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Régle du jeu 8-99ans 2-4 C'—)25min
CONTENU

4 pions joueurs et 4 jetons « pion » assortis, 28 jetons « cube couleur » en carton:

4 séries (étoile, carré, triangle, rond), 1 plateau de jeu, 44 jetons « cube couleur » en bois :
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étre le premier a atteindre la case centrale aprés avoir récupéré 7 cubes de
couleur dans un ordre précis.

les 44 jetons « cube couleur » en bois sont mélangés puis posés aléa-
toirement sur le plateau afin de recouvrir toutes les cases hormis la case centrale et les 4
coins. Chaque joueur choisit un pion et prend le jeton « pion » assorti. Il place son pion sur
I'un des 4 coins du plateau et pose le jeton pion devant Iui. Il prend également une série de
jetons « cube couleur » en carton (étoile, carré, triangle ou rond). Il les mélange et les aligne
devant lui faces « cube couleur » visibles. Cela lui donne I'ordre (de gauche a droite) dans
lequel il devra récupérer ses 7 cubes de couleur.

Le plus jeune joueur commence puis on joue dans le sens des
aiguilles d'une montre. Le joueur (appelons-le A) déplace son per-
¥ sonnage de 3 cases en dessinant un « L » : 2 cases horizontales +1
verticale ou 1 case horizontale + 2 verticales.

7 A la fin de son déplacement, si le pion du joueur « A » arrive :

e Sur une case vide : il y reste jusqu’au prochain tour.

e Sur une case avec un jeton de « cube couleur » :
- Celui-ci correspond au prochain cube de couleur de sa série : il récupére le jeton en bois et
le pose sous le jeton en carton correspondant de sa série,

@ @ Q Q @ @ Q Jetons de « cube couleur » carton
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@ Jetons de « cube couleur » bois

- Celui-ci ne correspond pas au prochain cube de couleur de sa série : il y reste jusqu'au
prochain tour.

e Sur une case avec un jeton « déplacement supplémentaire » :

:il peut soit rester sur cette case, soit se déplacer horizontalement ou verticalement sur
une case adjacente,

:il peut soit rester sur cette case, soit se déplacer en diagonale sur une case adjacente,
:il peut soit rester sur cette case, soit se déplacer a nouveau en « L »,

°: il peut soit rester sur cette case, soit se déplacer sur un autre jeton identique. Si un
autre joueur est déja positionné sur une des sorties possibles, le déplacement vers
cette sortie ne sera pas possible.

NB1: les joueurs peuvent combiner plusieurs déplacements d'affilée.

le joueur A effectue son déplacement en L et arrive sur un jeton @
Il décide alors de se déplacer d'une case en diagonale pour arriver sur une case ®
ce qui lui permet d'effectuer un nouveau déplacement en L qui se termine sur le cube de
couleur qu'il cherchait a atteindre, le tout en un seul tour.

e Sur une case ol se situe déja le pion d'un autre joueur (appelons-le B) :

Si le joueur B a déja récupéré devant lui le prochain cube de couleur de la liste du joueur
A, alors le joueur A peut voler ce cube et le poser devant lui sous le jeton correspondant
de sa liste. B déplace alors le jeton du cube carton correspondant tout a la fin de sa liste et

A déplace son pion dans un des coins libres du plateau.

NB2 : le joueur A peut choisir comme destination une case occupée par le joueur B uni-
guement si: - B posséde le prochain objectif de cube de A

- Ce cube n'est pas protégé (cf. régle du jeton « sauvegarde »

e Sur une case avec le jeton « sauvegarde » :

‘ :il peut protéger ses cubes de couleur. Il place alors les jetons bois qu'il a déja récupé-
rés au-dessus des jetons en cartons correspondants. Tous les cubes ainsi placés sont

protégés ; on ne pourra plus les lui voler.

.’— ." Jetons de « cube couleur » bois

@ @ OO@@O Jetons de « cube couleur » carton

Lorsqu'un joueur a récupéré les 7 cubes de sa série dans le bon ordre, il doit rejoindre la
case centrale et remporte alors la partie.

Un jeu de Faouzi Boughida



m Game rules
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~ CONTENTS
4 playing pieces and 4 matching "playing piece” counters, 28 cardboard “coloured cube”
counters: 4 series (star, square, triangle, circle), 1 board, 44 wooden “coloured cube” counters:

<@ @ <@ . @
% wow @90®™M®D®
x4 x1 x3 X3 X3 X6

x4 x4 x4 x4 x4 x4

Object: To be the first to reach the centre square after collecting 7 coloured cubes in a given
order.

Preparing to play: Mix up the 44 wooden “coloured cube" counters and then place them
randomly on the board so as to cover all the squares except the centre square and the 4
corners. The players each choose a piece which they place randomly on one of the 4 corners
of the board. They also take the matching “playing piece” counter which they place in front
of them. They then each take a series of cardboard “coloured cube” counters (star, square,
triangle or circle) which they shuffle and then line up in front of them with the “coloured
cube"” sides face up. That gives them each the order (from left to right) in which they must

collect their 7 coloured cubes.

How to play:

The youngest player starts and play then continues in a clockwise
direction. On your turn, move your piece three squares by tracing
an L shape: 2 squares horizontally and 1 vertically, or 1 square hori-
zontally and 2 vertically.

At the end of your move, if your piece lands:

* On an empty square: it stays there until your next turn.

* On a square with a “coloured cube' counter:

- If the counter corresponds to the next coloured cube in your series: collect the wooden
counter and place it below the corresponding cardboard counter in your series.

@ 6? O @ @ @ Q Cardboard “coloured cube" counters

.' .‘ Wooden “coloured cube” counters

- If the counter does not correspond to the next coloured cube in your series: your piece
simply stays on that square until your next turn.

