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CONTENTS
1 gameboard and 10 wooden game pieces (5 light and 5 dark), rulebook

CONCEPT AND GOAL OF THE GAME

Each player has 5 pieces of the same color. They will take turns moving a piece,
respecting its ability to move. The first player to get four of their pieces to the other
side of the board and back wins.

SETUP
Each player places their 5 pieces on their starting zone, behind the starting line,
pointed toward the middle of the board. Each piece’s point indicates its movement
direction.

Fig. 1. Setup

PLAYING THE GAME
Randomly determine the first player.
On your turn, you must move one of your 5 pieces. The chosen piece moves a num-
ber of spaces equal to the number of points engraved beside its starting space, and
always in a straight line in the direction it is pointed. Unless prevented from doing so,
the piece must perform its entire movement.
If your piece ends its move on a space already occupied by one of your opponent’s
pieces, your piece jumps over it to stop directly behind it (see Passing Over Your
Opponent’s Piece).
Fig. 2. This piece advances 3 spaces.
When a piece has crossed the board and reached the opposite site, it immediately
turns around (to point back toward the starting line) and stops its movement, even if
it still had movement points remaining.
Its movement speed now depends on the number of points engraved beside the
space on which it turned around.
Fig. 3. This piece has a movement speed of 3 spaces. It reaches the edge of the
board after just two moves, and immediately turns around and stops (Fig. 3A); now
it is the other player’s turn. From now on, this piece will have a movement speed
of 1 space (Fig. 3B).
As soon as a piece returns to its starting space, remove it from the board; it is no
longer used.

PASSING OVER YOUR OPPONENT’S PIECES
If during its movement, one of your pieces passes over one or more of your op-
ponent’s pieces, it jumps over it/them, and stops its movement on the first empty
space immediately after it/them (even if it still had movement points remaining). The
piece(s) over which it jumped must go back to the edge:
« Pieces that have not yet turned around must return to their starting spaces
(Fig. 4A-B).
« Pieces that have already made it to the other side must return to their turnaround
space (Fig. 5A-B).

END OF THE GAME
The first player to make the round-trip with 4 of their 5 pieces wins the game.
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CONTENU

1 plateau et 10 pieces de jeu en bois (5 claires et 5 foncées), régle du jeu.

PRINCIPE ET BUT DU JEU

Les joueurs disposent chacun de 5 piéces de méme couleur. A chaque tour ils vont
en déplacer une en respectant sa capacité de déplacement. Le vainqueur est le
premier joueur qui parvient a ramener 4 de ses piéces a leur point de départ apres
leur avoir fait traverser le plateau dans les deux sens.

MISE EN PLACE
Chaque joueur place ses 5 piéces sur sa zone de départ, derriére la ligne gravée. La
pointe de chaque piéce est tournée vers le centre du plateau ; cette pointe indique le
sens de déplacement de la piéce.

Fig 1. Mise en place

DEROULEMENT D’UNE PARTIE
Le premier joueur est déterminé au hasard.
A son tour, chacun doit déplacer I'une de ses 5 piéces. La piéce choisie se déplace
du nombre de cases équivalant au nombre de points gravés sur sa case de départ
et toujours en ligne droite dans la direction indiquée par sa pointe. A moins d’en étre
empéchée, la piéce doit effectuer la totalité de son mouvement.
Si une piéce termine son déplacement sur une case déja occupée par une piéce
adverse, le joueur fait sauter sa piéce par-dessus celle de son adversaire et s’arréte
derriére elle (voir paragraphe : passer au-dessus d’une piéce adverse).
Fig. 2 Cette piece avance de 3 cases.
Lorsqu’une piéce a traversé le plateau et atteint le bord opposé, elle fait immédiate-
ment demi-tour (elle pointe vers sa zone de départ) et arréte son mouvement, méme
s'il lui restait des points de déplacement.
Sa capacité de déplacement correspond dorénavant au nombre de points gravés
sur la case sur laquelle elle a fait demi-tour.
Fig. 3 : cette piece a une capacité de déplacement de 3 cases. Elle atteint le
bord du plateau au bout de deux déplacements et fait inmédiatement demi-tour
(Fig.3A), puis c’est au tour du joueur suivant. Pour les prochains tours cette piece
aura une capacité de déplacement de 1 case (Fig.3B).
Des qu’une piéce revient a sa case de départ, elle est retirée du plateau et n’est
plus utilisée.

PASSER AU-DESSUS D’UNE OU PLUSIEURS PIECES ADVERSES
Si lors de son mouvement une piéce croise une voire plusieurs piéce(s) adverse(s),
elle saute par-dessus et arréte son mouvement sur la case située immédiatement
aprés (méme s'il lui restait des points de déplacement).
La ou les piéces de I'adversaire croisées ainsi reviennent alors :

- sur leurs cases de départ, si elle n'ont pas encore fait demi-tour (Fig. 4 A-B)

- sur leurs cases de retournement, si elle ont déja effectué 'aller (Fig. 5 A-B)

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur qui parvient a faire un aller-retour avec 4 de ses 5 piéces gagne
la partie.
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INHALT
1 Spielbrett, 10 hdlzerne Spielsteine (5 hell und 5 dunkel), Spielregeln.

SPIELZIEL

Jeder Spieler kontrolliert 5 Spielsteine einer Farbe. In seinem Zug kann ein Spieler
1 seiner Spielsteine seinem Bewegungswert entsprechend versetzen. Gewinner des
Spiels ist derjenige, der zuerst 4 seiner 5 Spielsteine zurlick auf ihre Startpositionen
bringt, nachdem sie einmal das Spielbrett (iberquert haben.

SPIELAUFBAU
Die Spieler platzieren ihre 5 Spielsteine in ihrer Startzone, hinter der eingravierten
Linie, sodass das spitze Ende jedes Steins in Richtung des Spielbretts zeigt. Das
spitze Ende zeigt an, in welche Richtung ein Spielstein bewegt werden kann.

Bild 1. Spielaufbau

SPIELABLAUF

Wahlt einen zufélligen Startspieler. In seinem Zug muss der Spieler, der an der Reihe
ist, 1 seiner 5 Spielsteine bewegen. Der Spielstein darf um die Anzahl der Felder
bewegt werden, die als Punkte neben seiner Startposition eingraviert ist. Dabei darf
er nurinnerhalb seiner Reihe, also in einer geraden Linie, nach vorne bewegt werden.
Mit Ausnahme der unten beschriebenen Félle muss der Spielstein um die volle An-
zahl der angezeigten Bewegungspunkte gerlickt werden. Endet der Zug eines Steins
auf einem Feld, welches bereits von einem gegnerischen Spielstein besetzt ist, darf
der Gegner Ubersprungen werden (siehe ,Einen Gegner iberspringen*).

Bild 2. Der Spielstein wird um 3 Felder nach vorne bewegt.

SONDERFALL 1: DAS ENDE DES SPIELBRETTS ERREICHEN
Erreicht ein Spielstein das Ende seiner Reihe, endet seine Bewegung, selbst wenn
noch Bewegungspunkte tibrig sind. Der Spielstein wird nun um 180° gedreht, sodass
das spitze Ende des Steins in Richtung seiner Startposition zeigt. Ab dem nachsten
Zug gilt fir den Spielstein ein neuer Bewegungswert, angezeigt durch die Punkte
neben dem Feld am Ende seiner Reihe.
Bild 3. Dieser Spielstein hat 3 Bewegungspunkte. Er erreicht das Ende des Spiel-
bretts nach 2 Bewegungen und wird sofort herumgedreht (Bild 3A). Der néchste
Spieler ist an der Reihe. In spateren Ziigen darf dieser Spielstein nur noch um 1
Bewegungspunkt bewegt werden (Bild 3B).
Erreicht ein Spielstein erneut seine Startposition, wird er aus dem Spiel entfernt.

