Plattchen einsetzen, darf er es sofort tun. Andemfalls ist

i det.
7. ﬁa;;'? (%éjt%gaeﬁgr g%;n Plattchen eingesetzt, zieht er am Ende seines Zugs ein neues Plattchen aus
dem Beutel, sodass er wieder 3 Plattchen zur Auswahl hat.

SONDERPLATTCHEN

Auf einigen Plattchen sind besondere Symbole abgebildet. Setzt ein Spieler eins dieser
Sonderplattchen ein, MUSS er die entsprechende Aktion ausfulhren. Dabei sollte der Spieler
strategisch denken, um die Aktion zu seinem Vorteil zu nutzen!

z, TAUSCH
Wer ein Plattchen mit Tausch-Symbol gespielt hat, muss zwei beliehige
M| Einsatze miteinander vertauschen.

die Kerbe am oberen Ende. EWH HJ I

«Der Spieler fasst bei den beiden Einsatzen in
« Er zieht die beiden Einsatze nach oben und aus der o d|C 4l d Jq
Basis heraus. ( f __4

=
Das funktioniert folgendermafen: l
F] "7 F‘

« Dann vertauscht er die beiden Einsadtze und schiebt siean | i‘* s |
ihrer jeweiligen neuen Position wieder in die Basis hinein. s = =

] "—*
18

&

f=r]

\/ SCHIEBEN

Wer ein Plattchen mit Schieben-Symbol gespielt hat, muss es nach unten
driicken, sodass das unterste Plittchen aus dem Einsatz HERAUSFALLT. Das
herausgefallene Plattchen kommt zuriick in den Beutel.

HINWEIS: Steckt ein Spieler ein Plattchen mit Schieben-Symbol in einen LEEREN Einsatz,
muss er es NICHT aus dem Einsatz herausschieben. Es ist erlaubt, ein Schieben-Plattchen in
einen VOLLEN Einsatz zu stecken.

MINUS 2

Wer ein Plattchen mit ,,Minus 2““-Symbol gespielt hat, nimmt seinem linken
Nachbarm zwei Plattchen weg, OHNE sich deren Vorderseite anzusehen, und
wirft sie zurtick in den Beutel. Diesem Spieler steht nun fiir seinen nachsten

Zug nur ein einziges Plattchen zur Verfligung.

HINWEIS: Am Ende seines Zugs zieht der Spieler wieder so viele Plattchen nach, dass er firr
die nachste Runde 3 Plattchen zur Auswahl hat.

DIE PARTIE GEWINNEN
Wer als Erster 4 passende Plattchen senkrecht, waagrecht oder diagonal in einer Reihe hat, GEWINNT!

FUR FARBENBLINDE SPIELER
Jedes Plattchen weist passend zur Farbe ein besonderes grafisches Symbol auf. Auf diese
Weise konnen Spieler mit JEDER Form von Farbenblindheit problemlos mitspielen!

A=ROT =GRUN =GELB * =BLAU
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[ K ]
44 tessere, 7 porta-tessere .2-7-2
1 sacchetto, 1 base

OBIETTIVO DEL GIOCO

Essere i primi ad abbinare (per colore O numero) 4 tessere in verticale, orizzontale o diagonale!

PREPARATIVI

« Estraete il piedistallo sul retro della base e posizionate
questultima al centro dellarea di gioco in modo che tuttii
giocatori possano raggiungerla.

* Mettete tutte le tessere (44) nel sacchetto, poi SCUOTETELO
per mescolarle.

«Ogni giocatore pesca tre tessere dal sacchetto. Questa sara la
vostra "mano”.

GIOCHIAMO!

1. Il giocatore piti giovane inizia per primo. Il gioco procede in senso orario.

2. Dovete inserire una tessera in un porta-tessere dalla cima.

3. Una volta giocate, le tessere possono essere utilizzate da qualsiasi giocatore.

4. Se la tessera che inserite si trova vicino ad altre tessere (sotto, di lato o in diagonale), deve
abbinarsi ad almeno una di quelle tessere per colore o numero. Non & necessario che sia
abbinata a tutte le tessere adiacenti.

\

[ | [on | [ | Fomen ) | [ | i ) l:l’:l:l!:l:ll:}\:]

SL i

Orizzontale

Diagonale

5. Se non avete tessere da giocare, potete scartame 1 (rimetterla nel sacchetto) e poi pescame
unaltra dal sacchetto.

6. Se la tessera appena pescata € abbinabile, potrete giocarla subito. In caso contrario, il vostro
turno finisce.

7. Una volta terminato il vostro tumo, ricordatevi di pescare fino ad avere 3 tessere nella vostra
“mano”.

TESSERE AZIONE

Noterete che alcune tessere hanno dei simboli per indicare che prevedono un'azione speciale.
Se giocate una di queste tessere, DOVRETE intraprendere azione indicata dal simbolo. Prima
di giocarle, pensate a come sfruttare la mossa a vostro vantaggio!

; SCAMBIO
Quando giocate una tessera con il simbolo Scambio, dovete invertire le
o posizioni di due porta-tessere. ‘ ‘
L4 | . _
Per scambiare i porta-tessere: @ = ! } = E
« Afferrateli dalla scanalatura superiore. | l I r
« Estraete ogni porta-tessere dallalto. ‘ h

« Scambiateli di posizione e reinseriteli nella base.

a

b= ‘

& PREMI
Dopo aver giocato una tessera con il simbolo Premi, dovete premerla fino a
far CADERE la tessera sul fondo fuori dal porta-tessere. Rimettete poi la
4 | tesseracadutanel sacchetto.

NOTA: se inserite una tessera Premni in un porta-tessere VUOTO, NON dovrete premeria per farla
uscire dal fondo. Potete anche giocare una tessera Premi in un porta-tessere gia COMPLETO.

MENO 2

Giocando questa tessera, dovrete prendere due tessere A CASO dal giocatore
successivo e rimetterle nel sacchetto, lasciando quel giocatore con una sola
tessera per il turno successivo.

NOTA: dopo il suo tumo, potra ripescare fino a tomare ad avere 3 tessere.

COME SIVINCE

Il primo giocatore ad abbinare 4 tessere in orizzontale, verticale o diagonale VINCE!

PER IGIOCATORI DALTONICI

Ogni tessera e dotata di simboli grafici speciali per identificare i colori. In questo modo anche i
giocatori con difficolta a riconoscere i colori potranno divertirsi con UNO senza problemi.

A -R0S50 @ - verx W - GlALLO 4 -8
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NEDERLANDS

Inhoud: 7+

44 blokjes, 7 trays
1 zakje, 1 onderstuk

DOEL VAN HET SPEL
Wees de eerste speler die horizontaal, verticaal of diagonaal vier kleuren OF cijfers op een rij heeft!

VOORBEREIDING

*Klap de standaard aan de achterkant van het
onderstuk uit enzet het rechtop in het midden van het
speelgebied zodat alle spelers erbij kunnen.

«Doe alle blokjes (44) in het zakje en SCHUD GOED.

« Elke speler pakt drie blokjes uit het zakje. Dit is je'hand'.

SPELEN MAAR!

1.De jongste speler mag beginnen. Speel met de klok mee.

2. Je speelt door een blokje boven op een tray te leggen en het op zijn plaats te laten vallen.

3. Als een blokje eenmaal in het spel is, mag elke speler het gebruiken.

4. Als het blokje dat je plaatst naast een ander blokje (of andere blokjes) terechtkomt -
horizontaal, verticaal of diagonaal - moet de kleur of het cijfer van je blokje hetzelfde zijn als
ten minste één van die blokjes. Je blokje hoeft niet bij alle blokjes te passen.

Horizontaal Verticaal Diagonaal

5. Als je geen blokje uit je’hand’ kunt spelen, mag je 1 blokje teruggooien in het zakje en een

nieuw blokje uit het zakje pakken.
6. Als je het gepakte blokje kunt gebruiken, mag dat. Als dat niet het geval is, is je beurt voorbij.

7. Na je beurt moet je zo nodig blokjes pakken, zodat je weer 3 blokjes in je’hand' hebt.

ACTIEBLOKJIES

Op sommige blokjes zie je een speciaal actiesymbool. Als je een van deze actieblokjes speelt,
MOET je de actie uitvoeren die het symbool aangeeft. Denk voordat je de actie uitvoert goed
na, want de juiste zet kan voordeel opleveren!

2, VERWISSELEN
Wanneer je een blokje speelt met het verwisselsymbool, mogt je de plaats
A| vantwee trays naar keuze verwisselen. % Ly

— .:,HD.EP

Zo verwissel je trays: ﬂ JTL FHJ

«Pak de trays bij de gleuf aan de bovenkant. it f]» l % =

«Trek de trays omhoog en schuif ze eruit. Jf (> ) ‘ ’k—l }— j
« Plaats de trays op de nieuwe plek en schuif ze op | | | A A
hun plaats. Cdlicd (j Jl & _‘
,4;&‘5,1 g e

DUWEN

Als jeeen blokje speelt met het duwsymbool, moet je het omlaag duwen

4 zodat het onderste blokje UIT DE TRAY VALT. De gevallen blokjes gaan terug
in het zakje.

LET OP: Als je een duwblokje in een LEGE tray plaatst, hoef je het blokje NIET uit de tray te
duwen. Je kunt wel een duwblokje in een VOLLE tray plaatsen.

MINUS 2

Wanneer je dit blokje speelt, pak je twee WILLEKEURIGE blokjes van de
volgende speler en doe jeze in het zakje. Zo heeft de volgende speler maar
één blokje over voor zijn of haar beurt.

LET OP: na die beurt pakt deze speler weer blokjes uit het zakje, zodat hij of zij weer drie
blokjes heeft.

DE WINNAAR
De eerste speler die horizontaal, verticaal of diagonaal vier blokjes op een rij heeft, wint!

VOOR SPELERS DIE KLEURENBLIND ZIJN
Op elk blokje zijn speciale grafische symbolen aangebracht om de kleur(en) van dat blokje aan
te geven. Zo kunnen spelers met ELKE vorm van kleurenblindheid ook gemakkelijk spelen!

A =RO0OD ‘ =GROEN * =GEEL * =BLAUW
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Sparish Page 11 148.5mmx 210mm

ESPANOL

o N
Contenido: .7".
44 fichas, 7 bandejas a-a

1 bolsa, 1 base

OBJETIVO DEL JUEGO
i5é el primer jugador que consiga 4 en raya (por color O por nimero) en sentido vertical, horizontal

o diagonal!

PREPARACION

» Despliega el soporte de la parte posterior de la base y
coldcalo de pie en el centro de la zona de juego
paraque todos los jugadores lleguen a él.

« Coloca todas las fichas (44) en la bolsa y AGITALA para
mezclarlas.

« Cada jugador tiene que sacar tres fichas de
dentrode la bolsa. Esasera tu “mano”.

iAJUGAR!

1. Empieza el jugador de menor edad. El juego contintia en el sentido de las agujas del reloj.

2. Para jugar, coloca una ficha en la parte superior de alguna de las bandejas y déjala caer.

3. Una vez que una ficha esta en juego, podra utilizarla cualquier jugador.

4. Si la ficha que colocas tiene cualquier otra a su alrededor (debajo, al lado o en diagonal),
debe coincidir al menos con una de ellas, ya sea por color o por nimero. No es necesario que
coincida con todas las fichas adyacentes.

CJ:I:JI:):J:J:‘T

|

Horizontal Vertical Diagonal

5.Si no puedes utilizar ninguna de las fichas de tu mano, puedes descartar una (es decir, volver a
colocarlaen labolsa) y sacar otra.

6.Si puedes utilizar la ficha que acabas de sacar, hazlo. Si no sirve, tu tumo ha terminado.
7.Después de tu tumo, aseglirate de sacar fichas para volver a tener 3 en tu “mano”.