GB

* On a square with an “extra move" counter:

. it can either stay on that square, or move horizontally or vertically to a neighbouring
square,

@: it can either stay on that square, or move diagonally to a neighbouring square,
® :it can either stay on that square, or make another L-shaped move,

° . it can either stay on that square, or move to another identical counter, but cannot
move to a counter already occupied by another piece.

NB1: Players may combine several moves in one turn.

For example, you make your L-shaped move and land on a @ counter. You then decide to
move diagonally one square to land on a ® counter, which allows you to make another L-
shaped move ending on the coloured cube that you were aiming to reach, all in a single turn.

¢ On a square already occupied by another player’s piece:

If that player has already retrieved the next coloured cube on your list, you can steal the
cube and place it below the corresponding counter in your series in front of you.
The other player then moves that cardboard “coloured cube” counter to the end of her list

and player moves her playing piece to one of the free corners on the board.

NB2: You can only choose to land on a square occupied by another player if:
- That player is in possession of the next cube you are looking to collect

- That cube is not protected (see the rule about the “safety” counter).

* On a square with a “safety” counter

: This allows you to protect your coloured cubes by placing the wooden counters you
have already collected on top of the corresponding cardboard counters. All those

cubes are protected; no one will be able to steal them from you.

.’— .’ﬂ Cardboard “coloured cube” counters
@ @ O@@@O Wooden “coloured cube” counters

Winning:
Once you have collected the 7 cubes from your series in the right order, you need to reach
the centre square to win the game.

A game by Faouzi Boughida




n Spielregeln
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~ INHALT
4 Spielfiguren und 4 farblich passende Spieler-Marken, 28 Farbwdrfel-Marken aus Karton:
4 Serien (Stern, Viereck, Dreieck, Kreis), 1 Spielbrett, 44 Farbwirfel-Marken aus Holz.
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Ziel des Spiels: Als Erster das Mittelfeld erreichen, nachdem man zuvor 7 Farbwidrfel in
einer bestimmten Reihenfolge gesammelt hat.

Vorbereitung des Spiels: Die 44 Holzmarken mit farbigen Wirfeln werden gemischt und
beliebig auf dem Spielbrett verteilt, bis alle Felder aufer dem Mittelfeld und den Eckfeldern
besetzt sind. Jeder Spieler wahlt eine Figur und die dazu passende Spieler-Marke. Er stellt
die Spielfigur auf ein beliebiges der vier Eckfelder des Spielbretts und legt die Spieler-Marke
vor sich hin. Er nimmt ebenso eine Serie von Kartonmarken mit Farbwurfeln (Stern, Viereck,
Dreieck oder Kreis). Er mischt sie und reiht sie vor sich mit der Seite der farbigen Wirfel
aufgedeckt auf. Dies gibt ihm die Reihenfolge (von links nach rechts) vor, in der er seine 7
Farbwirfel sammeln muss.

Spielablauf:

Der jlingste Spieler beginnt und dann wird im Uhrzeigersinn ges-
pielt. Der Spieler (nennen wir ihn A) zieht seine Figur 3 Felder in
Form des Buchstabens ,L“: 2 horizontale Felder + 1 vertikales oder
1 horizontales Feld + 2 vertikale Felder.

Am Ende des Zugs kommt die Figur des Spielers ,,A" auf:

® Ein leeres Feld: Er bleibt dort bis zur nachsten Runde stehen.

¢ Ein Feld mit einer Farbwiirfel-Marke:
- Entspricht diese dem ndchsten Farbwirfel seiner Serie, gewinnt er die Holzmarke und legt
sie unter die entsprechende Kartonmarke seiner Serie.

@@Q@@@Q Karton-Farbwirfel-Marken

.' .‘ Holz-Farbwiirfel-Marken

- Entspricht sie nicht dem nachsten Farbwirfel seiner Serie, bleibt er bis zur ndchsten
Runde auf diesem Feld.

¢ Ein Feld mit einer Marke fiir einen ,,zusatzlichen Zug":

@: Er kann entweder auf diesem Feld bleiben oder horizontal oder vertikal auf ein bena-
chbartes Feld ziehen.

@: Er kann entweder auf diesem Feld bleiben oder diagonal auf ein benachbartes Feld
ziehen.

®: Er kann entweder auf diesem Feld bleiben oder erneut in Form des Buchstabens ,,L"
ziehen.

°: Er kann entweder auf diesem Feld bleiben oder auf eine andere Marke mit dem
gleichen Symbol ziehen. Ist eines der méglichen Zielfelder schon von einem anderen
Spieler besetzt, ist der Zug auf dieses Feld nicht mdglich.

Anmerkung 1: Die Spieler kdnnen mehrere Zige nacheinander ausfihren.

Der Spieler A fiihrt zum Beispiel einen Zug in Form des Buchstabens ,L* aus und kommt auf
eine @ -Marke. Dann beschlief3t er, diagonal ein Feld weiter zu ziehen, um auf ein ® -Feld
zu kommen, von dem aus er ein zweites Mal in L-Form ziehen darf, und landet in einem
einzigen Spielzug schlie8lich auf dem Farbwiirfel, den er erreichen wollte.

¢ Ein Feld, auf dem sich schon die Figur eines anderen Spielers befindet (nennen wir ihn B):

Wenn Spieler B schon vor Spieler A den ndachsten Farbwdrfel auf der Liste des Spielers

A eingesammelt hat, kann Spieler A diesen Wirfel ,,stehlen” und ihn vor sich unter die
entsprechende Marke seiner Liste legen. B legt dann die entsprechende Wiirfelmarke aus
Karton an das Ende seiner Liste und A stellt seiner Spielfigur in eine der freien Ecken des

Spielbretts.

