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44 Tiles, 7 Trays .2':'4‘

1Bag, 1 Base

OBJECT
Be the first player to match (by color OR number) 4-in-a-row across,

down or diagonally!

SET UP

« 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
canreach it.

« 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 attile is in 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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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 turn is over.

7. After your turn, 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!

HSITON3

SWAP
When you play a tile with the Swap symbol, you must “swap” the positions of
any two trays. 4 4
=] = — =
To swap trays:
- Grab each tray by the groove at the top.
« Pull up on each tray and slide them out. [
« Insert them into the new slots and slide them —
into place. == ol
b= =
gie~le

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.

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 turn.

NOTE: after their next turn, 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 * =BLUE
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44 lettres, 7 paniers
1sac, 1 base
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BUT DU 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 l'arriére de la base et placez-le relevé au
centre de la zone de jeu pour qu'il soit accessible a
I'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 I'utiliser.

4.Si le jeton que vous placez en touche un autre, qu'il soit au-dessous, a c6té 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.

Ololollalisli=ll= Ololololisll=ll=
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Horizontalement Verticalement En diagonale

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

SIVONVYH

JETONS ACTIONS

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

ECHANGE
Lorsque vous jouez avec un jeton comportant le symbole Echange, vous devez
échanger la position de deux des paniers. ‘ ‘
{— {—
. (== = =
Pour échanger les paniers :
« Attrapez chaque panier par le sillon qui se trouve en haut.
- Tirez sur chaque panier et faites-les glisser vers ﬂ i
I'extérieur. —
« Insérez-les dans leur nouveau compartiment et A
faites-les glisser a leur nouvelle place. —‘Jﬁ F=-
[re=lllr= ju ;

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 jeton dans le sac.

REMARQUE : Si vous placez un jeton Appuyer dans un panier VIDE, il est inutile de le pousser
pour le faire 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, aprés 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 permettra aux joueurs atteints d’'une quelconque forme de daltonisme de jouer facilement !

A =ROUGE ' =VERT * =JAUNE * =BLEU
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Inhalt:

44 Plattchen, 7 Einsatze
1 Beutel, 1 Basis
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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 kdnnen.

« Alle 44 Plattchen werden in den Beutel gefiillt. Dann wird der
Beutel geschiittelt, um die Pléttchen 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 ldsst es
herunterrutschen.

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

4. Falls das Plattchen, das der Spieler einsetzt, an ein oder mehrere andere Pldttchen 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 zuriick in den
Beutel werfen und ein anderes aus dem Beutel ziehen.

6. Kann der Spieler das neu gezogene Plattchen einsetzen, darf er es sofort tun. Andernfalls ist
sein Zug beendet.

7. Hat der Spieler ein Plattchen eingesetzt, zieht er am Ende seines Zugs ein neues Plattchen aus
dem Beutel, sodass er wieder 3 Plattchen zur Auswahl hat.

HOS1N3d

SONDERPLATTCHEN

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

TAUSCH
Wer ein Plattchen mit Tausch-Symbol gespielt hat, muss zwei beliebige
Einsatze miteinander vertauschen. ‘ ‘
Das funktioniert folgendermallen: (el = SIE
- Der Spieler fasst bei den beiden Einsatzen in die Kerbe
am oberen Ende. i i
- Er zieht die beiden Einsatze nach oben und aus der —)
Basis heraus. ——
- Dann vertauscht er die beiden Einsatze und schiebt sie an —‘ b= — k=
ihrer jeweiligen neuen Position wieder in die Basis hinein. | S .| {;Lx

SCHIEBEN

Wer ein Plattchen mit Schieben-Symbol gespielt hat, muss es nach unten
driicken, sodass das unterste Plattchen 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
Nachbarn zwei Plattchen weg, OHNE sich deren Vorderseite anzusehen, und
wirft sie zuriick in den Beutel. Diesem Spieler steht nun fiir seinen nachsten
Zug nur ein einziges Plattchen zur Verfiigung.

HINWEIS: Am Ende seines Zugs zieht der Spieler wieder so viele Plattchen nach, dass er fiir
die nachste Runde 3 Plattchen zur Auswabhl 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 kdnnen Spieler mit JEDER Form von Farbenblindheit problemlos mitspielen!

A =roT . = GRUN oy = GELs § — BLAU
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44 tessere, 7 porta-tessere
1 sacchetto, 1 base

v
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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
quest'ultima al centro dell'area 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 piu 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.

=l= = oclle[=l=Fli=zll=ll = = [ 2=l llell=]l =
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Orizzontale Verticale Diagonale

5. Se non avete tessere da giocare, potete scartarne 1 (rimetterla nel sacchetto) e poi pescarne
un'altra dal sacchetto.

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

7. Una volta terminato il vostro turno, ricordatevi di pescare fino ad avere 3 tessere nella vostra
"mano".

=1
>
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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

posizioni di due porta-tessere. ‘ ‘
{— {—

=] =] = o=

Per scambiare i porta-tessere:

- Afferrateli dalla scanalatura superiore.

« Estraete ogni porta-tessere dall'alto. ﬂ

« Scambiateli di posizione e reinseriteli nella base. j

j:{fﬁt =

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 poila
tessera caduta nel sacchetto.

NOTA: se inserite una tessera Premi in un porta-tessere VUOTO, NON dovrete premerla 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 turno, potra ripescare fino a tornare ad avere 3 tessere.

COME SI VINCE
[l primo giocatore ad abbinare 4 tessere in orizzontale, verticale o diagonale VINCE!

PER | GIOCATORI DALTONICI
Ogni tessera & 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 =R0550 . — VERDE W = GIALLO > L
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Inhoud:

44 blokjes, 7 trays
1 zakje, 1 onderstuk
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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
en zet 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.

Rl RIS AR

Horizontaal Verticaal Diagonaal

oS =ll=Il=

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.

SANV143A3N

SANV143a3N

ACTIEBLOKIJES

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!

VERWISSELEN
Wanneer je een blokje speelt met het verwisselsymbool, moet je de plaats
van twee trays naar keuze verwisselen. ‘ ‘
. . (== ] (=) =]
Zo verwissel je trays:
- Pak de trays bij de gleuf aan de bovenkant.
- Trek de trays omhoog en schuif ze eruit. ﬂ [
- Plaats de trays op de nieuwe plek en schuif ze op —
hun plaats. _‘ A
fﬁ{;fﬁ

DUWEN
Als je een blokje speelt met het duwsymbool, moet je het omlaag duwen
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 je ze 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 =ROOD ' = GROEN * = GEEL * =BLAUW
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Spanish Page 11 148.5mm x 210mm

5.

+

Contenido:

44 fichas, 7 bandejas
1 bolsa, 1 base

P
~pe

OBJETIVO DEL JUEGO
iSé 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
colécalo de pie en el centro de la zona de juego para que
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 dentro de la
bolsa. Esa serd tu “mano”.

iA JUGAR!

1. Empieza el jugador de menor edad. El juego continta 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. Sila 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.

| o || o | o (o | | o— C il C L C M CI N 2 il C I . C I CINC I,
== ] = =lle= =E_‘_=_,_f:= == S .‘_"_l_,‘:
Horizontal Vertical Diagonal

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

6. Si puedes utilizar la ficha que acabas de sacar, hazlo. Si no sirve, tu turno ha terminado.

7. Después de tu turno, asegurate de sacar fichas para volver a tener 3 en tu “mano”.

TTIONVdS3

FICHAS DE ACCION

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

CAMBIAR

Cuando colocas una ficha con el simbolo de intercambio, debes
“intercambiar” las posiciones de dos bandejas, ‘ ‘
no importa cudles. =

{—
. . . (== [—] (=) =]
Para intercambiar las bandejas:
+ Agarra la bandeja por el asa de la parte superior.
—

- Tira hacia arriba para extraerla. ﬂ j[

«Insértala en la ranura que quieras y deslizala hacia
abajo para colocarla correctamente. _‘
="

b= =
I
EMPUJAR

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
gue se ha caido a la bolsa.

[

NOTA: Si colocas una ficha con el simbolo de empujar en una bandeja VACIA, NO debes
empujarla hasta que salga por abajo. También puedes meter una ficha con el simbolo de
empujar en 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 turno, 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 afadido simbolos especiales a cada ficha para ayudar a identificar su color (o colores).
De esta forma, jlos jugadores con CUALQUIER tipo de daltonismo podrdn jugar facilmente!

A =r00 ‘ — VERDE W = AMARILLO * = AZUL
?servil:e.maltel.com HPF82-KP70_25A_1S e = = @
6 @0|m W
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Portuguese Page 13 148.5mm x 210mm

[ ]

A

Conteudo: 7+
[ 2 )
44 pecas, 7 tabuleiros .2-:-4‘

1 saco, 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 4rea de jogo, onde todos os jogadores o
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 serd a tua "mao".

VAMOS JOGAR!

1. 0 jogador mais novo comeca. A direcdo do jogo continua no sentido dos ponteiros do relégio.

