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Cos'e Ia linea “Family
Game”?

Nell’epoca dei computere dei

videogiochi c’@ ancora tanta

voglia di un bel gioco da tavolo

classico pertutta la famiglia.

Tutti derivati da giochi noti

universalmente che si fanno con

carta e matita, quindi con regole

molto semplici, siimparano al

massimo in un minuto e si

ricordano con facilita.

Spesso, pero, le strategie e le

tattiche pervincere non sono

altrettanto facili e immediate: se un

bambino puo divertirsi

a giocare senza pensarci troppo un

ragazzo o un adulto, che

decidono di applicarvisi con

impegno, scopriranno possibilita di

approfondimento quasi inesauribili.

Il'gioco & la palestra della mente e

un gioco della nuova linea

Family Game & sicuramente una

palestra speciale.

What’s the “Family
Game” line?
In this age of computers and video
games, there is still a great desire
foragood old classic board game
for the whole family. All these
games stem from universally known
games that can be played with
paper and a pencil, therefore with
very simple rules that can be learnt
in a minute and that are very easy
to remember. However, the winning
strategies and tactics are not often
as easy and quick: a child can
have fun and play without giving
it too much thought, whereas



ayoung man or an adult, that
decides to apply themselves with
commitment, will discover nearly
countless possibilities for further
insight. Games are the gym of the
mind and a game from the new line

Family Game is surely a special gym.

u’est-ce que la ligne
Family Game”’?
Alére de 'informatique et des jeux
vidéo, persiste encore ce désir de
joueraunjeu de société classique
avec toute la famille.
Tous sontinspirés de jeux
universellement connus qui se
jouent avec papier et crayon et
comportent donc des régles trés
simples qui s’apprennent en une
minute a peine etdont on se
rappelle sans difficulté.
Cependant, bien souvent, les
stratégies et les tactiques pour
gagner ne sont pas aussi faciles
etimmédiates qu'’il y parait:siun
jeune enfant peut s’amuser a jouer
sans trop y penser, un adolescent ou
aun adulte qui décideraient de s’y
appliquer avec sérieux, pourraient
découvrir des possibilités presque
inépuisables a approfondir.
Le jeu est la salle de sport de I'esprit
etun jeu delanouvelle ligne Family
Game est certainement une salle de
sport spéciale.

Was ist die
Produkt,gruppe

“Family Game™?

Im Zeitalter der Computer und

Videospiele hat man trotzdem noch
Lust aufein nettes Brettspiel fiir die

ganze Familie.

Die Spiele dieser Produktgruppe
wurden aus weltbekannten Stift-
und-Papier-Spielen hergeleitet.
Die Spielregeln sind sehr einfach
(man braucht hdchstens eine
Minute, um sie zu lernen) und
bleiben leichtin Erinnerung.
Esistaber oft nicht so leicht, die
richtige Strategie oder Taktik zu
finden, die zum Sieg fiihrt: Kinder
kénnen zwar SpaR haben, ohne
viel darliber nachzudenken, aber
Jugendlichen oder Erwachsene, die
mit groBem Engagement spielen,
werden praktisch unzahlige
Spielmoglichkeiten entdecken.
Spiele trainieren das Gehirn und die
Spiele der neuen Produktgruppe
“Family Game” stellen zweifellos
ein sehrspezielles Training dar.

;Qué eslalineade
‘Family Game”’?
Enlaeradelosordenadoresy los
videojuegos todavia hay un fuerte
deseo de un buen juego de mesa
cldsico para toda la familia. Todos
derivados de juegos universalmente
conocidos que estan hechos con
papely lapiz, con reglas muy
simples, que pueden ser aprendidas
en un minuto como maximoy
que son féciles de recordar. Sin
embargo, a menudo las estrategias
y tacticas para ganarno son tan
faciles e inmediatas: si un nifo
puede divertirse jugando sin pensar
demasiado en ello, un adolescente
o un adulto que decidan aplicarse
con compromiso descubrirdn
posibilidades casi inagotables

de profundizacién. El juego es el
gimnasio de la mentey un juego
de la nueva linea “Family Game” es
seguramente un gimnasio especial.

O que é alinha “Family
Game”?

Na era do computadore dos

videogrames ainda ha muita

vontade de se divertir com um

cldssico jogo de tabuleiro para toda

a familia.

Todos os jogos de “Family Game”

sdo baseados em jogos conhecidos

universalmente que necessitam

apenas de papel e lapis, com

regras muito simples, para serem

aprendidos em 1 minuto e serem

lembrados com facilidade. Muitas

vezes, no entanto, as estratégias

e taticas para vencer ndo sao tao

faceis e imediatas: se uma crianca

pode se divertir sem pensar muito,

um jovem ou um adulto que

quiser se empenhar, vai descobrir

possibilidades quase inesgotaveis

de aprofundamento.

0jogo é a gindstica da mente, e

um jogo da linha “Family Game” é

certamente uma gindstica especial!

Co to jest seria gier
“Family Game"?

W dobie komputeréw i gier wideo

wciaz istnieje wielkie pragnienie

posiadania dobrej, klasycznej

gry planszowej dla catej rodziny.

Wszystkie te gry wywodzg sie

z powszechnie znanych gier, w

ktore mozna gra¢ za pomoca

kartki papieru i otéwka, a wiec

z bardzo prostymi zasadami,

ktorych mozna nauczy¢ sie w ciaggu
minuty i sg tatwe do zapamietania.
Zazwyczaj jednak, strategie i
taktyki umozliwiajace wygrana

nie sg réwnie tatwe i szybkie do
nauczenia: dziecko moze sie bawic
w gre bez przyktadania do tego
wiekszej uwagi, gdzie mtoda osoba
lub dorosty, ktéry zdecyduje sie
zaangazowac, odkryje praktycznie
niezliczone mozliwosci dalszych
spostrzezen. Gry s sitownig dla
umystu, a gra z nowej serii “Family
Game” jest zdecydowanie sitownig
wyjatkowa.

Wat is de “Family
Game” lijn?
Indittijdperk van computers en
videogames is er nog steeds een
groot verlangen naar een goed oud
klassiek bordspel voor het hele
gezin. Al deze spellen komen voort
uit algemeen bekende spellen
die gespeeld kunnen worden met
papier en potlood, dus met zeer
eenvoudige regels die in een minuut
geleerd kunnen worden en die heel
gemakkelijk te onthouden zijn. De
winnende strategieén en tactieken
zijn echter vaak niet zo gemakkelijk
en snel, zo kan kind kan plezier
hebben en spelen zonder er te veel
over na te denken. Terwijl juist
een jonge man of een volwassene,
die besluit zich met toewijding
toe te leggen, de bijna ontelbare
mogelijkheden zal ontdekken.
Games zijn de sportschool van de
geest en een game(s) uit de nieuwe
lijn Family Game zijn dat zeker.



SECRET

® Che cos'é il

“Secret Code”?

Gioco di strategia perdue o

pil giocatori con due livelli di
difficolta. Usando ragionamento
induttivo e logica, il
“decifratore” dovra scoprireil
“codice segreto” composto dal
suo avversario, il “codificatore”,
con il minor numero di tentativi
possibile. Sara importante
divoltainvoltavalutare

le probabilita, le possibili
combinazioni ed analizzare
bene gliindizi. In questo modo
sitiene la mente attenta ed
allenata affinando il pensiero
scientifico.

Whatis the “Secret

Code”?
It’s a strategy game for two
players or more with two
difficulty levels. By use of
inductive reasoning and logic,
the “code breaker” will have to
crack the “secret code” created
by their opponent, the “code
maker”, with the least attempts
possible. It will be paramount
each timeto evaluate the
probabilities, the possible
combinations and to analyse
the clues. In this way the mind
remains alertand agile, by
refining scientific thinking.

Qu’est-ce quele
“Secret Code”?

Jeu de stratégie pour deux

joueurs ou plus avec deux

niveaux de difficulté. En
utilisant un raisonnement
inductifetlalogique,le
“décrypteur” doit découvrirle
“code secret” composé parson
adversaire, “I'encodeur”, en
moins de tentatives possibles.

Il seraimportant, a chaque fois,
d’évaluerles probabilités, les
combinaisons possibles et de
bien analyser lesindices. De
cettefacon, I'esprit reste attentif
etentrainé en affinant la pensée
scientifique.

@ Wasist
“Secret Code”?

Secret Code ist ein Strategiespiel
fiir2 oder mehr Personen mit
zwei Schwierigkeitsgraden.
Mithilfe von Logik und
Deduktion soll ein Spieler
gder“Codeknacker”) den
“Geheimcode” seines
Mitspielers (der “Codierer”)

mit so wenigen Rateversuchen
wie moglich entschliisseln.
Esistwichtig, jedes Mal die
Wahrscheinlichkeit zu
berechnen, sowie die moglichen
Kombinationen und die
Hinweise gut zu analysieren. So
wird unser Gehirn trainiert und
das wissenschaftliche Denken
gefordert.

iQuées
“Secret Code”?

Esunjuego de estrategia para
dos o mas jugadores con dos
niveles de dificultad. Usandoel



razonamiento inductivoyla
légica, el “descifrador” tendrd
que descubrir el “cédigo secreto”
compuesto porsu adversario,

el “codificador”, con el menor
niimero de intentos posible. Sera
importante, de vez en cuando,
valorar las probabilidadesy

las posibles combinaciones

y analizarbien las pistas. De
esta manera, mantenemos

una mente atentay entrenada,
afinando asi el pensamiento
cientifico.

@ 0O que é*“Secret Code”?
Jogo de estratégia para
dois ou mais jogadores com dois
niveis de dificuldade. Usando o
raciocinio indutivo e a légica, o
“decifrador” tera que descobrir
0 “cédigo secreto” composto por
seu adversario, o “codificador”,
com o menor nimero de
tentativas possivel. De vez

em quando serd importante
avaliar as probabilidades, as
combinacoes possiveis e analisar
bem as pistas. Desta forma é
possivel mantera mente aberta
etreinada, desenvolvendo o
pensamento cientifico.

Co to jest “Sekretny
Kod"?
Gra strategiczna dla dwéch
lub wiecej graczy, zdwoma
poziomami trudnosci.
Korzystajac z rozumowania
indukcyjnego i logiki, “tamacz

koddéw"” bedzie musiat ztamac

“sekretny kod", stworzony przez
swojego przeciwnika “twércy
kodow”, przy jak najmniejszej
liczbie préb. Wazne bedzie,

by za kazdym razem oceni¢
prawdopodobiernstwo,
mozliwe kombinacje i dobrze
przeanalizowac wskazowki.
W ten sposéb umyst pozostaje
czujny i sprawny, poprzez
udoskonalanie naukowego
myslenia.

@ Watis de “Geheime
code”?

Hetis een strategiespel voor
twee of meer spelers met twee
moeilijkheidsgraden. Door
gebruik te makenvan inductieve
redenering en Iogica, zalde
“codebreker” de “geheime code”
moeten kraken die door zijn
tegenstander, de “codemaker” is
gemaakt. Dit natuurlijk met zo
min mogelijk pogingen. Het zal
elke keervan het grootste belang
zijn om: de kansen, de mogelijke
combinaties te evalueren en of
de aanwijzingen te analyseren.
Op deze manier blijft de geest
alerten wendbaar, door
wetenschappelijk
denken te verfijnen.
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@ Comesi gioca:
Per prima cosa posizionate la

schedaillustratasulla tavoletta.
Periprincipiantisi consiglia di iniziare con
la scheda azzurra perscoprireil codice
composto da 4 colori.

@ Il codificatore sceglie il “codice”
composto da una sequenzadichiodinie
coloriche sceglierafragli8 adisposizione,
decidendo anche diripetere, se lovuole,
lo stesso colore pil volte all’interno del
codice. Senzafarlo vedere all’avversario,
lo posiziona nell’area separatain alto
(arancione peril codice da 4 chiodini;
verde peril codice da 5 chiodini),
coprendolo subito con lo scudo grigio.

@) | decifratore deve cercare di
indovinare il codice segretoiniziando a
posizionareichiodinidallafila1.

9 Il codificatore deve dare degli indizi
inserendo i chiodini bianchi o nerinella
“colonna indizi” difianco allafilain cuiil
decifratore ha posizionatoi chiodi:
 un chiodino bianco per ogni colore
giusto nella posizione sbagliata
 un chiodino nero perogni colore giusto
al posto giusto
Pernon facilitare troppo il decifratore,
ichiodini segna-indizi, possono essere
posizionatiin unforo qualsiasi della
“colonna indizi”.
@ I decifratore prosegue per tentativi
seguendo gliindizifinoasvelare la giusta
sequenza di chiodini.Quando il codificatore
inserira 4 chiodini neri nell’area degli indizi,
il codice segreto sara svelato. Aquesto
punto i giocatorisiinvertonodiruoloedil
gioco continua. Il codificatore diventeraiil

decifratore e viceversa.

Punteggio:

Persegnare i puntisiusalacolonna
numerata a destra del foglietto. Un
giocatore avrail chiodino bianco e unoil
chiodino nero. Il codificatore vince tanti
puntiquantesono lefile cheil decifratore
ha utilizzato perindovinare il codice. Meno
tentativi saranno necessari per decifrare il
codice, meno punti darai all’avversario.

Gameplay:

First, place theillustrated card
onthe perforated board. Beginners are
advised to startwith the light blue card to
discoverthe code made up of 4 colours.

The encoder creates a “code” made up
of asequence of pegs, choosing from the 8
available colours.

Any colour may be used more thanonce

inthe code. Without letting the opponent

see, theencoder puts the code into the

separate area atthe top of the board

(orange forthe code with 4 pegs; green for

the code with 5 pegs), covering it straight

away with the grey plasticshield.

@The deciphererhasto try to guess the

secret code, while placing pegsin the

firstrow.

@The encoder must give clues by

inserting white or black pegsinthe

“column for clues”alongside the row in

which the decipherer has putthe pegs:

* one white peg for every correct colour
inthe wrong position

* one black peg for every correct colour
intherightplace

In orderto not make it too easy for the

decipherer, the clue pegs may be placed in

any holein the “column for clues”.



4) The decipherer keeps trying to guess,
following the clues until the right code is
discovered. When the encoder inserts 4
black pegsinthe cluearea, it meansthat
the code is correct. At this point, the players
swap roles, and the game continues. The
encoder becomes the deciphererand vice
versa.

Scores:

Points are marked using the column
numbered on the right side of the sheet.
One player uses a white peg and the other
ablack peg. The encoderis awarded 1 point
foreach row thatthe decipherer used to
guess the code. The fewer attempts needed
todecipherthe code, the fewer points go to
the opponent.

@ Commentjouer:
Avanttout, positionnezle carte
illustrée surlatablette perforée.
Pourles débutants, il est conseillé de
commenceravec la fiche bleu clair pour
tenterde découvrirle code a 4 couleurs.
@ Le codeur compose le “code” a partir
d’une séquence de plots etde couleurs
qu’il choisira parmiles 8 dontil dispose,
décidantausside répéter,s’il le veut, la
méme couleur plusieurs fois a I'intérieur
du code. Sans le faire voir a I'adversaire, il
positionne son code dans la zone séparée
en hautdu feuillet (orange pourle code a
4 plots, verte pour les codes a 5 plots), puis
il le cache tout de suite avec la barriéreen
plastique grise dédiée a cet effet.
@) Le déchiffreur doit chercher a deviner
le code secret en commencant par
positionnerles plotsdansla premiére
rangée.
€©) Le codeur doit donner des indices en
insérantdes plots blancs ou noirsdansla
“colonne indices” qui se trouve sur le coté

delarangéesurlaquellele déchiffreura
positionné ses plots:
¢ unplotblanc pour chaque bonne
couleur d la mauvaise position
¢ un plot noir pour chaque bonne couleur
dla bonne position
Pour ne pas trop faciliter le travail du
déchiffreur, les plots-indices peuvent étre
positionnésdans n’importe quel trou dela
“colonne indice”.
@ Le déchiffreur procéde partentatives en
suivantlesindicesjusqu’arévélerlabonne
séquence de plots. Une fois que le codeura
inséré 4 plots noirs dans lazone des indices,
le code secret est enregistré. Ace moment
lalesjoueurs échangent leursrdlesetle jeu
continue. Le codeur devient le déchiffreur
etvice-versa.
Comptage despoints:
Pour noter les points, on utilise la colonne
numeérotées surla droite du feuillet. Un
joueuraura le plot blancet'autre le plot
noir. Le codeur marque autant de points
quele nombre de rangées qui ont été
nécessaires au déchiffreur pour deviner
le code. Moinsily a de tentatives pour
déchiffrerle code, moins de points sont
donnésal'adversaire.