FICHAS DE ACCION

Como puedes ver, algunas fichas tienen simbolos de accion especiales. Si usas una de estas
fichas de accion, DEBERAS realizar la accion indicada por el simbolo. Antes de hacerlo, planifica
una estrategia, jcon un buen movimiento puedes sacar mucha ventaja!

J CAMBIAR

Cuando colocas una ficha con el simbolo de

f intercambio, debes “intercambiar” las p051c1ones Q f
¥ / dosbandejas, =l

» Agarra la bandeja por el asa de la parte superior.

«Tira hacia arriba para extraerla.

«Insértala en la ranura que quieras y deslizala hacia
abajo para colocarla correctamente.

\/

no importa cuales
Para intercambiar las bandejas:
h

2iele

| f

EMPUJAR

/Y Tras colocar una ficha con el simbolo de empujar, debes empujarla hacia
abajo hasta conseguir que la Ultima ficha de la bandeja CAIGA. Echa la ficha

que se ha caido a la bolsa.

NOTA: Si colocas una ficha con el simbolo de empujar en una bandeja VACIA, NO debes
empu;arla hasta que salga por abajo. También puedes meter una ficha con el simbolo de
pUiseeR una bandeja LLENA.

ROBA 2

Cuando utilices esta ficha, roba dos fichas ALEATORIAS al siguiente jugador y
devuélvelas a la bolsa. El jugador se quedara solo con una ficha para su
siguiente turno.

ATENCION: Después de su siguiente tumo, el jugador vuelve a sacar fichas de la bolsa para
volver a tener 3.

PARA GANAR
El primer jugador que consiga 4 en raya en sentido horizontal, vertical o diagonal, {GANA!

PARA JUGADORES DALTONICOS
Se han anadido simbolos especiales a cada ficha para ayudar a identificar su color (o colores).

De eﬁforma, jlos Jugador‘n CUALQUIER tipo d*ltomsmo podran Jugwalmente!
=R0OJO =VERDE = AMARILLO =AZUL

& -
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Portuguese Page 13 148.5mmx210mm

PORTUGUES

Contelido: 7+

44 pecas, 7 tabuleiros a-a
1saco, 1 base

OBJETIVO

Ganhas se fores o primeiro jogador a combinar (em cor OU em nimero) 4 pecas em linha na horizontal,
na vertical ou na diagonal!

PREPARACAO

«Puxa o suporte na parte de tras da base e coloca-o na vertical
no centro da area de jogo, onde todos os jogadoreso
possam alcancar.

« Coloca todas as pecas (44) no saco e, em seguida, AGITA o
saco para as misturar.

» Cada jogador tira trés pecas do saco. Esta seraa tua "mao”.

VAMOS JOGAR!
1. 0 jogador mais novo comeca. A direcéo do jogo continua no sentido dos ponteiros do relogio.
2. Para jogar, coloca uma peca na parte de cima de um tabuleiro e larga-a para que caia onde

queres.
3.Quando uma peca esta em jogo, qualquer jogador a pode utilizar.

4. Se colocares uma peca adjacente a outras pecas (seja abaixo, ao lado ou na diagonal), a
mesma tem de combinar com, pelo menos, uma das pecas adjacentes em cor ou em
numero. Nao tem de combinar com todas as pecas adjacentes.

[ w
o )

Horizontal Vertical Diagonal

\:u’:l:l:li:l\:a:x

5. Se ndo conseguires jogar nenhuma das pecas da tua mao, podes descartar 1 peca (coloca-a
novamente no saco) e depois "tirar” outra do saco.

6.Se conseguires jogar a peca que tiraste, podes fazé-lo. Se ndo conseguires, acaba a tua vez.

7.Depois da tua vez, tira pecas do saco até voltares a ficar com 3 na tua “mao’.

PECAS DE ACAO

Vais notar que algumas pecas tém simbolos de acao especiais. Se jogares uma destas Pecas de
Acdo, TENS DE realizar a acdo indicada pelo simbolo. Antes de realizar a acdo, pensa de forma
estratégica, pois a jogada certa pode dar-te a vantagem!

TROCAR
2z

Quando jogas uma peca com o simbolo Trocar, tens de "trocar” as posicoes

de quaisquer dois tabuleiros. 4 r'
=1 - -
i
— — }—j

2z
Para trocar os tabuleiros: Raﬁ
3 ﬂ

» Agarra cada tabuleiro pela ranhura na parte de cima.
+Puxa os tabuleiros para cima e fa-los deslizar para fora. ‘
« Insere-os nas novas ranhuras e fa-los deslizar para o ’

2,
devido lugar. qu jﬁj ;LEA

\
l

,‘1=i“1=i =1

-

|

]

y EMPURRAR
Depois de jogares uma peca com o simbolo Empurrar, tens de aempurrar
para baixo para fazer com que a peca na linha inferior CAIA do tabuleiro.
4 Colocaa peca que caiu de volta no saco.

NOTA: se colocares uma peca Empurrar num tabuleiro VAZIO, NAO tens de a empurrar para
fora do tabuleiro. Para além disso, podes jogar uma peca Empurrar num tabuleiro CHEIO.

MENOS 2

Quando jogares esta peca, tira duas pecas ALEATORIAS ao jogador seguinte e
coloca-as novamente no saco. Assim, o jogador fica com apenas uma peca
para jogar na sua proxima vez.

NOTA: depois da sua proxima vez, o jogador tira pecas do saco até ficar novamente com 3.

GANHAR 0JOGO

O primeiro jogador a fazer uma linha de 4 pecas na horizontal, vertical ou diagonal GANHA!

PARA JOGADORES DALTONICOS

Foram adicionados simbolos graficos especiais a cada peca para ajudar a identificar a(s)
respetiva(s) cor(es). Isto permitira que jogadores com BSCALB?JER forma de daltonismo joguem

facilmente!

A -vervetvo @) - veroe W-AMARELO 4P =AZUL

i)~
H HPF82-KP70_25A IS @ i
@:’ s u Games

Page 14




Swedish Page 15 148 5mmx 210mm

SVENSKA

Innehdll: .7"
44 brickor, 7 brickstall a-a
1 pase, 1bas

SPELETS SYFTE
Bli den forsta spelaren att fa tre i rad (farg ELLER nummer) - horisontellt, vertikalt eller diagonalt!

FORBEREDELSER ‘
+Dra ut stallet pa basens baksida och placera det staende mitt
i spelomradet sa att alla spelare kan na det. i
«Lagg alla brickor (44) i pasen och SKAKA den sedan for att
blanda dem. \
« Varje spelare drar tre brickor ur pasen. Det har blir din “hand”. J\

NU SPELAR VI

1.Den som ar yngst borjar. Spelet fortsatter sedan medurs.

2.Du spelar genom att placera en bricka langst upp i ett brickstall och lata den falla pa plats.

3. Naren bricka ari spel kan den anvandas av alla spelare.

4. Om brickan du placerar ligger intill en eller flera andra brickor - antingen nedanfor,
bredvid eller diagonalt - maste den matcha minst en av de brickorna antingen efter farg
eller nummer. Den behover inte matcha alla intilliggande brickor.

ORI | | f"a
) AN e

Horisontellt Vertikalt Diagonalt

G

—

5.0m du inte kan spela nagon av brickorna pa handen kan du kasta en bricka (lagga tillbaka den i

pasen) och sedan “dra” en till bricka fran pasen.
6. Om du kan spela den bricka du just drog kan du géra det. Om du inte kan det gar turen over till

nasta.
7. Efter din tur far du inte glomma att dra upp till 3 nya brickor till din hand.

HANDLINGSBRICKOR

Du kommer att marka att vissa brickor har sarskilda handlingssymboler. Om du spelar ut nagon
av dessa handlingsbrickor MASTE du gora den handling som anges av symbolen. Innan du gor
handlingen bor du tanka strategiskt eftersom ratt drag kan vara till din fordel!

; BYT PLATS

N&r du spelar ut en bricka med en Byt plats-symbol maste d*byta pkts pa

tva valfria brickstall.
53 =

=i l ‘

Sa har byter du plats pa brickstall: W ‘ JTL H

«Greppa varje brickstall i sparet langst upp. ]» 0

eDra upp varje brickstall och dra ut dem.

«Satt i dem i de nya facken och skjut in dem pa plats. ‘_4 — j’[ l
=== ‘

U_

a

TRYCK

N&r du har spelat ut en bricka med Tryck-symbolen maste du trycka ned den
1+ sa att den understa brickan i brickstallet TRILLAR UT. Lagg tillbaka brickan
som trillat ut i pasen.

OBS! Om du placerar en Tryck-bricka i ett TOMT brickstall behover du INTE trycka igenom
den helt. Du kan aven placera en Tryck-bricka i ett FULLT brickstall.

MINUS 2

Nar du spelar ut den har brickan tar du tva SLUMPMASSIGA brickor fran nasta
spelare och lagger tillbaka dem i pasen, sa att de bara far en bricka kvar till
nasta omgang.

OBS! Efter nasta omgang tar de sedan upp till 3 nya brickor.

SA HAR VINNER MAN
Den forste spelare som far 4 brickor i rad, antingen horisontellt, vertikalt eller diagonalt VINNER!

FOR FARGBLINDA SPELARE )
Sarskilda grafiska symboler har lagts till pa varje bricka som indikerar fargen eller fargera pa

den brickan. Det gor att spelare med alla former av fargblindhet enkelt kan spela!

A=R('jD ‘=GRON *=GUL * =BLA
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Finnish Page 17 148 5mmx 210mm

o
Sisalto: .7+.
44 |aattaa, 7 kourua .2-—-4l

1 pussi, 1 jalusta

TAVOITE
Luo ensimmaisena neljan suora (sama vari TAl numero) pystyyn, vaakaan tai viistosti!

VALMISTELUT

» Avaa jalustan tuki ja aseta se pystyyn pelialueen keskelle
siten, etta kaikki pelaajat ylettyvat siihen.

« Laita kaikki laatat (44) pussiin jasekoita ne RAVISTAMALLA
pussia.

» Jokainen pelaaja ottaa pussista kolme laattaa. Nama laatat
ovat "kasi".

PELIN KULKU

1. Nuorin pelaaja aloittaa. Pelia jatketaan myotapaivaan.

2. Pelia pelataan pudottamalla laatta kourun suuaukosta paikalleen.

3. Kun laatta on pelissa, muut pelaajat voivat hyodyntaa sita.

4. Jos asettamasi laatta koskettaa sen alla, vieressa tai viistossa olevia laattoja, sen varin tai
numeron on vastattava ainakin yhta naista laatoista. Laatan ei tarvitse sopia kaikkiin
ymparoiviin laattoihin.

:}]L:J:)Dl:}:}:}

|
R Crac

Vaaka Pysty Viisto
5. Jos kadessasi ei ole sopivaa laattaa, saat laittaa yhden laatan pussiin ja nostaa sielta yhden
uuden laatan.
6. Jos nostamasi laatta sopii johonkin paikkaan, saat pelata sen. Jos et voi pelata laattaa, vuoro
siirtyy seuraavalle.

ERIKOISLAATAT

Joissakin laatoissa on erikoismerkkeja. Jos pelaat jonkin erikoislaatan, sinun TAYTYY toimia
laatan osoittamalla tavalla. Muista suunnitella liikkeesi tarkkaan, silla oikeasta ratkaisusta voi
ollasinulle hyotya!

P VAIHDA
‘ Kun pelaat vaihtosymbolilla varustetun laatan, sinun on vaihdettava kahden
kourun paikkaa.

L
z -
Nain vahdat paikkoja: hw (A !
«Ota kiinni kourun ylaosan urasta. ] ]» ' HY ,
«Veda kourua ylospain ja liu'uta se ulos. P Jﬁ L4 ‘ ! }_
} —

» Aseta kourut uusiin kohtiin jaliuuta ne paikoilleen. I 4 J |
slelele

—— —

o

r
[ ljl’lga

TYONNA
Kun pelaat tyontolaatan, sinun painettava sita alaspain, jolloin kourun alin
laatta PUTOAA POIS. Laita pudonnut laatta takaisin pussiin.