Anmerkung 2: Der Spieler A kann als Zielfeld ein Feld, das schon von Spieler B besetzt ist,
nur wahlen, wenn: - B den ndchsten von A gesuchten Wiirfel besitzt,

- dieser Wirfel nicht geschitzt ist (s. Regel der Sicherheitsmarke).

¢ Ein Feld mit der Sicherheitsmarke

: Der Spieler kann seine Farbwirfel schiitzen, indem er seine zuvor gewonnenen Holz-
marken auf die entsprechenden Kartonmarken legt. All diese so platzierten Wiirfel

sind nun geschitzt, man kann sie ihm nicht mehr wegnehmen.
." ." Karton-Farbwiirfel-Marken

@ @ O@@@O Holz-Farbwiirfel-Marken

Ende des Spiels:
Gewinner ist der Spieler, der die 7 Wirfel seiner Serie in der richtigen Reihenfolge gesam-
melt hat und anschliefend zum Mittelfeld zurlckkehrt.

Spiel von Faouzi Boughida




Régle du jeu 8-99 jaar 2 tot 4 spelers @ 25 min
INHOUD

4 spelerspionnen, 4 pionfiches, 28 kartonnen fiches met een gekleurde kubus: 4 reeksen
(ster, vierkant, driehoek, rondje), 1 spelbord, 44 houten fiches met een gekleurde kubus:
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als eerste het middelste vakje bereiken na 7 gekleurde kubussen te
hebben verzameld in een specifieke volgorde.

De 44 houten fiches met een gekleurde kubus worden ges-
chud en daarna willekeurig op het bord gelegd, zodat alle vakjes bedekt zijn, behalve het
middelste vakje en de 4 hoeken. Elke speler kiest een pion en plaatst deze willekeurig op een
van de vier hoeken van het bord. De spelers pakken ook elk een reeks gekleurde kartonnen
fiches (ster, vierkant, driehoek of rondje). De spelers schudden de kartonnen fiches en leg-
gen ze voor zich in een rij van links naar rechts, met de gekleurde kubussen naar boven. De
spelers moeten hun 7 gekleurde kubussen in die volgorde (van links naar rechts) verzamelen.

De jongste speler begint, vervolgens wordt met de klok mee
gespeeld. Deze speler (speler A) verplaatst zijn pion 3 vakjes en
¥ vormt op die manier een L: 2 horizontale vakjes en 1 verticale of 1
horizontaal vakje en 2 verticale.

Als de pion van speler A terechtkomt:

¢ op een leeqg vakje: blijft de pion hier staan tot de volgende beurt.

¢ op een vakje waar een fiche met gekleurde kubus op ligt:
- als de kubus gelijk is aan de volgende gekleurde kubus van zijn reeks, pakt hij de houten
fiche en legt deze onder de bijbehorende kartonnen fiche van zijn reeks,

@ @ Q Q @ @ Q Kartonnen fiches met een gekleurde kubus

.’ .' Houten fiches met een gekleurde kubus

- als deze kubus niet overeenkomt met de volgende gekleurde kubus van zijn reeks, blijft de
pion er tot de volgende beurt staan.

* op een vakje met één van de fiches voor extra stappen:

:an de speler op dit vakje blijven staan of zijn pion horizontaal of verticaal verplaatsen
naar een aangrenzend vakje,

@: kan de speler op dit vakje blijven staan of zijn pion diagonaal verplaatsen naar een
aangrenzend vakje,

®: kan de speler op dit vakje blijven staan of opnieuw een L-verplaatsing maken,

°: kan de speler op dit vakje blijven staan of de pion verplaatsen naar een andere, iden-
tieke fiche. Als er al een andere speler op een van deze plaatsen staat, kan de speler
niet meer naar deze plaats gaan.

Opmerking 1: de spelers kunnen meerdere verplaatsingen achter elkaar uitvoeren.

speler A maakt een L-verplaatsing en komt terecht op een @ fiche. Hij kan
dan besluiten om zijn pion diagonaal te verplaatsen naar een ® zodat hij opnieuw een
L-verplaatsing mag maken die uitkomt op een gekleurde kubus die hij nodig had. Dit alles is
dus mogelijk in één beurt.

* op een vakje waar al een pion van een andere speler op staat (speler B):

Als speler B al eerder de volgende gekleurde kubus van de reeks van speler A heeft
gepakt, mag speler A deze kubus van speler B afpakken en deze voor zich leggen, onder
de fiche van zijn reeks. Speler B verplaatst dan de kartonnen fiche naar het eind van zijn

reeks en A verplaatst zijn pion naar een van de vrije hoeken van het bord.

Opmerking 2: speler A kan een vakje dat door speler B wordt bezet alleen als eindvakje
kiezen wanneer: - speler B de volgende kubus bezit die A nodig heeft
- deze kubus niet beschermd is (zie de regel van de 'beschermingsfiche")

¢ op een vakje met de 'beschermingsfiche':

: Speler A kan zijn gekleurde kubussen beschermen. Hij plaatst de houten fiches die
hij al heeft gewonnen dan op de bijbehorende kartonnen fiches. Alle kubussen die
op die manier zijn neergelegd, zijn nu beschermd. Ze kunnen niet meer gestolen

worden.
." \’— Kartonnen fiches met een gekleurde kubus

@ @ OO@@O Houten fiches met een gekleurde kubus

Als een speler de 7 kubussen van zijn reeks in de juiste volgorde heeft verzameld, moet hij op
het middenvakje terecht zien te komen. De speler die hier als eerste in slaagt, wint het spel.

