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Blokus™ is based on the original concept by Bernard Tavitian.
Blokus™ a été congu d’apres l'idée originale de Bernard Tavitian.
,Blokus* basiert auf dem urspriinglichen Konzept von Bernard Tavitian.
Blokus™ ¢ basato sullidea originale di Bernard Tavitian.

Blokus is gebaseerd op het originele concept van Bernard Tavitian.
Blokus™ es un juego basado en el concepto original de Bernard Tavitian.
Blokus™ & baseado no conceito original de Bernard Tavitian.
Blokus™ &r baserat pa en originalidé av Bernard Tavitian.
Blokus™ perustuu Bernard Tavitianin alkuperaisideaan.

Blokus™ er baseret pa en idé af Bernard Tavitian.

Blokus™ er basert pa et originalkonsept av Bernard Tavitian.

Gra Blokus™ bazuje na oryginalnym pomysle Bernarda Tavitiana.

Hra Blokus™ je zaloZena na ptivodnim konceptu Bernarda Tavitiana.
Hra Blokus™ je zaloZena na originalnej koncepcii Bernarda Tavitiana.

A Blokus™ jaték Bernard Tavitian eredeti 6tletén alapul.

Wrpa Blokus™ ocHoBaHa Ha opuriuHanbHol koHuenuun bepHapaa TaBuTuaxa.
To Blokus™ ¢ival Baoiopévo oTnv apxIkr 15éa Tou Bernard Tavitian.
Blokus™, Bernard Tavitian'in orijinal fikrinden esinlenilerek tasarlanmistir.
Blokus™ cTBOpEHO Ha OCHOBI opuriHanbHoi kKoHuenuii bepHapaa TasiTiaHa.
Blokus™ se bazeaza pe conceptul original al lui Bernard Tavitian.
Blokus™ e cbaaafeHa Bb3 OCHOBa Ha opuriHanHata uaes Ha Bernard Tavitian.
Méngu Blokus™ algidee péarineb Bernard Tavitianilt.

,Blokus“™ yra sukurtas remiantis originalia Bernardo Tavitiano idéja.
Spéle Blokus™ ir balstita uz Bernarda Tavitiana originalo spéles koncepciju.
‘Bernard TavitianJ , L%l pggall ,Lc ™BIlokus soiss
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Game - Jeu - Spiel « Gioco - Spel « Juego - Jogo - Spil « Spill - Gra
Hra - tarsasjaték « Urpa « Emtpamnéqio - Oyunu « HactinbHa rpa
Joc - Ming - Zaidimas - Spéle « &2

One Rule, Endless Possibilities!™
Une seule régle, des possibilités de jeu infinies !
Eine Spielregel, unendlich viele Méglichkeiten!
Una Regola, Infinite Possibilita!
Eén regel, eindeloze mogelijkheden!
Uma regra, infinitas possibilidades!
En regel, andlésa mojligheter!

Yksi saanto, lukemattomia mahdollisuuksia!
Jedna zasada, nieograniczone mozliwosci!
Jedno pravidlo, nekonec¢ne vela moznosti!

Egyetlen szabaly. Végtelen lehetdségek!
OpHo NpaBuo, HeCKOHYaeMble BO3MOXKHocTu!
‘Evag Kavovag, Apétpnteg EmAoyég!
Tek Kural, Sinirsiz Oyun Segenegi!™
OpHe NpaBuno, HecKiHYeHHi MOXNNBOCTi!
EpHo npaBuno, 6e36poii BbamoKHOCTU!
One Rule, Endless Possibilities!™(UKS REEGELLGputult voimalusi!)
Viena taisyklé, begalinés galimybeés!™
1alite ¥ cNlaial g ,, saalgsaeld
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* Game board
* 84 pieces in four colors (21 pieces per color - red, blue, yellow, green).

Each player chooses a color and takes that set of 21 pieces.
Choose a player to go first, and play proceeds clockwise around the board.

Starting from a corner space, each player takes turns placing pieces of their color on the board.

There's just one rule to remember — every piece you play must touch another piece of your color,
but only at the corners!

Cover the most squares on the board to win!

Tip: If you only have two or three players, check out the Game Variations section on the next page.

1| v
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Players take turns laying down one piece at a time. The
first piece they play must cover a corner square.

Each new piece you play must touch at least one other
piece of the same color, but only at the corners.

There are no restrictions on how your pieces can touch
pieces of different colors.

For example: blue pieces can only touch at the corners,
but it doesn’t matter how blue touches green.

Whenever a player is unable to place a piece on the board, that player must pass their turn.
The game ends when no players can place any more pieces.

Once the game ends, players count the number
of squares in their unplayed pieces. The player
with the lowest number of squares wins!

8 Squares! 7 Squares! Green wins!

+ One player controls blue and red, and the other player controls yellow and green.
+ The playing order is blue, yellow, red, green.
+ Pieces are played as described in the four-player game.

+ At the end of the game, players calculate their scores by counting up the squares in both
colors they control.

+ The playing order is blue, yellow, red, green.
+ Each player chooses one color.

+ The remaining color is shared, and is played alternately by each player when its turn
comes up.

+ Pieces are played as described in the four-player game.

+ Players calculate their scores by counting the squares in their unplayed pieces. The score
of the shared color is ignored.

When you're ready for more of a challenge, try advanced scoring — players are now competing for
the highest score.

Each player counts the number of squares in their remaining pieces: 1 square = -1 point. A player
earns +15 points if all of their pieces have been placed on the board. They earn +5 points if the
last piece they placed on the board was the smallest piece (one square).

Here's an example of a completed game where the blue player has won.

The blue player
has placed all of
the blue pieces on
the board, and the
smallest piece has
been played last.

Score: +20 points

The red player
could not place 1
three-square piece,
4 four-square

pieces, and 1
five-square piece.

Score: -24 points

The green player
could not place 1
three-square piece,
3 four-square

pieces, and 1
five-square piece.

Score: -20 points
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CONTIENT

* Plateau de jeu
* 84 pieces de 4 couleurs (21 pieces par couleur : rouge, bleu, jaune, vert).

PREPARATION

Chaque joueur choisit une couleur et prend 21 pieces de cette couleur. Les joueurs choisissent
le joueur qui démarre la partie, puis le jeu commence dans le sens des aiguilles d'une montre.

DEMARRAGE RAPIDE

En partant d'un coin, chaque joueur place ses piéces de couleur tour a tour sur le plateau.

Une seule régle a retenir : chaque piece posée doit toucher une autre piéce de méme couleur,
mais seulement par les coins !

Recouvrez le plus de carrés sur le plateau pour gagner !

JOUER (a quatre joueurs)

Conseil : Si vous n'étes que deux ou trois joueurs, rendez-vous d la partie Variantes de Jeu sur la page

+ oul ¢ non

Les joueurs jouent chacun leur tour en posant une piece
a la fois. La premiére piéce jouée doit couvrir une case
située dans un coin.

L’UNIQUE REGLE DU JEU BLOKUS™!
Chaque nouvelle piece jouée doit toucher une autre
piéce de méme couleur, mais seulement par les coins.

1)

+ oul

Il n'y a aucune interdiction quant au placement des
pieces par rapport aux piéces de différentes couleurs.

¢ now

Par exemple : les piéces bleues ne peuvent se toucher que
par les coins, mais ce n’est pas génant si elles touchent le
bord des piéces vertes.

Si un joueur ne peut placer aucune de ses pieces sur le plateau, il doit passer son tour.
La partie est terminée lorsque plus aucun joueur ne peut poser de piece.

7 carrés!Le vertgagne!

Une fois le jeu terminé, les joueurs comptent le
nombre de carrés de leurs piéces non jouées.
Le joueur qui possede le moins de carrés
remporte la partie !

VARIANTES DE JEU

Jeu a deux

8 carrés!

* Un joueur contrdle le bleu et le rouge, I'autre joueur le jaune et le vert.
+ Lordre de jeu est bleu, jaune, rouge et vert.
+ Les pieces se placent de la méme fagon que dans le jeu a quatre.

+ A la fin de la partie, les joueurs calculent leur score en additionnant les carrés des deux
couleurs qu'ils contrélent.

Jeu a trois
+ L'ordre de jeu est bleu, jaune, rouge et vert.
+ Chaque joueur choisit une couleur.

+ La couleur restante est partagée et est jouée par chaque joueur alternativement lorsque
c'est son tour.

+ Les pieces se placent de la méme fagon que dans le jeu a quatre.

+ Les joueurs calculent leur score en comptant les carrés de leurs pieces non jouées. Le
score de la couleur partagée n'est pas pris en compte.

SCORE AVANCE (facultatif)

Pour une partie plus difficile, les joueurs tentent d'obtenir le score le plus élevé.

Chaque joueur compte le nombre de carrés des pieces qu'il lui reste : 1 carré = -1 point. Un joueur
marque +15 points si toutes ses pieces ont été placées sur le plateau. Il marque +5 points si la
derniere piece qu'il a placée sur le plateau était la plus petite (un carré).

Voici un exemple d'une partie terminée ou le joueur bleu est le gagnant.

Le joueur bleu a
placé toutes ses
pieces sur le
plateau, et la plus
petite piéce a été
la derniere posée.

Score : +20 points

Le joueur rouge n‘a
pas pu placer 1
piéce de trois carrés,
4 piéces de quatre

carrés et 1 piece de
cinq carrés.

Score : -24 points

Le joueur vert na
pas pu placer 1
piéce de trois carrés,
3 pieces de quatre
carrés et 1 piece de
cing carrés.

Score :-20 points
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INHALT

* Spielbrett
# 84 Steine in vier Farben (je 21 pro Farbe - rot, blau, gelb, griin).

SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich alle 21 Steine dieser Farbe. Die Spieler einigen
sich darauf, wer beginnt; anschlieBend wird die Partie reihum im Uhrzeigersinn fortgesetzt.

KURZANLEITUNG

Ausgehend von einem Eckfeld legen die Spieler abwechselnd Steine ihrer Farbe auf dem Spielbrett an.

Es gibt eigentlich nur eine einzige Regel: Jeder gelegte Stein muss einen anderen gleichfarbigen Stein
beriihren - jedoch nur an den Ecken!

Wer die meisten Steine auf dem Spielbrett unterbringt, hat gewonnen!

SO WIRD GESPIELT (Partie zu viert)

Tipp: Unter ,Spielvarianten” auf der néichsten Seite sind die Regeln fiir zwei und drei Spieler zu finden.

L/

& ricimic I FALscH

Wer an der Reihe ist, legt einen seiner Steine an.
Der erste Stein jedes Spielers muss so gelegt werden,
dass ein Eckfeld des Spielbretts abgedeckt ist.

DIE BLOKUS™-REGEL!
Jeder neu angelegte Stein muss mindestens einen anderen
gleichfarbigen Stein beriihren, jedoch nur an den Ecken.

L/

 RichTIG

Es gibt keine Vorgaben, wie die Steine eines Spielers
andersfarbige Steine beriihren diirfen.

K Fauscr

Beispiel: Die blauen Steine diirfen sich nur an den Ecken
beriihren. Es ist aber egal, wie die blauen Steine die
griinen beriihren.

Wenn ein Spieler keinen seiner Steine auf dem Spielbrett anlegen kann, ist die Partie fiir ihn
zu Ende. Die anderen Spieler diirfen weiter ihre Steine platzieren, bis auch sie keine passende
Licke mehr finden. Dann endet die Partie.

DIE PARTIE GEWINNEN
" oo [ mmm

Sobald die Partie beendet ist, zahlt jeder Spieler
die Quadrate der Steine, die er nicht auf dem
Spielbrett unterbringen konnte. Wer die B dratel
wenigsten Quadrate (ibrig hat, gewinnt! 8 Quadrate! Griin gewinnt!

SPIELVARIANTEN

Partie zu zweit

« Ein Spieler nimmt sich die blauen und roten Steine, der andere Spieler die gelben und griinen Steine.
+ Die Spielreihenfolge ist blau, gelb, rot, griin.

+ Die Steine der beiden Spieler werden wie in der Partie zu viert angelegt.

+ Am Ende der Partie errechnen die Spieler ihre Punkte, indem sie die Quadrate der Steine zéhlen,
die sie in ihren beiden Farben nicht auf dem Spielbrett unterbringen konnten. Wer die wenigsten
Punkte hat, gewinnt.

Partie zu dritt

+ Die Spielreihenfolge ist blau, gelb, rot, griin.

+ Jeder Spieler wahlt eine Farbe.

+ Die Steine der vierten Farbe werden rundenweise abwechselnd von einem der drei Spieler angelegt.
¢ Die Steine werden wie in der Partie zu viert platziert.

+ Die Spieler errechnen ihre Punkte, indem sie die Quadrate der Steine zéhlen, die sie in ihrer Farbe nicht
auf dem Spielbrett unterbringen konnten. Das Ergebnis der geteilten Farbe wird ignoriert. Wer die
wenigsten Punkte hat, gewinnt.

ERWEITERTE WERTUNG (Optional)

Mit der erweiterten Wertung kommt eine neue Herausforderung ins Spiel — die Spieler versuchen
jetzt, die hochste Punktzahl zu erzielen.

Jeder Spieler zahlt die Quadrate der Steine, die er nicht auf dem Spielbrett unterbringen konnte: 1
Quadrat = 1 Minuspunkt. Falls ein Spieler samtliche Steine auf dem Spielbrett unterbringen
konnte, erhédlt er 15 Pluspunkte. Er bekommt aul3erdem 5 Pluspunkte, wenn der letzte Stein,
den er auf das Brett gelegt hat, der kleinste war (ein Quadrat).

Die nachfolgende Abbildung zeigt ein Beispiel fir eine beendete Partie, die der Spieler mit den
blauen Steinen gewonnen hat.

Der Spieler mit den blauen
Steinen hat alle seine
Steine auf dem Spielbrett
unterbringen kénnen und
zudem das einzelne
Quadrat zuletzt angelegt.