SONDERFALL 2: EINEN ODER MEHRERE GEGNER UBERSPRINGEN
Wenn ein Spielstein wahrend seines Zuges einem oder mehreren gegnerischen
Spielsteinen begegnet, darf er diese(n) Uberspringen und auf dem Feld dahinter lan-
den (ibrige Bewegungspunkte verfallen). Jeder gegnerische Spielstein, der lbers-
prungen wurde, wird nun nach folgenden Regeln zuriickgesetzt:
- entweder zu seiner Startposition, wenn er noch nicht am Ende seiner Reihe umge-
dreht wurde (Bild 4 A-B),
- oder zum Feld gegenlber der Startposition, am Ende seiner Reihe, wenn er das
Spielfeld bereits einmal komplett (iberquert hatte (Bild 5 A-B).

SPIELENDE
Der erste Spieler, der 4 seiner 5 Spielsteine nach der Uberquerung des Spielbretts zu
ihrer Startposition zurlickgebracht hat, gewinnt das Spiel.
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INHOUD:

1 speelbord, 10 houten speelstukken (5 lichtgekleurde en 5 donkergekleurde) en spelregels.

BESCHRIJVING EN DOEL VAN HET SPEL

Elke speler krijgt 5 speelstukken van dezelfde kleur. Tijdens hun beurt verplaatsen ze hun
speelstukken volgens de geldende verplaatsingswaarde. De winnaar is de speler die als
eerste 4 van zijn 5 speelstukken weet terug te brengen naar het startpunt na het oversteken
van het bord.

VOORBEREIDING
Spelers plaatsen hun 5 speelstukken op hun startpunt, achter de gegraveerde lijn, waarbij
de spitse top van elk speelstuk naar het midden van het bord gericht wordt. Deze spitse top
geeft aan in welke richting het speelstuk beweegt.

Figuur 1: Spelvoorbereiding

SPELVERLOOP
Kies willekeurig een startspeler.
Tijdens zijn beurt moet de actieve speler één van zijn 5 speelstukken verplaatsen. Het
gekozen speelstuk dient het aantal plaatsen dat aangegeven staat bij het startpunt, te
verplaatsen; altijd in een rechte lijn, en in de richting waar het naartoe wijst. Een speelstuk
dient altijd maximaal verschoven te worden, met uitzondering van twee hieronder beschre-
ven situaties. Als een speelstuk op een positie terechtkomt waar al een speelstuk van een
tegenstander staat, dan spring je daar over heen en stop je op de positie erachter. (Zie:
“Spring over een speelstuk van een tegenstander” hieronder).
Figuur 2: Dit speelstuk verschuift drie posities.
Als het speelstuk eenmaal aan het einde van het bord komt, dan stopt zijn verplaatsing
direct, zelfs als er nog verplaatsingswaarde resteert. Het speelstuk wordt dan omgedraaid
zodat deze weer in de richting van het startgebied staat. Het speelstuk krijgt hierbij een
nieuwe verplaatsingswaarde zoals aangegeven bij het punt waar je gestopt bent.
Figuur 3: Dit speelstuk heeft een verplaatsingswaarde van 3 posities. Na twee stappen
heeft het speelstuk het einde van het bord bereikt en draait meteen om. (Fig.3A), het is nu
de beurt van de volgende speler. In volgende beurten zal dit speelstuk slechts 1 positie
verplaatsen. (Fig.3B).
Als het speelstuk eenmaal terug is bij het startpunt, dan wordt deze van het bord verwijderd
en niet langer gebruikt tijdens dit spel.

SPRING OVER EEN SPEELSTUK VAN EEN TEGENSTANDER

Als een speelstuk tijdens het verplaatsen langs één of meerdere tegenstanders kruist, dan

zal het hier overheen springen en stoppen op de positie erachter. (Resterende verplaat-

singswaarde gaat verloren).

Elk speelstuk van een tegenstander waar overheen is gesprongen wordt nu teruggestuurd

naar: * het startpunt, als het nog niet omgedraaid is aan het einde van het bord. (Zie Fig 4. A-B)
« de overzijde van het bord, recht tegenover het startpunt, als het speelstuk het bord al

wel overgestoken is. (Zie Fig. 5 A-B)

EINDE VAN HET SPEL
De eerste speler die 4 van zijn 5 speelstukken terug weet te brengen naar het startpunt na
het oversteken van het bord, wint het spel.
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CONTENIDO
1 tablero y 10 piezas de madera (5 de color claro y 5 de color oscuro), reglas.

DESCRIPCION Y OBJETIVO DEL JUEGO

Cada jugador controlara 5 piezas del mismo color. En su turno, el jugador tendra que mover
una pieza la cantidad de espacios de acuerdo a la cantidad de puntos que indiquen su
movimiento. El ganador sera el primer jugador que traiga 4 de sus 5 piezas nuevamente al
punto inicial después de haber cruzado el tablero ida y vuelta.

MONTAJE DEL JUEGO
Los jugadores pondran sus 5 piezas en la zona inicial, la cual esta grabada en el tablero,
con la parte puntiaguda de cada figura apuntando hacia el centro del tablero. La parte
puntiaguda de la pieza indica la direccion en la que se movera.

Fig. 1 Montaje del juego

COMO JUGAR
Se elige al primer jugador al azar. En su turno, el jugador activo deberd mover una de sus
5 piezas. La pieza elegida debera moverse la misma cantidad de espacios tanto como
la cantidad de puntos que se encuentran marcados en el tablero. Siempre se movera en
una linea recta y en la direccion en donde apunta la pieza. A excepcién de algunos casos
descritos en la parte inferior, siempre una pieza se movera a su maxima capacidad. Si una
pieza termina su movimiento en un espacio ocupado por la pieza de un oponente, este salta
por encima y termina su movimiento justo detras de él. (ver: “Saltando sobre la pieza de un
oponente” mas adelante).
Fig. 2 esta pieza se mueve tres espacios
Una vez que la pieza haya alcanzado el final del tablero, esta se detiene inmediatamente,
aun si tiene mas movimientos restantes. Esta pieza luego se da vuelta para que apunte
en direccién al punto inicial. Esta pieza ahora se mueve la nueva cantidad de puntos que
indique el lugar al que ha llegado.
Fig. 3: Esta pieza tiene un valor de movimiento de 3 espacios. Ha alcanzado el punto
final del tablero luego de moverse dos espacios por lo que se detiene y se le da vuelta
inmediatamente. (Fig. 3A), ahora es el turno del siguiente jugador. En turnos futuros, esta
pieza ahora solo se movera 1 espacio (Fig. 3B).
Una vez que la pieza vuelve al punto inicial de la partida, esta se remueve del juego y no
sera usada.

SALTANDO SOBRE LA PIEZA DE UN OPONENTE
Si durante su movimiento una pieza se llegara a cruzar con una o varias piezas de un
oponente, esta salta por encima de todas y se detiene en el espacio justo detras de ellas.
(Cualquier cantidad de movimientos que aun le sobren son perdidos). Cada pieza del opo-
nente que haya sido saltado ahora sera enviado a:
- Su punto inicial, si no habia llegado aun al final del tablero. (Fig. 4 A-B)
- Elespacio que se encuentra al final del tablero (opuesto al punto inicial) si ya ha cruzado
por el tablero una vez. (Fig. 5 A-B)
FINAL DEL JUEGO
El primer jugador en traer 4 de sus 5 piezas de vuelta desde el punto inicial de partida luego
de haber cruzado el tablero en ambas direcciones ganara el juego.
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MATERIALI
1 plancia e 10 pezzi in legno (5 chiari e 5 scuri), regolamento.

ORIGINE E SCOPO DEL GIOCO

Ciascun giocatore ha 5 pezzi dello stesso colore. Al proprio turno ne spostera uno
rispettando i limiti del suo movimento. Il primo giocatore che riportera 4 dei suoi
pezzi al loro punto di partenza, dopo aver fatto percorrere a ciascuno la plancia
avanti e indietro, sara il vincitore.

PREPARAZIONE
Ciascun giocatore colloca i suoi 5 pezzi sulla sua linea di partenza, dietro la traccia
incisa. La punta di ogni pezzo é rivolta verso il centro della plancia; questa punta
indica il senso dello spostamento di ogni pezzo.

