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USA/GB QUl ®

INTRODUCTION AND PREPARATION

25 cubes are placed in the centre of the board. Each cube is characterised by its top face: blank face, or
face with a circle or cross (fig. 1). Atthe beginning of the game, the cubes all have a blank top face (fig. 2).
The two players or teams choose who plays with crosses, who plays with circles, and who is to start.

AIM OF THE GAME
To make a horizontal, vertical or diagonal line from 5 cubes bearing your symbol (fig. 5).

RULES FOR TWO PLAYERS

HOW TO PLAY

In tum, each player chooses a cube and moves it according to the following rules. In no event can a
player miss his/her tum.

Choosing and taking a cube: The player chooses and takes a blank cube, or one with his/her symbol on it,
from the board’s periphery (fig. 3). In the first round, the players have no choice but to take a blank cube.
You are not allowed to take a cube bearing your opponent's symbol.

Changing the cube symbol: Whether the cube taken is blank or already bears the player’s symbol, it must
always be replaced by a cube with the player’s symbol on the top face.

Replacing the cube: The player can choose at which end of the incomplete rows made when a cube is
taken, the cube is to be replaced; he/she pushes this end to replace the cube. You can never replace the
cube just played back in the position from which it was taken.

Fig. 4: cube can be replaced on the board by pushing A, B or C.

END OF GAME: The winner is the player to make and announce that he/she has made a horizontal,
vertical or diagonal line with 5 cubes bearing his/her symbol. The player to make a line with his/her
opponent's symbol loses the game, even if he/she makes a line with his/her own symbol at the same
time.

RULES FOR FOUR PLAYERS

The players are in teams of two, the team members facing each other. Going clockwise, each player
takes his/her tum (fig. 6: team A versus team B). The players agree whether conferring is permitted
before the game starts.

HOW TO PLAY

In tum, each player chooses a cube and moves it according to the following rules.

Choosing and taking a cube: The player chooses and takes a blank cube, or one with his/her symbol on it
if the point is pointing towards him/her, from the board’s periphery; as the direction of the point determines
who in the team can play the cube.

Fig. 7: V &W can only be played by player A1; X, Y & Z can only be played by player A2.

In the first round, the players have no choice but to take a blank cube.

You can never take a cube bearing your opponents’ symbol.

Changing the cube symbol: Whether the cube taken is blank or already bears the player’s symbol, it must
always be replaced by a cube with the player’s symbol on the top face; the player will direct the point in
such a way as to determine who in the team can play the cube again.

Replacing the cube: The player can choose at which end of the incomplete rows, made when a cube is
taken, the cube is to be replaced; he/she pushes this end to replace the cube. You can never replace the
cube just played back in the position from which it was taken.

Fig. 4: cube can be put back on the board by pushing A, B or C.

Aplayer must take his/her tum unless he/she is unable to take a blank cube, or one with his/her symbol
on it if the point is pointing towards him/her, from the board’s periphery

END OF GAME

The winning team is the one to make and announce that they have made a horizontal, vertical or diagonal
line with 5 cubes bearing their symbol. The team to make a line from their opponents’ symbol loses the
game, even if they make a line with their own symbol at the same time.

AGAME LASTS...
between 10 and 20 minutes. When playing in a toumament, the time allowed each player can be
limited.
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d'étre ingérés. Données et adresse a conserver.

de petits élé

ATTENTION ! Ne convient pas & un enfant de moins de 3 ans.

QUI °
PRESENTATION ET PREPARATION
25 cubes sont disposés au centre du plateau. Chaque cube est caractérisé par sa face supérieure: face
neutre, ronde ou en croix (fig 1). En début de partie, les cubes sont tous posés avec une face supérieure
neutre (fig 2). Les deux joueurs ou équipes choisissent qui joue avec les croix, qui joue avec les ronds
et qui commence.

BUT DU JEU: créer une ligne horizontale, verticale ou diagonale de 5 cubes & sa marque (fig 5).
REGLES POUR 2 JOUEURS

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Atour de réle, chaque joueur choisit un cube et le déplace selon les regles suivantes. En aucun cas, un
joueur ne peut passer son tour.

« Choix et saisie du cube : le joueur choisit et saisit, en périphérie du plateau, un cube neutre ou a sa
marque (fig 3). Au premier tour de jeu, les joueurs n'ont pas d'autre choix que de saisir un cube neutre. On
ne peut jamais saisir un cube de marque adverse.

« Changement de marque du cube : que le cube saisi soit neutre ou déja a la marque du joueur, il sera
toujours replacé avec la marque du joueur sur sa face supérieure.

* Replacement du cube : Le joueur replace le cube a 'une des extrémités de son choix des rangées
incomplétes créées lors de la saisie; il pousse sur cette extrémité pour replacer le cube. On ne peut jamais
replacer le cube joué a 'endroit ot1 il a été saisi.

Fig 4: le cube peut étre replacé sur le plateau en poussant surA, B ou C.

FIN DE LA PARTIE

Est gagnant le joueur qui crée et annonce une ligne horizontale, verticale ou diagonale de cing cubes a sa
marque. Un joueur qui crée une ligne de marque adverse perd la partie, méme s'il crée en méme temps
une ligne a sa marque.

REGLES POUR 4 JOUEURS

Les joueurs sont par équipe de deux, les équipiers se faisant face, chacun jouant a tour de réle dans le
sens des aiguilles d'une montre (fig 6: équipe A contre équipe B). Selon convention en début de partie, les
partenaires peuvent ou non se conseiller durant le jeu.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Atour de role, chaque joueur choisit un cube et le déplace selon les régles suivantes.

Choix et saisie du cube

Le joueur choisit et saisit, en périphérie du plateau, un cube neutre ou un cube a sa marque si le point est
orienté vers lui; en effet, l'orientation du point détermine qui dans I'équipe peut jouer le cube.

Fig 7: V & W ne peuvent étre joués que par le joueur A1, X, Y & Z ne peuvent étre joués que par le
joueur A2.

Au premier tour de jeu, les joueurs n'ont pas d'autre choix que de saisir un cube neutre. On ne peut jamais
saisir un cube de marque adverse.

Changement de marque du cube: Que le cube saisi soit neutre ou déja a la marque du joueur, il sera
toujours replacé avec la marque du joueur sur sa face supérieure; le joueur orientera le point de maniére
a déterminer qui dans I'équipe pourra rejouer le cube.

Replacement du cube: Le joueur replace le cube a l'une des extrémités de son choix des rangées
incomplétes créées lors de la saisie; il pousse sur cette extrémité pour replacer son cube. On ne peut
jamais replacer le cube joué a I'endroit ou il a été saisi.

Fig 4: le cube peut étre replacé sur le plateau en poussant surA, B ou C.

Un joueur est obligé de jouer a son tour sauf si il ne peut saisir en périphérie du plateau un cube neutre ou
un cube a sa marque avec le point orienté vers lui.

FIN DE LA PARTIE

Est gagnante 'équipe qui crée et annonce une ligne horizontale, verticale ou diagonale de cing cubes a sa
marque quelque soit I'orientation du point sur les cubes. L'équipe qui crée une ligne de marque adverse
perd la partie, méme si elle crée en méme temps une ligne a sa marque.

DUREE D’UNE PARTIE: De 10 & 20 minutes. En tournoi, il est possible d'allouer a chaque joueur un
temps limité.
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QUI °
PRASENTATION UND VORBEREITUNG
25 Wiirfel werden in der Brettmitte aufgelegt. Jeder Wiirfel hat eine markierte Flache: neutral, mit Kreis
oder mit Kreuz (siehe Abb. 1). Zu Beginn der Partie, werden die Wiirfel alle mit einer neutralen Flache
nach oben aufgelegt (Abb. 2). Die zwei Spieler oder Teams wahlen aus, wer mit den Kreuzen oder mit
den Kreisen spielt und wer anfangt.

ZIEL DES SPIELS: Auflegen der Wiirfel in einer waagerechten, senkrechten oder Diagonale mit 5
Wiirfeln mit dem Zeichen des Spielers (Abb. 5).

SPIELREGELN FUR ZWEI SPIELER

VERLAUF EINER PARTIE

Jeder Spieler wahit abwechselnd einen Wiirfel aus und legt ihn nach folgenden Regeln auf, wobei er auf
keinen Fall eine Runde aussetzen kann.

Auswahl und Wegnehmen des Wiirfels: Der Spieler sucht sich einen Wiirfel am Rand des Spielbretts
aus: entweder einen neutralen Wiirfel oder einen mit seinem Zeichen (Abb. 3). Bei der ersten Runde
kénnen die Spieler nur einen neutralen Wiirfel nehmen. Man kann keinen Wiirfel mit dem Zeichen des
Gegners nehmen.

Zeichenwechsel des Wiirfels: Ob der gewahlte Wiirfel nun neutral ist oder bereits das Zeichen des
Spielers tragt, wird er immer mit dem Zeichen des Spielers auf der Oberseite aufgelegt.

Zurlicklegen des Wiirfels: Der Spieler legt den Wiirfel an ein beliebiges der Enden der unvollsténdigen
Wiirfelreinen, die beim Wegnehmen der Wiirfel entstehen, zuriick. Er schiebt dann an diesem
Reihenende, um den Wiirfel zurtickzulegen. Auf keinen Fall darf der Spieler den genommenen Wiirfel
wieder dort ablegen, wo er ihn weggenommen hat.

Abb. 4: Der Wiirfel kann durch Schieben in A, B oder C wieder auf das Brett gelegt werden.

ENDE DER PARTIE: Gewonnen hat der Spieler, der eine waagerechte, senkrechte oder diagonale Reihe
aus 5 Wilrfeln mit seinem Zeichen geschaffen und angesagt hat. Ein Spieler, der eine Reihe mit dem
Zeichen des Gegners schafft, verliert die Partie, auch wenn er gleichzeitig eine 5-er-Reihe mit seinem
eigenen Zeichen fertiggestellt hat.

REGELN FUR VIER SPIELER

Die vier Spieler formen zwei Teams, die Teammitglieder sitzen einander gegeniiber. Jeder spielt
abwechselnd in die Uhrzeigerrichtung (Abb. 6: Team A gegen Team B). Je nach Vereinbarung zu Beginn
der Partie, kénnen die Partner sich wahrend des Spiels gegenseitig befragen oder nicht.

VERLAUF EINER PARTIE

Nacheinander nehmen alle Spieler einen Wiirfel und legen ihn nach folgenden Regeln auf das Brett
zurlick.

Auswahl und Nehmen des Wiirfels. Der Spieler sucht sich am Brettrand einen neutralen Wiirfel oder
einen Wiirfel mit seinem Zeichen aus, wenn der Punkt unter dem Zeichen zu ihm hinzeigt. Die Lage
des Punktes bestimmt, welcher Spieler des Teams den Wiirfel spielen kann. Abb. 7: V & W kénnen vom
Spieler A1 nicht gespielt werden, X, Y & Z kdnnen vom Spieler A2 nicht gespielt werden.

Bei der ersten Runde kénnen die Spieler nur einen neutralen Wiirfel nehmen. Man kann keinen Wiirfel
mit dem Zeichen des Gegners nehmen.

Zeichenwechsel des Wiirfels: Ob der gewahlte Wiirfel nun neutral ist oder bereits das Zeichen des
Spielers tragt, wird er immer mit dem Zeichen des Spielers auf der Oberseite aufgelegt. Der Spieler dreht
den Punkt so, dal} er bestimmt, welcher Spieler des Teams den Wiirfel wieder spielen kann.
Zurlicklegen des Wiirfels: Der Spieler legt den Wiirfel an ein beliebiges der Enden der unvollsténdigen
Wiirfelreinen, die beim Wegnehmen der Wiirfel entstehen, zuriick. Er schiebt dann an diesem
Reihenende, um den Wiirfel zurtickzulegen. Auf keinen Fall darf der Spieler den genommenen Wiirfel
wieder dort ablegen, wo er ihn weggenommen hat.

Abb. 4: Der Wiirfel kann durch Schieben in A, B oder C wieder auf das Brett gelegt werden.

Kein Spieler kann eine Runde aussetzen, aulter wenn er am Brettrand einen neutralen Wiirfel oder einen
Wiirfel mit seinem Zeichen mit einem zu ihm zeigenden Punkt wegnehmen kann.

ENDE DER PARTIE : Gewonnen hat das Team, das eine waagerechte, senkrechte oder diagonale Reihe
aus 5 Wirfeln mit ihrem Zeichen und beliebig orientierten Punkten geschaffen und angesagt hat. Das
Team, das eine Reihe mit dem Zeichen des Gegners schafft, verliert die Partie, auch wenn es gleichzeitig
eine 5-er-Reihe mit ihrem eigenen Zeichen fertiggestellt hat.
DAUER EINER PARTIE: 10 bis 20 Minuten. Bei Tumieren kénnen den Spielem Zeitlimits gesetzt
werden.

® 1994 & © 1995 GIGAMIC from a concept of Thierry Chapeau.
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SPELVOORBEREIDING

Er worden 25 blokjes in het midden van het bord gelegd. Elk blokje wordt gekenmerkt door de
zijde die naar boven ligt: neutraal, het rondje of het kruisje (fig. 1). Bij aanvang van het spel
liggen de blokjes allemaal met de neutrale zijde naar boven (fig. 2). De spelers bepalen wie er
met de kruisjes of de rondjes speelt en wie er begint.

DOEL VAN HET SPEL
Maak een horizontale, verticale of diagonale lijn van 5 blokjes met één kenmerk (fig. 5).

REGELS VOOR TWEE SPELERS

SPELVERLOOP

ledere speler kiest tijdens zijn beurt een blokje uit en verplaatst het volgens de hieronder
beschreven spelregels. Een speler mag nooit een beurt overslaan.

- Keuze en oppakken van het blokje: ledere speler kiest een neutraal blokje of een blokje met
een kenmerk uit en pakt dit vanaf de rand van het bord. Het is verboden een blokje met een
ander kenmerk te pakken.

- Wisselen van kenmerk: Of het blokje nu neutraal is of al het kenmerk van de speler heeft, het
moet altijd met het merkteken van de speler naar boven gelegd worden.

- Plaatsen van het blokje: De speler verplaatst het gekozen blokje naar één van de uiteinden
van de incomplete reeksen die door het wegnemen van het blokje ontstaan zijn; de speler
duwt het blokje tegen een van de uiteinden. Het blokje kan nooit geplaatst worden op de plek
waar het vandaan komt.

Fig. 4: Het blokje kan over het bord verplaatst worden door tegen A, B of C te duwen.

EINDE VAN HET SPEL

De winnaar van het spel heeft een horizontale, verticale of diagonale lijn gemaakt van vijf
blokjes met zijn kenmerk en dit hardop gezegd. Een speler die een lijn maakt van blokjes
met een ander kenmerk verliest automatisch het spel, ook als er tegelijkertijd een lijn wordt
gemaakt van het eigen kenmerk.

REGELS VOOR VIER SPELERS

De spelers spelen in groepjes van twee; beide partijen zitten tegenover elkaar; iedereen speelt
per beurt en met de wijzers van de klok mee (fig. 6: groep A tegenover groep B). Vooraf wordt
afgesproken of de samenspelende partners onderling mogen overleggen of niet.

SPELVERLOOP

Per beurt kiest iedere speler een blokje en verplaatst dit volgens onderstaande spelregels.

- Keuze en oppakken van het blokje: ledere speler kiest een neutraal blokje of een blokje
met een kenmerk en pakt dit vanaf de rand van het bord, als de punt naar hem gericht is. De
richting van de punt bepaalt dus wie van de groep mag spelen.

Fig. 7: V & W kunnen alleen gespeeld worden door speler A1. X, Y en Z kunnen alleen maar
gespeeld worden door speler A2.

Tijdens de eerste beurt kunnen de spelers alleen maar neutrale blokjes kiezen.

Het is verboden een blokje met een ander kenmerk te pakken.

