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SA/ S8 QALJALE®

CONTENTS
1 game board, 8 light-colored pebbles, 8 dark-colored pebbles, 8 tan-
colored pebbles, rules.

AIM OF THE GAME
To make a line of 4 pebbles of your color: Either horizontally, vertically
or diagonally.

SETUP
Place the game board in the middle of the table and stack 2 tan-colored
pebbles in each corner. Each player takes 8 counters of one color (Fig. 1).

HOW TO PLAY
Decide the first player at random.
On their turn, the player chooses a stack of pebbles and places a pebble
of their color on top. You cannot place a pebble in an empty space
(Fig. 2).
Note: A single pebble in a space is considered to be a stack.

The active player then takes that stack of pebbles and plays them,
starting in an adjacent space. The player places down the pebbles one
at a time, starting with the pebble at the bottom of the stack. Each pebble
must be placed orthogonally adjacent to the previous one (Fig. 3a).

Note: You cannot go back over a space that you have just passed

through (Fig. 3b). However, you can return to a particular space by
circling back to it.

END OF THE GAME
The first player to make a visible line of 4 pebble of their color in a row,
column or diagonal wins the game (Fig. 4).
Note: A counter is considered to be visible if it is the top or only pebble
in a stack.

If both players have played all of their pebbles and no one has made a
line, the game ends in a draw.

Note: A stack of 4 pebbles of the same color is not considered to be a
line (Fig. 5).
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CONTENU
1 plateau de jeu, 8 galets clairs, 8 galets foncés, 8 galets orangés, la
régle du jeu.

BUT DU JEU
Les joueurs doivent réaliser un alignement de 4 galets de leur couleur,
en ligne, en colonne ou en diagonale.

MISE EN PLACE
Le plateau est placé au milieu de la table, avec 2 galets orangés empilés
a chaque coin. Chaque joueur prend possession des 8 galets d'une
méme couleur (Fig. 1).

DEROULEMENT DE LA PARTIE
Le premier joueur est déterminé au hasard.
A son tour, un joueur place un galet de sa couleur sur la pile de galets de
son choix. Il est interdit de poser un galet sur une case vide (Fig. 2).

Note : un galet seul sur une case est considéré comme une pile.

Le joueur actif doit ensuite prendre cette pile et I'égrainer en partant
d’'une case voisine. Les galets doivent alors étre déposés les uns
apres les autres, en commencant par le galet situé en bas de la pile.
Chaque galet doit étre déposé sur une case adjacente a la précédente
(diagonales interdites) (Fig. 3a).

Note : il n’est pas possible d’effectuer un aller-retour sur une case qui
vient juste d'étre passée (Fig. 3b). Il est toutefois possible de revenir sur
une méme case en faisant une boucle.

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur qui parvient a aligner 4 galets visibles de sa couleur
en ligne, en colonne ou en diagonale remporte la partie (Fig. 4).

Note : un galet est considéré comme visible s'il est seul sur une case
ou au sommet d’une pile.

Si les 2 joueurs ont posé I'ensemble de leurs galets sans réaliser
d’alignement, la partie se termine avec une égalité.

Note : un empilement vertical de 4 galets de méme couleur n'est pas
considéré comme un alignement (Fig. 5).
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INHALT
1 Spielbrett, 8 beige Plattchen, 8 dunkle Plattchen, 8 hellbraun Plattchen,
1 Spielanleitung.

SPIELZIEL
Bilde eine Reihe aus 4 Plattchen deiner Farbe — waagerecht, senkrecht
oder diagonal.

SPIELAUFBAU
Legt das Spielbrett zwischen euch und legt 2 hellbraun Plattchen auf
jedes der Eckfelder. Nehmt jeweils 8 Plattchen eurer Farbe (Abb. 1).

SPIELABLAUF
Bestimmt zufallig, wer von euch beginnt.
Bist du am Zug, wéhle 1 Plattchenstapel auf dem Spielbrett und lege
1 Plattchen deiner Farbe darauf. Du darfst keine Pléattchen auf leere
Felder legen (Abb. 2).

Hinweis: Bereits ein einzelnes Plattchen auf einem Feld gilt als Stapel.

Nimm anschlieBend den gewahlten Stapel und lege die Plattchen davon
einzeln nacheinander aus. Beginne auf einem Feld, das benachbart zum
ursprunglichen Feld ist. Lege die Plattchen nacheinander, beginnend mit
dem untersten. Du darfst die Plattchen nur senkrecht oder waagerecht
zum jeweils vorher gelegten Plattchen legen (Abb. 3a).

Hinweis: Du darfst nicht auf ein Feld zuriickkehren, auf das du im
gleichen Zug direkt zuvor ein Plattchen gelegt hast. (Abb. 3b). Uber eine
Kreisbewegung ist das aber moglich.