@ Spielanleitung:
Zunachsteinmal die
abgebildete Karte aufdie durchldcherte
Tafel legen. Anféngern wird empfohlen,
mitder hellblauen Karte und dem
vierfarbigen Code anzufangen.

@ Der Codierer sucht einen Code
aus,deraus einer Reihe von bunten
Steckstiften besteht. Dafiir kann er die 8
verfligbaren Farben nutzen und, wenn
erwill, dieselbe Farbe im selben Code
mehrmals wiederholen. Er stell seinen
Codeim oberen Raum (orangenfarbigim

Fall eines 4 farbigen Codes; griin im Fall
eines sfarbigen Codes) zusammen und
verstecktihn sofort hinterdem grauen
Plastikschild, damit der Gegenspieler
nichtssieht.
@ Der Codeknackerversucht,den
Geheimcode zu |6sen,indem er
dierichtige Reihenfolge der bunten
Steckstifte errét. Erfangt mitderi.
Zeilean.
€ Der Codierer soll Hinweise geben,
indem er weiRe oder schwarze Stiftein
die entsprechende Spalte fiir die Hinweise
neben demvom Codeknacker erstellten
Code steckt:
* einweifler Stiftfiir jede richtige Farbe
ander falschen Stelle
* einschwarzer Stiftfiirjede richtige
Farbe ander richtigen Stelle
DamitdieAufgabe des Codeknackers nicht
zuleichtwird, diirfen die Hinweisstifte
ineinbeliebiges Loch der Hinweisspalte
gestecktwerden.
@ Der Codeknacker soll mehrmals versuchen,
den Geheimcode zu erraten, biserdie
richtige Reihenfolge gefunden hat.Erhat
esgeschafft,wenn der Codierer 4 schwarze
Stiftein die Hinweisspalte steckt. Die Spieler
tauschenihre Rolle und das Spiel geht weiter.
Der Codiererwird zum Codeknacker und
umgekehrt.
Punktzahl:
Umdie Punkte zu zahlen,nutztmandie
nummerierten Spaltenaufderrechten
Blattseite. Ein Spieler hateinenweiRen
Stift,derandereeinen schwarzen.Je mehr
Versucheder Codeknackerfiirdie Ldsung
desCodesbraucht,desto mehrPunkte
sammeltderCodierer (1Zeile=1Punkt).
Versuchalsoden Code moglichstschnell
zuentschliisseln,damitdein Gegenspieler
weniger Punkte gewinnt!

@ Cémosejuega:

Primero, hay que posicionarla
tarjetailustradaen latableta perforada.
Seaconseja que los principiantes
empiecen porlaficha azul para poder
descubrirel cédigo compuesto por 4
colores.

@ El codificator elige el “cédigo”
compuesto poruna secuencia de clavitos
y colores que tendra que escoger entre los
8adisposicién, podiendo decidirincluso
de repetir, sile apetece, el mismo color
maés veces dentro del cédigo.
Sinque el adversario lovea, tendrd que
posicionarlo enlazonaapartadadearriba
(color naranja para el cédigo de 4 clavitos;
verde para el cédigo de 5 clavitos),
cubriendolo enseguida con el escudo de
plastico gris.
@) El descifrador tiene que acertarel
cddigo secreto empezando a posicionar
los clavitosde lafila1.
9 El codificador tiene que proporcionar
unosindiciosinsertando los clavitos
blancos o negros en la “columna indicios”
alladodelafilaenlaqueeldescifradorha
posicionado los clavos:
¢ unclavito blanco para cada color
correcto en la posicién equivocada
* unclavito negro para cada color
correcto enelsitio correcto
Paraquenosefacilitedemasiadoal
descifrador,los clavitos marca-indicios
puedenestarencualquieragujerodela
“columnaindicios”.

El descifrador sigue con sus intentos
siguiendo losindicios hasta descubrir la
correcta secuencia de clavitos. Cuando el
codificatorinserte 4 clavitos negrosenla
zonade losindicios, se revelard el cdigo
secreto. Entonces losjugadores trocan los
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papelesyeljuego sigue. El codificador se
convertira en descifradory viceversa.
Puntos:
Paramarcarlospuntosseusanlacolumna
numeradosenladerechadel papelito.Un
jugadortendraelclavitoblanco,otroel
negro. El codificador logratantos puntos
comolasfilasqueeldescifradorhautilizado
paraacertarel cédigo. Menosintentos
sehacen paradescifrarel c6digo, menos
puntos marcara tu adversario.

Jogar:
Primeiro, coloque o cartao

ilustrado na placa perfurada. Os
iniciantes sdo aconselhados a comecar
como cartdo azul claro para descobriro
cddigo composto de 4 cores.

O codificador cria um “cédigo”
composto de uma sequéncia de pinos,

escolhendo entre as 8 cores disponiveis.

Qualquer cor pode ser usada mais
de umavez no cédigo. Sem deixaro
adversdrio ver, o codificador coloca o
cédigo na drea separada no topo do
tabuleiro (laranja para o c6digo com 4
pinos; verde para o cédigo com 5 pinos),
cobrindo-oimediatamente com o
cudo de pldstico cinza.

O decifradortem que tentar adivinhar
o cédigo secreto, enquanto coloca pinos

primeiralinha.

O codificador deve fornecer pistas,
inserindo pinos brancos ou pretos na
“coluna de pistas”ao lado da linhaem que
odecifrador colocou os pinos:
¢ uma cavilha branca para cada cor

correta na posicdo errada
¢ uma cavilha preta para cada cor

correta no lugar certo
Paraatarefandoserdemasiadoficil,os
pinospodemsercolocadosem qualquer

buracodacolunaembuscade pistas.

O decifrador continua a tentar adivinhar,
seguindo as pistas até que o cédigo correto
seja descoberto.Quando o codificador
insere 4 pinos pretos na drea da pista,
significa que o cddigo esta correto. Neste
ponto, osjogadores trocam de papéise o
jogo continua. O codificador torna-se o
decifrador e vice-versa.

Pontuacoes:
Ospontossdomarcadosusandoacoluna
numeradanoladodireitodafolha.Um
jogadorusaumaestacabrancaeooutro
uma estaca preta. O codificadorrecebe1
ponto porcadalinhaqueodecifradorusou
paraadivinharo cédigo.Quanto menos
tentativasforemnecessdrias paradecifraro
c6digo, menos pontosirao paraooponente.
Rozgrywka:

@ Na poczatku nalezy umiesci¢

ilustrowany arkusz na perforowanej

tablicy.

Poczatkujacym zaleca sie rozpoczac

uzywajac jasnoniebieskiego arkusza by
kry¢ kod sktadajacy sie z 4 koloréw.

Koder tworzy “kod” sktadajacy sie z
sekwengji koteczkdw, wybierajac je z 8
dostepnych koloréw. Kazdy kolor moze
by¢ wykorzystany wiecej niz raz.

Bez ujawniania swoich wyboréw

przeciwnikowi, koder uktada kod w

odpowiednim miejscu na arkuszu,
krywajac go szarg plastikowa zaslepka.

Zadaniem osoby odszyfrowujqcej
jest zgadniecie kodu poprzez uktadanie

teczkow w pierwszym rzedzie.

Koder musi dawac wskazéwki poprzez
wktadanie biatych lub czarnych koteczkéw
w kolumnie na wskazéwki, ktéra znajduje
sie wzdtuz rzedu w ktérym osoba
odszyfrowujaca wktada koteczki:

* jeden biaty koteczek za kazdy
poprawny kolor w ztym miejscu
* jeden czarny koteczek za kazdy
poprawny kolor w poprawnym miejscu
Aby nie ufatwi¢ zadania osobie
odszyfrowujqcej, koteczki bedace
wskazéwkami moga by¢ umieszczone
w jakimkolwiek miejscu w kolumniena
kazowki.
Zadaniem osoby odszyfrowujqcej
jest zgadniecie kodu przy uzyciu
dostepnych wskazéwek. W momencie gdy
odszyfrowujgcy umiesci 4 czarne koteczki
w kolumnie wskazéwek, oznacza to, ze kod
zostat odkryty. W tym momencie gracze
zmieniaja role, a rozgrywka toczy sie dalej.
Osoba odszyfrowujaca staje sie koderem
i odwrotnie.
Wyniki:
Punkty sg oznaczane za pomoca
ponumerowanych kolumna w arkuszu.
Jeden graczkorzysta z biatych koteczkéw,
adrugizczarnych. Koder zdobywa
jeden punkt za kazdy rzad, ktéry osoba
odszyfrowujaca zapehnita podczas
zgadywania.lm mniej préb potrzebnych by
ztamac kod, tym mniej punktéw zdobywa

przeciwnik.

@ Gebruiksaanwijzing:
Plaats eerstde geillustreerde

plaatop het geperforeerde bord.

Beginners worden geadviseerd om te

beginnen metde lichtblauwe plaatom

de code te ontdekken die bestaat uit 4

euren.

De encoder maakt een “code” die
bestaat uit een reeks pinnen, waarbij
wordt gekozen uit de 8 beschikbare
kleuren. Elke kleur kan meer dan eens
inde code worden gebruikt.

Zonder het de tegenstander te laten

zien, plaatstde encoder de codein

hetaparte gebied bovenaan het bord

(oranje voor de code met 4 pinnen,

groen voorde code met 5 pinnen) en

bedekt deze meteen met het grijze
asticscherm.

De decoder moet proberen de geheime
code te raden, terwijl hij pinneninde

rste rij plaatst.

De encoder moet aanwijzingen geven
doorwitte of zwarte pinnenin de “kolom
voor aanwijzingen”in te voegen naast
de rijwaarin de decoder de pinnen heeft
geplaatst:

* eenwitte pinvoor elke correcte kleur
inde verkeerde positie

* eenzwartepinvoor elke correcte kleur
opdejuiste plaats

Om hetniette gemakkelijkte makenvoor

dedecoder, kunnen de aanwijzingspinnen

inelkgatinde kolom worden geplaatst
vooraanwijzingen.

De decoder blijft proberente radenen
volgt de aanwijzingen tot de juiste code
isontdekt. Wanneer de encoder 4 zwarte
pinneninvoegtin het aanwijzinggebied,
betekent dit datde code correctis.Op dit
puntwisselen de spelersvanrol en gaat het
spelverder. De encoder wordt de decoder en
omgekeerd.

Scores:

Punten worden gemarkeerd met de
genummerde kolom aan de rechterkant
van de plaat. De ene speler gebruikt een
witte pinende andere spelereen zwarte
pin. De encoder krijgt 1 punt voor elke rij
diede decodergebruiktom de code te
raden. Hoe minder pogingen nodig zijn
om de code te ontcijferen, des te minder
punten ernaarde tegenstander gaan.



@ Seil “codificatore” dovesse dare
al “decifratore”informazioni
inesatte, quest’ultimo avra dirittoaripetere
la partita con un nuovo codice e in pil,come
risarcimento del danno subito, gli verranno
dati3 punti.Vince chiperprimoarrivaa 45.
Perigiocatori provettisi pud aumentare
ulteriormente la difficolta, inserendo unipotetico
9°colore. Lasciando infatti un foro libero, si
creerebbe un g9°colore neutro, per rendere cosi
ancora piu difficile il compito del decifratore.
Curiosita:
Usando 4 combinazioni di chiodini in 8 colori si
otterranno 4.096 combinazioni possibili.
Usando 5 combinazioni di chiodini in 8 colorisi
otterranno 32.768 combinazioni possibili.
Usando 5 combinazioni di chiodini e 9* colori
(*doveil nono colore corrisponde alla
possibilita dilasciare un foro vuoto) si
otterranno 59.049 combinazioni possibili.
Ifthe “encoder” gives the “decipherer”
false information, the decipherer
may start the game over with a new code, and
will also receive 3 extra points. The first player
togetto45pointswins.
Expert players can make the game even more
difficult by introducing a “ninth colour” - by
leaving a space. This creates a “neutral” colour,
making the code more difficult to decipher.
Interestingfacts:
Using 4 combinations of pegs in 8 different
colours, there are 4.096 possible combinations.
Using 5 combinations of pegs in 8 different
colours, there are 32.768 possible
combinations.
Using 5 combinations of pegs and 9* colours
(*where the ninth colour corresponds with
the possibility to leave a hole empty) there are
59.049 possible combinations.

Dansle casotl le “codeur”donnerait
audéchiffreurdesinformations

inexactes,cedernierauraledroitde

recommencer la partieavecunnouveau

codeetdeplus,ilmarqueratrois pointssup-
plémentairesen réparationdu préjudice subi.
Le premierjoueurquitotalise 45 points gagne.
Pourlesjoueursencore plusexpérimentés, il
estpossibled’augmenterultérieurementle
niveaudedifficulté eninsérantuneg®couleur
hypothétique. Eneffet,enlaissantuntroulibre
oncréeuneg®couleurneutre, rendantainsile
travail dudéchiffreurencore plusdifficile.
Curiosité:

En utilisant4 combinaisons de plots de 8
couleurs, on obtient4.096 combinaisons
possibles.

En utilisant 5 combinaisons de plots de 8
couleurs, on obtient 32.768 combinaisons
possibles.

En utilisant 5 combinaisons de plots de 9
couleurs (dans le cas oli la neuviéme couleur
correspond a la possibilité de laisserun

trou vide), on obtient 59.049 combinaisons
possibles.

@ Wenn der Codierer dem
Codeknackerfalsche Hinweise

gibt, hat der CodeknackerAnspruch auf

eine Spielwiederholung miteinem neuen
Geheimcode und gewinnt auBerdem 3 Punkte
als Entschddigung. Wer zuerst 45 Punkte
sammelt, der gewinntdas Spiel.
Profiskdnnenden Schwierigkeitsgrad
weiterhinerhdhen,indemsieeine
hypothetische 9. Farbe hinzufiigen. Dafiir
geniigt,dasssieein Loch leerlassen.Somit
entstehteineneunte“neutrale” Farbe,diedie
AufgabedesCodeknackers noch schwieriger
macht.

Interessante Nebenbemerkung:

Mit4 Stiftenin8mdglichen Farbenergeben
sich4.096 mégliche Kombinationen.

Mit5 Stiftenin8maglichen Farben ergeben
sich 32.768 mdgliche Kombinationen.

Mit5 Stiftenin9*maglichen Farben
(*dieneunteFarbeentsprachedem leer
gelassenen Loch) ergeben sich 59.049 magliche
Kombinationen.

@ Si el “codificador” proporcionara

al “descifrador”informaciones
incorrectas, este ltimo tendrd el derecho de
volverajugarla partida con un nuevo cédigo
y,ademds, como indemnizacién por dafiosy
perjuicios, se le dardn 3 puntos. Gana el que
primerollega alos 45.
Paralosjugadoresavanzadosse puede
incrementarmdsladificultad,insertandoun
potencial colornimero9.Al dejarunagujero
libre,segeneraung®colorneutro, paraquela
tareadeldescifradorsevuelva mascompleja.
Curiosidades:

Usando4 combinaciones declavitosde 8
coloresseobtienen4.096 combinaciones
posibles.

Usando 5combinacionesde clavitos de 8
coloresse obtienen 32.768 combinaciones
posibles.

Usando 5 combinaciones de clavitosy 9*colores
(*dondeel colorndimero nuevese corresponde
conlaposibilidad dedejarunagujerolibre) se
obtienen 59.049 combinaciones posibles.

@ Se o “codificador”der uma
informacao falsa ao “decifrador”, 0
decifrador pode iniciar 0 jogo com um novo
c6digo e também recebera 3 pontos extras.
O primeirojogadorachegaraos 45 pontos,
ganha. Jogadores experientes podem tornar o
jogo ainda mais dificil ao introduziruma “nona
cor” - deixando um espaco. Isso cria uma cor
“neutra”,tornando o cédigo mais dificil de
decifrar.