- Wisselen van het kenmerk: Of het blokje nu neutraal is of al het kenmerk van de speler heeft,
het moet altijd met het kenmerk van de speler naar boven gelegd worden; de speler draait de
punt zodanig dat duidelijk is wie van de groep verder mag spelen met het blokje.

- Plaatsen van het blokje: De speler verplaatst het gekozen blokje naar één van de uiteinden
van de incomplete reeksen die door het wegnemen van het blokje ontstaan zijn; de speler
duwt het blokje tegen één van de uiteinden. Het blokje kan nooit geplaatst worden op de plek
waar het vandaan komt.

Fig. 4: het blokje kan over het bord verplaatst worden door tegen A, B of C te duwen.

Een speler moet altijd zijn beurt benutten, behalve als er geen neutraal blokje aan de zijkant ligt
of geen blokje met zijn of haar kenmerk waarvan de punt naar hem of haar gericht is.

EINDE VAN HET SPEL: De winnaar van het spel is degene die een horizontale, verticale of
diagonale lijn gemaakt heeft van vijf blokjes met zijn kenmerk onafhankelijk van de richting
van de punt op de blokjes, en dit hardop heeft gezegd. De partij die een lijn maakt van blokjes
met het andere kenmerk, verliest automatisch het spel, ook als er tegelijkertijd een lijn wordt
gemaakt van het eigen kenmerk.

DUUR VAN HET SPEL: 10 tot 20 minuten. Bij wedstrijden kan worden bepaald dat iedere
speler maar een beperkte hoeveelheid tijd mag gebruiken.

® 1994 & © 1995 GIGAMIC from a concept of Thierry Chapeau.




QUI °
PRESENTACION Y PREPARACION
Se colocan 25 cubos en el centro del tablero. Cada cubo se caracteriza por su cara superior
cara neutra, circulo, o cruz (fig. 1). Al principio de la partida, se colocan todos los cubos con
una cara superior neutra (fig. 2). Los dos jugadores o equipos eligen quién juega con las
cruces, quién juega con los circulos y quién comienza.

FINALIDAD DEL JUEGO: Crear una linea horizontal, vertical o diagonal de 5 cubos con su
marca (fig. 5).

REGLAS PARA DOS JUGADORES

DESARROLLO DE UNA PARTIDA

Por turnos, cada jugador elige un cubo y lo desplaza segun las siguientes reglas. En ningun
caso una jugador puede pasar su turno.

Eleccion y retirada del cubo: El jugador elige y retira un cubo neutro o con su marca de la
periferia del tablero (fig. 3). Durante la primera vuelta de juego, los jugadores tienen obligacion
de retirar un cubo neutro. Nunca se puede retirar un cubo con la marca del contrario.

Cambio de marca del cubo: Ya se trate de un cubo neutro o con la marca del jugador, siempre
se colocara con la marca del jugador en su cara superior.

Colocacioén del cubo: El jugador coloca el cubo en uno de los extremos que elija de las filas
incompletas creadas al retirar los cubos: empuja el extremo y coloca el cubo. Nunca se puede
colocar el cubo jugado en el lugar del que fue retirado.

Fig. 4: el cubo puede colocarse en el tablero empujando a A, Bo C.

FIN DE LA PARTIDA: El ganador es el jugador que crea y anuncia una linea horizontal,
vertical o diagonal de cinco cubos con su marca. Un jugador que crea una linea con la marca
del contrario pierde la partida, incluso si al mismo tiempo crea una linea con su marca.

REGLAS PARA CUATRO JUGADORES

Se forman dos equipos de dos jugadores. Se colocan unos frente a otros y juegan por turnos
en el sentido de las agujas del reloj (fig. 6: equipo A contra equipo B). Segun se acuerde al
principio de la partida, los miembros de un equipo pueden aconsejarse o no durante el juego.

DESARROLLO DE UNA PARTIDA

Por turnos, cada jugador elige un cubo y lo desplaza segun las siguientes reglas.

Eleccion y retirada del cubo: El jugador elige y retira un cubo neutro o un cubo con su marca,
de la periferia del tablero, si el punto esta orientado hacia él. En efecto, la orientacion del punto
determina quién del equipo puede jugar el cubo.

Fig. 7: V 'y W s6lo pueden ser jugados por el jugador A1. X, Y y Z sélo pueden ser jugados
por el jugador A2.

En la primera vuelta de juego, los jugadores tienen la obligacién de retirar un cubo neutro.
Nunca se puede retirar un cubo con la marca del contrario.

Cambio de marca del cubo: Ya se trate de un cubo neutro o con la marca del jugador, siempre
se colocara con la marca del jugador en su cara superior: el jugador orientara el punto de
forma que determine cual de los dos jugadores del equipo podra volver a jugar el cubo.
Colocacién del cubo: El jugador coloca el cubo en uno de los extremos de su eleccion de las
filas incompletas creadas al retirar los cubos: empuja el extremo y coloca el cubo. Nunca se
puede colocar el cubo jugado en el lugar del que fue retirado.

Fig. 4: el cubo puede colocarse en el tablero empujando a A, Bo C.

Un jugador tiene la obligacion de jugar cuando le toque, salvo si no puede retirar, de la periferia
del tablero, un cubo neutro o un cubo con su marca con el punto orientado hacia él.

FIN DE LA PARTIDA

El ganador es el equipo que crea y anuncia una linea horizontal, vertical o diagonal de cinco
cubos con su marca, sea cual sea la orientacién del punto en los cubos. El equipo que crea
una linea con la marca del contrario pierde la partida, incluso si al mismo tiempo crea una
linea con su marca.

DURACION DE UNA PARTIDA: De 10 a 20 minutos. También es posible asignar a cada
jugador un tiempo  limitado.

® 1994 & © 1995 GIGAMIC from a concept of Thierry Chapeau.
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PRESENTAZIONE E PREPARAZIONE
25 cubi vengono disposti al centro del tavolo da gioco. Ogni cubo & o contrassegnato con una croce,
o con un cerchio o & bianco (neutro) (fig. 1). Allinizio della partita tutti i cubi sono posti sulla tavola

senza contrassegno di distinzione (C|oe netro) (fig. 2). | due glocaton o le squadre che giocano
scelgono chi deve giocare con le croci, chi con i cerchi e chi deve cominciare.

SCOPO DEL GIOCO :Bisogna creare una linea orizzontale, verticale o diagonale di 5 cubi con le
stesso contrassegno.

REGOLE PER DUE GIOCATORI

COME SI GIOCA

Ogni giocatore, uno alla volta, sceglie un cubo e lo sposta seguendo le regole sotto descritte. Nessun
giocatore pud rinunciare a un giro.

Scelta e posizionamento del cubo: Il giocatore sceglie e mette un cubo neutro o con un contrassegno
in una delle estremita del tavolo da gioco (fig. 3).

Al primo giro, poiché tutti i cubi sono neutri, i giocatori possono scegliere solo un cubo neutro.

Non si pud mai spostare un cubo che appartiene allavversario (segno opposto)

Per cambiare il contrassegno del cubo: Sia che il cubo sia neutro o che abbia gia un contrassegno,
esso deve essere sempre messo con il contrassegno del giocatore verso l'alto.

Riposizionamento del cubo: Il giocatore sostituisce il cubo ad una delle estremita di sua scelta
basandosi sulle linee incomplete create durante il posizionamento. Il giocatore deve spingere con il
suo cubo, per posizionarlo, il cubo che si trova all'estremita, che pud avere lo stesso segno o essere
neutro. Un cubo contrassegnato, una volta posizionato, non puo piti essere spostato.

Fig. 4 - Il cubo pud giocare, per esempio, spingendo e sostituendo i cubi che si trovanoin A, Bo C.

FINE DELLA PARTITA: Vince il giocatore che ha saputo creare una linea orizzontale, verticale o
diagonale di 5 cubi con lo stesso contrassegno. Un giocatore che crea una linea con il contrassegno
opposto, perde la partita anche se crea contemporaneamente una linea con il suo contrassegno.

REGOLE PER QUATTRO GIOCATORI

Siformano le coppie che si dispongono «affrontate, cioé con il due compagni uno in fronte all'altro.
Si gioca a tuno in senso orario (fig. 6: coppia A contro coppia B).

Si decide prima della partita se i partner potranno o meno consultarsi durante il gioco.

COME SI GIOCA

Aturno i giocatori scelgono un cubo e lo spostano secondo le seguenti regole.

Scelta e prelevamento del cubo

Il giocatore sceglie e preleva un cubo neutro, o uno col suo simbolo se il puntino & orientato verso
di lui, da una qualsiasi posizione nella comice esterna dello schieramento sul tavoliere. In effetti
l'orientazione del puntino determina quale dei due giocatori pud giocare quel cubo.

Fig. 7 - V e W possono essere giocati solo dal giocatore A1; - X, Y e Z possono essere giocati solo
dal giocatore A2.

Al pnmo giroi glocaton non hanno scelta, ma devono prelevare un cubo neutro.

Non si pud mai spostare un cubo col simbolo dellavversario.

Cambiamento del simbolo del cubo: Sia che il cubo prelevato sia neutro sia che gia appartenga al
giocatore che lo ha preso, esso devra essere sempre riposizionato con esposto il simbolo di quel
giocatore; il giocatore orientera il puntino in modo da determinare quale dei due partner potra poi
rigiocare quello stesso cubo.

Riposizionamento del cubo

Il giocatore puo riposizionare il cubo soltanto alle estremita di una delle righe o colonne che dopo il
prelevamento del cubo stesso sono rimaste incomplete: Egli spinge dall'estremita scelta e inserisce il
cubo. Non si pud mai rimettere il cubo nella posizione dalla quale ¢ stato prelevato.

Fig. 4 - Il cubo puo esserre riposizionato sul tavoliere spingendoinA, B, o C.

Un giocatore non puo saltare il prioprio turno a meno che nella cornice esterna non si trovino né cubi
neutri. né cubi con il suo simbolo e il puntino orientato verso di lui.

FINE DELLA PARTITA: Vince la squadra che crea e annuncia una linea orizzontale, verticale o
diagonale di cinque cubi con il proprio simbolo, qualunque sia l'orientazione dei puntini. La squadra
che crea una linea con il simbolo opposto, perde la partita anche se crea contemporaneamente una
linea con il suo simbolo.

DURATA DELLA PARTITA: Una partita pud durare da 10 a 20 minuti.In torneo & possibile
assegnare a ciascun giocatore un tempo limitato.
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QUI °
APRESENTAGCAO E PREPARAGAO
25 cubos estéo colocados no centro da placa. Cada cubo é caracterizado pela sua face superior:
Face neutra, com circulo, ou com cruz (Fig. 1). No inicio da partida, todos os cubos s&o colocados
com a face neutra virada para cima (Fig. 2). Os dois jogadores, ou equipas, escolhem quem joga
com as cruzes, quem joga com os circulos e quem comega.

FINALIDADE DO JOGO: Fazer uma linha horizontal, vertical ou diagonal de 5 cubos com a sua
marca (Fig. 5).

REGRAS PARA DOIS JOGADORES

Desenrolar duma partida: Cada jogador escolhe um cubo e desloca-o segundo as regras
seguintes. Em nenhum caso poderé o jogador passar a sua vez.

Escolha e retirada do cubo: O jogador escolhe e retira da periferia da placa um cubo neutro, ou
com a sua marca (Fig. 3). Na primeira volta do jogo, os jogadores nada mais fazem do que retirar
um cubo neutro. Nunca se pode retirar um cubo com a marca do adversario.

Mudanga de marca do cubo: Quer o cubo tirado seja neutro, ou ja com a marca do jogador, sera
sempre recolocado com a marca do jogador virada para cima.

Recolocagao do cubo: O jogador volta a colocar o cubo numa das extremidades a sua escolha
das filas incompletas criadas na altura da retirada dos cubos; empurra nessa extremidade para
recolocar o cubo. Nunca se pode recolocar o cubo jogado no local donde foi retirado.

Fig. 4: O cubo pode ser recolocado na placa, empurrando em A, B ou C.

FIM DA PARTIDA: Ganha o jogador que consegue fazer - e o anuncia - uma linha horizontal,
vertical ou diagonal de cinco cubos com a sua marca. Um jogador que fizer uma linha com a marca
do adversario perde a partida, mesmo se ao mesmo tempo fizer uma linha com a sua marca.

REGRAS PARA QUATRO JOGADORES

Os jogadores distribuem-se por equipas de dois jogadores e sentam-se frente a frente, jogando
cada um por sua vez, no sentido do movimento dos ponteiros do relogio (Fig. 6: Equipa A contra
a equipa B). Conforme ficar estabelecido no inicio da partida, os parceiros podem, ou néo,
aconselharem-se entre si durante o jogo.

Desenrolar duma partida: Um a um, cada jogador escolhe um cubo e desloca-o segundo as regras
seguintes:

Escolha e retirada do cubo: O jogador escolhe e retira, da periferia da placa, um cubo neutro, ou
um cubo com a sua marca, se o ponto estiver virado para ele. De facto, a orientagdo dum ponto
determina quem na equipa pode jogar o cubo.

Fig. 7: V e W s6 podem ser jogados pelo jogador A1 e X, Y e Z s6 podem ser jogados pelo
jogador A2.

Na primeira volta do jogo, os jogadores ndo tém outra solugdo que ndo seja retirar um cubo
neutro.

Nunca se pode retirar um cubo com a marca do adversario.

Mudanga de marca do cubo: Quer o cubo tirado seja neutro ou ja com a marca do jogador, sera
sempre recolocado com a marca do jogador virada para cima. O jogador mostrara o ponto de
maneira a determinar quem na equipa podera voltar a jogar o cubo.

Recolocagao do cubo: O jogador recoloca o cubo numa das extremidades a sua escolha das filas
incompletas criadas na altura da retirada dos cubos; empurra nessa extremidade para recolocar o
cubo. Nunca se pode recolocarr o cubo jogado no local donde foi retirado.

Fig. 4: O cubo pode ser recolocado na placa, empurrando em A, B ou C.

Um jogador é obrigado a jogar na sua vez, excepto se ndo puder retirar da periferia da placa um
cubo neutro, ou um cubo com a sua marca com o ponto virado para ele.

FIM DA PARTIDA: Ganha a equipa que consegue fazer - e o anuncia - uma linha horizontal,

vertical ou diagonal de cinco cubos com a sua marca. A equipa que fizer uma linha com a marca do
adversario perde a partida, mesmo se ao mesmo tempo fizer uma linha com a sua marca.

DURAGAO DUMA PARTIDA: 10 a 20 minutos. Em torneio, pode-se atribuir a cada jogador um
tempo limitado.
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QUI °
PRASENTATION OG FORBEREDELSE
De 25 klodser lzegges midt pa spillepladen. Hver klods har 4 neutrale sider, 1 side med kryds
og 1 side med bolle (fig. 1). Ved spillets start laegges alle klodserne med en neutral side opad

(fig. 2). De to spillere eller hold skal veelge hvem, der spiller med kryds og hvem med bolle,
samt hvem, der begynder.

SPILLETS MAL: At lave 5 pa stribe (vandret, lodret eller diagonalt) med kryds eller bolle ( fig. 5 ).
SPILLEREGLER FOR TO SPILLERE

ET PARTIS FORLGB

Pa skift veelger hver spiller en klods, og flytter den efter falgende regler. En spiller ma ikke
springe sin tur over.

Valg og optagning af klodseR : Spilleren veelger- og tager en neutral klods eller en klods med
sit maerke i omkredsen af klodserne (d.v.s. de 16 yderste) (se fig. 3). | forste spilleomgang har
spillerne ikke andre muligheder end at tage en neutral klods. Man ma aldrig tage en klods med
modspillerens maerke.

AEndring AF klodsens meerke: Uanset om klodsen er neutral eller bzerer spillerens maerke nar
den tages op, skal den altid placeres igen med spillerens meerke opad. Man kan altsa kun
andre fra neutral til kryds eller bolle, og ikke omvendt.