SPIELENDE
Wer es zuerst schafft, eine sichtbare Reihe (waagerecht, senkrecht oder
diagonal) aus eigenen Plattchen zu bilden, hat gewonnen (Abb. 4).

Hinweis: Ein Plattchen gilt als ,sichtbar‘, wenn es oben auf einem
Stapel liegt oder es das einzige Plattchen eines Stapels ist.

Habt ihr beide alle eure Plattchen ausgespielt und keine Reihe gebildet,
endet das Spiel unentschieden.

Hinweis: Ein Stapel aus 4 Plattchen derselben Farbe gilt nicht als Reihe
(Abb. 5).
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INHOUD
1 speelbord, 8 lichtgekleurde stenen, 8 donkergekleurde stenen 8 oranje
stenen, spelregels.

DOEL VAN HET SPEL
De spelers moeten een rij van 4 stenen van hun kleur vormen:
Horizontaal, verticaal of diagonaal.

VOORBEREIDING
Plaats het speelbord in het midden van de tafel en maak een stapel
van 2 oranje stenen in elke hoek. Elke speler neemt 8 stenen van een
kleur (fig. 1).

HOE TE SPELEN
De startspeler wordt willekeurig gekozen.
Als een speler aan de beurt is, kiest hij een stapeltje stenen en legt er
een stenen van zijn kleur bovenop. Je kunt geen stenen op een leeg
vakje leggen (fig. 2).
Opmerking: Een enkele stenen in een vakje wordt beschouwd als een
stapel.

De actieve speler neemt dan die stapel stenen en speelt ze uit, te
beginnen op een aangrenzend vakje. De speler legt de stenen één voor
één neer, te beginnen met het stenen onderaan de stapel. Elke stenen
moet orthogonaal naast het vorige geplaatst worden (fig. 3a).

Opmerking: Je kunt niet teruggaan over een veld dat je zojuist
gepasseerd hebt (Fig. 3b). Je kunt echter wel terugkeren naar een
bepaald veld door er terug naartoe te cirkelen.

EINDE VAN HET SPEL
De eerste speler die een zichtbare rij van 4 stenen van zijn kleur in een
rij, kolom of diagonaal vormt, wint het spel (fig. 4).

Opmerking: Een stenen wordt als zichtbaar beschouwd als het de
bovenste of enige stenen in een stapel is.

Als beide spelers al hun stenen hebben uitgespeeld en niemand een lijn
heeft gevormd, eindigt het spel in gelijkspel.
Een stapel van 4 stenen van dezelfde kleur telt niet als een lijn (fig. 5).
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CONTENIDO
1 tablero de juego, 8 fichas de color claro, 8 fichas de color oscuro,
8 fichas de color naranja, reglas del juego.

OBJETIVO DE LA PARTIDA
Formar una linea vertical, horizontal o diagonal con 4 fichas del color
propio.

PREPARACION
Dispén el tablero de juego en el centro de la mesa y coloca 2 fichas
naranjas en cada una de sus esquinas. Cada jugador toma entonces 8
fichas del color de su eleccién (imagen 1).

COMO JUGAR
Se echa a suertes quién comienza la partida.
Cada jugador, en su turno, elige una pila de fichas y coloca sobre ella
una ficha de su color; no es posible colocar una ficha en una casilla
vacia del tablero (imagen 2).

Nota: si en una casilla hay solo una ficha, esta también se considera
una pila.

A continuacién, el jugador finaliza su turno tomando la pila de fichas
y depositando cada ficha (comenzando por la ficha inferior de la pila
y acabando por la ficha recién afiadida) sobre una casilla adyacente
vertical u horizontalmente a la casilla sobre la que ha colocado la ficha
anterior (imagen 3a).

Nota: al depositar fichas no se puede retroceder a una casilla sobre
la que se acaba de colocar una ficha, pero si se puede acceder a ella
desde otra de sus casillas adyacentes (imagen 3b).

FINAL DE LA PARTIDA
El primer jugador que forme una linea vertical, horizontal o diagonal de
4 fichas de su propio color ganara la partida (imagen 4).

Nota: una ficha se considera visible solo si es la ficha superior o Unica
de una pila.

Si ambos jugadores han colocado todas sus fichas en el tablero y no
han conseguido formar una linea, la partida termina en empate.

Nota: una pila de cuatro fichas del mismo color no se considera una
linea (imagen 5).
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CONTENUTO
1 tabellone, 8 dischi chiari, 8 dischi scuri, 8 dischi aranciati,
1 regolamento.

SCOPO DEL GIOCO
Formare una linea di 4 dischi del proprio colore: orizzontalmente,
verticalmente o diagonalmente.

PREPARAZIONE
Sistemate il tabellone al centro del tavolo e impilate 2 dischi aranciati
in ogni angolo. Ciascun giocatore prende 8 dischi di un colore (Fig. 1).

COME SI GIOCA
Determinate casualmente il primo giocatore.
Al suo turno, egli posiziona un disco del proprio colore in cima a una
pila di dischi neri a sua scelta. Non puo posizionare un disco in uno
spazio vuoto (Fig. 2).

