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CONTENTS e
« 1 soft cube made up of 27 slots;

« 27 balls in three different colors;

« set of rules.

OBJECTIVE OF THE GAME
Form a square of 4 identically coloured balls along any one of the 6 sides
of the cube (cf fig 1).

TWO-PLAYER GAME

PREPARATION
All balls should be removed from the cube.
Each player selects a color; the third color balls are neutral.

HOW TO PLAY

The first player to take a turn is selected at random.

The other player freely puts all 9 neutral balls into the cube (cf. fig.2).

The first player then puts one ball into the cube, and the second player
follows, and so on.

INSERTING A NEW BALL

Aball can only be inserted into an outside slot; it can move 1 or 2 others, but
no more: when a new ball is inserted, it is not allowed to push out another
(cf. fig. 3).

CHANGING THE ORDER OF A COMPLETE ROW

Instead of inserting a new ball, a player can decide to change the order of
a full line: the player can push the first ball so as the third comes out, which
is then immediately replaced into the empty slot (cf. fig. 4).

In the following move, it is not possible to undertake the opposite movement
from that which has just been made.



When all balls have been inserted, it is only possible to change the order
of rows.

END OF THE GAME

The first player to form a square of 4 balls in their own color on one side of
the cube wins. A square can be created in three different ways (cf. fig.1).

If a square in the color of another player appears simultaneously, then that
player wins

THREE-PLAYER GAME

HOW TO PLAY

The rules and objective of the game are identical except there are no neutral
colored balls. Each player selects a color and takes the 9 corresponding
balls; the first player is selected at random and then the order of play moves
clockwise, with each player taking turns to insert one of their own colored
balls (cf. fig. 3) or changing the order of a complete row (cf. fig. 4).

END OF THE GAME

The first player to form a square of 4 balls in their own color on one side
of the cube wins. If a square in the color of the other player appears
simultaneously, the other player wins.
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CONTENU S
* 1 cube souple composé de 27 cases;

« 27 boules de 3 couleurs différentes;

* régle du jeu.

BUT DU JEU
Former un carré de 4 boules a sa couleur sur une des 6 faces du cube (cf fig 1).

JEU A DEUX

MISE EN PLACE

Toutes les boules sont extraites du cube.

Chaque joueur choisit une couleur ; les boules de la troisieme couleur sont
neutres.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Le 1er joueur est tiré au sort.

Son adversaire place librement les 9 boules neutres dans le cube (cf. fig.2).
Puis le 1er joueur introduit une de ses boules dans le cube, son adversaire
fait de méme, et ainsi de suite.

INTRODUCTION D’UNE NOUVELLE BOULE

Une boule ne peut étre introduite que dans une case de périphérie ; elle
peut en pousser 1 ou 2 autres, mais pas plus: lorsqu’on introduit une boule,
il est donc interdit d’en éjecter une autre (cf. fig. 3).

MODIFICATION D’UNE LIGNE COMPLETE

Au lieu d'introduire une nouvelle boule, un joueur peut choisir de modifier
I'ordre d’une ligne compléte: il pousse la premiére pour éjecter la troisiéme,
qu'’il replace immédiatement dans I'espace vide (cf. fig. 4).

Au tour suivant, on ne peut pas effectuer le mouvement exactement inverse
de celui qui vient d’étre fait.



Quand toutes les boules sont introduites, on ne procéde plus qu'a des
modifications de ligne.

FIN DE LA PARTIE

Le premier qui forme un carré de 4 boules a sa couleur sur une face du
cube I'emporte. Un carré peut étre créé de 3 fagons différentes (cf. fig.1).
Si un carré de couleur adverse apparait simultanément, c’est I'adversaire
qui gagne.

JEU A TROIS

DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Les regles et le but du jeu sont identiques hormis le fait qu'il n’y a pas de
boules neutres.

Chacun choisit une couleur et prend les 9 boules correspondantes; le 1er
joueur est tiré au sort puis on joue dans le sens des aiguilles d'une montre,
chacun introduisant a tour de réle une boule de sa couleur (cf. fig. 3) ou
modifiant I'ordre d’une ligne compléte (cf. fig. 4).

FIN DE LA PARTIE

Le premier qui forme un carré de 4 boules a sa couleur sur une face du
cube I'emporte. Si un carré de couleur adverse apparait simultanément,
c’est 'adversaire concerné qui gagne.
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INHALT e
« 1 flexibler Wiirfel mit 27 Fachern,

* 27 Kugeln in 3 verschiedenen Farben,

* Spielanleitung

ZIEL DES SPIELS
Auf einer der 6 Flachen des Wiirfels ein Quadrat aus den Kugeln seiner
Farbe zu bilden (siehe Abb.1).

SPIEL MIT ZWEI SPIELERN

SPIELAUFBAU
Alle Kugeln werden aus dem Wiirfel herausgenommen.
Jeder Spieler wahlt eine Farbe, die Kugeln der dritten Farbe sind neutral.

SPIELABLAUF

Es wird ausgelost, welcher Spieler beginnt.

Sein Gegenspieler platziert die 9 neutralen Kugeln beliebig im Wurfel
(siehe Abb.2).

Der erste Spieler setzt eine seiner Kugeln in den Wiirfel ein, dann ist sein
Mitspieler an der Reihe und so weiter.

Eine neue Kugel darf nur in ein am Rand befindliches Fach eingesetzt
werden, sie darf dabei nicht mehr als 1 oder 2 andere Kugeln verschieben.
Wenn eine neue Kugel eingesetzt wird, darf also keine andere dadurch
herausfallen (siehe Abb.3).

ANDERUNG EINER VOLLSTANDIGEN REIHE

Anstatt eine neue Kugel einzusetzen, konnen die Spieler auch die
Reihenfolge in einer vollstandigen Reihe verandern. Dabei wird die erste
Kugel verschoben, um die dritte herauszuwerfen, die sofort an den frei
gewordenen Platz gesetzt wird. (siehe Abb.4).



Beim nachsten Spielzug darf diese gerade durchgefiihrte Bewegung nicht
wieder riickgangig gemacht werden.

Nachdem alle Kugeln eingesetzt worden sind, werden nur noch Anderungen
der Reihen vorgenommen.

SPIELENDE

Derjenige, der es als Erster geschafft hat, ein Quadrat aus den Kugeln
seiner Farbe zu bilden, hat gewonnen (siehe Abb.1).

Gelingt es dem gegnerischen Spieler, gleichzeitig ein Quadrat aus den
Kugeln seiner Farbe zu erhalten, ist er der Gewinner.

SPIEL MIT DREI SPIELERN

SPIELABLAUF

Bis auf den Umstand, dass es keine neutralen Kugeln gibt, sind die
Spielregeln und das Ziel des Spiels identisch.

Jeder Teilnehmer wahlt eine Farbe aus und nimmt die entsprechenden
Kugeln auf. Es wird ausgelost, welcher Spieler beginnt. Gespielt wird im
Uhrzeigersinn, wobei jeder Spieler, wenn er an der Reihe ist, eine Kugel
seiner Farbe einsetzt (siehe Abb.3) oder die Reihenfolge einer vollstandigen
Reihe verandert (siehe Abb.4).

SPIELENDE

Derjenige, der es als Erster geschafft hat, auf einer der Flachen des
Wiirfels ein Quadrat aus den Kugeln seiner Farbe zu bilden, hat gewonnen.
Gelingt es einem der gegnerischen Spieler, gleichzeitig ein Quadrat aus
den Kugeln seiner Farbe zu bilden, ist dieser der Gewinner.
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CONTENIDO

* 1 cubo flexible compuesto de 27 casillas;

« 27 bolas de 3 colores diferentes;

* reglas del juego.

OBJETIVO DEL JUEGO
Formar un cuadrado de 4 bolas con su color en una de las 6 caras del cubo
(Cf. Fig. 1).

JUEGO A DOS

COMIENZO
Se sacan todas las bolas del cubo.
Cada jugador elige un color; las bolas del tercer color son neutras.

FUNCIONAMIENTO DE UNA PARTIDA

Se sortea el 1° jugador.

Su adversario coloca libremente las 9 bolas neutras en el cubo (cf. fig. 2).
Luego el 1° jugador introduce una de sus bolas en el cubo, su adversario
hace lo mismo, y asi sucesivamente.

INTRODUCCION DE UNA NUEVA BOLA

Una bola sélo puede ser introducida en una casilla de la periferia; puede
empujar 1 0 2 bolas, pero no mas: cuando se introduce una bola, esta
prohibido echar otra bola fuera del cubo (cf. fig. 3).

MODIFICACION DE UNA LINEA COMPLETA

En lugar de introducir una nueva bola, un jugador puede elegir modificar el
orden de una linea completa: empuja la primera para echar la tercera, que
vuelve a colocar de inmediato en el espacio vacio (cf. fig. 4).



A la vuelta siguiente, no se puede efectuar el movimiento exactamente
inverso del que acaba de realizarse.

Cuando todas las bolas estan introducidas, solo se procede a
modificaciones de linea.