Placering af klodsen: Spilleren placerer klodsen for enden af en af de ufuldstaendige linier,
der opstod, da klodsen blev fiernet. Han skubber derefter til yderenden for at placere klodsen
(hvorefter alle 25 klodser igen er pa spillebraettet). Man ma aldrig placere den spillede klods
det samme sted, hvor den blev taget fra. Pa Fig. 4 kan klodsen placeres pa spillepladen ved
at skubbe til A, B eller C, altsa 3 mulige steder. En klods der tages pa et hjgrne kan altsa kun
placeres 2 steder.

PARTIETS AFSLUTNING: Vinderen er den spiller, der fgrst far 5 pa stribe med sit eget maerke,
og siger QUIXO! En spiller, der danner en linie med modstanderens maerke taber partiet, ogsa
selv om han samtidigt har lavet en linie med sit eget maerke.

SPILLEREGLER FOR FIRE SPILLERE

Spillerne spiller i hold, med to pa hvert hold, hvor holdkammeraterne sidder over for hinanden
(se fig. 6: hold A mod hold B). Der spilles efter tur i urets retning, nar man har valgt hvem, der
degynder. Afhzengigt af, hvad man aftaler i begyndelsen af spillet, m& man radfere sig med
hinanden under spillet.

ET PARTIS FORLGB

Pa skift veelger hver spiller en klods og flytter den efter fig. regler.

Valg og optagning af klodsen

Spilleren veelger og tager en neutral klods eller en klods med sit maerke i omkredsen af
klodserne (16 stk.). Spilleren kan kun tage en klods med eget mzerke, hvis punktet pa klodsen
vender over mod ham! Punktet er afgerende for, hvem pa holdet, der kan spille klodsen. | figur
7 kan klodserne V og W kun spilles af spiller A1. Klodserne X, Y og Z kan kun spilles af spiller
A2.| forste omgang ma spillerne kun tage en neutral klods, og man ma aldrig tage en klods
med modstanderens maerke.

AEndring af klodsens meerke: Uanset om klodsen er neutral eller baerer spillerens meerke nar
den tages op, skal den altid placeres igen med spillerens maerke opad. Spilleren skal laegge
klodsen saledes at punktets retning viser, hvem pa holdet, der kan spille klodsen igen. Man
kan altsa hjeelpe sin makker ved at vende punktet pa en klods, saledes at makkeren kan spille
klodsen nzeste gang, der er hans/hendes tur.

Placering af klodsen: Klodserne placeres pa samme made som beskrevet under regler for 2
spillere ( fig. 4).

En spiller SKAL spille nar det er hans/hendes tur, medmindre han/hun ikke kan tage en neutral
klods eller en klods med sit eget maerke, med punktet rettet mod spilleren. Kun i det tilfeelde, at
det ikke kan lade sig gere ma en spiller springe over.

SPILLETS AFSLUTNING

Vinder er det hold, der forst far 5 pa stribe (uanset punkternes placering) med kryds eller bolle.
Se i Novrigt vejledningen for 2 spillere

SPILLETS VARIGHED: Fra 10 til 20 minutter. | turnering er det muligt at tildele hver spiller
en begraenset tid.
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QUI °
PRESENTASJON OG FORBEREDELSE
25 klosser plasseres midt pa spillebrettet. Hver kloss har et kiennetegn gverst: blank side, sirkel eller

kryss (fig. 1). Fer man begynner & spille, plasseres klossene med den blanke siden opp (fig. 2). De
to spillerne eller lagene velger enten kryss eller sirkel og hvem som skal starte forst.

HENSIKTEN MED SPILLET
Lage en vannrett, loddrett eller diagonal linje ved hjelp av 5 klosser med eget kjennetegn (fig. 5).

SPILLEREGLER FOR TO SPILLERE

SLIK FOREGAR EN OMGANG

Hver spiller velger i rekkefalge en kloss og flytter denne slik det er forklart nedenfor. En spiller kan
aldri st& over en omgang.

Valg og flytting av klosser: Spilleren velger en blank kloss eller en med det merket vedkommende
spiller har valgt. Man kan bare velge klosser som befinner seg langs yttersiden pa brettet (fig.
3). | ferste omgang kan spillerne bare velge blanke klosser. Man kan ikke velge en kloss med
motpartens kjennetegn.

Endre kjennetegn pa klosser: Enten klossen er blank eller allerede har en spillers kiennetegn, flyttes
den alltid med vedkommende spillers kjennetegn gverst.

Erstatte klosser : En spiller kan erstatte en kloss ytterst pa en ufullstendig linje som oppstar i lepet
av en omgang (fritt valg). Vedkommende spiller skyver fra yttersiden for & erstatte klossen. Man kan
ikke erstatte den kloss som spilles der den ble tatt tidligere.

Fig 4: Kloss kan erstattes ved & skyve enten A, B eller C.

SPILLET AVSLUTTES: Den spiller som danner og meddeler en vannrett, loddrett eller diagonal
linje av fem klosser med eget kjennetegn, har vunnet. En spiller som lager en tilsvarende linje av
motpartens klosser, taper omgangen, selv om vedkommende samtidig danner en linje av egne
klosser.

SPILLEREGLER FOR FIRE SPILLERE

Det ma veere to deltagere i hvert lag. Spillerne plasserer seg lagvis tvers overfor hverandre. Hver
deltager spiller i rekkefalge fra venstre mot hgyre (fig. 6: Lag A mot lag B). Spillerne bestemmer
sammen om det skal veere tillatt for lagene & hjelpe hverandre i lapet av omgangen.

SLIK FOREGAR EN OMGANG

Hver spiller velger i rekkefalge en kloss og flytter denne slik det er forklart nedenfor.

Valg og flytting av klosser

Spilleren velger en blank kloss eller en med det merket vedkommende spiller har valgt En spiller
kan bare velge klosser som befinner seg langs yttersiden pa brettet og som har et punkt som peker i
vedkommendes retning. Punktets retning bestemmer hvilken spiller i laget som kan spille klossen.
Fig. 7: V og W kan bare spilles av spiller A1, mens X, Y og Z bare kan spilles av spiller A2.

| forste omgang kan spillerne bare velge blanke klosser. Man kan ikke velge en kloss med
motpartens kjennetegn.

Endre kjennetegn pa klosser: Enten klossen er blank eller allerede har en spillers kiennetegn, flyttes
den alltid med vedkommende spillers kiennetegn gverst. Spilleren plasserer punktet enten i den ene
eller andre retningen og bestemmer pa denne maten hvem som skal kunne spille den senere.
Erstatte klosser : En spiller kan erstatte en kloss ytterst pa en ufullstendig linje som oppstar i lgpet
av en omgang (fritt valg). Vedkommende spiller skyver fra yttersiden for & erstatte klossen. Man kan
ikke erstatte den kloss som spilles der hvor den ble tatt tidligere.

Fig 4: Kloss kan erstattes ved & skyve enten A, B eller C.

Hver spiller mé spille sin omgang, bortsett fra nar vedkommende (fra yttersiden pa brettet) ikke kan
ta en blank kloss eller en kloss med eget kjennetegn og med punkt som peker mot ham/henne.
SPILLET AVSLUTTES

Laget som danner og meddeler en vannrett, loddrett eller diagonal linje av fem klosser med eget
kiennetegn, uansett punktenes retning, har vunnet. Et lag som danner en tilsvarende linje av
motpartens klosser, taper omgangen, selv om dette laget samtidig danner en linje av egne klosser.
SPILLETS VARIGHET: Fra 10 til 20 minutter. Ved turneringer kan man gi hver spiller en begrenset
spilletid.
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QUI °
PRESENTATION OCH FORBEREDELSER
25 kuber placeras mitt pa spelbrickan. Kubens ovansida ar férsedd med en symbol: neutral, ring
eller kryss (fig. 1). Vid spelets borjan ligger samtliga kuber med den neutrala ytan uppat (fig. 2).
De bagge spelarna eller de bagge lagen valjer vem av dem som skall ha kryss och ring och vem
som skall borja spelet.

SPELETS SYFTE: Spelet gar ut pa att bygga en vagrat, lodrat eller diagonal rad med 5 kuber i
den egna symbolen (fig. 5).

SPELREGLER FOR TVA SPELARE

SPELOMGANG

Varje spelare valjer i tur och ordning en kub och forflyttar den enligt nedanstaende regler. En
spelare kan aldrig sta 6ver sin tur.

Valj och lyft upp en kub: Spelaren véljer och lyfter upp en kub i utkanten av brickan. Kuben skall
vara neutral eller forsedd med den egna symbolen (fig. 3). | forsta spelomgangen kan spelaren
enbart ta upp en neutral kub.

Det ar forbjudet ta upp en kub med motspelarens symbol.

Férandra kubens symbol: Vare sig kuben &r neutral eller forsedd med spelarens egen symbol
lagges den tillbaka pa brickan sa att spelarens symbol nu hamnar uppat.

Satt tillbaka kuben pa brickan: Spelaren valjer att satta ned kuben i en av de oavslutade radernas
ytterandar (ett tomrum har uppstatt da nagon kub lyfts upp). Spelaren knuffar d& pa raden for att
séatta ned sin kub. Det &r inte tillatet att satta ned en kub pa samma stélle dér man nyss tog den.
Fig. 4: S&tt ned kub pa spelbrickan genom att knuffa pa A, B eller C.

SPELOMGANGENS SLUT: Den spelare som lyckas bygga en lodrét, vagrat eller diagonal rad
med fem kuber i den egna symbolen har vunnit nér han meddelar detta. En spelare som byggt
en rad i motstandarens symbol forlorar spelet &ven om han samtidigt lyckats bygga en rad i den
egna symbolen.

SPELREGLER FOR FYRA SPELARE

Spelarna bildar lag med tva spelar i varje. Spelarna i samma lag haller ihop och var och en spelar i
medurs ordningsfolid (fig. 6: lag A mot lag B). Medspelarna far radsla med varandra under spelets
gang om detta gemensamt éverenskommits med motspelarna innan man bérjar spela.

SPELOMGANG

Varje spelare valjer i tur och ordning en kub och férflyttar den enligt nedanstaende spelregler:

Valj och lyft upp en kub: Spelaren véljer och lyfter upp en kub i utkanten av brickan, om pricken
veter emot spelaren. Kuben skall vara neutral eller forsedd med den egna symbolen. Det &r alltsa
pricken som avgdr vem i laget som far ta upp kuben.

Fig. 7: V och W kan enbart tas upp av spelare A1. X, Y och Z kan enbart tas upp av spelare A2.

| férsta spelomgangen kan spelaren enbart ta upp en neutral kub.

Det ar forbjudet att ta upp en kub med motspelarens symbol.

Foérandra kubens symbol: Vare sig kuben &r neutral eller férsedd med spelarens egen symbol
lagges den tillbaka pa brickan sa att spelarens symbol nu hamnar uppat: spelaren riktar pricken
och bestdmmer pa sa satt vem av lagets spelare som kan spela med kuben.

Sétt tillbaka kuben pa brickan: Spelaren véljer att satta ned kuben i en av de oavslutade radernas
ytterandar (ett tomrum har uppstatt da nagon kub lyfts upp). Spelaren knuffar d& pa raden for att
sétta ned sin kub. Det ar inte tillatet att satta ned en kub pa samma stélle dér man nyss tog upp
den.

Fig. 4: Séatt ned kub pa spelbrickan genom att knuffa pa A, B eller C.

En spelare maste spela nar det &r hans tur utom i det fall han i brickans utkant inte kan ta upp
en neutral kub eller en kub med den egna symbolen med pricken riktad emot honom. | sa fall far
han sta 6ver.

SPELOMGANGENS SLUT

Det lag som lyckas bygga en lodrét, vagrét eller diagonal rad med fem kuber i den egna symbolen
har vunnit nér de meddelar detta. Ett lag som byggt en rad i motstandarens symbol forlorar spelet
aven om de samtidigt lyckats bygga en rad i den egna symbolen.

SPELTID: Mellan 10 och 20 minuter. Vid turnering kan man bestdmma att varje spelare har ratt
till en viss begransad speltid.

® 1994 & © 1995 GIGAMIC from a concept of Thierry Chapeau.




QUIRID®
SISALTO - VALMISTELUT

25 polttopiirroksella merkittya kuutiota ja pelilauta.

Kutakin kuutiota karakterisoi ympyra- tai ristimerkillé varustettu sivu seké neutraali sivu (piirros 1).
Pelin alussa kaikki kuutiot asetetaan pelilaudalle neutraali sivu ylspéin (piirros 2). Pelaajat
ratkaisevat pelimerkin ja -jarjestyksen arpomalla

TAVOITE: Kukin pelaaja pyrkii toteuttamaan oman rivinsa viidelld merkkikuutiolla (risti’ympyra)
joko viistoon, vaaka- tai pystysuoraan

PELIN KULKU

KAKSI PELAAJAA

Nyrkkisaanté on, ettei pelivuoron yli saa missaén tapauksessa hypéata. Kunkin pelaajan tulee
vuorollaan valita kuutio, jota tulee siirtda seuraavien ohjeiden mukaisesti:

Kuution valinta ja poisto: Pelaaja valitsee ja poistaa joko neutraalin tai merkkidén edustavan,
ulkoreunalle sijoitetun kuution (piirros 3). Ensimmaisella pelivuorolla pelaajilla on mahdollisuus
poistaa VAIN neutraali-kuutioita. Vastustajan merkkid edustavien kuutioiden poisto ei ole
luvallista.

Merkin vaihto: Poistettu kuutio, oli se sitten neutraali tai pelaajan merkkia edustava, tulee aina
sijoittaa uudelleen pelilaudalle siten, etté pelaajan merkki on ylospain suunnattuna.

Kuution siirto: Pelaaja asettaa poistamansa kuution jonkin, poiston vaillinaiseksi jattaman
rivin paahan; pelaaja tyontad rivida kuutionsa sijoittamiseksi. Kuutiota ei tule koskaan
siirtaa paikkaan, josta se on juuri poistettu. Piirros 4: Kuutio voidaan siirtaa A, B tai C-rivia
tyontamalla.

KUKA VOITTAA?

Pelaaja, joka on toteuttanut oman rivinsa viidelld merkkikuutiollaan viistoon, vaaka- tai
pystysuoraan ilmoittaen valittdmasti toteutuksestaan vastustajalle, on voittaja. Pelaaja,
joka toteuttaa vastustajan merkkid olevan rivin, huolimatta siitd, ettd han toteuttaisikin
samanaikaisesti oman rivinsa, on havinnyt pelin.

NELJA PELAAJAA

Pelaajat muodostavat kaksi, kahden pelaajan joukkuetta. Saman joukkueen jasenet pelaavat
vastakkain. Kukin pelaaja pelaa vuorollaan, my6tapéivaan (piirros 6 - joukkue A vastaan
joukkue B).

Pelin aloitus: Kukin pelaaja valitsee kuution, jota tulee siirtdd seuraavien ohjeiden mukaisesti:
Kuution valinta ja poisto: Pelaaja valitsee ja poistaa joko neutraalin tai merkkidén edustavan,
ulkoreunalle sijoitetun kuution, jonka piste osoittaa pelaajaan; pisteen orientointi maaraa
pelaajan, jolla on oikeus siirtda kuutiota.

Piirros 7: V & W-kuutioita voi siirtaa vain pelaaja A1. Sen sijaan kuutioita X, Y ja Z voi siirtda
pelaaja A2.

Ensimmaisella pelivuorolla pelaajilla on mahdollisuus poistaa VAIN neutraali-kuutioita.
Vastustajan merkkia edustavien kuutioiden poisto ei ole luvallista.

Merkin vaihto: Poistettu kuutio, oli se sitten neutraali tai pelaajan merkkia edustava, tulee aina
sijoittaa uudelleen pelilaudalle siten, ettd pelaajan merkki on yléspédin suunnattuna. Pelaaja
orientoi siirtdmassaan kuutiossa olevan pisteen siten, ettd se maaraa pelaajan, jolla on oikeus
seuraavalla pelivuorolla siirtaa kuutiota.