Nota: un singolo disco in uno spazio & considerato come una pila.

Il giocatore attivo prende quindi la pila di dischi scelta e li gioca
posizionandoli uno alla volta (cominciando dal disco in fondo alla pila
fino ad arrivare a quello in cima), iniziando da uno spazio adiacente.
Ciascun disco deve essere posizionato ortogonalmente adiacente al
precedente (Fig. 3a).

Nota: non si pud tornare indietro su uno spazio appena attraversato
(Fig. 3b). Tuttavia, si puo tornare in un certo spazio facendo un giro.

FINE DELLA PARTITA
Il primo giocatore che realizza una linea visibile di 4 dischi del proprio
colore in riga, in colonna o in diagonale vince la partita (Fig. 4).

Nota: un disco é considerato visibile se & in cima o se & I'unico disco
in una pila.

Se entrambi i giocatori hanno giocato tutti i loro dischi e nessuno ha
realizzato una linea, la partita finisce in parita.

Nota: una pila di 4 dischi dello stesso colore non & considerata una
linea (Fig. 5).
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COMPONENTES
1 tabuleiro, 8 discos de cor clara, 8 discos de cor escura, 8 discos
laranjas, manual de regras.

OBJETIVO DO JOGO
Criar uma linha de 4 discos da tua cor: seja na horizontal, vertical ou
diagonal.

PREPARAGAO
Coloca o tabuleiro no meio da mesa ao alcance de todos e empilha
2 discos laranjas em cada canto. Cada jogador pega nos 8 discos de
uma das cores disponiveis (Fig.1).

COMO JOGAR
Decide quem comeca a jogar.
No seu turno o jogador escolhe uma pilha de discos e coloca um disco
da sua cor no topo. N&o é permitido colocar um disco num espago
vazio (Fig.2).
Nota: Um unico disco num espago é considerado uma pilha.

O jogador ativo pega na pilha de discos e coloca-os todos, um de cada
vez, comegando sempre com o disco do fundo da pilha. Cada um dos
discos deve ser colocado no espago adjacente (ortogonalmente) ao
espaco onde foi colocado o disco anterior (Fig. 3a).

Nota: N&o é possivel voltar atras e colocar um disco num espago que ja
foi utilizado. No entanto, é permitido voltar a um determinado espago ao
circular a colocagéo dos marcadores, um a um. (Fig. 3b).

FINAL DA PARTIDA
O primeiro jogador que conseguir criar uma sequéncia visivel de
4 discos da sua cor, seja numa coluna ou numa linha (inclusive na
diagonal) vence a partida (Fig. 4).
Nota: Um disco é considerado visivel quando é o primeiro no topo ou
apenas o Unico disco numa pilha.

Se acontecer que ambos os jogadores tiverem jogado todos os seus
discos e ninguém criou uma linha visivel, entéo a partida termina com
um empate.

Nota: Uma pilha de 4 discos da mesma cor ndo é considerada uma
linha (Fig 5).
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INNEHALL
Ett spelbrade, 8 ljusa stenar, 8 morka stenar, 8 orange stenar, regler.

SPELETS MAL
Att gora en linje med 4 stenar i din farg: Antingen horisontellt, vertikalt
eller pa diagonalen.

FORBEREDELSER
Placera spelbradet pd mitten av bordet och l4gg 2 orange stenar pa
varandra i varje horn. Varje spelare tar 8 stenar av en farg. (Fig. 1)

HUR MAN SPELAR
Valj slumpmassigt vem som borjar.
P4& sin tur véljer en spelare ut en stapel med stenar pa spelbradet och
placerar sin sten éverst pa den stapeln. Man far inte placera en sten
pd en tom ruta. (Fig. 2)
OBS: Det racker med att det ligger en sten for att det ska anses vara
en stapel.
Den aktiva spelaren tar sedan den stapeln med stenar och spelar dem,
med borjan pa en intilliggande ruta. Spelaren lagger stenarna en i taget
och bérjar med den som ligger underst. Varje sten maste laggas i linje
med den som blev lagd innan. (Fig. 3a)
OBS: Man far inte ga tillbaka pa en ruta som man precis har lagt p&
(Fig. 3b). Men man kan ga tillbaka till en viss ruta genom att cirkulera
tillbaka till den.

HUR MAN VINNER
Den forsta spelaren som far en synlig linje med 4 stenar av sin farg
antingen horisontellt, vertikalt eller p& diagonalen vinner spelet. (Fig. 4).

OBS: En sten anses vara synlig om den &r 6verst pa stapeln eller den
enda stenen i en stapel.

Om bada spelarna har lagt ut alla sina stenar men ingen har en linje med
4 s& blir spelet oavgjort.