Wertung: +20 Punkte

Der Spieler mit den roten
Steinen konnte einen Stein
mit 3 Quadraten, vier
Steine mit 4 Quadraten
und einen Stein mit 5

Quadraten nicht platzieren.

Wertung: -24 Punkte

Der Spieler mit den griinen
Steinen konnte einen

Stein mit 3 Quadraten,

drei Steine mit 4 Quadraten
und einen Stein mit 5
Quadraten nicht anlegen.

Wertung: -20 Punkte
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Italian

IL VINCITORE

Una volta terminata la partita, i giocatori

CONTENUTO | dovranno contare il numero di caselle dei pezzi H - - -

rimasti. Il giocatore con il minor numero di
* Tabellone | caselle vince!

* 84 pezzi in quattro colori (21 pezzi per colore - rosso, blu, giallo, verde).
[ VARIAZIONI DEL GIOCO

PREPARAZIONE . . .
| Gioco a 2 giocatori

Ogni giocatore sceglie un colore e prende un set di 21 pezzi.
Scegliete il giocatore per iniziare, poi procedete in senso orario intorno al piano di gioco.

GUIDA RAPIDA PER GIOCARE

Iniziando da una casella angolare, ogni giocatore posizionera a turno sul piano di gioco i
pezzi del proprio colore. |

8 caselle! 7 caselle! Il verde vince!

+ Un giocatore controlla i pezzi blu e rossi e I'altro controlla i pezzi gialli e verdi.

+ L'ordine di gioco & blu, giallo, rosso, verde.

+ | pezzi vengono piazzati come descritto per la partita a 4 giocatori.

+ Alla fine del gioco, i giocatori calcolano i loro punteggi contando le caselle di entrambi

A . . . i colori di cui dispongono.
C'e una sola regola da ricordare: ogni pezzo che giocherete deve toccarne un altro dello pong

stesso colore, ma solo agli angoli! | Gioco a 3 giocatori
Coprite il maggior numero di caselle possibile sul piano di gioco per vincere! ) o . )
| + L'ordine di gioco & blu, giallo, rosso, verde.

+ Ogni giocatore sceglie un colore.

COME Sl GIOCA (con 4 giocatori)

Consiglio: Se siete solo due o tre giocatori, fate riferimento alla sezione Variazioni del Gioco sulla
pagina successiva. |

+ |l colore restante viene condiviso e giocato a turno da ogni giocatore.

+ | pezzi vengono piazzati come descritto per la partita a 4 giocatori.

| giocatori devono posizionare a turno un pezzo per volta. :
Il primo pezzo piazzato deve coprire una casella angolare. |

Vs X no ll PUNTEGGIO AVANZATO (Optional)

Quando sarete pronti ad affrontare una sfida pit impegnativa, provate il punteggio avanzato. In
| questa versione, i giocatori competono per ottenere il punteggio piu alto.

{ | + | giocatori calcolano il proprio punteggio contando le caselle dei loro pezzi rimasti. Il
punteggio del colore condiviso non viene conteggiato.

L'UNICA REGOLA DI BLOKUS™! ‘

Ogni nuovo pezzo piazzato deve toccarne almeno un & h
altro dello stesso colore, ma solo agli angoli. 1 1
Non esistono limiti al modo in cui i vostri pezzi possono
toccare quelli di un altro colore.

| Ciascun giocatore conta il numero di caselle dei propri pezzi rimasti: 1 casella = -1 punto. Un
giocatore guadagna +15 punti se posiziona tutti i suoi pezzi sul piano di gioco. Un giocatore

V si x NO | guadagna +5 punti se |'ultimo pezzo posizionato sul piano di gioco € il suo pezzo piu piccolo (da
una casella).

| In questo esempio, la partita & stata vinta dal giocatore blu.
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Per esempio: i pezzi blu possono toccarsi solo agli angoli,
ma quelli blu possono toccare i verdi in qualunque modo.

Nel caso in cui un giocatore non riuscisse a posizionare un pezzo sul tabellone, dovra saltare il proprio
turno. Il gioco finisce quando nessun giocatore sara piu in grado di posizionare pezzi sul tabellone.

Il giocatore blu ha
posizionato tutti i
pezzi blu sul piano di
gioco e il pezzo piu

piccolo é stato
giocato per ultimo.

Punteggio: +20 punti

Il giocatore rosso
non é riuscito a
posizionare 1 pezzo
da 3 caselle, 4 pezzi
da4casellee
pezzo da 5 caselle.

Punteggio: -24 punti

Il giocatore verde
non € riuscito a
posizionare 1 pezzo
da 3 caselle, 3 pezzi

da4casellee 1
pezzo da 5 caselle.

Punteggio: -20 punti
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NEDERLANDS

* Speelbord
* 84 steentjes in vier kleuren (21 stenen per kleur - rood, blauw, geel, groen).

ledere speler kiest een kleur en pakt 21 steentjes. Er wordt een speler gekozen die mag
beginnen. Vervolgens wordt het spel gespeeld in de richting van de wijzers van de klok.

Vanuit een hoek van het speelbord leggen de spelers om beurten hun steentjes op het bord.

Eris maar één regel: ieder steentje dat op het bord wordt gelegd, moet minstens één ander
steentje van dezelfde kleur raken, maar alleen aan de hoeken!

De speler die de meeste vierkantjes van het speelbord bedekt, is de winnaar!

Tip: Als je maar met twee of drie spelers bent, speel je één van de spelvarianten op de volgende bladzijde.

b

 n

De spelers leggen om beurten een steentje op het bord.
Het eerst gespeelde steentje moeteen vakje in een
hoek van het speelbord bedekken.

A nee

leder steentje dat op het bord wordt gelegd, moet ‘
minstens één ander steentje van dezelfde kleur raken, "
maar alleen aan de hoeken.

Er zijn geen regels voor het aanleggen van je steentjes
aan steentjes van een andere kleur.

i

Voorbeeld: blauwe steentjes mogen elkaar alleen aan de
hoeken raken maar het maakt niet uit hoe ze de groene
steentjes raken.

Wanneer een speler geen steentje op het bord kan leggen, moet hij zijn beurt voorbij laten gaan.

Het spel is afgelopen wanneer geen van de spelers nog een steentje op het bord kan leggen.

Na afloop van het spel tellen de spelers de
vierkantjes van hun overgebleven steentjes. De - -
speler met de minste vierkantjes is de winnaar!

7 vierkantjes!
Groen is de winnaar!

8 vierkantjes!

+ De ene speler speelt met de blauwe en rode steentjes, en de andere speler met de gele en
groene steentjes.

+ De speelvolgorde is blauw, geel, rood, groen.
+ De steentjes moeten worden neergelegd zoals beschreven in het spel voor vier spelers.

+ Aan het eind van het spel berekenen de spelers hun score door de vierkantjes van hun
beide kleuren te tellen.

+ De speelvolgorde is blauw, geel, rood, groen.

+ ledere speler kiest een kleur.

+ De overgebleven kleur wordt gedeeld en om beurten door de spelers gespeeld.

+ De steentjes moeten worden neergelegd zoals beschreven in het spel voor vier spelers.

+ De spelers tellen de vierkantjes van hun overgebleven steentjes om hun score te
berekenen. De score van de gedeelde kleur telt niet mee.

Probeer deze puntentelling als je toe bent aan een nieuwe uitdaging. Bij deze puntentelling proberen de
spelers de hoogste score te behalen.

ledere speler telt het aantal vierkantjes van zijn overgebleven steentjes: 1 vierkantje = -1 punt. Een
speler verdient +15 punten als al zijn stenen op het bord zijn geplaatst. Ze verdienen +5 punten,
wanneer de laatste steen geplaatst, het laagste aantal vierkantjes heeft (één vierkantje).

Hier zie je een voorbeeld van een spel waarbij de blauwe speler heeft gewonnen.

De blauwe speler
heeft al zijn blauwe
steentjes op het bord
gelegd en het kleinste

De rode speler blijft
zitten met 1 steentje
met 3 vierkantjes, 4
steentjes met 4

De groene speler blijft
zitten met 1 steentje
met 3 vierkantjes, 3
steentjes met 4
vierkantjes en 1 steentje
met 5 vierkantjes.

steentje is als laatste
aangelegd.

vierkantjesen 1
steentje 5 vierkantjes.

Score: +20 punten Score: -24 punten Score: -20 punten
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Spanish

CONTENIDO

* Tablero de juego
* 84 piezas de cuatro colores (21 piezas de cada color: rojo, azul, amarillo, verde).

PREPARACION DEL JUEGO

Cada jugador elige un color y coge sus 21 piezas de un color.
Se elige al jugador que ird primero y el juego continda en el sentido de las agujas del reloj.

INICIO RAPIDO

Se empieza a jugar desde una de las esquinas del tablero y se juega por turnos: los jugadores,
en su turno, deben colocar en el tablero piezas de su color.

Solo existe una regla: cada pieza colocada en el tablero debe tocar otra pieza del mismo color,
pero solo por las esquinas.

iCubre el mayor nimero de casillas posible para ganar la partidal

MECANICA DEL JUEGO (cuatro jugadores)

Consejo: Si solo participan dos o tres jugadores, consulta en la siguiente pdgina la seccion Variaciones

s AH o

No existe ninguna restriccion sobre como las piezas
9u : P Vs % o
pueden tocar piezas de diferentes colores.

Los jugadores se turnan para colocar una pieza en cada
turno. La primera pieza colocada en el tablero por cada uno
de los jugadores debe ocupar una casilla de esquina.

iLA UNICA REGLA DEL JUEGO BLOKUS™!

Cada nueva pieza colocada en el tablero debe estar en
contacto con al menos otra pieza del mismo color, pero
solo pueden tocarse sus esquinas.

Por ejemplo: las piezas azules solo pueden tocarse por las
esquinas, pero una pieza verde y una azul pueden tocarse
por todos los lados.

Sialgun jugador no puede colocar ninguna pieza en el tablero, pierde su turno. La partida
termina cuando ningun jugador puede colocar mas piezas en el tablero.

GANADOR DEL JUEGO

En cuanto termina la partida, los jugadores
cuentan el nimero de cuadrados de las piezas
que no han podido colocar. jGana el jugador
que tiene el menor nimero de cuadrados!

i8 cuadrados! i7 cuadrados!
jGana el verde!

VARIACIONES DEL JUEGO

Dos jugadores

+ Un jugador juega con las piezas azules y rojas, y el otro con las piezas amarillas y verdes.
+ El orden de juego es azul, amarillo, rojo y verde.

+ Las piezas se colocan en el tablero igual que en el juego para cuatro jugadores.

+ Al final de la partida, cada jugador calcula su puntuacién contando los cuadrados de sus
dos colores.

Tres jugadores
+ El orden de juego es azul, amarillo, rojo y verde.
+ Cada jugador elige un color.

+ El color sobrante se comparte entre todos los jugadores, es decir, cada jugador juega un
turno con su color y el siguiente con el color compartido.

+ Las piezas se colocan en el tablero igual que en el juego para cuatro jugadores.

+ Al final de la partida, cada jugador calcula su puntuacién contando los cuadrados que no
ha colocado. La puntuacion de las piezas del color compartido no se contabiliza.

PUNTUACION AVANZADA (opcional)

Cuando estéis preparados para un desafio mayor, podéis probar con la modalidad de puntuacion
avanzada: se trata de intentar conseguir la puntuacion mas alta.

Cada jugador cuenta el nimero de cuadrados de las piezas que no ha podido colocar: T cuadrado = -1
punto. Un jugador gana +15 puntos si ha colocado todas sus piezas en el tablero. Un jugador gana +5
puntos si la Ultima pieza que coloco en el tablero era la mas pequena (un cuadrado).

El dibujo muestra un ejemplo de partida ganada por el jugador azul.

El jugador azul ha
colocado todas sus

El jugador rojo se ha
guedado con una pieza

El jugador verde se ha
guedado con una pieza

piezasy, ademas, la
ultima que ha

jugado es la mas
pequena.

Puntos: +20 puntos

de tres cuadrados,
cuatro piezas de cuatro

cuadrados y una pieza
de cinco cuadrados.

Puntos: -24 puntos

de tres cuadrados, tres
piezas de cuatro

cuadrados y una pieza
de cinco cuadrados.

Puntos: -20 puntos
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Portuguese

O VENCEDOR DO JOGO

. Quando o jogo terminar, os jogadores contam
CONTEUDO | onumero de quadrados das pegas que nao - [ s |
conseguiram colocar no tabuleiro. Ganha o jogador
7 quadrados! Ganha o jogador
que ficar com menos quadrados por colocar! das pegas verdes!

* 84 pecas em quatro cores (21 pegas por cor: vermelho, azul, amarelo e verde).
» [l VARIANTES DO JOGO

PREPARACAO DO JOGO

Cada jogador escolhe uma cor e fica com o conjunto de 21 pecas referentes a essa cor.
E escolhido o primeiro jogador, e o jogo prossegue no sentido dos ponteiros do relégio.

* Tabuleiro | 8 quadrados!

| Jogo para dois jogadores
+ Um jogador joga com as pecas azuis e vermelhas e o outro joga com as pegas amarelas e verdes.

+ A ordem do jogo é azul, amarelo, vermelho, verde.

- -

INICIO RAPIDO

Comecando por uma casa do canto do tabuleiro, cada jogador coloca as suas pecas a vez no tabuleiro.

| + As pecas sao colocadas no tabuleiro conforme descrito no jogo para quatro jogadores.

+ No final do jogo, os jogadores calculam as suas pontuagdes contando os quadrados de ambas as

S6 tens de te lembrar desta regra: todas as pecas colocadas tém de tocar numa outra peca da mesma cores que controlam.

cor, mas s6 pelos cantos! |

. A . . . Jogo para trés jogadores
Para ganhar, os jogadores tém de cobrir o méximo de casas do tabuleiro com as pecas da sua cor!