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.

o[ ]i:l —

Dol olallsli=ll= Ol oll=ll=ll=,

eliolarl Lo

Horizontal Vertical Diagonal

S l=ll=l=

5. Se nado 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 "méo".

S3N9ONLYO0d

PECAS DE ACAO

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

TROCAR
Quando jogas uma peca com o simbolo Trocar, tens de "trocar" as posicdes
de quaisquer dois tabuleiros. ‘ ‘
{— {—
3 (== = =
Para trocar os tabuleiros:
« Agarra cada tabuleiro pela ranhura na parte de cima.
« Puxa os tabuleiros para cima e fa-los deslizar para fora. ﬂ i
- Insere-os nas novas ranhuras e fa-los deslizar para o —
devido lugar. 1
—‘fﬁ;fﬁ
| |

EMPURRAR
Depois de jogares uma peca com o simbolo Empurrar, tens de a empurrar
para baixo para fazer com que a peca na linha inferior CAIA do tabuleiro.
Coloca a 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 préxima vez, o jogador tira pecas do saco até ficar novamente com 3.

GANHAR 0 JOGO
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 QUALQUER forma de daltonismo joguem
facilmente!

A =VERMELHO ‘ =VERDE * = AMARELO * =AZUL
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Swedish Page 15 148.5mm x 210mm

i
Innehall: 7+

[ 2N )
44 brickor, 7 brickstall .2':'4‘

1 pdse, 1 bas

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.

« Ldgg alla brickor (44) i pasen och SKAKA den sedan for att
blanda dem.

- Varje spelare drar tre brickor ur pasen. Det hér blir din "hand”.

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. Nar en bricka ar i spel kan den anvandas av alla spelare.

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

Oololollolisli=ll= OlIoololsll=ll=,

= o
== = sllell=lf=li=ll=]l= s = ][=ll=

Horisontellt Vertikalt Diagonalt

5.0m du inte kan spela nagon av brickorna pa handen kan du kasta en bricka (ldgga tillbaka den i
pasen) och sedan "dra” en till bricka fran pasen.

6.0m 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 gldmma att dra upp till 3 nya brickor till din hand.

VISNIAS

YYSN3IAS

HANDLINGSBRICKOR

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

BYT PLATS
Nar du spelar ut en bricka med en Byt plats-symbol maste du byta plats pa
tva valfria brickstall. ‘ ‘

=] =] (= =

Sa har byter du plats pa brickstall:

- Greppa varje brickstall i sparet langst upp.

« Dra upp varje brickstall och dra ut dem. ﬂ [
- Sattidem i de nya facken och skjut in dem pa plats. j

[ —

j:{fﬁt =

TRYCK
Nar du har spelat ut en bricka med Tryck-symbolen maste du trycka ned den
sd att den understa brickan i brickstéllet TRILLAR UT. Légg 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 @ven placera en Tryck-bricka i ett FULLT brickstall.

MINUS 2

N&r du spelar ut den hér brickan tar du tvd SLUMPMASSIGA brickor fran nésta
spelare och lagger tillbaka dem i pasen, sa att de bara far en bricka kvar till
ndsta omgang.

OBS! Efter ndsta 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 fargerna pa
den brickan. Det gor att spelare med alla former av fargblindhet enkelt kan spela!

A =ROD .=GRON o =GuL <4 -8k
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Finnish Page 17 148.5mm x 210mm

[ J

A

Sisalto: 7+
[ 2 )
44 |aattaa, 7 kourua .2-:-4‘

1 pussi, 1jalusta

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

VALMISTELUT

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

- Laita kaikki laatat (44) pussiin ja sekoita ne RAVISTAMALLA
pussia.

- Jokainen pelaaja ottaa pussista kolme laattaa. Namad laatat
ovat "kasi".

PELIN KULKU

1. Nuorin pelaaja aloittaa. Pelid jatketaan myotapaivaan.

2. Pelid pelataan pudottamalla laatta kourun suuaukosta paikalleen.

3. Kun laatta on pelissd, 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 ndista laatoista. Laatan ei tarvitse sopia kaikkiin
ympardiviin laattoihin.

Olaolollalicsli=ll= [ || | i | | i)

: O
Bl 4 K
g e K
H v 0 .

P jae=s f . — o

: : 5

== o] = osllel=lFli=lle] = Y s =l =

—

Vaaka Pysty Viisto

5. Jos kddessasi ei ole sopivaa laattaa, saat laittaa yhden laatan pussiin ja nostaa sieltd yhden
uuden laatan.

6. Jos nostamasi laatta sopii johonkin paikkaan, saat pelata sen. Jos et voi pelata laattaa, vuoro
siirtyy seuraavalle.

7. Varmista vuorosi paattyessa, etta kddessasi on kolme laattaa.

INONS

ERIKOISLAATAT

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

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

C_J {—

(== ] [ ]
Nain vahdat paikkoja:

« Ota kiinni kourun yldosan urasta. |
« Veda kourua ylospdin ja liu'uta se ulos. ﬁ =l
« Aseta kourut uusiin kohtiin ja liu'uta ne paikoilleen. j

j:{fﬁt =

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

HUOMAA: Jos laitat tyéntélaatan TYHJAAN kouruun, sinun El tarvitse tydntéa sita ulos. Voit
laittaa tyéntdlaatan myds TAYTEEN kouruun.

MIINUS 2

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

HUOMAA: vuoronsa jdlkeen hanelld on oltava taas kolme laattaa.

VOITTAMINEN

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

VARISOKEAT PELAAJAT

Jokaiseen laattaan on lisdtty havainnollistavia kuvioita auttamaan varien tunnistamisessa. Ndin
MISTA TAHANSA virisokeudesta kérsivit voivat pelata vaivatta.

A\ =PUNAINEN ' = VIHREA W =KELTAINEN < = SININEN
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Danish Page 19 148.5mm x 210mm

5.

+

Indhold:

44 brikker, 7 holdere
1 pose, 1 base

P -
~pe

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

OPSATNING

« Trek stgtten bag pa basen ud, og placer basen stdende
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. Brikkerne 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 pd 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.

DlIololallsli=ll= OfIoololl=ll=ll=, —

Aellolas| | |Iloel | |

Vandret Lodret Diagonalt

S lellall=

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

6. Hvis den brik, du har trukket, kan spilles, ma du gerne ggre 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".

MSNva

SPECIALBRIKKER

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

BYT RUNDT
Nar du spiller en brik med BYT RUNDT-symbolet, skal du "bytte rundt"
pa to holdere. ‘ ‘

=] =] (= D=

Sadan bytter du rundt pa holdere:

« Tag fat i hver holder i rillen gverst.

« Traek op i hver holder, og lad dem glide ud. ﬂ [
« Seet dem i pd nye placering, og lad dem glide pa plads. j

[ —

j:{fﬁt =

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

BEMARK: Hvis du putter en Tryk ned-brik i en TOM holder, skal du IKKE trykke den ud
forneden. 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, sd spilleren kun har én brik til deres
naeste tur.

BEMARK: Efter dennes naeste tur skal de igen traekke, 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 tilfgjet seerlige grafiske symboler pa hver brik for at identificere brikkens farve(r). Dette
ger det muligt for spillere med ENHVER form for farveblindhed at spille uden besvaer!

A =RIDE ' — GRON ) et <4 -8l
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Norwegian Page 21 148.5mm x 210mm

5.

+

Innhold:

44 brikker, 7 brett
1 pose, 1 base

P
~pe

MALET MED SPILLET
Bli den forste spilleren til & fa fire pd 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 &
bland brikkene.

- Hver spiller trekker tre brikker fra posen. Dette er
«hdndenn» 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 ligger ved siden av.

[ | ] [ ) e [ | o) [ || | i | i)

I3 SRR 4 SR

Vannrett Loddrett Diagonalt

5. Hvis du ikke klarer a spille noen av brikkene du har pa handen, kan du kaste én brikke (legge
den tilbake i posen) og sa trekke én ny brikke fra posen.

6. Hvis det er mulig & spille brikken du nettopp trakk, kan du gjere det. Hvis ikke er turen din over.

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

MSHON

HANDLINGSBRIKKER

Noen av brikkene har spesielle handlingssymboler. Nar du spiller en av disse
handlingsbrikkene, ma du utfere handlingen som er angitt med symbolet. For du utfgrer
handlingen, mé du tenke strategisk fordi det rette trekket kan vaere til din fordel.

BYTT
Nar du spiller en brikke med Bytt-symbolet, ma du bytte om pa to av brettene.

L .

Slik bytter du brett: (el i
- Ta tak sporet gverst pa hvert av brettene.
« Dra brettene ut av sporene. ﬂ [
« Sett brettene inn i de nye sporene, og skyv dem —
pa plass. _‘ A
b= —Jr=
I\:‘]\H - jH ;

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, tilbake i posen.

MERK: Hvis du plasserer en Dytt-brikke i et TOMT brett, trenger du IKKE & skyve den ut av
bunnen. 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.

SLIK VINNER 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 gjere det enklere a identifisere fargen(e) pa brikken. Dette vil
gjore det mulig for spillere med ENHVER form for fargeblindhet & spille pa en enkel méate!