OBS: En stapel med 4 stenar i samma farg anses inte vara en linje
(Fig. 5).
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iCINDEKILER
1 oyun alani, 8 agik renk tas, 8 koyu renk tas, 8 turuncu tas, kurallar
kitapgigi.

OYUNUN AMACI
Kendi rengindeki 4 tasi yatay, dikey veya ¢apraz olarak art arda dizerek
dortll bir sira olugturmak.

HAZIRLIK
Oyun alanini masanin ortasina yerlestirin ve her bir késeye turuncu
taslari, 2 tanesi Ustlste gelecek sekilde koyun (Sekil 1).

OYUN
ilk oynayacak kisiyi rastgele segin.
Bir oyuncu sirasi geldiginde, kendine ait renkteki bir tasi, bir tas kiimesi
secip en Ustline koyar. Bog bir alana tas yerlestirilemez (Sekil 2).

Dikkat: Bir alandaki tek bir tas da, bir tag kiimesi olarak tanimlanir.

Sonra aktif oyuncu, lizerine tas yerlestirdigi bu tas kiimesini alir ve bitisik
alandan baslayarak taslari oyun alanina yerlestirir. Taslar, en alttaki
tastan baslanarak, birer birer yerlestiriimelidir. Her bir tas yatay veya
dikey hareket ettirilerek bitisik bolgelere konmalidir (Sekil 3a).

Dikkat: Gegtiginiz bir bos alana geri ddnemezsiniz (Sekil 3b). Ancak,
daha 6nce gegtiginiz belli bir alana tur atarak geri dénebilirsiniz.

OYUNUN SONU
Kendine ait renkteki 4 tagi goriinir sekilde yatay, dikey veya ¢aprazda
arka arkaya siralayan ilk oyuncu oyunu kazanir (Sekil 4).

Dikkat: Bir tag bir kimenin en Ustlindeyse veya kiimedeki tek tagsa bu
gorunur demektir.

Eger her iki oyuncu da tum taslarini oynadiklari halde kendi taslarindan
dortll bir sira olusturamazlarsa berabere kalmis olurlar.

Dikkat: Ayni renkten olusan 4 adetlik bir kiime bir sira olusturmaz (Sekil 5).
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ZAWARTOSC
plansza, 8 jasnych pionéw, 8 ciemnych pionéw, 8 pomarafnczowych
piondw, instrukcja

CEL GRY
Celem jest utozenie w linii 4 pionéw w kolorze gracza. Linia moze by¢ w
pionie, poziomie lub po skosie.

PRZYGOTOWANIE
Plansze umieszcza sie na $rodku stotu i w kazdym narozniku uktada sig
po 2 pomaranczowych pionéw, jeden na drugim. Kazdy gracz bierze 8
pionéw w wybranym kolorze. (Rys. 1)

JAK GRAC?
Dowolnie wybiera sie pierwszego gracza.
W swojej turze gracz wybiera stos piondw i umieszcza swdj pion na
wierzchu tego stosu. Nie mozna umieszcza¢ pionéw na pustych
polach (Rys. 2).
Uwaga: Pojedynczy pion na polu jest uznawany za stos.

Nastepnie aktywny gracz bierze ten stos i rozktada go, zaczynajgc
od sasiadujgcego pola. Gracz umieszcza po jednym pionie ze stosu,
rozpoczynajgc od tego na spodzie stosu, na kolejnych polach. Kazdy
kolejny pion musi zosta¢ umieszczony na polu sgsiadujgcym zpolem, na
ktérym zostat umieszczony poprzedni pion. (Rys. 3a)

Uwaga: Nie mozna cofa¢ si¢ na pole, na ktérym umiescito sie pion (rys.
3b). Mozna wréci¢ na takie pole okrezng droga, ale nigdy bezposrednio.

KONIEC GRY
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy utworzy widoczng linig¢ z 4 pionéw w
swoim kolorze. Linia moze by¢ w pionie, poziomie lub po skosie. (Rys. 4)
Uwaga: Pion jest uznawany za widoczny, jesli jest na wierzchu stosu,
lub jest jedynym pionem w stosie.
Jesli gracze zagrali wszystkie swoje piony i nikt nie zdofat utworzyé¢
widocznej linii, gra konczy sie remisem.

Uwaga: Stos 4 pionéw w tym samym kolorze nie jest uznawany za linig.
(Rys. 5)
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KOMMNOHEHTbI
1 vrposoe none, 8 ceetnbIx uLlek, 8 TEMHbIX duLlek, 8 opaHxKeBbIX
duek, npasuna urpbl.

LENb UTPbI
CocTaBuTb psif U3 4 riLLieKk OAHOrO LBETA: MO rOpU3oHTaNM, BepTKanu
W amaroHasnm.

NOAroTOBKA K UTPE
MomecTuTe MrpoBoE Nnose B CepeanHy CToMNa 1 CIOXMTE MO 2 OpaHXeBbIX
duwek B KaxaoM yriy ogHy Ha apyryto. Kaxaplin urpok 6epét no 8
duwek ogHoro ugeTa (puc. 1).