Kuution siirto: Pelaaja asettaa poistamansa kuution jonkin, poiston vaillinaiseksi jattaman
rivin paahan; pelaaja tyontaa rivia kuutionsa sijoittamiseksi. Kuutiota ei tule koskaan siirtda
paikkaan, josta se on juuri poistettu.

Piirros 4: Kuutio voidaan siirtaa A, B tai C-rivia tyontamalla.

Kunkin pelaajan tulee pelata vuorollaan paitsi silloin kun pelaaja ei voi poistaa kuutiota
(neutraali tai merkitty) siind olevan pisteen orientoinnin johdosta. Pisteen tulee olla kohti
pelaajaa.

KUKA VOITTAA?

Joukkue, joka on toteuttanut oman rivinsd, pisteiden orientoinnista riippumatta, viidella
merkkikuutiollaan viistoon, vaaka- tai pystysuoraan, ilmoittaen valittémasti toteutuksestaan
vastustajalle, on voittaja. Joukkue, joka toteuttaa vastustajan merkkia olevan rivin, huolimatta
siitd, ettd han toteuttaisikin samanaikaisesti oman rivins&, on havinnyt pelin.

PELIN KESTO: 10-20 MIN. Turnajaisiin osallistujille voidaan asettaa maaraaika.
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MPOZOXH! AkatdAAnAo yia TTaidid kETw Twv 3 ETWY, yiaTi TIEPIEXE PIKPG KoppdTia. Kp

QUI ?

EIZATQIH KAI IIPOETOIMAZXIA

O1 25 x6Bor TomoBetovviar orov mivaxa. KéBe kéBog xapaxtnpiferar
ané 3 xapaxInploTiké: To oTavpd, Tov KUKAO, Tr) Aevkr] em@dveia,ta onoia
€xouv10X8 Gtav Bpiokovial and méve (eik.1). Zmv apxrj Tov nayvidiod 6Aot
o1 kiBot TonoBeTovvral pe 1) AevKr] Em@Avela(eik.2).
ZKOIIOZ TOY ITAIXNIAIOY

Na @uiagete opr{6vries, KGOeteg, 1j Sraydvies oeipég ané 5 k6Bovg nov
pépouv To oBpBoAS oag (e1k.5)
TIIQX IMAIZETAL

Me 1) oe1pd o kGBe naiking Sradéyet Evav k6o Kot Tov petakwvel oop-
PwVa pE T0ug akélovBoug Kaveveg.
e koG nepimtworn o naiktng ev xavet ) oelpd TOL.
1) O noixtng SixAéyer ko naipvel éva Aevkd Ko and TV NePUPEPEIa TOL
nivaka ( £1K.3) oTov HpGTo KUKAO efvan evvérTo 6Tt Sev €xer GAAN emdoyri ke
Tov TonoBetei navra pe to aGpfols Tov.
2) ApyStepa a@ol eppavioTotyv Ta GUPBoAC TV HOIKTGV OTOV H{VaKe pro-
pel va naipve efte Aevké k6Bo eite pe 1o GOPPOAS TOL aNS TNV NEPIPEPELR
TOL IIIVOKO.
Aev emTpénetal TGVIKG 08 Kad Nepimtoor) va népet kK6Bo pe to odpfolo
Tov aviindAov.
3) O naixg agos népet évav k6Po efte Aevks eite pe To opPPOAS Tov, B1adé-
YEL O€ To1a a6 TG 3 GKPEGTOV 2 avoloKAIjpwTeV oe1pGv Oa tov Tonobetiort
(e1x.4). Aev priopeite va BaAete Tov k6Bo exel ané Smov tov mipate. k.4 : o
x6Bog propet va tonoBetndei oto A, B, i C npowbdvrag trv avoloxAfipwtn
oelpd kot ovpnAnpdédvoviag . Nikrtig efval 0 naiking mov guiéyver Kai
avaxow@vel 6T épuage pla opriévnia 1j kGOetn 1j Sraydvia oelpd pe 5 K-
Boug mov @épovy To GBPPOAS Tov. O naiKg MOL PTIGXVEL pia OELPS HE TO
ovpfolo Tov avtindAov Tov XGver 1o maixvibt, akdpa Kt av €xel puael tav-
TéXpova pia Oe1pd pe to S1k6 tov obpfolo.
TO ITAIXNIAI ITAIZETAI KAI ME 4 ITAIKTEZ

Or naikteg g idrag opadag kGboviar o €vag anévavii ooV G@Adov. Me
1) oepd o kGO naikng Sradéyer kar naipvel €vav KGBo kai Tov petaxivel
OUPP®OVE PE TOUG IAPAKGET® KAVOVEG:
1) O naiktng Sraxdéyer ko naipver éva Aevkd k6Bo 1j €vav pe 1o odpfolo g
0oGSag Tov and v HEPLPEPELA TOL Tl xon kaBopilel pe v tedeia notog
ané toug 8o Ba tov nailel. Eik.7: ot k6Bor V kat W propodv va naiyrodv
pévo ané tov naixty Al. Eik.7: o k6Bot X, Y xar Z priopotv va naixBodv
pévo ané tov naiktn A2. ‘'Onwg eival ELVONTO OTOV MPGTO KBKAO ot noikteg
Sev €xovv GAAn emdoyr] ané 1o va nédpouvv Aevké kGBo and my nepipépeia
TOUL IHVAKQ
2) Aev priopeite va népete xBo e to ovpolo tov aviurdiov cag.
3) Tov x6Bo nov mrjparte, eite eivar Aevkdg eite Pépet To ovpfolo oag, npé-
net va Tov Tonofetrioete pe To oVpPoAd cag kar 1 tedeia va Sefxver molog
ané v opada cag Ha tov nailer.
4) O naixtng TonoBetel Tov k6o oe pia and Tg 3 Grpeg TV 2 avOAOKAT p®w-
TV mAevpadv (e1x.4 o k6Bog pnopei va tonoBetdei oto A, B, 1j C npowda-
VIag v avoAoKApeTr Oelpd Kat oupnAnPGVOVIOG Tr)).
5) ‘Otav 1 tedeia evég kBBov Seixvel évav maiktn avtés npénet va naife
€KTOG edv Sev vnGpxel ovte Aevkdg k6Bog obte KEBoG pe To uVpPOAS Tov, mov
Seiyver autov, ondTE YGvel ) oe1pd Tov. Nikijrpia opdda efvar avtrj nov £xel
puéker pia oelpd kGOetn, opiéviia fj Sraydvia pe 5 kGBous pe to ovpfois
s kat 10 avakowdevel. H opdda nov éxer griaEer oe1pd pe ta obpfola tov
avTingAov g X@ver to maixvidt aképa Kt av €xel griaEer Tavtéxpova celpd
pe 1 Sikd g obpfola.
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QU °
PREZENTAREA S| PREGATIREA JOCULUI
Tn zona central a platoului de joc, sunt dlspuse 25de cuburi. Fiecare cub este caracterizat printr-o
fatd marcata cu X, o fatd marcata cu O si patru fete neutre - nemarcate (fig. 1).
La inceputul partidei, toate cuburile sunt asezate cu o fata neutra in sus (fig.2).
SCOPUL JOCULUI
Crearea unei linii orizontale, verticale sau diagonale, de 5 cuburi cu acelasi marcaj, X sau O (fig. 5).

DERULAREA UNEI PARTIDE

a. REGULI PENTRU DOI JUCATORI N
Pe rand, fiecare jucator alege un cub si 1l deplaseaza dupa regulile descrise in continuare.In nici un
caz,un Jucator nu are voie s sard un- tur.

Jucatorul alege si mutd un cub de pe marginea platoului, a carui fatd superioara este fie neutra, fie
fnsemnata cu marcajul sau (fig. 3). La primul tur, jucatorii nu au alta posibilitate decat de a misca un
cub cu fata superioara neutra. Niciodata nu se poate alege un cub cu marcajul adversarului.
Schimbarea marcajului

Dacd fata superioara a cubului este neutrd sau cu marcajul corespunzator jucatorului, cubul va fi
reasezat intotdeauna cu marcajul corespunzator jucatorului pe fata superioara.

Reasezarea cubului

Jucatorul reaseaza cubul la una dintre extremitatile sirurilor incomplete, rezultate prin ridicarea
cubului de pe platou; el impinge sirul de la unul din capete, pentru a face loc cubului in vederea
reasezarii.

Nu este admis ca un cub ridicat s& fie agezat pe platou in acelasi loc.

Cubul trebuie asezat pe platou impingand sirul incomplet din A, B sau C (fig. 4).

Sfarsitul partidei

Castiga jucatorul care creeaza si anuntd o linie orizontala, verticald sau diagonald de cinci cuburi
cu marcajul sau. Jucatorul care creeaza o linie cu marcajul advers, pierde partida, chiar daca acest
lucru se datoreaza formarii in acelasi timp a propriei linii.

b. REGULI PENTRU PATRU JUCATORI

Jucatorii formeaza echipe de doi, asezarea facandu-se fata in fata; ordinea de joc este in sensul
acelor de ceas (fig. 6).

In functie de intelegerea de la inceputul partidei, partenerii pot sau nu sa se sfatuiasca in timpul
jocului.

Derularea unei partide

Pe rand, fiecare jucdtor alege si deplaseaza un cub dupé regulile descrise in continuare.

si
Jucatorul alege si deplaseaza un cub de la periferia platoului, cu fata neutra sau cu marcajul sau,
daca pl.én(l:tul este orientat catre el; de fapt, orientarea punctului determina cine din echipa poate
juca cubul.
Fig. 7: V si W pot fi jucate numai de A1, iar X,Y si Z numai de A2.
La primul tur, jucatorii nu au alta posibilitate decat de a alege un cub neutru. Niciodata nu poate fi
jucat un cub cu marcajul advers.
Schimbarea marcajului
Indiferent daca cubul ales este neutru sau cu marcajul jucatorului, intotdeauna va fi reasezat cu
marcajul corespunzator jucatorului pe fata superioara; jucatorul va orienta punctul in asa fel incat
sa determine cine din echipa va putea sa rejoace acel cub.
Reasezarea cubului
Jucatorul reaseaza cubul la una dintre extremitatile sirurilor incomplete, rezultate prin ridicarea
cubului de pe platou; el impinge sirul de la unul din capete, pentru a face loc cubului in vederea
reasezarii.
Nu este admis, ca un cub ridicat sa fie asezat pe platou in acelasi loc.
Cubul trebuie asezat pe platou impingand sirul incomplet din A, B sau C (fig. 4).
Un jucétor este obligat sa-si joace turul, cu exceptia cazului cand nu are un cub neutru sau unul cu
marcajul séu, cu punctul orientat catre el.
Sfarsitul partidei
Castiga echipa care creeaza si anunta o linie orizontald, verticald sau diagonald de cinci cuburi cu
marcajul corespunzator
echipei, indiferent de orientarea punctelor de pe cele 5 marcaje. Echipa care creeaza o linie cu
insemnele adversarului, pierde
partida, chiar daca acest lucru se datoreaza formarii in acelasi timp a propriei linii.

[DURATA UNEI PARTIDE
ntre 10 si 20 minute. Pentru turnee, este posibil sa se aloce un timp limitat pentru fiecare jucator.
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JKLAR
tasinin ortasina yerlestirilir _Her kop ast yozi ile
tanimlanir sEKlL 1° de goruldoga trere Kuplerin dete solen yiz0 garpt
daire veya bos olabilir . Kapler oyunun basinda SEKIL 2°de goraldaga
gibi bos yozleri uste geleoek sekilde yerlestirilir . Iki takim veya oyuncu
ilk énce kimin garpilr koplerle , kimin daircli kuplerle oynayacagim ve
kimin oyuna bagiayacagnt kamrla;unr

OYUNUN HEDEFI

Segtiginiz semboll tasiyan (garpi veya daire) kupleri SEKIL 5° de
gnmldugn gibi oyun tahtast 0zerinde enine , boyuna veya gapraz olarak
siralam:

IKi OYUNCU iLE OYNAMA

OYUNUN OYNANISI

Swrasi gelen her oyuncu bir kap seger ve asagdaki kurallara gore kapleri
hareket ettirir . Sonra sira diger oyuncuya geger . Higbir zaman sirasi
gelen oyuncu oynamamaziik yapamaz,

Kiip secme ve alma

Opyuncular bos yuzi veya kendi segtikleri sembol Ustte olan ve SEKIL
3'te agik renk olarak gorilen , karenin gevresine dizilmis kuplerden birini
segebilir ve ele alabilirler . Oyunun basinda batan kaplerin bos yoaleri
ostte oldugundan , herhani bir bos yuzlo kip segilerek baslanir.
Rakbinizin sembolann  Gstte oldugu bir kapa  segemezsiniz  ve
alamazsin;

Kip sembolilnnn degistirilmesi

Sestiginiz kipn st yuza bos da olsa kendi sembolunzt de tagisa, kipn
tekrar yerlestirirken mutlaka kendi sembolanizii kuptn Gst yuzeyine
getirmelisiniz.

Kiipiin tekrar konulmast

Segilerek ele alinan kaple birlikte oyun tahtas: 0zerinde bazi siralarda
eksik kap kalr. Elinize aldiginiz kapa diger ugtan siradaki botan kpleri
iterek . eksik siralan tamamlayacak sekilde tekrar oyun tahtasi Ozerine
koyunuz . SEKIL 4° de goralduga tzere X sembolli kup veya C
noktalarindan diger sira kupleri iterek kaydirmak suretiyle yerlestirilebilir.
Higbir zaman cle alinan kup alindif yere konamaz.

OYUNUN SONU

Kendi semboluni tasiyan (carpi veya daire) kupleri SEKIL 5° de
goruldogu gibi oyun tahtast uzerinde enine , boyuna veya gapraz olarak
siralayan oyuncu oyunu kazanir . Ayni anda hem kendi hem de rakibinin
kapleri siralanmigsa oyunu rakip oyuncu kazanir.

k gocuklar igin uygun deg

DORT OYUNCU iLE OYNAMA .
Oyuncular ikiser kisiden olusan iki takim halinde oynarlar . SEKIL 6’ da
gortlecegi tzere ayni takimin oyunculari karsilikli oturur ve saat yonande
sira  de@iiserek her oyuncu sirasi gelmce oynar.Oyuncular _oyuna
baslamadan 6nce takim arkadaslarina oyun sirasinda fikir vermeye izin
wverilip venl.meyecegme Kkarar verirler.
OYUNUN OYNANIST
Srast gelen lm oyuncu bir kip seger ve asagidaki kurallara gore kupleri
hareket Sonra sira differ oyuncuya geger . Higbir zaman sirast
gelen oyuncu oynamamazhik yapamaz.
Kiip segme ve alma
Oyunculm' bos yuza veya kendi segtikleri sembol
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azere Kaplerin yonlerini belirtmek 0zere. kupler
azerindeki sembollonin bir kenanina. nokia konmustur . Oyuncular
sembolld kup segmek istemesi halinde ancak bu noktanin kendi tarstinda

oyuncusu V,W kapleri , A2 ile isaretlenmis oyuncusu ise X,Y
ve Zile .weuenm.s kapleri segebilir. Oyunun baginda batan kaplerin bos
yozleri Gstte oldugundan , herhani bir bos y0zia kup seilerek baglamr.
Rakibinizin sembolanan  dstte oldugu  bir kapa segemezsiniz ve
lamazsiniz.

Kiip semboliiniin de@istirilmesi

Segtigziniz kipin st yuza bos da olsa kendi sembolunuza de tagisa, kapa
tekrar yerlestirirken mutlaka kendi sembolanaza ast yozeyine
getirmelisiniz. Kapler tekrar yerlestirili indeki nokta~ gelecek
seferde Kupo kimin hareket ettircecfini belirieyeceginden dolayt ok

veya solunum

Kllplln tekr.-r konulmast

Segilerek ele alman kuple birlikte oyun tahtasi uzerinde bazi swralarda
eksik kop kalr. Elinize aldiginiz kapa diger ugtan siradaki butan kapleri
iterek , eksik siralan tamamlayacak sekilde tekrar oyun tahtasi tzcring
koyuniz . SEKIL 4' de gordldaga tzere X sembolla Kop A . B veya
noktalanindan diger sira kopleri iterek kaydirmak suretiyle yeﬂeqhnlebuhr
Higbir zaman ele alnan kop alindig yere konamaz.