A =RroD ‘ — GRONN o =Gut <4 -8k
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Polish Page 23 148.5mm x 210mm

5.

+

Zawartosc:

44 plytki, 7 tacek
1 woreczek, 1 podstawa

P -
~pe

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

poziomo lub po przekatne;j.

PRZYGOTOWANIE

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

+ Umies$c¢ wszystkie ptytki (44) w woreczku, a potem
POTRZASNIJ nim, aby je pomieszac.

« Kazdy gracz wyciagga z woreczka trzy ptytki. To bedzie
jego ,talia”.

GRA

1. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Gra toczy sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara.

2. Podczas niej gracze umieszczaja ptytki na gorze tacki i pozwalajg im zsunad sie na miejsce.

3. Gdy ptytka znajdzie sie w grze, kazdy gracz moze jej uzy¢.

4. Jedli 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.

[ | ] [ | ) ) | ) Oloalolasll=ll=
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Poziomo Pionowo Po przekqtnej

5. Jesli gracz nie moze wytozy¢ zadnej ze swoich ptytek, moze odrzuci¢ 1 z nich (umiescic jg z
powrotem w woreczku), a potem dobraé nowg z woreczka.

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

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

PLYTKI SPECJALNE

Niektdre ptytki sa oznaczone specjalnymi symbolami. Jesli gracz wytozy jedna z nich, MUSI
wykonac dziatanie wskazane przez symbol. Przed wykonaniem dziatania gracz powinien
strategicznie przemysle¢ odpowiedni ruch, ktéry moze mu pomaéc zyskac przewage.

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

Ly . (== [—] (=) =]
Aby zmienic tacki:

« Ztap kazdg tacke za wgtebienie na gérze.
« Pociagnij kazda tacke do géry, aby ja wysunac. ﬂ [
+ Wsun tacki na nowe miejsca. j
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NACISNIECIE
Po wytozeniu ptytki z symbolem Nacisniecia gracz musi nacisnac te ptytke,
aby dolna ptytka WYPADLA z tacki. Plytke, ktéra wypadta, trzeba odtozy¢ do
woreczka.

UWAGA: Jesli ptytka Nacisniecia zostanie umieszczona w PUSTE] 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 skoriczy, dobiera on brakujace ptytki
(maksymalnie 3).

ZWYCIEZCA
WYGRYWA pierwszy gracz, ktdry utozy 4 ptytki obok siebie — pionowo, poziomo lub po przekatne;j.

T
(@]
=
n
=

DLA GRACZY, KTORZY NIE ROZR()iNIAJI-\ KOLOROW
Aby utatwic¢ rozpoznanie koloru, na kazdej ptytce umieszczono specjalne symbole. Dzieki temu
gracze z jakakolwiek forma zaburzenia percepcji koloréw moga z tatwoscia bra¢ udziat w grze!
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(zech Page 25 148.5mm x 210mm

i
Obsah: 7+

[ 2N ]
44 hernich kamink, .2-:-4‘
7 hernich pfihrddek

1 pytlik, 1 zékladna

CIL HRY
Budte prvnim hracem, ktery bude mit 4 stejné herni kaminky (podle barvy NEBO ¢isla) v fadé vodorovné,

svisle nebo v Uhlopficce!

PRIPRAVA

- Vytdhnéte stojan na zadni strané zkladny a postavte ho
doprostied hraci plochy tak, aby na néj vsichni hraci dosahli.

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

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

A JDE SE NA VEC!

1. Za¢ina nejmladsi hra¢. Hra pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

2.Vas tah probiha tak, Ze umistite herni kaminek do horni ¢asti herni prihradky a nechéte ho
zapadnout na misto.

3. Jakmile je herni kaminek ve hie, miize ho vyuzit kterykoli hrac.

4. Pokud se umistény herni kaminek nachazi vedle jakéhokoli jiného herniho kaminku (hernich
kaminkd) — bud’ pod nim, vedle néj nebo v Ghlopficce — musi se alespon s jednim timto
kaminkem shodovat v barvé nebo isle. S ostatnimi kaminky se shodovat nemusi.

=[[=H = slell=stlsli=llell=

VNILLS3D

Vodorovné Svisle V thlopricce

5. Pokud nemUzete zahrat Zzadny ze svych hernich kaminkl, mdzete 1 vyfadit (vlozZit zpét do
pytliku) a nasledné si z pytliku vytdhnout novy herni kaminek.

6. Pokud je to mozné, mUizete tento novy kaminek ihned zahrat. Pokud ho zahrat nemizZete, vas
tah kondi.

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

AKCNI HERNI KAMINKY

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

VYMENA
Kdyz zahrajete herni kaminek se symbolem Vyména, musite ,vyménit” pozici
libovolnych dvou pfihradek. ‘ ‘
(== = =
Vymeéna pfihradek:
« Uchopte pfihradky za horni ¢ast. |
« TaZzenim nahoru piihradky vytahnéte. ﬁ I
« Vlozte pfihraddky na nové misto a zasurite je. j
(% | —
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ZATLAC
Kdyz zahrajete herni kaminek se symbolem Zatla¢, musite na néj zatlacit, aby
posledni herni kaminek v pfihradce vypadl zespoda ven. Takto vytlaceny
herni kaminek vratte do pytliku.

POZNAMKA: Pokud vloZite herni kaminek Zatla¢ do PRAZDNE herni pfihradky, NEMUSITE ho
vytlacit ven. Herni kaminek Zatla¢ mizete vlozit i do pIné prihradky.

MINUS 2

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

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

Hra¢, ktery jako prvni vytvofi fadu 4 hernich kamink{, a to bud'vodorovné, svisle nebo v
Ghlopticce, VYHRAVA!
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PRO BARVOSLEPE HRACE
Herni kaminky jsme opatfili specidlnimi 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 =g @ =zeena Wy = 2LUTA <4 = MoDRA
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Slovak Page 27 148.5mm x 210mm

i
Obsahuje: 7

[ ]
44 kamienkov, 7 podnosov ~ #==&
.y , . 2-4

1 vrectsko, 1 zakladru

CIEL HRY
Budte prvym hracom, ktory vytvori kombindciu (podla farby ALEBO (isel) 4 po sebe nasledujtcich

kamienkov vodorovne, zvislo alebo sikmo!

PRIPRAVA

- Vytiahnite stojan na zadnej strane zékladne a potom
zékladru postavte do stredu hracej plochy, aby na fu vietci
hraci dosiahli.

« Umiestnite vietky kamienky (44) do vrectska a nasledne
vreckom POTRASTE, aby sa kamienky premiesali.

« Kazdy hrac siahne do vrecka a vylosuje tri kamienky. To budu
kamienky, ktoré budete mat ,na ruke”.

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 spadnut na miesto.

3. Ked'je kamienok v hre, m6ze ho pouZzit ktorykolvek hrac.

4. Ak kamienok, ktory umiestnite, susedi s ktorymkolvek inym kamienkom (inymi kamienkami) — ¢i uz
pod nim, vedla neho alebo Sikmo k nemu — musi sa zhodovat aspon s jednym z tychto kamienkov,
¢i uz farbou alebo ¢islom. Nemusi sa zhodovat so vetkymi susednymi kamienkami.

o | o || o | (o | s il i i o i 3 i 2 i =, (o || | (o s
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Vodorovne Zvisle Sikmo )

5. Ak nemozete pouzit Ziaden z kamienkov, ktoré mate na ruke, mézete odhodit 1 kamienok
(vlozZit ho spét do vrectska) a potom z vrecuska ,vylosovat” dalsi.

6. Ak mdte moznost pouzit kamienok, ktory ste si prave vylosovali, méZete tak urobit. Ak to nie je
mozné, pokracuje dalsi hrac.

7.Po svojom tahu si nezabudnite vylosovanim doplnit najviac 3 kamienky, ktoré budete mat
,ha ruke”.

AKCNE KAMIENKY

Vsimnite si, Ze niektoré kamienky maju $pecidlne akéné symboly. Ak pouZijete jeden z tychto
akénych kamienkov, MUSITE vykonat akciu, ktord symbol znézorfiuje. Skér ako akciu vykonéte,
premyslajte strategicky, pretoze spravny krok vam moze priniest vyhodu!

ZAMENA
Ked pouzijete kamienok so symbolom zameny, musite ,zamenit” pozicie
[ubovolnych dvoch podnosov. ‘ ‘

=] =] (= i | ]
Zamena podnosov:

« Uchopte jednotlivé podnosy za drazku v hornej ¢asti. !
- Vytiahnite jednotlivé podnosy a vysurite ich. ﬁ 4
« Vlozte ich do novych otvorov a zasurite ich na miesto. j
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ZATLACIT
Ked pouzijete kamienok so symbolom tlacenia, musite nan zatlacit, ¢im
vytlacite spodny kamienok na podnose a kamienok VYPADNE. Vrétte
vypadnuty kamienok do vrecuska.

POZNAMKA: ak vlozite kamienok so symbolom tla¢enia do PRAZDNEHO podnosu,
NEMUSITE ho vytla¢at zospodu. Kamienok so symbolom tlacenia mozete vlozit aj to
PLNEHO podnosu.