MECANICA DO JOGO (quatro jogadores) |

Dica: se for um jogo para apenas dois ou trés jogadores, consulta a sec¢do Variantes do Jogo na |

proxima pdgina. |

canto do tabuleiro. e % nio |

| PONTUACAO AVANCADA (opcional)

A UNICA REGRA D,o BLOKUS™ . ‘ Quando os jogadores estiverem preparados, podem avancar para uma forma de pontuagao mais
Cada nova peca que é colocada no tabuleiro tem de tocar, & h | avancada, competindo pela pontuagao mais elevada.
pelo menos, noutra peca da mesma cor, mas s6 pelos cantos. 1 1

| Cada jogador conta o nimero de quadrados das pecas que ndo conseguiu colocar no tabuleiro: 1
V T NAO quadrado = -1 ponto. Um jogador ganha +15 pontos se tiver colocado todas as suas pegas no

| tabuleiro. Um jogador ganha +5 pontos se a Ultima peca que colocou tiver sido a pega mais
pequena (um quadrado).

+ A ordem do jogo é azul, amarelo, vermelho, verde.

+ Cada jogador escolhe uma cor.

+ A cor restante é partilhada e é jogada alternadamente por cada jogador quando for a sua vez.
+ As pecas sao colocadas no tabuleiro conforme descrito no jogo para quatro jogadores.

+ Os jogadores calculam as suas pontuacdes contando os quadrados das pecas que ndo conseguiram

Os jogadores colocam pecas no tabuleiro a vez. : 5 ' 0
colocar no tabuleiro. A pontuagdo da cor partilhada ndo conta.

A primeira peca que jogam tem de cobrir uma casa do

Néao ha restricoes sobre a forma como as pecas podem tocar
noutras pecas de cor diferente.

| Eis um exemplo de um jogo completo em que o jogador azul ganhou.

Por exemplo: as pecas azuis so se podem tocar pelos

cantos, mas ndo interessa como é que as pegas azuis
tocam nas verdes.

Quando um jogador nao conseguir colocar uma peca no tabuleiro, passa a vez. O jogo
termina quando nenhum dos jogadores conseguir colocar mais pecas no tabuleiro.

O jogador azul
colocou todas as
pecas azuis no
tabuleiro e a peca
mais pequena foi a

ultima a ser colocada.

Pontuacao: +20 pontos

O jogador vermelho
nao colocou 1 peca
de trés quadrados, 4
pecas de quatro

quadrados e 1 peca
de cinco quadrados.

Pontuacao: -24 pontos

O jogador verde ndo
colocou 1 pega de trés
quadrados, 3 pecas de
quatro quadrados e 1

peca de cinco
quadrados.

Pontuacao: -20 pontos
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Swedish

# Spelplan
* 84 brickor i fyra farger (21 i varje farg — réd, bla, gul, grén).

FORBEREDELSE

Spelarna véljer var sin farg och tar de 21 brickorna i den fargen.
Vélj vem som ska spela forst. Sedan gar spelet vidare medsols runt spelplanen.

SNABBSTART

Spelarna borjar lagga ut i var sitt horn och turas sedan om att lagga ut brickor i sin farg pa
spelplanen.

Det finns bara en regel du maste komma ihag - varje bricka du ldgger ut maste ligga mot en
annan bricka i din farg, men bara i hdrnen!

Tack flest rutor pa spelplanen for att vinnal

SA HAR SPELAR MAN (fyra spelare)

Tips: Om ni bara dr tva eller tre spelare, titta i avsnittet Variationer av spelet pd nésta sida.

Spelarna turas om att ldgga ut en bricka &t gdngen. Den
forsta brickan de lagger ut maste tacka en hérnruta.

BLOKUS™-SPELETS ENDA REGEL!
Varje ny utlagd spelbricka maste vidréra minst en annan
bricka i samma farg, men bara i hérnen.

Det finns inga regler for hur dina brickor far ligga mot
brickor i andra farger.

Till exempel: bla brickor kan bara ligga mot varandra i
hérnen, men det spelar ingen roll hur bla brickor ligger
mot grona brickor.

Nar en spelare inte kan lagga ut ndgon bricka pa spelplanen far spelaren sta 6ver sin tur.
Spelet ar slut ndringen av spelarna kan lagga ut fler brickor.

SA HAR VINNER MAN SPELET

7 rutor! Gron vinner!

Nar spelet ar slut rdknar spelarna antalet rutor pa
sina resterande spelbrickor. Spelaren med lagst

antal rutor vinner!
8 rutor!

VARIATIONER AV SPELET

Spel for tva spelare

+ En av spelarna har de bla och réda brickorna och den andra spelaren har de gula och gréna.
+ Spelordningen ar bla, gul, réd, gron.

+ Brickorna ldggs ut pa samma satt som i spelet for fyra spelare.

+ Nar spelet &r slut rdknar spelarna ihop sina podang genom att rékna rutorna i bada sina farger.
Spel for tre spelare

* Spelordningen ar bl3, gul, réd, gron.

+ Spelarna valjer var sin farg.

+ Den aterstaende fargen delas och spelarna turas om att lagga ut dessa brickor nar den
fargen ska laggas ut.

+ Brickorna laggs ut pa samma satt som i spelet for fyra spelare.

+ Spelarna rdknar ut sin podng genom att rdkna rutorna pa sina resterande brickor.
Poangen for brickorna i den delade fargen raknas inte med.

AVANCERAD POANGRAKNING (valfritt)

Nar ni dr redo for en stdrre utmaning kan ni prova den avancerade podngrékningen: nu gar det ut
pd att fd den hégsta podngen.

Spelarna raknar antalet rutor pa sina resterande spelbrickor: 1 ruta = —1 podng. En spelare far +15
podng om alla bitarna har lagts ut pa spelplanen. Spelaren far +5 poang om den sista biten som
lades ut pa spelplanen var den minsta rutan (en ruta).

Har visas ett exempel pa ett avslutat spel dar den bla spelaren har vunnit.

Den bla spelaren
har lagt ut alla
brickor och den
minsta brickan har

Den réda spelaren
kunde inte lagga ut 1
bricka med tre rutor,
4 brickor med fyra
rutor och 1 bricka
med fem rutor.

Den grona spelaren
kunde inte lagga ut 1
bricka med tre rutor,
3 brickor med fyra
rutor och 1 bricka
med fem rutor.

lagts ut sist.

Podng: +20 poang

Podng: —24 podng Podng: —20 podng
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Finnish

* Pelilauta
# 84 laattaa, nelja varid (21 laattaa kutakin varia — punaista, sinistd, keltaista ja vihreaa).

Kumpikin pelaaja valitsee varin ja ottaa 21 laattaa.
Paattakaa, kuka aloittaa, ja pelivuoro siirtyy sitten myotapaivaan.

Jokainen pelaaja asettaa vuorotellen laattojaan pelilaudalle kulmaruudusta alkaen.

Saantoja on vain yksi — pelilaudalle asetettavan laatan on aina kosketettava ainakin yhta
samanvaristd laattaa, mutta vain kulmista.

Pelaaja, jonka laatat peittavat eniten ruutuja, voittaal

Vinkki: Jos pelaajia on kaksi tai kolme, katso kohta Pelin muunnelmat seuraavalla sivulla.

b

/ OIKEIN

ey

Pelaajat asettavat vuorotellen laattojaan pelilaudalle
yksi kerrallaan. Jokaisen pelaajan ensimmadisen laatan
on peitettava kulmaruutu.

K viirin

Pelilaudalle asetettavan laatan on aina kosketettava h
ainakin yhtd samanvarista laattaa, mutta vain kulmista.
K viiriN

Laattasi voivat koskettaa muunvarisia laattoja ihan
miten vain.

& oikeN

Esimerkiksi siniset laatat voivat koskettaa toisiaan vain
kulmista, mutta silld, miten siniset koskettavat vihreitdi, ei
ole viilid.

Jos pelaaja ei pysty asettamaan yhtdan laattaansa laudalle, han menettda vuoronsa.
Peli paattyy, kun yksikdan pelaaja ei enda saa yhtaan laattaa laudalle.

Pelin paatyttya pelaajat laskevat, montako
ruutua heille jadneissa laatoissa on yhteensa.
Pelaaja, jolla on vahiten ruutuja, voittaa!

7 ruutua!
Vihrea voittaa!

8 ruutua!

+ Toinen pelaaja pelaa sinisilld ja punaisilla laatoilla, toinen keltaisilla ja vihreilla.
+ Pelijarjestys on sininen, keltainen, punainen, vihrea.
+ Laatat pelataan samoin kuin neljan pelaajan pelissa.

+ Pelin lopuksi pelaajat laskevat molempien variensa laattojen ruudut yhteen.

+ Pelijarjestys on sininen, keltainen, punainen, vihrea.
+ Jokainen pelaaja valitsee yhden varin.

+ Ylimddrdinen vdri jaetaan pelaajien kesken niin, ettd kun on vérin vuoro, kukin pelaaja
pelaa sita vuorotellen.

+ Laatat pelataan samoin kuin neljan pelaajan pelissa.

+ Pelaajat laskevat, montako ruutua heille jadneissa laatoissa on yhteensa. Jaetun vérin
pisteet jatetddn huomiotta.

Kun kaipaat lisda haastetta, kokeile erikoispistelaskua, jossa tavoitellaan korkeinta pistemaddraa.

Pelaajat laskevat, montako ruutua heille jadneissa laatoissa on yhteensa. 1 ruutu = -1 piste. Pelaaja
saa +15 pistettd, jos han on saanut sijoitetuksi kaikki laattansa laudalle. Pelaaja saa +5 pistettd,
jos han asetti laudalle viimeiseksi kaikkein pienimman laatan (1 ruutu).

Kuvassa nakyy esimerkki loppuun asti pelatusta pelistd, jonka sininen pelaaja on voittanut.

Sininen pelaaja on
asettanut kaikki
laattansa laudalle ja
viimeiseksi kaikkein
pienimman laatan.

Punaiselle pelaajalle
jai 1 kolmen ruudun
laatta, 4 neljan
ruudun laattaaja 1
viiden ruudun laatta.

Vihredlle pelaajalle
jai 1 kolmen ruudun
laatta, 3 neljan
ruudun laattaaja 1
viiden ruudun laatta.

Tulos: +20 pistetta

Tulos: -24 pistetta

Tulos: -20 pistetta
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Danish

SPILLETS AFSLUTNING

Nar spillet er slut, skal spillerne tzelle antallet af
| firkanter pa de brikker, de ikke har lagt. Den spiller, " - -

der har feerrest firkanter tilbage, har vundet!

8 firkanter! 7 firkanter!
Gron har vundet!

[l SPILVARIATIONER

| To spillere

* Spillebraet |
* 84 brikker i fire farver (21 af hver farve - rad, bl3, gul, gren).

FORBEREDELSE

Hver spiller vaelger en farve og tager seettet med de 21 spillebrikker i den pageaeldende farve.
Veelg en spiller, der skal begynde. Spillet fortsaetter med uret.

| ¢ Den ene spiller har de bla og rede brikker, og den anden spiller har de gule og grenne
brikker.

HURTIG START

Med start pa et hjernefelt skiftes spillerne til at leegge spillebrikker i deres valgte farve pa breettet.

| + Spilleraekkefglgen er bla, gul, red, gron.
+ Brikkerne lzegges efter reglerne for fire spillere.
Der er kun én regel - hver brik, du leegger, skal rare en anden briki din farve, men kun i hjgrnerne! + Nar spillet er slut, beregner spillerne deres point ved at tzelle firkanterne i begge deres farver.

Den spiller, der daekker flest felter, har vundet! | Tre spillere

| + Spilleraekkefelgen er bla, gul, red, gren.

SADAN SPILLER I (fire spillere)

+ Hver spiller vaelger en farve.
Tip: Hvis | kun er to eller tre spillere, skal | se under "Spilvariationer" pa naeste side. |

+ Den farve, der er tilovers, er feelles, og spillerne skiftes til at spille den, nar det er denne

| farves tur.
--1 H + Brikkerne lzegges efter reglerne for fire spillere.
f | + Spillerne beregner deres point ved at teelle antallet af firkanter pa de brikker, de ikke har

lagt. Pointene for den faelles farve tzeller ikke med.
i oK e |

DER ER KUN EN REGEL | BLOKUS™! | .
Hver ny brik, du leegger, skal rgre mindst én af de andre u ‘h I AVANCERET POINTSYSTEM (valgf"t)

Spillerne skiftes til at laegge en brik. Den forste brik,
I leegger, skal daekke et hjornefelt.

brikker i samme farve, men kun i hjgrnerne. ) )
J | Hvis I har lyst til en starre udfordring, kan | prave det avancerede pointsystem, hvor det geelder om

Der er ingen regler for, hvordan brikker ma rgre brikker i at fa flest point.

andre farver. |
VJA x NEJ Spillerne teeller antallet af firkanter pa de brikker, de har tilbage: 1 firkant = -1 point. En spiller far
| +15 point, hvis alle deres brikker er lagt pa breettet. De far +5 point, hvis den sidste brik, de lagde
pa braettet, var den mindste brik (en firkant).

| Her er et eksempel pa et afsluttet spil, hvor den bla spiller har vundet.
Eksempel: Bla brikker ma kun rore hinanden i hjornerne,
men der er ingen regler for, hvordan bla ma rore gron.

Nar en spiller ikke kan lzegge en brik, gar turen videre til den naeste spiller.
Spillet er slut, nar ingen af spillerne kan lzegge flere brikker.

Den bla spiller har
lagt alle sine bla
brikker pa breettet,
og den mindste brik

blev lagt til sidst.

Point: +20 point

Den rade spiller kunne
ikke lzegge 1 brik med
tre firkanter, 4 brikker
med fire firkanter og 1

brik med fem firkanter.