Oyuncular gevre kipler arasinda bos kup veya kendi sembolan tagiyan
ve kendisine nokta ile yonelmis kup oldugu s

zorundadirlar.

OYUNUN SONU

Kendi sembolana tasiyan (arpi veya daire) Kapleri SEKIL 5° de
goruldogo gibi oyun. tahtasi azerinde enine , boyuna veya gapraz olarak
siralayan takim oyunu kazamir . Ayni anda hem kendi hem de rakibinin
kupleri swalanmisen oyuny rakip takim kazamir.

OYUNUN SURI

referans igin saklayiniz.

Oyunun stresi 10 ile 20 dakika arasinda degisir . Turnuvalarda her
oynama sresi

Adres ve bilg
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QUI °
OMUCAHUE UIrPbl M MOArOTOBKA
e VrpoBoe none u 25 aepeBsiHHbIX KybukoB. Ha ogHol cTopoHe Kybuka nsobpaxeH
KPecTWK, Ha APYroi - HOMUK; ocTanbHble CTOPOHbI Kybuka nycTeie (puc. 1). B urpe
CUMBOJT MMEET 3Ha4yeHne TONbKO Toraa, Koraa OH HaxoauTcAa Ha BerHeVI CTOpOHe
Kybuka.
® TOYKM Y CMBOIMOB MMEIOT 3HAYEHVE TOMbKO B KOMaHAHOW urpe (cMm. «Mpasuna ans 4
WrpOKOBY).
e B Hauane wrpbl Bce 25 KyOGMKOB pasMecTuTe Ha UrpoBOM MOJE MyCTON CTOPOHOMN
BBEPX (PUC. 2).
® VIrpoku (Unun komaHzpbl) BbIGUParoT CMMBOI 1 ONPeaensioT, KTO HauHeT urpy.
LENb UTPbI
CocTaButb pag n3 5 Ky6I/IKOE CO CBOMM CMMBOJSIOM MO BEPTUKAIW, rOPU30OHTaNn nnu
AwaroHanu (puc. 5).

XOOAUrPbI
B cBoit xo urpok BeIGrpaeT KyGuk 1 nepemeLLaeT ero Ha nofe cornacHo Creayowmm
npasunam. MponyckaTb X0A He paspeLlaeTcst.
CHATb Ky6UK c nonsi
Wrpok 6epet 13 nto6oro 13 4 kpaiH1X psifoB UrpoBoro nons kybuk 6e3 cumsona unu co
CBOWMM cumMBorom. Ky6uik ¢ CMMBOINOM conepHuka 6paTth Henb3as.
MomeHATL cumBson
HesaBucumo oT Toro, kakoit ky6uk BbiGpanm Wrpok - 6es3 cvmBona Unm co CBOUM
CUMBOIIOM, OH BCErza JOMkeH NOMECTUTb €ro Ha Mose CBOMM CUMBOSIOM BBEPX.
Monoxutb Ky6uk
Mocne Toro, kak WIPOK CHUMAET C Monsi Ky6uK, Ha HeM OcTaloTCst 2 psifa C OAHUM
HeJocTaloLLmUM KyGUKoM. rpok nomeLLaeT cBow KyGuK B KOHEL, OAHOTO 13 3TWX PSIA0B U
cauraert a10T paa. HO: kybuk Hemnb3s CTaBUTb Ha TO Xe MecTo, C KOTOPOro UrpoK ero
CHSAN.
Puc. 4: Ky6rk MOXHO MoMecTuUTb Ha none, noasuHys A, B unun C.
OKOHYAHUE UTPbI
Mo6exaaeT TOT, KTO NEPBLIM COCTaBMSAET psif U3 5 KyGUKOB CO CBOVMM CHMBOJIOM MO
BepTUKanu, ropu3oHTanM WU AuaroHann u obbsaBnser o6 atom. Ecnm umrpok
COCTaBNsET Psif U3 KyBNKOB C CMMBOMaMM CONEpHUKa, OH NPOUTPbLIBAET NapTUIo, AaXe
€Cn 0JHOBPEMEHHO COCTaBUI Psif, CO CBOVM CUMBOIOM.

MNPABWIA AN 4 UTPOKOB
B Quixo MoxHO urpatb Takke BYeTBEpPOM. Mrpoku, cuasLume HanpoTuB Apyr Apyra,
chopmupyIoT ofHY KoMaHay. B komaHgHOM urpe Touka psiaoM ¢ CUMBOIOM yKasblBaeT
Ha TO, KTO M3 YNeHOB KOMaHAbl CMOXeT caenaTb XoA aThM kybukom. MNepe Havanom
napTuy Urpoku [OroBapvBaloTCsi, CMOTYT JIU YreHbl KoMaHAbl 06CyXaaTh XoAbl. Xon
nepeaaeTcsi No YacoBowi cTperke (puc. 6: komaHaa AnpoTue KoMaHabl B).
B aTOT BapuaHT UrpatoT no 0CHOBHbIM NpaBuiaM co CrieAyoLLNMMN N3MEHEHNAMU:
® VIrpok 6epeT 13 nboro 13 4 kpaHUX PsiLlOB UrPOBOTO Mors Kybuk 6e3 cumBona unu
CO CBOMM CVIMBOJIOM, €CTV Ha Urpoka ykasbiBaeT To4ka Ha CUMBOIe.
Puc. 7: fenatb xop ky6ukamu V u W moxet Tonbko urpok A1, a kybukamu X, Y, Z -
TOMNbKO UrPOK A2.
o MMomeLuas KyGuK, UrpoK BeIGMpAET, Ha koro ByaeT ykasbiBaTb TOYKa Ha CUMBONE, U
Takum o6pa3om onpeaenseT, KTo B X0Ae Urpbl CMOXET criefytolmnm Aenatb Xoa aTum
KyGMKOM - OH CaM Ny TOBapWLL, 1O KOMaHe.
© /Irpok nponyckaeT Xoz, TOrNbKO B TOM Cry4ae, Koraa B KpaHUX psifax HeT HU NyCTbIX
KyGWKOB, HU KyBVKOB C CUMBOIOM UrpoKa, TOYKa Ha KOTOpbIX ykasbiBana Obl Ha aToro
urpoka.
NPOAOMKUTENBHOCTb UIPbl
Ot 10 po 20 muHyT. Ha COpeBHOBaHMSIX MOXHO YCTAHOBWTb OrpaHU4YeHVe Ha
NPOAOMKMTENBLHOCTL OAHOTO Xoaa.

NPABUIA ANA 2 UTPOKOB

® 1994 & © 1995 GIGAMIC from a concept of Thierry Chapeau.




QUIKID"®

MANGU KIRJELDUS JAETTEVALMISTAMINE
e Mangulaud ja 25 puuklotsi. Igal klotsil on Gihel pool rist, teisel pool null, tilejaénud klotsi
pooled on siimboliteta (joon 1). Mangu kaigus loevad ainult need stimbolid, mis on
keeratud klotsi tilemisele poolele.
e Siimbolite juures olevaid téppe tuleb vétta arvesse ainult paarisméangus (vt “Reeglid
neljale méngijale”).
e Mangu alguses asetatakse kdik 25 klotsi mangulauale tiihja poolega tiles (joon 2).
® Mangijad (v0i paarismangijad) valivad endale stimboli - risti voi nulli, ja loosivad vélja
mangu alustaja.
MANGU EESMARK
Moodustada vertikaalne, horisontaalne véi diagonaalne rida 5 enda stimboliga klotsist
(joon 5).

. . REEGLID KAHELE MANGIJALE
MANGUKAIK
Mangija valib enda kaigu ajal klotsi ja paneb selle maha vastavalt allkirjeldatud
reeglitele. Kaike vahele jatta pole lubatud.
Klotsi iilesvotmine
Mangija tohib vétta darmiste ridade 16-nest klotsist (ihe enda slimboliga v6i simbolita
klotsi. Mangijal pole lubatud vétta vastasméangija simboliga klotsi.
Siimbolivahetamine
Olenemata sellest, kas mangulaualt voetud klots on enda siimboliga véi siimbolita,
tuleb see alati méngulauale tagasi panna mangija siimbol tilespoole.
Klotsi mahapanemine
Peale klotsi tilesvotmist jadb mangulauale kaks poolikut klotsirida. Mangija peab valima
kumma pooliku rea I6ppu Ulesvéetud klotsi paneb. Klots pannakse mangulauale
nihutades vastava klotsirea otsa.Tahelepanu: klotsi pole lubatud panna samasse
kohta, kust see alles voeti.
Joon 4: klotsi tohib asetada mangulauale nihutades ridade A, B v6i C otsi.
MANGULOPETAMINE
Véidab méangija, kes moodustab vertikaalse, horisontaalse voi diagonaalse rea 5 enda
slimboliga klotsist ja teatab vastasmangijat voidust. Mangija, kes moodustab rea
vastasmangija stimboli klotsidest on mangu kaotanud, isegi kui samaaegselt on
moodustanud ka enda stimboliga klotsirea.

REEGLID NELJALE MANGIJALE

Méngu on vdimalik méngida ka neljakesi: kaks vastastikku istuvat méngijat mangivad
paaris. Paarismangus tuleb pidada silmas siimbolil oleva tapi asetust. Tapp maarab
kindlaks, kummal paarismangijatest on klotsi véljakdimise 6igus. Mangijad lepivad
kokku, kas paarismangijatel on lubatud mangu kaigu tle ndu pidada. Kaike tehtakse
kordamd&dda paripaeva (joon 6: voistkond Avdistkonna B vastu).
Paarismangus kehtivad kdik pohireeglid jargmiste eranditega:
e Mangija tohib votta darmiste ridade 16-nest klotsist iihe enda stimboliga véi siimbolita
klotsi, kui klotsil olev tdpp on méngija suunas.
Joon 7: klotse V ja W vdib valjakéia ainult mangija A1. Klotse X, Y, Z vdib véljakaia ainult
maéngijaA2.
o Klotsi méngulauale asetades, saab méangija suunata klotsil olevat téppi enda voi
paarismangija suunas. Sellega otsustatakse, kes paarisméngijatest saab antud
klotsiga jargmisena mangida.
e Mangija tohib oma kaigu vahele jatta, kui &armistes ridades pole ei tihtegi tiihja klotsi
ega méangija simboliga klotsi, kus tapp oleks klotsil suunatud antud méngija poole.
MANGU KESTUS
10 kuni 20 minutit
Voisteldes voivad mangijad maarata mangukaigule teatud ajalimiidi.

® 1994 & © 1995 GIGAMIC from a concept of Thierry Chapeau.
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QUIKE"®

CEL GRY
Celem gry jest ustawienie 5 swoich kostek w linii poziomej, pionowej lub ukosnej.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Na $rodku planszy znajduje sig¢ 25 kostek Kaida kostka ma_cztery Scianki
neutralne oraz jedna $cianke i jedna - (rys. 1). Na
kostki sq neutralnymi $ciankami do géry (rys.
2). Droga osowania ustala sie, kiory z graczy bedzie ukiadat rzad kotek (ten gracz
zaczyna), a ktory rzad krzyzykow.

ZASADY GRY (DLA DWOCH GRACZY)
Kolejno kazdy gracz wybiera kostke i porusza nig Z e
W zadnym wypadku nie mozna zrezygnowaé z ruchu.

Gracz w przypadajacej mu kolejce wybiera jedna z 16 kostek brzegowych (rys. 3).
W pierwszej kolejce gracz musi wybraé kostke neutralna. Nigdy nie mozna
porusza¢ si¢ kostka przeciwnika ani zadna z 9 kostek znajdujacych si¢ w centrum
plans:

Neu!mlna kostka br‘zegowa musl byé po ruchu i tak, by

gracza, ktory ja pr . 1j si¢ na wi

Kostka nie moze by¢ odlozona z powrotem na miejsce, z ktérego zostata wzigta.
Gracz moze wybraé rzadek, ktéry przesunie, aby uzupehi¢ micjsce wyjetej przez
siebie kostki. Na rysunku 4 pokazane sa trzy mozliwosci (A, B i C) ustawienia
wybranej kostki.

Ustawiajac kostk¢ na koncu wybranego przez siebie rzedu, gracz przesuwa
kostki jak i (wiasne i przeciwnika).

Zwycieza gracz, kiéry ustawi 5 swoich kostek w linii poziomej, pionowej lub
uko$nej oraz powie o tym swojemu przeciwnikowi.

Gracz, ktéry utworzy lini¢ z kostek przeciwnika - przegrywa, nawet wowczas, gdy
jednoczesnie utworzy lini¢ z wlasnych kostek.

ZASADY GRY (DLA CZTERECH GRACZY)
Gracze tworza dwuosobowe druzyny - zawodnicy z tej samej druzyny siadaja
naprzeciwko siebie. Kazdy gracz wykonuje swéj ruch w kolejnosci zgodnej z

porozumiewaé.

Kolejno kazdy gracz wybiera kostke i porusza nia ic 2

Gracz wybi kostke gowa lub kostke ze swoim oznaczeniem, jezeli
punkt na niej znajduje si¢ po jego stronie. Pozycja punktu na kostce wskazuje tym
samym gracza, ktéry moze poruszaé ta kostka.

Rysunek 7: Kostki,,V” i ,,W” moga by¢ poruszane jedynie przez gracza Al; kostki
X", .Y” i 2" moga byé poruszane jedynie przez gracza A2.

W pierwszej kolejce gracz musi wybraé kostke neutralna. Nigdy nie nalezy
poruszaé si¢ kostka przeciwnika. Neutralna kostka brzegowa musi byé po ruchu

iona tak, by ie gracza, ktory ja przestawial, znajdowalo si¢ na
wierzchu; gracz kieruje ustawieniem punktu na kostce w taki sposob, by
wyznaczy¢é zawodnika (siebie lub swego partnera), ktéry moze poruszaé ta kostka.

Kostka nie moze by¢ odlozona z powrotem na micjsce, z ktérego zostata wzigta.
Gracz moze wybraé rzadek, ktéry przesunie, aby uzupehnié miejsce wyjetej przez
siebie kostki. Na rysunku 4 pokazane sa trzy mozliwosci (A, B i C) ustawienia
wybranej kostki. Jezeli gracz nic ma mozliwosci przesunigcia Zadnej kostki,
rezygnuje z ruchu.

Zwycigstwo odnosi ta druzyna, ktéra powiadomi przeciwnikéw o utworzeniu
poziomej, pionowej lub ukosnej linii z 5 kostek ze swoimi oznaczeniami. Druzyna,
ktéra utworzy lini¢ z kostek przeciwnika - przegrywa, nawet woéwczas,
utworzy jednoczesnie lini¢ ze swoich kostek.