FINAL DE LA PARTIDA

El primero que forma un cuadrado de 4 bolas con su color en una cara del
cubo es el ganador. Un cuadrado puede ser creado de 3 formas diferentes
(cf. fig. 1).

Si un cuadrado de color contrario aparece de manera simultanea, el
adversario es quien gana.

JUEGO A TRES

FUNCIONAMIENTO DE UNA PARTIDA

Las reglas y la meta del juego son idénticas excepto que no hay bolas
neutras.

Cada uno elige un color y coge las 9 bolas correspondientes; se sortea el
1° jugador y se juega en el sentido horario, cada uno introduce a su vez
una bola de su color (cf. fig. 3) o modifica el orden de una linea completa
(cf. fig. 4).

FINAL DE LA PARTIDA

El primero que forma un cuadrado de 4 bolas con su color en una cara del
cubo es el ganador. Si un cuadrado de color contrario aparece de forma
simultanea, el adversario al que pertenecen dichas bolas es quien gana.

© 2011 Gigamic from a concept by Sylvain Ménager
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CONTENUTO I
* 1 cubo morbido composto da 27 caselle;

« 27 sfere di 3 colori diversi;

* regole del gioco.

SCOPO DEL GIOCO
Formare un quadrato di 4 sfere del proprio colore su una delle 6 facce del
cubo (vedifig. 1).

GIOCO IN DUE

PREPARAZIONE
Tutte le sfere vengono estratte dal cubo.
Ogni giocatore sceglie un colore; le sfere del terzo colore sono neutre.

SVOLGIMENTO DI UNA PARTITA

Si tira a sorte chi comincia

Il suo avversario posiziona liberamente le 9 sfere neutre nel cubo (vedi fig.2).
Poi il 1° giocatore introduce una delle sue sfere nel cubo, il suo avversario fa
la stessa cosa, e cosi di seguito.

INTRODUZIONE DI UNA NUOVA SFERA

Una sfera puo essere inserita solo da una casella periferica; questa puo
spingerne un‘altra, o due, ma non di pil: quando si inserisce una sfera, &
vietato farne uscire un‘altra (vedi fig. 3).

MODIFICA DI UNA RIGA COMPLETA

Invece di inserire una nuova sfera, un giocatore puo scegliere di modificare
l'ordine di una riga completa: egli spinge la prima per far uscire la terza, che
viene immediatamente riposizionata nello spazio vuoto (vedi fig. 4).



Alla mano successiva, non & possibile effettuare il movimento esattamente
opposto rispetto a quello appena eseguito.

Quando tutte le sfere sono state inserite, si procede unicamente per
modifiche di righe.

FINE DELLA PARTITA

Il primo giocatore che forma un quadrato di 4 sfere del suo colore su una
faccia del cubo vince. Un quadrato puo essere creato in tre modi diversi
(vedifig.1).

Se contemporaneamente si forma un quadrato del colore dell’avversario,
vince l'avversario.

GIOCO IN TRE

SVOLGIMENTO DI UNA PARTITA

Le regole e lo scopo del gioco sono identiche tranne per il fatto che non ci
sono sfere neutre.

Ognuno sceglie un colore e prende le 9 sfere corrispondenti; il 1° giocatore
viene estratto a sorte e si inizia a giocare in senso orario. Ognuno a turno
inserisce una sfera del suo colore (vedi fig. 3) o modifica l'ordine di una riga
completa (vedi fig. 4).

FINE DELLA PARTITA

Il primo che forma un quadrato di 4 sfere del proprio colore su una faccia
del cubo vince. Se contemporaneamente si forma un quadrato del colore
di un avversario, vince I'avversario in questione.
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INHOUD e
* 1 soepele kubus met 27 vakjes

* 27 bolletjes in 3 verschillende kleuren

* spelregels

DOEL VAN HET SPEL
Een vierkant van 4 bolletjes in je eigen kleur vormen op één van de 6 zijden
van de kubus (zie afb. 1).

MET TWEE SPELERS

VOORBEREIDING
Haal alle bolletjes uit de kubus.
Elke speler kiest een kleur. De overgebleven kleur geldt als neutraal.

VERLOOP VAN HET SPEL

Wie als eerste mag beginnen, wordt door middel van loting bepaald.

De tegenstander plaatst naar keuze de 9 bolletjes met de neutrale kleur in
de kubus (zie afb. 2).

Vervolgens plaatst de eerste speler één van zijn bolletjes in de kubus, dan
zijn tegenstander, dan weer de eerste speler, enz.

EEN NIEUW BOLLETJE PLAATSEN

Een bolletje kan alleen in een vakje aan de rand worden geplaatst. Er
mogen maximaal 1 of 2 bolletjes worden verplaatst. Bij het plaatsen van
een bolletje mag geen ander bolletje worden verwijderd (zie afb. 3).

EEN HELE RIJ WIJZIGEN

In plaats van een nieuw bolletje te plaatsen, kan een speler ook de volgorde
van een hele rij wijzigen: hij verplaatst het eerste bolletie om het derde te
verwijderen, dat hij onmiddellijk doorschuift naar het lege vakje (zie afb. 4).



Bij een volgende beurt is het omgekeerde van wat net heeft plaatsgevonden,
niet toegestaan.

Wanneer alle bolletjes zijn geplaatst, kunnen alleen de rijen nog worden
gewijzigd.

EINDE VAN HET SPEL

De speler die als eerste een vierkant met 4 bolleties van zijn kleur
vormt op één van de zijden van de kubus, is in principe de winnaar. Een
vierkant kan op 3 verschillende manieren worden gevormd (zie afb. 1). Als
tegelijkertijd een vierkant in de kleur van de tegenstander verschijnt, wint
de tegenstander.

MET DRIE SPELERS

VERLOOP VAN HET SPEL

De spelregels en het doel van het spel zijn hetzelfde als bij twee spelers,
maar er is geen neutrale kleur meer. Elke speler kiest 9 bolleties met
dezelfde kleur. Er wordt geloot wie mag beginnen en vervolgens wordt er
met de wijzers van de klok mee gespeeld. Elke speler plaatst om de beurt
een bolletje van zijn kleur (zie afb. 3) of wijzigt de volgorde van een hele
rij (zie afb. 4).

EINDE VAN HET SPEL

De eerste speler die een vierkant met 4 bolletjes van zijn kleur vormt op één
van de zijden van de kubus, is in principe de winnaar. Als tegelijkertijd een
vierkant in de kleur van de tegenstander verschijnt, wint de tegenstander
het spel.

© 2011 Gigamic from a concept by Sylvain Ménager
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CONTINUT e
¢ 1 cub din material flexibil cu 27 compartimente;

e 27 bile in trei culori diferite;

e set de reguli de joc.

SCOPUL JOCULUI
Sa formam un patrat din 4 bile de aceeasi culoare pe oricare dintre cele 6 fete ale
cubului (imaginea 1).

VARIANTA PENTRU DOI JUCATORI

PREGATIRE
Scoatem toate bilele din cub.
Fiecare dintre noi alegem o culoare. Bilele de culoarea ramasa nealeasa vor fi neutre.

CUM JUCAM

Acela dintre noi care poate spune cel mai rapid Cubulus dar citit de la dreapta la
stanga va fi primul. Cel care nu este primul aseazd, dupa cum doreste, toate cele 9
bile de culoarea neutrd inapoi in cub (imaginea 2).

Primul dintre noi incepe prin a pune o bild in cub. Urmeaza al doilea sa puna o bila
n cub si asa mai departe.

INTRODUCEREA UNEI BILE NOI

Putem introduce o bila noua doar intr-un compartiment exterior; bila poate muta
de pe pozitia ei una sau cel mult doud bile; cdnd introducem o bild noud nu avem
voie sd scoatem din cub o bild introdusa anterior (imaginea 3).

SCHIMBAREA ORDINII UNEI LINII DEJA COMPLETATE

Tn loc sa introducem o noud bild in cub putem decide s& schimbam ordinea unei
linii deja completate: putem impinge prima bild astfel incat a treia bild sa iasa din
cub, aceasta fiind introdusa imediat in cub in compartimentul rdmas liber prin
mutarea primei bile (imaginea 4).



n mutarea care urmeaz3 nu avem voie s& refacem pozitia anterioara.

Cand toate bilele au fost introduse, ne ramane doar posibilitatea de a schimba
ordinea liniilor.

SFARSITUL JOCULUI

Am castigat jocul dacd suntem primul care formeaza un pdtrat de 4 bile de aceeasi
culoare pe una din laturile cubului. Un patrat de 4 bile de aceeasi culoare poate fi
format in 3 moduri diferite (imaginea 1).

Dacd odata cu patratul de 4 bile din culoarea noastra se formeaza si un patrat de
4 bile din culoarea celuilalt jucdtor, acesta castiga jocul.