Fig. 1. Preparazione del gioco

SVOLGIMENTO DI UNA PARTITA
Si sorteggia chi sara il primo giocatore.
Al proprio turno, ogni giocatore deve muovere uno dei suoi 5 pezzi. |l pezzo scelto
viene spostato di un numero di caselle corrispondente a quello dei punti incisi sulla
casella di partenza, procedendo sempre in linea retta nella direzione indicata dalla
sua punta. A meno di esserne impedito, il pezzo deve percorrere la quantita totale
del movimento previsto. Se un pezzo termina il suo spostamento su una casella
gia occupata da un pezzo avversario, il giocatore fa saltare il suo pezzo al di la di
quello dell'avversario e si ferma alle sue spalle (v. paragrafo; “passare al di la di un
pezzo avversario).
Fig. 2 Questo pezzo avanza di tre caselle
Quando un pezzo raggiunge il lato opposto, viene girato di 180° (si dirige verso
la sua linea di partenza) e il suo spostamento si blocca, anche se gli restano dei
punti residui di spostamento. Da questo momento la sua capacita di spostamento
corrisponde al numero di punti incisi sulla casella dove ha fatto I'inversione a 180°.
Fig. 3: questo pezzo ha una capacita di spostamento di 3 caselle. Raggiunge il
bordo della plancia con due spostamenti e compie immediatamente I'inversione
a 180° (Fig. 3a); adesso il turno passa all’avversario. Nei prossimi turni questo
pezzo avra una capacita di spostamento di 1 casella (Fig. 3b).
Quando un pezzo ritorna nella propria casella di partenza, viene tolto dal gioco e
non piu usato.

PASSARE AL DI LA DIUNO O PIU PEZZI DELL’'AVVERSARIO
Se nel suo spostamento un pezzo incrocia uno o pil pezzi avversari, viene fatto
saltare al di la e si ferma sulla casella immediatamente alle loro spalle (anche se gli
rimangono ancora punti di spostamento). Il pezzo o i pezzi dell’avversario che sono
stati incrociati debbono allora ritornare:
- Sulla linea di partenza se non hanno ancora effettuato I'inversione. (Fig. 4 a-b)
- Sulla linea di inversione se hanno giu effettuato il percorso di andata. (Fig. 5 a-b)

FINE DELLA PARTITA
Il primo giocatore che riesce a completare un percorso di andata e ritorno con 4 dei
suoi 5 pezzi sara il vincitore.
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MNEPIEXOMENA
1 TapTTAS Kai 10 EUAIva KoppdTia (5 avolxTOXpwHa Kal 5 OKoUpOXpwWHA), KAVOVEG.

MEPIFPA®H KAI ZKOMNOZ TOY MAIXNIAIOY

KaB¢e maiktng eAéyxel 5 KOPPATIA TOU 130U XPWHATOG. XT0 YUPO TOU, HETOKIVET EVO KOUATI
avaAoya pe Tnv Tpéxouca agia kivnong Tou. NIKNTAG eival o TPWTOG TaiKTNG TTou Ba
emMOTPEWEN 4 a1 Ta 5 KOPPATIO TOU 0T B0 €KKivNONg TOUG aoU SlacXioel TO TAPTTASG
HTTPOG Kal TTiow.

MPOETOIMAZIA

O1 TraikTeg TOTTOBETOUV Ta 5 KOUPATIQ TOUG OTNV {Wvn €KKIVNOAG TOUug, Tow améd Tnv

XOPAYUEVN ypapUn, HE TO PUTEPS AKPO KABE KOUMATIOU va KOITAJEl TTPOG TO KEVTPO TOU

TaUTTAS. To puTEPOG AKPO TOU KOPUATIOU SEiX Vel TNV KATEUBUVON G TNV OTToia AUTO KIVEITAlL.
Eik. 1: Ztioipo Tou maixvidiol

MOPEIA TOY MAIXNIAIOY
EmAEGTE TUXQiQ TOV TIPWTO TTAIKTN.
2710 YUpO TOU, O EVEPYOS TTAIKTNG TIPETTEI VO PETOKIVAOEI éva atrd Ta 5 KOPPATIa Tou. To
ETMAEYPEVO KOPPATI PETAKIVEITAI TOOEG BEOEIG, 6T0 TO TTARBOG TWV KOUKIdWV TTou €ival
Xapayuévo oTn 6€on ekkivnong Tou, Tavta oe euBeia ypaupn, TPOg TNV Kateubuvaon Tou
SeiX Vel TO HUTEPO GKPO.
Me e€aipeon Tig SUO TIEPITITWOEIG TTOU TTEPIYPAPOVTAI TTAPAKATW, £VA KOUPATI TIPETTEI VA
KIVNOEi TO PEYIOTO TTOU TOU ETTITPETTETAI.
Av éva kopuaT OAOKANPWOEN TNV KivnoT) Tou og B€an TTou gival KATeIAnuuévn atré avTimaAo
KOMPATI, TTNOGEI aTTd TTAVW TOU Kal OTAPATAEl aKpIBWG atrd Tiow Tou (BeiTe: «TTNdWwvTag
TAVW aTTé £€va avTITTAAO KOUPATIY TTAPAKATW).
Eik.2: Autd To KopudTi Kiveital Tpeis BETeig.
‘Otav éva KOPPATI QTA0El 0TV AAAN dKpn Tou TAPTIAG, N KivnoT) TOU QUTOPATA OTAPATAEL,
akOpa Kal av €xel akOpa JIaBECINOUG TIOVTOUG Kivnong. To KOWMGTI OTn Ouvéxela
TIEPIOTPEPETAI £TO1 WOTE VA BAETTEI TN BEON €KKIVNONG TOU.
AuTS TO KOpPPATI Ba KiveiTal TTAEoV Pe TNV véa agia o€ TTOVTOUG TToU €ival Xapaypévn oTn
Béon oTnv otroia oTAPATNOE.
Eik.3: Autd ro koupdr éxer aéia kivnong 3 Béoeig. @rdver oto TéAog Tou TauTTAS agol
£xel KivnOei duo Béoeis kal auéows TepIoTpéPeTal (1. 3A). Kardmiv Eekivael o yUpog Tou
EMTOUEVOU TTAIKTN. Z€ EMOUEVOUS YUPOUS, QUTO TO KOUMATI UTTOPEI va peTakivnOei uévo
pia 6éon (Eik. 3B).
Orav éva kKoupdT emaoTpéwel aTn B€on ekkivnong Tou, Byaivel ammd To TaiXvidl kai dev
XPNOIPOTIOIEITAI TTAEOV.

MHAQNTAZ MANQ ANO ENA H MEPIZZOTEPA ANTINAAA KOMMATIA
Av, kata@ Tn d1dpKela TNG KivnoTG Tou, éva KOPUATI cuvavThoEel éva i TTepIoodTEPA avTITTaAa
KOPpATIO, TTNOGEl atmd Tavw Tou(g) Kal oTapaTdel oTn B£0n akpIBwg ato Tiow Tou(g) (ol
uTréAoITTOI TTOVTOI KivNONG, av UTTEPXOUV, XavovTai).
KaB¢e avTitralo KoppdTi Tadvw atréd To oTroio THSNEE ETTICTPEPEL:
- Eite oTnv apxikA Tou B€on, av dev éxel TACEI aKOUA 0TO GAAO AKPO TOU TAPTIAG. (EIK.
4A-B)
- Eite 01n Bé0n 010 AAAO GKPO TOU TOPTIAG, ATTEVAVTI ATTG TNV APXIKI Tou B€an, av £xel
Adn diacxioel To TAPTIAS pia @opd. (Eik. 5 A-B)

TO TEAOZ TOY NMAIXNIAIOY
O TPWTOG TTAIKTNG TTOU Ba £MOTPEWEI 4 ATO Ta 5 KOPUATIA TOU 0T B€0N €KKiVNOTg Toug
agou 3laoyioel To TAUTTAG Kal TTPOG TIG dUO KATEUBUVOEIG gival 0 VIKNTAG.
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CONTEUDO:

1 tabuleiro, 10 pecas de madeira (5 claras e 5 escuras), instrugdes.

RESUMO E OBJECTIVO DO JOGO

Cada jogador tem 5 pegas da mesma cor. Na sua vez, desloca uma pega o nimero
de espacos indicado na casa de partida. O vencedor é o primeiro jogador a conse-
guir atravessar o tabuleiro e trazer de voltar a casa de partida 4 das 5 pegas.