Czas gry: od 10 - 20 min. Rozgrywajac turniej czas wykonania ruchu mozna
limitowag.
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OT-LET
Elokésziiletek a jitekhoz:
A tiibla kozepén elhetyezziik a 25 kockdt tigy, hogy & jeloletien oldala legyen felfelé.
A jhtékosok vlasztanak, hogy melyik jatszik a kor jelzésd), és melyik a kereszt
jelzés kockakkal. Az a jatékos kead, aki a kor jelzésd kockéval jétszik.
A jésék céla:
Az niyer, aki abrijabol vizszintes, fiiggtleges, vagy &tiés irdnyben egy Stds
sorozatot tud kialakitani.
JATEKSZARALYOK 2 jdtékos esetén:
A jatékosok felvaltva lépnek. A soronlevd jitékos mindig kiteles lépni.
A soronlevd jatékos kivesz egy jelzés nélkiili, vagy egy sajét jelével ellitott
kockét a #dbla szé3érdl - a tibla kizepén levd kocksk tabuk /lsd. 3. dbra/. Az elsd
kdrben nincs vélasztasi lehetGoég, mindkét £1 csak sima kockit vélaszthat.
Az eflenfé] kockdjsval nem lehet Iépni.
A kocka jelzésének megvdivoziatisa
Akir jeloletlen a kivalasztott kocka teteje, akér a jtékos jele lathato rajta, a
jatékos a kovetkezikben csak jelzéssel felfelé helyezheti el.
Kocka dthelyezése
A jatékos a kivett kockét athelyezi egy hisnyos sorba. Vélaszthat, hogy a sor melyik
végrre helyezi kocksjat. Ugyanoda, ahornan elvette, nem teheti vissza. A 4. dbrén
kivett kocka A, B, vagy C kocka eltoléséval helyezhetd el. yenk
elofordulhat, hogy az ellenfé kockdjét is cltolja.
A jhtszma vége
Aﬂmnuakkm&véga,mﬁavuhnﬂyikﬁ&nseyskoddbélﬂlém

cllenftle 4ib6l hoz létre a jatékot, akkor is, ha
idejilleg sajit kockaibol is sorozatot hozott Iétre.
JA: YOK 4 jdsékos esetén

A jitékosok 2 csapatot alkotnak, és az azonos csapat tagjai egyméssal szemben
hetyezkednek el /lsd. 6. dbra/. A jasékosok az Grammtat0 jordséval megegyezd
irdnyban kovetkeznek sorra. A jétékszabélyok azonosak a két jatékosra vonatkozd
szabélyokkal, az alibbi kiegészitésekkel:

A jhtékos csak akkor moadithatia 8 el kockdjét, ha a jelzésen levd pont felé néz.
/A 7. dbrén pld. az. Al jétékos nem mozdithatia el az X, Y és Z kockdkat, az

A2 jéttkos pedig a V és W kockakat / A kocka éthelyezésekor a jitékos megfordithatja
a jelzést Ggy, hogy a pont thrsa felé nézzen. Lépéskényszer van, a soronlevd jétékos
mindig koteles Iépni, ha lehettsége van, hogy cgy sajit jelzéstl, vagy jeloletien
kockit athelyezzen. Ritkén elfordul, hogy nincs olyan kocka amelyet eimoadithat,
ilyenkor kimarad a lépésb3i. Az a csapat nyer, amelyik eldsz0r létrehoz egy 0t5s
sorozatot vizszintes, filggtleges, vagy &tlés irinyban. Ebben az esetben nem szimit,
hogy a pontok merre néanek.

Tandcs: Erdemes a jatszma eldtt megAllapodni, hogy a csapattrsak jaték kizben
beszélhetnek-¢ egyméssal.

A jdtsyma idOtartama:

10-20 perc. Versenyeken ki lehet kitni a jétszmaiddt.
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QUI °
PRIPRAVA HRY

25 kostek se polozi do stfedu hraci desky.

Kazda kostka ma Ctyfi prazdné stény a jednu sténu s kiizkem a jednu s krouzkem (obr. 1).
Na zacatku hry maji véechny kostky homi sténu prazdnou (obr. 2). Hraci se dohodnou, ktery
hra¢ nebo tym ma kfizky, ktery krouzky a kdo zacne.

CIL HRY
Utvoreni vodorovné, svislé nebo diagonaini fady z péti kostek s vasim symbolem nahore
(obr. 5).

PRAVIDLA PRO DVA HRACE

JAK HRAT

Postupné kazdy hra¢ vybere kostku a presune ji podle nasledujicich pravidel. V zadném
pfipadé nesmi hra¢ vynechat svuj tah.

Vybér kostky: Hra¢ si z okraje desky vybere a zvedne kostku, kterd ma homi sténu bud’
prézdnou, nebo na ni ma symbol hrace, ktery je na fadé (obr. 3). V prvnim kole nemaji hraci
jinou moznost, nez zvolit prazdnou kostku. Neni povoleno vzit kostku se symbolem soupefe.
Zména symbolu: At'si hra¢ vybere kostku prazdnou, nebo se svym symbolem, vzdy se musi
na hraci desku vrétit s jeho symbolem navrchu.

Navrat kostky: Hra¢ si muze vybrat, na kterou stranu naruSené fady vzniklé odebranim
kostky danou kostku polozi. Hra¢ kostkou posune celou fadu z vybrané strany, aby se dira
zaplnila. Viybrana kostka se nesmi vréatit na misto, ze kterého byla pravé odebrana.

Obr. 4: kostka se vrati na desku posunutim bud' na A, B, nebo C.

KONEC HRY:

Vitézem je hrac, ktery utvori vodorovnou, svislou nebo diagonalni fadu z péti kostek se svym
symbolem. Hrag, ktery utvori fadu péti kostek se symbolem soupere prohrava hru, i kdyby
zaroven utvofil fadu svych symbold.

PRAVIDLA PRO CTYRIHRACE

Prubéh hry je stejny jako pfi hie dvou hracd s nasledujicimi zménami:

Hradi jsou v tymech po dvou. Spoluhradi sedi naproti sobé. Hra bézi po sméru hodinovych
rucicek a postupné hraje kazdy z hracu (obr. 6: Tym A proti tymu B). Hradi se pred zacatkem
hry dohodnou, zda si hraci v tymu mohou radit.

Vybér kostky: Hra¢ vybere z okraje desky bud' préazdnou kostku, nebo kostku se svym
symbolem, pokud je tecka na kostce otocena smérem k nému. Strana, na kterou je tecka
otocena urcuje, ktery hra¢ z tymu muze s danou kostkou hrét.

Obr. 7: V a W mUze hrat pouze hra¢ A1. X, Y a Z mlze hrat pouze hrac A2.

V prvnim kole nemaji hraci jinou moznost, nez zvolit prazdnou kostku.

Zména symbolu: At je kostka prazdna nebo je na ni symbol hrajiciho hrace, musi se na
desku vratit se symbolem hrajiciho hrace. Hra¢ nasméruje tecku tak, aby uréovala, ktery
hra¢ z tymu s ni muze hrat.

Hra¢ nesmi vynechat svuj tah, jedinou vyjimkou je pfipad, Ze na okraji desky neni prazdna
kostka, ani kostka s jeho symbolem a teckou nasmérovanou jeho smérem.

DELKA HRY
Hra trva 10 az 20 minut. Pokud se hraje turnaj, muze byt ¢as na tah omezen.

UPOZORNENI! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé &asti. Nebezpeci spolknuti a vdechnuti.
Uschovejte tento navod, obsahuje duleZité informace.
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QUIKE"®

PREDSTAVITEV IN PRIPRAVE NA IGRO

Vsebina: 25 kock, oznacenih s simbolom: prazna ploskev ali ploskev s krizcem ali krozcem.
Vse kocke so enake. Imajo $tiri prazne ploskve, ena ploskev je oznacena s krizcem, ena pa
s krozcem (slika 1).

Pred zacetkom igre postavimo vseh 25 kock na igralno plos¢o tako, da jih obrnemo s prazno
ploskvijo navzgor (slika 2).

Dva igralca ali dve skupini izbereta, kdo bo igral s kriZci, kdo s kroZci in kdo bo zacel igro.

CILJ IGRE Oblikujemo vodoravno, navpiéno ali diagonalno vrsto iz 5 kock, ki nosijo na$ simbol
- krizec ali krozec (slika 5).

PRAVILA ZA DVA (2) IGRALCA

NACIN IGRE

Vsak igralec izmeni¢no izbere kocko in jo premakne glede na pravila. Igralec nikakor ne sme
zamuditi svoje poteze.

Izbira in premik kocke

Igralec izbere in dvigne prazno kocko ali kocko s svojim simbolom (slika 3). V prvem krogu
lahko igralci izberejo le kocko s prazno ploskvijo. Ni dovolieno vzeti kocke, na kateri je
soigral¢ev simbol (velja za ve¢ kot dva igralca).

Zamenjava simbola na kocki

Kadar je izbrana kocka prazna ali je na njej igral¢ev simbol, jo je vedno treba obrniti tako, da
bo igral€ev simbol na zgornji ploskvi.

Premikanje kocke

Ko igralec dvigne kocko, lahko izbere, na kateri konec vrste z izpraznjenim prostorom jo bo
polozZil. Kocko poloZi na konec vrste in celotno vrsto potisne proti izpraznjenemu prostoru.
Nikoli ne smemo kocke poloZiti nazaj na prostor, s katerega smo jo vzeli. Slika 4: kocko lahko
premaknemo s potiskanjem A, B ali C.

KONEC IGRE

Zmagovalec je igralec, ki oznani, da je oblikoval vodoravno, navpi¢no ali diagonalno vrsto s 5
kockami, ki nosijo njegov simbol.

Igralec, ki naredi vrsto s soigral¢evimi simboli, izgubi, tudi ¢e isto¢asno naredi vrsto s svojim
simbolom.

PRAVILA ZA $TIRI (4) IGRALCE
Igralci se razporedijo v skupini po dva, tako da so ¢lani iste skupine obrnjeni drug proti
drugemu.
Igralci se izmenjujejo v smeri urinih kazalcev (slika 6: skupina A proti skupini B).
Igralci se pred zacetkom igre odlocijo, ali bo medsebojno posvetovanje dovoljeno ali ne.
POTEK IGRE Izmeni¢no vsak igralec izbere kocko in jo premakne po naslednjih navodilih.
Izbira in dviganje k
Igralec izbere in dvigne kocko s prazno ploskvijo ali simbolom svoje skupine, ¢e to¢ka na
simbolu kaze nanj s strani plos¢e. Smer tocke namre¢ dolo¢a, kdo v skupini lahko premika
kocko. Slika 7: V in W lahko igrata le igralca A1. X, Y in Z lahko igra le igralec A2. V prvem
krogu lahko igralci izberejo le kocko s prazno ploskvijo. Nikoli ne smemo dvigniti kocke, na
kateri je soigral€ev simbol !

racanje simbola na kocki
Ce je izbrana kocka prazna ali je na njej ze igraléev simbol, jo je treba vedno obrniti tako,
da bo igral¢ev simbol na vrhu; igralec usmeri tocko v smer, ki dolo¢a, kdo v skupini lahko
ponovno igra.
Premikanje kocke
Igralec lahko izbere, na kateri konec vrste z izpraznjenim prostorom, ki se prikaze, kadar
vzame kocko, bo polozZil kocko. Kocko poloZi na konec vrste in celotno vrsto potisne proti
izpraznjenemu prostoru. Pri tem kocko obrne. Nikoli ne smemo kocke poloZiti nazaj na prostor,
s katerega smo jo vzeli. Slika 4: Kocko lahko postavimo nazaj na plo¢o tako, da porinemo A,
B ali C. Igralec mora potegniti svojo potezo, razen ko ne more vzeti prazne kocke ali kocke s
svojim simbolom - kadar smer kaze nanj, s strani plosce.
KONEC IGRE Zmagovalna skupina je tista, ki oznani, da je oblikovala vodoravno, navpi¢no
ali diagonalno vrsto s 5 kockami, ki nosijo njen simbol. Skupina, ki naredi vrsto s simboli
soigralcev, izgubi igro, etudi isto¢asno naredi vrsto s svojim simbolom.

DOLZINA IGRE: 10 do 20 minut, Pri igranju v turnirjih lahko omejimo ¢as ene poteze za
vsakega igralca.
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ite vaikams naudotis Zaidimu be suaugusiyjy prieZidros.

DEMESIO! Netinka vaikams iki 3mety, gali praryti smulkias detales. |si

QUI °

ZAIDIMO APRASYMAS IR PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI
o Zaidimo laukas ir 25 medinés kaladélés. Kiekvienos kaladélés vienoje puséje
pazymétas kryZelis, kitoje - nulis, bet kitose pusése néra simboliy (1 pav.). Zaidimo metu
svarbus tik tas simbolis, kuris yra ant atverstos kaladélés pusés.
o Taskai, kurie yra prie simboliy, yra svarbs tik komandiniame Zaidime (Zidr. , Taisyklés
keturiems Zaidéjams”).
o Zaidimo pradzioje lauke visos 25 kaladélés yra atveriamos tusgiaja puse (2 pav.).
e Zaidéjai (arba komandos) pasirenka, kuris Zais su kryzeliais, kuris - su nuliais, ir
susitaria, kas pradés zaidima.
ZAIDIMO TIKSLAS
Sudaryti eile i$ 5 kaladéliy su savo simboliu vertikaliai, horizontaliai arba diagonaliai
(5pav.). X .
. TAISYKLES DVIEMS ZAIDEJAMS
ZAIDIMO EIGA
Savo éjimo metu kiekvienas Zaidéjas pasirenka vieng kaladéle ir pastumia jg
laikydamasis Zemiau aprasyty taisykliy. Praleisti ¢jimo negalima.
Kaladélés paémimas
Zaidéjas gali paimti vieng i$ 16 krastinése eilése esanciy kaladéliy, jei ji yra be simbolio
arba ant jos pazymétas Zaidéjo pasirinktas simbolis. Zaidéjas negali paimti kaladélés su
priesininko simboliu.
Simbolio pakeitimas
Nepriklausomai nuo to, kokig kaladéle paémé Zaidéjas - be simbolio ar su savo
simboliu, atgal ant Zaidimo lauko jg padéti gali tik atversta su savo simboliu.
Kaladélés padéjimas
Paémus kaladele, zaidimo lauke susidaro dvi eiles, kuriose triksta vienos kaladélés.
Zaidéjas padeda savo kaladéle kurios nors vienos eilés gale ir pastumia visg eile. BET:
Kaladéle negalima padéti j ta pacia vieta, i$ kurios ji buvo paimta.
4 pav. Kaladélg galima padeti ant Zaidimo lauko, pastumiant eiles galus A, Barba C.
ZAIDIMO PABAIGA
Laimi zaidéjas, kuris pirmasis sudaro eile i$ 5 kaladéliy su savo simboliu vertikaliai,
horizontaliai arba diagonaliai ir prane$a apie tai. Jei Zaidéjas sudaro eile i$ 5 kaladéliy,
su priesininko simboliu, jis pralaimi zaidima - net tada, jei tuo paciu metu sudaro eilg ir i$
kaladéliy su savo simboliu. 3 . i

TAISYKLES KETURIEMS ZAIDEJAMS
8] zaidima galima Zaisti ir keturiese. Zaidéjai, sédintys vienas pries kita, sudaro vieng
komanda. Komandiniame Zaidime reikia atsizvelgti j taska, esantj prie simbolio, nes jis
parodo, kuris komandos Zaidéjas gali paimti kaladéle. Zaidéjai sutaria, ar zaidimo metu
galima aptarti &jimus. ZaidZziama pagal laikrodZio rodykle (6 pav.: komanda A prie$
komanda B).
Komandiniame Zaidime galioja visos pagrindinés taisyklés, tik yra keli pakeitimai:
© Zaidéjas gali paimti vieng i§ 16 krastinése eilése esangiy kaladéliy be simbolio arba su
Zaidéjo pasirinktu simboliu, jei taskas prie simbolio yra nukreiptas j zaidéja.
7 pav.: Kaladéles V ir W gali paimti tik Zaidéjas A1. Kaladéles X, Y, Z gali paimti tik
ZaidéjasA2.
o Padéti paimtg kaladéle ant Zaidimo lauko Zaidéjas gali taip, kad taskas prie simbolio
baty nukreiptas arba | ji patj, arba j jo komandos narj. Taip parodant, kuris i komandos
nariy Sig kaladeélg galés paimtikito &jimo metu.
e Zaidéjas gali praleisti éjima tik tada, kai visose krastinése eilése nebelieka nei
kaladéliy be simboliy, nei kaladéliy su Zaidéjo simboliu, taskas ant kuriy baty nukreiptas
jZaidéja. i
ZAIDIMO TRUKME
Nuo 10 iki 20 minuciy.
Rengiant varzybas, galima nustatyti laiko limita, skirta vienam é&jimui.
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QUI °
SPELES APRAKSTS UN SAGATAVOSANAS SPELEI
e Spéles laukums un 25 koka kluctsi. Katram klucitim viena puse ieziméta ar krustinu,
viena - ar nulliti, bet paréjas puses ir bez simboliem (1. att.). Spéles gaita klucitis ir
pagriezts uz augsu ar vienu no $Tm pusém. Spéles gaita nozime ir tikai simbolam uz tas
kluci$a puses, kas pavérsta uz augsu.
e Punktiem, kas redzami pie simbolu attéliem, ir nozime tikai komandu spélé (skat.
“Noteikumi Cetriem spélétajiem”).
(o Spél)es sakuma visi 25 klucisi tiek novietoti uz spéles laukuma ar tuk$o pusi uz augsu
2.att.).
e Spélétaji (vai komandas) izvélas, kur$ spélés ar krustiniem, kur$ - ar nullitém, un
izlozé, kurs uzsaks spéli.
SPELES MERKIS
Izveidot rindu no 5 kluciSiem ar savu simbolu pa vertikali, pa horizontali vai pa diagonali