VARIANTA PENTRU TREI JUCATORI

CUM JUCAM

Scopul si regulile jocului raman aceleasi cu mentiunea ca de data aceasta nu
avem bile de culoare neutra. Fiecare dintre noi ne alegem culoarea si ludm in
fata noastra bilele respective; alegem in mod aleator primul jucator si continudm
ordinea de joc in sensul miscarii acelor de ceasornic. Cand ne vine randul avem
posibilitatea sa introducem o bild noud (imaginea3) sau sa schimbam ordinea unei
linii deja formate (imaginea 4).

SFARSITUL JOCULUI

Am cdstigat jocul dacd suntem primul care formeaza un patrat de 4 bile de aceeasi
culoare pe una din laturile cubului. Daca odatd cu patratul de 4 bile din culoarea
noastra se formeaza si un patrat de 4 bile din culoarea altui jucator, acesta castiga
jocul.

© 2011 Gigamic from a concept by Sylvain Ménager
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INDHOLD e
* 1 blad terning med 27 rum;

« 27 bolde i tre farver;

* regler.

FORMAL MED SPILLET
Dan en firkant bestaende af 4 ensfarvede bolde pa en af terningens seks
sider (fig. 1).

REGLER FOR TO SPILLERE

FORBEREDELSER F@R SPILLET
Alle bolde fiernes fra terningen. Hver spiller veelger en farve; den tredje
bolds farve er neutral.

SPILLETS GANG

Forste spiller udveelges tilfeeldigt. Den anden spiller stopper frit de 9
neutrale bolde ind i terningen (fig. 2). Forste spiller stopper en af sine bolde
ind i terningen under sin tur, sa ggr anden spiller det samme med en af sine
bolde. Spillerne har turen pa skift og fortseetter saledes spillet.

HVORDAN STOPPES BOLDENE IND | TERNINGEN

En bold kan kun stoppes ind fra en af terningens ydersider; den kan flytte
1 eller 2 andre bolde, men aldrig flere; nar en ny bold skubbes ind, ma den
gerne skubbe en anden ud (fig. 3).

LAV OM PA REKKEFGLGEN

| stedet for at stoppe en ny bold ind i terningen, kan man veelge i stedet at
endre pa boldenes raekkefglge i en af raekkerne pa terningens yderside.
Man skubber blot den farste bold lzengere ind, sa tredje bold popper ud.
Tredje bold skubbes straks tilbage ind og overtager den nu tomme plads
forrest i reekken (fig. 4).



| turen efter, er det ikke tilladt at annullere treekket ved at foretage den
modsatte mangvre pad samme reekke.

Nar forst alle bolde er skubbet ind i terningen, er det fremover kun muligt at
lave om pa boldenes indbyrdes placering i reekkerne.

SPILLETS AFSLUTNING

Vinder er fgrste spiller, som danner en firkant bestdende af 4 bolde i
spillerens egen farve pa en af terningens ydersider. En firkant kan dannes
pa tre forskellige mader (fig. 1). Opstar der ved samme lejlighed en firkant i
ens modstanders farver, vinder ens modstander i stedet.

REGLER FOR TRE SPILLERE

SPILLETS GANG

Regler og formal med spillet er usendret, dog findes der ingen neutrale
bolde. Hver spiller veelger en farve og tager de 9 tilsvarende bolde. Farste
spiller udveelges tilfeldigt, og turen fortseetter i retning med uret. Hver spiller
stopper under sin enten tur en af sine egne bolde ind i terningen (fig. 3)
eller aendrer pa reekkefglgen i en feerdig reekke (fig. 4).

SPILLETS AFSLUTNING

Vinder er ferste spiller, som danner en firkant bestaende af 4 bolde i sin
egen farve pa en af terningens ydersider. Opstar der ved samme lejlighed
en firkant i en af modstandernes farver, vinder den pageeldende modstander
i stedet.

© 2011 Gigamic from a concept by Sylvain Ménager
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OBSAH e
* 1 krychle

* 27 kulicek ve 3 barvach

* pravidla

CIL HRY
Vytvorit jeden ze 3 moznych ¢tvercd z kouli své barvy na nékteré ze 6 stran
krychle (obr. 1)

HRA 2 HRACU
V8echny koule se odstrani z krychle. Kazdy hra¢ si vezme jednu barvu
kouli.
Treti barva je neutraini.
Prvni hrag je ur€en nahodné.
Druhy hra¢ nastrka 9 univerzalnich kouli libovolné do krychle (obr. 2).
Poté zahraje do krychle jednu svoji kouli prvni hrag€. Druhy hra¢ nasleduje
a takto se dale stfidaji.
Kouli hra¢ nastrkava ze strany . Mize pohnout 1 nebo 2 uz vioZzenymi
koulemi, ale nesmi
zadnou vystrcit ven (obr 3).
Hotovou fadu Ize pozménit nasledujicim zpusobem:
Misto nastréeni nové koule, muze hrac¢ zatlacit z jedné strany a tim vytlaci
jednu ze 3 kouli ven
z krychle. Vystréenou kouli hned nasadi z druhé strany (obr 4).
V nasledujicim tahu nemuze protihra¢ provést ten samy pohyb obracené
(vratit fadu zpét).
Jsou-li jiz vSechny koule nastréené v krychli, Ize provadét uz jenom zmény
fad vySe popsanym
zplsobem.



KONEC HRY:

Hracg ktery vytvoii jeden ze 3 vyobrazenych ¢tvercl z kouli vlastni barvy na
kterékoliv strané krychle se stava vitézem. Vytvofi-li tahem zaroven vyherni
kombinaci soupefe — vitézi souper.

HRA 3 HRACU
Kazdy hra¢ pouziva jednu z barev . Neni zde neutralni barva.
Podminky vitézstvi i pravidla hry zlstavaji stejna jako pfi hie ve 2 hracich.
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NMEPIEXOMENA

* 1 poAak6g KUPBOG e 27 UTTOBOXEG

* 27 uTTAAEG O€ 3 DIAPOPETIKA XPWHATA

» Kavoveg

TKOMOZ TOY NAIXNIAIOY
DTI6ETE €va TETPAYWVO PE 4 PTTAAEG iBIOU XPWHATOG O€ OTTOIAdNTTIOTE aTTd
TIG 6 TTAeUpEG TOou KUBOU (€IK.1).

MAIXNIAI AYO MAIKTQN

NMPOETOIMAZIA

‘OAeg o1 uTraAeg agaipoUvTal atod Tov KURo.

Kd&Be 1maiktng emAéyel éva xpwpa. O1 YTTAAEG TOU TPITOU XPWHATOG gival
OUOBETEPEG.

NQZ NAIZETAI TO NAIXNIAI

EmIAéETE TT0I0G Ba €ival O TTPWTOG TTAIKTNG .

O &AAoG TTaIKTNG TOTTOBETE TIG 9 OUBETEPEG UTTAAEG OTTWG BEAEI OTOV KUBO (EIK.2).
TN OUVEXEID O TTPWTOG TTAiKTNG TOTToBETEl pIa PTTAAQ TOU OTov KUPO,
KOTOTTIV 0 OEUTEPOG K.O.K.

TOMOGETHZH MIAZ NEAX MMNAAAZ

Mia pmréAa ptropei va To1100€TNOEl Hdvo O e§wTePIKR UTTOdOXKT. MTTOpE]
va peTakiviael 1 1 2 AAAeg, Oyl OpwWG TTEPIoTOTEPES. OTaV EICEPXETAI HIa
uTTéAa aTov KUBO, Bev emTPETTETAI Va BYAAEl pia GAAN €§w (€1K.3).

AANAZONTAZ TH ZEIPA MIAZ FPAMMHZ
AvTi va TOTToBeTATEI JIa VEQ ITTAAQ, £vag TTAIKTNG PTTOPE] va ATTOPACIOE! VO
aAAGEEl TN oeIpd PIOG TTARPOUG YPOUPAG: O TTAIKTNG MTTOPET VO OTTPWEEI TNV



TPWTN UTTAAG WOTE N TPITN VA TTETAXTEI £EW, TNV OTTOI APECWG TOTTOBETET
OTO KEVO TTOU BNUIOUPYABNKE (E1K.4).

O eméPEVOG TIAIKTNG BEV ETTITPETTETAI VA KAVEI OTNV 010 ypapun TNV avTiBeTn
Kivnon até auTh TTou PHOAIG EyIVe.

Otav 6Aeg o1 ptrdAeg TOoTT00ETNOOUY, TO POVO TTOU WTTOPEI va yivel gival
aAAayr) ogIpwVv.

TO TEAOZ TOY MNAIXNIAIOY

O TpwTog TaiKTNG TToU Ba oxnuaTtioel éva TeTPAywvo PE 4 PTTAAEG Tou
XPWHaATOG Tou o€ pIa TTAeupd Tou KUBou eival o viknTAG. ‘Eva TeTpdywvo
UTTOPEl va OXNUATIOTED PE TPEIG DIAPOPETIKOUG TPOTTOUG (EIK.1).

Av TQUTOXPOVO OXNMUATIOTEN Kl £va TETPAYWVO OTO XPWHA TOU QVTITIGAOU,
VIKNTHAG gival 0 GAAOG TTaikTNG.