Factosinteressantes:

Usando4 combinacdes de pinosem 8 cores
diferentes, existem 4.096 combinagoes
possiveis;

Usando 5 combinacdes de pinosem 8 cores
diferentes, existem 32.768 combinagées
possiveis;

Usando 5 combinacdes de pinose 9 *cores (*
ondeanonacorcorresponde a possibilidade
dedeixarum buracovazio),hd59.049
combinagées possiveis.

@ W przypadku gdy koder poda
swojemu przeciwnikowi btedng
informacje, osoba odszyfrowujgca moze
rozpoczaé gre ponownie znowym kodem.
Zdobywa przy tym 3 dodatkowe punkty.
Pierwszy gracz, ktéry zdobedzie 45 punktow
zostaje zwyciezca.

Eksperci moga wprowadzi¢ réwniez dziewiaty
kolor poprzezzostawienie wolnego pola, aby
jeszcze podnie$é poziom trudnosci. Stwarza
to neutralny kolor, dzieki czemu kod jest
trudniejszy do odszyfrowania.

Interesujace fakty:

Uzywajac 4 kombinacji koteczkoww 8réznych
kolorach, istnieje 4096 mozliwych potqczeri;
Uzywajac 5 kombinagjikoteczkéww 8réznych
kolorach, istniejg 32768 mozliwe potqczenia;
Uzywajac 5 kombinagjikoteczkoww 9réznych
kolorach (9 kolor odpowiada mozliwosci
pozostawienia wolnego pola), istnieje 59049
mozliwychpotqczen.

@ Als de “encoder” de “decoder” onjuiste
informatie geeft, kan de decoder het
spel starten met een nieuwe code en krijgt
hijook 3 extra punten. De eerste speler die 45
punten heeft, wint.
Deskundigespelerskunnen hetspelnog
moeilijker maken dooreen “negende kleur”
teintroduceren—dooreengaatjeopente
laten.Hierdoorontstaateen “neutrale”kleur,
waardoorde code moeilijkerte ontcijferenis.
Interessantefeiten:

Met4 combinaties pinnen in 8 verschillende
Rleuren zijn er 4.096 mogelijke combinaties;
Met 5 combinaties pinnenin 8verschillende
Rleurenzijn er 32.768 mogelijke combinaties;
Gebruikmakendvan 5 combinaties pinnen
eng*kleuren (*waarbijde negendekleur
overeenkomt metde mogelijkheidomeen
gatleegtelaten)zijn er59.049 mogelijke
combinaties.
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Sea
Battle

® Che cos'é “Sea Battle”?
Un’avvincente battaglia
navale ricca di colpi discena, in
cui servono logica, deduzione

e strategia per sconfiggere
I'avversario e proteggere

la propria flotta. Un ottimo
esercizio perimparare a leggere
ed interpretare le coordinate
cartesiane, utile per un futuro
approccio alla geometriae
all'orientamento.

What’s “Sea Battle”?

It'sa compelling sea
battle with many plot twists, that
will require logics, deduction and
strategy in order to defeat your
opponent and protect your fleet.
It's an excellent exercise to learn
how to read and understand
the Cartesian coordinates, and
useful for a potential approach to
geometry and orientation.

Qu’est-ce que “Sea
Battle”?

Une bataille navale palpitante
pleine de rebondissements, dans
laquelle lalogique, la déduction
etla stratégie seront nécessaires
pourvaincre I'adversaire et
protéger sa propre flotte.

Un excellent exercice pour
apprendre alire et a interpréter
les coordonnées cartésiennes,
utile pour une approche future de
la géométrie et de 'orientation.

@ Was ist “Sea Battle”?
Eine spannende
Seeschlacht mitvielen
Uberraschungen, in der man
Logik, Deduktion und Strategie
braucht, um den Mitspieler zu
besiegen und die eigene Flotte

zu schiitzen. Eine hervorragende
Ubung, um mit den kartesischen
Koordinaten vertraut zu werden,
die spater niitzlich sind, um
Geometrie und Orientierung zu
lernen.

iQuées
“Sea Battle”?

Se trata de una apasionante
batalla naval llena de sorpresas
en laque se necesita aplicarla
l6gicay la estrategia para vencer
al adversarioy protegerala
flota. Un excelente ejercicio para
aprenderaleereinterpretarlas
coordenadas cartesianas, y (til
para una futura aproximacion a
la geometriay a la orientacién.

@ O que é“Sea Battle”?
Uma emocionante

batalha naval cheia de
reviravoltas, na qual légica,
deducado e estratégia serao
necessarias para derrotar o
adversario e proteger a frota.
Um excelente exercicio para
aprenderalereinterpretar
coordenadas cartesianas e
muito Gtil para uma futura
abordagem a geometriaea
orientacao.



Co to jest“Bitwa
Morska"?

To fascynujaca bitwa morska,
petna zwrotow akgji, w ktorej
logika, dedukcja i strategia
beda potrzebne do pokonania

przeciwnika i ochrony twojej floty.

Jest to wysmienite ¢wiczenie,
aby nauczyc sie odczytywac i
rozumiec¢ kartezjanski uktad
wspotrzednych, przydatny
do geometrii i orientacji w

przysztosci.
@ Wat is “Sea Battle”?
Het is een meeslepende
zeeslag met veel plotwendingen,
die logica, deductie en strategie
vereisen om je tegenstander
teverslaanenjevlootte
beschermen. Het is een
uitstekende oefening om te
leren hoe u de Cartesiaanse
codrdinaten moetlezen en
begrijpen, en nuttig voor een
mogelijke benadering van
geometrie en oriéntatie.
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Plancia di gioco

Game Board

Divisorio - Divider

Planche de jeu
Spielbrett
Tablero del juego
Tabuleiro do jogo
Plansza do gry
Spelbord

Cloison - Trennwand
Panel divisorio - Diviséria
Panel oddzielajqcy - Verdeler

Segna Relitti
Griglia Flotta - Fleet Grid Wreck /V!grker
Grille de flotte - Flotte-Brett Marqueur d cpave
p Wrack-Zihler
Cuadricula de la flota - Grade frota dord -
Siatka Floty - Vlootraster Marcador de naufragio
Marcador de destrogos
Znacznik Wrakéw
Flotta - Fleet Wrakken marker
Flotte - Flotte
Flota - Frota
Flota - Vloot
Griglia Radar
Radar Grid
Grille radar
Radar-Brett
1x = Cuadricula del radar
| Toejejm = e . Graderadar
[o/o/e/se e Siatka Radarowa
2x e /S = Radarrooster
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® Comesigioca:
Perprima cosa posizionare
laplanciain cartoncinosullatavoletta
traforata, inserireitraliccieloschermo
divisorio per nascondere la propria area
digioco.

@ Alriniziodella partitai giocatori
devono posizionare le proprie navi
nellaGriglia Flotta utilizzando i chiodi
coloratiquadrati. Le navi possono essere
posizionate in orizzontale oin verticale
maNON indiagonale. Unavoltainiziata
la partita non & pili possibile eseguire
spostamenti.

Aturno ogni giocatore “spara un colpo”
chiamando delle coordinate cartesiane.
Lavversario risponde con “colpito!”se
quella cella & occupatada unasuanave
esostituisce il chiodo quadratoconun
chiodino rosso. In caso negativo risponde
semplicemente “mancato”.
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QSulla Griglia Radarigiocatori prendono
nota dei colpi che hanno sparato edel loro
esito; rosso se colpito, bianco se mancato.
QQuandoviene colpita l'ultima porzione
diunanave, il giocatore che subisce il colpo
dovradichiarare “colpito e affondato!”ela
nave & considerata persa. Nel Segna Relitti
vengono messi i chiodi corrispondentidelle
navi colpite.

Vinceil giocatore che fa affondare tuttele
navidell'avversario per primo.

Howto play:

Firstofall place the cardboard
game board on the pierced board, setup the
frameworkand the dividerso asto hide your
playingarea.

QAtthe beginning ofthe game the players
must position theirshipson the the Fleet
Grid by using the small coloursquare
pegs. The ships can be placed horizontally

orvertically but NOT diagonally. Once

the game has started you can’t make any
changes.

9 Each playerin turn will “shoot”by calling
therelevant Cartesian coordinates.
Theiropponentwill reply “hit”ifthe
corresponding cell is occupied by one of
theirshipsand then will replace the square
pegwith ared peg. Otherwise they will
simply reply “miss”.

Ontheradargrid the players make note
oftheirshotsand theiroutcome: red for
“hit” and white for “miss”.

@ Oncethelastsection of aship has been
hitthe playerthatisonthereceivingend of
the shotwill have to declare “you've sunk my
battleship”and the shipis lost.

The pegs corresponding to the sunk ships
will be placed in the Wrecks marker.
Thewinneristhe playerthat cansinkall of
theiropponent’sshipsfirst.

@ Commentjouer:
Placezd’abord laplancheen
cartonsurlatablette perforée,insérezles
portiques et la cloison de séparation pour
cachervotre zonedejeu.

0 Audébutdujeu, lesjoueursdoivent
placerleurs naviresdansla grille de flotte
alaidedesplotscarrésde couleur.

Les navires peuvent étre positionnés
horizontalement ou verticalement, mais
pasendiagonale. Unefois le jeu commencé,
ilnest plus possible d’effectuerde
déplacements.

9 Chaque joueur, touratour “lance une
attaque”enindiquant des coordonnées
cartésiennes. Ladversaire répond par
“touché !”si cette cellule est occupée parI’'un
de ses navires puis remplace le plot carré par
un plotrouge. Dans le cas contraire, il suffit
derépondre “manqué”.

9 Surlagrille radar, les joueurs prennent



notedes coupsdefeuqu’ilsonttirésetde
leurrésultat; rouge pour “touché”, blanc
pour “manqué”.

Q Lorsque laderniére partie d’'un navire
esttouchée, le joueurquisubitle tire doit
déclarer “touchéetcoulé!”etle navire
est considéré comme perdu.On place
dansle marqueur d’épave les plots
correspondantsaux navires touchés. Le
premierjoueurquicoule tous les navires de
sonadversaire gagne

@ Spielanleitung:
Kartontafel aufdas durchlocherte
Brettlegen,danach Gittermaste und
Trennwand in Position stellen,um das
eigene Spielbrett zu verstecken.

Vordem ersten Zug muss jeder
Spielerseine Schiffe aufdas Flotte-Brett
platzieren. Dafiir nutzen die Spielerdie
rechteckigen Buntstecker. Die Schiffe
dirfen horizontal odervertikal aber NICHT
diagonal platziert werden. Wenn das Spiel
beginnt,darf man die Position der Schiffe
nichtmehrandern.

QBeijedem Zugsoll der Spieler “schief3en”,
indem erkartesische Koordinaten angibt.
Der Mitspieler antwortet “Treffer!”,wenn
aufdiesem Feld sich eines seiner Schiffe
befindetund ersetztden rechteckigen
Steckerdurch einen roten Stecker.
Ansonsten sagt er einfach “Wasser”.

€) Aufdem Radar-Brettnotiert der Spieler
die Schiisse, die erabgefeuert hat: Rot fiir
Treffer, wei flir Wasser.

Wenn das letzte Feld eines Schiffes
getroffen wird, soll der beschossene Spieler
“Treffer und versenkt!” sagen und das Schiff
giltsoalsversenkt.

Im Wrack-Zahlerbefinden sich die Stecker,
die den getroffenen Schiffen entsprechen.
Werals Ersteralle gegnerischen Schiffe
versenkt hat, ist Sieger.

@ Cémosejuega:

En primerlugar, colocarlatabla
decarténen latablilla perforada, introducir
los postesy el panel divisor para esconder la
propia drea dejuego.

QAI principiode la partida, losjugadores
tienen que colocarsusbarcosenla
cuadriculade laflota utilizando los clavos
cuadradosde colores. Los barcos pueden
colocarse en horizontal o envertical pero
NUNCAendiagonal. Unaveziniciada

la partida no estd permitido realizar
movimientos.

9 Encada turno unjugador “dispara un
golpe”usando las coordenadas cartesianas.
Eladversario responde con “jtocado!”sila
celda estd ocupada poruno de sus barcos
ysustituye el clavo cuadrado conuna
clavijaroja. En caso negativo, simplemente
responde “fallido”.

9 Enlacuadriculadel radar, losjugadores
toman notade los golpes que han disparado
ydesu resutado; rojo sihan gopeadoy
blancosihanfallado.

Cuando se golpea la Gltima parte de un
barco, eljugadorque recibe el golpe tendra
que declararse “tocadoy hundido”y el barco
seconsidera perdido.

Enelmarcador de naufragio se ponen
los clavos correspondientes a los barcos
golpeados.

Ganaeljugador que hunda primero todos
los barcos del adversario.

@ Comojogar:
Em primeiro lugar, osjogadores

colocamotabuleirosobreaplaca
perfurada, inserindo as colunas e a diviséria
paraesconderadreadojogode cadaum.
GNO iniciodojogo, osjogadores devem
colocarseus navios na drea dafrota usando
os pinos quadrados coloridos. Os navios
podem sercolocados horizontalmente ou
verticalmente, mas NAQ diagonalmente.

Depois deiniciado 0 jogo, ndo é mais
possivel movimentar os navios.

Nasuavez, cadajogador “ddumtiro”
chamando as coordenadas cartesianas.
Oadversério responde com “acerto!”se
aquelacelaestiverocupada porumde
seus navios, e substitui o pino quadrado
porum pino vermelho. Caso contrario, ele
simplesmente responde “perdido”.

Na grade radar, os jogadores observam
ostirosquedispararam e oresultado;
vermelho seforatingido,brancoseerrar.
@ Quandoa iltima parte de um navio for
atingida, 0 jogador que sofreu o ataque
devedeclarar “acertou e afundou!”e o
navio é considerado perdido. No marcador
de destrocos sdo colocados os pinos
correspondentes aos navios afundados.
Vence o jogador que afundartodos os navios
doadversario primeiro.

@ Zasady gry:

Przede wszystkim umie$¢
kartonowa plansze do gry na perforowanym
panelu do gry, ustaw rame i panel
oddzielajacy graczy w taki sposéb, aby ukry¢
swoj obszar gry.

Na poczatku gry gracze musza umiesci¢
swoje statki na Siatce Floty za pomoca
matych, kolorowych, kwadratowych
kotkéw. Statki mozna ustawiac poziomo
lub pionowo, ale NIE po przekatnej. Po
rozpoczeciu gry nie mozna dokonywac
zadnych zmian.

Nastepnie po kolei, gracze “strzelajg”,
wywotujac odpowiednie wspoétrzedne
kartezjanskie. Przeciwnik odpowiada
“trafiony”, jezeli na odpowiadajacym mu
polu posiada swoj statek, a nastepnie
zastepuje kwadratowy kotek czerwonym.
W przeciwnym razie odpowiada po prostu
“pudto”.

Na siatce radarowej gracze odnotowujg
swoje strzaty iich wynik: czerwony oznacza

“trafienie”, a biaty “pudio”.

@ Kiedy ostatnia czes¢ statku zostanie
trafiona gracz, ktéremu statek zostat
zatopiony wymawia “Trafiony, zatopiony!”, a
statek uwaza sie za stracony.

Kotki odpowiadajace zatopionym statkom sg
umieszczane na Znaczniku Wrakoéw.
Wygrywa ten, ktéry zatopi wszystkie statki
przeciwnika jako pierwszy.

@ Hoetespelen::
Plaatsallereerst hetkartonnen
bord op hetdoorboorde bord, plaats het
frame en de verdelerzo dat je speelruimte
wordtverborgen.

0 Aan hetbeginvan hetspel moetende
spelers hun schepen op hetvlootraster
plaatsen metbehulpvandekleine
gekleurdevierkante pinnen.De schepen
kunnen horizontaal of verticaal geplaatst
worden, maar NIET diagonaal. Als het spel
eenmaal isgestart, kun je geen wijzigingen
meeraanbrengen.

9 Elke speler zal op zijn beurt “schieten”
door de relevante Cartesiaanse codrdinaten
opteroepen.Zijntegenstanderantwoordt
“hit”als de corresponderende cel bezetis
dooreenvanhunschepenenvervangtdan
devierkante pin dooreen rode pin.Anders
antwoorden ze gewoon “missen”.

Op hetradarraster noterende spelers
hunschoten en hun uitkomst: rood voor
“hit” en witvoor “missen”.