Point: -24 point

Den grenne spiller
kunne ikke laegge 1 brik
med tre firkanter, 3
brikker med fire

firkanter og 1 brik med
fem firkanter.

Point: -20 point
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Norwegian

21

* Spillebrett
* 84 brikker i fire farger (21 brikker i hver farge - rad, bl3, gul, grenn).

FORBEREDELSER

Hver spiller velger en farge og far settet med 21 brikker i denne fargen.
Velg hvilken spiller som skal begynne. Spillet fortsetter deretter med urviseren rundt bordet.

RASK INNFQRING

Hver spiller begynner fra et hjerneomrade, og spillerne legger etter tur ut brikker i sin farge pa brettet.

Det er bare én regel du trenger d huske: Hver brikke du legger ned, ma bergre en annen brikke i din
farge, men bare i hjgrnene!

Den som dekker flest ruter pa brettet, vinner!

SPILLEREGLER (fire spillere)

Tips: Se avsnittet Varianter av spillet pd neste side hvis dere bare er to eller tre spillere.

1/

A A ner

Spillerne legger vekselvis ut én og én brikke om
gangen. Den forste brikken som legges ned,
ma dekke en hjgrnerute.

DEN ENE REGELEN | BLOKUS™-SPILLET!

Hver ny brikke som du legger ned, ma vaere

i kontakt med minst én annen brikke i samme farge,
men bare i hjgrnene.

1|

v n

Det er ingen begrensninger for hvordan dine
brikker kan bergre brikker med andre farger.

AHK ne

Et eksempel: bla brikker kan bare berore hverandre
i hjornene, men det spiller ingen rolle hvordan
bla berorer gronn.

Nar en spiller ikke kan legge ned noen av brikkene sine, ma han eller hun melde pass.
Spillet er slutt nar ingen av spillerne kan legge ut flere brikker.

SLIK VINNER DU SPILLET

Nar spillet er slutt, teller spillerne antallet ruter i
brikkene som ikke er spilt ut. Spilleren med det

laveste antallet ruter vinner!
8 ruter! 7 ruter!
Grgnn vinner!

VARIANTER AV SPILLET

To spillere

+ Den ene spilleren bruker bla og red, den andre gul og grgnn.
+ Spillerekkefalgen er na blg, gul, rad, grenn.

+ Brikkene legges ut som beskrevet for fire spillere.

+ Pa slutten av spillet beregner spillerne sine poengsummer ved a telle sammen firkantene i begge
fargene de kontrollerer.

Tre spillere

+ Spillerekkefalgen er na bla, gul, red, grenn.

+ Hver spiller velger en farge.

+ Spillerne deler pa den siste fargen, som spilles vekselvis av hver spiller etter tur.
+ Brikkene legges ut som beskrevet for fire spillere.

+ Spillerne beregner sine poeng ved & telle antall ruter i brikkene som ikke er spilt ut. Poengene til den
delte fargen tas ikke med i beregningene.

AVANSERT POENGBEREGNING (valgfritt)

Hvis du er klar til starre utfordringer, kan du prave avansert poengberegning — spillerne konkurrerer
na om a fa heyest poengsum.

Hver spiller teller antallet firkanter pa sine gjenveerende brikker: 1 firkant = -1 poeng. Spillere far
+15 poeng hvis alle brikkene deres er pa brettet. De far +5 poeng hvis den siste brikken de plasserte
pa brettet var den minste brikken (én firkant).

Her er et eksempel pa et spill som er ferdig, der spilleren med bla brikker har vunnet.

Den bla spilleren har
lagt ut alle de bla
brikkene pa brettet,
og den minste

Spilleren med rede
brikker har ikke klart
a plassere 1 tre-ruters
brikke, 4 fire-ruters
brikker og 1
fem-ruters brikke.

Spilleren med grenne
brikker har ikke klart &
plassere 1 tre-ruters

brikken er spilt ut sist. og 1fem-ruters brikke.

Poengberegning:
+20 poeng

Poengberegning:
-20 poeng

Flott: -24 poeng

brikke, 3 fire-ruters brikker

22




Polish

23

ZAWARTOSC

¢ Plansza do gry
¢ 84 elementy w 4 kolorach (po 21 elementéw w jednym kolorze - czerwonym, niebieskim, zéttym, zielonym).

PRZYGOTOWANIE

Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze zestaw 21 elementéw.
Najpierw wybiera sie gracza, ktéry zaczyna jako pierwszy, a nastepnie gra kontynuowana jest
wokét planszy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

SZYBKIE ROZPOCZECIE

Zaczynajac od pola w rogu, kazdy z graczy po kolei umieszcza element w swoim kolorze
na planszy.

Nalezy pamietac tylko o jednej zasadzie: kazdy element musi dotyka¢ innego elementu
w danym kolorze - lecz jedynie rogiem!

Aby wygrac¢, zakryj jak najwiecej pdl na planszy!

JAK GRAC (4 graczy)

Wskazowka: Jesli w grze bierze udziat tylko dwdch lub trzech graczy, zobacz rozdziat Odmiany gry w

dalszej czesci instrukgji.

+ TAK o N

Gracze po kolei umieszczaja po jednym elemencie na
planszy. W pierwszym ruchu kazdy gracz musi potozy¢
swoj element w rogu planszy.

JEDYNA ZASADA GRY BLOKUS™!
Kazdy nowy element musi dotykac¢ co najmniej jednego
elementu tego samego koloru, ale tylko rogiem!

oL/

+ 1Ak

Nie ma ograniczen co do tego, w jaki sposob elementy jednego
gracza moga dotykac elementéw w innych kolorach.

oK e

Na przyktad: niebieskie elementy moggq sie dotykac tylko
rogami, ale nie ma znaczenia to, w jaki sposéb niebieskie
elementy dotykajq zielonych elementoéw.

Jesli gracz nie moze umiesci¢ elementu na planszy, opuszcza swoja kolejke.
Gra koniczy sig, gdy zaden z graczy nie moze juz umiesci¢ zadnego swojego elementu.

ZWYCIEZCA

Na koniec gry gracze zliczaja liczbe pdl w
elementach, ktére nie zostaty uzyte w grze.
Wygrywa gracz, ktéremu zostato najmniej
kwadratow!

ODMIANY GRY

Gra dla 2 graczy

7 kwadratow!
Zielony wygrywa!

8 kwadratow!

+ Kazdy gracz gra dwoma kolorami: jeden niebieskim i czerwonym, a drugi zéttym i zielonym.
+ Kolejnosc¢ gry jest nastepujaca: elementy niebieskie, zétte, czerwone, zielone.

+ Elementy nalezy uktadac tak, jak opisano w grze dla czterech graczy.

+ Na koniec gry gracze obliczajg swdj wynik, dodajac pola z obu koloréw, ktérymi graja.

Gra dla 3 graczy

+ Kolejnos¢ gry jest nastepujaca: niebieski, zotty, czerwony, zielony.

+ Kazdy z graczy wybiera jeden kolor.

+ Kolor, ktéry nie zostat wybrany, jest wspdlny — elementy tego koloru sa wyktadane na
zmiane przez kazdego z graczy.

+ Elementy nalezy uktadac tak, jak opisano w grze dla czterech oséb.

+ Gracze obliczaja swéj wynik, zliczajac liczbe p6l w elementach, ktére nie zostaty uzyte w
grze. Punktacja koloru wspélnego jest pomijana.

ZAAWANSOWANA PUNKTACJA (opcjonalnie)

Gdy gracze sg gotowi na wieksze wyzwanie, moga sprobowac zaawansowanej punktacji — teraz
rywalizuja o najwyzszy wynik.

Kazdy gracz zlicza liczbe kwadratéw w elementach, ktére nie zostaty wytozone: 1 kwadrat = -1 punkt.
Gracz zdobywa +15 punktow, jesli umiescit wszystkie swoje elementy na planszy. Gracz zdobywa +5
punktow, jedli jego ostatni wytozony element byt tym najmniejszym (pojedynczy kwadrat).

Oto przyktad ukoriczonej gry, w ktérej zwyciezyt gracz niebieski.

Graczowi czerwonemu nie Graczowi zielonemu nie udato
udato sie umiescic na planszy
jednego elementu o trzech

kwadratach, czterech

Gracz niebieski umiescit
na planszy wszystkie
swoje elementy, a jako
ostatni element wytozyt
ten najmniejszy.

elementu o trzech kwadratach,
trzech elementow po cztery
kwadraty oraz jednego
elementu o pieciu kwadratach.

elementdw po cztery kwadraty
oraz jednego elementu o
pieciu kwadratach.

Wynik: +20 punktow Wynik: —20 punktow

Wynik: -24 punktow

sie umiesci¢ na planszy jednego
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* Herni plan
* 84 dilG ve ¢tyfech barvach (21 dilti na kazdou barvu - ¢ervena, modra, zlutd, zelend).

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si pfislusny set s 21 dily.
Viyberte hrace, ktery bude hrat prvni, a hra pokracuje po sméru hodinovych rucic¢ek kolem hraci desky.

Hraci kazdé kolo umistuji hraci dily své barvy z rohu hraci desky.

Zapamatujte si jen jedno pravidlo — kazdy hraci dil, se kterym hrajete, se musi dotykat dalsiho
dilu stejné barvy, a to pouze rohy!

Pokryjte co nejvice policek na hraci plose a vyhrajte!

Tip: Pokud mdte pouze dva nebo tfi hrdce, podivejte se do ¢dsti Obmény hry na dalsi strdnce.

Hraci se stridaji v umistovani po jednom dilu. Prvni dil,
ktery hrac polozi, musi byt v rohovém policku.

+ Ano A ne

Kazdy novy dil, se kterym hrajete, se musi dotykat alespori
jednoho dalsiho dilu stejné barvy, a to pouze rohy.

Jak se vase herni dily maji dotykat dild jinych barev
neni vymezeno.

Napriklad: Modré dily se navzdjem mohou dotykat pouze
rohy, avsak zelenych dilii se mohou dotykat jakkoli.

Kdykoli hrac neni schopen umistit dil na herni plan, musi svij tah vynechat.
Hra konci tehdy, kdyZ uz nikdo z hrac¢t nemize umistit zadny dil.

Po skonceni hry hraci spocitaji ¢tverecky na
neumisténych dilech. Vyhrava hrac, ktery ma
nejméné cCtvereckd!

7 policek!

8 policek! ” -
Zelena vyhrava!

+ Jeden hra¢ hraje s modrymi a ¢ervenymi dily, druhy pak se zlutymi a zelenymi.
+ Poradi hracu je modra, zluta, cervena, zelena.
+ S dily se hraje tak, jak je popsano ve hie pro Ctyfi hrace.

+ Hraci na konci hry spocitaji své skore tak, ze sec¢tou policka obou barev, které ovladaji.

+ Poradi hracd je modra, Zlutd, ¢ervena, zelena.

+ Kazdy z hracu si vybere jednu barvu.

* Zbyvajici barva je spole¢na a hraje ji kazdy hra¢, kdyz na néj pfijde fada.
+ S dily se hraje tak, jak je popsano ve hie pro Ctyfi hrace.

+ Hraci spocitaji své skoére tak, ze sectou policka na svych neumisténych dilech. Na skore
spolecné barvy se nebere zfetel.

Az budete mit chut na vétdf vyzvu, vyzkousejte pokrocilé bodovani — hraci tentokrat soutézi o
nejvyssi skore.

Po skoncenf hry si kazdy hrac spocita ctverecky na zbyvajicich dilech: 1 policko = -1 bod. Pokud
hra¢ umisti vsechny své dily na hraci plochu, ziska 15 bodt navic. Pokud byl posledni dil, ktery
umistili na hraci plochu, nejmensi (jedno policko), ziskavaji 5 bodd navic.

Tady je priklad dokoncené hry, kterou vyhral modry hrac.

Modry hra¢ umistil
vSechny modré dily
na hraci plan a
nejmensi dil zahral

az naposled.

Skore: +20 bodu

Cervenému hréci se
nepodafilo umistit 1 dil
se tremi ctverecky, 4
dily se Ctyfmi ctverecky

a 1dil s 5 ctverecky.

Skore: -24 bodu

Zelenému hrdci se
nepodafilo umistit 1 dil
se tfemi ctverecky, 3
dily se ¢tyfmi tverecky

a 1dil s 5 ctverecky.

Skore: -20 bodu
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VITAZSTVO V HRE

Po skonceni hry hraci spocitaju pocet
OBSAH | Stvorcekov na svojich nepouZzitych dieloch. " _ -

Vyhrava hrac s najmensim poc¢tom Stvorcekov!

! 8 Stvorcekov! 7 Stvorcekov!
+ G didovrs Zeleny vyhrava!

* 84 dielov v Styroch farbach (21 dielov kazdej farby - cervenych, modrych, zltych, zelenych). |
[ OBMENY HRY

NASTAVENIE HRY

Kazdy hrac si zvoli farbu a vezme si stipravu 21 dielov zvolenej farby.
Vyberie sa hra¢, ktory pojde prvy, a hra potom pokracuje v smere hodinovych ruciciek. + Jeden hra¢ ma modré a cervené diely, druhy hra¢ ma zIté a zelené diely.

| Hra pre dvoch hracov

+ Poradie hry je: modr4, ZIt3, ¢ervena, zelena.

RYCHLY START |

Hraci po zaciatku na rohovom policku striedavo umiestriuju diely svojej farby na hraciu dosku.

+ Diely sa ukladaju tak, ako je to opisané pri hre pre Styroch hracov.

| + Na konci hry hraci zistia svoje skore spocitanim Stvorcekov obidvoch farieb,
Staci si zapamatat len jedno pravidlo - kazdy diel, ktory umiestnite sa musi dotykat dalsieho dielu za ktoré hraju.

vasej farby, ale len rohmi! |

Hra pre troch hracov
Viyhrd ten, kto pokryje najviac poli¢ok na ploche.

| + Poradie hry je: modr3, ZIt3, ¢ervend, zelend.
AKO SA HRA ($tyria hragi)

Tip: Ak ste len dvaja alebo traja hrdci, pozrite si obmeny hry na nasledujicej strane.  Farba, ktora ostane, je spolo¢na, a striedavo s fiou hraju vietci hraci, ked na fiu pride rad.