MAIXNIAI TPIQN MAIKTQN

NQZ NAIZETAI TO MAIXNIAI

O1 Kavoveg Kal 0 OKOTTOG Tou Traixvidiou gival idiol , ge povn egaipean Ot
Oev UTTAPXEI OUDETEPO XPWHA. KABE TTaiKTNG ETTIAEYEI VO XPWHA KAl TTAiPVEI
TIG 9 pTTdAeg TTOU TOu avahoyolv. O TTPWTOG TIAIKTNG KaBopileTal Tuxaia
Kal To TraiXvidl TTpoxwpdel 0egi6aTpoPa, Ye KABE TTaiKTn OTO YUPO TOu va
TOTTO0ETEN pIa PTTAAa oTov KUBO (€1K.3) i} va aAAddel Tn oeipd piag TTARPoUG
YPOPUNG (€K.4).

TO TEAOZ TOY NMAIXNIAIOY

O mpwrtog Taiktng TTou Ba oxnuaTtioel £va TETPAywvo Pe 4 PTTAAEG TOu
XPWHATOG Tou O€ pIa TTAEUPd Tou KUBOU gival 0 VIKNTAG. Av OXNPATIOTET Kl
TETPAYWVO OTO XPWHa GAAOU TTaiKTN, TOTE 0 AAAOG TTAIKTNG €ival O VIKNTAG.
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2-3 jatékos részére, Jatékidd: 20 perc, 8 éves kortdl

TRTALOM

1 puha kocka, amely 27 rekeszbdl all (1 kockaracs, ami 3x3x3-as, azaz
27 kis kockabol (rekesz) éplil fel)

* 27 golyd, 3 kiilonb6z6 szinben;

* szabalyflizet.

A JATEK CELJA
Alakits ki 4 azonos szinli golydbdl egy négyzetet a kocka hat oldalanak
valamelyikén (lasd 1. abra).

2 SZEMELYES JATEK

ELOKESZULETEK

Az Gsszes golydt vegyétek ki a kockabol.

Mindkét jatékos valasszon 1 szint; a harmadik szinhez tartozé golyok
semlegesek lesznek.

A JATEK MENETE

Véletlenszeriien jeldljétek ki a kezdéjatékost.

A masik jatékos szabadon beteszi mind a 9 semleges golyo6t a kockaracsba
(lasd 2. abra).

A kezdéjatékos ezutan betesz egy golyot a kockaba, 6t a masik jatékos
koveti, és igy tovabb, felvaltva.

UJ GOLYO BEHELYEZESE

Egy golydt csak széls6 rekeszbe lehet behelyezni; ez elmozdithat 1 vagy
2 masikat, de nem tobbet: ha Uj golyd kerll be, akkor az nem I6khet ki egy
masikat (lasd 3. abra).



EGY TELJES SOR SORRENDJENEK MEGVALTOZTATASA

Uj golyé behelyezése helyett a jatékos donthet Ggy is, hogy egy teljes sor
sorrendjét megvaltoztatja: a jatékos betolhatja az elsé golyét, igy a harmadik
kiesik, amit azonnal betesz az igy Uressé valt rekeszbe (lasd 4. abra).

A kovetkezd l1épésben nem lehet az épp elvégzett mozgassal ellentétes
mozgatast véghezvinni. (Azaz nem lehet az ellenfél lépését rogton
visszacsinalni.)

Ha az 6sszes golyot behelyeztiik, akkor mar csak a sorok sorrendjének
valtoztatasara van lehetéség.

A JATEK VEGE

Az a jatékos nyeri a jatékot, akinek el6szor sikerll a szinébdl 4 golyot a
kocka valamelyik oldalan négyzetformaba rendeznie. Egy négyzetet harom
kilénb6zé modon lehet [étrehozni (Iasd 1. dbra).

Ha ezzel egyidejlileg a masik jatékos szinébdl is létrejon egy négyzet,
akkor a masik jatékos nyer.

3 SZEMELYES JATEK

A JATEK MENETE

A szabalyok és a jaték célja azonos a két jatékos verzioval, kivéve, hogy
nincs semleges szinl golyd. Minden jatékos valaszt egy szint, és megkapja
a megfelelé 9 golyoét. A kezddjatékost véletlenszeriien valasztjuk ki, és a
jatékossorrend az ora jarasanak megfeleléen alakul. A kérében minden
jatékos vagy behelyez egyet a sajat szinének golydibdl (lasd 3. abra), vagy
egy teljes sor sorrendjét valtoztatja meg (lasd 4. abra).

A JATEK VEGE

Az a jatékos nyeri a jatékot, akinek el6szor sikerll a szinébdl 4 golyot a
kocka valamelyik oldalan négyzetformaba rendeznie. Ha egyidejlileg egy
masik jatékos szinébdl is létrejon egy négyzet, akkor a masik jatékos nyer.

© 2011 Gigamic from a concept by Sylvain Ménager




e —

ZAWARTOSC PUDELKA e
» 1 miekki szescian sktadajacy sie z 27 gniazd;

* 27 kulek w trzech réznych kolorach;

« instrukcja.

CEL GRY
Celem gry jest utworzenie na jednej z 6 $cian sze$cianu kwadratu
ztozonego z 4 kulek tego samego koloru (rys.1).

GRA DLA DWOCH 0S0OB

PRZYGOTOWANIE GRY
Z sze$cianu nalezy wyjg¢ wszystkie kulki.
Kazdy gracz wybiera sobie kolor. Kulki w trzecim kolorze sg neutralne.

PRZEBIEG GRY

W losowy spos6b nalezy wytonié pierwszego gracza.

Drugi gracz dowolnie umieszcza w szescianie 9 neutralnych kulek (rys. 2).
Nastepnie pierwszy gracz umieszcza w szescianie jedng kulke, po nim robi
to drugi gracz itd.

WSUWANIE NOWEJ KULKI DO SZESCIANU

Kulka moze zosta¢ umieszczona tylko w miejscu przy zewnetrznej
krawedzi. Podczas wsuwania mozna nig przepchna¢ 1 lub 2 inne kulki, ale
nie wiecej. Kiedy do szescianku wsuwana jest nowa kulka, nie moze ona
wypchng¢ innej na zewnatrz (rys. 3).

ZMIANA KOLEJNOSCI W UKONCZONYM RZEDZIE

Zamiast wsuwa¢ nowg kulke, gracz moze zdecydowac sie zmieni¢
kolejno$¢ petnej linii: popycha pierwsza kulke, tak, ze trzecia wylatuje
z sze$cianu i nastepnie umieszcza jg na zwolnionym miejscu (rys. 4).



W nastepnym ruchu przeciwnik nie moze cofngé wiasnie wykonanego
ruchu.

Kiedy w szescianie znajdg sie wszystkie kulki gracze moga tylko zmienia¢
kolejnos¢ kulek w rzedach.

KONIEC GRY

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy utworzy na jednej z zewnetrznych $cian
szescianu kwadrat ztozony z 4 kulek w swoim kolorze. Kwadrat moze by¢
utworzony na trzy rézne sposoby (rys. 1). Jezeli w tym samym momencie
zostanie utworzony kwadrat w kolorze przeciwnika, to przeciwnik zostaje
zwyciezca.

GRA DLA TRZECH 0SOB

PRZEBIEG GRY

Zasady oraz cel gry sg takie same, z tg réznicg, ze w grze nie ma kulek
w neutralnym kolorze. Kazdy gracz wybiera sobie kolor i bierze 9 kulek.
W losowy spos6b wytania sie pierwszego gracza, a rozgrywka jest
nastepnie kontynuowana zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Podczas swojej kolejki gracz umieszcza w szescianie jedng kulke w swoim
kolorze (rys. 3) lub zmienia kolejno$¢ kulek w ukonczonym rzedzie (rys. 4).

KONIEC GRY

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy utworzy na jednej z zewnetrznych
$cian szescianu kwadrat ztozony z 4 kulek w swoim kolorze. Jezeli w tym
samym momencie zostanie utworzony kwadrat w kolorze przeciwnika, to
dany przeciwnik zostaje zwyciezca.
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INNEHALL

* 1 mjuk kub bestaende av 27 6ppningar;

* 27 bollar i tre olika farger;

* regler.

SPELETS MAL
Forma en fyrkant av 4 bollar i samma farg langs en av kubens 6 sidor (se fig 1).

FOR TVA SPELARE

FORBEREDELSE
Alla bollar tas bort fran kuben. Varje spelare valjer en farg; bollarna i den
tredje fargen ar neutral.

HUR MAN SPELAR

Den forsta spelaren valjs slumpmassigt. Den andra spelaren placerar
valfritt samtliga 9 neutrala bollar i kuben (se fig.2). Den forsta spelaren
placerar sedan en boll i kuben och nésta spelare gor likadant och sa vidare.

ATT SATTA I EN NY BOLL

En boll kan bara placeras i en av éppningarna pa utsidan; den kan flytta 1
eller 2 andra bollar, men inte fler. Nar en ny boll placeras i kuben far den
inte knuffa ut en annan (se fig. 3).