Xoa Uurebl
CniyyaitHbiM 06pa3om BbibeprTe NepBoro Urpoka.
B cBol xof urpok BbIGMpaeT CTOMKy duLlek n KnagéTt ceepxy uLLky
cBOero LpeTa. 3anpeLjaeTcsi CTaBUTb (PULLKY Ha NYCTYHO KIETKY
(puc. 2).
MpumeyaHue: OgHa uLLKa Ha KNETKE TakkKe CYUTAETCS CTOMKON.

3ateM urpok 6epET 3Ty CTONKY huLek U packraibiBaeT X, Ha4YMHas C
cocegHew knetku. Vrpok knagét ulku no OOHOM Ha Kaxayt Knetky
OfHY 3a OPYron, HauyMHas ¢ ULLKM B HWXHEN YacTu ctonku. Kaxpas
duLka JomkHa GblTb NOMELLEHA Ha KNETKY, COCEAHI0 C npeabiayLen
(6e3 gnaroHanein) (puc. 3a).

MNpuMeyaHune: Bbl He MoXeTe BEpHYTbCS Halad K Knetke, uepes
KOTOPYIO TOMbKO YTO npoLunu (puc. 3b). OgHaKko Bbl MOXETE BEPHYTLCS
K 3TOW KneTke, cAenas Kpyr.

KOHELU UT'Pbl
MepBbIN UIPOK, KOTOPbIA MOCTPOUT BUAUMBIA pag 13 4 duLlek cBoero
LiBeTa N0 rOPU3oHTaNu, BepTHKany unm auaroHanu, nobexaaert (puc. 4).

MpumeyaHue: Puwka cyuTaeTcs BUAUMOWN, €CMM OHa SABNSETCS
BEpPXHEW NN eAUHCTBEHHON (DULLIKOW B CTOMKE.

Ecnu o6a Urpoka Mcrnosnb3oBann Bce CBOU PULLIKN U HUKTO He caenan Hu
OfHOro psfa, Urpa 3akaH41BaeTCst HUYbEN.

MpumeyaHue: BepTukanbHaa ctonka u3 4 duwek ogHoro useTa He
cumTaercs psgom (puc. 5).
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ZAIDIMO RINKINYS
1 Zaidimo lenta, 8 Sviesils akmenéliai, 8 tamsls akmenéliai, 8 oranziniai
akmenéliai, taisyklés.

ZAIDIMO TIKSLAS
Sudaryti 4 savo spalvos akmenéliy linijg horizontaliai, vertikaliai arba
istrizai.

PASIRUOSIMAS
Padékite zaidimo lentg stalo viduryje ir uzdékite po 2 oranziniai akmenéliai
kiekviename kampe. Kiekvienas Zzaidéjas paima 8 vienos spalvos
zymeklius (1 pav.).

KAIP ZAISTI
Atsitiktiniu badu iSrinkite pirma zaidéjg.
Savo éjimo metu Zaidéjas iSsirenka akmenéliy kravele ir padeda
savo spalvos akmenélj virSuje. TuS€iame laukelyje akmenélio déti
negalima (2 pav.).
Pastaba: net ir vienas laukelyje esantis akmenélis yra laikomas kravele.
Tuomet éjima atliekantis Zaidéjas paimg tg akmenéliy kravele ir ima juos

délioti, pradédamas nuo gretimo laukelio. Zaidéjas deda akmenélius
po vieng, pradédamas nuo akmenélio krlvelés apacioje. Kiekvienas
akmenélis turi bati dedamas greta ankscCiau padéto vertikaliai arba
horizotaliai (3a pav.).

Pastaba: negalite grjzti j laukelj, kurj kg tik peréjote (3b pav.). | laukelj
grizti jmanoma tik apeinant aplink.

ZAIDIMO PABAIGA
Pirmas Zzaidéjas, padargs matomg 4 savo spalvos akmenéliy linijg
vertikaliai, horizontaliai arba jstrizai, laimi Zaidima (4 pav.).

Pastaba: akmenélis laikomas matomu, jei yra virSutinis arba vienintelis
zymeklis laukelyje.

Jei abu Zaidéjai suzaidé su visais savo akmenéliais ir né vienas
nesudare linijos, Zaidimas baigiasi lygiosiomis.

Pastaba: 4 tos pacios spalvos akmenéliy krdvelé néra laikoma linija
(5 pav.).
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SPELES KOMPLEKTS
1 spéles laukums, 8 gaisi oli, 8 tumsi oli, 8 oranZi oli, noteikumi.

SPELES MERKIS
No cetriem savas krasas oliem izveidot ITniju: horizontali, vertikali vai
pa diagonali.

SAGATAVOSANAS SPELEI
Spéles laukums tiek novietots galda vidd, un katra starT viens virs otra
tiek novietoti 2 oranzi oli. Tad katrs spélétajs panem astonus vienas
krasas olus (1. att.).