MINUS 2

Ked pouzijete tento kamienok, vezmite dalsiemu hracovi dva LUBOVOLNE
kamienky a vlozte ich spét do vrectska, ¢o znamenad, ze im v dalsom tahu
ponechéte len jeden kamienok.

POZNAMKA: po ich dalsom tahu si potom vylosuiju spat az 3 kamienky.

VITAZSTVO
Hra¢, ktorému sa ako prvému podari uloZit 4 kamienky za sebou vodorovne, zvislo alebo Sikmo,
VYHRAVA!

AMSNINOTIS

PRE FARBOSLEPYCH HRACOV

Na kazdy kamienok boli pridané $pecialne grafické symboly, ktoré poméhaju identifikovat
farbu (farby) na tomto kamienku. Vdaka tomu mozu tdto hru jednoducho hrat aj hraci s
AKYMKOLVEK stupfiom farboslepoty!

A-crvind @ =zeena W =274 <4 = MoDRA
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Hungarian Page 29 148.5mm x 210mm

5.

+

Tartalom:

44 lapka, 7 talca
1 tasak, 1 alapzat
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A JATEK CELJA
Legyél az elsé jatékos, akinek sikeriil 4 (szin VAGY szam szerint) egyez6 lapkat kiraknia keresztben,

lefelé vagy &tlos iranyban!

ELOKESZITES

« Huzzétok ki az alapzat hatuljan lévé témaszt, majd allitsétok az
alapzatot a jatéktér kdzepére, hogy minden jatékos elérhesse.

« Helyezzétek az 6sszes (mind a 44) lapkat a tasakba, majd
RAZZATOK MEG a tasakot, hogy a lapkak 6sszekeveredjenek.

« Minden jatékos kihtiz hdrom lapkat a tasakbol. Ezek a
skezdéblapjaitok”.

A JATEK MENETE

1. A legfiatalabb jatékos kezd. A kor ezutén az dramutatd jardsdval megegyez6 irdnyba halad.
2. Amikor te kdvetkezel, helyezz egy lapkat a télca tetejére, és engedd, hogy a helyére cstsszon.
3. Ha egy lapka jatékba keriilt, onnantdl barmelyik jatékos felhasznalhatja.

4. Ha az elhelyezett lapka szomszédos egy vagy tobb masik lapkaval (azaz alattuk, mellettiik
vagy veluk atlésan helyezkedik el), akkor az tjonnan elhelyezett lapkanak szin vagy szam
szerint egyeznie kell legaldbb az egyik ilyen lapkaval. Nem kell minden szomszédos lapkaval
egyeznie.

Ololcollalcsli=ll= Oloalslolsl=ll=
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Vizszintes Fiiggéleges Atlés
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5.Ha a nélad lévé lapkdak kozll egyet sem tudsz kijatszani, akkor eldobhatsz 1 lapkat (azaz
visszahelyezheted a tasakba), majd huzhatsz egy masikat a tasakbol.

6. Ha ki tudod jatszani ezt a kihuzott lapkat, megteheted. Ha nem, a kérod véget ér.

7. A korod végeztével huzz annyi lapkat, hogy ismét 3 legyen a kezedben.

AKCIOLAPKAK

Néhany lapkan specialis akcidszimbolumok lathatok. Ha akcidlapkat jatszol ki, akkor KOTELEZO
végrehajtanod a szimbdélum altal jelzett miiveletet. A mlvelet végrehajtasa el6tt érdemes
stratégiailag atgondolnod a helyzetedet, a megfeleld [épéssel ugyanis elényre tehetsz szert!

CSERE
Ha egy Csere szimbdélummal ellatott lapkat jatszol ki, ki kell cserélned két
tetsz6legesen kivalasztott talcat. ‘ ‘
A talcak cseréjéhez: SnuithEIshEins
« Fogd meg a tdlcakat a tetejiikon 1évé vajatnal.
« Huzd felfelé, majd csusztasd ki a talcakat. ﬂ i
+ Helyezd a talcakat az 4j nyildsokba, majd csusztasd —
6ket a helyiikre. _‘ —
b= b=l —
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NYOMAS
Egy Nyomas szimbdlummal elldtott lapka kijatszasa utan addig kell azt lefelé
nyomnod, amig a talca legalsé lapkaja KI NEM ESIK. A kiesett lapkat tedd
vissza a tasakba.

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

MINUSZ 2

Ha ezt a lapkat jatszod ki, vegyél el két VELETLENSZERUEN KIVALASZTOTT
lapkat a kévetkezé jatékostdl, és helyezd vissza ket a tasakba. igy ennek
jatékosnak csak egy lapkaja marad a kovetkezd korre.

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

KI NYER?
Az a jatékos NYER, akinek el6szor sikeril 4 lapkat kiraknia vizszintesen, fligg6legesen vagy atlésan!

HVADVIN

SZINVAK JATEKOSOK SZAMARA

Az egyes lapkak kiilonleges grafikai szimbdlumokkal vannak ellatva, amelyek segitenek
beazonositani az adott lapka szinét/szineit. gy BARMILYEN tipust szinvaksag esetén a jatékos
konnyedén részt tud venni a jatékban!
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Russian Page 31

148.5mm x 210mm
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Copepxumoe: 7+
[ 2N ]
44 UKy, 7 NrpoBbIX NOTKOB .2':-4‘

1 MeLwok, 1 0CHOBaHMe

LIEJIb UI'Pbl
CraHbTe nepBbIM UrPOKOM, KOTOPbIN cobepeT 4 duriKkm, coBnagatowyue no usety WU uudpe, B pag

MO ropusoHTann, BepTunkanu nin anaroHanu!

noAaroToBKA

« BbiTalymTe nofcTaBKy Ha 06paTHON CTOPOHE OCHOBAHWS, A
3aTeM NOCTaBbTe OCHOBaHMe B CepeAViHe NTPOBOWA 30HbI,
yTOObI BCE UTPOKM MOT/IN 10 HEFO AOTAHYTHCA.

« [lonoxnTe Bce 44 GpULWKM B MeLLOK, a 3aTem BCTPAXHUTE
€ero, Ytobbl NepemeLlaTb GULLIKU.

« Kaxxpblil Urpok cnyyaiiHbiM 06pa3oM BbITAaCKMBAET 113 MeLLKa
no Tpy GULLIKK. ITO BaLUM GULLKM ASIA UTPbI.

HAYUNHAEM UT'PY!

1. Camblii MAaaLWnA UTPOK XOZUT NepBbIM. Virpa npoaonxKaeTca no YacoBOW CTpesKe.

2. B cBoii xo onycTuTe GULLKY B BEPXHIOK YacTb NOTKA.

3. Korpa duLika nomeLiaeTca B Urpy, ee MOXET UCMOMb30BaTb 060 UTPOK.

4. Ecnu duwiKa, KOTOpPYIO Bbl pa3MellaeTe, HaXoAUTCA PAZOM C Apyrumu duiKamm (unm
duwkon) (1. e. nog HAMK, PALOM C HUMM WU MO ANArOHaNM OT HMX), OHA AO/MKHA COBMaAaTh
XoTA 6bl C 0fjHOI U3 3TVX duLLeK No LBeTy unu undpe. Bawa durwika He 06a3aTenbHO
[OJIKHA COBMafaTh CO BCEMU CMEXHbIMU GULLIKaMU.

Ololsllalicsli=ll= Oolslollsll=ll= [ | | Y i)
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o 2opuzoHmanu Mo sepmukanu o duazoHanu

5. Ecnm Bbl He MOXeTe cfienaTh X0 OAHON 13 GULLEK Y BaC Ha pyKaX, Bbl MOXKeTe MON0XMUTb OAHY
CBOI0 GULLKY 06PaTHO B MELLIOK, @ 3aTEM B3ATb HOBYIO QULLIKY.

6. Bol MOXeTe cpa3y cenaTb xo4 GULLKON, KOTOpYio BbITAHYW. Ecnn 3Ta dpurLlKa He noaxoauT,
BaLll XOf, OKOHYEH.

7.Tlocne xopa 06A3aTenbHO BO3bMUTE 0 Tpex duLlek.

UNAMDDAd
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OULLKN AENCTBUN

Ha HekoTOpbIX duLIKax ecTb cneyranbHble 3HaUYKN AeACTBUIA. ECv Bbl CbirpaeTe 0gHOI 13
Taknx duwek pecteuii, Bbl JOJTMKHbI BbINONHNTL feliCTBME, YKa3aHHOE Ha 3HauKe. Mpexae
yeM BbINONHATb JENCTBME, NOAYMaNTe CTPATErMYeCKy, TaK Kak NpaBUIbHbIA X0k CMOXeT
npubnusnTb Bac K nobepe!