L

HUOMAA: Jos laitat tydntolaatan TYHJAAN kouruun, sinun El tarvitse tyontaa sita ulos. Voit
laittaa tyontolaatan myos TAYTEEN kouruun.

MIINUS 2

Kun pelaat taman laatan, ota seuraavalta pelaajalta kaksi SATUNNAISTA
laattaa ja laita ne pussiin, jolloin talla pelaajalla on vuorollaan vain yksi laatta
kaytettavana.

HUOMAA: vuoronsa jalkeen hanelld on oltava taas kolme laattaa.

VOITTAMINEN
Se pelaaja, joka saa ensimmaisena luotua neljan laatan suoran joko vaakasuoraan,
pystysuoraan tai viistoon, VOITTAA!

VARISOKEAT PELAAJAT

Jokaiseen laattaan on lisatty havainnollistavia kuvioita auttamaan varien tunnistamisessa. Nain
MISTA TAHANSA varisokeudesta karsivat voivat pelata vaivatta.

A = PUNAINEN ‘ =VIHREA * = KELTAINEN * =SININEN
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Darish Page 19 148 5rmx 210mm

A
Indhold: J
44 brikker, 7 holdere a-a

1 pose, 1 base

SPILLETS FORMAL
Vaer den farste spiller, der far fire pa stribe (med farve ELLER tal) vandret, lodret eller diagonalt.

OPSATNING

« Traek statten bag pa basen ud, og placer basen staende
midt i spilomradet, sa alle spillere kan na den.

« Anbring alle brikker (44) i posen, og RYST posen for at
blande dem.

« Hver spiller traekker tre brikker fra posen. Brikkeme er
dine "kort".

LAD SPILLET BEGYNDE!

1.Den yngste spiller begynder. Spillet fortsaetter i urets retning.

2.Du spiller ved at anbringe en brik gverst i en af holderne og lade den falde pa plads.

3.Nar en brik er anbragt, kan den bruges af hvem som helst af de andre spillere.

4. Hvis den brik, du anbringer, placeres ved siden af en anden brik/andre brikker - enten under,
ved siden af eller diagonalt - skal den matche mindst én af brikkerne i farve eller tal. Den
behgver ikke at matche alle brikker, som den ligger ved siden af.

\:J]:IEIEDI:J:I

|
_L Iy,

Vandret Lodret Diagonalt

5. Hvis du ikke kan spille nogen af dine brikker pa handen, kan du kassere 1 brik (laegge den
tilbage i posen) og "traekke" en ny brik fra posen.

6. Hvis den brik, du har trukket, kan spilles, ma du gerne gare det. Hvis du ikke kan, er din tur slut.

7.Nar din tur er forbi, skal du huske at traekke nye brikker i posen, sa du har 3 brikker pa "handen”.

SPECIALBRIKKER

Nogle brikker er forsynet med saerlige handlingssymboler. Hvis du spiller en specialbrik, SKAL
du felge udfgre den handling, som symbolet angiver. Far du udferer handlingen, skal du
taenke strategisk, da det rigtige traek kan veere til din fordel!

J BYT RUNDT
Nar du spiller en brik med BYT RUNDT-symbolet, skal du "bytte runcg'

pa to holdere. L
’ Il
i L [} e |
I HJ

=

S

Sadan bytter du rundt pa holdere: W ‘ 17

«Tag fatihver holderirillen gverst. 3l ]» [ %r ‘

«Traek op i hver holder, og lad dem glide ud. P Jf & ‘ ’k_J }, j

«Seet dem i pa nye placering, og lad dem glide pa plads. Ld'Cd j’[ j L
bl b=d e

TRYKNED
Efter du har spillet en brik med Tryk ned-symbolet, skal du trykke ned pa den,
f sa den nederste brik i holderen FALDER UD. Laeg den brik, der falder ud,

tilbage i posen.

BEMZRK: Hvis du putter en Tryk ned-brik i en TOM holder, skal du IKKE trykke den ud
formeden. Du kan ogsa placere en Tryk ned-brik i en FYLDT holder.

MINUS 2

Nar du spiller denne brik, skal du tage to VILKARLIGE brikker fra den naeste
spiller og anbringe dem i posen igen, sa spilleren kun har én brik til deres
naeste tur.

BEMZERK: Efter dennes naeste tur skal de igen trakke, sa vedkommende har 3 brikker pa
handen.

SADAN VINDER DU
Den farste spiller, der far 4 brikker pa stribe enten vandret, lodret eller diagonalt, VINDER!

TIL FARVEBLINDE SPILLERE
Der er tilfajet seerlige grafiske symboler pa hver brik for at identificere brikkens farve(r). Dette
ggr det muligt for spillere med ENHVER form for farveblindhed at spille uden besvaer!

A = R@DE ‘ = GR@N *=GUL * =BLA
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Norwegian Page 21 148.5mmx 210mm

A
Innhold: .7".
44 brikker, 7 brett a-a

1 pose, 1 base

MALET MED SPILLET
Bli den farste spilleren til & fa fire pa rad - med farger ELLER tall - vannrett, loddrett eller diagonalt.

FORBEREDELSER

+Trekk ut stativet pa baksiden av basen, og
sett basen midt i spilleomradet slik at alle spillere
kan na den.

«Legg alle brikkene (44 stk.) i posen, og rist den for a
bland brikkene.

« Hver spiller trekker tre brikker fra posen. Dette er
«handen~ til hver enkelt.

SPILLET KAN BEGYNNE!

1.Den yngste spilleren begynner. Spillet fortsetter deretter med klokken.

2.Du spiller ved a plassere en brikke gverst i et brett og lar den skli pa plass.

3.Nar en brikke er i spill, kan den brukes av enhver spiller.

4. Brikken du vil plassere, ma ligge ved siden av - loddrett, vannrett eller diagonalt - minst 1
brikke med enten samme farge eller samme tall. Den trenger ikke & matche alle brikkene
den ligaepyed sidan a

DC}H:}

L

’,--, Sk ’,--A-é-f-_ =1

D’:l:x:x:x[:} ]

Vannrett

Diagonalt

5. Hvis du ikke klarer a spille noen av brikkene du har pa handen, kan du kaste én brikke (legge

den tilbake i og sa trekke én ny brikke fra
6.Hvisdeter mB(l)ngeg Lp] e brikken du n¥ettopp trakEOI%aen du gjare det. Hvis ikke er turen din over.

7. Etter din tur, ma du trekke brikker sa du igjen har tre pa handen.

HANDLINGSBRIKKER

Noen av brikkene har spesielle handlingssymboler. Nar du spiller en av disse
handlingsbrikkene, ma du utfagre handlingen som er angitt med symbolet. Far du utfarer
handlingen, ma du tenke strategisk fordi det rette trekket kan veere til din fordel.

BYTT
2z

Nar du spiller en brikke med Bytt-symbolet, ma du bytte om pé toav brettene

2z

Slik bytter du brett: m 7
U

+Ta tak sporet gverst pa hvert av brettene.

«Dra brettene ut av sporene.

«Sett brettene inn i de nye sporene, og
skyvdem paplass.

n—J —

j13f4

DYTT
Nar du spiller en brikke med Dytt-symbolet, ma du dytte den nedover
sa den nederste brikken FALLER UT av brettet. Legg brikken som falt ut,
® tibakei posen.

MERK: Hvis du plasserer en Dytt-brikke i et TOMT brett, trenger du IKKE a skyve den ut av
nnen:-Du kan ogsa spille en Dytt-brikke i et FULLT brett.

MINUS 2

Nar du spiller denne brikken, tar du to TILFELDIGE brikker fra neste spiller og
legger dem tilbake i posen, slik at denne spilleren bare har igjen én brikke pa
sin tur.

MERK: Etter spillerens neste tur, trekker hen brikker til hen har en hand pa tre.

SLIKVINNER DU
Den farste spilleren som far fire brikker pa rad - vannrett, loddrett eller diagonalt - VINNER!

FOR FARGEBLINDE SPILLERE
Hver brikke har spesielle symboler for a gjare det enklere & identifisere fargen(e) pa brikken. Dette vil
gjare det mulig for spillere med ENHVER form for fargeblindhet & spille pa en enkel méte!

+

=R@D =GRONN =GUL =BLA
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Potish Page 23 148.5mmx 210mm

i
Zawartosc: 7+
[ BN )

44 plytki, 7 tacek
1 woreczek, 1 podstawa

CEL GRY
Jako pierwszy gracz utdz 4 ptytki (dopasowywane kolorem LUB numerem) obok siebie - pionowo,

poziomo lub po przekatnej.

PRZYGOTOWANIE

+Odciagnij nozke z tytu podstawy i ustaw
podstawe pionowo na srodku obszaru gry,
aby wszyscy gracze mogli jej dosiegnac.

« Umies¢ wszystkie ptytki (44) w woreczku, a potem
POTRZASNIJ nim, aby je pomieszad.

» Kazdy gracz wyciaga z woreczka trzy ptytki. To bedzie
jego ,,talia”.

GRA
1. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Gra toczy sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek

zegara.
2. Podczas niej gracze um1esz;|q ptytki na gorze tackii pozwalajaum Zsunac sie na miejsce.

3. Gdy ptytka znajdzie sie w grze, kazdy gracz moze jej uzyC.
4, Jesli ptytka danego gracza znajdzie sie obok innych ptytek - ponizej, obok lub po przekatnej
- musi pasowac do przynajmniej jednej z nich kolorem lub numerem. Nie musi pasowac do

wszystkich przylegajacych do niej ptytek.

[ | o | e (o) | o | i )

[

i

Poziomo Pionowo Po przekgtnej

|

= DFD

5. Jesli gracz nie moze wytozy¢ zadnej ze swoich ptytek, moze odrzucic 1 z nich (umiescic jaz
powrotem w woreczku), a potem dobra¢ nowa z woreczka.

6. Jedli nowo dobrana ptytka nadaje sie do wytozenia, gracz moze to zrobic. Jesli nie, jego kolejka
sie konczy.

7. Gracz dobiera nowe ptytki do swojej ,,talii” (maksymalnie 3).

PLYTKI SPECIJALNE

Niektore ptytki s oznaczone specjalnymi symbolami. Jesli gracz wytozy jedna z nich, MUSI
wykonac dziatanie wskazane przez symbol. Przed wykonaniem dziatania gracz powinien
strategicznie przemyslec odpowiedni ruch, ktory moze mu pomaoc zyskac przewage.

; ZAMIANA

Gdy gracz wytozy ptytke z symbolem Zamiany, musi zamieni¢ miejscami dwie
o dowolne tacki.
4

Aby zmieni¢ tacki: TL HT
o Ztap kazda tacke za wgtebienie na gorze.

»Pociagnij kazda tacke do gory, aby ja wysunac. ]» r

*Wsun tacki na nowe miejsca.

NACISNIECIE
Po wytozeniu ptytki z symbolem Nacisniecia gracz musi nacisnac te ptytke,
aby dolna ptytka WYPADLA z tacki. Ptytke, ktdra wypadta, trzeba odtozyc do
f woreczka.

UWAGA: Jedli ptytka Nacisniecia zostanie umieszczona w PUSTEJ tacce, gracz NIE musi
wypychac jej dotem. Mozna tez wytozy¢ ptytke Nacisniecia w PELNEJ tacce.

MINUS 2

Gdy gracz wytozy te ptytke, bierze dwie LOSOWE ptytki od nastepnego gracza
w kolejnosci i odktada je z powrotem do woreczka, zostawiajac temu graczowi
tylko jedna ptytke do wytozenia w jego kolejce.

UWAGA: gdy kolejka tego nastepnego gracza sie skoficzy, dobiera on brakujace ptytki
(maksymalnie 3).

ZWYCIEZCA ) )

WYGRYWA pierwszy gracz, ktory utozy 4 ptytki obok siebie - pionowo, poziomo lub po przekatne;.