ANDRA ORDNINGEN PA EN FULL RAD

Istallet for att satta i en ny boll kan spelarna valja att &ndra ordningen pa en
full rad. Spelaren kan knuffa in den férsta bollen sa att den tredje faller ut.
Denna satts sedan i den tomma 6ppningen dar den forsta bollen befann sig
(se fig. 4). Nasta spelare far inte lov att géra samma drag i motsatt riktning
som precis gjorts i nasta drag. Nar alla bollar har placerats i kuben ar det
bara mgjligt att &ndra ordningen pa raderna.



SPELETS SLUT

Den forsta spelaren som bildar en fyrkant av 4 bollar i sin egen farg pa en
av kubens sidor vinner. En fyrkant kan bildas pa tre olika satt (se fig.1).
Om en fyrkant i en annan spelares farg formas samtidigt sa vinner den
spelaren.

FOR TRE SPELARE

HUR MAN SPELAR

Spelets regler och mal ar samma, bortsett fran att det inte finns nagra
neutrala bollar. Varje spelare valjer en farg och tar de 9 tillhérande bollarna.
Den forsta spelaren véljs slumpmassigt och turen gar sedan medurs, dar
varje spelare placerar en av sina bollar i kuben (se fig. 3) eller andrar
ordningen pa en hel rad (se fig. 4).

SPELETS SLUT

Den forsta spelaren som formar en fyrkant av 4 bollar i sin férg langs en
av kubens sidor vinner. Om en fyrkant i en annan spelares farg formas
samtidigt sa vinner den spelaren.
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INNHOLD

* 1 myk kube bestaende av 27 rom;

* 27 baller i tre forskjellige farger;

* regler.

MALET I SPILLET
Malet er & lage en firkant bestaende av 4 identiske baller langs en av de 6
sidene i kuben (fig. 1)

FOR TO SPILLERE

FORBEREDELSER
Alle ballene fijernes fra kuben. Hver spiller velger en farge; ballene i den
tredje fargen er ngytrale.

HVORDAN SPILLE

Den farste spilleren velges ut tilfeldig. Den andre spilleren plasserer fritt alle
de 9 nagytrale ballene inn i kuben (fig. 2). Den farste spilleren plasserer én
ball inn i kuben, den andre spilleren gjer det samme og sa videre.

A SETTE INN EN NY BALL

En ball kan bare settes inn i et av rommene pa utsiden; den kan flytte 1 eller
2 andre baller, men ikke flere. Nar en ny ball settes inn kan den ikke dytte
ut en annen (fig. 3).

ENDRE REKKEFQLGEN TIL EN FULLF@RT RAD

Framfor & sette inn en ny ball, sa kan en spiller velge a endre rekkefalgen
til en fullfert rad. Spilleren kan dytte inn den fgrste ballen slik at den tredje
faller ut. Denne settes deretter tilbake i rommet den forste ballen befant
seg i (fig. 4).



Den neste spilleren har ikke lov til & gjgre samme trekk motsatt vei i den
pafelgende turen.

Nar alle ballene er satt inn i kuben, sa er det kun mulig & endre rekkefalgen
til radene.

SPILLETS SLUTT

Den farste spilleren som lager en firkant av 4 baller i sin egen farge langs
en av sidene i kuben vinner. En firkant kan skapes pa tre forskjellige mater
(fig. 1). Dersom en firkant i en annen spillers farge formes samtidig, sa er
det den spilleren som vinner.

FOR TRE SPILLERE

HVORDAN SPILLE

Reglene og malet i spillet er det samme, bortsett fra at det ikke finnes noen
ngytrale baller. Hver spiller velger en farge og tar de 9 korresponderene
ballene. Den fgrste spilleren velges ut tilfeldig, og turen gar deretter med
klokken hvor hver spiller plasserer en av sine egne baller inn i kuben (fig. 3)
eller endrer rekkefglgen til en fullfert rad (fig. 4).

SPILLETS SLUTT

Den farste spilleren som lager en firkant av 4 baller i sin egen farge langs
en av sidene i kuben vinner. Dersom en firkant i en annen spillers farge
formes samtidig, sa er det den spilleren som vinner.
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HRA OBSAHUJE T
* 1 makka kocka s 27 otvormi;

* 27 guliciek v troch rozdielnych farbach;

* pravidla.

CIEL HRY
Vytvor Stvorec zo 4 guliCiek rovnakej farby na ktorejkolvek zo 6 stran kocky
(vid. Obr. 1).

HRA PRE DVOCH HRACOV

PRIPRAVA HRY
Vsetky gulicky by mali byt vybrané z kocky.
Kazdy hrac si zvoli farbu; tretia farba guliCiek je neutralna.

PRIEBEH HRY

Nahodne sa vyberie prvy hrag.

Druhy hra¢ vlozi fubovolne 9 neutralnych gulic¢iek do kocky (vid. obr.2).
Prvy hra¢ potom vlozi jednu guli¢ku do kocky, druhy hraé¢ urobi to isté, atd.
VlozZenie novej gulicky

Gulicka m6ze byt vlioZzena len do vonkajSieho otvoru; méze posunut 1
alebo 2 dalSie, ale nie viac: ked sa vlozi nova guli¢ka, nesmie vytlacit von
inG guli¢ku (vid. obr. 3).

ZMENA PORADIA UPLNEHO RADU

Miesto vloZenia novej gulicky, hra¢ sa mbéze rozhodnut zmenit poradie
celého radu: hra¢ moze vtladit prva gulicku tak, aby tretia vysla von, ktora
je potom okamzite umiestnena do prazdeho miesta (vid. obr. 4).

V nasledujucom tahu, nie je mozné urobit opacny tah, ¢im by sa zrusil
predchadzajuci tah.

Ked' su v8etky guli¢ky vloZené, teraz je mozné len zmenit poradie v rade.



KONIEC HRY

Hrag, ktory ako prvy vytvori $tvorec zo 4 guliCiek svojej farby na jednej
strane kocky hru vyhrava. Stvorec méze byt vytvoreny tromi sposobmi (vid'.
obr.1).

Ak sa objavi Stvorec protihra¢a v tom istom €ase, vyhrava tento protihrac.

HRA PRE TROCH HRACOV

PRIEBEH HRY

Pravidla a ciel hry su zhodné okrem toho, Ze teraz nie su ziadne gulicky
neutralnej farby. Kazdy hrac si zvoli farbu a zoberie si 9 guliiek danej farby;
nahodne sa zvoli prvy hra¢ a potom sa hra v smere hodinovych ruciciek,
ked je hra¢ na tahu vlozi jednu guli¢ku svojej farby (vid. obr. 3) alebo zmeni
poradie celého radu (vid. obr. 4).

KONIEC HRY

Hrag, ktory ako prvy vytvori Stvorec zo 4 guli¢iek svojej vlastnej farby na
jednej strane kocky hru vyhrava. Ak sa objavi Stvorec iného protihraca v
tomto istom ¢ase, vyhrava tento protihrac.
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VSEBINA

» 1 mehka kocka, ki jo sestavlja 27 rez;

« 27 Zogic v treh razli¢nih barvah;

* pravila.

CILJ IGRE
Na kateri koli izmed Sestih stranic kocke oblikovati kvadrat, sestavljen iz
Stirih Zogic iste barve (gl. sl. 1).

NAVODILA ZA DVA IGRALCA

PRIPRAVA
1z kocke odstranite vse kroglice.
Vsak izmed igralcev izbere barvo; kroglice tretje barve so nevtralne.

PRAVILA

Igralec, ki za¢ne igro, je izbran naklju¢no.

Drugi igralec v kocko poljubno vstavi vseh 9 nevtralnih kroglic (gl. sl. 2).
Prvi igralec nato v kocko vstavi eno kroglico, sledi mu drugi igralec in tako
naprej.

VSTAVLJANJE NOVE KROGLICE

Kroglico lahko vstavite le v zunanjo rezo; prestavi lahko 1 ali 2 drugi kroglici,
vendar ne ve¢: ko je vstavljena nova kroglica, iz kocke ne sme potisniti
druge (gl. sl. 3).

MENJAVA VRSTNEGA REDA V POLNI VRSTICI

Namesto vstavljanja nove kroglice se igralec lahko odlog¢i, da bo spremenil
vrstni red polne vrstice: igralec lahko potisne prvo kroglico, tako da iz kocke
pade tretja, ki jo nato nemudoma vstavi v prazno rezo (gl. sl. 4).



V naslednji potezi ni mogoce izvesti premika, ki bi bil ravno obraten od
tistega, ki je bil pravkar izveden.

Ko so vstavljene vse kroglice, je mozno spreminjati le vrstni red v vrsticah.

KONEC IGRE
Zmaga prvi igralec, ki sestavi kvadrat iz Stirih kroglic v svoji barvi na eni
izmed ploskev kocke. Kvadrat je mogoce sestaviti na tri razlicne nacine

(gl-sl. 1).
Ce se istoasno pojavi kvadrat drugega igralca, zmaga drugi igralec.