Een spel van Faouzi Boughida



Reglas del juego 8-99aﬁos 2-4 GZSmin

CONTENIDO
4 peones jugadores y sus 4 fichas «pedny» correspondientes, 28 fichas «cubo de color» de
cartén: 4 series (estrella, cuadrado, tridngulo, circulo), 1tablero de juego, 44 fichas «cubo de

color» de madera.
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ser el primero en llegar a la casilla central después de haber conseguido
7 cubos de color siguiendo un orden concreto.

se mezclan las 44 fichas «cubo de color» de madera y se ponen
aleatoriamente sobre el tablero para tapar todas las casillas a excepcién de la casilla central
y las cuatro esquinas. Cada jugador elige un pedn y coge la ficha «pedn» correspondiente.
Coloca su pedn en una de las cuatro esquinas del tablero y deja la ficha «pedn» frente a él.
También, coge una serie de fichas «cubo de color» de cartén (estrella, cuadrado, tridngulo
o circulo). Las mezcla y las alinea delante de él con las caras «cubo de color» hacia arriba.
De esta manera, obtendrd el orden (de izquierda a derecha) en el que deberd recuperar sus
7 cubos de color.

i Empieza el jugador mds joven y luego se continda en el sentido de

las agujas del reloj. El jugador (llamémosle A) mueve su personaje

Y tres casillas dibujando una «L»: 2 casillas horizontales + 1 vertical
o 1casilla horizontal + 2 verticales.

A Si con este movimiento el pedn del jugador «A» llega:

¢ A una casilla vacia: se queda en ella hasta su préximo turno.

* A una casilla con una ficha «cubo de color»:

- Si corresponde al siguiente cubo de color de su serie: recupera la ficha de madera y la pone
debajo de la ficha de cartén correspondiente de su serie.

@ @ O O @ @ O Fichas «cubo de color» de cartén

.' .' Fichas «cubo de color» de madera

- Si no corresponde al siguiente cubo de color de su serie: se queda ahi hasta su préximo
turno.
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¢ A una casilla con una ficha «movimiento extra»:

: puede quedarse en esta casilla o moverse en sentido horizontal o vertical para llegar
a una casilla adyacente,

: puede quedarse en esta casilla 0o moverse en diagonal para llegar a una casilla

adyacente,

: puede quedarse en esta casilla 0 moverse de nuevo en «L»,

: puede quedarse en esta casilla o moverse para llegar a otra ficha idéntica.
Si otro jugador ya ocupa una de las salidas posibles, no serd posible desplazarse
hacia esa casilla.

Nota 1: los jugadores pueden combinar varios movimientos seguidos.

el jugador A realiza su movimiento en L y llega a una ficha @ Entonces
decide moverse de una casilla en diagonal para llegar a una casilla @ lo que le permite
realizar un nuevo movimiento en L para terminar en el cubo de color que queria alcanzar,
todo en un mismo turno.
¢ A una casilla que ya estd ocupada por el pedn de otro jugador (llamémosle B):
Si el jugador B ya ha conseqguido el siguiente cubo de color de la lista del jugador A,
entonces este puede robarle este cubo y ponerlo junto a la ficha correspondiente de su
lista. B mueve entonces la ficha del cubo de cartén correspondiente al final de su listay A
mueve su pedn a una de las esquinas libres del tablero.

Nota 2: el jugador A puede elegir como destino una casilla ocupada por el jugador B
Unicamente si: - B posee el préoximo objetivo de cubo de A
- Este cubo no estd protegido (véase la regla de la ficha «protecciony)

¢ A una casilla con una ficha «proteccion»:

: puede proteger sus cubos de color. Coloca entonces las fichas de madera que ya ha
conseguido encima de las fichas de cartén correspondientes. Todos los cubos asfi
colocados estadn protegidos y ya no podrdn ser robados.

.’— ." Fichas «cubo de color» de cartén

@ @ OO@@O Fichas «cubo de color» de madera

Cuando un jugador ha conseguido los 7 cubos de su serie en el orden correcto, debe llegar
a la casilla central y entonces gana la partida.

Un juego de Faouzi Boughida



Regolamento del gioco
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CONTENUTO

4 pedine giocatori + 4 gettoni "pedina" abbinati; 28 gettoni "cubo colorato" di cartone: 4 serie
("stella", "quadrato", "triangolo", "cerchio"); 1tabellone; 44 gettoni "cubo colorato" di legno.
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raggiungere per primo la casella centrale dopo aver raccolto 7 cubi colo-
rati in un ordine ben preciso.

si mischiano i 44 gettoni "cubo colorato" di legno e si dispongono
a caso sul tabellone, in modo da coprire tutte le caselle tranne quella centrale e quelle agli
angoli. Ciascun giocatore sceglie una pedina e prende il gettone "pedina" abbinato. Posizio-
na la pedina in un angolo del tabellone e mette il gettone "pedina" davanti a sé. Poi prende
una serie di gettoni "cubo colorato" di cartone ("stella", "quadrato", "triangolo" o "cerchio"),
li mischia e li mette in fila davanti a sé con la faccia del "cubo colorato" rivolta verso I'alto:
guesto sara l'ordine (da sinistra a destra) che dovra sequire per impossessarsi dei 7 cubi
colorati di legno.

inizia il giocatore pil giovane e si prosegue in senso orario. Il gioca-
tore (che chiameremo "A") sposta la propria pedina di 3 caselle di-
v segnando una "L": 2 caselle orizzontali + 1 verticale oppure 1 casella
orizzontale + 2 verticali.

v Dopo essere stata spostata, la pedina del giocatore "A" pud giun-
gere su diversi tipi di caselle.

e Casella vuota: il giocatore rimane sulla casella fino al turno successivo.

e Casella con sopra un gettone "cubo colorato™:
- se il cubo sulla casella corrisponde al successivo cubo colorato della sua serie, il giocatore
prende il gettone di legno e lo dispone davanti a sé sotto il rispettivo gettone di cartone;

@ @ O O @ @ Q Gettoni "cubo colorato" di cartone

.' .‘ Gettoni "cubo colorato" di legno

- seil cubo della casella non corrisponde al successivo cubo colorato della sua serie, il giocatore.
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e Casella con sopra un gettone "spostamento extra":

: il giocatore puo rimanere sulla casella oppure spostarsi in orizzontale o in verticale su
una casella adiacente;

@: il giocatore puo rimanere sulla casella oppure spostarsi in diagonale su una casella
adiacente;

®: il giocatore pud rimanere sulla casella oppure spostarsi di nuovo a "L";

°: il giocatore puo rimanere sulla casella oppure spostarsi su un altro gettone identico
libero (se & gia occupato da un altro giocatore, questo spostamento non sara possibile).