+ Kazdy hrac si vyberie jednu farbu.

| + Diely sa ukladaju tak, ako je to opisané pri hre pre styroch hracov.

Hréci striedavo umiestriuja vzdy jeden diel za kolo. L | + Hréci zistia svoje skére spocitanim Stvorcekov na svojich nepouzitych dieloch.
Prvy diel musi pokryt rohové poli¢ko. -~ Pocet bodov za spolo¢nu farbu sa neberie do tvahy.
+ Ano oK N = . -
[l POKROCILE BODOVANIE (volitelné)

JEPI\,‘O PBAVIDLO H,RY I?LO,KUST:“{ ) . Ak mate chut na vacsiu vyzvu, skiste pokrocilé bodovanie — hraci teraz sutazia o najvyssie skore.

Kazdy novy diel sa musi dotykat aspon jedného dalsieho o) I |

dielu rovnakej farby, avSak len rohmi. 1 I Kazdy hrac spocita pocet stvorcekov na svojich zvysnych dieloch. 1 Stvorcek = -1 bod. Hrac ziska
| +15 bodov, ked sa mu podari umiestnit vietky diely na plochu. Hrac ziska +5 dalSich bodov, ak

To,.ako s.a (ljiel)./.jednej farby mc“ziu dotykat dielov inych posledny diel umiestneny na plochu bol najmensi diel (jedno policko).
farieb, nie je nijako obmedzené. + Ano K e

| Na obrazku je znazorneny priklad ukoncenej hry, kde vyhral modry hrac.

Cerveny hra¢
nedokdzal umiestnit
1 trojmiestny diel,

4 stvormiestne diely

Modry hrac ulozil
vsetky modré diely
| na plochua
najmensi diel ulozil

Zeleny hrac
nedokazal umiestnit
1 trojmiestny diel,

3 Stvormiestne diely
a 1 patmiestny diel.

Napriklad: modré diely sa mézZu dotykat len rohmi, ale je
jedno, ako sa modry dotyka zeleného.

a 1 patmiestny diel.

| ako posledny.

Body: -24 bodov

Body: -20 bodov

| Body: +20 bodov

V pripade, ked'sa hracovi neda umiestnit diel na plochu, musi pustit k hre dalSieho hraca.
Hra sa kon¢i, ked uz nikto nedokaze umiestnit ziadne dalsie diely. |
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TARTALOM

* jatéktabla

* 84 darab, négyféle szin(i lapocska (szinenként 21 darab - piros, kék, sarga, zold).
ELOKESZITES

Mindegyik jatékos vélaszt egy szint, és magahoz veszi a 21 lapocskat.

Ki kell jeldIni a kezd6 jatékost, majd a tobbi jatékosra az 6ramutatd jardsaval megegyezd
irdnyban, egymds utan kerdl sor.

GYORS UTMUTATO

Mindegyik jatékosnak az egyik sarokbol kell inditania, és koronként folytathatjak az azonos
szinl lapocskak lerakasat.

Csak egyetlen egy jatékszabalyt kell megtanulni — Minden lerakott lapocskanak hozza kell
érnie egy azonos szinli masik lapocskdhoz, de csak a sarkak mentén!

Foglald el a legtdbb mezét a jatéktablan, hogy nyerhess!

A JATEK MENETE (Négy jatékossal)

Tipp: Ha csak ketté vagy hdrom jdtékos van, olvassdtok el a kévetkez6 oldalon taldlhatd

Jdtékvaridciok c. részt.

+ IGEN 2 Nem

A BLOKUS™ TARSASJATEK EGYETLEN SZABALYA! ‘
Minden lerakott lapocskdnak hozz4 kell érnie legalabb egy, 4 h
azonos szinl masik lapocskahoz, de csak a sarkak mentén. 1 I

Nincs tiltas arra vonatkozdan, hogy a lehelyezett lapocskak
hogyan érinthetnek mas szin( lapocskakat.  IGEN oK nem

A jatékosok koronként egy lapocskat tesznek le. Az elsé
lapocskat a jatéktabla sarkan Iévé mezére kell letenni.

Példdul egy kék lapocska egy mdsik kék lapocskdval csak a
sarkaknadl érintkezhet, de a zold lapocskdkat bdrhol érintheti.

Ee

Ha egy jatékos nem tud letenni semmit a jatéktablara, akkor kimarad a korbdl.
A jatéknak vége van, ha egyik jatékos sem tud letenni lapocskat a tablara.

KI NYERI A JATEKOT?

A jaték végén a jatékosok megszamoljak a le nem
tett lapocskakon taldlhato 6sszes mezét. Az a jatékos - -
nyer, akinek a legkevesebb mezéje maradt!

A zold a nyertes!

A JATEK VALTOZATAI

Jaték két jatékossal

+ Az egyik jatékos a kék és a piros lapocskakkal jatszik, a masik pedig a sdrgaval és a zélddel.

+ A sorrend: kék, sarga, piros, zold.

+ A lapocskéakat ugyanugy kell letenni, mint amikor négy jatékos jatszik.

+ A jaték végén a jatékosok dsszeszamoljak a megmaradt mezéket mindkét altaluk kezelt szinbdl.
Jaték harom jatékossal

+ A sorrend: kék, sarga, piros, zold.

+ Mindegyik jatékos vélaszt magénak egy szint.

+ A fennmaradé szinhez tartozé lapocskakat szét kell osztani, és mindegyik jatékos fog lerakni
abbdl is a korokben.

+ A lapocskéakat ugyanugy kell letenni, mint amikor négy jatékos jatszik.

+ A jatékosok megszamoljak a le nem rakott lapocskakban taldlhaté mezéket. A kdzdsen
felhasznalt szinl lapocskak pontszamat figyelmen kiviil hagyjak.

SPECIALIS PONTOZAS (opcionalis)

Ha szeretnétek nagyobb kihfvast a jatékban, probaljatok ki a specialis pontozast! Ebben az esetben
a jatékosok a legmagasabb pontszam megszerzéséért versenyeznek.

Mindegyik jatékos megszémolja a mezdket a megmaradt lapocskékban: 1 mezé = -1 pont. Egy
jatékos +15 pontot kap, ha az 6sszes lapocskat a tablara helyezte. +5 pontot kap, ha az utolsd
lapocska, amelyet a téblara helyezett, a legkisebb lapocska (egy mezé) volt.

Itt 3thatd egy példa egy befejezett jatékrél, amelyben a kék jatékos nyert.

A kék szinnel jatszo
jatékos az Osszes kék
lapocskat lehelyezte a
tablara, és legutoljara

a legkisebb lapocskat
helyezte le.

Pontszam: +20 pont

A piros szinnel jatszé
jatékos nem tudott
lehelyezni 1 db
harommezés, 4 db

négymezos és 1 db
O0tmezos lapocskat.

Pontszam: -24 pont

A zold szinnel jatszé
jatékos nem tudott
lehelyezni 1 db
harommez6s, 3 db

négymez6s és 1 db
o6tmezés lapocskat.

Pontszam: -20 pont
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COAEPXXVMOE

¢ /IrpoBas focKka
* 84 durypbl yeTbipex LBETOB (M0 21 durrype Kaxnoro LiBeta — KPacHOro, CUHETO, XXeNTOrO 11 3eNEHOTO).

NOAroTOBKA

Kaxkabii rpok BbIGMpaeT LBeT 1 nosyyaet Habop 13 21 ¢urypbl BbIGpaHHOTO LiBeTa.
BbiGepuTe MrPoKa, KOTOPbI GyAEeT XOANTb MEPBbIM, 1 MPOZOIKAMTE UIPY MO YaCOBOW CTPESIKe.

KPATKOE PYKOBOACTBO

HaunHas ¢ yrnoBoro KBaaparta, UrpoKu No oUYepean pasmelLatoT Gurypbl CBOEro LiBeTa
Ha Jocke.

3anomHuTe O4HO NPaBUNO: Kaxaasa ¢urypa, KOTopyto Bbl KnaaeTe, 06A3aTeNbHO JOMKHA
conpuKacatbcs ¢ Apyroi GUrypo 3Toro e LiBeTa, HO ToNbKo yrnamu!

3aKpoiiTe HanborsbLuee KOIMUYECTBO KBAAPATOB Ha AOCKE, YTOObI CTaTb Nobeautenem!

UIrPA (yeTbipe nrpoka)

Modckaska. Ecnu e uzpe yaacmayrom mosibko 2 unu 3 U2pokd, cM. pasoen "BapuaHmel uzpsl” Ha

cnedyroweli cmpaHuye.

oA oK wer

Wrpokun no ouepenm BblknaabiBaloT MO ofAHON dpurype 3a
xof. MepBas ncnonb3yemas Gpurypa JomKHa 3aKpbiTb
yroBOW KBagpar.

MPABWUJ1IO UTPbl BLOKUS™!

Kaxkpan HoBas durypa fomkHa conpukacatbea no
KpaliHei mepe C ele OAHON GUrypoii TaKoro Xe LiBeTa,
HO TONbKO yrnamm.

L/

vV aa

HeT npaBwn nnv orpaHUYeHnin B OTHOLLEHWM TOTO,
KaK Bawwy Gurypbl MOryT conpurKkacaTbcs ¢ urypamu
APYrvX LiBeTOB.

A mer

Hanpumep, cuHue gpuzypsl Mo2ym conpukacameocs
MosIbKO y2namu, Ho He 8AXKHO, KAKUM 06pa3om CUHAS
¢uaypa conpukacaemcs c 3eneHoli gpuzypodi.

B Clydae ecnuv UrpokK He MOXKET PasmecTTb CBOKO d)mrypy Ha [JOCKe, OH MPOonycKaeT Xoa.
l/lrpa 3aKaH4YMBaETCA, KOraa HA O4UH 13 UTPOKOB HE MOXKET Pa3MeCTUTb HA ofHom d)l/ll'ypbl.

5 o e

7 kBagpaToB! 3eneHbiin
cTaHoBUTCA Nobeantenem!

BAPUAHTDI UI'Pbl

Wrpa ansa aoByx urpokos

KaK TO/bKO 1rpa 3akaHUMBaEeTCs, UrpoKK
NOACUUTHIBAIOT KOMMYECTBO KBAZPATOB B OCTABLUMXCA
y HUX durypax. lMNobegurenem CTaHOBUTCA UMPOK C

1
HaMMEHbLUMM KOJYECTBOM KBaapaToB! 8 ksapparos!

+ OVH NTPOK MrpaeT CUHMU 1 KPaCcHbIMU Gprrypamu, BTOPO UTPOK — XKeNTbIMU U 3eNeHbIMU.
* [NopAgoK X0[0B CriefyloLWnin: CUHWIA, XeNTbil, KPACHbIN, 3eN1eHbIN.
* OUIrypbl NCNONb3YIOTCA TaK »Ke, KaK 1 B Urpe ANna YeTbipex UrpoKOB.

B KOHLe Urpbl UTPOKK NOACUYNUTbIBAOT CBOW OYKWU, I'Ipl/l6aBﬂFIF| KONM4eCTBO KBagpaToB TeX ABYX
LIBETOB, KOTOPbIMN OHW UTPatoT.

Urpa pna Tpex nrpokos
* [opAfoOK XO[0B CNeayoLWNA: CUHWIA, XKeNTbIN, KPAaCHbIN, 3eNeHbIN.
* Kaxkabln UrpoK BbIOUPaET OAMH LIBET.

* QuwwKM ocTaBLLeroca LBeTa AeNATCA N NCNONb3YTCA MTPOKaMKn MO ovepenn, korga
noaxoaunT NX Xo[4 B Urpe.

* (DVIprbI NCNOJIb3YIOTCA TakXKe, KakK U B Urpe C YeTbipbMA UTPOKaMU.

* /IrpoKm NoAcumTbIBaAOT CBOM OYKM NyTeM NofcHeTa KBaAPaToOB B OCTABLUMXCA Y HUX GUrypax.
OuKM 3a GpULLKKM OOLLErO LiBETA HE YUMTbIBAKOTCA.

CNOXHbIA YPOBEHb NOJCYETA OYKOB (BapuaHT no xenaxu

Ecnn Bbl roTOBbI K 6ObLIEMY YPOBHIO CNOXKHOCTM, MONPODYITE BECTV PACLUIMPEHHBIA MOACYET
PE3ybTaTOB — B TaKOM CIly4ae UrPOKM COPEBHYIOTCA 33 HaMGosbLLIee KONMYECTBO OUKOB.

|

KaXK[bl UFPOK CUMTAET KONMYECTBO KBAaAPATOB B OCTABLUMXCA Y HEro durypax: 1 kBagpar =-1 o4Ko.
Mrpok nonyyaeT +15 0UKOB, eC/vi BCe ero Gurypbl bbiv pa3mellieHbl Ha AoCKe. VIrpoku noyyatot
+5 OYKOB, eC/1 nocnefHas Gurypa, KOTOPYo OH Pa3MecTWn Ha [oCKe, Obia CaMOM ManeHbKoW
(oauH kBagpaT).

JlaHHas MNNIOCTPALYIA ABNSETCA MPUMEPOM 3aBEPLLEHHON UIPbI, B KOTOPOV NOGEAMN UTPOK, BbIOPABLLIIA CYHWIA LIBET.

/rpok, BblbpaBLLMiA
3eJ1eHbl LiBET, HE CMOT
pa3smectutb 1 dpurypy n3
3 KBagpaToB, 3 puUrypbl
134 kBagpatos 1 1
durypy 3 5 kKBagpaToB.