PREPARAGAO DO JOGO
Os jogadores colocam as suas 5 pegas na casa de partida, atras da linha inscrita
no tabuleiro, com o lado pontiagudo virado para o centro do tabuleiro. Essa ponta
indica para que lado avancga a pega.

Fig. 1: Preparagéo do jogo
DESENVOLVIMENTO DO JOGO
Escolhe-se a sorte o primeiro jogador.
Na sua vez, o jogador desloca 1 das suas 5 pecgas. A pega escolhida avanga o
numero de espacos indicado pelos pontos inscritos na casa de partida, sempre em
linha recta e na direcgdo que a pega aponta. Excepto nos dois casos abaixo, as
pecas avangam sempre o total do nimero de espacos indicado.
Se a peca terminar a jogada numa casa ocupada pela pe¢a de um adversario, salta
por cima dela e fica na casa seguinte (ver “Saltar por cima de pecas*).

Fig. 2: Esta pega avanca 3 casas.

Fig. 3: O nimero inscrito na casa de partida desta peca é 3, por isso deve avan-
car 3 casas. Avanga 2 casas, chega ao fim do tabuleiro, e da imediatamente a
volta (fig. 3A). Agora é a vez do préximo jogador. No turno seguinte, esta pega s6
avanga 1 casa, a que faltava avangar do turno anterior (fig. 3B).

Quando a pega volta a casa de partida é retirada de jogo e nao volta a ser utilizada.

SALTAR POR CIMA DE PECAS
Se durante a jogada uma peca se cruzar com pegas dos adversarios, salta por
cima delas e para na casa seguinte. Ndo pode avangar mais, mesmo que ainda ndo
tenha avangado o nimero de casas indicado.
As pecas que foram saltadas por cima acontece uma das seguintes opgoes:
- Se ainda néo tiverem chegado ao fim do tabuleiro e dado a volta, recuam até a
casa de partida (fig. 4 A-B).
- Se ja tiverem atravessado o tabuleiro uma vez, recuam para a ultima casa do
tabuleiro, oposta a casa de partida (fig. 5 A-B).

FIM DO JOGO
O primeiro jogador a trazer de volta a casa de partida 4 das suas 5 pecgas, depois de
atravessar o tabuleiro nas duas direcgdes, é o vencedor.
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A JATEK TARTOZEKAL:
1 jatéktabla és 10 faelem (5 vilagos és 5 sotét), szabalyfizet.

A JATEK CELJA
Mindkét jatékos az 5 sajat szinli faelemét iranyitja. A soron Iévé jatékosnak annyit
kell 1épnie az egyik elemével, amennyi annak aktudlis mozgaspontja. A jatékot

souE0ra°

legalabb 4 elemével.

A JATEK ELOKESZULETEI
Tegyétek a sajat szinli jatékelemeiteket a startpoziciodikra, a bevésett vonal mogé.
Minden elemnek a hegyes vége mutasson a tébla kézepének irdnyaba. Az elemek
hegyes vége nyilként mutatja az elem aktudlis menetiranyat.

1. &bra: a jaték el6késziiletei

A JATEK MENETE
Dontsétek el, ki legyen a kezdgjatékos.
A soron lévé jatékosnak Iépnie kell az 5 eleme egyikével. Minden elemmel annyit
kell Iépni, ahany bevésett pont lathaté a startmezdje mellett — ez az elem aktualis
mozgaspontja. Mindig egyenes vonalban kell Iépni abba az iranyba, amerre az elem
hegyes vége mutat. Nem megengedett a mozgaspontnal kevesebbet Iépni (kivételt
képez két specialis eset, melyek a kés6bbiekben keriilnek ismertetésre). Amikor egy
jatékelem lépését egy masik elemre Iépve fejezné be, az elemet egyszeriien at kell
ugrani, és a mogoétte 1évé mezdre kell 1épni (lasd az ,Ellenfél elemének atugrasa”
pontot késébb).

2. abra: 3-at kell Iépni

Amint egy jatékelem elér a tabla tuloldalara a fordulépontig, a mozgasat azonnal
befejezi, még akkor is, ha maradt mozgaspontja. A jatékelemet ekkor meg kell for-
ditani, hogy a hegyes vége a startmezéje felé mutasson. Az elem mozgaspontja
mostantdl a most elfoglalt mezé mellett lathato.

3. abra: ennek az elemnek 3 mozgaspontja van. Kettét lépve elér a tabla tulol-
dalara, és azonnal megfordul (3A). Most a masik jatékos keriil sorra, de kés6bbi
kérékben ennek az elemnek mar csak 1 mozgaspontja lesz (3B).

tablarol.
ELLENFEL ELEMENEK ATUGRASA
Amikor egy jatékelem mozgasa kdzben atlépi az ellenfél egy vagy tobb elemét,
atugorja 6ket, és a mogottik 1évé mezén befejezi mozgasat (esetleges tovabbi
mozgaspontjai elvesznek).
Az ellenfél minden atugrott elemét vissza kell tenni a sor végére:
—Ha az atugrott elem még nem jutott el a tabla tuloldalan 1évé forduldpontig, akkor
a startpozicioba kell visszatenni (4A-B).
— Ha az atugrott elem mar elérte a tabla tuloldalan 1évé forduldpontot, és onnan
visszafelé tart, akkor a fordulépontra kell visszatenni (5A-B).
A JATEK VEGE
A jaték gybztese az lesz, aki el6szor visszatér legalabb 4 jatékelemével a startpozi-
ciéba, miutan megjarta velik a fordulépontot.

® & © 2018 GIGAMIC from a concept of Adrian Jiménez Pascual




souE0ra°

KOMMOHEHTbI:
1 urpoBoe none, 10 AepeBsiHHbIX uLLek (5 CBETNbIX U 5 TEMHbIX), NpaBKUna Urpbl.

OMUCAHUE U LUENDb UTPbl

Kaxpblii nrpok KOHTponupyeT 5 cullek ofHOro LpeTa. B cBoii Xo4 Urpok ABUraeT oaHy
UKy, KonmyecTBo AeneHuin, Ha KOTOpPOe Urpok MOXeT MOABUHYTb KaXaylo uULLKY,
OTMeueHO Toukamu y kpas nons. MoGexaaeT Urpok, KOTOPbIA NepBbIM NEPECEK nomne u
BepHyn 4 3 5 ceomnx ek o6paTHoO Ha NIMHMIO cTapTa.

NMOArOTOBKA K UTPE
Wrpoku cTtaBaTt ceou 5 cuwek Ha cTapT, neped BbICEYEHHON NUHWUEN, 3a0CTPEHHLIM
KOHLIOM B LIeHTP UrpoBOro nons. 3aoCTpEHHbIN KoHew (ulikm o6o3HavaeT HanpasnexHe
eé ABMXKeHNSN.