@ zodradelaatste sectie van een schip
isgeraakt, moetde spelerdiezichaande
ontvangende kantvan hetschot bevindt
verklaren “je hebt mijn slagschip tot zinken
gebracht”en hetschip zal verloren gaan.
De pinnen die overeenkomen metde
gezonken schepenwordenin het Wrakken-
fichegeplaatst.
Dewinnaarisdespelerdiealseerstealle
schepenvan zijn tegenstanderkan laten
zinken.
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® Che cos'é “Hangman”’?
Nell'impiccato

servono logica e conoscenza
della lingua perindovinare la
parola segreta dell’avversario.
Inventato in epoca vittoriana,
conCPoche e semplici r%gole gin
grado di coinvolgere e divertire
bambini ed adulti. Un gioco che
porta i giocatori ad esercitarsi
nello “spelling”, migliorare
ilvocabolario ed affinare le
capacita analitiche pervincere
questoduello all’ultima...lettera!

What’s “Hangman”?

In “Hangman”you need
logic and knowledge of the
language so as to guess your
opponent’s secret word. Invented
in the Victorian age, with just
afew simple rules this game
can engage and entertain both
adults and children. This game
will lead the players to practice
their spelling, improve their
vocabulary and refine their
analytical skills in order to fight
this “battle of the letters”till the
bitter end!

Qu’est-ce que
“Hangman’?

Dans le pendu, il fautdela
logique et des connaissances
delalangue pourdeviner le mot
secret de I'adversaire. Inventé
alépoque victorienne, avec
quelques regles simples, il est

en mesure d’intéresser et de
divertir les enfants et les adultes.
Un jeu qui conduirales joueurs
apratiquer 'orthographe, a
améliorer le vocabulaire et

a parfaire les compétences
analytiques pour remporter ce
dueljusqu’aladerniére... lettre !

@ Was ist “Hangman”?

Bei diesem Spiel
braucht man Logik und gute
Sprachkenntnisse, um das
Geheimwort des Mitspielers
zu erraten. Das Spiel wurde
im viktorianischen Zeitalter
erfunden und hat wenige
einfache Regeln, die Kindern und
Erwachsenen gleichermaRen
Spald bereiten. Die Spieler (iben
dabei das Buchstabieren,
verbessern ihren Wortschatz
und trainieren ihre analytischen
Fahigkeiten, um diesen Kampf
bis zum letzten... Buchstaben zu
gewinnen!

{Qué es“Hangman’?
Eneljuego del ahorcado
se necesita lalégicayel
conocimiento de lalengua para
adivinarla palabra secreta del
adversario. Inventado durante
la época victoriana, con unas
pocasy simples reglas, este juego
capta la atencién de nifiosy
adultos proporcionandoles una
gran diversion. Se tratade un
Jjuego que lleva alos jugadores a



practicar el deletreo, a mejorar
elvocabularioy a afinarla

capacidad analitica para ganar
este duelo con la dltima... iletra!

‘ 0 que é “Hangman”?
No jogo daforca

sao necessarlos Iégicae
conhecimento dalingua para
adivinhar a palavra secreta do
adversario. Inventado na era
vitoriana, é capaz de entreter
criancas e adultos com simples
regras. Um jogo que estimula os

jogadores a praticar a ortografia,

amelhorarovocabuldrioea
afiar as capacidades analiticas
paravencerestedueloatéa
Ultima... letra!

Co to jest“Wisielec”?

W grze “Wisielec”
potrzeba logiki i znajomosci
jezyka, aby odgadnac sekretne
stowo przeciwnika. Wynaleziona
w epoce wiktorianskiej, gra z

kilkoma prostymi zasadami, ktéra
moze angazowac i bawi¢ zaréwno

dorostych, jak i dzieci. Gra, ktéra
spowoduje u graczy ¢wiczenie
ortografii, doskonalenie
stownictwa i umiejetnosci
analitycznych, aby toczy¢ ten
pojedynek do ostatniej...litery!

@ Watis “Hangman”?
In “Hangman”heb je
logica en kennis van de taal

nodig om het geheime woord
van je tegenstander te raden.
Uitgevonden in het Victoriaanse
tijdperk, met slechts een paar
eenvoudige regels. Dit spel

kan zowel volwassenen als de
kinderen boeien en vermaken. Dit
spel zal de spelers ertoe brengen
hun spelling te oefenen, hun
vocabulaire te verbeteren en
hun analytische vaardigheden
te verfijnen om deze “strijd van
de letters”tot het bittere einde te
bestrijden!
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Forca - Gallows

Potence - Galgen
Horca - Forca
Szubienica - Galg

Impiccato - Cowboy
Pendu - Galgenmdnnchen
Ahorcado - Enforcado
Kowboj - Cowboy

Pezzi del Cowbo
Cowboy parts
Piéce de cowboy
Cowboyteile
Pieza del Cowboy
Peca do cowboy
Czesci Kowboja
Cowboy-onderdelen
Chiodo-lettera - Letter-peg
Plot-lettre - Buchstabenstecker
Clavo-letra - Pino-letra
Kofek litere - Letterharingen

Alfabeto - Alphabet
Alphabet - Alphabet
Alfabeto - Alfabeto
Alfabet - Alfabet




@ Comesigioca:

Per prima cosa applicare gli
adesivi sui chiodini tondi per formare i
chiodi-lettera.

Preparare I'area di gioco posizionando la
planciadel percorso scelto sulla tavoletta
traforata.

o Il boia pensaad una parolaela
trascrive alla base della forca (sotto i fori
perlelettere) conil pennarello asecco
usandoil simbolo “-” perle consonantie
“+”perlevocali.

Lavversario dichiaraunalettera
sbarrandola dall’alfabeto della plancia
digioco.

QSe questa & presente nella parolaiil
boia posizionerail chiodo-letteranello
spazio corrispondente alla posizione della
letteraindovinata.

Seinvece non & presente il boia
aggiungera un pezzo del cowboy sulla
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forca.

95e I'avversario completa la parola
prima che tuttii pezzi del cowboy siano
attaccatiallaforcavince.

Seil cowboy viene completato prima
che I'avversario indovinila parola, vince
il boia.

Peraumentare la difficolta del gioco, al
punto1si pud usare il simbolo “-” per
segnare qualsiasi lettera.

How to play:

Firstapply the stickers to the
pegssoasto create the letter-pegs.
Prepare the playing area by placing the
board of the chosen path over the pierced
board.

@The Hangman picks a word and writes
itatthe bottom of the gallows (under
the holes forthe letters) withadry
markerand uses the “-”’ symbol for the

consonants and the “+” symbol for the
vowels.

gThe opponentdeclaresaletterand
crossesit offthe alphabet on the board
game.

©) fsuch letteris part of the word, the
Hangman will place the letter-pegin the
space corresponding to the position of
this letter within the word.

@ Ifthe letteris not present then the
Hangman will add a part of the Cowboy
onthegallows.

Ifthe opponent completes the word
before all the parts of the Cowboy are
placed on the gallows, then they win.

@ If the Cowboy is completed before the
opponentis able to guess the word, the
Hangmanwins.

Toincrease the game’s difficulty level you
can use the “-” symbol forany letterin
point1iabove.

@ Commentjouer:
Appliquezd’abord les
autocollants surles plots ronds pour
formerles plots-lettre.
Préparez'aire dejeu en placantla
planche du parcours choisisurla tablette
perforée.
@ Lebourreau pense 3 un motetle
retranscritaux piedsde la potence
(sous lestrous pour les lettres) a I'aide du
marqueur asecen utilisantle symbole
“-”pourles consonnes et “+” pourles
voyelles.
@) Uadversaire annonce une lettre en
labarrantde I'alphabetdela planche
dejeu.
gsi celle-ci est présente dans le mot, le
bourreau positionnera le plot-lettre dans
I’espace correspondantala positionde la
lettre devinée.

Sicelle-cinefigure pasdansle mot, le



bourreau ajoutera un morceau du cow-
boy surla potence.

Sil’adversaire compléte le motavant
que toutes les pieces du cow-boy soient
attachéesa la potence, il gagne.

@ Sile cow-boy estterminé avantque
I'adversaire ait deviné le mot, le bourreau
gagne.

Pouraugmenter la difficulté du jeu,au
point1,vous pouvez utiliser le symbole
“” pour marquer n’'importe quelle lettre.

@ Spielanleitung:
Zuerstdie Aufkleber mitden
Buchstaben aufdie Stecker kleben. Dann
Spielflache vorbereiten,in dem man die
ausgewahlte Tafel auf das durchldcherte
Brettlegt.
0 Dererste Spieler (der “Henker”)
Uiberlegt sich ein Wort und schreibt es mit
dem Filzstift unter den Galgen (unter
die Locher fiir die Buchstaben). Dabei soll
erdas Symbol “-”fiir die Konsonanten
und “+”fiir die Vokale nutzen.
9 Der Mitspieler nennteinen
Buchstaben und streichtihnin seinem
Alphabetdurch.

Wenn der Buchstabe im Wort
vorkommt, wird der Henker den
entsprechenden Buchstabenstecker an
die Stelle stecken, an der der Buchstabe
vorkomm.

@Wenn der Buchstabe nichtvorkommt,
hangtder Henker ein Teil des Cowboys
aufdem Galgen.

Sollte der zweite Spieler das Wort
herausfinden, bevor alle Cowboyteile
aufdem Galgen héngen,dann hater
gewonnen.

@Wenn der ganze Cowboy aufdem
Galgen hangt, bevor der Mitspieler das
Wort herausfindet,dann hat der Henker
gewonnen.

Umden Schwierigkeitsgrad zu erhdhen,

kann man beim Punkt1das Symbol “-”

fiir alle Buchstaben nutzen.
@ Cémosejuega:

En primer lugar, pegar los
adhesivosen las clavijas redondas para
formarlos clavos-letra. Prepararel drea
de juego colocando el tablero del campo
elegido en la tablilla perforada.

Elverdugo piensa una palabrayla
escribe en labase delahorca (bajolos
agujerosde las letras) con el rotulador
borrable usando el simbolo “-” para las
consonantesy “+” para las vocales.

@) El adversario declara una letra
tachdndola del alfabeto en el tablero del
juego.

esi esta estd presente en la palabra,
elverdugo colocaré el clavo-letraenel
espacio correspondiente a la posicién de
laletraadivinada.

En cambio, sino estd presente, el
verdugo afadird una pieza del cowboy
enlahorca.

9 El adversario ganasicompletala
palabra antes de que todas las piezas del
cowboy estén enla horca.

Siel cowboy se completa antes de que
eladversario adivine la palabra, ganael
verdugo.

Paraaumentar la dificultad del juego, en
el punto1se puede usarel simbolo “-”
parasefalarcualquierletra.

@ Como jogar:

Primeiro os jogadores devem
colaros adesivos nos pinos redondos para
formar os pinos-letras e preparara area
dojogo colocando o tabuleiro escolhido
sobre a placa perfurada.

@ Ocarrascopensaem uma palavrae
atranscreve na base daforca (sob os
orificios das letras) com um marcador,
usando o simbolo “-” para consoantese

“4+” para vogais.
@ Oadversériodeclara uma letra
riscando-a do alfabeto no tabuleirodo
jogo.
9 Seestiver presente na palavra,o
carrasco deve colocar o pino-letrano
espaco correspondente a posicao da letra
adivinhada.
Mas se aletra ndo estiver presente
na palavra, o carrasco deve colocarum
pedaco do cowboy naforca.
Seoadversario completara palavra
antes de todas as pecas do cowboy serem
colocadas naforca, ele vence.
@ Mas se todas as pegas do cowboy
forem colocadas naforca antesque o
adversario adivinhe a palavra, o carrasco
vence.
Paraaumentaradificuldade do jogo,
no passo 1€ possivel usar o simbolo “-”
paramarcarqualquer letra (consoante
ouvogal).

Zasady gry:

Najpierw przyklej naklejki na
kotki, tak aby utworzy¢ kotki imitujace
litery.

Przygotuj obszar gry, umieszczajac plansze
wybranej $ciezki na perforowanym panelu
dogry.
0 Gracz w roli kata wymysla stowo i
zapisuje go pod spodem szubienicy (pod
otworami na litery) suchym markerem
i uzywa symbolu “-” dla spétgtosek i
symbolu “+” dla samogtosek.
Przeciwnik wymawia litere, a nastepnie
wykresla ja z alfabetu, na planszy do gry.
Jezelita litera jest czescia stowa,
kat umieszcza kotek litere w miejscu
odpowiadajacym pozycji tej litery w
stowie.
@ Jezeli litery nie ma w stowie, kat
dokfada czes¢ Kowboja na szubienicy.
@ Jesli przeciwnik dokoriczy stowo,

zanim wszystkie czesci Kowboja zostang
umieszczone na szubienicy, wygrywa.
@ Jesli Kowboj zostanie dokoriczony
zanim przeciwnik bedzie w stanie
odgadnac¢ stowo, kat wygrywa.
Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci gry,
mozna uzy¢ symbolu “-” w przypadku
dowolnej litery w punkcie 1 powyzej.
Hoe te spelen:

@ Plak eerst de stickers op de

pinnen om zo de letterpinnen te maken.
Bereid het speelveld voordoor hetbord
van het gekozen pad over het doorboorde
bord te plaatsen.

@ De beul kiest een woord en schrijft
hetonderaande galg (onderde gaten
voorde letters) met een droge stift

en gebruikt het “-” symbool voor de
medeklinkers en het “+” symbool voor
deklinkers.

Detegenstander geeft eenletteraan
enkruist deze van het alfabet op het
bordspel.
€ Alszo'n letter deel uitmaaktvan het
woord, zal de beul de letterharingen
inderuimte plaatsen die overeenkomt
met de positie van deze letter binnen het
woord.

@Als deletter nietaanwezigis, zal de
beuleendeelvan de Cowboy aan de galg
toevoegen.

Als de tegenstander het woord
voltooid voordat alle delen van de cowboy
aande galg zijn geplaatst, wint deze.

(D Als de cowboy is voltooid voordat de
tegenstander hetwoord kan raden, wint
de Hangman.

Omde moeilijkheidsgraad van hetspel
teverhogen, kunt u het“-” symbool
gebruiken voorelke letterin punt1
hierboven.
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® Che cos'é “PegXt”?
PegXt & un giocoda

tavolo strategico di connessione
perdue giocatori chessiispira

ad unfamoso gioco del grande

game designer americano Alex
Randoldph.

Scopo del gioco & collegare i

due lati opposti del tabellone
modulare traforato, con una linea

continua formata da chiodinie
barrette di collegamento dello

stesso colore.

Le regole sono semplicissime ma
la strategia complessa quindi

non solo i bambini possono

cimentarsi ma anche gli adulti.

What’s “PegXt”?

PegXt is a strategic
connection game for two
players, inspired by one of the
great American game designer
Alex Randolph’s games.
The aim of the game is to connect
the two opposite ends of the
pierced modular board through a
continuous line thatis made out
of pegs and connective strips of
the same colour.
Therules are very easy but the
strategy behind it is very complex
so adults as well as children can
engage with it.

Qu’est-ce que “PegXt”?
PegXtestun jeu

de plateau stratégique

d’assemblage pour deux joueurs

qui s’inspire d’un jeu célébre

inventé parle grand concepteur

de jeu américain Alex Randolph.
Le butdujeu estde relier

les deux c6tés opposés de la
tablette modulaire perforée
avec une ligne continue formée
de petits plots et de barres de
raccordement de méme couleur.

@ Was ist “PegXt”?
PegXtistein

strategisches Verbindungsspiel
fiir zwei Personen, das von

einem beriihmten Spiel des
amerikanischen Game-Designers
Alex Randolph inspiriert wurde.
Ziel des Spielesist es, die zwei
gegeniiberliegenden Seiten des
durchlocherten Spielbrettes

mit einer einzigen Linie aus
gleichfarbigen Steckern und
Riegeln zu verbinden.

Die Spielregeln sind sehr einfach,
die Strategie aber deutlich
komplexer, daherist dieses Spiel
nicht nur fiir Kinder, sondern
auch fiir Erwachsene interessant.

@ ¢Qué es “PegXt”?
PegXtesun juego de
mesa estratégico de conexion
para dos jugadores que esta
inspirado en un famoso juego
del gran disenador de juegos
americano Alex Randolph.