N.B.1: 1 giocatori possono combinare diversi spostamenti di seguito.

il giocatore "A" eseqgue il suo spostamento a "L" e giunge sopra un gettone
@. A questo punto, decide di spostarsi in diagonale di una casella per giungere su un'altra
casella ® il che gli consente di spostarsi di nuovo a "L" e di giungere sul cubo colorato

che cercava di raccogliere, e tutto questo in un unico turno.

¢ Casella contenente gia la pedina di un altro giocatore (che chiameremo "B"):

se il prossimo cubo colorato della serie del giocatore "A" ¢ stato precedentemente preso
dal giocatore "B", allora "A" pu0 rubare il cubo a "B" e posizionarlo davanti a sé sotto

il rispettivo gettone di cartone. Il giocatore "B" sposta alla fine della sua serie il gettone

di cartone corrispondente a quello che gli & stato rubato e il giocatore "A" sposta la sua

pedina in uno degli angoli vuoti del tabellone.

N.B.2 : |l giocatore "A" pud scegliere di andare su una casella occupata dal giocatore "B"
solamente se: - "B" possiede il cubo che rappresenta il prossimo obiettivo di "A™;

- il cubo non e protetto (cfr. la regola del gettone "protezione").

e Casella con sopra il gettone "protezione™:

‘: il giocatore pu0 proteggere i propri cubi colorati di legno finora raccolti, mettendoli
sui rispettivi gettoni di cartone. Tutti i cubi disposti in questo modo sono protetti e

nessuno potra piu rubarli.

.” .’— Gettoni "cubo colorato" di legno

@ @ OO@@O Gettoni "cubo colorato" di cartone

Quando un giocatore riesce a recuperare nell'ordine esatto tutti i 7 cubi della sua serie,
raggiunge la casella centrale e vince la partita.

Un gioco di Faouzi Boughida
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. g\ Dos 8 aos 99 W\ De2a4d G )
Regras do jogo ) anos [ jogadores 25 min
CONTEUDO

4 pedes jogadores e 4 fichas “pedo” condizentes, 28 fichas “cubo de cor” de cartdo: 4 séries
(estrela, quadrado, tridnqulo, circulo), 1tabuleiro de jogo, 44 fichas “cubo de cor" de madeira.

S e 00®P®
4 x1 x3 x3 x3 x6

x4 x4 x4 x4 x4 x4 X

Ser o primeiro a alcancar a casa central apds ter recuperado 7 cubos de
cor seguindo uma ordem precisa.

As 44 fichas “cubo de cor” de madeira sdo baralhadas e, depois, colo-
cadas aleatoriamente no tabuleiro, a fim de cobrir todas as casas, exceto a casa central e os
guatro cantos. Cada jogador escolhe um pedo e pega no “pedo” condizente. Coloca o seu
pedo num dos 4 cantos do tabuleiro e coloca a ficha pedo a sua frente. Pega igualmente
numa série de fichas “cubo de cor” de cartdo (estrela, quadrado, tridngulo ou circulo). Baral-
ha-as e alinha-as a sua frente com as faces “cubo de cor” visiveis. Isso da-lhe a ordem (da
esquerda para a direita) segundo a qual devera recuperar os seus 7 cubos de cor.

Comeca ajogar o jogador mais novo, jogando-se depois no sentido
dos ponteiros do reldégio. O jogador (chamemos-lhe A) desloca a
¥ sua personagem 3 casas, desenhando um “L": 2 casas horizontais +
1vertical ou1casa horizontal + 2 verticais.

7 No fim da sua deslocacado, se o pedo do jogador “A" chegar:

® a uma casa vazia: mantém-se 13 até a ronda sequinte;

* a uma casa com uma ficha de “cubo de cor™:
- Esta corresponde ao préximo cubo de cor da sua série: ele recupera a ficha de madeira e
pde-na debaixo da ficha de cartdo correspondente da sua série,

@ @ Q Q @ @ Q Fichas “cubo de cor" de cartédo

.I’ .’— Fichas “cubo de cor” de madeira

- Esta ndo corresponde ao préximo cubo de cor da sua série: mantém-se 13 até a préxima
ronda.
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* a uma casa com uma ficha “deslocacdo suplementar’:

: pode permanecer nesta casa ou deslocar-se na horizontal ou na vertical para uma casa
adjacente;

: pode permanecer nesta casa ou deslocar-se na diagonal para uma casa adjacente;
: pode permanecer nesta casa ou deslocar-se novamente em “L";

: pode permanecer nesta casa ou deslocar-se para outra ficha igual. Se outro jogador se
encontrar ja posicionado numa das saidas possiveis, a deslocacdo para essa saida ndo
serd possivel.

00® ®

N. B. 1: Os jogadores podem combinar vdrias deslocacfes sequidas.

o jogador A efetua a sua deslocagdo em L e chega a uma ficha @ Decide
entdo deslocar-se uma casa na diagonal para chegar a uma casa ® 0 que lhe permite
efetuar uma nova deslocagdo em L que termina no cubo de cor que tentava alcancgar, tudo

isto numa sé ronda.