NAVODILA ZA TRI IGRALCE

PRAVILA

Pravila in cilj igre ostanejo ista z izjemo, da nevtralno obarvane kroglice ne
obstajajo. Vsak izmed igralcev izbere barvo in vzame 9 ustreznih kroglic;
prvega igralca se izbere nakljuéno, nato pa igra poteka v smeri urinega
kazalca. Ko je na vrsti, igralec vstavi eno izmed kroglic v svoji barvi (gl. sl. 3)
ali spremeni vrstni red v polni vrstici (gl. sl. 4).

KONEC IGRE

Zmaga prvi igralec, ki sestavi kvadrat iz Stirih kroglic v svoji barvi na eni
izmed ploskev kocke. Ce se isto¢asno pojavi kvadrat drugega igralca,
zmaga drugi igralec.
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SADRZAJ

» 1 meka kocka koja se sastoji od 27 utora,

« 27 loptica u tri razli¢ite boje,

* pravila.

CILJ IGRE
Oblikujte kvadrat od 4 loptice iste boje duz jedne od 6 strana kocke
(pogledajte Sliku 1.).

IGRA ZA DVA IGRACA

PRIPREMA
Trebate izvaditi sve loptice iz kocke.
Svaki igra¢ odabire boju, a loptice boje koja nije odabrana su neutralne.

KAKO IGRATI

Prvi igra¢ se odabire slu¢ajnim odabirom.

Drugi igra¢ slobodno stavlja svih 9 neutralnih loptica u kocku (pogledajte Sliku 2.).
Prvi igra€ zatim stavlja jednu lopticu u kocku, drugi igra¢ ga slijedi i tako
dalje.

UMETANJE NOVE LOPTICE

Loptica se moze umetnuti samo u vanjski utor i moze pomicati jednu ili dvije
druge, ali ne viSe: kada je nova loptica umetnuta, ona ne smije gurati druge
(pogledajte Sliku 3.).

PROMJENA REDOSLIJEDA PUNOGA REDA

Umijesto umetanja nove loptice, igraé moze odlugiti promijeniti redoslijed
cijeloga reda: igra¢ moze gurnuti prvu lopticu tako da tre¢a izade, a
potrebno ju je odmah potom staviti u prazan utor (pogledajte Sliku 4.).



U sljedecem potezu nije moguce kretati se suprotno od smjera prethodnoga
poteza.

Kada su umetnute sve kuglice, jedino je moguce promijeniti redoslijed
redaka.

KRAJ IGRE

Pobjeduje prvi igra¢ koji oblikuje kvadrat od 4 loptice u svojoj boji na jednoj
strani kocke. Kvadrat se moze stvoriti na tri razli¢ita nacina (pogledajte Sliku 1.).
Ako se istovremeno pojavi kvadrat u boji drugoga igraca, taj drugi igrac¢
pobjeduje.

IGRA ZA TRI IGRACA

KAKO IGRATI

Pravila i cilj igre su identi¢ni, ali ne postoje loptice neutralne boje. Svaki
igra¢ odabire boju i uzima 9 odgovarajucih loptica. Prvi igra¢ se nasumce
odabire, a zatim se igra u smjeru kazaljki na satu tako da svaki igra¢ stavlja
po jednu svoju lopticu (pogledajte Sliku 3.) ili mijenja redoslijed punoga
reda (pogledajte Sliku 4.).

KRAJ IGRE

Pobjeduje prvi igra¢ koji oblikuje kvadrat od 4 loptice u svojoj boji na jednoj
strani kocke. Ako se istovremeno pojavi kvadrat u boji drugoga igraca, taj
drugi igra¢ pobjeduje.
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CAOPXAJ

» 1 meka kouka ca 27 oTBopa;

* 27 nonTuua y Tpu pasnuyute 6oje;
* npasuna.

UUIib UrPE
Hanpasutu kBagpar of 4 nonTuue uctux 6oja Ha 6uno kojoj of 6 cTpaHa
Kouke (Bugetu cnuky 1).

WUIrPA CA IBA UTPAYA

NMPUMNPEMA
Cge nonTuue Tpeba 13BaanTU 13 KOLIKE.
Csaku urpady 6upa 60jy — nontuue Tpehe 60je cy HeyTpanHe.

KAKO CE UTPA

[loroBopom ce 6upa ko he npsu GUTK Ha peay.

[pyru urpay 3aTm no cBoM 13Gopy cTaBrba CBUX 9 HeyTpanHux nontuua
Y KOLIKY (BMAETW CruKy 2).

MpBK Urpay 3aTuM cTaBrba jegHy NONTULY Y KOLIKY, Na ApYrv urpay ucto u
Tako fgaroe.

YBALUUBAHE HOBE NONTULE

TlonTnua ce Moxe y6aLuTh camo Yy CMOSbHM e KOLKE; OHa MOXeE [a rypHe
jeaHy unu ase Apyre, anu He Bulle: kaga ce ybalyje HoBa nontuua, Huje
[03BOrbEHO U3baLmBatrse Apyre (BUOETM Crinky 3).



MEHAHE LENOr PEOA

YmecTo 3a y6auvBare HOBE JOMTULE, Urpay ce MOXe OAnyuYdTM 3a
NpOMeHy Lienor peda: urpay Moxe Aa rypHe npBy nonTtuuy Tako Aa Tpeha
ncnagHe v ogMax ce cTaerba y npasaH oTBOp (BUAETV Cruky 4).

Y cnepgehem kopaky, Huje moryhe ypaaut cynpoTtaH Kopak of OHOT KOju je
ynpaBo ypaheH.

Kapa cy cee nontuue ybayeHe, camo je Moryhe meraTv pefoBe.

KPAJ UT'PE

MpBKn nrpay Koju ycne Aa Hanpasu kBagpaT of 4 nmontuue y cBojoj Hoju
Ha jegHoj cTpaHu Kouke, nobefyje. KBagpat ce Moxe HanpaBUTU Ha Tpu
pasnuunTa HaunHa (BMAEeTH Crnmky 1).

YKonmko ce UCTOBPeMeHO nojaBu n kBagpaT y 6ojama apyror urpaya, oH
nobehyje.

UIr'PA CA TPU UTPAYA

KAKO CE UI'PA

MpaBuna n LUrLeBU Urpe Cy UAEHTUYHM U3Y3EB LUTO HE MOCTOje MonTule
HeyTpanHe 6oje. Ceaku wurpay 6upa 6ojy u y3uma 9 opgrosapajyhux
nonTuua; Npsu nrpay ce 6upa 4OroBOpPOM 1 OHAA Ce Urpa y CMepy KpeTaha
Kasarbke Ha cary, rae cBaku urpad Koju je Ha peay, ybauyje nontuuy cBoje
60oje (B1AeTM cnuky 3) Unu mewa marnes Lenor pega (BUAETU crnvky 4).

KPAJ UT'PE

MpBu nrpay koju ycne aa Hanpaswu kBagpaT of 4 nonTuue y CBojoj 6oju
Ha jegHoj cTpaHu Kouke, nobehyje. Ykonuko ce MCTOBPEMEHO MojaBu 1
kBagpart y 6ojama fpyror urpaya, oH nobehyje.
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iCINDEKILER S

+ 1 adet kip seklinde kafes (esnek olup, igerisinde 27 adet yuva vardir)
* 27 adet U¢ farkl renkte top

* oyunun kurallari

OYUNUN AMACI
Klbin 6 ylzeyinden herhangi birisinde ayni renkteki 4 top ile bir kare
olusturmak (Sekil 1).

iKi KiSILIK OYUN
HAZIRLIK

Tum toplar kiibln iginden ¢ikarilr.
Herbir oyuncu bir renk seger; Segilmemis olan Gglincl renk tarafsizdir.

OYUN

Oyuna baslayacak olan ilk oyuncu belirlenir.

Diger oyuncu tarafsiz olan 9 topu kiibin icine istedigi sekilde yerlestirir
(Sekil 2).

Daha sonra ilk oyuncu kiibiin igine kendi toplarindan birisini yerlestirir. ikinci
oyuncu da ayni sekilde kendi topunu yerlestirir ve oyun bu sekilde devam eder.

Yeni bir topun yerlestiriimesi:

Bir top kubln igine konulurken kenardaki bosluklara dogrudan
yerlestirilebilecegi gibi bir veya en fazla iki topu iterek de konulabilir. Ancak
kibun igine yerlestirilen top baska bir topu kibiln disina gikarmamalidir
(Sekil 3).

Tamamlanmis bir siranin diziliminin degistiriimesi:

Bir oyuncu kiibiin icine yeni bir top yerlestirmek yerine isterse tamamlanmis
bir siranin dizilimini tamamen degistirebilir. Oyuncu siradaki ilk topu iter ve
kars! kenardan Ugtincl top disari ¢ikar. Cikan top hemen bosalan bolime
yerlestirilir (Sekil 4).



Rakip oyuncu bir sonraki hamlede bu hamlenin tam tersini yapamaz.
Tum toplar yerlestirildiginde, hala kare olusturulamamigsa oyun yalnizca
siranin dizilimi degistirilme hamleleri ile devam eder.