DLA GRACZY, KTORZY NIE ROZROZNIAJA KOLOROW
Aby utatwic rozpoznanie koloru, na kazdej ptytce umieszczono specjalne symbole. Dzigki temu
gracze z jakakolwiek forma zaburzenia percepcji kolorow moga z tatwoscia brac udziat w grze!

A = CZERWONY ‘ =ZIELONY * =Z0LTY * = NIEBIESKI
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CESTINA

o N
Obsah: .7".
44 hernich kaminkd, -
7 hernich prihradek

1 pytlik, 1 zakladna

CiLHRY
Budte prvnim hracem, ktery bude mit 4 stejné hemi kaminky (podle barvy NEBO Cisla) v radé vodorovné,

svisle nebo v Uhlopricce!

PRIPRAVA

«Vytahnéte stojan na zadni strané zakladny a
postavte ho doprostried hraci plochy tak, aby na néj
vsichni hraci dosahli.

«Vlozte vsechny herni kaminky (44) do pytliku a poté pytlikem
ddkladné ZATRESTE, aby se kameny promichaly.

«Kazdy hrac si z pytliku vytahne tfi herni kaminky. S témito
kaminky budete nyni hrat.

A JDE SE NA VEC!

1.Zacina nejmladsi hrac. Hra pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

2. Vas tah probiha tak, Ze umistite hemi kaminek do homni Casti herni prihradky a nechate ho
zapadnout na misto.

3. Jakmile je herni kaminek ve hfie, m(ize ho vyuzit kterykoli hrac.

4. Pokud se umistény heri kaminek nachézi vedle jakéhokoli jiného hemiho kaminku (hemich
kaminku) - bud’pod nim, vedle néj nebo v Ghlopricce - musi se alespon s jednim timto
kaminkern shodovat v barvé nebo (i imi kaminky se shodovat nemsi

DR
Lihwq

Vodorovné Svisle Vuhlopricce

5. Pokud nem(izete zahrat Zadny ze svych hemich kamink, miiZete 1 vyradit (vozit zpét do
pytliku) a nasledné si z pytliku vytahnout novy hemi kaminek.

6. Pokud je to mozné, miizete tento novy kaminek ihned zahrat. Pokud ho zahrat nem(izete, vas
tah kondi.

7. Po kazdém tahu si musite dobrat kaminky tak, abyste méli vzdy 3.

AKCNI HERNI KAMINKY

Nékteré hemi kaminky jsou oznaceny zviastnimi symboly akci. Pokud se rozhodnete zahrat
néktery z téchto kaminkd, MUSITE provést akdi, ktera je danym symbolem oznacena. Nez akci
provedete, dobre si rozmyslete svou strategii. Vyuzivejte akce tak, aby pro vas byly vyhodné!

2 VYMENA
‘ Kdyz zahrajete hemi kaminek se symbolem Vyména, musite ,,vymeénit“ pozici
libovolnych dvou prihradek.
z & &

== |

Vyména prihradek: |

«Uchopte prihradky za horni ¢ast. L] ]» W

«Tazenim nahoru prihradky vytahnéte. i ’7 4 ‘ ’
Vlozte prihradky na nové misto a zasunte je. |
—— [—,
sleleloiele

,;i‘ b  b=d =

-
7
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ZATLAC
Kdyz zahrajete herni kaminek se symbolem Zatla¢, musite na néj
zatlacit, aby posledni hemi kaminek v prihradce vypad| zespoda ven.
Takto vytlaceny herni kaminek vrat'te do pytliku.

POZNAMKA: Pokud vloZite herni kaminek Zatla¢ do PRAZDNE hemi prihradky, NEMUSITE ho
wytlacit ven. Herni kaminek Zatla¢ miiZete vlozit i do plné prihradky.

MINUS 2

Kdyz zahrajete tento herni kaminek, musite nékterému z ostatnich hracu
NAHODNE odebrat dva hemi kaminky a ty vioZit zpét do pytliku. To znamena,
ze dany hrac bude mit ve svém tahu k dispozici jen jeden herni kaminek.

POZNAMKA: jakmile tento hra¢ odehraje swiij tah, vytahne si z pytliku nové hemi kaminky
tak, aby mél opét 3.

7 v V4

5

Hrac, ktery jako prvni vytvori fadu 4 hemich kamink(, a to bud’vodorovné, svisle nebo v
Uhlopricce, VYHRAVA!

PRO BARVOSLEPE HRACE

Hemni kaminky jsme opatfili specialnimi grafickymi symboly, které vam pomohou rozpoznat
barvu (nebo barvy) na kazdém kaminku. Diky tomu se mohou do hry snadno zapojit i hraci s
JAKOUKOLI formou barvosleposti!

A -cervina @ -zeena W - 7LUTA <4 -MoDRA
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SLOVENSKY

Obsahuije: 7+

44 kamienkov, 7 podnosov
1 vrecsko, 1 zakladnu

CIEL HRY
Bud'te prvym hracom, ktory vytvori kombinaciu (podla farby ALEBO Cisel) 4 po sebe nasledujlcich

kamienkov vodorovne, zvislo alebo Sikmo!

PRIPRAVA

«Vytiahnite stojan na zadnej strane zakladne a potom
zakladnu postavte do stredu hracej plochy, aby na nu vsetci
hraci dosiahli.

« Umiestnite vSetky kamienky (44) do vrec(ska a nasledne
vreckom POTRASTE, aby sa kamienky premiesali.

«Kazdy hrac siahne do vrecka a vylosuje tri kamienky. To budd
kamienky, ktoré budete mat’,,naruke”.

PODME SA HRAT!

1. Ako prvy ide najmladsi hrac. Poradie hracov je potom v smere hodinovych ruciciek.

2. Hrate tak, ze umiestnite kamienok zvrchu podnosu a nechate ho spadn(t’ na miesto.

3. Ked'je kamienok v hre, moZe ho poutzit’ ktorykolvek hrac.

4. Ak kamienok, ktory umiestnite, susedi s ktorymkolivek inym kamienkom (inymi kamienkami) - ¢iuz
pod nim, vedla neho alebo Sikmo k nemu - musi sa zhodovat aspon's jednym z tychto kamienkov,
Ciuz farbou alebo Cislom. Nemusi sa zhodovat’ so vietkymi susednymi kamienkami.

:m
LL'[jMJ 12

5. Ak nemdzete pouzit’ Ziaden z kamienkov, ktoré mate na ruke, moZete odhodit’ 1 kamienok
(vloZit’ ho spat’ do vrecliska) a potom z vrecUiska ,,vylosovat™ dalsi.

6. Ak mate moznost’ pouzit’ kamienok, ktory ste si prave vylosovali, mozete tak urobit’. Ak to nie je
mazné, pokraCuje dalsi hrac.

7. Po svojom t'ahu si nezabudnite vylosovanim doplnit’ najviac 3 kamienky, ktoré budete mat’
»haruke“.

RN

D'M[Tw

—

Vodorovne Zvisle Sikmo

AKCNE KAMIENKY

Vsimnite si, Ze niektoré kamienky maju specialne akéné symboly. Ak pouZijete jeden z tychto
akénych kamienkov, MUSITE vykonat’ akciu, ktor(i symbol znazoriuje. Skor ako akciu vykonéte,
premyslajte strategicky, pretoze spravny krok vam moZze priniest’ vyhodu!

ZAMENA
2

Ked' pouzijete kamienok so symbolom zameny, musite ,zamem't“ pozicie
lubovolnych dvoch podnosov.

2z

Zamena podnosov: TL H
« Uchopte jednotlivé podnosy za drazku v homej Casti. ]» . H
« Vytiahnite jednotlivé podnosy a vysunite ich. }_
= ;4
:J slele
l

+Vlozte ich do novych otvorov a zasunte ich na miesto
=]

n—J |

q

=

$ ZATLACTT
Ked’ pouzijete kamienok so symbolom tlac¢enia, musite nan
zatlacit, ¢cim wytlacite spodny kamienok na podnose a kamienok
4 VYPADNE. Vitte vypadnuty kamienok do vrectska.

POZNAMKA: ak vloZite kamienok so symbolom tlacenia do PRAZDNEHO
podnosu, NEMUSITE ho vytlacat zospodu. Kamienok so symbolom tlacenia
mozete vlozit' aj to PLNEHO podnosu.

MINUS 2

Ked’ pouzijete tento kamienok, vezmite d’alSiemu hracovi dva
LUBOVOLNE kamienky a viozte ich spat’ do vrec($ka, ¢o znamena, Ze im
vdalsomtahu ponechate len jeden kamienok.

POZNAMKA: po ich d'al8om tahu si potom vylosujii spét’ aZ 3 kamienky.
VITAZSTVO
Hrac, ktorému sa ako prvému podari ulozit 4 kamienky za sebou vodorovne, zvislo alebo sikmo,
VYHRAVA!

PRE FARBOSLEPYCH HRACOV

Na kazdy kamienok boli pridané Specialne grafické symboly, ktoré pomahaju identifikovat’
farbu (farby) na tomto kamienku. Vdaka tomu mézu tlto hru jednoducho hrat’ ajhraci s
AKYMKOLVEK stupriom farboslepoty!

A -CERVENA @) = ZELENA W - 2LTA <4 - MODRA
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MAGYAR

)
Tartalom: .7".
44 lapka, 7 talca a-a

1 tasak, 1 alapzat

AJATEK CELJA
Legyél az els6 jatékos, akinek sikeriil 4 (szin VAGY szam szerint) egyez6 lapkat kiraknia keresztben,

lefelé vagy atlos iranyban!

ELOKESZITES

o Hizzatok ki az alapzat hatuljan évo tamaszt, majd allitsatok az
alapzatot a jatéktér kizepére, hogy minden jatékos elérhesse.

oHelyezzétek az 0sszes (mind a 44) lapkat a tasakba,
majd RAZZATOK MEG a tasakot, hogy a lapkak
osszekeveredjenek.

eMinden jatékos kihtiz harom lapkat a tasakbol. Ezek a
,»kezdblapjaitok”.

AJATEK MENETE

1.A legfiatalabb jatékos kezd. A kor ezutan az dramutato jarasaval megegyez6 iranyba halad.

2. Amikor te kovetkezel, helyezz egy lapkat a talca tetejére, és engedd, hogy a helyére cstisszon.

3. Haegy lapka jatékba kerlilt, onnantol barmelyik jatékos felhasznalhatja.

4. Ha az elhelyezett lapka szomszédos egy vagy tobb masik lapkaval (azaz alattuk, mellettik
vagy velilk atlosan helyezkedik el), akkor az Ujonnan elhelyezett lapkanak szin vagy szam
szerint egyeznie kell legalabb az egyik ilyen lapkaval. Nem kell minden szomszédos lapkaval

egye

<3r

Vizszintes Fiiggbleges

5.Haanalad lévo lapkak koziil egyet sem tudsz kijatszani, akkor eldobhatsz 1 lapkat (azaz
visszahelyezheted a tasakba), majd hlizhatsz egy masikat a tasakbol.

6. Ha ki tudod jatszani ezt a kih(izott lapkat, megteheted. Ha nem, a korod véget ér.

7.Akorod végeztével hlizz annyi lapkat, hogy ismét 3 legyen a kezedben.

AKCIOLAPKAK

Néhany lapkan specialis akcidszimbolumok lathatok. Ha akcidlapkat jatszol ki, akkor KOTELEZO
végrehajtanod a szimbolum altal jelzett miiveletet. A miivelet végrehajtasa elétt érdemes
stratégiailag atgondolnod a helyzetedet, a megfelel6 |épéssel ugyanis elényre tehetsz szert!