(5.att.). o

_ NOTEIKUMI DIVIEM SPELETAJIEM
SPELES GAITA
Sava gajiena katrs spélétajs izvélas kluctti un parvieto to saskana ar zemak
aprakstitajiem noteikumiem. Gajieni tiek veikti pulkstenraditaja virziena. 1zlaist gajienu
nav atlauts.
Klucisa panems$ana
Spélétajs drikst panemt kadu no 16 mal&jo rindu kluciSiem, ja tas ir bez simbola vai ja uz
ta attélots spélétaja simbols. Spélétajs nedrikst nemt kluctti ar pretinieka simbolu.
Simbolamaina
Neatkarigino ta, vai spélétajs no laukuma nonémis kluciti bez simbola vai kluctti ar savu
simbolu, tas vienmér bls janovieto atpakal spéles laukuma ar spélétaja simbolu uz
augsu.
Kluci$a nolikSana
Péc kluci8a nonemsanas laukuma paliek divas izjauktas kluciSu rindas, kuras trakst
viena kluci$a. Spélétajs izvélas, uz kuru no izjaukto rindu galiem parvietot kluciti. Kluciti
novieto, pabidot attiecigo rindas galu. BET: Kluctti nedrikst novietot taja pasa vieta, no
kuras tas nupat tika panemts.
4. att.: Kluciti drikst novietot uz laukuma, pabidot rindu galus A, B vai C.
SPELES BEIGAS
Uzvar spélétajs, kur$ izveido rindu no 5 kluciSiem ar savu simbolu pa vertikali, pa
horizontali vai pa diagonali un pazino par to. Spélétajs, kurs izveido rindu no kluciiem
ar pretinieka simbolu, spéli zaudé - pat ja vin$ vienlaicigi ir izveidojis rindu no klucisiem

arsavusimbolu. N o

NOTEIKUMI CETRIEM SPELETAJIEM
So spéli iespgjams spélét ari, diviem preti sédosiem spélétajiem veidojot vienu
komandu. Komandu spélé jaievéro punkta atraanas vieta uz simbola, jo ta nosaka,
kur§ no komandas spélétajiem drikst nemt kluctti. Spélétaji vienojas, vai komandas
daltbniekiem spéles laika atlauts apspriest gajienus. Gajieni tiek veikti pulkstenraditaja
virziena (6. att.: komanda A pret komandu B).
Komandas spélé ir spéka visi pamatnoteikumi ar sekojoSam izmainam:
e Spélétajs drikst panemt kadu no 16 maléjo rindu kluciSiem bez simbola vai ar
spélétaja simbolu, ja punkts uz §Tsimbola ir paversts pret spélétaju.
7. att.: KluciSus V un W drikst nemt tikai spélétajs A1. KluciSus X, Y, Z drikst nemt tikai
spélétajsA2.
o Novietojot panemto kluctti spéles laukuma, spélétajs drikst pavérst punktu uz simbola
pret sevi vai pret komandas biedru, tadéjadi nosakot, kur$ no viniem bas nakamais, kas
varés parvietot So klucTti talaka spéles gaita.
e Spélétajs drikst izlaist gajienu tikai tada gadijuma, ja maléjas rindas nav nedz tuk$u
kluciSu, nedz kluciSu ar spélétaja simbolu, kur punkts noraditu uz $o spélétaju.
SPELES ILGUMS
No 1011dz 20 minGtém.
Sacensibas var noteikt laika ierobezojumu vienam gajienam.
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KYNNING OG UNDIRBUNINGUR

Kubbunum 25 er radad & midju spilabordsins. Su hlid kubbanna sem snyr upp getur verié aud,
med hring eda med krossi (mynd 1). | upphafi leiks eru allir kubbarnir latnir snia med auda
hlié upp (mynd 2). Tveir leikmenn eda tvé lid velja hver leikur med krossa, hver med hringi og
hver & ad byrja.

MARKMID LEIKSINS
Ad leikmadur nai ad mynda r6d med 5 kubbum med sinu takni, larétt, 168rétt eda a ska (mynd 5).

REGLUR FYRIR TVO LEIKMENN

HVERNIG SKAL SPILA

Til skiptis velja leikmenn kubb og feera hann samkvaemt eftirfarandi reglum. Leikmadur verdur
ad feera kubb i hverri umferd.

Ad velja og taka kubb: Leikmadur tekur, af jadri spilabordsins (mynd 3), kubb med auda
hlid upp eda kubb med eigin takni upp. | fyrstu umferd verda leikmenn ad velja kubb med
auda hlid upp, par sem allir kubbarnir sntia pannig. Leikmadur ma aldrei taka kubb med takni
andsteedingsins.

Ad breyta takni kubbsins: Hvort sem kubburinn, sem er valinn, er med auda hlié upp eda
takn leikmannsins, verdur kubbur med hans eigin takni alltaf ad koma i stadinn og snua upp.
Ad setja kubb i stadinn: Pegar leikmadur tekur upp kubb, getur hann valié i hvada 6fullgerdu
r6d hann leggur kubbinn. Hann ytir kubbunum til ad leggja niéur kubbinn sem hann ték upp.
Ekki ma leggja kubb, sem verid var ad taka upp, aftur & sama stad.

Mynd 4: Kubbnum er komid fyrir i kubbaréd med pvi ad yta 4 A,B eda C.

LEIKSLOK: Sigurvegarinn er s& leikmadur sem hefur myndad r6d 5 kubba med sinu takni,
larétt, 16drétt eda & ska. Leikmadur, sem myndar 5 kubba r66 med taknum andsteedings sins,
tapar jafnvel b6 hann myndi um leid r6d med eigin taknum.

REGLUR FYRIR FJORA LEIKMENN

Leikmennirnir spila i tveggja manna lidum. Leikmenn i sama lidi sitja hvor andspaenis 63rum.
Spilad er réttseelis og til skiptis (mynd 6: 1id A gegn lidi B). Leikmenn akveda, adur en leikurinn
hefst, hvort samrad skuli leyft.

HVERNIG SKAL SPILA
Til skiptis velja leikmenn kubb og faera hann samkvaemt eftirfarandi reglum.

It : Leikmadur tekur, af jadri spilabordsins, kubb med auda hlié upp eda
kubb med eigin takni upp ef punkturinn snyr ad honum; stadsetning punktsins akvardar hvor
leikmanna lidsins ma leika med med pann kubb.

Mynd 7: Leikmadur A1 getur eingdngu leikid med V&W; Leikmadur A2 getur eingéngu leikid
med X,Y&Z.

[ fyrstu umferd verda leikmenn ad velja kubb med auda hlid upp, par sem allir kubbarnir sntia
pannig.

Leikmadur ma aldrei taka kubb med takni andstaedingsins.

Ad breyta takni kubbsins: Hvort sem kubburinn, sem er valinn, er med auda hlid upp eda takn
leikmannsins, verdur kubbur med hans eigin takni alltaf ad koma i stadinn og snta upp. Leik-
madurinn akvedur hvert punkturinn beinist og um leid hvor i lidinu ma spila med hann aftur.
AJd setja kubb i stadinn: Pegar leikmadur tekur upp kubb, getur hann valid i hvada ofullgerdu
r6d hann leggur kubbinn. Hann ytir kubbunum i peirri r6 til ad leggja nidur kubbinn sem hann
tok upp. Ekki ma leggja kubb, sem veri6 var ad taka upp, aftur & sama stad.

Mynd 4: Kubbnum er komid fyrir i kubbar6d med pvi ad yta 4 A,B eda C.

Leikmadur verdur ad gera i hverri umferd, nema hann geti hvorki tekid audan kubb né kubb
med eigin takni og punkti sem beinist ad honum.

LEIKSLOK

pad li6 sem fyrst getur myndad 5 kubba r66 med eigin taknum sigrar i leiknum. Lid, sem
myndar 5 kubba r66 med taknum andstaedinganna, tapar leiknum, jafnvel pé pad myndi um
leid r66 med eigin taknum.

LEIKTiMI ,

10 til 20 mindtur. | keppni méa takmarka pann tima sem leikmenn hafa i hverri umferd.
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QUI °
HRACIA SUPRAVA A PRIPRAVA HRY
- Hracia doska
- 25 kociek (4 strany prazdne, na jednej strane s krizikom, na jednej s kruhom — Obr. 1.)
V8etkych 25 kociek sa rozlozi v strede hracej dosky prazdnou stranou navrch (Obr. 2.). Dvaja
hréaci, alebo 2 timy sa dohodnu alebo losuju o symbol, ktory bude reprezentovat’ ich kocky,
ako aj to kto zacina.

CIEL HRY
Cielom hry je vytvorit liniu 5 kociek vlastného symbolu vo vertikdlnom, horizontalnom alebo
diagonalnom smere (Obr. 5.).

PRAVIDLA PRE 2 HRACOV

HRA

Hraci sa striedaju a kazdy potiahne kockou podra pravidiel. Hra¢ nesmie vynechat tah.

Volba a tah kocky: Hra¢ si voli a taha okrajovu kocku, ktora ma na vrchu prazdnu stranu alebo
jeho symbol (Obr. 3.). Nie je dovolené zobrat siperovu kocku. Tahom kocky vznika netplny
rad a stipec.

Umiestnenie kocky: Hra¢ si méze zvolit, na ktory koniec netiplného radu alebo stipca umiestni
kocku. Kocka nesmie byt vratena presne na to isté miesto odkial bola tahana. Ak bola tahana
kocka s prazdnou stranou, hrag¢ ju umiestni s jeho symbolom navrchu.

Obr. 4.: Kocka smie byt umiestnena spat na dosku potlacenim kociek A, B alebo C.

KONIEC HRY

Vyhrava prvy hrag, ktory vytvori a aj oznami liniu 5 kociek s vlastnym symbolom vo vertikalnom,
horizontalnom alebo diagonalnom smere. Hrag, ktory vytvori vyhernu liniu kociek so siperovym
symbolom prehrava, aj keby tymto spédsobom zaroveri vytvoril svoju liniu 5 kociek.

PRAVIDLA PRE 4 HRACOV

Hréaci vytvoria 2 timy a dohodnu sa, ¢i je povolené navzajom si radit alebo nie. Spoluhraci z
jedného timu sedia oproti. Kazdy hrac je postupne na tahu, poradie je v smere hodinovych
ruciciek (Obr. 6, tim A proti timu B).

HRA

Hrag, ktory je na tahu zvoli a taha kockou podla pravidiel.

Volba a tah kocky: Hra¢ si voli a taha okrajovi kocku, ktord ma na vrchu prazdnu stranu
alebo jeho symbol a zaroveri bodku smerujicu k nemu. Bodka uréuje, kto z timu smie tahat
kockou.

Obr. 7: Kockami V a W moze tahat iba hra¢ A1, kockami X, Y a Z smie tahat iba hrac¢ A2. V
prvom tahu hraci nemaju na vyber a tak musia tahat iba kocku s prazdnou stranou na vrchu.
Nie je dovolené zobrat siperovu kocku.

Zmena symbolu kocky: Ci uz je tahana kocka s prazdnou stranou, alebo so symbolom hréaga,
musi byt vzdy umiestnena tak, aby bol hra¢ov symbol na vrchu a bodka smerovala k jednému
z Elenov timu. Iba ten ¢len bude méct neskér tuito kocku tahat. .
Umiestnenie kocky: Hra¢ si moze zvolit, na ktory koniec netplného radu alebo stipca umiestni
kocku. Kocka nesmie byt vratena presne na to isté miesto odkial bola tahana.

Obr. 4.: Kocka smie byt umiestnena spat na dosku potlacenim kociek A, B alebo C.

Hrag, ktory je na rade musi tahat nejakou kockou, okrem pripadu, ked uz nie st na okraji
kocky s prazdnymi stranami, alebo kocky s jeho symbolom a bodkou oto¢enou k nemu.

KONIEC HRY

Vyhrava ten tim, ktory vytvoril vyhernu liniu 5 kociek s ich symbolom vo vertikdlnom,
horizontalnom alebo diagonalnom smere. Tim, ktory vytvori vyhernu liniu kociek so stperovym
symbolom prehrava, aj keby tymto spédsobom zaroveri vytvoril svoju liniu 5 kociek.

CAS HRY

Zvy&ajne 10-20 minut. Pri turnajovej hre viacerych hracov/timov je mozné stanovit casovy
limit pre jednu hru.

Hra nie je vhodna pre deti do 3 rokov. Obsahujé malé ¢asti. Nebezpecie udusenia.
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QUIKE"®

Cappxaj: 25 KOLIKW, 03HaYEHUX CUMBONOM:

npasHa noBpLUMHA UK NoBpLUWHA ca K].)CTIAFIeM wnn pr)KMﬁeM.

Bp.urpaya: 2-4 vrpava, crapoct 8+

Ayxuna urpe: 10 10 20 MuHyTa

KOI:[ urpara TypHUpa MOXeMo Aa orpaHu4nmMo speme jequr noTesa 3a CBakor urpaya.

MPEACTABI/bAKSE M NPUMNPEME 3A UTPY

Cee kouke cy wucte. Mmajy uyeTvpu npasHe CTpaHe, jeoHa MOBpLIMHA je O3HauyeHa pctuhem,
a jeaHa kpyxvihem (crvka 1).

[Mpe noveTKa Mrpe NoCTaBUMO CBYX 25 KOLIK Ha MIoHY 38 Urpake Tako, LUTO OKPEHEMO NPasHy CTpaHy Harope
(crvika 2).

[ga urpaya wnu Age rpyne 6upajy ko he urpatu ca KpCcTUnMa, Ko ca KpyKuhMa 1 KO MouMHSE UPY.

UMb UrPE

OBrvkyjemo BofopaBHy, ycripasHy Wiv AvjaroHanHy nnHujy of 5 KoLk, Koje Hoce Haw cumbon — kpetuh nm
Kpywh (crvka 5).

MPABWINA 3A IBA (2) UTPAYA

HAYUH UrPE
CBakut urpay HauaMeHn4Ho Gupa KoLKy W nomepa je ¢ 063vpom Ha npaeuna. Mrpady Hukako He cme Aa
nponycTu CBOj NOTE3.

Wrpay 6upa v noavvke npasHy KOLIKY UK KOLIKy ca CBOjuM cumBoriom (crivika 3).
Y npBom Kpyry Mory urpauu aa ogabepy camo KoLKy ca npasHOM MoBpLUMHOM. Hije A03BOIbEeHo y3eTu KOLKY
Ha KOjoj ce Hanaan cuMBon caurpaya (Baxm camo 3a BULLE Of ABa Urpaya).

Kapa je onabpaHa KkoLika npasHa Unn ce Ha H0j Hanasu cumGon urpaya, yBek Tpeba aa ce okpeHe Tako aa
cumbon urpada Gyae Ha ropH0j CTpaHu.

Kapa vrpay nogurHe KoLiky, Moxe aa G1pa Ha Koju kpaj Hu3a ca ucripaxteHmM npoctopom he je craButi.
KoLKy cTaBrba Ha kpaj H13a 1 Lieo HW3 NOTUCKYje Npema UCTIPaXH-EHOM NPOCTopy.