Puc.1 [Modeomoska k uepe

Xo[O UrPbl
BbiGepute cnyyaitHbiM 06pa3om NepBoro urpoka.
B cBOIi X04 aKTWBHbI UrPOK MepeaBuraeT OAHy M3 CBOMX NATW cuwek. Konnyectso
[ENeHW, Ha KOTOPble MOXHO NEPEABUHYTb BNepéa BbIGPaHHYW (ULLKY, OTMEYEHO
TouKamu y kpas nons. [lsuratb hULLKY MOXHO TOJIbKO MO NPSIMOW U TONbKO B Ty CTOPOHY,
Kyaa HanpasfeH eé 3a0CTPEHHbLIN KoHel,. Kpome AByX ONMCaHHbIX HUXe cnyyaes uLIKy
BCerzla nepefBuralT Ha MakcMMaribHO BO3MOXHOE KONMYECTBO AeNeHNiA.
Ecnu cuwwike urpoka nperpaxaaet nyTb ullka ConepHuka, OHa NepenpbLIrnBaeT Yepes
UKy conepHIKa 1 OCTaHABNMBAETCS Ha AeNeHnn cpasy 3a Hell (cM. «[lepenpbirnBaHne
yepes HULLIKY CONepHMKa).
Puc.2 3my ¢puwky HyxHO neped8uHyms Ha mpu 0eneHus
Korpa dhuika pocturaeT kpasi nons, oHa HEMEANIEHHO NpekpaliaeT ABUXEHUe, Jaxe
eCcnun 06bI4HO €€ MOXHO NOABUHYTh eLLé Ha OAHO NN HECKOMNbKO AeNeHUN.
3aTem UKy pa3BOPa4MBalOT 320CTPEHHBLIM KOHLIOM B CTOPOHY NUHUK CTapTa.
Tenepb (ULIKY MOXHO ABWraTb Aanblue HA CTONbKO Xe AeNIEHUNR, CKOMbKO OTMEYeHO
TOYKaMM Ha Kpato Nonsi HanpPOTUB NINHWW CTapTa.
Puc.3: dmy uwky HyxHo nepedsuHyms Ha 3 deneHus. OHa docmueaem Kpasi noss,
npolids enepéd monbko dea deneHust, u HemeOneHHO paszsopadyusaemcsi. (Puc. 3-A).
Xo0 nepexodum k dpyzomy uzpoky. danbwe ama ¢huwka 6ydem nepedsuzambcs
monbko Ha 00Ho deneHue (Puc.3-B).
Korpa duwwka Bo3BpallaeTcs Ha NuHWIO cTapTa, eé youpatoT n 6ornblue He UCNonb3yT
B Urpe.

NEPENPbIFTMBAHUE YEPE3 OJHY UNTN HECKOJIbKO ®ULLEK CONEPHUKA
Ecnu Bo Bpems ABvXeHWs hULIKE Urpoka nperpaxpaaeT nyTb OAHa UMW HECKONbKO
duwek conepHuka, dulka urpoka nepenpbirmsaer yepes Heé (MNU 4Yepes HUX) u
OCTaHaBNMUBaeTCA Ha IeleHUM cpasy 3a HUMK. Ha 9ToM eé nepemellieHne 3akaHunBaeTcs,
faxe ecnu 06bI4HO €€ MOXHO NepeiBUHYTb eLé Ha OHO UM HECKOMbBKO AeNeHNil.
Kaxayto UKy conepHuka, 4epes KoTopylo NepenpbIrHynu, oTnpasnsioT 06paTHo:

- b0 Ha NUHUIO CTapTa, ecnu duLLKa eLlé He AoLna 4o Kpasi NoMs U He pasBepHynach

(puc. 4, A-B).

- 6o Ha Kpaii NoNs HaNPOTUB NUHUM CTapTa, ecnu hULLKa yXe nepecekna none oauH

pas (puc. 5, A-B).

KOHELU UrPbI
Wrpok, KoTopsblii NepBbIM Nepecék none 1 BepHyn 4 n3 5 ceounx duiek 06paTHO Ha NUHWIO
CcTapTa, obbsaBnseTca I'IOGe,ELMTeJ'IeM.
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OBSAH
1 herni plan, 10 dfevénych kamena (5 svétlé a 5 tmavé barvy), pravidla.

POPIS A CiL HRY
Kazdy hrac vlastni pét kamenu stejné barvy. Ve svém tahu pohne jednim ze svych
kamenu o tolik poli, kolik je zrovna jeho pohyb. Vitézem se stava hrag, ktery jako
prvni dostane 4 ze svych 5 kamenl na jejich startovni pozici po té, co dosly na
druhou stranu herniho planu.
PRIPRAVA HRY
Hraci postavi svych pét kamenu na jejich startovni pozice za vyrytou ¢aru tak, aby
jejich $picky sméFovaly doprostied panu. Spicka kamene ukazuje, kterym smérem
se kdmen pohybuje.

Obr. 1: Takto vypada pfipravena hra.

PRUBEH HRY
Nahodné zvolte zadinajiciho hrace.
Ve svém tahu musi hra¢ pohnout jednim ze svych péti kamen(. Zvoleny kamen se
pohne presné o tolik poli, kolik te€ek je vyryto na jeho startovni pozici, v pfimé linii a
ve sméru, ktery ukazuje jeho $picka. Kromé dvou vyjimek popsanych nize se kdmen
vzdy musi pohnout o v§echna pole.
Pokud kamen skong¢i svdj pohyb na poli, na kterém uz stoji jiny kamen, pfeskoci
ho a posune se na pole tésné za nim (vizte ,pfeskakovani soupefovych kamenu*
popsané nize).
Obr. 2: Tento kamen se pohnul o tfi pole.
Pokud kdmen dojde na konec herniho planu, jeho pohyb okamzité kon¢i, i kdyby mu
zbyvaly jesté néjaké kroky. Kdmen se okamzité otoci tak, aby jeho $picka sméfovala
na jeho startovni pozici. Tento kdmen se nyni pohybuje o tolik krokd, kolik tecek je
vyryto na pozici, na které pravé stoji.
Obr. 3: Tento kamen se pohybuje rychlosti 3, pfesto jeho pohyb kon¢i uz po dvou
krocich, protoZe doSel na konec planu. Otoci se nazpatek a na tahu je druhy hrac.
Tento kdmen se nyni bude pohybovat rychlosti 1.
Jakmile se kdmen vrati na svou zagdinajici pozici, je odstranén ze hry a uz se do
ni nevrati.
PRESKAKOVANi SOUPEROVYCH KAMENU
Kdykoliv béhem svého pohybu piejde kdmen pfes pole, na kterém je soupefiv
kamen, pfeskoci ho a skoné&i na misté tésné za nim. Jeho pohyb okamzité kon¢i.
Pfeskoceny kamen se vraci na svou zacinajici pozici, pokud jesté nedosel na konec
planu, anebo na konec planu, pokud uz se vraci zpatky.
Takto je mozné presko it a tedy i vratit vice soupefovych kamenu, pokud jsou za
sebou v fadé.

KONEC HRY

Hrag, ktery jako prvni dostane 4 ze svych 5 kament na jejich startovni pozici, se
stava vitézem.

souE0ra°
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SADRZAJ

1 plo¢a i 10 drvenih figura za igru (5 svetlo obojenih i 5 tamno obojenih), pravila.

OPIS I CILJ IGRE

Svaki igra¢ kontroliSe 5 figura u istoj boji. U njihovom potezu, pomeri¢e jedan deo prema
njihovoj trenutnoj vrednosti kretanja. Pobednik je prvi igra¢ koji vrati 4 od 5 svojih delova
nazad u svoju polaznu ta¢ku nakon prelaska table napred i nazad.

POSTAVLJANJE IGRE
Igraci postavljaju svojih 5 figura za igranje u svoju po¢etnu zonu, iza ugravirane linije, sa
zaSiljenim zavrSetkom svake figure okrenutim prema sredini table za igranje. Zasiljeni
zavrSetak figura pokazuje smer u kome se one krec¢u.

Slika 1. Postavljanje igre

RASPORED IGRANJA
Nasumiéno odaberite prvog igraca.
U svom potezu, aktivni igra¢ mora da pomeri jednu od svojih 5 figura. Izabrana figura pome-
ra se za onoliko polja koliko je tackica ugravirano na po¢etnom polju, uvek pravolinijski, u
pravcu u kom je usmerena. Osim u dva slu¢aja koja su opisana u nastavku, figura se uvek
krec¢e do svog punog kapaciteta kretanja.
Ako figura zavrsi svoje pomeranje na polju koje je zauzeto protivnickom figurom, preskoci
ga i zaustavlja se odmah iza njega. (pogledajte: «skakanje preko protivnicke figure» ispod).
Slika 2. Ova figura pomera se za tri polja.
Jednom kada figura dodje do kraja table, njeno pomeranje odmah se zaustavlja, ¢ak i ako
ima preostali kapacitet kretanja. Figura se onda okrece kako bi se usmerila u pravcu njenog
pocetnog polja.
Ova figura se sada kre¢e za onu vrednost koja je tackicama ugravirana na tom polju na
koji je upravo stala.
Slika 3. Ova figura ima vrednost pomeranja od 3 polja. Ona dolazi do kraja table
nakon pomeranja za dva polja i odmah se okrece. (Slika 3A), sada je potez
sledeceg igraca. U sledeéem potezu, ova figura ¢e se pomeriti samo za jedno
polje. (Slika 3B).
Kada se figura vrati na po¢etnu tacku, ona se uklanja iz igre i ne koristi se vise.
SKAKANJE PREKO JEDNE ILI VISE PROTIVNICKIH FIGURA
Ako, tokom svog kretanja, figura naide na jednu ili viSe protivnickih figura, preskodi je/ih i
stane na polje ta¢no iza nje/njih.
(Preostalo kretanje se gubi).
Svaka protivnicka figura koja je presko€ena vraéa se ili na:
- Njeno pocetno polje, ako se jo$ nije okrenula na kraju table. (Slika 4 A-B)
- Polje na kraju table, suprotno njenom po&etnom polju, ako je ve¢ jednom presla celu
tablu. (Slika 5 A-B)
KRAJ IGRE
Prvi igrac koji je vratio 4 od svojih 5 figura nazad na polaznu tacku nakon prelaska table u
oba smera pobeduje.
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VSEBINA
1 igralna plo$¢a in 10 lesenih figur (5 svetlih in 5 temnih), pravila.