SPELES GAITA
Péc nejausibas principa izvélieties pirmo spélétaju.
Sava gajiena laika spélétajs izvélas olu kaudziti un novieto savas krasas
oli uz tas. Oli nedrikst novietot uz tuk$a laucina (2. att.).
Piezime: arT viens olis uz laucina tiek uzskatits par kaudziti.
Péc tam aktivais spélétajs panem $o olu kaudziti un izspélé tos,
sakot no blakus eso$as vietas. Spélétajs izspélé olus pa vienam,
sakot ar kaudzites apakséjo oli. Katrs olis janovieto ortogonali blakus
iepriek$éjam (3a. att.).
Piezime: laucina, kuram tikko pargaji pari, atgriezties nevar (3b. att.).
Tomeér iesp&jams atgriezties uz noteikta laucina, apmetot lTkumu.

SPELES BEIGAS
Spélé uzvar spélétajs, kurs pirmais izveido redzamu Iiniju no Cetriem
savas krasas oliem rinda, kolonna vai diagonalé (4. att.).
Piezime: olis tiek uzskatits par redzamu, ja tas atrodas kaudzites augsa
vai ir vienigais olis uz laucina.

Ja abi spélétaji ir izspél&jusi visus savus olus un neviens nav izveidojis
Iniju, spéle beidzas ar neizskirtu.

Piezime: Cetru vienas krasas olu kaudzite netiek uzskatita par ITniju
(5. att.).
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MANGU OSAD
1 mangulaud, 8 heledat varvi kivikest, 8 tumedat varvi kivikest, 8 oranzid
kivikest, reeglid.

MANGU EESMARK
Moodustada neljast enda varvi kivikesest koosnev horisontaalne,
vertikaalne vdi diagonaalne rida.

ETTEVALMISTUS MANGUKS
Tostke mangulaud laua keskele ja asetage selle igasse nurka 2 oranzid
kivikest. Kumbki mangija votab endale kaheksa sama varvi kivikest
(joonis 1).

MANGU KAIK
Valige, kumb teist alustab méangu.
Enda mangukorra ajal valib méngija mangulaualt the kivikeste hunniku
ja asetab selle tippu Gihe oma kivikese. Tuihjale ménguvéljale kivikest
panna ei saa (joonis 2).

NB! Ka uksikut kivikest ménguvéljal loetakse hunnikuks.

Seejarel votab mangija, kelle méngukord parajasti on, selle kivikeste
hunniku ja kaib kivikesed mangulauale, alustades vahetult killgnevast
manguvaljast. Mangija asetab kivikesed maéangulauale Ukshaaval,
alustades kivikeste hunniku kdige alumisest kivikesest. Kivikesed tuleb
asetada eelmise kivikesega kiljestikku (joonis 3a).

NB! Kivikesi asetades ei voi likuda manguvaljadel edasi-tagasi (joonis
3b). Manguvaljadele, kus olete sel méngukorral juba olnud on véimalik
naasta ringiga.

MANGU LOPP
Méngu vdidab mangija, kel dnnestub moodustada nahtav horisontaalne,
vertikaalne vdi diagonaalne rida neljast enda vérvi kivikesest (joonis 4).

NB! Kivike on néhtav, kui see on hunnikus pealmine vdi ainus.

Kui mélemad méngijad on kainud &ra kdik oma kivikesed, kuid kummalgi
ei ole 6nnestunud moodustada nahtavat rida, jaab méang viiki.

NB! Neljast sama varvi kivikesest koosnevat hunnikut ei loeta reaks
(joonis 5).
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TARTOZEKOK
1 jatéktabla, 8 vilagos kavics, 8 sotét kavics, 8 narancssarga kavics, 1
jatékszabaly.

A JATEK CELJA
Az a jatékos gydz, akinek sikerll 4 sajat szinl kavicsabol vizszintes,
fuggdleges vagy atlés vonalat alkotnia.
Ajaték elbkésziletei
Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére, és tegyetek mindegyik sarkara
2 narancssarga kavicsot. Vegyétek magatokhoz a sajat szin( kavicsokat
(1. kép).

A JATEK MENETE
Sorsoljatok kezdéjatékost.
A soron lévé jatékos kivalaszt egy kavicsoszlopot a jatéktablan, és a
tetejére tesz egy sajat szin(i kavicsot. Ures mezére nem tehet kavicsot
(2. kép).

Megjegyzés: Egy darab kavics is kavicsoszlopnak minésuil.

Ezutan a jatékos egyesével lerakosgatja a kivalasztott oszlop kavicsait
a jatéktablan. Az oszlop egyik szomszédos mezdjével kezdve, a jatékos
a kavicsoszlop legalsé kavicsatél indulva lerakja az ¢sszes kavicsot.
Minden kavicsot az azt megel6z6hoz képest élszomszédos mezd&kre
kell tenni (3a. kép).