Wrpok, Bbl6paBLMiA
KPacHbI LiBET, He CMOT
pasmectutb 1 durypy
13 3 KBagpaTos,

/rpok, BblopaBLUiA
CVHWIA LBET, Pa3MecTun
BCE CYHVe HUrypbl Ha
[OCKe, a TaKxke

4 purypbl n3 4
KBagpatos 1 1 durypy
13 5 KBapaToB.

pa3MecTy HaMeHbLLYio
durypy nocnenHeit.

Ouku: + 20 ouKkoB OuKu: - 24 ouKa OuKu: -20 OUKOB
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* TaumAoé Natxvidiovu
* 84 KoppdTia o€ 4 Xpwuata (21 KOUPATIA Yla KABE XpWHA - KOKKIVO, UTTAE. KITPIVO, TTPACIVO).

Kd&Be maiktng StoAéyel éva xpwua Kat TTaipvel éva O€T 21 KOUUATIWV.

Em\é€te évav maiktn mou Ba mai€el mpwtog. To maixvibt ouveyiCetat Se€l6oTpoPa YUpW ammd To TAUAG.

ZEKIVAOVTAC ad Mia ywvia Tou TapmAd, KAOe maiktng mailel pe Tn oglpd Tou, TomodeTwvTag
KOMUATIO TOU XPWHATOG TOU OTO TAMTTAS.

Yrdpxel Hovo évag Kavovag va BuHAoTe: KAOE VEO KOUUATL TTOU TTACETE TIPETTEL VA OKOUUTTAEL
TOUAdKI0TOV €va AANO KOPHATL TOU {810V XpWHATOG, aAAG pévo oTIG YwViEg!

Ka\Uyte Ta TEPIOOOTEPA TETPAYWVA OTO TAMMAS Kal KepdioTe!

ZupBouAnj: Edv maiete uévo Suo 1 Tpeig maikteg, avatpééte otnv evdtnta lNapaMayé Maiyvibiol otnv

L]

H ox

enmopevn oeAida.

Ot maikteg evaAldooovtal BalovTtag éva KOUUATI KABe
@opd. To MPWTO KOpUATL Tou Tailel KABE aikTng
TIPEMEL VA TO TOTTODETE( O€ £VA YWVIOKO TETPAYWVO.

 Nal

Kd&Be véo KOUUATI TIPETTEL VA AKOUUTTAEL TOUNGXIOTOV E
€va AN KOPMATL Tov {S1ou XpwHaTog, alAG povo “
OTIC YWVIEG.

Agv UTTAPXEL TTEPLOPIOHOG YIa TO TTWG TA KOMMATIA
S1aPOPETIKOU XPWHATOG AKOUUTTAVE PETAED TOUG.

TNa mapadeiypa: Ta umAe KOppATia pmopouv va
AKOUUMI)OOUV UOVO OTIC ywVIEG, alAd Sev el onuacia
TG TO UITAE KOUUATI AKOUUTTAEL TO TPACIVO.

Av évag maiktng Sev Umopei va TomoBeToEL éva KOUUATI OTO TAUTAO, XAVEL TN OELPA TOU.
To maikvidt TeAelwvel OTav kavévag TaikTnG Sev Pmopei va TomoBeTrioel AANA KOPATIA.

MOAIG TeNeloEL TO TTaLYViSL, Ol TTAIKTEG YETPAVE
TOV 0PIOUO TWV TETPAYWVWY OTA UTTOAOUTA
Koppdtia Toug. O maikTng e TOV MIKPOTEPO
aplOuo tetpaywvwy kepdicel!

7 Texrpaywva! O mpacivog

8 Tetpaywva! A F
maiktng kepSilen!

+ O évag maiktng maidel e Ta UIMAE Kalt T KOKKIVA Kall 0 AANOG TIAIKTNG JE Ta KITPIva Kal TIPACIVa.
+ H og1pd mou mmaiouv ol TAIKTEG TIAPAPIEVEL N iS1a: UTTAE, KITPIVOC, KOKKIVOG KAl TIPAGCIVOC TTAIKTNG.
+ Ta koppdtia maiCovtal OTwe mEPIYPAPETAL OTIG 0ONYIEC YIa TO TTAKVIO TEOOAPWY TTAKTWV.

+ 3710 TéNOG Tou TatxViSiov, ol maikteg urmoAoyiCouv tn Babuoloyia Toug HETPWVTAG TA
TeTpdywva Kal ota Vo xpwuata mou maiouv.

* H og1pd mmou mmaiouv oL TTAKTEG TIAPAPIEVEL N (10 UTTAE, KITPIVOG, KOKKIVOG KAl TIPACIVOG TTAIKTNG.
+ KaBe maiktng emAéyel éva xpwa.

+ To XpWHa TTOU ATTOMEVEL TO polpdlovTal ot 3 TTAIKTEG: KABE TaikTNG UImopEi va Taiel kamolo
and Ta KOUMATIA auToU TOU XPWHATOG.

+ Ta koppdtia maiCovtal OTwe MEPYPAPETAL OTIG 0ONYIEC YIa TO TTAKVIO TEOOAPWY TTAIKTWV.

* O1 maikteg umoAoyiCouv Tn Babuoloyia Toug HETPWVTAC TA TETPAYWVA OTA UTTOAOLTTA
KOMMATIA TOUG. A€V TIPOOUETPATAL TO OKOP YIO TO KOIVO XPWHA.

Orav eloTe £T0IO1 YIa TIEQIOTOTEPES TIPOKATELS, QOKIUAOTE Va QVTAYWVIOTEITE yia Ty uPnAeTeEN FabLoloyia.

Ot maikTeg PETPAVE ToV apIBUO TwV TETPAYWVWY OTa LTIGAOITA KopdTia Toug. 1 Tetpdywvo = -1
Baduog. Ot maikteg kepdiCouv +15 BaBpoug av £xouv maitel Oha Ta kopuatia Toug Kepdiouv +5
BaduoUg av TO TEAEUTAIO KOPUATLTTOU EMTAUEQV ATV TO MIKPOTEPO (QUTO ONAASH LUE TO €va TETPAYWVO).

Aette éva mapAdelyUa OAOKANPWLEVOL TIAIXVISIOU GTO OTTO(0 VIKNTAG EiVall O UIMAE TTAKTNG

O pme TaikTNG €XEl O KOKKIVOG TTAIKTNG O mpacivog maiktng

TonmoBetrioel dAa Ta
WTTAE KOMMATIO TOU
TIAVW OTO TAUMAG
naifovtag TeAeuTaio To
MIKPOTEPO KOUUATL.

BaBpoloyia: +20 fabpoi

€uewve pe T kopudm pe 3
TETPAYWVAKIQ, 4 KOppATIa
anod 4 TETpaywvAKia T
kaBéva kat T Kopudi pe 5
TETPAYWVAKIQ.

BaBpoloyia: -24 Babpoi

€peve pe 1 koppaTt pe 3
TETPAYWVAKIQ, 3 KOPATIOL
amo 4 TETPAYWVAKIA TO
KaBéva Kat 1 KOPUATI e 5
TETPAYWVAKIQ.

BaBpoloyia: -20 Babpoi

34




Turkish

35

CiNDEKILER

* Oyun tahtasi
* Dort farkh renkte 84 parca (kirmizi, mavi, sari ve yesil renklerde 21'er parca).

OYUN DUZENI

Her oyuncu bir renk secer ve 21 parcalik seti alir.
Oyuna baslayacak oyuncu secilir. Oyun tahtasi ¢evresinde, saat yoniinde ilerler.

HIZLI BASLANGIC

Her bir oyuncu, sirayla bir kdseden baglayarak kendi renk setindeki parcalari oyun tahtasina yerlestirir.

Bu oyunun tek bir kurali vardir: Oynanan her parca, kendi sectiginiz renkteki bir baska parcaya
sadece kosesiyle dokunmalidir!

Tahta lizerinde en fazla kareyi dolduran oyunu kazanir!

OYUN TALIMATLARI (Dért Oyuncu)

Ipucu: iki veya iic oyuncuysaniz bir sonraki sayfada yer alan Oyun Cesitleri bélimiinii inceleyin.

Oyuncular sirayla birer parca yerlestirir. Oyuncular, ilk
parcalarini bir kosede yer alan kareye yerlestirmelidir.

e

BLOKUS™ OYUNUNUN TEK KURALI!
Oynadiginiz her yeni parca, ayni renkteki en az bir
diger parcaya, yalnizca kdselerden temas etmelidir.

Oynadiginiz parcalarin farkli renkteki parcalara nasil
temas edecedi konusunda bir kisitlama yoktur.

4]

Ornegin mavi pargalar birbirine ancak késeleriyle temas
edebilir. Mavi parcalarin yesil parcalara temas etmesiyle
ilgili bir kural yoktur.

Bir oyuncu tahtaya herhangi bir parcayi yerlestiremiyorsa sira bir sonraki oyuncuya gecer.
Oyuncular daha fazla parca yerlestiremediginde oyun sona erer.

OYUNU KAZANMA
B8 oo [ .

7 Kare! Yesil kazanir!

Oyun bittiginde oyuncularin her biri,
oynayamadidi parcalardaki kareleri sayar. Elinde
en az sayida kare kalan oyuncu oyunu kazanir!

OYUN CESITLERI
iki Oyuncuyla Oynama

+ Oyunculardan biri mavi ve kirmizi parcalarla oynarken diger oyuncu sari ve yesil
parcalarla oynar.

+ Oyunda sirastyla mavi, sari, kirmizi ve yesil parcalar kullanilir.
+ Parcalar, dort oyunculu oyunda belirtildigi sekilde oynanir.

+ Oyunun sonunda, oyuncular kontrol ettikleri renklerin ikisinde de kalan parcalardaki
kareleri sayarak puanlarini hesaplar.

U¢ Oyunculu Oyun

+ Oyunda sirastyla mavi, sari, kirmizi ve yesil parcalar kullanilir.

+ Her oyuncu bir renk secer.

+ Kalan renkteki taslar paylasilir ve her oyuncu tarafindan sirayla kullanilr.

+ Parcalar, dort oyunculu oyunda belirtildigi sekilde oynanir.

+ Oyuncular sectikleri rengin kullanilmamis parcalarindaki kareleri sayarak puanlarini
hesaplar. Ortak rengin puani yok sayilir.

GELISMIS PUANLAMA (istege Bagh)

Zorluk duzeyini biraz artirmak istiyorsaniz gelismis puanlamayi deneyin. Bu puanlama tdrtinde,
oyuncular en yiiksek puan icin yarisir.

Oyuncularin her biri, oynayamadidi parcalardaki kareleri sayar: 1 kare = -1 puan. Tum parcalarini
tahtaya yerlestiren oyuncu +15 puan kazanir. Tahtaya yerlestirilen son parca en kiiclk parcaysa
(bir kare) oyuncu +5 puan kazanir.

Mavi oyuncunun kazandigi tamamlanmis bir oyun érnegdi asagida gosterilmektedir.

Mavi oyuncu,
elindeki mavi
parcalarin hepsini
tahtaya yerlestirip

Kirmizi oyuncu (¢
kareli parcalardan birini,
dort kareli parcalardan
dordind ve bes kareli

Yesil oyuncu ¢ kareli
parcalardan birini,
dort kareli parcalardan
Uclini ve bes kareli
parcalardan birini
yerlestirememistir.

en kuclk parcayi
€n son oynamistir.

parcalardan birini
yerlestirememistir.

Puan: +20 puan Puan: -24 puan Puan: -20 puan
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YKPAIHCbKUIA

BMICT

¢ [panbHa goluka
¢ 84 dirypu 4oTMPbOX KONbopiB (21 dirypa KOXKHOTO 3 KONbOPIB — YePBOHOIO, CUHLOTO, )OBTOTO, 3€MIEHOTO).

NIATOTOBKA

KoxeH rpaBeLb B1bupae konip i 6epe BignosigHui Habip i3 21 dirypu.
Bunbepitb rpaBLa, SKMIN 3p0OUTb NEPLUNIA Xig, | rpa NPOAOBXKNUTLCS 3a FOAVHHUKOBOIO CTPINKOLO.

IHCTPYKLUIA

KoxeH rpaBeLb no uepsi po3miluye dirypy CBOro Konbopy Ha AOLLL, TOYMHaouK 3 KyTa.

lMoTpi6bHO 3anam’ATaT NiLe OfHE NPABUIIO: KOXHa Girypa, fiKy B/ PO3MiLLy€ETe Ha JOLLLL, MAE
TOPKaTUCA HLWOT dirypu BaLOro Konbopy, ane TinbKu KyTamu!

LLlo6 Burpati, noTpibHO NoKpuTy CBOIMU dirypami HalnbinbLLe KBagpaTiB Ha AOLLLL.

F'PA (voTupm rpaBui)

MIAKA3KA: fkwo epatome nuwie 080€ abo mpoe 2pasyie, nepezisHeme po30in "BapiaHmu epu" Ha

HacmynHid cmopiHui.

+ TAK A n

1|

+ TAK K w

lpaBui no yep3i KnagyTb ofHy dirypy 3a pas.
Mepuwa ¢irypa, AKy BOHV BUKIaAaloTb Ha rnose,
MYCUTb PO3MilLlyBaTUCA Y KYTi.

B I'P1 BLOKUS™ JIULLE OAHE NMPABUNO!
KoxHa HoBa ¢irypa, siKy B/ BUKOPUCTOBYETE B Ipi, Ma€
TOPKaTUCA NPUHANMHI OAHi€El iHWOT Girypu Takoro
Camoro Kosibopy, ane TinbKn KyTamm.

Hemae »kofH1Xx 0OMeXeHb LWoA0 TOro, Y AKUIA Croci6
dirypy MoXKyTb TOpKaTnCA iryp iHLWNX KONbOPIB.