OPIS IN CILJ IGRE
Vsak igralec vzame pet figur v enaki barvi. Ko ste na potezi, premaknete eno izmed
svojih figur za toliko polj, kot je vrednost premika te figure. Zmagovalec je tisti, ki prvi
pripelje $tiri figure v svoji barvi ¢ez igralno plo$¢o in nazaj - na zacetno izhodisce.
PRIPRAVA IGRE
Igralca polozita figure v svoji barvi na zacetna izhodi$¢a, za gravirano ¢rto. Obrneta
jih tako, da so koni¢asti deli usmerjeni proti sredini ploS¢e. Koni¢asti del kaze, v
katero smer se figura premika.

Slika 1: Priprava igre.

POTEK IGRANJA
Nakljuéno izberita prvega igralca.
Igralec, ki je na potezi, mora premakniti eno izmed svojih petih figur. Izbrana
figura se premakne za toliko mest, kot je vgraviranih pik zraven njenega za¢etnega
polja. Vedno se mora premikati v ravni liniji, v smer, v katero kaze njegov konicasti
del. Razen v spodaj opisanih primerih, se mora figura vedno premakniti za toliko
polj, kot dolo&ajo pike. Ce figura kon&a svoj premik na polju, ki ga zaseda nasprot-
nikova figura, ga preskoci in se ustavi na polju za njim (glej: skok ¢ez nasprotnikovo
figuro).
Slika 2: Ta figura se premakne za tri polja.
Ko figura doseze konec igralne plos¢e, se njena pot tam ustavi, tudi ¢e ji glede na
oznaceno $tevilo pik, ostane Se kak$en premik. Figuro nato obrnete, tako da njen
konicasti del kaze nazaj proti izhodis¢u. Ta figura se zdaj premika glede na novo
vrednost premikov, ki jo oznacujejo pike zraven konénega polja, na katerem stoji.
Slika 3: Ta figura se premika za 3 mesta. Po 2 premikih je dosegla konec igralne
plosce. Ne glede na preostali premik, pa se na koncnem mestu ustavi in obrne
nazaj proti izhodi$¢u (Slika 3A). Zdaj je na vrsti naslednji igralec. V naslednjih
potezah se bo ta figura premikala le za 1 polje (Slika 3B).
Ko se figura vrne na zagetno tocko, jo odstranite iz plosce. V tej igri je ne boste ve¢
potrebovali.

SKOK CEZ ENO ALI VEC NASPROTNIKOVIH FIGUR
Ce figura med premikanjem po svoji poti naleti na nasprotnikovo figuro, jo preskoé&i
in se ustavi na polju za njo. (Preostale to¢ke premikanja so izgubljene).Vsako nas-
protnikovo figuro, ki ste jo preskogili, postavite nazaj na:
-njeno zacetno izhodi§€e, ¢e Se ni uspela doseci konéne to¢ke na nasprotnem
koncu plo$ce (Slika 4 A-B).
-na konéno mesto na nasprotni strani plosce, ¢e je Ze uspela preckati plo§¢o
(Slika 5 A-B).
KONEC IGRE
Prvi igralec, ki pripelje $tiri od petih svojih figur nazaj na zacetno izhodis¢e, potem
ko preckajo plo§¢o v obe smeri, je zmagovalec.

souE0ra°
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SADRZAJ
1 plo¢a, 10 drvenih figura (5 svijetlih i 5 tamnih), pravila.

OPIS I CILJ IGRE

Svaki igra¢ igra s 5 figura iste boje. Kad je na potezu, pomice jednu figuru u skladu
s njezinom pokretnom vrijednosti. Pobjednik je igra¢ koji prvi vrati 4 od 5 figura na
njihovo pocetno mjesto nakon $to je presao plo¢u u obije strane.

POSTAVLJANJE IGRE

Igraci postavljaju svojih 5 figura u po€etnu zonu, iza gravirane crte, sa Siljastim kra-

jem figure prema centru ploge. Siljasti kraj figure pokazuje smijer kretanja figure.
Slika 1: Postavljanje igre

SLIJED IGRE
Nasumice odaberite igraca koji ¢e poceti igru.
Kad je na potezu, aktivni igraé pomice jednu od 5 figura. Odabrana figura
pomice se za toliko mjesta koliko je to¢aka ugravirano na poc&etnoj poziciji, uvijek u
ravnoj liniji, u smjeru Siljastog kraja. Osim u dva primjera, koji su opisani nize, figura
se uvijek kreée za onoliko to¢aka, koliko je njena vrijednost.
Ako figura zavrsi svoj pokret na mjestu koje je veé zauzeto protivnikovom figurom,
skace preko nje i stane na mjesto odmah iza nje. (Vidi nize: ‘skakanje preko protiv-
nikove figure’.)
Slika 2: Ova figura se pomic¢e za 3 mjesta
Kad figura jednom stigne do kraja ploCe, ona se zaustavi, bez obzira ima li jo$
tocaka kretanja. Figuru okrenemo tako da je usmjerena natrag prema pocetnom
mjestu. Ta figura se sada kre¢e po novoj vrijednosti, koja se odreduje tockama na
mjestu na kojem je stala.
Slika 3: Ova figura ima mogucnost kretanja 3 mjesta. Kad stigne do kraja ploce
nakon $to se pomakla za 2 mjesta, ona se okrece (3A), i na redu je sljedeci
igrac. Kod ponovnog poteza, ta figura ima mogucnost kretanjaza jedno mjesto.
(slika 3B)
Kad se figura jednom vrati na pocetno mjesto, uklonimo je iz igre i viSe je ne upo-
trebljavamo.
SKAKANJE PREKO JEDNE ILI VISE PRITIVNIKOVIH FIGURA
Ako figura, pomicuci se, sretne jednu ili viSe protivnikovih figura, preskace ih i stane
na mjesto odmah iza nje/njih. (Tada gubi to¢ke mogucnosti kretanja.)
Svaka preskocena protivnikova figura $alje se natrag:
-Na pocetno mjesto ukoliko se jo$ nije okrenula na kraju ploce (4 A-B)
-Na mjesto na kraju plo€e suprotno od pocetnog mjesta, ukoliko je ve¢ presla
plo¢u (5 A-B)
KRAJ IGRE
Prviigrac koji vrati 4 od 5 figura na njihovo po¢etno mjesto nakon sto je presao ploc¢u
u oba smjera, pobjednik je u igri.

® & © 2018 GIGAMIC from a concept of Adrian Jiménez Pascual 17




SISALDAB
1 mangulaud ja 10 puidust mangunuppu (5 heledat ja 5 tumedat), méngureeglid.

KIRJELDUS JA MANGU EESMARK

Mélemal méngijal on 5 Ghte varvi nuppu. Oma méangukorra ajal liigutab mangija tihte
oma nuppudest vastavalt selle liikumispunktide vaartusele. Mangu vdidab mangija,
kes suudab esimesena tuua 4 nuppu viiest tagasi alguspunkti, parast mangulaua
edasi-tagasi lUletamist.

MANGU ALUSTAMINE
Mangijad asetavad oma 5 nuppu graveeritud joone taha starti, iga nupp terava nina-
ga laua keskkoha suunas. Nupu nina maarab tema lilkkumissuuna.