* a uma casa onde ja se situa o pedo de outro jogador (chamemos-lhe B):

Se o jogador B ja tiver recuperado a sua frente o préximo cubo de cor da lista do jogador
A, entdo o jogador A pode roubar esse cubo e coloca-lo na sua frente sob a ficha corres-
pondente da sua lista. B desloca entdo a ficha do cubo de cartdo que corresponde ao final

da sua lista e A desloca seu pedo para um dos cantos livres do tabuleiro.

N. B. 2: O jogador A pode escolher como destino uma casa ocupada pelo jogador B ape-
nas se: - B possuir o préximo objetivo de cubo de A;

- esse cubo ndo estiver protegido (cf. regra da ficha “salvaguarda")

* a uma casa com a ficha ““salvaquarda’ :

. : ele pode proteger os seus cubos de cor. Coloca entdo as fichas de madeira que ja tiver
recuperado sobre as fichas de cartao correspondentes. Todos os cubos assim coloca-

dos estdo protegidos; ja ndo lhos poderdo roubar.

..— .” Fichas “cubo de cor" de cartdo

@ @ OO@@O Fichas “cubo de cor" de madeira

Quando um jogador tiver recuperado os 7 cubos da sua série na ordem correta, deve alcan-
gar a casa central, vencendo, entdo, a partida.

Um jogo de Faouzi Boughida
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s . Fra 8 til W\ Fra2til4 .
Regle du jeu ) 90 &r spillere @ 25 min

INDHOLD
4 spillebrikker og 4 spillejetoner, 28 jetoner med farvede kasser i karton: 4 serier (stjerne,
firkant, trekant, rund), 1 spilleplade og 44 jetoner med farvede kasser i tree.

<o @, <o @,
% W v O0WM®®
4 x1 x3 X3 X3 X6

x4 x4 x4 x4 x4 x4 X

At veere den ferste til at na frem til det midterste felt efter at have
indsamlet 7 farvede kasser i en bestemt raekkefglge.

De 44 jetoner med farvede kasser i trae blandes og laegges tilfael-
digt pa spillepladen, sa alle felter er daekket, pa neer det midterste felt og de 4 hjgrnefelter.
Hver spiller vaelger en spillebrik og saetter den pa et tilfaeldigt hjgrnefelt. Man vaelger ogsa en
serie af jetoner med farvede kasser i karton (stjerne, firkant, trekant eller rund). Jetonerne
blandes og laeegges foran spilleren med de farvede kasser opad. Jetonernes placering udger
den raekkefglge (fra venstre mod hgjre), i hvilken man skal indsamle de 7 farvede kasser.

— Den yngste spiller begynder, og der spilles i urets retning. Han eller

hun (lad os kalde personen A) flytter sin spillebrik 3 felter i L-form:

Y 2 vandrette felter og 1 lodret felt eller 1 vandret felt og 2 lodrette
felter.

Hvis A's brik slutter af med at lande:

* pa et tomt felt: bliver den stdende til naste gang, A har turen.

¢ pa et felt med en jeton med en farvet kasse:
- Hvis den svarer til den naeste farvede kasse i serien, tager man trajetonen og laegger den
under den tilsvarende kartonjeton i serien.

@ @ Q Q @ @ Q Jetoner med farvede kasser i karton

.” ." Jetoner med farvede kasser i trae

- Hvis den ikke svarer til naste farvede i kasse i serien, bliver man stdende til naeste gang,
man har turen.
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¢ pa et felt med en jeton, som giver ret til at flytte sig 1 felt mere:

°
o

: Enten kan man blive pa dette felt eller rykke videre til et felt ved siden af (vandret eller
lodret).

: Enten kan man blive pa dette felt eller rykke videre til et felt ved siden af (diagonalt).

: Enten kan man blive pa dette felt eller rykke 3 felter videre i L-form.

00® ®

: Enten kan man blive pa dette felt eller rykke videre til en identisk jeton. Hvis der alle-
rede star en anden spiller pa et af disse felter, kan man ikke ga dertil.

NB1: Spillerne har ret til at kombinere flere forskellige traek.

flytter A sig i L-form og lander pa jetonen @ Han eller hun beslutter sa at
flytte sig 1 felt videre diagonalt for at lande pa feltet ® hvilket giver ret til et nyt trek i
Lform, sa han eller hun slutter af med at lande pa den farvede kasse, det oprindeligt var
planen at lande pa med et enkelt traek.

* pa et felt, hvor der allerede star en anden spillers brik (lad os kalde personen B):
Hvis B allerede har taget den jeton, som svarede til den naste jeton pa A's liste, kan A
stjaele den og laegge den foran sig under den tilsvarende jeton pa listen. B flytter sa den
tilsvarende kartonjeton om bagest i raekken, og A flytter sin brik hen i et tomt hjgrne pa
pladen.

NB2 : A kan kun valge at lande pa et felt, som allerede er optaget af B, hvis:
- B har den kasse, som A planlaegger at tage naeste gang.

- Denne kasse ikke er beskyttet (jvf. reglen om helle-jetonen).
¢ pa et felt hvor helle-jetonen star.

: Man kan beskytte sine farvede kasser. Dette ggres ved at placere de traejetoner, man
har samlet, oven pa de tilsvarende kartonjetoner. Disse kartonkasser er nu beskyttet og
kan ikke stjeeles.

.” .’— Jetoner med farvede kasser i karton

@ @ OO@@O Jetoner med farvede kasser i trae

Na&r man har indsamlet de 7 kasser i en serie i den rigtige raekkefalge, skal man flytte sin
brik til det midterste felt for at vinde spillet.

Et spil af Faouzi Boughida
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Regle du jeu

73 WP  2till 4 G :
8-99ar spelare 25 min
INNEHALL:

4 spelpjdser och 4 marker som motsvarar de 4 spelpjaserna, 28 spelmarker i papp med fargade
kuber: 4 serier (stjdrna, fyrkant, triangel, cirkel) i 7 olika farger, 1spelbrade, 44 spelmarker i trd

(fargade kuber och forflyttningsmarker):

® © > o
N &9 NI NS

x4 x4 x4 x4 x4 x4 x4 xi x3 x3 x3 x6

att komma forst till mittenrutan efter att ha tagit 7 spelmarker (en i varje
farg) i en forutbestamd ordning.