OYUNUN SONU

Kibin 6 ylzeyinden herhangi birisinde kendi rengindeki 4 top ile bir kare
olusturabilen ilk oyuncu oyunu kazanir. Kare Ug farkl sekilde olusturulabilir
(Sekil 1).

Eger hamle yapildiginda diger oyuncunun toplari kare olusturursa oyunu
diger oyuncu kazanir.

UG KiSILIK OYUN

OYUN

Oyunun kurallari ve amaci aynidir. Ancak g kisilik oyunda tarafsiz toplar
yoktur. Herbir oyuncu birer renk seger ve bu renkteki 9 topun tamamini
alir. Oyuna baslayacak olan ilk oyuncu belirlenir. Oyun saat yontinde ilerler.
Oyuncular sirayla ya kendi toplarindan birisini kiiblin igine yerlestirir (Sekil
3) ya da bir siranin dizilimini degistirebilir (Sekil 4).

OYUNUN SONU

Kiibln 6 ytizeyinden herhangi birisinde kendi rengindeki 4 top ile bir kare
olusturabilen ilk oyuncu oyunu kazanir. Kare tg farkh sekilde olusturulabilir
(Sekil 1).

Eger hamle yapildiginda diger oyuncunun toplari kare olugturursa oyunu
diger oyuncu kazanir.
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oT 2 A0 3 urpokos - 20 MuHyT - OT 8 net

KOMMOHEHTDI

* 1 MArkui ky6 n3 27 syeek;

* 27 WapUKOB TPeX pasnuyHbiX LBETOB;
* Habop npaswn.

LIENb UTrPbI
CocTtaBuTb KBagpaT M3 4x LWApoB OAHOMO LiBeTa Ha Moboi U3 veTbipex
CTOPOH kyba (cm. puc. 1).

WUIrPA ONdA ABYX ATPOKOB

NnoaroToBKA

Bce wapbl BblHMMatoTCsi U3 Kyba

Kaxpgpln vrpok BblOMpaeT LUBET LwWapoB. TpeTuid uBeT obbsBnsieTcs
HerTpanbHbIM.

Xo[ Urebl
CnyyaiiHbiM 06pa3om BbibepuTe Urpoka, KoTopbii ByaeT Aenatb NepBbIi XOA.
[pyroi urpok nomelyaet 9 HelTpanbHbIX WApPoB B KyO B NMPOM3BOSILHOM
nopsake Ha csoe ycMoTpeHue (cM. puc. 2). locne 3TOro nepebli UrPoK
romeLLaeT oaMH «CBOM» LIap B Ky, 3aTem X0 nepexoanT BTOPOMY UrPOKy
1 Tak ganee.

HOOBABJIEHVE HOBOI'O LLAPA

Llap moxeT nomellaTbCsi TOMbKO BO BHELUHIOW sueinky. OH MoxXeT
NPOABMHYTL OAVH UMW [Ba APYrvX Liapa, YXe Haxofswmxca B kybe, Ho
He Gonee. BHOBb NMomellaembli LWap He OOMKEH BbITECHSATb HapPYXy yxe
Haxogswwmiics B kybe wap (cm. puc. 3).



MU3MEHEHME NOPAOKA B 3AMOMHEHHOW NTUHUN

BmMecTo BCTaBneHusi HOBOTO Lapa Urpok MOXET NMOMEHSITb NMOPSIAOK B yxe
3arMonHEHHON NMUHUW: TOMNKHYTb MEPBbIN Lap, W, KOrAa TPETWI BbINAAET,
cpasy NoMecTUTb ero Ha ocBoboamBLLeecs MecTo (CM. puc. 4).

B cnenyowumini xon Henb3s nNpeanpuHuMaTth AencTeue, obpaTHoe TOMbKO
YTO COBEPLLUEHHOMY.

Mocne Toro, kak Bce Lapbl NOMELLEHbI B KyG, BO3MOXHO TONbKO U3MEHEHWE
nopsiaka B NUHUAX.

KOHEL UIPbl.

BbIMrpblBaeT Urpok, kKOTopoMy NepBbIM yAanocb co3faTtb kBagpaT u3 4
LLIApOB CBOETO LiBETA Ha OAHOW 13 CTOPOH Kyba. KBagpaT MOXHO COCTaBUTb
TpeMsi pa3nuyHbIMu cnocobamm (cm. puc. 1).

Ecnun ogHoBpeMeHHO ¢ aTum ob6pasyeTcst kBaapaT U3 LWapoB LiBeTa Apyroro
urpoka, To nobexaaert Apyroi Urpok.

UIrPA ANd TPONX UTPOKOB

Xo[ urpebl

MpaBuna v uenu urpbl OCTalTCA TakUMK e, ogHako Borblue HeT LapoB
HelTpanbHoro ugeTta. Kaxabll urpok BblGupaer ceol useT u GepeT 9
COOTBETCTBYHOLLMX LIApOB. [epBblil Urpok BbIGUpaeTcs cryyaiiHo, AanbLue
X0[, NepeaaeTcs Mo 4acoBOW CTpernke, KaXaplii UrPOK NMoMeLLaeT B CBOW
XOA, OOMH M3 WapoB B Ky6 (CM. puc. 3) nunm MeHsieT Nopsiiok LapoB B
nMHUM (CM. puc.4).

KOHEL UI'PbI.

BbIMrpbiBaeT Urpok, kKOTopoMy NepBbIM yAanocb co3faTtb kBagpaT u3 4
LLIapoB CBOEro LiBeTa Ha OfHOW M3 CTOPOH Kyba. Ecnu ogHoBpemeHHo ¢
3TM obpasyeTcst KBagpaT M3 LapoB LiBeTa APYroro urpoka, To nobexaaet
OPYrov Urpok.
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MANGUKOMPLEKTI KUULUB
— 1 pehme kuubik, kus on kohad 27 kuulile

— 27 kolme eri varvi kuuli
— mangureeglid

MANGU EESMARK

Eesmérgiks on moodustada 4 oma varvi kuulist ruut Ghele kuubiku 6 tahust
(vt joonist 1).

MANG 2 MANGIJALE

Ettevalmistus médnguks

Votke koik kuulid kuubiku seest vélja.
Méngijad valivad vérvi ja vétavad endale seda vérvi kuulid. Ulejaanud
(kolmandat varvi) kuulid on neutraalsed.

Méngu kéik

Alustav mangija loositakse.

Teine mangija asetab 9 neutraalset kuuli kuubikusse vabalt valitud kohtadele
(vt joonist 2).

Alustav mangija asetab seejarel Gihe oma kuuli kuubikusse. Teine mangija
teeb sama, mang jatkub kordamd&oda.

Uue kuuli kohale paigutamine

Kuuli saab asetada ainult kuubiku valimisse ossa, mitte keskele. Lubatud on
sealjuures 1 v6i 2 kuuli edasi lukata, kuid Gihtegi kuuli kuubikust vélja likata ei
tohi (vt joonist 3).



Rea edasi liigutamine

Uue kuuli kohale paigutamise asemel vbib mangija ka tervet rida edasi
ligutada. Selleks liikkab ta esimest kuuli edasi, nii et rea kolmas kuul kukub
vélja. See asetatakse kohe rea algusse tekkinud tiihjale kohale (vt joonist 4).
Jargmise kaigu ajal ei tohi reas eelmisele vastupidist liigutust teha.

Kui kdik kuulid on kuubikusse asetatud, on véimalik ainult ridu edasi liigutada.

Méngu l6pp
Vbidab mangija, kes moodustab esimesena lhele kuubiku tahule neljast oma

varvi kuulist ruudu. Ruut saab tekkida kolmel eri viisil (vt joonist 1).
Kui Uhtlasi saab valmis ka teise mangija ruut, on teine mangija véitnud.

MANG 3 MANGIJALE

Méngu kéik

Reeglid ja méngu eesmark on samad, kuid mangus pole neutraalseid kuule.
Mangijad valivad varvi ja vétavad endale 9 seda varvi kuuli. Alustav mangija
loositakse, edasi ligub kaigukord paripdeva. Oma korra ajal véib mangija oma
kuuli kuubikusse asetada (vt joonist 3) vdi rida edasi liigutada (vt joonist 4).
Méngu lopp

Voidab mangija, kes moodustab esimesena hele kuubiku tahule neljast oma
varvi kuulist ruudu. Kui Uhtlasi saab valmis ka mdne teise mangija ruut, on
teine mangija vditnud.

2—3 mangijale. Kestab 20 minutit. Alates 8. eluaastast
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2 Iidz 3 spélétajiem no 8 gadu vecuma, 20 minates

SPELES KOMPLEKTS

— 1 kubs ar 27 dobumiem
— 27 bumbinas 3 krasas
— spéles noteikumi

SPELES MERKIS

Izveidot kvadratu no 4 vienas krasas bumbinam jebkura no 6 kuba skaldném
(1. att.).