MOMEHAUTE
Ecnwn Bbl xoauTe GpuULLKOI €O 3HaUKOM "lMomeHANTe", Bbl AONXKHbI MTOMEHATb
pacnonoxeHue nobbIx ABYX JIOTKOB. ‘ ‘
{— C_J
(== = =
Kak nomeHATb NOTKK:
« Bo3bmuTe NIOTKM 3a yrnybneHus B BepxHel YacTu.
« [loTAHWTE NOTKM BBEPX U BbITALLUTE UX. ﬂ i
+ BctaBbTe 11X B HOBble OTBEPCTUA 1 YCTAHOBUTE —)
Ha MecTo. ——
—‘fﬁ;fﬁ
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HAXXMUTE
Mocne Toro, Kak Bbl CbirpaeTe GpULLKOI €O 3HaUKOM "HaxxkmuTe", Bbl JOMKHbI
HaXaTb Ha 3Ty QUMLKY TaK, UToObI GULLKA B HUXKHEN YacTu noTka BbIMAJIA.
Monoxute BbiNaBLUy GULLIKY 06PaTHO B MELLOK.

NMPUMEYAHWE. Ecin dpuwka "Haxmute" nometaetca B NMYCTO fOTOK, Bbl HE AOMKHbI
BbITAaCKMBATb €€ 13 HUPKHel YacTi. Bbl TakKe MoXeTe cbirpaTb 3TON GpULLKON B
3ANOJTHEHHOM nortke.

MUHYC 2

Ecnn Bbl urpaete 3701 duiukoit, 3abepute ase CTYYANHbIE dpuwikm y
CnefyioLLero no oYepear Urpoka v NosioxmTe nx obpaTHO B MeLLOK, OCTaBUB
3TOMY UrpOKY TONbKO OAHY GULLKY ANA Clefytolero xoaa.

MPUMEYAHWE: nocne cnepytowiero xofja 3ToT UrPOK JOMKeH B3ATb 3 GULLKH.

NOBEQA
Mrpok, koTopbiil nepBbiM cobepeT 4 GULLIKK B pAf N0 FOPU30HTANM, BEPTUKANN UK
avaroHanu, MOBEXKOAET!

ANA UrPOKOB C LLBETOBOW CJIENOTON
Ha Kaxpoi puLLKe ecTb cnevpanbHble rpadryeckrie OTMETKY, KOTOPble MOMOraloT OnpeaenTh
ee LBeT (uBeTa). 310 N03BONUT Urpokam ¢ JTIOBOW dopmoli LIBeTOBON CienoTbl Urpatb!

A =KPACHbI ' = 3E/IEHBIV Wy = KENTbiiA 4 =cnHwn
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Mepiexopeva:
44 MAakidia, 7 Aiokol
1 Zakouhdki, 1 Bdon

P
~pe

Emrtpamnéio

ZKONOz TOY NAIXNIAIOY
lve o mpwtog maiktng mou Ba tatptdéet (ue xpwpa H apBuod) 4 makidia otn oelpd opildvtia, kABeTa
n Saywvial

MPOETOIMAZIA

« Tpapnéte mpog ta £€w To oTaVT OTO TMioW PéEPOC TNE BAoNC
Kal 0Tn ouvéxela tomoBeTrote Tn Opbia otn péon Tou
XWPOU Tou Taixvidlol, woTe GAOL Ol TAKTEG VA UITOPOUV va
™ @tdoouv.

- TomoBetriote OAa Ta mAakidia (44) 0To GAKOUAAKI Kal, OTn
ouvéxela, KOYNHZTE To yla va avoKaTteuTouv.

« KaBe maiktng tpafacl amd 1o 6akouldki Tpia mAakidia.
AUTA Ta KPATATE Yla va TaigeTe.

AZ NAI=ZOYME!

1. NaiCel MPWTOC 0 MO HIKPOC 0€ NAIKia maiktng. To maiyvidt ouveyiletal de€l60Tpopa.

2. NaiCete TomoBeTwvTaC éva mAakidlo amo To emavw pépog evoc Siokou Kal aprivovtdg To va
néoel oTn Béon Tou.

3.0tav éva mhakidlo eival péoa oe évav dioko, umopei va xpnaotpomnolnBei amd omolovérmote
maikTn.

4. Edv to mhakidlo mou tomoBeteite ival Simha og éva ) meploodtepa mAakidia — kdtw, Sima n
Slaywvia o€ autd — TPEmel va Talptadel TOLAAXIOTOV e €va amd auTtd Ta mAakidla gite 0To
XPWHa gite oTov aplBpo. Aev xpelaletar va Taipldlel pe 6ha ta makidla yupw Tou.

Olaolcollalcsli=ll= Oloalalolsll=ll=
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Opilévtia KdBeta Aiaywvia
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5. Edv dev umopeite va maiete kamoto amd ta mhakidid oag, umopeite va anoppipete 1 makidio
(BaAte To avd 0TO 0AKOUAAKI) Kal 0T cuvéxela va Tpafriéete éva aAo miakidlo amo to
OOKOUAAKL.

6. Edv Béhete, umopeite va maiete To mAakidlo mou poAiC Tpaprfate. Edv dev unopeite va
Talpldéete oUTe AUTO, N OEIPA OAC EXEL TENEIWOEL

7. Metd ) o€1pd oag, gpovtiote va Tpafrigete éwg kat 3 makidia.

MAAKIAIA APAZHX

Oa mapatnproete 6Tt oplopéva TAakidia €xouv 181kd oUpPola dpdong mavw Toug. Edv maiete
éva amo autd ta mhakidia 6paong, MPENMEI va kdvete Tnv evépyela mou umodelkviETal amd To
oOBoMo. Mptv KAVETE AUTH TNV EVEPYELD, OKEPTEITE OTPATNYIKA KABWE N 0WOTN Kivnon Umopsi
va givat mpog 6@eNOC oag!

AANNAZTE OEXH
‘Otav nailete éva mAakidio pe autod 1o ouPPolo, mpémel va aANGeTe Tig BEoelg
omolwvdnmote SU0 Siokwv. ‘ ‘
{— {—
, , =] =] (= i
MNa va aA\aéete diokouc:
- Midote kAOe dioko amd TNV €yYKOTH 0TO EMAVW UEPOC.
« Tpapnréte Toug MPOC Ta EMAVW Kal CUPETE TOUG £EW. ﬂ i
« TomoBeTrioTe TOUC Pé€DA OTIG VEEG UTTOOOXEC KAl CUPETE —)
TOu¢ 0Tn Béon Touc. A
so\rie
re=lllr= ju ;

NIEXTE
A@ov mai€ete éva mAaKiOI0 e auTo To GUUPBOAO, IPEEL VA TO TECETE TTPOC TA
KATW KAvovTac To KATw TAaKidIo Tou diokou va BIEI EZQ amd autov. Baite
TIAAL 0TO GOKOUAAKI To MAaKiS10 TTou Pyrike é€w.

YHMEIQX H: Edv tomoBetroete éva TéTolo mAakidio og évav AAEIO ioko, AEN xpetaletal va
10 ompwéete va Pyel é€w. Mmopeite emiong va maiéete éva Tétolo mAakiblo péoa o€ évav
FEMATO &ioko.

MEION 2

'Otav maiete auto to mhakidlo, mapte Svo TYXAIA mAakidia amo Tov emopEVO
TIAiKTN Kol TOMoBEeTH0TE Ta Eavd 0T0 GAKOUAAKL, AQrVOVTAC TOUuC POV €val
mAakiblo va mai€ouv otav épBel n) emopEVN 0€lPd TOUC.

YHMEIQXH: agou maifouv otav épBel n o€lpd Toug, TpaBolv mahl éwc Kal 3 mAakidia.

NIKHTHZ TOY NAIXNIAIOY
0 mpwto¢ maiktng mou Ba Balel 4 makidla otn oelpd opildvtia, KaBeta ri Sraywvia, KEPAIZEI!

A NAIKTEZ ME AXPQMATOWIA

Y& KaBe mAakidlo éxouv mpootebei 101K ypa@ikd oUPBoAa yia va fonbrjcouv otnv
avayvwplon Tou Xpwpatog(wv) mou éxel. Autd Ba emtpéPel otoug maikteg ue ONMOIAAHMOTE
Hop@n axpwuatoiag va maiouvv eukoAa!

A-=oxnvo @ =reasno i =KiTPINO <4 -V
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icindekiler:
44 Tas, 7 Bolme
1 Torba, 1 Taban

P v
~pe

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

siz olun!

OYUN DUZENI

- Platformun arka kismindaki standi ¢ekip acin ve tiim
oyuncularin erisebilecegi sekilde oyun alaninin ortasina
yerlestirin.

- Tlim taslar (44) torbaya koyun, ardindan karistirmak icin
torbayi SALLAYIN.

« Her oyuncu ¢antadan ¢ tas ¢eker. Cekilen taslar
"eliniz" olur.

HAYDIi, OYNAYALIM!

1. Yasi en kiigiik olan oyuncu oyunu baslatir. Oyun saat yoniinde devam eder.

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

3. Bir tas oynandiginda diger oyuncular tarafindan da kullanilabilir.

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

Olololsllcsli=ll= OfIoololsll=]ll=,
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Yatay Dikey

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

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

7. Siraniz gectikten sonra "eliniz" i¢in en fazla 3 tas daha ¢cekmeyi unutmayin.

—
c:
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A
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HAREKET TASLARI

Bazi taslarin tizerinde 6zel hareket sembolleri bulunur. Bu Hareket Taslarindan birini
oynadiginizda sembolle belirtilen hareketi yerine getirmeniz GEREKIR. Hareketi yerine
getirmeden once stratejik dlisiintin; dogru bir hamle sizin icin avantajli olabilir!