3’ CSERE
Ha egy Csere szimbolummal ellatott lapkat jatszol ki, ki kell cserélned két
tetsz6legesen kivalasztott talcat. £ ‘
v J
== }

Atalcak cseréjéhez: ‘ !
«Fogd meg a talcakat a tetejiikon lévo vajatnal. L ]»
« Huizd felfelé, majd csisztasd ki a talcakat. @ Jﬁ k_'d

(8
«Helyezd a talcakat az Uj nyilasokba, majd cstisztasd

Oket a helyukre. ‘qk:ll {j’[)r l :‘
,ga‘f«;{ g e

NYOMAS
Egy Nyomas szimbolummal ellatott lapka kijatszasa utan addig kell azt lefelé
nyomnod, amig a talca legalsd lapkaja KI NEM ESIK. A kiesett lapkat tedd
) visszaatasakba,

MEGJEGYZES: ha a Nyomas lapkat egy URES talcaba helyezed, NEM KELL kinyomnod a talca
aljan. A Nyomas lapkak emellett TELI talcaban is kijatszhatok.

MINUSz 2

Ha ezt a lapkat jatszod ki, vegyél el két VELETLENSZERUEN KIVALASZTOTT
lapkat a kovetkez6 jatékostdl, és helyezd vissza Sket a tasakba. igy ennek
jatékosnak csak egy lapkaja marad a kdvetkezo kdrre.

MEGJEGYZES: a kivetkez6 kdre utan ennek a jatékosnak is annyit kell hiznia, hogy ismét 3
lapka legyen a kezében.

KI NYER?
Az a jatékos NYER, akinek el6szor sikertil 4 lapkat kiraknia vizszintesen, fliggélegesen vagy atlosan!

SZINVAK JATEKOSOK SZAMARA

Az egyes lapkak killonleges grafikai szimbolumokkal vannak ellatva, amelyek segitenek
beazonositani az adott lapka szinét/szineit. Igy BARMILYEN tipusU szinvaksag esetén a jatékos
konnyedén részt tud venni a jatékban!
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PYCCKUMA

Copep)xmnmMmoe:
ADUKL 7poBX/OTKOB B

1 MeWokK, 1 oCHoBaHue

LLEJ1b UTPbI
CraHbTe NepBbIM UIPOKOM, KOTOPbIM COBEPET 4 ULLIKK, CoBnasatoLLye no LgeTy I widpe, B psg,
MO FOPM3OHTA/IU, BEPTUKA/IM W/ varoHasin!

NnoAroToBKA

*BbITaluTe NOACTaBKY Ha 06paTHOM CTOPOHE
OCHOBaHMA, a 3aTem MocTaBbTe OCHOBaHWE B cepeanHe
WrPOBOM 30Hbl, YTOGbI BCE MIPOKM MOTJ/IU 0 HEMO
JOTAHYTbCA.

[Monoxute BCe 44 PULLKN B MELLIOK, a 3aTEM
BCTPAXHMUTE ero, 4Tobbl nepemeLuatb QULLKM.

o Kayk bk MrpoK CTyualiHbIM 06PasoM BbITACKMBAET U3 MELLIKA
no TpY PULLKKU. ITO BaLM DULLKM ANA UTPbI.

HAYUHAEM UI'PY!

1. Cambli MITRZILLIMI MTPOK XOZMT NEepBbIM. Mrpa MpoAosikaeTcs Mo YacoBOM CTPESIKE.

2. B cBO#M X0z onycTuTe (ULLIKY B BEPXHIOH YaCTb JIOTKA.

3. Korza dmiiLKa NoMeLLIReTCs B Uy, €€ MOMKET MCTI0/1b30BaTh JI0G0M MIPOK.

4. Eom LKA, KOTOPYHO Bbl PasMeLLgeTe, HaXoaUTCA PAAOM C APYrMM MLLIKaMMA (in
(PULLIKOM) (T. €. NOZ HAMM, PSAOM C HUMM MM 1O IMarOHa/M OT HMX), OHa JI0JT:KHA COBMaJaThb
XOT1 6bl C OAHOM M3 STUX (HMLLIEK MO LIBETY WM Lyidpe. Balua dmiKa He 06s13aTesIbHO

AOﬂ)KHéT‘P&? naTe
I
| oo

o copuzoHmanu Mo Bepmukanu Mo duazoHanu

5. EC/M Bbl HE MOYKETe CLe/IaTb X0z, OAHOM M3 (MLLIEK Y BAC Ha PyKaX, Bbl MOYKETE MOJIOKUTb OZHY
CBOI0 (DMLLKY 06paTHO B MELLOK, a 3aTeM B3ATb HOBYHO (DULLIKY .

6. Bbl MOMeTE Cpasy cAie/aTb X0z, MLLKOM, KOTOPYO BbITAHY M. EC/v 3Ta duLLKa He noaxoauT,
BalLl X0/} OKOHYEH.

7.Tocne xopa 06s13aTe/IbHO BO3bMMTE 10 TPEX (MLLIEK.

®ULLKWN AEUCTBUN

Ha HeKoTopbIX (hMLLIKaX eCTb CrieLpasibHble 3HAYKM AEMCTBUA. EC/M Bbl CbirpaeTe oaHoM M3
Takux ek aevicTeni, Bbl AO/TKHDI BbINOHMTL AEMCTBUE, YKa3aHHOE Ha 3HauKe. Mpexae
YeM BbIMo/HATL AEMCTBUE, NoAYMaMTE CTpaTErMYeCckU, Tak KaKk NpaBu/IbHbIM XOZ CMOMKET
np1GM3KTL BaC K nobese!

; NOMEHSAWUTE
Ec/m Bbl XoauTe (MLLIKOM CO 3HAUKOM "TIoMeHsMTE", Bbl I0/TKHbI MOMEHSITb
pacnosioxeHue oObIX ABYX JIOTKOB. ‘ ‘
Do
»
KaK nomMeHATb IOTKK:
* BozbMuTe JIOTKM 3a Yr/y6/ieHMs B BEPXHEN YaCTU.

e[loTaHMTE NOTKMU BBEPX U BbiTAalLMTE UX.
« BctaBbTe MX B HOBblE OTBEPCTHA 1 YCTaHOBUTE
Ha MecCTO.

ﬂ i
‘“‘Z’d ’f @

T T

‘ HAYXXMUTE
lMocsie Toro, KaK Bbl CbirpaeTe (MLLIKOM CO 3HaUYKOM "HarkMUTE", Bbl JO/TKHBI
HarKaTb Ha 3Ty MLLKY TaK, YTOGbI (hMLLIKA B HAXKHEM YacTH JI0TKa
f BbIMAJIA. TlonoxuTte BbinasLuyo HULLKY 06paTHO B MELLIOK.

MPUMEHAHME. Ecwm dmiwka "Haxkmmte” nomeluaetcs B MYCT O JIOTOK, Bbl HE JO/BKHbI
BbITAaCKMBATb €€ M3 HUXKHEMN YaCTU. Bbl Takke MOMKETE CbirpaTb 3TOM (OULLIKOM B
3AMNO/IHEHHOM notke.

MUHYC 2

Ec/m Bbl MrpaeTe 3ToM qmLLIKOM, 3a6epuTte e C/IYYAMHBIE ki y
C/IeflytoLLIEro Mo 04YEPEaM MrPOKa M MOJIOKMUTE X 0OPATHO B MELLIOK, OCTaBMB
3TOMY MFPOKY TOJIbKO OZHY (DULLKY AN CNefyoLero xoaa.

MPUMEHAHME: nocsie cieaytoLLero Xoa 3TOT MrPOK JOJBKEH B3ATb 3 (OMLLKM.

NOBEOA

UrpoK, KoTopbii NepBbiM COGePET 4 (MLLKV B PAZ, MO FOPUB0HTTM, BEPTUKA/IM WU
avaroHasm, NMOBEAET!

U151 UTPOKOB C LIBETOBOM CJIENOTOM
Ha Kayk oM duLLKe ecTb crieLptasibHble rpacr-ecKite OTMETKI, KOTOPbIE NOMOTatoT Orpeae/Tb
ee LiBeT (LBeTa). 3T0 No3BO/MT Urpokam ¢ JIKOBOM chopmoli LIBETOBOM C/IeNoThI Mrparb!
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EAAHNIKA

Mepiexopeva: 7+
44 M\akidwa, 7 Aiokot
1 ZakoUuAdKl, 1 Baon

Emrtpanédio

ZKONMOZ TOY NAIXNIAIOY
lMve 0 PWTOG TaikNG Tou Ba Taptdet (pe Xpwpia’H aptBpo) 4 makidia otn oepd opllova, Kabeta
n daywowvial

MPOETOIMAZIA

*TpaBnEte Mpog Ta £€w TO OTAVT GTO MOW PEPOG TNG
BAong Kat oTn GUVEXELD TOTOBETAOTE TN OpBla otTn
HEON TOU  XWPOU TOU TIAaxViOIoU, WOTE OAOL Ol TIAKTES Va
pTopoUV va T PTACOoUV.

« TomoBetote OAA Ta TAAKIOI (44) 0T0 GAKOUAAKL Kal, Gt
ouvéxela, KOYNHXTE to yla va avakateutouy.

*Kdabe maiktng tpaBdst amod To 6akoUAAKL Tpia
TACKiOla. AUTA Ta KPATATE Yld VA TAIEETE.

AZ NAI=OYME!

1. MNaiel MpWwTog 0 o HIKPOG o€ NAKIa Taikmg,. To mawxvidt cuvexiletal 6s€lootpopa.

2. MNaiete TomobeTwvTag éva mMAAKIOo aTod To ENAvw HEPOG evOg GIOKOU KAl arivovTdag To Va
TéoeL ot B€on Tou.

3.'Otav éva mAakidio sival péoa og Evav 6ioKo, Lol va xpnotpomoinBei and omolovonTote
TIaiKm).

4, EGv to TAAKIGIo TTou ToToBETE(Te ivan SimAa G€ £va 1 TEPIEOOTEPA MAAKIOX - KATw, OimAa
OlAYWOVIa OE QUTA -  TIPETTEL Va TAPIAZEL TOUAAXIOTOV e £va AmO aUTd Ta TAAKIOIA iTe OTo
XPwWa &ite otov apiBpo. Asv xpeldletal va Talptddel pe OAa ta TAKIOI yUpw Tou.

\

iy A

Opilovua KaBeta
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5. EQv Oev umopeite va miai€ete KAmolo amd ta MAaKIOd 6ag, Umopeite va amoppiyete 1 mAakidlo
(BaAte To Eava oTo GAKOUAAKL) KAl G CUVEXELD Va TPABEETE £va AN TTAAKIOIo amd Tto
OaKOUAGKL.

6. EQv BéAete, pmopeite va mai€ete to mAakioto mou HOAG TpaBnéate. Eav Oev umopeite va
TAIPIAEETe OUTE AUTO, N GEIPA OAG EXEL TEAEIWOEL.

7.Metd n o€1pd oag, ppovtiote va TpaBigete £wg Kat 3 mAakidla.

MAAKIAIA APAZHZ

©a mapatnpProETE OTL OplopEva TAAKIO Exouv E10IKA cUHBOAA Gpdong Tdvw Toug, Edv mailete
£va amo autd ta makidia dpdong, MPEME! va KAvETe Ty evEPYELT TTOU UTTOOEIKVUETAL amd TO
oUpBoAo. Mptv KAVETE AQUT TNV EVEPYE, OKEPTEITE OTPATNYIKA KaBWG N 6woTr Kivnon Pmopel
va gival mpog 6peAds oag!

3’ AAANAZTE OEZH

‘Otav maidete éva mAakidlo pe autd To oUpBoAo, TIpETEL va aMAEETE TG Béoelg
omolwvAORTIoTE OUO BIOKWV.