DIVU SPELETAJU SPELE

Sagatavosanas

Visas bumbinas tiek iznemtas no kuba.
Katrs spélétajs izvélas krasu, tre$a krasa tiek uzskatita par neitralu.

Spéles gaita

1zlozé spélétaju, kurs uzsaks spéli. Otrs spélétajs ievieto kuba visas 9 neitralas
bumbinas (2. att.).

Péc tam sakas spéle — pirmais spélétajs ievieto kuba vienu no savam
bumbinam, tad otrs spélétajs — vienu no savam un ta talak.

Bumbinas ievietoSana

Bumbinu vienmér var ievietot tikai kada aréja dobuma; ta drikst pastumt 1 vai
2 citas bumbinas, bet ne vairak: kad tiek ievietota jauna bumbina, ta nedrikst
izstumt citu bumbinu (3. att.).



Bumbinu secibas mainiSana rinda

Ta vieta lai ievietotu jaunu bumbinu, spélétajs var izvéléties maintt bumbinu
secibu jau pilna rinda: spélétajs var pastumt pirmo bumbinu ta, ka no kuba
tiek izgrusta tre$a bumbina, kura ir nekavéjoties jaievieto tuk3aja vieta (4. att.).
Nakamaja gajiena nav atlauts veikt darbibu pretéja virziena (lai iegatu situaciju,
kada bija pirms tam)!

Kad visas bumbinas ir ievietotas kuba, vieniga darbiba, ko var veikt, ir bumbinu
secibas mainiSana rinda.

Spéles beigas

Spélétajs, kur§ pirmais izveido kvadratu no 4 bumbinam sava krasa viena no
kuba skaldném, k|Ust par uzvarétaju. Kvadratu var izveidot tris dazados veidos
(1. att.).

Ja vienlaicigi tiek izveidots arT kvadrats ar otra spélétaja bumbinam, tad uzvar
otrs spéléetajs.

TRIS SPELETAJU SPELE

Spéles gaita

Noteikumi un spéles mérkis ir tadi pasi ka divu spélétaju spélé, iznemot
to, ka $aja variantd nav neitralo bumbinu. Katrs spélétajs izvélas krasu un
panem visas 9 bumbinas attiecigaja krasa; izlozé pirmo spélétaju, ar kuru
sakot gajieni tiek izdartti pulkstenraditaja seciba vai nu ievietojot kuba jaunu
bumbinu (3. att.) vai arT izmainot bumbinu secibu rinda (4. att.).

Spéles beigas

Spélétajs, kurs pirmais izveido kvadratu no 4 bumbinam sava krasa viena no
kuba skaldném, k|Ust par uzvarétaju. Ja vienlaicigi tiek izveidots ar kvadrats
ar otra spélétaja bumbinam, tad uzvar otrs spélétajs.
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Skirtas 2—3 zaidéjams, nuo 8 m. amziaus. Trukmé: 20 minuciy

ZAIDIMA SUDARO

— 1 minkstas kubas, sudarytas i$ 27 mazy kubeliy;
— 27 trijy spalvy rutuliukai;
— taisykliy rinkinys.

ZAIDIMO TIKSLAS

Sudéti kvadratg i$ keturiy vienodos spalvos kamuoliuky palei vieng i§ SeSiy
kubo sieny (1 pav).

DVIEJY ZAIDEJY ZAIDIMAS

Pasiruosimas

15 kubo iSimkite visus rutuliukus.

Kiekvienas zaidéjas iSsirenka po spalva. Trecioji spalva yra neutrali.

Kaip Zaist

Pradedantis zaidéjas iSrenkamas burty keliu. Antrasis Zaidéjas sudeda | kubg
visus devynis neutralios spalvos rutuliukus, tvarka nesvarbi (2 pav.). Tuomet
paeiliui zaidéjai deda savo spalvos rutuliukus | kuba, po vieng per &jima.
Rutuliuky jdéjimas

Naujas rutuliukas gali bati dedamas tik | niSg, esancig prie vienos i$ kubo
sieny, t.y. negali bati jstumiamas gilyn | kubo vidurj. Savo rutuliuku tai pat

galima pastumti ir kitus rutuliukus, bet ne daugiau dviejy. Draudziama i§stumti
kitus rutuliukus i$ kubo (3 pav.).



Rutuliuky keitimas vietomis baigtoje eiléje

UZuot déjes naujg rutuliukg, Zaidéjas gali sukeisti jau sudeétus rutuliukus
vietomis jau pilnoje eiléje. Tuomet jis pastumia pirmajj rutuliukg taip, kad
paskutinysis iSkristy i§ kubo ir nedelsiant jdeda jj | pirmojo rutuliuko vieta.
(4 pav.).

Kito &jimo metu prieSininkas negali atlikti prieSingo veiksmo, ty. grazinti
rutuliukus | buvusias pozicijas.

Jei visi rutuliukai sudéti | kuba, Zzaidéjai savo éjimo metu gali tik keisti rutuliukus
vietomis.

Zaidimo pabaiga

Laimi zaidéjas, pirmas sudéjes kvadratg i$ savo spalvos rutuliuky prie vienos
i$ kubo sieny. Kvadratas gali bati sudarytas vienu i$ trijy bady (1 pav.).

Jeigu tuo paciu metu susidaro abiejy zaidéjy kvadratai, laimi ne tas Zaidéjas,
kurio dabar éjimas, o jo prieSininkas.

TRIJY ZAIDEJY VARIANTAS

Kaip Zaisti

Taisyklés ir zaidimo tikslas yra tokie patys kaip ir dviejy zaidéjy zaidime,
iSskyrus tai, kad néra neutralios spalvos rutuliuky. Kiekvienas Zaidéjas
iSsirenka savo spalvg ir gauna po 9 rutuliukus. Pirmasis Zaidéjas iSrenkamas
burty keliu, visi kiti savo éjimus (déti | kubg naujg rutuliukg (3 pav.) arba keisti
jau sudéty rutuliuky tvarka (4 pav.)) daro paeiliui, pagal laikrodZio rodykle.

Zaidimo pabaiga

Laimi zaidéjas, pirmas sudéjes kvadratq i§ savo spalvos rutuliuky prie vienos
i$ kubo sieny. Jeigu tuo paciu metu susidaro dviejy zaidéjy kvadratai, laimi ne
tas Zaidéjas, kurio dabar éjimas, o jo prieSininkas.
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CONTEUDO S
« 1 cubo maleavel composto por 27 casas,

« 27 esferas de 3 cores diferentes,

« regras do jogo

OBJECTIVO DO JOGO
Formar um quadrado de 4 esferas da sua cor numa das 6 faces do cubo (fig. 1)

JOGO A DOIsS

PREPARAGAO DO JOGO
Retiram-se todas as esferas do cubo.
Cada jogador escolhe uma cor; as esferas da terceira cor serdo neutras.

DESENROLAR DA PARTIDA

Tira-se a sorte o primeiro jogador.

O seu adversario coloca livremente as 9 esferas de cor neutra dentro do
cubo (fig. 2). De seguida, o primeiro jogador introduz uma das suas esferas
no cubo. O adversario faz 0 mesmo e assim por diante.

INTRODUGAO DE UMA NOVA ESFERA

Uma esfera pode ser introduzida em qualquer casa, excepto no centro do
cubo. A esfera introduzida pode empurrar 1 ou 2 outras esferas, mas nao
mais do que isso: assim, quando se introduz uma esfera, ndo é possivel
ejectar uma outra (fig. 3).

MODIFICAR UMA LINHA INTEIRA

Em vez de introduzir uma nova esfera, um jogador pode escolher modificar
a ordem de uma linha inteira: empurra a primeira esfera para ejectar a
terceira que depois coloca na casa que ficou vazia (fig. 4).

Na vez seguinte, ndo é permitido jogar o movimento exactamente inverso
ao que acabou de ser jogado.



Uma vez introduzidas todas as esferas, ja so € possivel fazer modificacdes
de linha.

FINAL DA PARTIDA

O primeiro a formar um quadrado de 4 esferas da sua cor numa das
faces do cubo ganha a partida. Um quadrado pode formar-se de 3 formas
diferentes (fig. 1). Se ao formar um quadrado da sua cor, o jogador forma
também um quadrado da cor do adversario, é o adversario que ganha a
partida.

JOGO A TRES

DESENROLAR DA PARTIDA

As regras e o objectivo do jogo sdo os mesmos, mas nao existem esferas
neutras.

Cada jogador escolhe uma cor e toma as 9 esferas correspondentes; o
primeiro jogador é tirado a sorte e depois joga-se no sentido dos ponteiros
do relégio, cada jogador introduzindo na sua vez uma esfera da sua cor
(fig. 3) ou modificando a ordem de uma linha inteira (fig. 4).

FINAL DA PARTIDA

O primeiro a formar um quadrado de 4 esferas da sua cor numa das faces
do cubo ganha a partida. Se ao formar um quadrado da sua cor, o jogador
forma também um quadrado da cor dum adversario, é esse adversario que
ganha a partida.

© 2011 Gigamic com base numa ideia de Sylvain Ménager
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