DEGIS TOKUS
Degis tokus sembolii bulunan bir tasi oynadiginizda herhangi iki bdlmenin
yerini "degistirmeniz" gerekir. ‘ ‘
Bolmelerin yerini degistirmek igin: == = S
« Her bolmeyi tist kismindaki ¢centikten tutun.
« Her bolmeyi yukari dogru ¢ekip yerinden ¢ikarin. ﬂ [
« Bolmeleri yeni yuvalarina yerlestirin ve kaydirarak —
yerlerine oturtun. _‘ I
b= —lr=d
I=Tll"= jH ;

BASTIR
Bastirma semboli bulunan bir tasi oynadiginizda yukaridan bastirarak
bélmenin en altindaki tasi DUSURMENIZ gerekir. Diisen tasi torbaya geri
koyun.

NOT: Bastirma sembolu bulunan tasi BOS bir bdlmeye yerlestirdiginizde bastirip bélmeden
distrmeniz GEREKMEZ. Bastirma sembolii bulunan tasi DOLU bir bélmede de
kullanabilirsiniz.

EKSIi 2
Bu tasi oynadiginizda 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 ¢eker.

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

RENK KORU OYUNCULARICIN

Tas renklerinin belirlenmesine yardimci olmak icin her tasa 6zel grafik semboller eklenmistir.
Bu sayede, her tiirden renk korliigline sahip oyuncular kolayca oynayabilir.

A =KRVIZI @-:i o = SARI <4 =i
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148.5mm x 210mm
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BmicT: 7+
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44 nAUTKK, 7 NOTKIB .2':'4‘

1 miwok, 1 ocHoBa

Lb FPU

CTaHbTe nepLunmM rpaBLem, AKMIA NoegHac (3a konbopom ABO uncnom) 4 nanTku B pAag (nonepek,

3Bepxy BHK3 abo no giaroHani)!

niagroToBKA OO reu

« BUTArHiTh NigcraBKy Ha 3afHin YaCT1HI OCHOBMU, a NOTIM
nocrtagTe il nocepefuHi irpoBoi 30HM, W06 YCi rpaBLi Moriu
J10 Hel gicTaTunca.

« [MomicTiTb yci nnTKM (44) y miwwok, a notim CTPYCITb oro,
o6 nepemiwaTit MANTKN.

« KoxxeH rpaBeLib Ma€ BUTArHYTM 3 MilLKa Tpy NanTKu. Lie 6yae
BaLua "pyka".

YACTPATI!

1. TlounHae rpy HanmonogwniA rpaBelb. [pa NPOAOBXKYETbCA 3a FOAVHHUKOBOIO CTPINKOLO.

2. MoTpibHO NOKNACTU MANTKY 3BEPXY NIOTKA, MIC/IA YOro BOHA BNaje AOHN3Y.

3. Konn nnnTKa 3HaxoamnTbCA B rpi, HEl0 MoXKe cKopucTaTca 6yab-aKkuin rpaBeLb.

4. KW NNUTKa, AKY BU PO3MILLYyETe, NPUMIUKAE A0 OyaAb-AKOT IHLIOT NANTKY (NANTOK) (HUXYe,
nopyu abo no fiaroHani), BOHa Ma€ 36iratca NPMHaMMHI 3 OAHIE 3 LIMX NANUTOK 3a
KoNbopoMm abo HomepoMm. BoHa He 060B’A3KOBO Ma€ 36iraTicA 3 ycima CyCigHIMU MAMTKaMM.

CI ol il )l = o | o | o | || s e o | w—
OO | | - o
lopuzoHmansHo BepmukaneHo JiazoHanebHo

5. KWW BU He MOXKeTe po3irpatii »O4HY 3 NANTOK Y CBOIN PyLii, BU MOXETe CKUHYTK 1 NANTKY
(nomicTTI i Ha3aA y MILLIOK), @ MOTIM BUTATHYTU iHLLY 3 MilLKa.

6. AAKLLO MOXNIMBO PO3irpaTu MIUTKY, AKY WOWHO BUTATHYN, BU MOXeTe Lie 3pobuTn. B iHwomy
BUMAAKY BaLl Xif 3aBepLUYETbCA.

7. Nicna ceoro xoay 060B’A3KOBO BUTATHITb A0 3 NANUTOK, W06 pO3MICTUTK iX Y CBOIN "pyui”.

UMIGOHIVAIA

<
3
2,
I
o
o
z
s
S

BOHYCHI TJINTKU

Bv nomituTe, WO Ha feAKMX NANTKAX € CnevianbHi CUMBONN Lii. AKLLO BM rpaETe OFHIE 3 LiMX
60HYycHUX nnuToK, BU MOBUHHI BrkoHaTK Aito, No3HauYeHy cMMBOSIOM. [eplu HixK BUKOHYBATU
Jito, NogymanTe CTpaTeriyHo, OCKIIbKI NPaBUIbHUI Xif MOXe 3abe3neunTty Bam nepesary!

OBMIH

Konu Bu rpaete nantkoto i3 cumponom "OBMIH", B NOBUHHI MOMIHATK

Micuamu 6yab-aKi Ba NOTKN. ‘ ‘
{— C_J

(== = =
LLlo6 nomiHATK NOTKK:

+ Bi3abMiTb KOXeH NI0TOK 3a na3 y BePXHiii YaCTUHi. |
« [IOTArHITb KOXEH JIOTOK | BUTATHITD iX. ﬁ
« BcTagTe iX y HOBI rHi3fa Ta NOCyHbTe Ha Micue.

ﬁjﬁ =

LUTOBXAN
Micna Toro Ak BM posirpany NanTKy i3 cumeoniom "LLitoBxain", B NOBUHHI
HaTUCHYTU Ha Hel, Wob HKHA NAnTKa B noTKy BUTMAJTA. ToBepHiTb NANTKY,
LU0 BNana, y MiLlokK.

MPUMITKA. AlKwio B KnageTe nauTKy i3 cumaonom "LLitoexain" y MTOPOMHWI notok, Bam HE
NOTPi6HO BMLITOBXYBATK ii 3HM3Y. Kpim TOro, B MOXeTe 3irpaTii TaKO NNTKOIO, HaBiTb
konu notok NMOBHUI.

MIHYC 2

Konwu Bu posirpyerte Taky nauTky, BisbmiTb Asi BUMTAJKOBI nauTkm Big,
HaCTYNHOro rpaBLA Ta MOMICTiTb iX Ha3agd Y MiLLOK, o6 Y HKX 3anmwwmnoca
nnLe MO OAHIN NANTLI ANA HACTYMHOTO XoA4y.

MPUMITKA. Micna cBOro HaCTYMHOro Xofy BOHW MaloTb BUTATTY MANTKYM, abu Ha pyKax y HUX
Oyno miHimym 3.

MEPEMOXELIb

MepemorKLieM CTa€e NepLUnii rpaBeLb, AKMiA 36epe 4 04HAKOBI NAUTKM B PAL FOPU3OHTAJIbHO,
BepTUKaNnbHO abo no fiaroHani!

ANA rPABUIB 13 KOJIIPHOIO CNINOTOIO

Ha KoXHiln nnTyi fofaHo cneuianbHi rpadiyHi MiTKK, AKi JonomaratoTb BU3HAUNUTW i Kosip.
3aBAAKM LibOMY B rpy Nlerko MoxyTb rpati ocobu 3 BY[Ib-AKOI popmoto KonipHoi ciinotu!

A\ = UEPBOHNN ':3EJ'IEHI/II7I Wy = 0BTV 4 = BnAKUTHII
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Continut:

.
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44 de jetoane, 7 tavite
1 pungd, 1 baza

v
A

OBIECTIV
Fii primul jucator care potriveste (in functie de culoare SAU numadr) 4 jetoane la rand pe orizontald,

pe verticala sau pe diagonald!

PREGATIRE

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

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

- Fiecare jucdtor trebuie sd traga trei jetoane din punga.
Aceasta va fi ,mana” fiecaruia.

HAI SA JUCAM!

1. Cel mai tandr jucator este primul. Apoi, jocul continua in sensul acelor de ceasornic.

2. Casdjoci, trebuie sd asezi un jeton in partea superioard a tavitei si sa-I lasi sa cada.

3. Odata 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 fatd de acesta/acestea — culoarea sau numadrul jetonului trebuie sd se
potriveasca cu cel putin unul dintre jetoanele adiacente. Nu trebuie sd se potriveasca cu
toate jetoanele adiacente.

Ololollalsli=ll= Ooalalollsll=ll=
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Orizontald Verticald Diagonala

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

6. Dacad poti sa joci jetonul pe care I-ai scos, fd-o. Daca nu poti, ti-ai pierdut randul.

7. Dupa ce trece randul tdu, 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 sa faci actiunea indicata pe simbol. Inainte de a face actiunea, gandeste
strategic, deoarece poti avea un avantaj dacd faci miscarea corecta!