Megjegyzés: Nem rakhatsz kavicsot olyan mezdre, amin éppen

athaladtal (3b. kép). Ez csak olyan esetben lehetséges, amikor a
kavicsok lerakasaval vissza tudsz kanyarodni egy korabbi mezéhoz.

A JATEK VEGE
Akinek elséként sikeriil 4 sajat kavicsabdl egybefliggd, lathatd vonalat
alkotnia (vizszintesen, fligg6legesen vagy atlésan), az lesz a jaték
gybztese (4. kép).
Megjegyzés: Egy kavics akkor szamit ,lathatonak”, ha egy oszlop
tetején talalhatd vagy az az egyetlen kavics az adott mezén.
Amennyiben mindkét jatékos kijatszotta az 6sszes kavicsat és senki
nem alkotott szabalyos vonalat, a jaték dontetlennel végzédik.
Megjegyzés: Egy 4 kavicsbdl allé oszlop nem szamit egybefiiggd
vonalnak (5. kép).
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OBSAH
Herni plan, 8 Zlutych oblazku, 8 hnédych oblazkd, 8 oranzové oblazku,
pravidla.

CiL HRY

Vytvoite fadu ze 4 oblazk( své barvy - vodorovné, svisle nebo
UhlopFicné.
PRIPRAVA HRY

Umistéte herni plan mezi vas a na kazdé rohové pole poloZte 2 oranzové
oblazku. Poté si kazdy z vas vezme 8 oblazkl ve zvolené barvé (obr. 1).

PRUBEH HRY
Nahodné urcete, kdo z vas bude zacinat.
Ve svém tahu si vyberte jednu hromadku oblazkd na hernim planu
a polozte na ni 1 obldzek ve své barvé. Oblazek nelze polozit na
prazdné pole (obr. 2).

Poznamka: | jeden jediny oblazek na nékterém poli se povazuje za
hromadku.

Nyni si vezméte zvolenou hromadku a vyloZte jeden po druhém oblazky,
které jsou jeji soucasti. Zacnéte na poli, jez sousedi s tim, na némz
hromadka plvodné leZela. PFi vykladani se postupuje od nejspodnéjsiho
oblazku. Kazdy oblazek Ize umistit pouze svisle nebo vodorovné od
oblazku, jenz byl vyloZzen bezprostfedné predtim (obr. 3a).

Poznamka: Pfi vykladani se nesmite vratit na pole, kam jste ve stejném
tahu bezprostfedné predtim jiz oblazek umistili (obr. 3b). Je ovSéem
povoleno dostat se na néj v tomtéz tahu pozdéji, pokud to vykladani
dal$ich oblazkd umozni .

KONEC HRY
Vyhrava ten, komu se jako prvnimu podafi vytvofit viditelnou Ffadu
(vodorovné, svisle nebo Uhlopfi¢né) z vlastnich oblazku (obr. 4).

Poznamka: Oblazek se povazuje za viditelny, jestlize se nachazi na
vrdku nékteré hromadky nebo je jedinym oblazkem na daném poli.

Jestlize oba hraci vylozZi vSechny své oblazky, aniz by vytvofili vySe
zminénou fadu, konéi hra nerozhodné.

Poznamka: Hromadka tvofena 4 oblazky téZe barvy se nepovazuje za
fadu (obr. 5).
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VSEBINA
1 igralna plos¢a, 8 svetlih diskov, 8 temnih diskov, 8 oranznih diskov,
pravila

CILJ IGRE
Ustvariti je potrebno vrsto 4 diskov v svoji barvi. Vrsta je lahko vertikalna,
horizontalna ali diagonalna.

PRIPRAVA
Igralno plo$¢o postavite na sredino mize. V vsak vogal plos¢e postavite
2 oranznih diskov. Vsak igralec vzame 8 diskov v svoji barvi (slika 1).

POTEK IGRE
Nakljuéno dolocite prvega igralca.
Ko je igralec na potezi, si izbere kupcek diskov in nanj postavi disk v
svoji barvi. Diska ne morete postaviti na prazno polje (slika 2).
Pozor: tudi, ¢e je na polju le en disk, se to Steje kot kupcek.
Igralec nato vzame ta kupéek in zac¢ne diske odlagati na sosednja
polja. Diske se odlaga enega po enega od spodaj navzgor, vedno le
vodoravno ali navpi¢no (diagonalno odlaganje ni dovoljeno) (slika 3a).

Pozor: diska ne morete odloziti na polje iz katerega ste prisli (slika 3b).
Lahko pa nanj ponovno polozite disk, ¢e do njega pridete po krozni poti.

KONEC IGRE
Prvi igralec, ki uspe ustvariti vidno vrsto Stirih diskov v svoji barvi, je
zmagovalec. Vrsta je lahko vertikalna, horizontalna ali diagonalna (slika 4).