De 44 spelmarkerna i tré blandas och placeras ut slumpmassigt pa spel-
bradet for att tdcka alla rutor utom mittenrutan och de fyra hérnrutorna. Varje spelare valjer
en spelpjas och tar marken som hor till. Spelpjésen placeras pa en av spelbradets hérnrutor
och spelpjasmarken placeras framfor spelaren. Alla spelare tar sedan en serie spelmarker i
papp var (stjarna, fyrkant, triangel eller cirkel), blandar dem och radar upp dem framfor sig
med sidan med de férgade kuberna uppat. Det ger ordningen (fran vénster till hdger) som
spelmarkerna pa brédet ska plockas i for spelaren.

Den yngsta spelar en bdérjar och man spelar medurs. Spelaren (i
fortsattningen kallad A) flyttar sin spelpjds 3 rutor i form av ett L:
v 2 rutor vagratt och en ruta lodratt eller 1 ruta vagratt och 2 rutor
lodratt.

v Om spelare A hamnar pa:

e En tom ruta: hander ingenting.

¢ En ruta med en spelmark med fargad kub:
- Om den har ratt farg tar spelaren spelmarken i tra och l[dgger den under spelmarken i papp
framfoér sig

@ @ Q O @ @Q Spelmarker i papp

." .” Spelmarkerii tra

- Om den har fel farg hander ingenting.
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¢ En ruta med en forflyttningsmark:

: spelaren kan vilja att stanna pa rutan eller flytta sig vagratt eller lodrétt till en ruta
bredvid

@ : spelaren kan vélja att stanna pa rutan eller flytta sig diagonalt till en ruta bredvid
® : spelaren kan vélja att stanna pa rutan eller géra en ny L-forflyttning

° : spelaren kan vilja att stanna pa rutan eller flytta till en annan ruta med en likadan
spelmark.

OBS 1! Det gar att utnyttja férflyttningsmarkerna for att kombinera flera olika forflyttningar.
Om spelare A till exempel hamnar pa en ruta med en @ och vdljer att géra en forflyttning

diagonalt till en ruta med en @ kan hen fortsatta med en L-forflyttning for att komma at den
spelmark som star i tur att bli tagen, allt i en och samma omgang.

¢ En ruta déir en annan spelares (i fortsidttningen kallad B) spelpjés redan star:

Om spelare B redan har tagit den spelmark som spelare A vill komma &t kan spelare A
stjdla spelmarken och l&gga den framfor sig under spelmarken i papp i motsvarande farg.
Spelare B maste da Idgga sin spelmark i papp i motsvarande farg sist i sin rad och A flyttar

hans spelpjés till ett ledigt hérn pa bréadet.

OBS 2! Spelare A kan bara flytta till en ruta dar spelare B har sin spelpjds:
- om B har den spelmark som A vill komma &t

- om spelmarken inte ar skyddad (se nedan om skyddsmarken)

* Rutan med skyddsmarken

' : Spelaren kan nu skydda alla sina tagna spelmarker. Spelmarkerna i tré placeras da
ovanpa spelmarkerna i papp i motsvarande férg. Det betyder att spelmarkerna inte
langre kan stjdlas.

." .’— Spelmarker i papp

@ @ QO@@O Spelmarker i tra

Nar en spelare har tagit alla sina sju spelmarker i ratt ordning galler det att skynda sig till
mittenrutan. Den forsta spelare som hinner dit vinner och spelet &r slut.

Ett spel av Faouzi Boughida
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npasuna urpbi

8-99 net 2-4 yrpoka G 25 MUHYT
N

B KOMMJIEKTE:

4 GULIKN UTPOKOB 1 4 COOTBETCTBYIOLLMX XETOHA «PULLIKa», 28 KAPTOHHbIX }KETOHOB L|BETHOW
KybuK» (4 cepuu: 3Be3a, KBagpaT, TPEYroNibHUK, KpYr), 1 UrpoBoe none, 44 nepeBsaHHbIX

MeTOHa «LBETHOMN KyOumK»:

< o o
N N N

4wt 4wt 4wr 4wr 4wr 4wr 4wr Twr 3wr 3wr 3wt 6wt

MepBbIM [JOWTU OO LEHTPaNbHOM KNeTku, cobpaB 7 UBETHbIX KYOWKOB B
onpenesieHHOM NopsaKe.

MNepemewarite 44 fepeBAHHbIX »KETOHa <L|BETHOW KyOVK» 1 BbINOXUTE MNX
B CJIy4aliHOM nopAfKe Ha Mone, 3aKpblB BCe KETKM KPOMe LieHTPanbHOW 1 YeTblpeXx YroBbIX.
Kaxabin urpok BbibrpaeT GULLKY 1 6epeT COOTBETCTBYIOLMI XKeTOH «duLiKa». OH CTaBUT CBOIO
buwKy B 110601 113 4 YrNoB UFPOBOO NOJIA U KNALET XKETOH «pULLKa» nepep coboi. Urpok Takxe
6epeT cepuio KAPTOHHBIX »KETOHOB «LIBETHOW KyOVK» (3Be34a, KBagpaT, TPeYronbHUK Unu Kpyr),
nepemeLUrBaeT UX 1 BbIKNafblBaeT nepef cobol B pAaf CTOPOHON «LBETHON Ky6urK» BBEpX. OHM
NMOKa3bIBaloT, B KAKOM NopAAKe (C/ieBa HanpaBo) OH JOKeH cobpaTh 7 LIBETHbIX KYOUKOB.