Hukazia He cMeMo [1a KOLIKY CTaBMMO Hasaj] Ha MECTO Ca KOr CMO je yaernu.

Crka 4: KoLKy MOXeMmo [ja nomepamo notuckusarsem A, b nnm L.

KPAJ UrPE

MoBenHuik je urpay, Koju objasn Aa je HanpaBMo BOLOPABHY, YCNpaBHY UNW AMjaroHanHy MuHUjy ca 5 KoLkn
Koje Hoce H-eroB cumborn.

Wrpau, koju Hanpasu HU3 ca cumBonuma caurpava, rybu Yak nako UCTOBPEMEHO HampaBu HW3 ca CBOJUM
cumGonom.

MPABUIA 3A YETUPU (4) UTPAYA

Wrpaum ce pacnopehyjy y rpyne no goje, Tako a |naHosu ucte rpyne Gyay OKpeHyTV jefaH npema apyrom.
Wrpaum ce cmetbyjy y NpabLy Kasarbke Ha caTy (crvka 6: rpyna A npotvis rpyne B).

Wrpaum npe no4eTka vrpe ognydyjy aa nu he mefycobHo foroaparse G1Th A03BOILEHO UK HE.

TOK UrPE
HauameHn4Ho cBakv vrpad Grpa KoLiky 1 nomepa je npema crieaehm ynyTcramma.

Wrpay bupa 1 noawke KoLKy ca npasHOM MOBPLUMHOM W ca cMMBOIIOM CBoje rpyrie, ako Tadka Ha cumGony
rokasyje npema kemy ca cTpaHe nnoye. CMep Tauke Haume ofipefjyje KO Y rpymi Moxe /1a Momepa KOLIky.
Cnwmka 7: V u W mory a urpajy camo urpaum A1.
X, V 1 Z moxe fa urpa camo urpad A2.
Y NPBOM Kpyry Urpayn Mory /1a onaGepy Camo KOLIKY Ca MPasHOM MOBPLIMHOM.
Hvkapa He cMemo [1a NoaAMrHEMO KOLIKY Ha Kojoj ce Hanasu cumbon caurpaval

M Ha KOLIKN
Ykonuko je ofabpaHa koLika npasHa unu ce Ha H0j Beh Hanaau cumbon urpava, Tpeba je yBek OKpeHyTv Tako
Aa cumbon urpada Byae Ha BPXy; Urpady ycmepasa Tauky y cMepy, Koju oapefyje ko y rpyni Moxe NoHoBO
pavrpa.

Wrpay moxe fja 6upa Ha Koju Kpaj Hu3a ca UCTpaXH-eHM MPOCTOPOM, KOjU Ce ykasyje kaaa yame KoLKy, he
CTaBuUTM KOUKY. KOLIKy CTaBrba Ha kpaj Hi3a 1 Lieo HU3 MOTUCKYje Npema ncrpaxkeHom npocTopy. Mpu Tove
KoLKy okpehe.

Koliky H1kaaia He CMeMO A1a CTaBiMO Ha MECTO Ca KOr CMO je Y3ernu.

Crnka 4: Kowky MOemo a NocTaBuMO Hasaf, Ha nrnoYy Tako Aa noticHemo A, B unn C.

Virpad Mopa a o/vrpa CBOj MoTe3 0CMM Kaja He MOXe f1a y3Me MpadHy KOLIKY Ui KOLIKY Ca CBOjUM CHMGOTOM
— Kajja CMep nokasyje Ha era, ca cTpaHe nroqe.

KPAJ UrPE

MoBenHuyka rpyna je oHa, koja objaBw Aa je Hanpaewna BOJOPaBHY, yCNpaBHY UNv AujaroHanHy nuHujy ca 5
KOLIKV KOj€ HOCE HoeH cmBon.

pyna, koja Hanpasw H13 ca cumBonuMa caurpada, ryéu urpy Yak 1ako UCTOBPEMEHO HarnpaBw HU3 ca CBOJUM
cnmGonom.
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QUIKE"®

Sadrzaj: 25 kocaka oznacenih simbolom:

prazna povrsina ili ploha s krizicem i kruzicem.

Br. igraéa: 2-4 igraca, dob8+

Duzina igre: 10 do 20 minuta

Kod turnirskog igranja mozemo ograniciti vrijeme za jedan potez za svakog igraca.

PREDSTAVLJANJE | PRIPREME ZA IGRU

Sve kocke su jednake. Imaju Cetiri prazne povrSine, jedna povrSina je oznacena krizicem, a jedna
kruZi¢em (slika 1).

Prije pocetka igre postavimo svih 25 kocaka na ploCu za igranje tako da ih okrenemo s praznom
povrinom prema gore (slika 2).

CILJ IGRE

Oblikovati vodoravnu, okomitu ili dijagonalnu vrstu od 5 kocaka koje nose na$ simbol — kriZi¢ ili kruzi¢
(slika 5).

PRAVILA ZA DVA (2) IGRACA

NACIN IGRE

Svaki igra¢ naizmjeni¢no bira kocku i pomice ju s obzirom na pravila. Igrac ni u kojem slu¢aju ne smije
propustiti svoj potez.

Odabir i pomicanje kocke

Igra¢ odabire i podize praznu kocu ili kocku sa svojim simbolom (slika 3).

U prvom krugu igra¢i mogu izabrati samo kocku s praznom povrsinom. Nije dopusteno uzeti kocku na
kojoj je suigracev simbol (vrijedi za vi$e od dva igraca).

Kada je odabrana kocka prazna ili je na njoj igracev simbol, uvijek ju je potrebno okrenuti tako da ¢e
igraé_ev si_mbol biti na gornjoj povrsini.

Kada igra¢ podigne kocku mozete birati na koji ¢e ju kraj vrste s ispraznjenim prostorom poloZiti. Kocku
polaZe na kraj vrste i cijelu vrstu pomice prema ispraznjenom prostoru.

Nikada ne smijemo kocku poloZiti nazad na prostor s kojega smo ju uzeli.

Slika 4: kocku mozemo pomicati guranjem A, B ili C.

KRAJ IGRE

Pobjednik je onaj igra¢ koji objavi da je oblikovao vodoravnu, okomitu ili dijagonalnu vrstu od 5 kocaka
koje nose njegov simbol.

Igra¢ koji napravi vrstu sa suigradevim simbolima gubi i u slu¢aju ako istovremeno napravi vrstu sa
svojim simbolom.

PRAVILA ZA CETIRI (4) IGRACA

Igraci se rasporede u skupine po dvoje tako da su ¢lanovi iste skupine okrenuti jedan prema drugome.
Igraci se izmjenjuju u smjeru kazaljki na satu (slika 6: skupina A protiv skupine B).

Igradi se prije pocetka igre odlucuju hoce li medusobne konzultacije biti dopustene ili ne.

TIJEK IGRE
Izmjeniéno svaki igra¢ odabire kocku i pomice ju prema sliede¢im uputama:

Igra¢ odabire kocku s praznom povrsinom ili simbolom svoje skupine, ako tocka na simbolu ukazuje na
njega sa strane plo¢e. Smjer tocke odreduje onoga koji iz skupine moZe pomicati kocku.

Slika 7: V i W mogu igrati samo igrac¢i A1.

X, ViZ moZe igrati samo igrac A2.

U prvom krugu igra¢i mogu birati samo kocku s praznom plohom.

Nikada ne smijemo podignuti kocku na kojoj je suigragev simbol!

Okretanje simbola na kocki

Ako je odabrana kocka prazna ili je na njoj ve¢ igracev simbol, uvijek ju je potrebno okrenuti tako da
¢e igracev simbol biti na vrhu: igra¢ tocku usmjerava u pravcu koji odreduje tko ¢e u skupini ponovo
moci igrati.

Pomicanje kocke

Igra¢ moze birati na koji kraj vrste s ispraznjenim prostorom, koji se prikaze kada uzme kocku ¢e poloziti
kocku. Kocku polaZe na kraj vrste i cijelu vrstu gurne prema ispraznjenom prostoru. Pritom kocku moze
okrenuti.

Kocku nikada ne smijemo poloZiti nazad u prostor s kojega smo ju uzeli.

Slika 4: Kocku moZemo postaviti nazad na plo¢u tako da gurnemo A, Biili C.

Igra¢ mora povuci potez, osim u slu¢aju kada ne moZe uzeti praznu kocku sa svojim simbolom — kada
smijer ukazuje na njega, sa strane ploce.

KRAJ IGRE

Pobjeduje ona skupina koja objavi da je oblikovala vodoravnu, okomitu ili dijagonalnu vrstu od 5 kocaka
koje imaju njezin simbol.

Skupina koja napravi vrstu sa simbolima suigraca gubi igru i u slu¢aju da istovremeno napravi vrstu
sa svojim simbolom.
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BBBEJEHME U NOANOTOBKA

25 kybueTa ca nocTaBeHM B LigHTbPa Ha fbckaTa. Besiko kyGye ce xapakTepuanpa oT nuueBaTa ci cTpaHa: Ges
CUMBOJI, C Kpbrye MM ¢ XUKC (¢bur. 1). B HayanoTo Ha urpaTa kyGueTaTa ca Hape/ieHy Taka, Ye CTpaHaTa M Ge3
CMMBON 1@ couy Harope (cbur. 2). [IBamata yyacTHuum Unu fsata ot6opa U3bupar Kot Lue urpae ¢ XMKC W Koil ¢
Kpbrye, 1 Koif LLie 3arno4He MpbB.

LIEN HA UTPATA
[la ce HarpaByt pe/uLia MO XOPUIOHTAN, BEPTVIKAN AN AMaroHan ot 5 ky6ueTa, KOUTO Ca CbC CbOTBETHUS CUMBON
Ha y4acTHuka unm otbopa (cur.5).

NPABUIA 3A IBAMA UrPAYU

KAK CE UrPAE
KoraTo e Ha Xofj, BCEK! y4acTHUK u3bupa eaHo kyGue 1 o MecTu B CbOTBETCTBYUE C M3GpOEHUTE Mo-Aomny
npasuna. He Moxe fa ce nponycka Xof.

" Ha Ky6ue: Yt T 361Mpa 1 BavMa OT nepudepuaTa Ha AbckaTa eaHo Kybue Ges
CMMBOIN MW TakoBa C Herosust cuMBon (ur. 3). B mbpeus Xof, yyacTHUuMTe HAMAT Apyr u3bop, ocBeH fa
B3eMar ky64e Ges cumeon. He e paspeLueHo Aa ce uanonaea kyGue CbC CUMBON Ha MPOTUBHIKA.
CwmsHa Ha Ha ky6yeto: + OT ToBa A1anu ky64eTo, KOeTo e B3eTo e 6e3 CUMBON Ui Che
C/MBONa Ha Wrpaya, To TpsibBa BUHarM a Gb/e 3aMecTeHo OT Kybue, KOeTo e CbC CUMBONA Ha Urpaya Ha
nnuesara cTpaHa.
3amecTBaHe Ha kyGye: Korato naternu ky6ue, y4acTHKbT Moxe Aa usbepe OT Koit kpail Ha He[lOBbPLLEHNTE
pepvum To Aa Gbae 3amMecTeHo; ToiA/TA 3ByTBa TO3M Kpaid, 3a f4a 3amecTu kyb4eTo. He Moxe fa ce 3amecTea
KkyB4e camo KaTo ce nocTasu 0GpaTHO Ha MACTOTO, OT KbETO € B3ETO.
dur.4: kybueTo Moxe Aa Gbae NpemMecTeHo Ha abckata kato ce npemectut A, B un C.
KPAVI HA UrPATA: MobeauTen e Toav Urpay, KOVTO Hanpasy v 0BsBM, Ye € Hanpasin XOpU3OHTaN, BepTvkan
WM AnaroHan ot 5 kyb4eta cbC CBOS CUMBOM. Vrpay, KOITO Hanpasin peauLa OT CUMBOMUTE Ha NPOTUBHMKA
ry6u vrpata, 10py ¥ ako €JHOBPEMEHHO € HaNpaBuN PeAMLA CbC CBOS CUMBOT.

MPABUIA 3A YETUPUMA UTPAYU
YyacTHULMTE Ce rpynupaT B 0TGOpM M0 ABaMa, kaTo OTGOPHUTE YYaCTHULM Ce pasnonarat euH cpeLly Apyr.
Bcekv yyacTHUK Urpae Mo nocoka Ha YacoBHUKoBaTa cTperka (cur. 6: OTﬁop A cpety ot6op B). YuacTHuuuTe
Tpsibea Aa 06CbAST Aanu ce pasp 6 Mexay CboTOOpHMLY

KAK CE UT'PAE
Mo pena cu, BCekw y4aCTHIK 3GMpa KyGye 1 ro [1BMKI N0 CnefHuTe Npasuna:
W3bupaHe u npuaBMkBaHe Ha KyGue: Y4acTHUKLT u3bupa v Bauma kybue Ge3 cumBon MnM Takosa CbC
CbOTBETHUS CUMBOIT, @KO CTpenkaTa e Haco4eHa KbM Hero, oT nepwbepuma Ha AbcKara; no To3u HauuH, Bbpxa
Ha CTperkaTa nocoyBa Koit y4aCTHYIK OT 0T60pa Moxe fia Urpae.
®ur.7:V u W morar aa 6baat urpanu camo ot urpad A1; X,Y v Z morat ja Gbaart urpaHin camo ot y4acTHIK A2.
B mbpBys X074, MrpaunTe UMaT Bb3MOXHOCT [la UrpasiT @AMHCTBEHO ¢ KyGue 6e3 cumeon. He ce paspeluasa fa
ce urpae ¢ Ky6l4e CbC CMMBONA Ha OMOHEHTa.
CwmsiHa Ha Ha ky6yero: | [nanm KyG4eTo, KOeTo Ce B3uMa, & CbC M Ges cumeon, To
TpsibBa 1a Gb/le 3aMeCTEHO OT kyGye CbC CUMBONA Ha Urpaya OTrope; UrpaybT LLe HACoUM CTPerKaTa no Takbs
HauwH, Ye Aia onpeaeny Kot oT oTbopa Lue Moxe fa urpae ky64eTo OTHOBO.
3amsHa Ha Ky6ue: Y4aCTHUKLT MOXe fa usbepe OT Koil kpail Ha HesambHeHUTe peauuy, obpasysan ot
B3NUMaHeTO Ha kybue, Ky6ueTo TpsibBa Aa ce 3amecTu; Toi/Tsi uabyTea TO3W Kpait, 3a Aia 3aMecTy KybueTo. Hama
BB3MOXHOCT /1 Ce BbPHE Ky64eTo, KOeTo CTe B3en 06paTHO Ha Chluata no3uuus.
dur.4: kybye Moxe 1a ce BbpHe 06paTHO Ha Jbekara kato ce u3bytat A,B unm C.
YYacTHUKBT e ANTbXeH Aa urpae, OCBEH aKo HAMa Bb3MOXHOCT Aa B3eme Kyﬁqe 6es CUMBON, UnNK Takoea C
HEroBusi/HEHUS CUMBO 1 CbC CTpernka, Haco4eHa KbM Hero, 0TKbM ﬂepMd)epMS!Ta Ha AabckaTa.
KPAW HA UrPATA
Mobexnasa oT60PLT, KOATO € Hanpasun 1 06ABMN XOPU3OHTA, BEPTUKAN UNK AnaroHan ot 5 kybyeTa cbe cBOA
cumson. OTBOPBT, KOWMTO Hanpaeu peauLia CbC CMMBONA Ha MPOTUBHMKA ry6u urpaTa, AOPU M ako MO ChOTO
Bpeme e Hanpasun peauua CbC CBOS CUMBO.
MPOABIMKUTENHOCT
Mexay 10 v 20 MuHyTH. MoXe Aa Ce orpaHniM BpeMeTO 3a X0A, ako Ce Urpae 3a CbCTe3aHue.
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