Pozor: Disk je viden, €e je na vrhu kupc€ka diskov.

Ce oba igralca odigrata vse svoje diske, ne da bi kdo od njiju ustvaril
vrsto, je igra neodlo¢ena.

Pozor: Kupéek $tirih diskov iste barve ne Steje kot vrsta (slika 5).
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OBSAH
Herny plan, 8 Zltych kameriov, 8 hnedych kameriov, 8 oranzovy
kameriov, pravidla.

CIEL HRY
Vytvorte rad zo 4 kamerov svojej farby - vodorovne, zvisle alebo
uhlopriecne.

PRIPRAVA HRY
Umiestnite herny plan medzi vas a na kazdé rohové pole polozte
2 oranzovy kamerov. Potom si kazdy z vas vezme 8 kameriov vo
zvolenej farbe (obr. 1).

PRIEBEH HRY
Vyberte si nahodne, kto z vas bude zacinat.
Vo svojom tahu si vyberte jednu képku kamefiov na hernom plane a
polozte na fiu 1 kamen vo svojej farbe. Kamen nemozno polozit’ na
prazdne pole (obr. 2).

Poznamka: Aj jeden kameri na niektorom poli sa povazuje za képku.

Teraz si vezmite zvolenu képku a vylozte vSetky jej kamene. Zacnite na
poli, ktoré susedi s tym, na ktorom képka p6vodne lezala. Pri vykladani
sa postupuje od najspodnejSieho kamena. Kazdy kamer je mozné
umiestnit’ iba zvisle alebo vodorovne od kameria, ktory bol vyloZzeny
bezprostredne predtym (obr. 3a).

Poznamka: Pri vykladani sa nesmiete vratit na pole, kam ste v
rovnakom tahu bezprostredne predtym uz kameri umiestnili (obr. 3b).
Je v8ak povolené dostat sa naf v tom istom tahu neskér, pokial to
vykladanie dalSich kameriov umozni.

KONIEC HRY
Vyhrava ten, komu sa ako prvému podari vytvorit viditelny rad
(vodorovne, zvisle alebo uhloprie€ne) z vlastnych kameriov (obr. 4).

Poznamka: Kamer sa povazuje za viditelny, ak sa nachadza na vrchu
niektorej kdpky alebo je jedinym kamefiom na danom poli.

Ak obaja hraci vyloZia vSetky svoje kamene bez toho, aby vytvorili vy$sie
spominany rad, hra kon¢&i nerozhodne.

Poznamka: Koépka tvorena 4 kamerimi rovnakej farby sa nepovazuje
za rad (obr. 5).

® & © 2022 Gigamic from a concept of Romain Froger & Didier Lenain-Bragard.




QMAJALE”

70N
NIKIN ,DNINY YV 7170 8, 0'd Yy '7i7n 8, b yw 'pi7n 8,1 pnwn ni?
nun

7nYnn n1on
. 102782 IX 2IKNY, |TINAD © )7W Vaxa D'pI7n 4 xY?

NN
N9 MY DI7W D170 YW NN 2 1N71WN 1IN 7nwnn NI7 DK 'Y
(.1 2'x ) ya¥a o'pi7n 8 npi'7 qnnwn 7

D'PNYNn 'R
WK (7W D'217NNN TNR IR DY QRNYN , 'RIPK [9IKA - NNO' M DN
(2 2x ) M 7yn 71 N N¥awn? Ny AIox , nny

NNV AWN1 N¥AWN TNX 770 2y

170 Y12 792 'Rwni NN DR 7T 7'NNn pnwnn Qnnunn pn nx?
('3a 'x) ,0TIp 77907 TMXIAxI NI avn 9N 9 . Imnnnn 7nn NN

. , i i i i
n1 7ax. (3b x) , N NNy NNY NTY NXawn? NNINK ITNY 110X
. IXawn NNIX? 212'07 TN7I 2aINonY?

I nuna qio
, 107X IX MW, 1102, D72 D'PI7N 4 79 DAT'0 X' IWRIN QNNwnn
(4 wx) . nxn

. NNMY UKW YaXn 71 RIn 72 V2¥ D nayn

PNYUNN TX [INX] 'R DN7Y D'PI7NN 75 DR 7NYY7 N0 D'OSNNYUNN 1Y DX
.I7'na n'non

(5 7'x) . MIY N2AWNI NII'N YaY INIXA O'PI7N 4 DY DNK AN 2 nawa

® & © 2022 Gigamic from a concept of Romain Froger & Didier Lenain-Bragard.




C

Imported by:
Hachette Boardgames USA
520 Willamette street
P.O. Box 847, Eugene,
OR 97440, USA

UK
CAR

Imported by:
Hachette Boardgames UK Itd
Carmelite House
50 Victoria Embankment
London EC4Y 0DZ

® & © 2022 Gigamic

JQccand

ZAL Les Garennes
F 62930 - Wimereux - France
www.gigamic.com