Hanpuknao: cuHi ¢hizypu moxxyme mopkamucs
Jluwe Kymom, npome He 8aXK/1u80, K CUHA pizypa
mopKaembcs 3es1eHol.

BE

AKLO rpaBeLb He MoXe Po3MICTUTK dirypy Ha AoLuLi, BiH NPOMYCKaE XiA.
lpa 3aBepLUY€ETHCA, KONM XKOLEH FpaBeLb He MOXe PO3MICTUTY Ha AoLLi cBoto dirypy.

XTO NEPEMATAEBTPI
B8 oo [ -

HeBMKOpUCTaHUMU dirypamu. MNepemarae .
. . . . . 7 kBagpartis!
rpaseLp i3 HaMEeHLLOI0 KiNIbKICTIO KBaApaTiB. 3eneHuit nepemarac!

BAPIAHTUTPU

lpa 3 gBOMa rpaBLAMY

Konu rpa 3aBeplLuyeTbcsa, rpasLi paxyoTb
KiNbKiCTb KBafpaTiB, AKi MO 6 3aKpUTK

8 kBagparis!

* Oﬂ,I/IH rpaBelb rpae CUHIMM Ta 4YEePBOHNMWU, HLLMIA — XKOBTUMM Ta 3eJIEHUMM.

+ [paBLji X04ATb MO Yep3i: cnepLuy CUHIMY, NOTIM XOBTVUMM, ONIC/A YEPBOHUMU 1 HACaMKiHeLb —
3eneHumm dirypamu.

+ Qirypyi BAKOPUCTOBYIOTLCA TaK, AK ONMCAHO 1A rpy 3 4 rpaBLAMU.

+ 3aBepLUMBLUM TPy, FPaBLLi OBUNCIIOIOTH CBIl1 6an, paxyloun KBagpaTu Ans 060X Konbopis,
AKVMY BOHU rpau.

lpa 3 Tpboma rpaBuUAMY

+ [paBLji XOAATb MO Yep3i: cnepLLy CUHIMK, NOTIM XOBTUMY, ONIC/IA YEPBOHVIMM 1 HACAMKIHeLb —
3eneHumm dirypamu.

+ KoxeH rpaBeLib BUOMpPaE OfuH Konip.
+ YeTBepTUin KONip — CRinbHUI 1A BCIX rPaBLIiB: KOXEH XOANTb TaKvMM Qirypamu, Konu HacTae 1oro Yepra.
+ Qirypu BUKOPVCTOBYIOTbCA TaK, AK OMCAHO ANTA Py 3 4 rpaBLAMI.

+ [paBLj 06uMnCIoTb CBIl 6arn, paxytoun KBagpaTu, siki MOy 6 3aKpUTX CBOIMU HEBUKOPUCTAHVIMIA
dirypamu. Banu 3a cninbHUI Konip He BPaxoByHOTbCS.

AOAATKOBI BAJIN (Heo60B’A3KOBO)

Konm OnaHyete 6a30Bi MpPasuna, MOXETE YCKNaAHUTU rpy — Tenep rpaBui 3MaratnmyTbCA 3a Hal7lBIlII.l.|Illl7l 6an.

KoeH rpaselb paxye KinbKiCTb KBaApaTia y Girypax, Wo B Hboro 3anvwmnucs: 1 keagpat =-16an.
lpaBeub 3a06yBae +15 6aniB, AKWO Ha JOWLI PO3MiLLEeHO BCi 110ro ¢dirypu. AKLIO OCTaHHBO Ha
JOLWLi po3MmiLLeHO HarMeHwwy dirypy (0AuMH KBaaparT), rpaselb 3000yBac +5 6anis.

Ocb Npuknag 3aBepuweHol rpu, Ae CUHIN Konip nepemir.

[paBeLp, Ak rpas
CUHIM KONbOpOoM,
BVIKNaB YCi CBOI
oirypu Ha JoLuKy, a
HavimeHLy ¢irypy

[pO3irpaB OCTaHHbLOIO.

PaxyHok: +20 6aniB

YepBOHMI rpaBeLib
He 3Mmir poamicTiti 1
dirypy 3 Tpbox
KBagparis, 4 dirypun 3
YOTUPbOX KBaApaTiB i 1

dirypy 3 n'aTv KBagparis.

PaxyHok: —24 6anu

3eneHni rpaseLb He
3mir pomictutn 1 dirypy
3 TPbOX KBaApaTis, 3
dirypu 3 4oTPbOX
KBappartis i 1 dirypy 3
Nn'ATW KBagpaTiB.

PaxyHok: -20 6aniB
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ROMANA
(ConTINUT |

CONTINUT

* Tabla de joc
* 84 de piese in patru culori (21 de piese de fiecare culoare - rosu, albastru, galben, verde).

ORGANIZARE

Fiecare jucdtor isi alege o culoare si ia setul de 21 de piese din culoarea respectiva.
Alegeti un jucator care sa fie primul, iar jocul se desfasoara in sensul acelor de ceasornic in jurul
tablei de joc.

INCEPUT RAPID

Incepand dintr-un colt, fiecare jucator asaza pe rand piese de culoarea sa pe tabla.

Exista o singurd reguld de retinut - fiecare piesa pe care o jucati trebuie sa atingd o alta piesa
de culoarea dvs., dar numai la colturi!

Acoperiti cele mai multe patrate pe tabld pentru a castiga!

CUM SE JOACA (patru jucatori)

Sfat: Dacd aveti doar doi sau trei jucdtori, consultati sectiunea Variatii de joc de pe pagina urmdtoare.

1/

+/ pA AH w

1|

+/ pA AH

Jucatorii asazd pe rand cate o piesa. Prima piesa pe care
0 joaca trebuie sa acopere un patrat din colt.

SINGURA REGULA A JOCULUI BLOKUS™!
Fiecare piesa noud pe care o jucati trebuie sd atinga
cel putin o alta piesd de aceeasi culoare, dar numai
la colturi.

Nu exista restrictii privind aldturarea de piese de
diferite culori.

De exemplu: piesele albastre se pot atinge doar la colturi,
dar nu conteaza cum o piesa albastra se alatura uneia verzi.

BE

Cand un jucdtor nu poate pune o piesd pe tabla, acel jucdtor isi pierde randul.
Jocul se termina atunci cand niciun jucdtor nu mai poate pune piese pe tabla.

Ci\$TIGAREA JOCULUI
H ooo [ mme

8 patrate! 7 patrate! Verde castiga!

Odata ce jocul se terming, jucatorii numara
numadrul de patrate ale pieselor lor nejucate.
Jucétorul cu cel mai mic numar de patrate
castigal

VARIATII DE JOC

Joc cu doi jucatori

+ Un jucator are piesele albastre si rosii, celalalt jucator are piesele galbene si verzi.
+ Ordinea de joc este albastru, galben, rosu, verde.

+ Piesele sunt jucate asa cum este descris in jocul cu patru jucatori.

 La sfarsitul jocului, jucatorii isi calculeaza scorurile numdrand patratele de ambele culori pe
care le controleaza.

Joc cu trei jucatori

+ Ordinea de joc este albastru, galben, rosu, verde.

+ Fiecare jucator isi alege o culoare.

+ Culoarea rdmasa este impartita si va fi jucata alternativ de fiecare jucdtor la randul sau.
+ Piesele sunt jucate asa cum este descris in jocul cu patru jucatori.

+ Jucatorii isi calculeaza scorurile numarand patratele pieselor lor nejucate. Punctajul
pentru culoarea impadrtita este ignorat.

PUNCTAJ AVANSAT (optional)

Cand sunteti gata pentru o provocare, incercati punctajul avansat — jucdtorii concureazd acum pentru
cel mai mare scor.

Fiecare jucator numdra numarul de patrate ale pieselor ramase: 1 pdtrat =-1 punct. Un jucator primeste
+15 puncte daca toate piesele sale au fost puse pe tabla. De asemenea, primeste +5 puncte daca
ultima piesa pusa pe tabla a fost cea mai mica piesa (1 patrat).

latd un exemplu de joc complet pe care albastru l-a castigat.

Jucatorul albastru
a pus toate piesele
albastre pe tabla, iar
cea mai mica piesa

a fost jucata ultima.

Punctaj: +20 de puncte

Jucdtorul rosu nu

a pus o piesa de 3

patrate, 4 piese de
4 patrate si una de
5 patrate.

Punctaj: -24 de puncte

Jucatorul verde nu
a pus o piesa de 3

patrate, 3 piese de
4 patrate si una de

5 patrate.

Punctaj: -20 de puncte
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BbbJIFAPCKIU

¢ [lone 3a urpa
* 84 durypu B uetupum ugATa (no 21 Gurypum ot UBAT — B YEPBEHO, CUHbBO, XXbJITO, 3€/IEHO).

Bcekw vrpauy 1361pa LBAT 11 B31Ma KOMMNeKT oT 21 ¢purypu.
36epeTe nrpay, KoTo Aa € NpbB, 1 1rpaTa NPOAb/KaBa Mo NOCoKa Ha YaCOBHUKOBATa CTPeNKa OKOMO Abckata.

3anouBaiiku OT HAKOW OT BITIUTE Ha NONETO, UrPaYUTe Ce peayBaT a NOCTaBAT GUrypu CbC CBOA
LBAT Ha IbCKaTa.

VIMa camo egHO NPaBsio, KOETo TPSAGBA Aa 3aMOMHUTE — BCAKa GpUrypa, KOATO NocTasaTe, TpA6Ba
Ja ponvipa gpyra drrypa or Balums LIBAT, HO MOXe Aa Ce AoM1pa Camo B eAVH Ui noseye brau!

3anb/HeTe Ha-MHOTO KBafpaTyeTa Ha fibCKaTa, 3a Aja cnevenute!

CvBem: Ako umame camo 08ama uau mpuma uzpadu, suxxme pasoend,BapuaHmu Ha uzpama” Ha

L)

+ oA oK He

cr1edsawyama cmpanuya.

Virpaunte ce pegyBart, KaTo MOCTaBAT Mo egHa Gurypa npu
BCEKM CBOW peg. MbpeaTa $rrypa, KoATo NoCTassT, TpA6Ba
[a MOKPVIBa e4HO OT BIIOBMTE KBagpaTyeTa Ha NoneTo.

BcsAka yacT, koATo noctasuTe, TpF|6Ba Aa gonvpa noHe eaHa
d)mrypa OT CbLUMA LIBAT, HO CaMO B e 4VH Win noBeYye briuv.

Hsama orpaHuyeHuna 3a ToBa Kak BalumTe Gyrypu morat fa
[OKOCBaT GUrypmTe C Apyri LiBETOBe.

Hanpumep: cuHume ¢pu2ypu moxce da ce donupam camo
8 v2/1ume, HO HAMA 3Ha4YeHue KaK CUHUme ce donupam
00 3eneHume.

KoraTo nrpaust He Moe a nocTaBm Gprrypa Ha ibckarta, TpsibBa ja NponycHe peaa cu.
Wrpata nprknoyBa, KOrato HUKOW Urpay He MOXe Aa MOCTaBy noseyve Gpurypu.

Cnep KaTo MrpaTa NpuKIYK, urpaumnte
npebposBaT KBagpaTyeTaTa B HeM3nrpaHmuTe
durypu. AirpausbT, KONTO UMa Hali-ManbK

7 kBagpaTyeTa!

8 KkBagpaTtyera!

6poi1 KBagpaTueTa, nevenu! 3 T Urpay

* EquHuaT nrpay nrpae CbC CUHUTE N YepPBEHUTE, a APYITUAT — CXKbITUTE N 3ENEHUTE.
* Pepgbr3a nrpa e CMHbLO, XbJITO, YEPBEHO, 3€J1EHO.
* (DVIprI/ITe Ce NOCTaBAT, KAaKTO € ONNCaHO B Urpata 3a YeTUprmMa nrpayn.

+ B Kpas Ha urpara urpaumte N3UnCIsABaAT pe3ynTaTuTe C1, KaTo NpebposBaT KBagpaTyeTaTa
B AiBaTa L|BATa, C KOWUTO UrpasT.

¢ PefibT 3a 1rpa € CUHbO, XKbIITO, YUEPBEHO, 3€/1EHO.
¢ Bceku nrpau nsbvipa eaviH LBAT.

+ OCTaHaNUAT LUBAT Ce CNofens v Korato Aorae peabT My, UrpaumnTte ce pedyBar Aa
UrpasT C Hero.

* (DI/IprI/ITe Ce NOCTaBAT, KAKTO € ONMNCaHO B Urpata 3a YeTUprmMa nrpayun.

+ irpaunTe n3uncnagat pesynTatuTe Cu, KaTo OBPOAT KBagpaTyeTaTa B HEM3UrPaHUTE UM
burypu. PeyntaTsT OT ciofeneHus LUBAT He Ce oTuunTa.

Korato cTe rotoBu 3a No-ronamo Npear3BrKaTencreo, onuTaiTe PasWnPEHOTO N3YNCIIABAHE Ha pe3yNnTatuTe —
nrpavmTe Beye ce CbCTe3aBar 3a Hal-BNCOKNA pesyntar.

Bcekn nrpay 6pon KeagpaTyeTaTa B ocTaBalmte cn durypu: 1 Keagpatue =-1TouKa. /rpayst nonyyasa
+15 TOUKM, aKO e MOCTaBW BCUYKM CBOM GUrypy Ha AbcCKaTa. Vrpaubt nonyyaBa +5 TOUKM, ako
nocnenHata Gurypa, KOATO e NOCTaBW Ha [IbCkaTa, € Hall-MasnkaTa Gpurypa (eHo Keaapatye).

ETo npumep 3a 1rpa, KOATO € 3aBbplunia C Nobeaa 3a CUHUA Urpadl.

CVHUAT nrpay e
MOCTaBWII BCUYKM CUHN
burypu Ha gibckata v
NOCNEHO € UrPaHo C

Hail-mMasnkKata ¢purypa.