HaunHaeT cambil Mnagwum WUrpok, a 3aTeM Xxof nepexoamt no
yacoBoW cTpenke. Urpok (HasoBeM ero «A») nepemellaeT CBOI
burwKy Ha 3 KneTkn 6ykBow «[», TO eCTb Ha 2 KNeTKW No ropm3oHTanu
1 1 No BepTMKanu Unn Ha 1 KNeTKy No ropn3oHTanu 1 2 no BepTukanu.

[danbHenwmne gencTema Urpoka A 3aBUCAT OT KNeTKWU, Ha KOTOpOW
\J OKaXeTcs ero duLlKa.

« Mycras kKneTka: OH OCTAeTCsA Ha HEN 10 CNeAYIOLLEero X0Aa.
* KneTka c )KeTOHOM «LiBETHOWN KYOUMK»:

- Ecnn 310 cnepytownii LIBETHON KYOUK ero cepum, Urpok 3abupaeT AepeBAHHDbIV XETOH 1 KnageT
€ro noj, COOTBETCTBYIOLMI KAPTOHHbIV XXETOH CBOEN Cepumn.

@ Q Q O @ @ O KapTOHHbIe XeTOHbI «L|BETHOW KYOUMK»

> .
Y [lepeBAHHbIe XETOHbI <LIBETHOMN KyOUK»

- Ecnm 370 He cnegyowunin UBeTHOM KyOrK ero cepun, GuULKa ocTaeTcsa Tam A0 CneayoLero
xofa.
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« KneTtka ¢ XKeTOHOM «[10MOJIHNTENIbHOE NepemeLleHne»:

. V|I'pOK MOXET MO0 OCTaTbCs Ha 3TOW KNETKe, nMbo nepemMmecTnTbCA Ha HIO6yPO
COCeHIOK0 KNETKY MO ropusoHTann nnm BepTukanu.

@ : Urpok moxeT nmbo oCTaTbCA Ha 3TOW KneTke, Nnbo nepemMmecTtnTbCA Ha HIO6yPO
COCeHIO KNeTKyY No AnaroHanu.

®: Wrpok moxeT nmbo ocTaTbCA Ha STON KNETKe, MO0 BbIMONHUTD elle OfjHO
nepemeLleHune 6ykBoi «[».

° . |/|I'pOK MOXET MO0 0CTaTbCA Ha 3TOW KneTke, nméo nepemMmecTnuTbCA Ha noboin
QHANIOMMIYHBIN KETOH, €CJIN OH He 3aHAT APYrMm Urpokom.

I'Ipumeqal-wle 1. MFpOKI/I MOTYT BbINOJIHATb HECKOJIbKO I'Iep6MeLLleHVII7I 3a O4VH Xopa.

urpok A nepemellaet ¢ulLKy Oyksoi «[» 1 nonagaer Ha *eToH @ Mepemectus
GVILKY Ha OfiHY KNIETKY MO AMaroHany, OH NMonaAaeT Ha XeToH ® , UTO MO3BONAET eMy
BbINOJIHUTD eLle OAHO NepemeLeHne 6YKBo «», MOCe KOTOPOro OH NOMNafgaeT Ha HYXKHbIN
eMy LBETHOIN KyOuK.
To ecTb OH fO6pPanca Ao Hero 3a OAUH XOA.

« KneTka, Ha KoTOpOIi y>Ke HaxoaunTcA ¢puiKa gpyroro urpoka (Hasosem ero «b»)
Ecnny urpoka b yxe ecTb cnegyioLlmin LBETHOWN KYOUK (BepeBAHHBIN XXeTOH) 13 cepumn
nurpoka A, nrpok A MoXeT yKpacTb 3TOT KyOUK 1 NONOXUTb ero nepeg cobor nog
COOTBETCTBYIOLL NI XKETOH.

B sTom cnyyae urpok b nepemeljaeT cBoil KAPTOHHbI XKETOH 3TOro Ky6mka B KoHell
CBOEro pafa 1 urpoka A ctaBuT CBO GULLKY Ha OMH U3 CBOOOAHbIX YINOB UFPOBOro NOAA.

MpumeyvaHue 2. Urpok A MOXeT 3aBepLUNTb NepemMeLleHne Ha KNneTKe, 3aHATON urpokom b,
TONbKO ecnu: - y urpoka b ectb cnepytowmin Kybrk ns cepmm urpoka A;
- 3TOT KYOVIK He 3alyuLieH (CM. MPaBUIIO XXETOHa «3alluTa).

« KneTtka ¢ XeTOHOM «3aLyura»:

. MrpOK MOXET 3alinTNUTb CBOU LIBETHbIE K)/6MKI/I. [na storo oH Knaget yxe
3apa6OTaHHbIe AepeBAHHbIE XETOHbI MOBEPX COOTBETCTBYHOLWNX KAPTOHHbIX XXKETOHOB.
Bce atn Ky6I/IKI/I Tenepb 3anileHbl, N nxX 6onblue Henb3A YKpacTb.

.’— [lepeBAHHbIE )KETOHbI «LIBETHOM KYOUK»

@ @ QO@@O KapTOHHble eTOHbI «LIBETHOWN KYOMK»

MobexpaeT Nrpok, KOTopbI NePBbIM cObpan 7 KyONKOB CBOEN cepun B HYyXHOM NOPAAKE, a
3aTeMm fiolenN A0 LeHTPaibHOW KNeTKN.

ABTtop urpbi: ®aysu byrupa
21



Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung. Kleine
Teile. Advertencia. Partes pequefias. Avvertenza. Piccole parti.
Atencdo. Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing. Kleine
onderdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele. Advarsel. Sma
deler. BHumaHue. ManeHbkue yactu. Mposdotroinan. Mikp& pépn.

DJECO

3, rue des Grands Augustins
75006 Paris - France
www.djeco.com
Made in China
Designed in France