El objetivo del juego es conectar
los dos lados opuestos del tablero
modular perforado con unalinea
continua formada por clavijas

y barras de conexion del mismo
color.

Las reglas son muy simples, pero



la estrategia es compleja. Porlo
tanto, este juego es apto tanto
para nifios como para adultos.

@ 0O que é “PegXt”?
PegXt é um jogo de
tabuleiro de conexao estratégica
para dois jogadores inspirado em
um famoso jogo do designer de
games americano Alex Randolph.
O objetivo do jogo é conectar os
dois lados opostos do tabuleiro
modular perfurado com uma
linha continua formada por pinos
e barras de conexao da mesma
cor.

Um jogo de regras muito simples
mas de estratégias complexas,
capazdeentretercriancase
adultos!

Co to jest “PegXt”?
PegXt to strategiczna
faczaca gra planszowa dla
dwdéch graczy, inspirowana
grami jednego z najwiekszych
amerykanskich tworcéw gier -
Alexa Randolpha.
Celem gry jest pofaczenie
dwéch przeciwlegtych koncéw
modutowej, perforowanej planszy
do gry, poprzez utworzona ciagta
linie wykonana z kotkéw i paskow
faczacych w tym samym kolorze.
Zasady sa proste, ale strategia
stojaca za nimi jest bardzo
ztozona, wiec nie tylko dzieci
moga sprobowac swoich sit, ale
takze dorofli.

@ Wat is “PegXt”?

PegXt is een strategisch
verbindingsspel voor twee
spelers, geinspireerd door een
van de spellen van de grote
Amerikaanse spelontwerper Alex
Randolph.

Het doel van het spelisom
de twee tegenoverliggende
uiteinden van het doorboorde
modulaire bord met elkaar
teverbinden, dit via een
doorlopende lijn die is
gemaaktvan pinnenen
verbindingsstroken van
dezelfde kleur. De regels zijn erg
eenvoudig, maar de strategie
erachteris erg complex, zodat
zowel volwassenen als kinderen
ermee kunnen omgaan.
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Bordi - Borders

Bords - Rinder
Bordes - Bordas
Granice - Borders

Barretta di
collegamento

mmaa : Chiodino -Pegs
Plots - Stecker
Clavija - Pinos
Kotki - Haring

Connection bars

Barre de raccordement
Verbindungsriegel
Barra de conexion
Barras de conexdo
Pasek tqczqcy
Verbindingsstaven

Areadigioco
Playing area
Aire de jeu
Spielbrett
Tablero

Area do jogo
Obszar gry
Speelveld




a)

@ Comesigioca:
Montare il tabellone di
gioco incastrando 16 piastre in una
griglia quadrata 19x19 fori oppure solo
9 piastre in una griglia 14x14 fori per

i principianti,applicando gli adesivi
lungoilaticomein ﬁgura%.

@ Il primo giocatore inserisce un
chiodino rosso nel tabellone. Chi
fala prima mossa, soprattutto se
inserisce il chiodo in un foro centrale
del tabellone, partirebbe in vantaggio
per cui, per compensare, il secondo
giocatore pud decidere se giocare lui
conichiodini rossi, oppure no. In ogni
casoil chiodinorossorimanedoveela
partita prosegue.

@ Aturno ogni giocatore inserisce

un chiodino in un qualsiasi foro libero
ma non al di 1a dei bordi colorati
dell’avversario.

€) Due chiodini dello stesso colore

possono essere uniti dalle barrette di
collegamento quando sono posizionati
adistanza diuna mossa del cavallo
degliscacchi e cioé sulladiagonale diun
rettangolo di 6 fori (fig(%)).

Unaserie di chiodini collegati dalle
barrette forma una catena. Le catene
non si possonoincrociare.

@ Prima di ogni mossa si possono
togliere avolonta chiodini e barrette del
proprio colore cioé fare uno sgombero
dei pezzi; cid puo essere decisivo in certi
finali di partita specialmente quandoil
piano di gioco & affollato di pezzi.

© vinceil giocatore cheriesce a
collegareisuoi2laticonunacatena
continua, seguendo qualunque
percorso e sbarrando la strada
all’avversario.

Senonciriesce nessunodeiduela
partita é patta.

How to play:

Setup the game board by
slotting 16 platesin a square 19x19 grid
orgplatesinai4xi4grid for beginners,
and apply the stickers along the sides
like in picture €).

@The first player putsared pegon
the game board. Whoever makes the
first move, particularly ifthey put the
peginthe central slot of the board,
would have an advantage, therefore
the second player, to be fair, can decide
whetherto choose the red pegs for
themselves ornot.In any case, the red
pegstays whereitisand the game
carrieson.

@ Upon theirturn each player puts
their pegin any of the free slots, but
notbeyond theiropponent’s coloured
borders.

€ Two pegs of the same colour can be
joined by the connection bars when

they are positioned at knight’s chess-
move distance, thatis on the diagonal
of a6 pegholes rectangle (pic ().
Arow of pegs connected by bars make a
chain. Chains cannot cross.
@ Before each move pegs and bars can
be removed at will, that means all the
pieces can be cleared; this can be key
insome games, particularly when the
ame board is crowded with pieces.
Thewinneristhe playerthat
can connecttheirtwo sideswith a
continuous chain by following any
path and blocking their opponents.
Ifnone of the two players succeeds, it’s
adraw.

@ Commentjouer:
Monterle tableaude jeuen
encastrant 16 plaquesdansunegrille

carrée de 19x19 trous ou seulementg
plaques dansune grille de 14x14 trous




pourles débutants,en appliquantles
autocollantssurles c6tés comme surla
figure €).

Le premierjoueurinsére un plot
rouge dans le plateau. Celui qui joue
en premier, surtouts’il insére le plot
dansuntrou central du plateau,
partirait avec un avantage donc, pour
compenser, le deuxiéme joueur peut
déciderde joueravec les plots rouges,
ou non. Danstous les cas, le plot rouge
resteol il estetle jeu continue.
gAson tour,chaque joueurinsére
un plotdans n’importe quel trou libre,
mais pas au-dela des bords colorés de
I’adversaire.
€) Deuxplots de laméme couleur
peuvent étre joints par lesbarres de
raccordement quandilssont placésa
distance d’'un déplacementdu cheval
aux échecs, c’est-a-dire surla diagonale
d’unrectangle de 6 trous (fig. (0)).

Une sériede plotsreliés parles barres
forme une chaine. Les chainesne
peuvent pas se croiser.

Avant chaque tour,sivousle
souhaitez, il est possible d’enlever des
plots et des barresde votre propre
couleur c’'est-a-dire faire un nettoyage
des piéces;cela peut étre décisifdans
certainesfinales de match, surtout
lorsque le plan de jeu estbondé de
piéces.

Le joueur qui parvienta connecter
ses 2 cOtés avec une chaine continue
ensuivantn’importe quel chemin eten
barrantlaroute a I'adversaire remporte
la partie. Siaucun desjoueursn’y
parvient,le match est nul.

@ Spielanleitung:
Spielbrett zusammenbauen,
indem man 16 Platten zusammentut,

ausdenensich ein quadratisches Brett
mit19x19 Lochern ergibt. Alternativ

kénnen Anfangerlediglich g Platten
nutzen,um ein Quadrat mit14x14
Lochern zu bilden. Aufkleber den Rand
entlang kleben (s. Bild €)).
@ Dererste Spieler steckt einen
roten Steckerin das Brett. Der Spieler,
derden ersten Zug macht, ware im
Vorteil,vorallem wenn erden Stecker
inein zentrales Loch steckt. Aus
diesem Grund kann der zweite Spieler
entscheiden, ob er mitden roten
Steckern spielen mdchte oder nicht. Auf
jeden Fall bleibt der rote Stecker, da wo
eristund das Spiel wird fortgesetzt.
@ Beijedem Zug stecken die Spieler
weitere Steckerin ein freies Loch ihrer
Wahl, es sei denn, das Loch befindet sich
hinter den farblich markierten Grenzen
des Mitspielers.
€) Zwei Stecker derselben Farbe
konnen durch Verbindungsriegel
verbunden werden, wennihre
Entfernung einem Springer-Schachzug
entspricht, d.h. sie befinden sich auf
der Diagonale eines Rechtecks mit 6
Léchern (s. Bild ().
Auseiner Reihe von mit Riegeln
verbundenen Steckern entsteht
eine Kette. Ketten diirfen sich nicht
kreuzen.
@ Vorjedem Zug kann ein Spieler
Stecker und Riegel seiner Farbe
entfernen, soviele er will. Diese Option
heillt RAumung und kann am Ende des
Spiels entscheidend sein, insbesondere
wenn zu viele Teile auf dem Brett sind.
Wer als Erster seine 2
gegeniiberliegenden Seiten mit
einerununterbrochenen Kette auf
irgendeinem Wegverbindet und dem
Mitspieler den Weg versperrt, gewinnt.
Wenn keiner es schafft, dannistdas
Spiel unentschieden.

@ Cémosejuega:
Montarel tablero deljuego
encajando 16 placas en una cuadricula
de 19x19 agujeros o solo g placasenuna
cuadricula de 14x14 agujeros para los
principiantes, pegando los adhesivos en
los lados como en la figura €).
@ El primerjugadorintroduce una
clavijarojaen el tablero. El que haga
el primer movimiento, especialmente
siintroduce la clavijaenunodelos
agujeros centrales, empezariael
juego conventaja, porloque, para
compensar, el segundo jugador puede
decidirsijugar con las clavijas rojas o
no. En cualquier caso, la clavija roja se
ueda donde estdy la partida continua.

En cadaturno, cadajugador
introduce una clavija en cualquier
agujero libre pero nunca fuera de los
bordes de colores del adversario.
€) Se puede unir dos clavijas del mismo
color con las barras de conexién
cuando estan posicionadas a distancia
de un movimiento como el del caballo
del ajedrez, esdecir,en diagonal en un
rectangulo de 6 agujeros (figura (©)).
Unaserie de clavijas conectadas con las
barrasformauna cadena. Las cadenas
no pueden cruzarse.

@ Antes de cualquier movimiento se
pueden retirar clavijas y barras del color
deljugador. Es decir, se puede haceruna
retiradade las piezas, lo cual puede ser
decisivo, a veces, al final de la partida;
especialmente cuando el tablero estéd
lleno de piezas.

Gana el jugador que consiga
conectarsus dos lados con una cadena
continua, siguiendo cualquier
recorridoy bloqueando el camino del
adversario.

Siningunode los dos lo consigue, la
partida acaba en empate.

@ Comojogar:
Osjogadores devem montar
otabuleirodojogoinserindo 16 placas
emuma grade quadradade 19 x19
buracos ou, para osiniciantes, apenasg
placasemuma grade de 14 x14 buracos.
Depois devem colar os adesivos nas
laterais como na figura €).

@ 0 primeirojogador coloca um pino
vermelho no tabuleiro. Quem fizera
primeira jogada, principalmente se
colocaro pino num buraco central
dotabuleiro, terd umavantageme
porisso, para compensar, o segundo
jogador pode decidir se jogar com os
pinos vermelhos ou ndo. Independente
de qualquersituacao, o pinovermelho
deve permanecer onde esta, e assim o
jogo continua.

gNa suavez,cadajogador coloca

um pino em qualquerburaco livre do
tabuleiro, mas ndo além das bordas do
adversario.

Dois pinos da mesma cor podem
serunidos pelas barras de conexao
quando estdo posicionados a uma
distancia de um movimento do cavalo
doxadrez,ou seja, nadiagonal deum
retangulo de 6 buracos (fig. (3)). Uma
série de pinos conectados pelas barras
formam uma corrente. As correntes
ndo podem se cruzar.

@ Antes de cada movimento, 0 jogador
pode retiraravontade pinos e barras
da sua cor; isso pode serdecisivo em
certas finais de jogo, especialmente
quando o tabuleiro do jogo estiver
lotado de pecas.

9 Vence o jogador que conseguir
conectarseus 2 lados opostos com
uma corrente continua, seguindo
qualquer percurso e bloqueando o
percurso do adversario. Se nenhum
dosjogadores tiver sucesso, 0 jogo esta
empatado.
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@ Zasady gry:

Przygotuj plansze do gry,
umieszczajac 16 ptytek w kwadratowej
siatce 19x19 lub 9 ptytek w siatce 14x14
dla poczatkujacych, a nastepnie przyklej
naklejki wzdtuz bokéw, jak na rysunku

Pierwszy gracz umieszcza czerwony
kotek na planszy do gry. Osoba, ktéra
wykona pierwszy ruch, szczeg6lnie
jesli umiesci kotek w Srodkowej czesci
planszy, bedzie mie¢ przewage wiec,
aby gra byta uczciwa, drugi gracz
moze zdecydowac czy bedzie gra¢
czerwonymi kotkami, czy nie. W kazdym
przypadku czerwony kotek pozostaje na
swoim miejscu, a gra toczy sie dalej.

@) Podczas swojego ruchu, gracz
whbija kotek w dowolne wolne miejsce,
ale nie poza kolorowymi granicami
przeciwnika.

©) Dwa kotki tego samego koloru
mozna potaczyc za pomoca taczacych
paskéw, gdy sa one ustawione w
odlegtosci jednego ruchu skoczka
szachowego, to znaczy na przekatnej
prostokata z 6 otworami na kotki (rys.

Rzad potaczonych kotkdw przez paski
faczace tworzy tancuch. tancuchy nie
moga sie krzyzowac.

Przed kazdym ruchem, mozna
dowolnie usuwac kofki i paski swojego
koloru co oznacza, ze kazdy element
moze by¢ usuniety; Moze to miec¢
decydujace znaczenie w niektérych
momentach gry, zwlaszcza gdy plansza
jest zapetniona pionkami.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéremu
uda sie pofaczy¢ swoje dwie strony
ciaglym tancuchem, podazajac
dowolna sciezka i blokujac
przeciwnikdw.

Jesli zaden z dwéch graczy nie odniesie
sukcesu, oznacza to remis.
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@ Hoetespelen:

Stel het speelbord op door 16
bordenin eenvierkant rastervan 19x19
of 9 bordenineenrastervan 14x14
voor beginners te plaatsen, en plak
destickers langs de zijkanten zoals in
afbeelding €).

@ Deeerste spelerlegteen rode
speld op hetspeelbord. Degene die de
eerste zet doet, vooral als hijde pinin
de centrale gleufvan het bord steekt,
zou eenvoordeel hebben,daarom kan
de tweede speler,om eerlijk te zijn,
beslissen of hij de rode pinnen voor
zichzelfkiest of niet. In ieder geval
blijft de rode pin staan en gaat het spel
verder.
@ Bij hun beurt steekt elke speler zijn
pinineenvandevrijeslots, maar niet
buiten de gekleurde randenvan de
tegenstander.
€) Twee pinnen van dezelfde kleur
kunnenworden verbindingsstaven
doordeverbindingsstroken wanneer ze
op de schaakbewegingsafstand van het
paard zijn geplaatst, dat wil zeggen op
dediagonaal van een rechthoek met 6
gaatjes (foto ().
Eenrij pinnen die verbonden is door
strips vormt een ketting. De ketens
mogen elkaar niet kruisen.
@ Voor elke beweging kunnen de
pinnen en strips naar believen worden
verwijderd, d.w.z.schoonmaken; dit
kan cruciaal zijn in sommige spellen,
vooral als het bord vol met stukken is.
Dewinnaarisde spelerdie zijn twee
zijdes met een aaneengesloten ketting
kanverbinden dooreen pad tevolgen
en zijntegenstanders te blokkeren.
Alsgeenvan de twee spelers slaagt, is
het gelijkspel.
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® Schemi tattici:

E molto utile conoscere certi
schemiin3mosse che portanoadue
alternative diverse, potenzialmente
insidiose per'avversario.

Il punto strategico di questi schemi
tattici & che laterza mossa andrebbe
fatta quando uno deidue collegamenti

& minacciato dall’avversario; farla prima
potrebbe essere una perdita ditempoe,in
PegXt, ogni perdita di tempo pud costare
la partita.

Un altro consiglio tattico che vale
sempre & che ogni buona mossa deve
essere allo stesso tempo un passo avanti
verso la propria meta e un ostacolo sulla
strada dell’avversario.