Joon 1. Méngu alustamine

MANGU KAIK
Loosige esimene méangija.
Oma méangukorral peab aktiivne méngija liigutama tihte oma 5 nupust. Valitud nupp
liigub nii mitme ruudu vdrra, kui on graveeritud punkte sellele ruudule, millel nupp
asub. Liikumine toimub alati otsejoones ning suunas, kuhu nupu nina osutab. Nupp
liigub alati maksimum-liikumispunktide vorra, valja arvatud kahel allpool kirjeldatud
juhul.
Kui nupp I6petab liikumise ruudul, millel asub vastane, hiippab ta tollest iile ja pea-
tub tema selja taga (vaata: “vastase nupust lle hiippamine” allpool).
Joon.2 See nupp liigub kolm ruutu.
Kui nupp jduab mangulaua teise serva, I16peb tema liilkumine kohe, isegi kui tal on
veel liikumispunkte jarel. Seejarel pdoératakse nupp Umber, ninaga alguspunkti
poole tagasi.
See nupp saab jargmisel korral liilkuda nii palju, kui maarab punktide vaartus sellel
ruudul, kus ta peatus.
Joon.3 : Selle nupu liikumisvéértus on 3 ruutu. Ta jéuab laua I6ppu, olles liikunud
kahe ruudu vérra ja péérab kohe iimber (Joon.3A), niiiid on teise méngija kord.
Tulevasel méngukorral liigub see nupp ainult 1 ruudu vérra (Joon.3B).
Kui nupp jéuab tagasi oma alguspunkti, eemaldatakse ta mangust ja teda rohkem
ei kasutata.

UHEST VOI MITMEST VASTASE NUPUST ULE HUPPAMINE
Kui liilkumise ajal ristub nupu tee Ghe vdi mitme vastase nupuga, hilppab ta ile
selle/nende ja peatub ruudul selle/nende selja taga. (Ta kaotab Ulejaanud liilkumis-
punktid).
|ga vastase nupp, millest le hiipati, saadetakse niilid tagasi kas:
- oma algusruudule, kui ta ei ole veel jdudnud mangulaua I16pus Umber pddrata.
(Joon. 4 A-B)
- ruudule mangulaua 16pus, algusruudu vastas, kui ta on laual juba imber poéra-
nud. (Joon. 5 A-B)

MANGU LOPP
Mangu véidab mangija, kes toob esimesena 4 nuppu viiest tagasi nende alguspun-
kti, parast laua lletamist mélemas suunas.

souE0ra°
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SPELES KOMPLEKTS

1 spéles laukums, 10 koka spéles kaulini (5 gai$a krasa un 5 tumsa krasa),
noteikumi.

SPELES MERKIS UN APRAKSTS

Katrs spélétajs spélé ar 5 vienas krasas kauliniem. Sava gajiena spélétajs pakustina
vienu kaulinu tik, cik liela ir ta kaulina paSreizéja kustibu vértiba. Spélé uzvar tas
spélétajs, kur$ pirmais ar 4 no 5 saviem kauliniem veic celu turp un atpakal pari
laukumam.

SAGATAVOSANAS SPELEI
Spélétaji novieto savus 5 kaulinus sava sdkuma zona aiz iegravétas Iinijas ar spico
katra kaulina malu pavérstu uz spéles laukuma centru. Spica kaulina mala norada
to, kada virziena to var kustinat.

Att. 1. Sagatavosanas spélei

SPELES GAITA
Péc nejausibas principa izvélieties, kur$ saks spéli.
Sava gajiena aktivais spélétajs pakustina vienu no saviem pieciem kauliniem.
Izvéléto kaulinu drikst pakustinat tik laucinu taisni uz priek$u taja virziena, kuru
norada spica mala, un tik daudz, cik norada pie sakuma punkta iegravétie punktini.
Ar kaulinu vienmér iet uz priek8u visu noradito kustibu vértibu, iznemot divos
gadijumos, kas aprakstiti zemak.
Ja kaulin$ beidz gajienu uz laucina, kur jau atrodas pretinieka kaulin$, tad tas parlec
tam pari un apstajas tiesi aiz ta (skatit:"Iék$ana pari pretinieka kaulinam” zemak).
Att. 2. Sis kaulin$ paiet 3 sojus.
Tiklidz kaulin$ ir sasniedzis laukuma otru pusi, ta gajiens beidzas pat tad, ja vél ir
atlikusi kustibu punkti. Tad kaulinu apgriez otradi, lai spica mala batu pavérsta pret
starta vietu.
Sis kaulin$ turpmak tiek parvietots par tik punktiem, cik norada vieta, uz kuras tas
tagad ir apstajies.
Att. 3. : STkaulipa kustibu vértiba ir 3. Tas sasniedz laukuma malu p&c 2 soliem un
uzreiz apgrieZas otradi (att.3A). Tagad ir nakama spélétaja gajiens. Turpmak Sis
kaulins kustésies vienu soli (att.3B).
Tikltdz kaulin$ sasniedz starta vietu, ta tas tiek nonemts no laukuma un spélé vairs
nepiedalas.

LEKSANA PARI VIENAM VAI VAIRAKIEM PRETINIEKA KAULINIEM
Ja sava gajiena laika kaulina cela ir viens vai vairaki pretinieka kaulini, tad tas parlec
tam/tiem pari un apstajas tiesi aiz pretinieka kaulina (atlikusie kustibu punkti tiek
zaudéti).
Katrs pretinieka kaulin$, kuram ir parlékts pari, tiek aizsatits atpakal uz:
- starta vietu, ja vien tas nav apgriezies apkart laukuma otra pusé (att. 4 A-B);
- vietu, kur kaulin$ tika apgriezts otradak, ja tas bija sasniedzis laukuma otru malu
(att. 5 A-B).

SPELES BEIGAS
Pirmais spélétajs, kurs ar 4 no saviem 5 kauliniem ir veicis celu turp un atpakal pari
laukumam un nonacis atpakal starta vieta, uzvar spélé.
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ZAIDIMO RINKINYS
1 Zaidimo lenta ir 10 mediniy figaréliy (5 Sviesios spalvos ir 5 tamsios spalvos),
zaidimo taisyklés.
ZAIDIMO APRASYMAS IR TIKSLAS
Kiekvienas Zaidéjas turi po 5 tos pacios spalvos figréles. Savo éjimo metu Zaidéjas
turi Zaidimo lentoje j priekj pagal nurodytg skyluciy skaiciy perkelti po vieng savo
figiréle. Zaidima laimi tas zaidéjas, kuris lentoje nueina pirmyn ir atgal, ir pirmasis
atgal j pradzios laukelius susigrazina 4 i§ 5 savo figaréliy.
PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI
Zaidéjai sudeda 5 savo figaréles pradzios laukeliuose uz linijos taip, kad kiekvienos
figtrélés smaigalys baty nukreiptas j lentos vidy. Figarélés smaigalys nurodo krypt;j,
kuria figarélé juda.

1 pav. Pasiruo$imas Zaidimui
ZAIDIMO EIGA
Atsitiktine tvarka nuspreskite, kuris Zaidéjas pradés zaidima.
Savo éjimo metu zaidéjas turi perkelti vieng i§ 5 savo figlréliy. Pasirinkta figarélé
turi paeiti j priekj per tiek laukeliy, kiek skyluciy yra jos pradzios laukelyje. Visada
judama tiesia linija, ta kryptimi, j kurig nukreiptas figirélés smaigalys. I$skyrus abu
Zemiau apraSytus atvejus, figirélé visada paeina per tiek laukeliy, kiek nurodyta
skyluciy.

souE0ra°

per$oka ir pastatoma uz jos. (zr. skyriy ,Priesininko figarélés per§okimas*).
2 pav. Sifigdrélé j priekj paeina tris laukelius.
Kai figirélé pasiekia lentos pabaiga, ji toliau nebejuda, net jei dar liko nepanaudoty
éjimo tasky. Tada figirélé apsukama ir jos smaigalys nukreipiamas j pradzios laukelj.
Dabar §i figarélé juda pagal naujg skyluciy skaiiy, nurodyta laukelyje, kuriame ji
ka tik sustojo.
3 pav.: Si figirélé j priekj juda per 3 laukelius. Paéjusi tik du laukelius j priekj ji
pasieké lentos pabaigg ir yra iSkart apsukama. (3A pav.), dabar yra kito Zaidéjo
éjimas. Bisimy éjimy metu Si figdrélé judés tik 1 laukeliu j priekj (3B pav.).

dojama.