L
Z : s
== = [
Ma va aAAd€ete diokoug: | l I H
«Mdote kAOe SioKo a6 TNV EYKOTIF OTO EMAVW PEPOG. | || 1» | r |
«TpaBrETe TOUG POG T EMAVW KAl GUPETE TOUG £EW. | | J* 0| ‘ ’li }—
« TOTIOBETNOTE TOUG LECA OTIG VEEG UTIOBOXEG KA CUPETE i [J 72l |
TOUG 6T B€0N TOUG,. Hz_ j e e
| ,—‘.( 2 @l _‘

\
,;i‘iﬂ =1 ==l

NIEZTE

ApoU Tiai€ete Eva MAaKIOIo e autd To cUPBOAO, TIPETIEL VA TO THECETE TPOG Td
KATw KAvovTag To Kdmw MAakiOlo Tou Siokou va BIEl EXQ amoé autdv. BaAte
5 TIG\L OTO GAKOUAGIKL TO TAGKIGI0 TToU BYNKE £5w.

THMEIQZH: Eav tomoBetroete £va tétolo MAakidlo o évav AAEIO dioko, AEN xpetdletat va
To oTPWEETE va Byel £6w. MITOpPEITE £TTioNG va TAIEETe éva TETOL0 MAAKIOIO péca og évav
FEMATO dioko.

MEION 2

‘Otav nailete auto to mAakido, mdpte dUo TYXAIA Aakidia aro tov emdpevo
TaikTn Kat TomoBetnoTe Ta Eavd 6To GaKOUAAKL, APRVOVTAG TOUG
povo éva mAakiolo va maifouv dtav £pOel n EMOUEVN GEPA TOUG.

ZHMEIQZH: apou mai€ouv dtav £pBel n ogLpd Toug, TpaBouv AN £wg Kat 3 TAAKIOLA.

NIKHTHZ TOY NMAIXNIAIOY
O mpwrog maikmg Tou Ba BaAet 4 MAakida otn oelpd opilovta, Kabeta ri daywwia, KEPAIZEI!

FNANAIKTEZ ME AXPQMATOWIA

2€ KABe mMAaKioo £xouv pootedei eldIKA Ypagka cUUBoAA ya va Bonbroouy otny
QvayVwpLoT TOU XPWHATOG(wV) Tiou €xel. Autd Ba emtpéwel otoug idikteg pie OMOIAAHIMOTE
Hop@N axpwpatowiag va maifouv sukoAal

A -ockvo @ -measvo W -wiTPiNO 4 _nnAe
: &
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Turkish Page 35 148 5mmx 210mm

TURKG

U icindekiler: 7+
' 44 Tas,7 Bolme ..2-—-}
A 1Torba, 1 Taban i

OYUNUN AMACI
Yatay, dikey veya capraz yonde 4 tasi seri halinde dizen (renk VEYA saytya gore eslestiren) ilk oyuncu
sizolun!

OYUN DUZENI

« Platformun arka kisrmindaki standi cekip acin ve tim
oyunculann erisebilecegi sekilde oyun alamnin ortasina
yerlestirin.

o Tum taslan (44) torbaya koyun, ardindan kanstimak icin
torbay1 SALLAYIN.

« Her oyuncu cantadan uic tas ceker. Cekilen taslar
"eliniz" olur.

HAYDI, OYNAYALIM!

1. Yast en kiicuk olan oyuncu oyunu baslatir. Oyun saat yonunde devam eder.

2. Bu oyunda bir bolmenin tst kismindan tas eklenip yerine oturmasi saglanir.

3. Bir tas oynandiginda diger oyuncular tarafindan da kullamlabilir.

4, Yerlestirdiginiz tas baska (altindaki, yaninda veya caprazindaki) taslann bitisiginde olacaksa
eklenen tas renginin veya sayisinin cevresindeki bu taslardan en az biriyle eslesiyor olmasi
gerekir. Bitisik oldugu tim taslarla eslesmesi gerekmez.

\

= ’==,=5L=-‘====

=L .

Yatay Dikey

5. Elinizdeki taslardan herhangi birini oynayamiyorsaniz 1 tas atip (torbaya geri koyup) torbadan
baska bir tas "cekebilirsiniz”.

6. Cektiginiz tas1 oynayabiliyorsaniz bélmelerden birine yerlestirebilirsiniz. Oynayamiyorsaniz
siraniz baska bir oyuncuya gecer.

7. Siramz gectikten sonra "eliniz" icin en fazla 3 tas daha cekmeyi unutmayin.

HAREKET TASLARI

Baz taslann tzerinde 6zel hareket sembolleri bulunur. Bu Hareket Taslanndan birini
oynadiginizda sembolle belirtilen hareketi yerine getirmeniz GEREKIR. Hareketi yerine
getirmeden once stratejik diistintin; dogru bir hamle sizin icin avantajli olabilir!

2z DEGIS TOKUS
Degis tokus sembolii bulunan bir tasi oynadiginizda herhangi iki bolmenin
yerini "degistirmeniz’ gerekir. ‘ ‘

(4

E:l:

Bolmelerin yerini degistimmek icin: 1~ l 17
« Her bolmeyi Ust kismindaki ¢entikten tutun.
« Her bolmeyi yukan dogru cekip yerinden cikanin. @ ]» |
«Bolmeleri yeni yuvalanina yerlestirin ve kaydirarak }_ J* 7 ‘—J }—
yerlerine oturtun. 1 j’ ;4
#—4”—““ ———f;;;l*—“ ——4
bedles] ] bl

y BASTIR
Bastirma sembolii bulunan bir tagi oynad1g1mzda yukandan bastirarak
bélmenin en altindaki tasi DUSURMENIZ gerekir. Diisen tasi torbaya geri

f koyun.

NOT: Bastirma sembolii bulunan tasi BOS bir bolmeye yerlestirdiginizde bastinp bolmeden
dustirmeniz GEREKMEZ. Bastirma sembolui bulunan tasi DOLU bir bolmede de
kullanabilirsiniz.

EKSI 2
Bu tasi oynadigimizda bir sonraki oyuncudan iki adet RASTGELE tas alip torbaya
geri koyarak ilgili oyuncunun sonraki turda tek tasla oynamasini saglayin.

NOT: Oyuncu bir sonraki turu oynadiktan sonra tekrar 3 tas ceker.

OYUNU KAZANMA
Yatay, dikey veya capraz yonde 4 tasi seri halinde dizen ilk oyuncu oyunu KAZANIR!

RENK KORU OYUNCULAR ICIN
Tas renklerinin belirlenmesine yardimacl olmak icin her tasa ozel grafik semboller eklenmistir.

.......

A - krRvzI ‘ = YESIL * = SARI § = MAVi
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Ukrainian Page 37 148 5mmx 210mm

o
BmicT: 7

[ K ]
44 nmTKK, 7 NOTKIB .2-7-2

1 MiLLIOK, 1 OCHOBa

UuUibIrevm
CTaHbTe NepLUMM rPaBLIEM, SIKMM MOEAHAE (3a KobopoM ABO Yiciom) 4 IMTKY B psig (Mornepex,

3BEpXY BHM3 abo Mo ZAjaroHasti)!

NIArOTOBKA O I'PU

o BUTArHiTh NiACTaBKY Ha 3aaHil YaCTWHI OCHOBM, a MOTIM
rocTaBTe ii mocepeaymHi irpoBoi 30HM, LL06 YCi FpaBLyi MOr/m
[0 Hel gictatmea.

o MoMicTiTb yci NMTKM (44) y MiLLIOK, a noTiM CTPYCITb Koro,
LL0G NepeMmiLLIaTU MVATKA.

« KoreH rpaBeLib Ma€ BUTAMHYTM 3 MiLLKa Tp1 IimTku. Lle 6yae
BaLLa "pyKa”.

YACI'PATHA!

1. MouYmHaEe rpy HaMOosIOALLMM rpaBeLb. 'pa MPOAOBIKYETHCA 33 FOAWMHHMKOBOO CTPI/IKOKO.

2. ToTpiBHO NOK/IACTM MJIMTKY 3BEPXY JIOTKA, MIC/1A YOro BOHA Briage [OHM3Y.

3. Ko/ namTKa 3HaxoamTbesl B rpi, HEHO MOMKE CKOPUCTATHCS 6Y/1b-SKUM IpaBeLlb.

4. AKLWIO N/IMTKA, AKY BU PO3MILLYETE, NPUMUKAE A0 BYAb-AKOT THLLIOT I/IMTKU (TUTMTOK) (HUoKYe,
nopyd abo Mo AjaroHasti), BoHa Mae 36iratvcs MpyMHaliMHi 3 OZIHIERD 3 LWX MJIMTOK 3a
KO/1bOPOM 260 HOMEPOM. BoHa He 060B’A3KOBO Mag 36iratcA 3 ycima CyCiAHIMU NIMTKaMA.

:}]L:L:)l:)l:}l:}:} l:)’:l[:l:l:]l:):}] ‘H:)
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5. SIKLLIO B1 HE MOXKETE pO3irpaTy JKOAHY 3 I/IMTOK Y CBOIM YL, BU MOMKETE CKUHYTU 1 MIUTKY
(MOMICTUTU 1T Ha3a, Y MILLIOK), @ MOTIM BUTAMHYTU iHLLY 3 MiLLIKa.

6. AKLLO MOX/IMBO PO3IrpaTh IVIUTKY, SIKY LLIOMHO BUTSHYJIA, BU MOYKETE Lie 3p06MTH. B iHLLIOMY
BUMa/IKy BaLLl Xi/, 3aBEpLUYETHCA.

vy

BOHYCHI ITVIUTKA

By nomiTHTe, IO Ha AeAKUX N/IMTKAX € CrieliasibHi CUMBOJIM il. SIKLLIO BU rpaETe OAHIEr 3 LMX
BOHYCHMX N/MTOK, BM NMOBMHHI BMKOHATH Ajto, MO3HaY4eHy CUMBOJIOM. [NepLu HiXK BUKOHyBaTH
[ito, MoZlyMaiTe CTpaTeriyHo, OCKi/IbKM NpaBMJIbHUIM Xifl MOxKe 3a6e3reynTi Bam nepesary!

3' OBMIH
Ko B1 rpaete nmTKoro i3 cmeosiom “OBMIH", B NOBMHHI MOMIHATK
MicuAMM By ab-AKi Ba JIOTKM. ‘ ‘
M = =
*IEJEW =i =il

LLIo6 NOMIHATM JIOTKM: l .

« Bi3bMiTb KOXEH JIOTOK 3 Na3 y BEPXHil HaCTUHI. L J}, 0 %r ol

« [OTArHiTb KOXKEH JIOTOK i BUTArHITb X. L d ‘ 4 j

o |
iy

?;ﬂ'«;{ pd el

« BcTaBre X y HOBI rHi3Aa Ta MOCyHbTE Ha MicLe.

3 LUTOBXAM
Mic/s1 Toro siK BY po3irpasim MMTKY i3 C1MBOosIoM "LLIToBXal", BU MOBMHHI
HATUCHYTU Ha He, LLIOD HUAKHA NIMTKA B IOTKY BUTMAJIA. TMoBepHiTb rUmMTKy,
4 | woBnana, y MilLIOK.

MPUMITKA. AKLLO BM KNaZIETe M/IUTKY i3 cmBOJIOM “LLIToBXaM" y MOPOYKHWI nioTok, Bam HE
NoTpi6HO BALLITOBXYBATM i 3H13y. Kpim TOro, B/ MOKeTe 3irpaTi Takok I/IMTKOK, HaBiTb
Ko/ ioTok NMOBHAA.

MIHYC 2

Ko B1 posirpyeTe TaKy ruimMTky, BisbmiTb i BUNAAKOBI namtku Big
HACTYMNHOrO rpaBLiAl Ta MOMICTITb iX Ha3azZ, Y MILLIOK, LL0O Y HX 3a/IMLLIM/IOCA
JWMLLE MO OAHIM M/IATL 191 HACTYIMHOIO X0Zy.

MPUMITKA. Micns cBOro HaCTyNHOrO X0y BOHU MatoTb BUTAITU MVIMTKU, abK Ha pyKaX Y HX
6Y/10 MiHIMYM 3.

MEPEMO)KELIb
MepemorKLIEM CTaE NEPLLIMIA FPaBeLlb, KW 36epe 4 0iHAKOBI N/IMTKU B PsiZi FOPU3OHTA/TEHO,
BEPTMKa/IbHO abo Mo AjaroHati!