Tactical schemes:

It’s very useful to know some
3moves schemesthat can lead to two
differentalternatives that can potentially
be detrimental to your opponent.

The strategic point of these tactical
schemesisthat the third move should be
made when one of the two connections
isthreatened by your opponent: making
this move sooner could be a waste of time
and, in PegXt, wasting time can costyou
thevictory.

Another piece of tactical advice thatis
alwaysvalid, is that a good move must
be astep forward toward your goal as
well asan obstacle onyouropponent’s
trajectory.
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@ Schémastactiques:

Il est trés utile de connaitre
certains schémas en 3 coups qui
conduisenta deux alternatives
différentes, potentiellement insidieuses
pourl’adversaire.

Le point stratégique de ces schémas
tactiques se situe au momentdu
troisiéme coup car celui-ci doit &tre fait
quand I'un desdeux raccordements est
menacé par'adversaire ; le faire avant
pourrait étre une perte de temps et, dans
PegXt, toute perte de temps peut codter
le match.

Un autre conseil tactique qui s'applique
toujours est que chaque bon mouvement
estalafoisun pasversson objectifetun
obstacle surle chemin de I'adversaire.

@ Taktische Spielweisen:
Esistsehrniitzlich, einige Drei-
Zug-Strategien zu kennen, die zu zwei
Alternativen fiihren, die fiir den Mitspieler
gefahrlich sein kdnnen.
Derzentrale Punktdieser Strategien
ist,dass derdritte Zug nur zu machen ist,
wenn eine der zwei Verbindungen vom
Mitspieler geféhrdet wird, ansonsten
konnte er nureine Zeitverschwendung
seinund bei PegXt kann jede
Zeitverschwendung den Sieg kosten.
Eine andereimmer giiltige taktische
Empfehlungist, dassjedersinnvolle
Zuggleichzeitigeinen weiteren Schritt
Richtung Ziel und ein Hindernis fiirden
Mitspielersein sollte.



@ Esquemas ticticos:
Es muy Util conocer ciertos
esquemas de tres movimientos que
llevan a dos alternativas diferentes que
son potencialmente perjudiciales parael
adversario.
Labase estratégica de estos esquemas
técticoses que el tercer movimiento
tiene que hacerse cuando unadelas
dos conexiones estd amenazada porel
adversario. Hacerlo antes podria suponer
una pérdida de tiempoy, en PegXt,
cualquier pérdida de tiempo podria
suponerunaderrota.
Otro consejo tactico que funciona
siempre es que cada buen movimiento
tiene que ser, al mismo tiempo, un paso
adelante hacia la propia metayun
obstéculo en el recorrido del adversario.

@ Esquemas taticos:

E muito Gtil conhecer
algumas taticas em 3 movimentos que
levam a duas alternativas diferentes,
potencialmente perigosas para o
adversario.

O ponto estratégico desses esquemas
téticos é que o terceiro movimento deve
serfeito quando uma das duas conexdes
forameacada pelo adversério; fazer
isso antes pode ser uma perda de tempo
porque no PegXt, qualquer perda de
tempo pode custar o jogo.

Outro conselho tatico quevaleapena
serdito é que todo bom movimento
deve serao mesmo tempo um passo em
direcdo ao objetivo e um obstéculo para
o percurso do adversario.

@ Schematy taktyczne:
Bardzo przydatne jest poznanie
3 schematoéw ruchoéw, ktére moga
prowadzi¢ do dwdch réznych alternatyw,
ktére nastepnie moga by¢ potencjalnie
szkodliwe dla przeciwnika.
Strategicznym punktem w tych
schematach taktycznych jest to, ze trzeci
ruch powinien by¢ wykonany, kiedy
jeden z dwdch taczen jest zagrozone
przez przeciwnika: wykonanie tego ruchu
wczesniej moze okazac sie stratg czasu, a
w PegXt strata czasu moze kosztowac Cie
zwycigstwo.
Inng rada taktyczna, ktéra zawsze sie
sprawdza, jest to, ze kazdy dobry ruch
musi by¢ jednoczesnie krokiem na
przéd do mety i przeszkoda na drodze
przeciwnika.

@ Tactisch schema’s:
Hetiserghandigomeen
aantal drie zetten-schema's te kennen
die kunnen leiden tot twee verschillende
alternatieven en zo dus mogelijk nadelig
kunnen zijn voor je tegenstander.
Hetstrategische puntvan deze
tactische schema'sisdatde derde zet
moetworden gedaan wanneereenvan de
twee verbindingen wordt bedreigd door je
tegenstander: het eerder maken van deze
zet kan tijdverspilling zijn en, in PegXt,
kan tijdverspilling je de overwinning
kosten.
Een andertactisch advies dat altijd
geldigis, is dateen goede zet zowel een
stap voorwaartsinderichtingvanje
doel moet zijn alseen obstakel op het
trajectvan jetegenstander.

Esempio di partita su tabellone 14 x 14 fori - Example of a game on a 14 x 14 hole board - Exemple de match sur une planche de 14 x 14 trous - Beispiel eines Spiels auf einem 14 x 14 Lochbrett -
Ejemplo de un juego en un tablero de 14 x 14 hoyos - Exemplo de um jogo em um tabuleiro de 14 x 14 buracos - Przyktad gry na planszy 14 x 14 dotkowej - Voorbeeld van een spel op een bord van 14 x 14 holes
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Che cos'é “Grand Prix"?
E un famoso gioco
disimulazione che imita
il comportamento, in una
corsa automobilistica, di
un’automobile che puo
accelerare, frenare e curvare
conilimiti imposti dalla fisica.
Sono ben 16 circuiti dei pit
famosi Gran Premi del mondo,
adisposizione per avvincenti
gare con i chiodini trasformati
in velocissime macchine di
Formula 1. 1l meccanismo del
ioco consente di assimilare
acilmente, con un approccio
ludico, concetti scientifici astratti
come vettore, inerzia, velocita.
Allacciate le cinture!

What’s “Grand Prix?

5 It'sanotorious
simulation game thatimitates a
car’s behaviourin a race setting,
itcan accelerate, decelerate
and turn according to the actual
laws of physics.

16 racetracks of the most popular
Grand Prix in the world are
available for compelling races
with pegs that turn into the
fastest formula one cars. This
game system allows you to easily
grasp abstract scientific concepts
such as speed, inertia and vector
with a clearapproach.

Buckle your seatbelts!

Qu’est-ce que
“Grand Prix?
Il s’agitd’un céleébre jeu de

simulation dans une course
automobile, qui reproduit la

conduite d’une voiture pouvant
accélérer, freiner et tourner
en tenant compte des limites
imposées par la physique.

Ony retrouve 16 circuits de Grand
Prix parmi les plus célébres au
monde, disponibles pour des
courses passionnantes avec des
plots transformés en voitures
de Formule 1trés rapides. Le
mécanisme du jeu permet
d’assimiler facilement, avec une
approche ludique, des concepts
scientifiques abstraits tels que
vecteur, inertie, vitesse.
Accrocheta ceinture!

@ Was ist “Grand Prix”?
Grand Prixist ein
bekanntes Spiel, das das
Verhalten eines Wagens beim
Rennen simuliert. Ein Auto
kann namlich beschleunigen,
bremsen und abbiegen. Dabei
untersteht es den Grenzen der
Physik.

Zur Verfligung stehen die 16
bekanntesten Rennstrecken
der Welt: Fiir spannende Grand
Prix mit den in Formel-1-
Autos verwandelten Steckern!
Beim Spielen kann man so
einige abstrakte Begriffe der
Wissenschaft (wie z.B. Vektor,
Tragheit, Geschwindigkeit)
einfach lernen.
Gurtanschnallen und los!

;Qué es
&Grand Prix”?

Es un famoso juego de simulacién
que imita el comportamiento,
en una carrera automovilistica,




de un coche que puede acelerar,
frenary tomar curvas con los
limitesimpuestos por la fisica.
Hay 16 de los circuitos mds
famosos del Gran Premio del
mundo a disposicién para
apasionantes carreras con

las clavijas transformadas en
rapidos coches de Férmula 1. El
mecanismo deIH'uego consiste
en asimilarfacilmente, con

un objetivo ltdico, conceptos
cientificos abstractos como lo
vectores, lainerciay la velocidad.
jAbrochaos el cinturdn!

0 que é“Grand Prix?

E um famoso jogo
de simulagaoqueimitao
comportamento de uma corrida
de Formula1!
Os carros podem acelerar, frear
e fazer curvas dentro dos limites
impostos pela fisica.
S3016 circuitos de famosos
“Grandes Prémios” mundiais
para emocionantes corridas com
pinos que se transformam em
carros velozes como nas pistas de
Férmula1!
O mecanismo do jogo permite
assimilar facilmente, com uma
abordagem Itdica, conceitos
cientificos abstratos como Vetor,
Inércia e Velocidade.
Apertem os cintos!

Co to jest“Grand Prix"?
To stynna gra
symulacyjna, ktdra imituje
zachowanie samochodu podczas
wyscigu, moze przyspieszac,
hamowac¢ i skrecac, zgodnie z

prawami fizyki.

16 toréw wyscigowych
najpopularniejszego Grand

Prix na $wiecie dostepnych

dla ekscytujacych wyscigow z
kotkami do gry, ktére zamieniajg
sie w najszybsze samochody
Formuty 1.Ten system gr
pozwala tatwo przyswoic pojecia
naukowe takie jak wektor,
bezwladnos¢ czy predkos¢.
Zapnijcie pasy!

@ Wat is “Grand Prix’’?
Hetis een berucht
simulatiespel dat het gedragvan
een auto in een raceomgeving
nabootst, het kan versnellen,
vertragen en draaien volgens de
feitelijke wetten van de fysica.

16 racebanen van de meest
populaire Grand Prix ter

wereld zijn beschikbaar voor
meeslepende races met pins die
veranderen in de snelste Formule
1-auto's. Met dit sEeIsysteem

kun je gemakkelijk abstracte
wetenschappelijke concepten
zoals snelheid, traagheid en
vector begrijpen met een
duidelijke aanpak.

Doe je veiligheidsgordels om!
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® Comesigioca:
Scegliere uncircuitoe
posizionarlo correttamente sulla
tavoletta traforata, utilizzando le
apposite bandierine perbloccarlo.
O?nifiocatore posizionasulla
riglia di partenza un chiodino
glerde 0r0sso),sull’incrocio dei
quadretti e poi,a turno,ciascun
giocatore muove la “macchina”
secondo le regole del gioco.
@ Nella figura €) si vedeil
meccanismo; quando la macchina
simuove non potra che continuare
amuoversi con la stessa direzione
evelocita (il principio diinerzia di
Newton).
Il pilota, ad ogni mossa, puo farla
accelerare, frenare o curvare ma
limitatamente al quadratodelle
9 possibilita evidenziato a partire

dalla posizione che ripete la mossa
precedente.

Quindi, se in una mossa mi sono
spostato in avanti di 3 quadretti
nella successiva potro scegliere
uno qualunque dei g puntidel
quadrato centrato 3 quadretti pit
avanti dalla mia posizione attuale.
© Nellafigura (:) abbiamo un
esempio diuna serie di mosse.
Nella prima mossa la macchina
stava andando dritta alla velocita
di3 quadretti, quindi il quadrato
delle 9 possibilita & 3quadretti
avanti.

Il giocatore ha pero scelto di
curvare e rallentare occupando
I'angolo inferiore sinistro. La
mossa é cosi diventata avanti di 2
quadretti e 1quadretto in basso.
Quindila curva é proseguita

rallentando in orizzontale
eaccelerandoinverticale: 1
quadretto a destra e 2 quadretti
verso il basso, cioé I'angolo
inferiore sinistro del quadrato
delleg possnblllta

A questo punto ricomincia ad
accelerare con 3 quadretti verso
il basso e mantenendone 1verso
destra. Il prossimo quadrato delle
9 possibilita & quindi 3 quadretti
inbassoe1adestra.

Nella figura @ vediamo
I'esempio di una garain corsa.
Attenzione, é bene ricordare
alcuneregole:

+Alla partenza ci si pudo muovere
di1soloquadretto.

+Una macchina non puo avanzare
di pit di 6 quadretti pervolta.

*Se una macchinaoltrepassa

ibordidel tracciato, al turno
successivo riparte convelocita1
quadrettoin quanto si considera
chesisiafermata.

*Due macchine non possono
fermarsi contemporaneamente
sullo stesso quadretto.

Vince la gara chi per primo
tagliail traguardo dopo aver
completato il giro della pista.

@ How to play:

Choose atrackand
correctly place it onto the pierced
board by using the appropriate
flagstolockitin place.

@ Each player places a small

peg (green orred) on theirstart
grid where the squares meet, in
turn, each player moves their car
according to the rules of the game.




@ In picture €) you canseethe
game system: when the car moves
itwill inevitably carry on moving
atthe samespeed and in the same
direction (Newton’s inertia law).
The pilot with each move can
speed up, decelerate orturn

but only accordingtotheg
possibilities square thatis
highlighted at the start of the
position that repeats the previous
move.

Therefore, if on my turn | have
moved forward 3 squares, on my
next move | will only be able to
choose any of the 9 points of the
square thatis placed 3squares
furtherthan my current position.
©) In picture () we have an
example of aset of moves. In

the first move the caris heading
straight at the speed of3squares,
therefore the g possibilities
squareis3squares ahead.

The player has chosen to turn

and slow down and therefore
occupy the lower left corner. The
move is now forward by 2 squares
and 1square below. So the bend

is followed by slowing down
horizontally and by speeding

up vertically: 1square on the
rightand 2 squares down, that
isthe lower left corneroftheg
possibilities square.

Atthis pointyou can start to speed
up with 3squares downwards and
by keeping one on the right. The
next g possibilities squareis3
squares down and 1on theright.
@ In picture @ weseethe
example of a competitive race.
Wlarning, please remember these
rules:

At the startyou can only move by
onesquare

A car cannot move up more than
6squaresatatime

«If a carcrosses over the border
ofthe trackon their nextturn it
will start again at1square speed
sinceitis considered to have
pulled over

«Two cars cannot stop at the same
time on the same square

sTheracewinneristheone that
crosses the finish line after
completing the racetrack.

@ Commentjouer:
Choisissez un circuitet
placez-le correctementsurla
tablette perforée, en utilisant les
drapeaux appropriés pour le fixer.
@ Chaque joueur place un plot
(vertourouge) surlagrillede
départ, surle croisementdes
carrés et puis, tour a tour, chaque
joueurdéplace la “voiture” selon
les régles du jeu.

@ Dans lafigure €, le principe
estillustré ; lorsque la voiture se
déplace, elle ne peut continuer
asedéplacerque dansla méme
direction et a laméme vitesse (le
principe d’inertie de Newton).

Le pilote, a chaque tour, peut faire
accélérer, freiner ou tourner

son véhicule, mais dans les limites
des 9 possibilités du carré misen
évidence a partir de la position qui
répéte le déplacement précédent.
Donc,si lors d’'une action je me suis
déplacé vers’avantde3carrésa

la prochaine, je peux choisir 'un
des g points du carré, situé 3 carrés
plus loin de ma position actuelle.
© Lafigure (), illustre un exemple

d’une série de déplacements.
Dans le premier déplacement,
lavoiture allait tout droit a une
vitesse de 3carrés,doncle carré
des g possibilités se trouve 3
carrésen avant.
Lejoueura cependant choisi de
tourneretderalentiren occupant
I'angle inférieur gauche. Le
déplacement est ainsi passé
a2carrésenavanteticarré
vers le bas. Ainsi, la courbe
s’est poursuivie en ralentissant
horizontalement et en accélérant
verticalement:1carré adroite et
2 carrésvers le bas, c’est-a-dire
I'angle inférieur gauche du carré
des g possibilités.
Acestade, lavoiture accélére de
nouveau de 3 carrés vers le bas
etengarde1versladroite. Le
prochain carré des g possibilités
setrouvedonc3carrésversle bas
etisurladroite.
? Lafigure @, illustre 'exemple
une partie en cours.
Attention, il importantde se

rappeler quelques régles:
-Au début, vous ne pouvez vous

déplacerqued’un carré.

-Une voiture ne peut pas avancer
plusde 6 carrés alafois.

-Si une voiture dépasse les bords
de la piste, au tour suivant, elle
repartavec unevitesse de1carré
puisque I'on considére qu’elle
s’estarrétée.