SCHIMBA
Daca joci un jeton cu simbolul Schimba, trebuie sd ,schimbi” pozitiile oricdror
doua tavite. ‘ ‘

{— {—
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Pentru a schimba pozitiile tavitelor:
« Apuca fiecare tavita de scobitura de deasupra.

(s
« Trage de fiecare tavitd si scoate-le. ﬁ
«Introdu-le in locurile noi si fixeaza-le.

sl

bl
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iIMPINGE
Dup4 ce joci un jeton cu simbolul Impinge, trebuie s&-I impingi in jos,
determinand CADEREA jetonului cel mai de jos din tavita. Pune jetonul cazut
inapoi in punga.

NOTA: daca pui un jeton impinge intr-o tavitd GOALA, NU trebuie sa- scoti prin partea de jos.
De asemenea, poti juca un jeton impinge intr-o tavitd PLINA.

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

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

CASTIGATORUL
Primul jucator care introduce 4 jetoane la rand pe orizontald, verticala sau diagonala CASTIGA!

PENTRU JUCATORII DALTONISTI

Au fost addugate 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 usurintal

A =rO0sU @ - o Ay = GALBEN 4 = ALBASTRU
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CoAabpKaHme:
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44 nnoyku, 7 Tabnu
1 TopbnuKa, 1 ocHoBa
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A
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CTaHeTe NbpBUAT Urpad, KOWTO LWe cbyeTae (o usat I uncno) 4 nopeHy NAOYKM NO XOPU3OHTan,

BepTMKan unu guaroHan!

NOAroTOBKA

- 3pbpnaiiTe noctaBkaTa Ha rbpba Ha OCHoBaTa U A
nocTaBeTe B cpejiaTa Ha 30HaTa 3a Urpa, Taka Ye BCUYKK
urpauu ja a 4ocTurar.

- [ocTaBeTe BCUYKU MNIOUKY (44) B TOpOMYKaTa U A
PA3KJATETE, 3a fa rv pa3bbpkarte.

- Bcekm urpau Ternm no Tpu NnoYkm ot TopbaTta. Toea e
6bae BawaTa ,pbKa“.

XAAJE AA UTPAEM!

1. Han-mankuAt urpad 3anousa nbpsu. Ciep ToBa nrpata NPoAb/XKasa No NOCOKa Ha
UacoBHMKOBaTa CTperKa.

2. UrpaeTe, KaTo NOCTaBATe NIOYKa B rOpPHaTa YacT Ha TabnaTa v A OCTaBATe fja najjHe Ha
MACTOTO CW.

3. Cnep KaTo NnoyKkaTta e B Urpata, TA MoXe Aa Ce U3MoA3Ba OT BCeKM Urpau.

4. AKo noctaBeHaTa OT BacC N0YKa € B CbCeACTBO C APYIU MAOUKM — XOPU3OHTASHO,
BEPTMKAJIHO U/ MO AMaroHan — s TpA6Ba Aa CbBMaja C MOHE efiHa OT Te3U MIOYKU MO LBAT
1nm uncno. He e HeobxoaMMO fia CbBMafia C BCUYKU CbCeHM MITOYKM.

[ | ] o | ) ) | ) [ || | i | | i)
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XopusoHman Bepmukan JuazoHan

5. AKO He MOoXe [1a M3MrpaeTe HAKOA OT MJIOYKUTE B PbKaTa Ci, MOXe fa U3XBbpnute 1 naoyka
(na A noctaBnTe 06paTHO B TOpOMYKaTa) 1 Cllef TOBa fa ,M3Ternute” apyra ninouka.

6. AKO TOKy-LLLO N3TerneHaTa nioYKka e Takasa, KOATO Ma KbAe Aa N3urpaeTe, MOXe Aa ro
HanpaBuTe. AKO He €, XO4bT BM NPUKIOYBA.

7. Cnep KaTo 3aBbpLUMTE X04a CU, He 3abpaBaliTe fa U3TErNIMTE HOBU MIIOUKY, 3a [1a 3aMb/IHUTE
LpbKaTa” cn go 3.

miodviuqg
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MNOYKUN 3A AEI'/'ICTBI/IE

LLle 3abenexuTe, ye Ha HAKOW NMNOYKM Ca M306pa3eHmn cneLmanHn CMMBOSIN 3a AeNCTBIE. AKO
n3nrpaeTe efiHa OT Te3U nNouku ¢ aencteus, TPABBA pa n3sbplunTe feincTBMETO, 0603HAUEHO
CbC cumBona. Mpeau fa npeanpriemeTe AeNCTBUE, NOMUCTIETE CTPATErMYECKM, THIA KaTo
NpaBUIHUAT X0 MOXe Aa 6bje BbB Balla nonsa!

PA3MEHU
KoraTo nsnrpaete nnoyka cbC CMBON 3a Pa3MaAHa, TpAOBa Aa pasmeHuTe
no3uLMm1Te Ha iBe NPOM3BONHY Tabnu. r' 7'y
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3apa pa3smeHuTe Tabnure:

- XBaHeTe BCsAKa Tabna 3a OTBOpa B ropHaTta 4acT. !
. VI3,m>pnal7|Te Harope apete Tabny 1 Nb3HETE HAaBbH. ﬁ Lﬂ

« [1nb3HeTe rn B HOBUTE ynew.
é;fEﬂ_—
U3BYTAI

Cnep KaTo M3nrpaete njoyYka CbC CMMBON 3a 136yTBaHe, TpAbBa Aa A
HaTUCHeTe HaZoNy, 3a Ja NpUHyAnTe JoNHaTa nioyka B TaBaTa fa U3MNALHE.
BbpHeTe n3nagHanata nnoyka B Topbuukara.

S
C

3ABEJIEXKA: Ako nocTaBuUTe MI0YKa CbC CUMBON 3a U36yTBaHe B NPA3HA Tabna, HE e
HeobxoauMmo fa A u3byTeaTe Aa nagHe. CbLLO Taka MOXeE Aa N3MrpaeTe MioyKa CbC CYMBOJI
3a u3byTaHe B [MbJ/IHA Tabna.

MUHYC 2

Korato nsurpaete T1a3u nnouka, szemete gse [TPOU3BOJTHU nnoukm ot
cnefBalLya Urpad v rn noctaBeTe obpaTHO B TOPOMUKaTa, KaTo My OCTaBUTE
Camo efiHa NyIoYKa 3a cnefBalyma My Xo4.

3ABETEXKA: Cnep cneaBalyya Cv Xof, TOW Le U3Terny HOBY N0YKH, A0KATO Noyym ooLwo 3.

NOBEAA
MbpBMAT Urpay, KOMTO Nonyun 4 CbBNagaLy NOPeAHU NAOYKY NO XOPU3OHTaN, BEPTUKan Uiu
nnaroHan, MNEYESTA!

3A UTPAYUN BANNTOHUCTU

KbMm BcAKa nioyka ca fobaseHu cneuyanHy rpaduyHn cUMBOAM, KOUTO Nomarar Aa ce
naeHTMdMLMpa UBETHT (MW LBETOBETE) Ha CbOTBETHATA MoYKa. ToBa Lue Aafie Bb3MOXHOCT
Ha urpaumte ¢ KAKBATO U 1A E dopma Ha fanToHM3bM fla urpast 6e3 npobnem!
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5.

+

Komplektis:

44 Klotsi, 7 klotsialust
kott, mangualus

P
~pe

MANGU EESMARK
Olge esimene méngija, kes moodustab neljast klotsist (sama vérvi VOl numbriga) rea kas vertikaalselt,

horisontaalselt v6i diagonaalselt!

MANGU ALUSTAMINE

- Tdmmake seisutugi mangualuse tagant vélja ja pange
mangualus mangulaua keskele nii, et kdik mangijad
ulatuksid selleni.

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

«lga méngija vétab kotist kolm klotsi. Need on teie
manguklotsid.

MANGIME!

1. Méngu alustab noorim mangija. Mangukord liigub péripaeva.

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

3. Kui klots on madngus, véivad koéik mangijad seda kasutada.

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

[ | ] [ | ) [ | ) [ || | i | | i)

iellolorl | Ilie U

Horisontaalne Vertikaalne Diagonaalne

5. Kui te ei saa mangu panna lihtegi kdes olevat klotsi, vdite tihest 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 méangu panna, on
mangukord labi.

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

TEGEVUSKLOTSID

Osadel klotsidel on spetsiaalsed tegevussiimbolid. Kui panete mangu méne tegevusklotsi,
PEATE tegema siimbolil ndidatud tegevuse. Enne tegevust moelge strateegiliselt, sest dige kaik
voib teile kasuks tulla!