A5 FPABLIB I3 KOJTIPHORO TJTINOTOHO

Ha KoxkHiM namTui aoaaHo crieltiasibHi rpachiuHi MITKK, sIKi A0MoMarakoTb BU3HAUMTH Ti Kostip.
3aBAsAKM LIbOMY B Py JIETKO MOXYTb FpaTi 0cobm 3 BY/1b-AKOH dopmoto KonipHoi crinotm!

A\ = YEPBOHA ‘ = 3E/IEHVA * = }KOBTVM § = BJIAKUTHAA
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Romanian Page 39 148.5mmx 210mm

@ Continut:
[ K
' 44 de jetoane, 7 tavite a8
‘ 1 punga, 1 baza
Joc
OBIECTIV

Fii primul jucator care potriveste (in functie de culoare SAU numar) 4 jetoane la rand pe orizontala,
pe verticala sau pe diagonala!

PREGATIRE

« Scoate suportul de pe spatele bazei si asaza-| vertical in
mijlocul zonei de joc, astfel incat toti jucatorii sa ajunga
la acesta.

«Pune toate jetoanele (44) in pungd, apoi SCUTURA
punga pentru a le amesteca.

« Fiecare jucator trebuie sa traga trei jetoane din punga.
Aceasta va fi ,,mana” fiecaruia.

HAI SA JUCAM!

1. Cel mai tanar jucator este primul. Apoi, jocul continua in sensul acelor de ceasomic.

2. Cassa jodi, trebuie sa asezi un jeton in partea superioara a tavitei si sa-| lasi sa cada.

3. 0data ce un jeton este jucat, acesta poate fi folosit de oricare dintre jucatori.

4. Daca jetonul pe care il asezi este adiacent fata de alt jeton/alte jetoane - fie dedesubt, langa
sau in diagonala fata de acesta/acestea- culoarea sau numarul jetonului trebuie sa se
potriveasca cu cel putin unul dintre jetoanele adiacente. Nu trebuie sa se potriveasca cu
toate jetoanele adiacente.

|

ezl

Orizontald Verticald Diagonald

[mm] | o] | [ |fommn) [ | o o)

ROMA

5. Daca nu poti juca niciun jeton pe care-l ai in ména, poti sa pui un jeton inapoi in punga si apoi
sa ,,scoti” alt jeton.

6. Daca poti sa joci jetonul pe care l-ai scos, fa-0. Daca nu poti, ti-ai pierdut randul.

7.Dupa ce trece randul tau, trage maxim 3 jetoane in ,,mana”.

JETOANELE DE ACTIUNE

Vei observa ca unele jetoane au simboluri speciale de actiune pe ele. Daca joci un jeton de
actiune, TREBUIE s3 faci actiunea indicata pe simbol. inainte de a face actiunea, gandeste
strategic, deoarece poti avea un avantaj daca faci miscarea corecta!

SCHIMBA
2

Daca joci un jeton cu simbolul Schimba, trebuie sa ,,schimbi” pozitiile oricaror
doua tavite.

2z

Pentru a schimba pozitiile tavitelor: H
« Apuca fiecare tavita de scobitura de deasupra. r

« Trage de fiecare tavita si scoate-le.
«Introdu-le in locurile noi si fixeaza-le. ‘ _J I
‘ @1 ‘ =]

_‘

=]

3 IMPINGE
Dupa ce joci un jeton cu simbolul Impinge, trebuie s&-l impingi in jos,
determinand CADEREA jetonului cel mai de jos din tavita. Pune jetonul cizut
4| inapoiin punga.

NOTA: daca pui un jeton Implnge intr-o tvit GOALA, NU trebuie sa-1 scoti prin partea de jos.
De asemenea, poti jucaun jeton impingeintr-o tavita PLINA.

MINUS 2
Cand joci acest jeton, ia doud jetoane ALEATORII de la urmatorul jucator si
pune-le inapoi in punga, lasandu-i un singur jeton pentru urmatorul rand.

NOTA: dupa urmatorul rand al jucitorului, acesta trebuie s tragd maxim 3 jetoane.

CASTIGATORUL

Primul jucitor care introduce 4 jetoane la rand pe orizontal3, verticala sau diagonald CASTIGA!

PENTRU JUCATORII DALTONISTI

Au fost adaugate simboluri grafice speciale fiecarui jeton pentru a ajuta la identificarea culorii
(culorilor) de pe jetonul respectiv. Acest lucru va permite jucatorilor cu orice forma de
daltonism sa joace cu usurinta!

A -rosU @ - = W - GALBEN 4 - ABASTRU
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Bulgarian Page 41 148.5mmx 210mm

BBIITAPCK

o
CbAbp)KaHue: 7+

[ K ]
44 nno4KH, 7 Tabsm .2-7-2

1 TOpOMUKa, 1 OCHOBa

LEN

CraHeTe MbpBUAT Mrpad, KOMTO LLie cbyeTae (Mo LBAT WU Wicsio) 4 nopeaHM MJI0YKM Mo XOPU3OHTas,

BEPTUKaJT1 M Jpar oHa!

noaroTtoBKA

*/3bpnaiTe NocTaBKaTa Ha MbpGa Ha OCHoBaTa M £
rnocTaBeTe B CpeaTa Ha 30HaTa 3a Mrpa, Taka Ye BCMUKM
urpauv a A gjocturar.

« [NocTaBeTe BCUYKM MJI04KM (44) B TOpOMYKaTa M A
PASK/IATETE, 3a fja rv pas6bpKare.

* Bceku vrpad Tersm no Tpu n1o4Kku ot TopGara. Toea e
6b/e BallaTa ,,pbKa‘.

XANOE AA UITPAEM!

1. Hait-MasikusT urpad 3anouysa mspeu. Cief ToBa Mrparta MpoAb/iKasa Mo NMocoka Ha
YaCOBHMKOBATA CTPESIKA.

2.UrpaeTe, KaTo MOCTaBATE MJ/I0YKa B ropHaTa YacT Ha Tab/iaTa 1 s 0CTaBsTe Ja NaJHe Ha
MSICTOTO Q.

3. Cle1 KaTo NJ104KaTa € B Urparta, TS MOKeE J1a Ce M3M0J138a OT BCEKW Mrpadl.

4. AKo rocTaBeHara OT Bac N/104Ka € B CbCeACTBO C APYrM MI0YKM - XOPM3OHTAJTHO,
BEPTMKAJTHO WM MO yaroHas1 - 51 TpsIGBa Ja CbBMaja C NMOHE €4Ha OT TE3M NJI0YKM M0 LBAT
WM W10, He € HeoBX0WIMO 1A CHBMNaJA C BCMUKM CbCEAHM UIOYKU.

Sl =
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XopuzoHman Bepmukan
5. AKO He MOXe Ja 3MrpaeTe HAKOSA OT MJIOHKMTE B pbKaTa C1, MOXe J1a M3XBbp/MTe 1 M/1I04Ka
(#a A nocTaByTe 06pPaTHO B TOPOMUKATA) M C/Ief, TOBA Ja ,M3Ter/mTe” Apyra n/ioyKa.
6. AKO TOKY-LLIO M3TEr/IeHaTa N/104Ka e Takasa, KOATO MMa Kb/ie [1a M3UrpaeTe, MoXe Ja ro
HanpasuTe. AKO He e, XOAbT BU NPUKJIoYBa.
7. Cniei KaTo 3aBbPLUMTE XOa C1, He 3a6paBsiTe [1a U3TET/IUTE HOBM MUI0YKM, 3a Aa 3aITb/IHATE
,pbKara“ cu o 3.

<G

=ll=l=]

NUI04KW 3A AEVUCTBUE

LLle 3a6eneskuTe, Ye Ha HAKOM M/I0YKM Ca M306paseHn CrieLMasIHM CUMBO/IM 3a JeMCTBUE. AKO
M3MrpaeTe eaHa OT Te3u N104KM C aevicTeus, TPABBA aa M3BbpLUMTE AEMCTBHETO, 0603HAYEHO
CbC cumBosia. MNpeay 1 NpeanpreMeTe AeVCTBIE, NOMUC/IETE CTPATENMUECKM, ThI KaTo
NPaBUIHUAT X0 MOXKe Ja 6be BbB Balla nonzal

2 PASMEHU
L KoraTo m3urpaeTe nsioyka CbC CUMBOJT 3a pasMsiHa, TPSIGBA Ja pasMeHmTe
MO3MLMMTE Ha IBE NPOM3BOJTHU Tab. ‘ ‘
DAl
4
E:l l:]
3a 2 pasmeHuTe TabmTe: }L
« XBaHeTe BCsKa Tab/ia 3a 0TBOPA B ropHaTa 4acT. r %r
* M3abpriaiTe Harope ABeTe Tab/i M MITb3HETE HABbH.
«[/Tb3HETE ' B HOBUTE YJIEM. ‘_J k_} 7[' l _d |
- =

=1 =

=]

3 M3BYTAIN
(e KaTo M3MrpaeTe Mn/iodKa CbC CMMBO 3a M30yTBaHe, TPA6Ba Aa A
HaTUCHeTe Hazo/y, 3a [ia NpUHYAUTE fonHaTa rn/ioyKa B Tasata Aa M3MA/HE.
f BbpHeTe u3nagHasata n/io4Ka B TopoMyKara.

3ABEJIEXKKA: AKO nocTaBuTe MJ1o4Ka CbC CMMBO/ 3a M30yTBaHe B MNPA3HA Tabna, HE e
HeobXxoaMMOo Ja A M3byTBaTe Aa nagHe. ChLLO Taka MOKE Ja M3UrpaeTe MJIoYKa CbC CUMBOJT
3a M3byTBaHe B [Tb/IHA Tabna.

MUHYC 2

Korato uaurpaete tasm rsioyka, szemete ase NMPOM3BO/THN naouku ot
C/1eBaLLMA Mrpay M ' MocTaBeTe 06paTHO B TOPOMYKATa, KaTo My OCTaBUTE
CaMo e/iHa IN/104Ka 3a C/ieBaLLyA My XOZ.

3ABE/IEXKKA: Crie crieABaLLMA CY X0, TOM LLIE M3TET /I HOBM TUI0HKM, ZIOKATO MosTyyM 06LLO 3.
NOBEAA

[MbpBUAT Mrpay, KOMTO MoJTyuM 4 CbBMNaJALLM NOPEAHM MJIOYKM M0 XOPM30HTaJ1, BEPTUKA MM
AvaroHan, NMEYE/IN!

3A UrPAYUN JAJTTOHUCTU

KbM BCAiKa n/10MKa ca iobaBeHu creLiviasiim rpacpyHi CUMBOJIU, KOMTO Nomarar Ja ce
naeHMbULKpa LBETLT (MM LIBETOBETE) Ha CbOTBETHATA MJI04Ka. ToBa LLe Ja/ie Bb3MOXKHOCT
Ha mnrpaumte ¢ KAKBATO U JIA E dopma Ha Sa/TTOHM3bM J1a UrpasT 6e3 npobsiem!

A-vrsro @ -e0 Py -xwmo 4 - 00
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Estorian Page 43 148 5rmx 210mm

EEST

o
Komplektis: 7+

[ BN )
44 Klotsi, 7 klotsialust 02-7-2

kott, mangualus

MANGU EESMARK
Olge esimene mangija, kes moodustab neljast klotsist (sama varvi VOI numbriga) rea kas vertikaalselt,

horisontaalselt voi diagonaalselt!

MANGU ALUSTAMINE

» Tommake seisutugi mangualuse tagant valja ja pange
mangualus mangulaua keskele nii, et kdik mangijad
ulatuksid selleni.

«Pange kaik klotsid (44) kotti ja RAPUTAGE segamiseks.

«Iga mangija votab kotist kolm klotsi. Need on teie
manguklotsid.

MANGIME!