Pesynrart: +20 TOuK®

YepBeHunAT urpay He e
ycnan fa noctasy 1
durypa c Tpy KBappaTyera,
4 purypu ¢ yetpu

KBapparyetan 1 durypac
MeT KBaApaTyeTa.

Pesynrart: -24 TOuK©N

3eneHnAT 1rpay He e
ycnsAn fa nocras 1
durypa c Tpu KBagpaTyeTa,
3 purypu c yetrpm

KBagparueta u 1 purypac
neT KBaApartyeTa.

PesynTart: -20 Toukn
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* Mangulaud
# 84 nelja varvi klotsi (21 punast, 21 sinist, 21 kollast, 12 rohelist)

MANGU ALUSTAMINE

Iga mangija valib varvi ning votab endale 21 sama varvi klotsi.
Valige mangu alustav méangija ja mangukord liigub paripdeva imber mangulaua.

Esimesel mangukorral asetab méangija klotsi nurgaruudule ja jargmised médngulaua vabadele ruutudele.

Meeles tuleb pidada ainult tihte reeglit — iga jargmine mangulauale pandud klots peab teise sama
varvi klotsiga kokku puutuma vaid nurkapidi!

V6itmiseks tuleb katta kdige rohkem méangulaua ruute!

MANGU MANGIMINE (neli méngijat)

Néuanne. Kui mdngijaid on ainult kaks véi kolm, lugege I6iku ,Mdnguvdimalused" jérgmisel lehekdiljel.

Mangijad asetavad mangulauale oma mangukorral tGihe
klotsi. Esimene klots peab katma nurgaruudu.

LAUAMANGU BLOKUS™ POHIREEGEL!

Iga jargmine méngulauale pandud klots peab
kokku puutuma vahemalt tihe sama varvi klotsiga,
kuid vaid nurkapidi.

Ei ole Uihtegi reeglit, kuidas mangija klots véib puutuda
kokku teist varvi klotsidega.

Ndiiteks: sinised klotsid véivad omavahel kokku puutuda
ainult nurkapidi, kuid ei ole vahet, kuidas sinised klotsid
rohelistega kokku puutuvad.

Kui méngija ei saa klotsi mangulauale panna, jatab ta mangukorra vahele.
Mang l6peb, kui tikski mangija ei saa enam klotse mangulauale panna.

MANGU VOITJA

Méngu l6ppedes loevad mangijad neile katte
jaanud klotside ruudud kokku. Véitja on
mangija, kelle klotside ruutude summa kaes

on kdige vdiksem! 8 ruutu!

Roheline voidab!

MANGUVOIMALUSED

Kaks mangijat

+ Uks mangija mangib siniste ja punaste klotsidega, teine kollaste ja rohelistega.
+ Mangu jdrjekord on sinine, kollane, punane, roheline.

+ Klotse kdiakse vélja samamoodi, nagu nelja mangijaga méngu puhul.

+ Mangu lIéppedes liidab mangija kokku méngulauale panemata jagdanud molemat
varvi klotside ruudud.

Kolm maéngijat
+ Mangu jarjekord on sinine, kollane, punane, roheline.
+ lga mangija valib Ghe varvi.

+ Mangijata jaanud varvi klotsid jagatakse ja nendega mangivad vaheldumisi koik
mangijad oma mangukorral.

+ Klotse pannakse mangulauale samamoodi, nagu nelja mangijaga mangu puhul.

+ Méngu Iéppedes loeb méangija kokku oma méngimata jaanud klotside ruudud.
Jagatud varvi klotside ruudud arvesse ei lahe.

TAPSEM PUNKTIARVESTUS (valikuline)

Kui olete valmis suuremateks vdljakutseteks, proovige tdpsemat punktiarvestust — madngijad
pldtdlevad kérgeima punktisumma poole.

lga méngija loeb kokku katte jaanud klotside ruudud: 1 ruut = -1 punkt. Mdngija teenib +15
punkti, kui koik tema klotsid on mangulaual. Lisaks saab teenida +5 punkti, kui vimane lauale
asetatud klots oli kdige vaiksem (Uheruuduline).

Naide mangust, kus siniste klotsidega mangija on mangu voitja.

Punaste klotsidega Roheliste klotsidega

mangjijal jai mangulauale

Siniste klotsidega
mangija on kaik sinised

klotsid mangulauale
ladunud ja kéige

vadiksema klotsi pani ta
lauale viimasena.

Punktisumma: +20 punkti

panemata Uiks
kolmeruuduline klots, neli

neljaruudulist klotsi ja ks
viieruuduline klots.

Punktisumma: -24 punkti

panemata iiks
kolmeruuduline klots,
kolm neljaruudulist klotsi
ja Uks viieruuduline klots.

Punktisumma: -20 punkti
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TURINYS

¢ Zaidimo lenta
* 84-ios keturiy spalvy detalés (po 21 raudona, mélyng, geltong ir zalig detale)

pa

PASIRUOSIMAS

Kiekvienas Zaidéjas pasirenka spalva ir gauna 21-3 tos spalvos detale.
I$sirinkite, kas pradés, ir zaiskite pagal laikrodZio rodykle uzkariaudami visa lenta.

TRUMPA INSTRUKCLJA

Pradédamas nuo kampinio langelio, kiekvienas zaidéjas paeiliui deda savo spalvos detale ant lentos.

Atsiminkite tik vieng taisykle: kiekviena detalé turi liesti kita tos pacios spalvos detale, bet tik
ties kampais!

Laimés daugiausia lentos langeliy uzdenges zaidéjas!

ZAIDIMO TAISYKLES (4 zaidéjai)

Pastaba: Jeigu yra tik 2 ar 3 Zaidéjai, perskaitykite skyriy ,Zaidimo variantai” kitame puslapyje.

1/

« Tarp A ne

Zaidéjai paeiliui deda po viena detale. Pirma padéta
detalé turi bati ant kampinio langelio.

VIENA ,,BLOKUS™“ TAISYKLE:
kiekviena padéta detalé turi liesti bent vieng tos
pacios spalvos detale, bet tik ties kampais.

il

+ Tarp

JUsy detalé gali liesti kity spalvy detales be
jokiy apribojimy.

A ne

Pavyzdziui, mélynos detalés gali liestis tik ties kampais,
bet nesvarbu, kaip mélyna liecia zZaliq.

Kai zaidéjas neranda, kur padéti detale ant lentos, jis privalo praleisti éjima.
Zaidimas baigiasi, kai né vienas zaidéjas neberanda, kur padéti detale.

ZAIDIMO LAIMETOJAS

Zaidimui pasibaigus zaidéjai skai¢iuoja
nepadéty detaliy bloky skaiciy. Laimi turintis
maziausiai bloky!

8 blokai! 7 blokai! Laimi zalias!

KITI ZAIDIMO VARIANTAI

Dviejy zaidéjy variantas

+ Vienas zaidéjas turi melynas ir raudonas detales, kitas - geltonas ir Zalias detales.

+ Zaidimo eiga: mélyna, geltona, raudona, zalia.

+ Detalés dedamos kaip ir keturiy Zaidéjy variante.

+ Zaidimo pabaigoje zaidéjai suskaiciuoja taskus pagal abiejy spalvy valdomy bloky skaiciy.
Trijy zaidéjy variantas

+ Zaidimo eiga: mélyna, geltona, raudona, zalia.

+ Kiekvienas zaidéjas pasirenka po spalva.

+ Likusia spalva dalijamasi - Sios spalvos detales paeiliui deda kiekvienas zaidéjas, kai ateina
Sios spalvos eilé.

+ Detalés dedamos kaip ir zaidziant keturiems zaidéjams.

+ Zaidéjai suskaic¢iuoja savo taskus pagal nepadéty detaliy bloky skaiciy. Ketvirtosios
spalvos, kurig dalinasi visi zaidéjai, taskai neéra skaiciuojami.

SUDETINGESNIS SKAICIAVIMAS (pasirenkama)
Kai norésite didesnio isstkio, pameéginkite skaiciuoti sudetingiau — Zaidéjai varzysis dél didziausio
tasky skaiciaus.

Kiekvienas zaidéjas suskai¢iuoja savo likusiy detaliy blokus. 1 blokas = -1 taskas. Zaidéjas uzdirba
+15 tasky, jei visos jo detalés sudedamos ant lentos. Zaidéjas uzdirba +5 taskus, jei paskutine
detalé, kurig uzdeda ant lentos, buvo maziausia detalé (vieno langelio).

Stai pasibaigusio zaidimo pavyzdys, kur laiméjo mélynasis.

Mélynasis zaidéjas
sudéjo visas savo
detales, o maziausia
padéjo paskutine.

Rezultatas: +20 tasky

Raudonasis Zaidéjas
nepadéjo 1 vnt.
trijy kvadraty, 4 vnt.

keturiy kvadraty ir 1 vnt.

penkiy kvadraty detaliy.

Rezultatas: -24 taskai

Zaliasis zaidéjas
nepadéjo 1 vnt. trijy
kvadraty, 3 vnt.
keturiy kvadraty ir 1
vnt. penkiy kvadraty
detaliy.

Rezultatas: -20 tasky
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* Spéles galds
* 84 kaulini Cetras krasas (21 kaulin$ katra krasa — sarkana, zila, dzeltena un zala).

Katrs spélétajs izvélas krasu un panem savu komplektu ar 21 kaulinu.
Izvélieties spélétaju, kurs veiks pirmo gajienu. Nakamie spéles gajieni tiek veikti
pulkstenraditaja kustibas virziena.

ATRAIS SPELES SAKUMS

Sakot no stira, katrs spélétajs veic savu gajienu, novietojot savas krasas kaulinus uz spéles galda.

Jaiegaume viens noteikums — katram jusu izspélétajam kaulinam ir jasaskaras ar citu jasu
krasas kaulinu, bet kaulini drikst saskarties tikai ar stiriem!

Lai uzvarétu, ir janovieto uz spéles galda iespéjami vairak savas krasas kaulinu!

SPELES NOTEIKUMI (éetriem spélétajiem)

Padoms: Ja spélé tikai divi vai tris spélétaji, skatiet nakamaja lappuse sniegtos speéles noteikumus.

Katra gajiena spélétaji noliek vienu kaulinu. Pirmais
izspélétais kaulin$ janovieto uz cetrstira stara.

SPELES BLOKUS™ PAMATNOTEIKUMS!
Katra izspélétaja kaulinam ir jasaskaras ar citu tas
pasas krasas kaulinu, bet kaulini drikst saskarties
tikai ar stariem.

Jasu kaulini jebkada veida drikst pieskarties citas
krasas kauliniem.

Pieméram, zilas krasas kaulini drikst pieskarties tikai
stariem, bet ar zalas krasas kauliniem, zilas krasas kaulini
drikst pieskarties jebkada veida.

Ja spélétajs nevar izspélét savu kaulinu, Sis spélétajs izlaiz gajienu.
Spéle beidzas tad, kad neviens spélétajs vairs nevar izspélét nevienu savu kaulinu.

UZVARA SPELE
090 oo g9 omm

7 Cetrstari!
Zala krasa uzvaréja!

SPELES VARIACLJAS

Spéle ar diviem spéléetajiem

Kad spéle beidzas, spélétaji saskaita savus
neizspélétos Cetrstarus. Uzvar tas spélétajs,

kuram ir vismazak cetrstaru!
8 cetrstari!

+ Viens spélétajs spélé ar zilajiem un sarkanajiem kauliniem, savukart otrs — ar dzeltenajiem
un zalajiem.

+ Spéles seciba: zilas, dzeltenas, sarkanas un zalas krasas kaulini.
+ Kaulini tiek izspéléti tapat ka spélé ar cetriem spélétajiem.

+ Spéles beigas spélétaji aprékina savus punktus, saskaitot abu savu krasu neizspélétos
Cetrstara kaulinus.

Spéle ar trim spélétajiem

+ Spéles seciba: zilas, dzeltenas, sarkanas un zalas krasas kaulini.

+ Katrs spélétajs izvélas vienu krasu.

» Atlikusas krasas kaulinus izspélé visi spélétaji tad, kad pienak katra spélétaja gajiens.

+ Kaulini tiek izspéléti tapat ka spélé ar cetriem spélétajiem.

+ Spélétaji aprékina savus punktus, saskaitot savus neizspélétos cetrstdra kaulinus. Kopigi
izspélétas krasas kaulinu skaits netiek nemts véra.

APGRIEZTA PUNKTU SKAITISANA (péc izvéles)

Ja vélaties spélét sareZgitaku spéli, izméginiet apgriezto punktu skaitisanu — spélétajiem jaieglst péc
iespéjas vairak punktu.

Katrs spélétajs saskaita atlikuso Cetrstlra kaulinu skaitu: 1 CetrstQris = -1 punkts. Spélétajs nopelna +15
punktus, ja visi vina kaulini ir novietoti uz spéles laukuma. Spélétajs nopelna +5 punktus, ja pédéjais
uz spéles laukuma novietotais kaulin$ ir vismazakais (viens kvadrats).

Talak ir aprakstits pabeigtas spéles piemérs, kura uzvaréja spélétajs ar zilas krasas kauliniem.

Spélétajs ar zilas
krasas kauliniem
novietoja visus savus
zilas krasas kaulinus
uz spéles galda.

Spélétajs ar sarkanas
krasas kauliniem
nevaréja izspélét 1 tris
Cetrstaru kaulinu, 4 ¢etru

Spélétajs ar zalas krasas
kauliniem nevaréja
izspélét 1 tris Cetrstaru
kaulinu, 3 Cetru cetrstaru
kaulinus un 1 piecu
Cetrstaru kaulinu.

cetrstlru kaulinusun 1
piecu cetrstaru kaulinu.

Punktu skaits: +20 punkti

Punktu skaits:-24 punkti [l Punktu skaits: -20 punkti
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