-Deux voitures ne peuvent pas
s’arréteren mémetempssurle
méme carré.

-La course est remportée par celui
quifranchiten premierla ligne
d’arrivée aprés avoir effectué le
tourde la piste.

@ Spielanleitung:
Rennstrecke auswahlen,
aufdas durchlocherte Brett legen
und mit den dafiir vorgesehenen
Flaggen befestigen

@ Jeder Spieler platziert einen
Stecker (griin oder rot) auf die
Startlinie,da wo die Felder sich
kreuzen,dann einer nach dem
anderen bewegen die Spielerihre

“Autos” laut Spielregeln.

Der Mechanismus wird auf

em Bild €) erklart: Wenn das
Auto fahrt, kann es sich nur
weiterin diese Richtung und bei
dieser Geschwindigkeit bewegen
(Newtonsches Tragheitsgesetz).
Bei jedem Zug kann der Fahrer
beschleunigen, bremsen oder
abbiegen, aber nurinnerhalb des
sogenannten “Quadrats der 9
Moglichkeiten”, das sich aus der
Position beim letzten Zug ergibt.
D.h.,wennder Spieler das Auto
3 Felder nach vorne bewegt hat,
kann er beim nachsten Zug das
Autoineinesderg Felderdes
Quadrats stellen, dessen Mitte
sich 3 Feldervorseiner aktuellen
Position befindet.

Aufdem Bild () werden einige
einanderfolgende Ziige als
Beispiel genannt.

Beim ersten Zug fahrt das

Auto geradeaus miteiner
Geschwindigkeit von 3 Feldern, d.h.
das Quadrat der g Moglichkeiten
befindet sich 3 Felder nach vorne.
Der Spieler beschlieRt
aberabzubiegen und
dementsprechend zu bremsen
und stellt sein Auto in die untere
linke Ecke. Das Auto fahrtalso 2
Felder nach vorne und 1 Feld nach
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unten. In der Kurve hat das Auto
also horizontal gebremst und
vertikal beschleunigt: 1 Feld nach
rechtsund 2 Felder nach unten,
was der unteren linken Ecke des
Quadrats der g Moglichkeiten
entspricht. Jetzt beschleunigt
das Auto wieder 3 Feldernach
unten und lasst dabei 1 Feld auf
seiner rechten Seite. Das nachste
Quadratder 9 Moglichkeiten
befindetsich also 3 Felder nach
unten und 1 Feld nach rechts.
NeAuf dem Bild 3 sieht man

ein Beispiel von Grand Prix.
Achtung, bitte folgende Regeln
beachten:

«Am Start kann sich das Auto nur
um1Feld bewegen.

«Ein Auto darfnicht mehrals 6

Felder am Stiick nach vorne fahren.

-Geratein Auto auBerhalb
der Rennstrecke, so kann es
beim nachsten Zug miteiner
Geschwindigkeit von lediglich
1Feld fahren, denn eswird
angegeben, das Auto hat
angehalten.

Zwei Autos diirfen nicht
gleichzeitig aufdemselben Feld
sein.

*Wer als Erster liber die Ziellinie
fahrt,nach dem ereinmal die
ganze Rennstrecke gefahrenist,
gewinnt.

@ Cémosejuega:
Elegiruncircuitoy
colocarlo correctamenteen la
tabla perforada utilizando las
banderitas para bloquearlo.
Cadajugador posicionaenla
linea desalida una clavija (verde o
roja) en el cruce de los cuadraditos

y después, en cada turno, cada
jugador mueve el “coche”
siguiendo las reglas del juego.
@Enlafigura@)seveel
mecanismo; cuando el coche se
mueve no puede dejar de moverse
con lamisma direcciény la misma
velocidad (laleydeinerciade
Newton).

El piloto, en cada movimiento,
puede acelerar, frenar o girar,
pero de manera limitada solo en el
cuadrado delas g posibilidadesy
a partirdela posicion que sigue al
movimiento precedente.

Porlo tanto, si en un movimiento
un jugador se ha movido hacia
adelante 3 cuadraditos, en el
siguiente turno podra elegir
cualquierade los g puntos del
cuadrado, 3 cuadradltos por
delante de su posicién actual.
©Enla ﬁFura () mostramos
unejemplo de unaseriede
movimientos.

En el primer movimiento, el coche
estaba avanzando a la velocidad
de 3 cuadraditos, porlo tanto, el
cuadrado de las g posibilidades
estd 3 cuadraditos por delante.
Eljugador, en cambio, ha decidido
|rar?/frenarocupando el

angulo inferiorizquierdo. Asf, el
movimiento produce un avance
de 2 cuadraditos hacia adelante
y1cuadradito hacia abajo. Porlo
tanto, se toma la curva frenando
en horizontal y acelerando
envertical: 1cuadraditoala
derechay 2 cuadraditos hacia
abajo, es decir, el dngulo inferior
izquierdo del cuadrado de las 9
posibilidades.

Llegados a este punto,empieza

aacelerar con tres cuadraditos

hacia abajoy manteniendo uno a

laderecha. El préximo cuadrado

delas g posibilidadeses, porlo

tanto, 3 cuadraditos hacia abajoy1

haciala derecha.

@ Enlafigura @ mostramos

un ejemplo de una carrera de

competicion.

jAtencién! Esimportante recordar
Igunas reglas:

Enlasalidasolopodemos

movernos 1 cuadradito.

» Un coche no puede avanzar mds
de 6 cuadraditosa lavez.

« Siun coche sobrepasa los bordes
dela pista, en el siguiente turno
empieza con lavelocidad de1
cuadradito, ya que se considera
que se habia parado.

* Dos coches no pueden pararse
contemporaneamente en el
mismo cuadradito.

*Ganalacarrerael primeroque
llegue a lalinea de metatras
haber completado el girode la
pista.

‘ Como jogar:
Osjogadores escolhem
um circuito e o posicionam
corretamente na placa perfurada,
usando as bandeirinhas para
bloquea-lo.

@ Cadajogador coloca o seu pino
(verde ou vermelho) na largada,
no cruzamento dos quadrados
eentdo, cada jogador “dirige” o

seu carro quando for a suavez, de
acordo com as regras do jogo.

@ AFigura @) mostrao
mecanismo do jogo; O carro s6
pode se mover na mesma direcao
e velocidade (principio da Inércia

de Newton).
O piloto, a cada movimento, pode
fazercom que o carroacelere,
freie ou facaacurva, mas
limitando-se ao quadradode 9
possibilidades, a partirda posicao
anterior.
Portanto, se em um movimento
eu avancei3 quadrados, no
préximo movimento posso
escolherqualquerumdos g
pontos do quadrado posicionado
3quadrados mais longe da minha
posicao atual.
© NaFigura(),temosum
exemplo de uma série de
movimentos.
No primeiro movimento, o carro
estavaindoemlinharetana
velocidade de 3 quadrados, entao
o quadrado das 9 possibilidades
estd 3quadrados afrente.
No entanto, o jogador optou
porfazera curva e desacelerar
ocupando o ponto esquerdo
inferior. O movimento entao é de
2 quadrados a frente e 1 quadrado
abaixo. Entao a curva foi feita
desacelerando horizontalmente
eacelerando verticalmente:
1quadrado paraadireitae2
quadrados para baixo, ou seja,
no canto esquerdo inferior do
quadrado das 9 possibilidades.
A partirdesse ponto, comeca
aacelerar novamente com3
quadrados para baixo e mantendo
1adireita. O préximo quadrado
dasg possnbllldades €, portanto, 3
uadrados abaixo e 13 direita.
g) Na figura ( vemos o exemplo
euma corrida.
Atencdo, é bom lembraralgumas
regras:



+Nalargada é permitido avancar
apenasde 1quadrado.

+Um carro nao pode avancar mais
de 6 quadrados porvez.

-Se um carro cruzar as bordas
da pista, na préxima rodada
ele parte comvelocidade de
1quadrado somente, pois
considera-se que o carro teve
que parar.

+Dois carros nao podem parar
simultaneamente no mesmo
ponto do quadrado.

«Vence a corrida quem cruzara
linha de chegada primeiro, apds
ter completado umavoltana
pista.

Zasady gry:
Wybierz tor i prawidtowo

umies¢ go na perforowanej
planszy do grg, uzywajac
odpowiednich flag, w taki sposdb,
aby przymocowac go na miejscu.
@ Kazdy gracz umieszcza swoj
kotek (zielony lub czerwony)

na siatce startowej do gry, na
przecieciu pdl, a nastepnie

kazdy gracz porusza sig swoim
samochodem zgodnie z zasadami

ry.

% Rﬁsunek © przedstawia
mechanizm gry: kiedy samochéd
porusza sie, bedzie nieuchronnie
kontynuowac przemieszczac sie z
tg sama predkoscia i w tym samym
kierunku (zasada dynamiki
Newtona).

Pilot przy kazdym ruchu moze
przyspieszy¢, zahamowac lub
skrecic, ale tylko z ograniczeniem
do 9 mozliwych pol wyréznionych
na poczatku pozydji, ktora
powtarza poprzedni ruch.

Wiec, jesli podczas mojego ruchu
przesunatem sie do przodu o 3
pola, to w nastepnym ruchu do
wyboru mam jeden z9 mozliwych
pol, ktéry jest umieszczony o

3 pola dalej niz moja aktualna

pozycja.

Rysunek (?) przedstawia
przykfad zestawu ruchéw.

W pierwszym ruchu samochéd

jedzie prosto z predkoscia 3 pdl,

wiec 9 mozliwych pél znajduje sie

0 3 pola dalej do przodu.

Jednak gracz zdecydowat sie

skreci¢ lub zwolni¢, a zatem

zajmuje lewy dolny rég. W ten

sposob ruch nastepuje teraz o 2

pola do przodu i jedno pole w dét.

Po zakrecie mamy wiec zwolnienie

W poziomie i przyspieszenie w

pionie: 1 pole na prawo i 2 pola

w doét, czyli dolny lewy rég 9

mozliwych pél.

W tym momencie mozesz zaczac

przyspieszac o 3 pola w doti

utrzymujac 1 po prawe;j stronie.

Nastepnie 9 mozliwych pél

poruszania sie to 3 polaw déti 1

na prawo.

@ Rysunek (J przedstawia

przyktad wyscigu.

Uwaga, pamietaj o kilku zasadach:

+Na starcie mozesz poruszyc sie
tylko o 1 pole.

*Samochod nie moze poruszac
sie o wiecej niz 6 pol podczas
jednego ruchu.

-Jesli samochdd przekroczy granice
toru, w nastepnym ruchu zacznie
ponownie z predkoscig jednego
pola, poniewaz uwaza sie, ze
samochdd zatrzymat sie.

-Dwa auta nie moga zatrzymac sie

jednoczes$nie na tym samym polu.

‘Wygrywa wyscig ten, kto jako
pierwszy przekroczy mete
po przejechaniu catego toru
wyscigowego.

@ Hoe tespelen:

Kies een baan en plaats
deze op de juiste manier op het
doorboorde bord met behulpvan
dejuiste vlaggen om hem op zijn
plaats te vergrendelen.

@ Elke speler plaatst een kleine
speld (groen of rood) op zijn
startraster waardevierkanten
elkaarraken, elke speler verplaatst
zijnlauto volgens de regels van het
spel.

§Op afbeelding €) kun je het
spelsysteem zien: als de auto
beweegt, zal hij onvermijdelijk
met dezelfde snelheid enin
dezelfde richting blijven rijden
(Newtons traagheidswet).

De bestuurder kan bij elke
beweging versnellen, vertragen
en draaien, maaralleen volgens
hetvak met 9 mogelijkheden
datis gemarkeerd aan het begin
van de positie die de vorige zet
herhaalt.

Daarom, als ik tijdens mijn beurt
3vakjesvooruit ben gegaan, kan
ik bij mijn volgende zet alleen een
van de 9 punten kiezen van het vak
dat3vakjesverderis geplaatstdan
mijn huidige positie.

©) In afbeelding (©) hebbenwe
eenvoorbeeld van een reeks
zetten. In de eerste beweging
gaatde autorechtdoor meteen
snelheid van 3 vakjes,daarom ligt
hetvak met 9 mogelijkheden 3
vakjes voor.

De speler heeft ervoor

gekozen omte draaienente
vertragen en neemt daarom de
linkerbenedenhoekin. De zetis nu
2vakjes vooruiten 1vak eronder.
De bocht wordt dus gevolgd door
horizontaal vertragen en verticaal
versnellen: 1vierkantrechtsen 2
vierkantjes naar beneden, datis
delinkerbenedenhoekvan hetg
mogelijkheden vierkant. Op dit
punt kun je beginnen te versnellen
met3vakjes naarbenedenen
dooreréén rechts te houden.
Hetvolgende vierkant met9
mogelijkheden is 3 vierkantjes
naarbenedeneniaande
rechterkant.
@ Op afbeelding ( zien we het
voorbeeld van een competitieve
race.
Waarschuwing, onthoud deze
regels:
+Aan het begin kun je maar één
veld verplaatsen
-Een auto kan niet meerdan 6
vakjes tegelijk omhooggaan.
+Als een auto bij zijn volgende
beurtde grensvan de baan
overschrijdt, zal hij opnieuw
starten meteen snelheid van
1vierkant, omdat hij wordt
beschouwd als te hebben
gestopt
‘Twee auto's kunnen niet
tegelijkertijd op hetzelfde plein
stoppen
-De winnaarvan derace is degene
die de finish passeert na het
voltooienvan hetcircuit.
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@ Checos'é
“Dots&Boxes”?

Dots & Boxes & un classico gioco
di strategia per 2 giocatori,
pubblicato la prima volta alla fine
del XIX secolo dal matematico
francese Eduard Lucas che lo
chiamo la “Pipopipette”.

Si puo giocare a livelli diversi

di complessita strategica, dai
bambini alle prime armi con
collegamenti pili 0o meno casuali
fino ai giovani e agli adulti esperti
che adottano sofisticate strategie
dove termini come doublecross,
catena, e sacrificio hanno un
preciso significato.

What’s “Dots&Boxes’’?

Dots & Boxes is a classic
strategﬁ game for 2 players, that
was published for the first time
atthe end of the XIX century
by the French mathematician
Eduard Lucas, who called it
“Pipopipette”.
It can be played at different
strategic difficulty levels, both
by children that are first time
players and use more or less
random connections and by
advanced young and adult
players that adopt sophisticated
strategies where words like
double-cross, chain and sacrifice
have a specific meaning.

Qu’est-ce que
“Dots & Boxes”’?

Dots & Boxes est un jeu de

stratégie classique a deux

joueurs, élaboré pour la premiére
fois a la fin du XIXe siécle par

le mathématicien Francais
Eduard Lucas qui 'appelala
“Pipopipette”.

Il peut se jouer a différents
niveaux de complexité
stratégique, des enfants qui
débutent effectuant des raccords
plus ou moins aléatoires
auxjeunesetauxadultes
expérimentés qui adoptent des
stratégies sophistiquées donnant
un sens précis a des termes
comme doublecross, chaine, et
sacrifice.

@ Was ist “Dots & Boxes™?
Dots & Boxes ist ein
klassisches Strategiespiel fiir

2 Personen. Das Spiel wurde
zum ersten Mal am Ende des 19.
Jahrhunderts vom franzdsischen
Mathematiker Eduard Lucas
herausgebraucht, deres
“Pipopipette” nannte.

Esgibt verschiedene Niveaus
strategischer Schwierigkeit,

so dass sowohl Kinder mit

mehr oder weniger zufalligen
Spielziigen als auch Jugendliche
und Erwachsene mit bestimmten
Strategien spielen kdnnen.
Dabei hort man Begriffe wie
“Doublecross”, “Kette” und
“Opfer”, die in diesem Spiel eine
sehr spezifische Bedeutung
haben.

@ ¢Qué es “Dots&Boxes”?

Dots & Boxes esun



cldsico juego de estrategia para
dos jugadores, publicado por
primera vez a finales del siglo
XIX por el matematico francés
Eduard Lucas, quelollamdla
“Pipopipette”.

Se puede jugar con diferentes
niveles de complejidad
estratégica. Este juego es apto
tanto para los mas pequefios, con
conexiones mds simples, como
para jévenesy adultos expertos
que cuentan con estrategias
sofisticadas donde términos
como doublecross, cadenay
sacrificio tienen un significado
concreto.