1.Mangu alustab noorim mangija. Mangukord liigub paripaeva.

2. Oma kaigul pange klots klotsialuse otsale ja laske sellel oma kohale libiseda.

3. Kui klots on mangus, voivad koik mangijad seda kasutada.

4. Kui teie pandud klots puutub kokku tikskoik missugus(t)e teis(t)e klotsi(de)ga - all, korval voi
diagonaalselt - peab see olema vahemalt lihe klotsiga kas sama varvi voi numbriga. Klots ei
pea olema koigi kokkupuutuvate klotsidega sama varvi voi numbriga.

:}L:L:DDI:}H:} l:)’:l[:l:l:]l:):}]

Jissom}

Horisontaalne Vertikaalne Diagonaalne

5. Kui te ei saa mangu panna Uhtegi kaes olevat klotsi, voite Uhest klotsist loobuda (panna see
kotti tagasi) ja votta kotist uue asemele.

6. Kui saate voetud klotsi mangu panna, voite seda teha. Kui te ei saa klotsi mangu panna, on
mangukord labi.

7. Votke parast mangukorda kindlasti kotist klotse juurde, et neid oleks kaes jalle kolm.

TEGEVUSKLOTSID

Osadel klotsidel on spetsiaalsed tegevusstimbolid. Kui panete mangu mone tegevusklotsi,
PEATE tegema stimbolil naidatud tegevuse. Enne tegevust moelge strateegiliselt, sest dige kaik
voib teile kasuks tulla!

P VAHETA
‘ Kui panete mangu vahetamise siimboliga klotsi, peate mis tahes kahe
klotsialuse kohad omavahel vahetama. ‘ ‘

2
Aluste vahetamiseks 7 7
[

« Votke aluse ndgusast Ulemisest otsast kinni. I r H J

» Tommake alust ules jalibistage valja. ‘ % @

«Pange alused uutesse pesadesse ja liikake need ’ @ }— j
L

oma kohtadele. ‘_4 — j[f l o :‘

\
&

=1 ==

$ LUKKA VALJIA
Parast valjaliikkamise sumboliga klotsi mangu panemist peate seda alla
vajutama, et aluse alumine Klots VALJA KUKUKS. Pange valjakukkunud klots
f tagasi kotti.

MARKUS. Kui panete valjaliikkamise Klotsi TUHJA alusesse, El pea te seda alt valja likkama.
Valjaliikkarnise klotsi voib panna TAIS klotsialusesse.

MIINUS 2
Kui panete mangu selle klotsi v6tke jérgmiselt m'angijalt kaks SUVALIST klotsi

klots.

MARKUS. Parast mangukorda vétab mangija kotist katte taas kolm Klotsi.

VOITIA
Esimene mangija, kes moodustab (sama vérvi VOI numbriga) neljast klotsist rea kas
vertikaalselt, horisontaalselt voi diagonaalselt, on mangu VOITJA!

VARVIPIMEDATELE MANGLJATELE
Klotsidele on lisatud erinevad graafilised stiimbolid klotsi varvi(d)e tuvastamiseks. MIS TAHES
varvipimeduse vormiga mangijatel on voimalus mangu holpsasti mangida!l

A-rone @ -roene W-woua 4 _snne
HPF82-KP70_25A IS @\ -
("_) Games

Page 44




Lithuanian Page 45 148 5mmx 210mm

LIETUVI

. [ 3
Turinys: 7+

[ 3K
44 kortelds, 7 déklai 02-7-2

1 maiselis, 1 padéklas

Zaidimas

TIKSLAS
Bk pirmasis Zaidéjas, kurio visos 4 kortelés derés (pagal spalva ARBA skaiciy) iS eilés horizontaliai,
vertikaliai arba jstrizai!

PASIRUOSKITE ZAISTI

o [Straukite padéklo gale esantj stova ir pastatykite jj Zaidimo
vietos viduryje, kad visi Zaidéjai galéty pasiekti.

« Sudékite visas korteles (44) | maiselj ir maiselj pakratykite,
kad kortelés susimaiSyty.

« Kiekvienas zaidéjas jkisa ranka j maiselj ir istraukia tris
korteles. Tai bus rankoje laikomos kortelés.

ZAISKIME!

1. Zaldlmq pradeda jauniausias za1de]as Zaidimas tesiamas laikrodzio rodykles kryptimi.

2. Zaisdami jdedate kortele déklo virsuje ir ja paleidziate, kad nukristy i vieta.

3. Panaudota kortele gali naudoti bet kuris kitas Zaidéjas.

4, Jeijmetéte kortele ir ji yra Salia bet kurios (-iy) kitos (-u) kortelés (-y) (Zemiau, Salia ar jstrizai),
ji turi deréti bent su viena i$ korteliy spalva arba skaiciumi. Ji neturi deréti su visomis Salia
esanciomis kortelémis.

THAFE
|
| olloa

Horizontaliai Vertikaliai Jstrizai

5. Jei negalite naudoti né vienos iS turimy korteliy, galite 1 kortele iSmesti (jdékite ja atgal i maiselj)
iris maiSelio iStraukti kita kortele.

6. Jei ka tik iStraukta kortelé tinkama Zaisti, galite ja jmesti | stova. Jei netinkama, jUsy &jimas baigtas.

7. Baige &jima, nepamirskite iStraukti korteliy, kad rankoje turétuméte 3 korteles.

VEIKSMO KORTELES

Pastebésite, kad ant kai kuriy korteliy pavaizduoti specialls veiksmy simboliai. Jei Zaisite su
viena 1§ $iy veiksmo korteliy, PRIVALESITE atlikti veiksma, kurj nurodo ant kortelés
pavaizduotas simbolis. Pries atlikdami veiksma strategiskai pagalvokite, nes tinkamai atliktas
€jimas gali bati naudingas!

P SUKEISK
? Jei naudojate kortele, ant kurios pavaizduotas simbolis ,,Sukeisk®, turite
sukeisti bet kuriuos du deklus vietomis. ‘ ‘
2
g
Norédami sukeisti déklus: ':'
« paimkite déklus uz grioveliy virsuje;
f

o iStraukite déklus keldami juos j virsy;
« jdékite juos j naujas vietas ir jstumkite, kad

e qﬂ i

=1 =

22 ]
g5

¥ PASTUMK
Jei naudojate kortele, ant kurios pavaizduotas simbolis ,,Pastumk®, turite ja
pastumti Zemyn taip, kad apatiné dékle esanti korta ISKRISTY LAUK. I$kritusia
4| lortele jmeskite | maisel.

PASTABA. Jei simboliu ,,Pastumk pazyméta kortele jmesite j TUSCIA dékla, jos NEREIKES
stumti, kad iskristy. Simboliu ,,Pastumk® pazyméta kortele galite jdéti ir j PILNA dékla.

MINUS 2

Jei naudojate Sig kortele, pasirinkite dvi BET KURIAS korteles i kito Zaidéjo
rankos ir jdékite jas j maiselj, palikdami jam tik viena kortele, kuria jis galés
naudoti kito &jimo metu.

PASTABA. Po kito &jimo Zaidéjas iS maiselio vél istrauks korteliy, kad rankoje turéty 3 korteles.

LAIMEJIMAS

LAIMI Zaidéjas, kuris pirmasis sumeta 4 derancias korteles i eilés horizontaliai, vertikaliai arba
jstrizail

SPALVU NESKIRIANTIEMS ZAIDEJAMS

Kiekviena kortelé yra pazyméta specialiu grafiniu simboliu, kad biity galima nustatyti korteliy
spalvas. Todeél Sj Zaidima galés lengvai Zaisti Zaidéjai, tinkamai nematantys bet kokiy spalvy!

A - rRAUDONA ‘ = ZALIA * = GELTONA * = 7YDRA
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o
Komplekta: 7
[ K
44 kaulini, 7 paliktni a--a
S ’ 2-4
1 maisins, 1 pamatne
SPELES MERKIS
Esiet pirmais, kurs sakraj (pec krasas VAI skaitla) Cetrus kaulinus viena rinda horizontali, uz leju vai pa
diagonali!
SAGATAVOSANAS SPELET
« Atlokiet atbalsta kajinu paliktna aizmuguré un novietojiet
paliktni stateniski spéles laukuma vidd, lai visi spelétaji to
var aizsniegt.
« lelieciet maisina visus kaulinus (44) un SAKRATIET maisinu,
lai sajauktu kaulinus.
« Katram speletajam jaiznem no maisina tris kaulini. Tie ir
jusu speles kaulini.
SAKSIM SPELT!

1. Spéli sak jaunakais speletajs. Speli turpiniet pulkstenraditaju kustibas virziena.

2. Spélétajam jaievieto kaulins paliktna augsdala 3, lai kaulins ieslid attiecigaja rinda.

3. lelikto kaulinu tagad var izmantot jebkurs spéletajs.

4, Jaieliktais kaulins atrodas blakus citam(tiem) kaulinam(niem) - zem ta(iem), blakus
tam(iem) vai pa diagonali no ta(iem) - tamir jaatbilst vismaz vienam no Siem kauliniem péc
krasas vai skaitla. Tam nav jaatbilst visiem blakus esosajiem kauliniem.

|

===

l:)’:l[:]:]:]l:):}

IR

|
Jisiom)

Horizontali Vertikali Pa diagonali

<3r

5. Ja jums rokas nav neviena atbilstosa kaulina, varat atmest vienu kaulinu (ielieciet to atpakal
maisina) un panemt citu kaulinu no maisina.

6. Izspél&jiet tikko panemto kaulinu, ja tas ir piemeérots. Ja tas nav piemérots, ir nakama speletaja
karta spelét.

7. Kad jusu gajiens ir beidzies, noteikti panemiet tris kaulinus.

DARBIBAS KAULINI

Pamariisiet, ka daziem kauliniem irpasi darbibas simboli. Ja pacelsiet kadu no Siem darbibas
kauliniem, jums JAIZPILDA ar simbolu attélota darbiba. Ripigi pardomajiet veicamo darbibu.
Rikojoties pareizi, varat gut parsvaru!

2z KAULINU MAINA

Jaizspelgjat kaulinu ar mainisanas simbolu, jums ir jamaina jebkuru divu

kaulinu novietojums.
o . . == =
Lai mainitu kaulinu novietojumu: ‘
« satveriet katru paliktni aiz augséjas gropes;
F Jﬁ [

(&

L

}M

+ ¢
z - -
il
«bidiet paliktnus uz augsu, lai tos iznemtu; ]» ‘ T
«ievietojiet tos jaunajas nisas un iebidiet tiem 7
paredzétaja vieta. g ;_Lj[
k

2
e

,;1‘;;{ bed el

$ SPIEDIET
Kad kaulins ar piespiesanas simbolu ir izspéléts, spiediet uz to uz leju 3, lai
apaks&jas kauling IZKRIT uz paliktna. lelieciet izkrituso kaulinu atpakal maisina.

PIEZIME: Ja kaulinu ar piespie3anas simbolu ieliksiet TUKSA paliktni, tas NAV jaspiez uz leju.
Kaulinu ar piespiesanas simbolu var ievietot arT PILNA paliktni.

ATNEM 2

Jaizspéléjat 3o kaulinu, panemiet no nakama spélétaja divus NEJAUSUS
kaulinus un ielieciet tos atpakal maisina, atstajot spelétajam tikai vienu
kaulinu, ko izspelet nakamaja gajiena.

PIEZIME: kad attiecigais spélétajs beidz savu nakamo gajienu, vinam japanem no maisina
tris kaulini.

UZVARA

Pirmais spéletajs, kurs Cetrus kaulinus sakartos rinda vertikali, horizontali vai pa diagonali, ir
UZVARETAJS!

SPELETAJIEM, KURI NEATSKIR KRASAS

Katram kaulinam ir pass grafisks simbols, p&c kura var noteikt attieciga kaulina krasu. Tadejadi
spéli var viegli spelet jebkurs, kuram ir krasu atskirsanas traucgjumi!
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