VIENOS AR DAUGIAU PRIESININKO FIGURELIY PERSOKIMAS
Jei atliekant éjimg figarélé prieina vieng ar kelias prieSininko figaréles, ji ja/jas
persoka ir sustoja laukelyje uz jos/jy. (Like &jimo taskai prarandami.)
Kiekviena priesininko figarélé, kuri buvo per§okta, dabar grgzinama arba:
-ijos pradzios laukelj, jei ji dar nebuvo pasiekusilentos pabaigos ir nebuvo apsukta.
(4 A-B pav). arba
- i lentos gale priesais pradzios laukelj esantj laukelj, jei figarélé jau kartg peréjo
lenta. (5 A-B pav).
ZAIDIMO PABAIGA
Zaidima laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis j pradzios laukelius susigrazina 4 i$ 5 savo
figaréliy po to, kai jos lenta nueina pirmyn ir atgal.
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CONTINUT

1 tabla de joc si 10 piese din lemn (5 deschise la culoare, 5 inchise la culoare),
regulament.

DESCRIERE $1 SCOPUL JOCULUI:

Fiecare jucator controleaza cate 5 piese de aceeasi culoare. Pe tura sa fiecare tre-
buie s& mute céate o piesa in functie de valoarea sa de mutare actuala. Castigatorul
este acel jucator care ajunge primul cu 4 din cele 5 piese ale lui inapoi in pozitia
initiald, dupa ce a fost traversata tabla de joc.

PREGATIREA JOCULUI:
Jucatorii isi aseaza cele 5 piese in zona lor de start, in spatele liniei evidentiate, cu
varful ascutit al fiecarei piese indreptat catre centrul tablei de joc. Varful ascutit al
piesei indica directia in care se deplaseaza aceasta.

Fig. 1*. Pregaétirea jocului

DESFASURAREA JOCULU!I:
Alegeti in mod aleatoriu primul jucator
Pe tura lui jucatorul activ trebuie sa mute una dintre cele 5 piese. Piesa aleasa se
muta cu atatea spatii cate puncte sunt marcate in locul de unde porneste, mereu
intr-o linie dreapta, in directia in care este orientata piesa.
Tn afara de cazurile descrise mai jos, o piesé se muta mereu pe distanta maxima.
Daca o piesa isi incheie mutarea pe un spatiu ocupat de un oponent, sare peste el si
se opreste n spatele lui. (vezi «saritura peste piesa oponentului» mai jos).
Fig. 2*. aceasta piesd se muta 3 spatii.
Odata ce o piesa ajunge la capatul tablei de joc, deplasarea sa se incheie imediat,
chiar daca mai are puncte ramase nefolosite. Piesa este apoi intoarsa, orientarea
sa fiind catre locul de unde a pornit. Aceasta piesad se muta in continuare in functie
de valoarea indicata de spatiul pe care s-a oprit.
Fig. 3*: Aceasté piesd are capacitatea de mutare de 3 spatii. Ajunge in capatul
tablei de joc dupéd ce s-a deplasat cu 2 spatii si se intoarce imediat. (Fig.3A%).
Acum este randul urmétorului jucétor. In turele urméatoare, aceasts piesa se va
muta doar cu céte 1 spatiu (Fig.3B*).
Odata ce o piesa se intoarce in pozitia de start, de la inceputul jocului, este scoasa
din joc si nu mai poate fi folosita.
SARITURA PESTE UNA SAU MAI MULTE PIESE ALE OPONENTULUI:
Daca, in timpul miscarii, o piesa intalneste una sau mai multe piese ale oponen-
tului, sare peste ele si se opreste in spatiul din spatele lor. (Punctele ramase sunt
pierdute).
Fiecare piesa a oponentului peste care s-a sarit este trimisa inapoi la:
- Spatiul de pornire, daca nu s-a intors inca la capatul tablei de joc. (Fig. 4 A-B*)
- Spatiul din capatul tablei de joc, opus spatiului de unde a pornit initial, daca deja
a traversat tabla de joc o data. (Fig. 5 A-B*).
SFARSITUL JOCULUL:
Primul jucator care aduce 4 din cele 5 piese ale lui inapoi in pozitia initiald dupa ce
a traversat tabla de joc in ambele directii castiga jocul.

* Imaginile la care se face referire pot fi gasite la sfarsitul brosurii.
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IGINDEKILER
1 ahsap oyun alani ve 10 ahsap piyon ( 5 acgik renkli ve 5 koyu renkli), kullanim
kilavuzu.

OYUNUN TANIMI VE AMACI

Her oyuncu ayni renkten 5 ahsap piyonu kullanir. Sirasi gelen oyuncu piyonunu
mevcut hareket degerine gore oynar. 5 piyonundan 4’Gnl oyun alanini ileri geri
turladiktan sonra baslangi¢ noktasina geri getiren oyuncu oyunu kazanir.

OYUNUN HAZIRLANMASI
Oyuncular 5 adet piyonunu, her piyonun sivri ucu oyun alaninin ortasina bakacak
sekilde, oyulmus ¢izginin arkasina, baslangi¢ alanlarina koyarlar. Piyonun sivri ucu,
hareket ettigi yonu gosterir.

Sekil 1. Oyunun hazirlanmasi

OYUNUN OYNANISI
Oyuna baslayacak oyuncu rastgele segilir.
Sirasi gelen oyuncu 5 Piyonundan birini oynamak zorundadir. Segilen piyon,
baglangi¢ noktasinda kazinmis olan nokta sekli ile belirtilen deger kadar hareket
eder. Daima diiz bir sekilde, isaret edilen yéne dogru. Asagida agiklanan durumlar
disinda, bir piyon her zaman tam hareket kapasitesinde hareket eder.Bir piyon hare-
ketini rakibin isgal ettigi bir alan Gizerinde sonlandirirsa, bunun izerinden atlar ve he-
men arkasinda durur. (bkz. “Rakibin Bir veya Daha Cok Piyonu Uzerinden Atlamak ”).
Sekil 2. Bu piyon lig kare ilerler.
Bir piyon oyun alaninin sonuna ulastiginda, hareket edebilecegi alan olsa bile hare-
keti orada durur. Daha sonra piyon, baslangi¢ alaninin ydniine dogru geri dénecek
sekilde gevrilir. Bu piyon, simdi yeni durdugu alanda belirtilen yeni noktali degerde
hareket eder.
Sekil 3. Bu piyon 3 alanli bir hareket degerine sahiptir. Iki alani hareket ettirdik-
ten sonra oyun alaninin sonuna ulasir ve hemen déner (Sekil 3A), simdi diger
oyuncunun sirasi. Gelecek turda, bu piyon sadece 1 kare ilerleyecektir (Sekil 3B).
Bir piyon baslangic noktasina geri dondugiinde, oyundan gikartilir ve artik
kullaniimayacaktir.

RAKIBIN BIR VEYA DAHA GOK PiYONU UZERINDEN ATLAMAK
Eger hareketi sirasinda, bir piyon, rakibinin bir veya daha ¢ok piyonunu gecerse,
onlarin lizerinden atlar ve arkasindaki boslukta durur (kalan hamle haklarini kaybeder).
Uzerinden atlanilan rakip piyonlari asagidaki sebeplerle geri génderilir;
-Eger oyun alaninin sonundan heniliz dénmedi ise, baslangi¢ noktasina doner.
(Sekil 4 A-B)
-Rakip piyonun dénis yolunda tizerinden atlanirsa, baslangi¢c noktasina degil,
baslangi¢ noktasinin karsisindaki bosluga doner. (Sekil 5 A-B)

OYUNUN SONU

5 pargasindan 4’n( her iki yone de gegctikten sonra baslangi¢ noktasina geri geti-
ren ilk oyuncu oyunu kazanir.
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