VAHETA
Kui panete mangu vahetamise siimboliga klotsi, peate mis tahes kahe
klotsialuse kohad omavahel vahetama. ‘ ‘
{— {—
3 (== = =
Aluste vahetamiseks
« V6tke aluse ndgusast tlemisest otsast kinni.
« Tommake alust les ja libistage vdlja. ﬂ [
+ Pange alused uutesse pesadesse ja liikake need —
oma kohtadele. 1
slaizieie
re=lllr= ju ;

LUKKA VALJA
Parast vdljaliikkamise siimboliga klotsi mangu panemist peate seda alla
vajutama, et aluse alumine klots VALJA KUKUKS. Pange viljakukkunud klots
tagasi kotti.

MARKUS. Kui panete véljaliikkamise klotsi TUHJA alusesse, El pea te seda alt vélja liikkama.
Viljaliikkamise klotsi véib panna TAIS klotsialusesse.

MIINUS 2

Kui panete mangu selle klotsi, votke jargmiselt mangijalt kaks SUVALIST klotsi
ja pange need tagasi kotti. Jargmisele mangijale jadb mangukorraks ainult tiks
klots.

MARKUS. Pérast mangukorda vétab mangija kotist kitte taas kolm klotsi.

VOITJA
Esimene méngija, kes moodustab (sama varvi VOI numbriga) neljast klotsist rea kas
vertikaalselt, horisontaalselt véi diagonaalselt, on mangu VOITJA!

VARVIPIMEDATELE MANGIJATELE

Klotsidele on lisatud erinevad graafilised stimbolid klotsi varvi(d)e tuvastamiseks. MIS TAHES
varvipimeduse vormiga mangijatel on véimalus mangu hoélpsasti mangida!l
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5.

+

Turinys:
44 kortel4s, 7 déklai
1 maiselis, 1 padéklas

P s
~pe

Zaidimas

TIKSLAS
Buk pirmasis zaidéjas, kurio visos 4 kortelés derés (pagal spalva ARBA skaiciy) i$ eilés horizontaliai,
vertikaliai arba jstrizail

PASIRUOSKITE ZAISTI

- IStraukite padéklo gale esantj stova ir pastatykite jj zaidimo
vietos viduryje, kad visi zaidéjai galéty pasiekti.

- Sudékite visas korteles (44) j maiselj ir maiselj pakratykite,
kad kortelés susimaisyty.

- Kiekvienas zaidéjas jkisa rankg j maiselj ir iStraukia tris
korteles. Tai bus rankoje laikomos kortelés.

ZAISKIME!

1. Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas. Zaidimas tesiamas laikrodzio rodyklés kryptimi.

2. Zaisdami jdedate kortele déklo virduje ir ja paleidziate, kad nukristy j vieta.

3. Panaudota kortele gali naudoti bet kuris kitas Zaidéjas.

4. Jei jmetéte kortele ir ji yra Salia bet kurios (-iy) kitos (-y) kortelés (-y) (Zemiau, 3alia ar jstrizai),
jituri deréti bent su viena i$ korteliy spalva arba skaiCiumi. Ji neturi deréti su visomis Salia
esanciomis kortelémis.

DlIololallslil=ll= O oll=ll=ll=,
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5. Jei negalite naudoti né vienos i$ turimy korteliy, galite 1 kortele iSmesti (jdékite jg atgal j maiselj)
ir i$ maiselio istraukti kita kortele.

6. Jei ka tik iStraukta kortelé tinkama Zaisti, galite jg jmesti j stova. Jei netinkama, jlsy éjimas baigtas.

7. Baige éjima, nepamirskite istraukti korteliy, kad rankoje turétuméte 3 korteles.

VEIKSMO KORTELES

Pastebésite, kad ant kai kuriy korteliy pavaizduoti specialis veiksmy simboliai. Jei Zaisite su
viena i3 $iy veiksmo korteliy, PRIVALESITE atlikti veiksma, kurj nurodo ant kortelés
pavaizduotas simbolis. Prie$ atlikdami veiksmg strategiskai pagalvokite, nes tinkamai atliktas
éjimas gali buti naudingas!

SUKEISK

Jei naudojate kortele, ant kurios pavaizduotas simbolis ,Sukeisk”, turite

sukeisti bet kuriuos du déklus vietomis. ‘ ‘
Norédami sukeisti déklus: == = S
« paimkite déklus uz grioveliy virSuje;
- i$traukite déklus keldami juos j virsy; i [
« jdékite juos j naujas vietas ir jstumkite, kad —

jstatytuméte j vieta. _‘ ]
el — Il —
== jH ;

PASTUMK
Jei naudojate kortele, ant kurios pavaizduotas simbolis ,Pastumk”, turite ja
pastumti Zemyn taip, kad apatiné dékle esanti korta ISKRISTY LAUK. I3kritusia
kortele jmeskite j 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 3ig kortele, pasirinkite dvi BET KURIAS korteles i3 kito zaidéjo
rankos ir jdékite jas j maiselj, palikdami jam tik vieng kortele, kurig jis galés
naudoti kito éjimo metu.

5
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PASTABA. Po kito éjimo Zaidéjas i$ maiselio vél istrauks korteliy, kad rankoje turéty 3 korteles.

LAIMEJIMAS
LAIMI Zaidéjas, kuris pirmasis sumeta 4 derancias korteles i3 eilés horizontaliai, vertikaliai arba
jstrizail

SPALVU NESKIRIANTIEMS ZAIDEJAMS
Kiekviena kortelé yra pazyméta specialiu grafiniu simboliu, kad blty galima nustatyti korteliy
spalvas. Todél 3j Zaidima galés lengvai zaisti Zaidéjai, tinkamai nematantys bet kokiy spalvy!

A = RAUDONA ' =ZALIA * = GELTONA * =ZYDRA
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Latvian Page 47 148.5mm x 210mm

[ ]
o
Komplekta: 7
[ 2 )
44 kaulini, 7 paliktni .2':'4‘
1 maisin$, 1 pamatne
SPELES MERL(IS
Esiet pirmais, kurs sakraj (péc krasas VAI skait|a) Cetrus kaulinus viena rinda horizontali, uz leju vai pa
diagonali!
SAGATAVOSANAS SPELEI

- Atlokiet atbalsta kajinu paliktna aizmuguré un novietojiet
paliktni stateniski spéles laukuma vid, lai visi spélétaji to
var aizsniegt.

- lelieciet maisina visus kaulinus (44) un SAKRATIET maisinu,
lai sajauktu kaulinus.

- Katram spélétdjam jaiznem no maisina tris kaulini. Tie ir
jasu spéles kaulini.

SAKSIM SPELI!

1. Spéli sak jaunakais spélétajs. Spéli turpiniet pulkstenraditaju kustibas virziena.

2. Spélétajam jaievieto kaulins paliktna augsdala ta, lai kaulin$ ieslid attiecigaja rinda.

3. lelikto kaulinu tagad var izmantot jebkurs spélétajs.

4. Ja ieliktais kaulin$ atrodas blakus citam(tiem) kaulinam(niem) — zem ta(iem), blakus
tam(iem) vai pa diagonali no ta(iem) — tam ir jaatbilst vismaz vienam no 3iem kauliniem péc
krasas vai skaitla. Tam nav jaatbilst visiem blakus eso3ajiem kauliniem.
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Horizontali Vertikali Pa diagonali

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

6. Izspélgjiet tikko panemto kaulinu, ja tas ir piemérots. Ja tas nav piemérots, ir nakama spélétaja
karta spelét.

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

DARBIBAS KAULINI

Pamanisiet, ka daziem kauliniem ir ipasi darbibas simboli. Ja pacelsiet kadu no Siem darbibas
kauliniem, jums JAIZPILDA ar simbolu attélota darbiba. Rupigi pardomajiet veicamo darbibu.
Rikojoties pareizi, varat gut parsvaru!

KAULINU MAINA
Jaizspeléjat kaulinu ar mainisanas simbolu, jums ir jamaina jebkuru divu
kaulinu novietojums. ‘ ‘
{— CJ
R L ) ) . (== [—] [ ]
Lai mainitu kaulinu novietojumu:
- satveriet katru paliktni aiz aug3éjas gropes;
« bidiet paliktnus uz aug3u, lai tos iznemtu; ﬁ [
- ievietojiet tos jaunajas nisas un iebidiet tiem —
paredzétaja vieta. I
2\olelo]e
I=Tll"= jH ;

SPIEDIET
Kad kaulins ar piespieSanas simbolu ir izspéléts, spiediet uz to uz leju ta, lai
apakséjas kaulin3 IZKRIT uz paliktna. lelieciet izkritu$o kaulinu atpakal maisina.

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

ATNEM 2

Jaizspéléjat 30 kaulinu, panemiet no nakama spélétaja divus NEJAUSUS
kaulinus un ielieciet tos atpakal maisina, atstajot spélétajam tikai vienu
kaulinu, ko izspelét nakamaja gajiena.
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PIEZIME: kad attiecigais spélétajs beidz savu nakamo gajienu, vinam japanem no maisina
tris kaulini.

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

SPELETAJIEM, KURI NEATgKIR KRASAS
Katram kaulinam ir ipass grafisks simbols, péc kura var noteikt attieciga kaulina krasu. Tadéjadi
speli var viegli spelét jebkurs, kuram ir krasu atskirsanas traucéjumil
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