0 que é “Dots&Boxes”?
Dots&Boxes é um
classico jogo de estratégia para
2 jogadores publicado pela
primeira vez no final do século
19 pelo matemadtico francés
Eduard Lucas, que o chamou de
“Pipopipette”.

E possivel adotar diversos niveis
de estratégia. Um jogo capaz

de entreter criancas novatas,
que realizam conexdes mais ou
menos aleatdrias, até jovens e
adultos experientes que adotam
estratégias sofisticadas, onde
termos como doublecross,
corrente e sacrificio tém um
significado preciso.

@ Co to jest “Kropki i
Pudetka”?

Kropki i Pudetka to klasyczna gra
strategiczna dla dwdch graczy,

ktdra zostata wydana po raz
pierwszy pod koniec XIX wieku
przez francuskiego matematyka
Eduarda Lucasa, ktéry nazwat ja
“Pipopipette”.

Mozna w nig grac na réznych
poziomach trudnosci
strategicznych, zaréwno z
poczatkujacymi dzie¢mi, ktére
uzywaja mniej lub bardziej
przypadkowych powiazan,

jak i przez zaawansowanych
miodych i dorostych graczy,
ktérzy uzywaja skomplikowanych
strategii, gdzie terminy jak
podwajne skrzyzowanie, fancuch
i poswiecenie majg konkretne
Znaczenie.

@ Wat zijn “Stippen en
vierkanten”?
Dots & Boxes is een klassiek
strategiespel voor 2 spelers,
datvoor het eerstaan het
eindevan de 19e eeuw werd
gepubliceerd door de Franse
wiskundige Eduard Lucas, die het
“Pipopipette” noemde.
Het kan op verschillende
strategische
moeilijkheidsniveaus worden
Eespeeld, dus zowel door
inderen die voor het eerst
spelers zijn er min of meer
willekeurige verbindingen te
gebruiken en door gevorderde
jonge en volwassen spelers
geavanceerde strategieén,
waarbij woorden als dubbel
kruis, ketting en opoffering een
specifieke betekenis hebben.
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@ Comesigioca:
Scegliere una plancia di gioco
(level 1 per i principianti e level 2 peri pil
esperti) e posizionarla sulla tavoletta
traforata, inserendo i chiodini neri
nell'area di gioco e le pareti rosse e gialle
negli appositi spazi laterali.

Aturno ogni giocatore inserisce una
parete orizzontale o verticale tra due
chiodini neri non ancora collegati.

Un giocatore che completa il quarto
lato di un quadrato inserisce all'interno
un chiodo-bottone del proprio colore
e guadagna 1 punto oltre adover fare
un'altra mossa.

Il gioco termina quando non & pili
possibile posizionare pareti e vince il
giocatore che ha totalizzato pil punti.
Strategie e tattiche:

Per la maggior parte dei giocatori alle
prime armi il gioco si sviluppa con
I'inserimento delle paretiin modo piti o

meno casuale; I'unica strategia & evitare
diaggiungere il terzo lato a qualsiasi
quadrato fino a quando tuttii quadrati
rimanenti sono inevitabilmente uniti
insieme in catene aperte (gruppi di uno o
pili quadrati adiacenti come in figura

per cui con una sola mossa I'avversario pud
chiudere tuttii quadrati).

Tra giocatori esperti diventa invece una
battaglia per il controllo che significa
ricorrere sistematicamente alla strategia
doublecross per costringere 'avversario
ad aprire, per primo, catene pili lunghe
che lo portano a perdere la partita (vedi
“esempio di partita”). Anche I'utilizzo
corretto della tattica del sacrificio porta
I'avversario, poco accorto, a consegnare
all'altro giocatore catene abbastanza
lunghe tali da garantire una vittoria finale

How to play:
Pick a board game (level 1 for
beginnersand level 2 foradvanced) and

12

placeitonthe pierced board, insert the
black pegsin the playing areaand the red
and yellow wallsin the appropriate side
spaces.

Ontheirturn each player placesa
horizontal and a vertical wall between
two black pegsthatareyettobe
connected.

GThe playerthat completes the fourth
side of asquare will place withinita
button-peg of their colour and will score
1pointaswell as having to make another
move.

gThe game ends when you can no
longer place any wall and the winnerits
the one with the most points

Tactical strategies:

For most first time players, the game
unfolds through the rather random
placing of the walls: the only strategy
istoavoid adding the third side to any
square until all the remaining squares
are inevitably connected asopen chains

(groups of one or more adjacent squares
likein picture ), where the opponent
can close all the squares with only one
move).

However foran advanced playerthe
game becomes a battle for control,
which means systematically resorting
tothedoublecross strategy in order
toforce one’s opponentto open longer
chains first,which in turn will lead them
tolose the game (see “sample match”).
The correct application of the sacrifice
tactic canlead the less attentive player
to hand overto the other player chains
thatare long enough to guarantee their
opponent’svictory.

@ Commentjouer:
Choisissez un plateau de jeu

(niveau 1 pour les débutants et niveau 2
pourles plus expérimentés) et placez-le

surlatablette perforée, eninsérant les
plots noirsdansle plateau dejeuetles



cloisonsrougesetjaunesdanslesespaces
latéraux appropriés.

Touratour, chaque joueurinsére une

cloison horizontale ou verticale entre
deux plots noirs encore non-reliés.
9 Un joueur qui compléte le quatrieme
cotéd’un carré insére un plot-bouton de
sa propre couleura l'intérieur, il gagne 1
pointetla possibilité de rejouer.

Le jeusetermine quandil n’est plus
possible de placerde cloisons et le joueur
quiamarqué le plus de points gagne.
Stratégies ettactiques:

Pour la plupartdes joueurs novices, le
jeusedéveloppe avec I'insertion des
cloisons de maniére plus ou moins
aléatoire; laseule stratégie consiste a
éviter 'ajout du troisieéme cdté a un carré
jusqu’ace quetouslescarrésrestants
soientinévitablementreliés en chaines
ouvertes (groupes d’un ou plusieurs
carrésadjacents comme dans la Figure
0, desorte qu’un seul mouvement
permeta l'adversaire de fermertousles
carrés).

Parmilesjoueurs expérimentés,
cependant, le jeudevientune lutte

pour le contrdle ce qui signifie recourir
systématiquement a la stratégie du
doublecross pourforcerI'adversaire
aouvriren premier des chaines plus
longues qui le conduisent a perdre la
partie (voir “exemple de partie”). Méme
I’utilisation correcte de tactiques de
sacrifice conduit I'adversaire imprudent
acéderalautrejoueurdes chainesassez
longues susceptibles de garantirune
victoire finale.

@ Spielanleitung:
Spielvariante auswdhlen
(Level 1 fiir Anfénger und Level

2fiir Fortgeschrittene),dann

die entsprechende Tafel aufdas
durchlocherte Brett legen. Danach

schwarze Stecker auf die Spielflache
und rote/gelbe Riegel an die dafiir
vorgesehenen Stellen am Rande
platzieren.

0 Beijedem Zug stecken die Spieler
einen Riegel (horizontal oder vertikal)
zwischen zwei schwarzen Steckern, die
noch nichtverbundenssind.

Wenn ein Spieler ein ganzes Quadrat
gebildet hat, kann erin seine Mitte einen
Knopfseiner Farbe legen. Er gewinnt
1Punktund musseinen weiteren Zug
machen.
€) Das Spiel ist beendet, wenn es keinen
freien Platz mehrfiir weitere Riegel gibt.
Der Spieler, der die meisten Punkte hat,
gewinnt.

Strategien und Taktik::

Die meisten Anfangersteckenihre
Riegel auf mehroder weniger zufalliger
Weise ein. Die einzige wichtige Strategie
in diesem Fallist, die dritte Seite eines
Quadrats nicht hinzuzufiigen, bevor

alle tibrige Quadrate unvermeidlich mit
offenen Ketten zusammenverbunden
sind (Gruppen von einem oder mehreren
nebeneinanderliegenden Quadraten, wie
aufdem Bild 0, so dass der Mitspieler
miteinem einzigen Zug alle Quadrate
schlieRen kann).

Furfortgeschrittene Spieler handelt
essich eherum einen Kampfum die
Kontrolle Uiber die Spielflache. Sie greifen
systematisch auf die Doublecross-
Strategie zuriick, um den Mitspieler dazu
zu zwingen, als Erster langere Ketten zu
bilden, die zu seiner Niederlage fiihren (s.
“Beispiel eines Spiels”).

Auch dierichtige Anwendung der
Opfer-Taktik kann dazu fiihren, dass der
unvorsichtige Mitspieler Ketten bildet,
die lang genug sind, damit der Spieler sie
schlieRen und somitam Ende gewinnen
kann.

@ Cémosejuega:

Elegir una tablade mando
(nivel 1 para principiantesy nivel 2 para
los més expertos)y colocarla en la tablilla
perforadaintroduciendo las clavijas
negraseneltablerodel juegoylas
paredes rojasy amarillasen los espacios
laterales.

En cadaturno, cada jugadorintroduce
una pared horizontal o vertical entre
dos clavijas negras que no estén todavia
unidas.

9 Un jugador que completa e cuarto lado
deuncuadradointroduce en el interior
una clavija-boténdesu coloryganai
puntoy otro movimiento.

9 Eljuegotermina cuandoyanose
puede colocar paredesy gana el jugador
que tenga mas puntos.
Estrategiasytécticas:

Parala mayor parte de jugadores en
edad infantil, el juego se desarrolla con
laintroduccién de las paredes en modo
més o menos casual; la Ginica estrategia
esevitaranadirel tercerlado a cualquier
cuadrado hasta que todos los cuadrados
que queden esténinevitablemente
unidos con cadenas abiertas (grupos de
uno o mas cuadrados adyacentes como
enlafigura Q porloqueconunsolo
movimiento el adversario puede cerrar
todos los cuadrados).

Entre jugadores expertos, el juego se
convierte en una batalla porel control,
quesignifica recurrir sistematicamente
alaestrategia doublecross paraforzar
aladversario a abrir cadenas mas
largas que lolleven a perder la partida
(ver “ejemplo de partida”). El usode
latdctica del sacrificio también puede
llevaral adversario, sin darse cuenta, a
proporcionar al otro jugador cadenas

lo suficientemente largas como para
garantizarle lavictoriafinal.

@ Comojogar:
Osjogadores escolhem
otabuleirodojogo (nivel1para
principiantes e nivel 2 para os mais
experientes) e o colocam naplaca
perfurada, inserindo os pinos pretos
na dreadojogo e as paredesvermelhas
eamarelas nos espacos laterais
apropriados.

Na suavez, cadajogador colocauma
parede horizontal ou vertical entre dois
pinos pretos ainda nao conectados.

Ojogadorque completa o quarto lado
de um quadrado, coloca nointeriordele
um pino-botdo correspondente a sua cor
eganha1ponto,alémdeterachancede
fazeroutrajogada.

Ojogo termina quando nao for mais
possivel colocar paredes. O jogador com
mais pontos vence.

Estratégias e taticas:

Paraamaioria dos jogadores novatos,
ojogo se desenvolve com ainser¢ao

de paredes de forma mais ou menos
aleatdria; a Unica estratégia é evitar
adicionaroterceiroladoaqualquer
quadrado até que todos os quadrados
restantes estejam inevitavelmente
unidos em cadeias abertas (grupos

de um ou mais quadrados adjacentes
como na figura €), entdo com um Gnico
movimento o adversario pode fechar
todos os quadrados).

Entre osjogadores mais experientes, o
jogotorna-se uma batalha pelo controle,
o quesignificarecorrer sistematicamente
aestratégia de doublecross para forgar
oadversdrio a abrir cadeias mais longas
primeiroque o levam a perderojogo
(ver“exemplo de jogo”). O uso correto
datdtica do sacrificio leva o adversario
incauto a fazer correntes longas o
suficiente para assim garantira vitdria do
outrojogador.
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Zasady gry:

Wybierz plansze do gry
(poziom 1 dla poczatkujacych i poziom 2
dla zaawansowanych), a nastepnie utéz
plansze na perforowanej tablicy do gry,
umies$¢ czarne kotki w obszar gry oraz
czerwone i z6tte $ciany w odpowiednie
boczne miejsca.
o Podczas swojego ruchu, gracz
umieszcza poziomo lub pionowo $ciane
pomiedzy dwoma jeszcze niepotaczonymi
czarnymi kotkami.

Gracz, ktory ukoriczy czwartg Sciane
kwadratu, przypina w $rodku przypinke w
swoim kolorze i zdobywa 1 punkt, a takze
wykonuje nastepny ruch.

Gra konczy sig, gdy nie mozna postawic¢
juz zadnej $ciany, a gracz z najwieksza
liczba punktéw wygrywa.

Strategie i taktyka:

Dla wiekszosci poczatkujacych graczy,
gra rozgrywa sie poprzez przypadkowe
rozmieszczanie $cian: jedyna strategia

to unikanie dodawania trzeciej $ciany

do dowolnego kwadratu, dopdki
wszystkie pozostate kwadraty nie zostang
nieuchronnie potgczone w otwarte
tancuchy (grupy jednego lub wiecej
sgsiednich kwadratéw, jak na rysunku ),
gdzie przeciwnik jednym ruchem moze
zamknac wszystkie pozostate kwadraty).
Wsréd doswiadczonych graczy, gra
staje sie walka o kontrole, co oznacza
systematyczne uciekanie sie do strategii
podwadjnego skrzyzowania, aby

zmusi¢ przeciwnika jako pierwszego

do otwarcia dtuzszych fancuchéw, co z
kolei doprowadzi go do przegranej (patrz
“przyktad gry”). Prawidtowe uzycie
taktyki poswiecenia moze doprowadzi¢
mniej ostroznego gracza do przekazania
innemu graczowi faricuchoéw, ktére sa
wystarczajaco diugie, aby zapewnic¢
zwyciestwo przeciwnikowi.
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@ Hoetespelen:

Kies een bordspel (niveau 1voor
beginners en niveau 2 voor gevorderden)
en plaats hetop het doorboorde bord,
steek de zwarte pinnenin het speelveld
enderode en gele murenin de daarvoor
bestemde zijvakken.

Tijdens hun beurt plaatstelke speler
een horizontale en eenverticale muur
tussen twee zwarte pinnen die nog
moeten worden verbonden.

9 Despelerdiedevierde zijde van een
vierkantvoltooit, plaatst er een button-
pinvan zijn kleurin enscoort1punten
moet nog een zet doen.

Hetspel eindigtals je geen muur meer
kunt plaatsen ende winnaaris degene
met de meeste punten
Tactische strategieén:

Voor de meeste spelers die voor het eerst
spelen,ontvouwt het spel zichdoorde
vrij willekeurige plaatsing van de muren:
de enige strategie is om te voorkomen
datde derde zijde aan eenvierkant
wordt toegevoegd totdat alle resterende
vierkanten onvermijdelijk verbonden
zijn als open ketens (groepen van een of
meeraangrenzende vierkanten). Zie in
afbeelding 0, waar de tegenstander
allevierkanten kan sluiten met slechts
één zet).

Voor een gevorderde speler wordt
hetspel echtereen strijd om controle,
wat betekent dat hij systematisch

zijn toevlucht moet nemen totde
doublecross om zijn tegenstander
tedwingen eerstlangere ketens te
openen, waardoor hij/ zij het spel verliest
(zie “voorbeeldwedstrijd'). De juiste
toepassing van de opofferingstactiek
kan ertoe leiden dat de minder oplettende
speler ketens overhandigtaan de

andere speler die lang genoeg zijnom

de overwinningvan de tegenstanderte
garanderen.

® Esempio di partita:
Quiriportiamouna partitaconla
plancia Level 1 per principianti (fig (:3))
in cuisicomprende come una corretta
strategia digioco portiallavittoria.
Sivede comeil principiante conil colore
giallo, proprio perché chiude subito tutti
iquadratidiunacatena (fig (&)), perde
poilapartitagas(fig (::)). Nella stessa
situazioneil giocatore esperto (fig
@),invece,si limitaachiuderesolo2
quadratisu 4 (fig (&), cioé fa un sacrificio
obbligando perdil giocatore conil rossoa
chiudereglialtri2 quadrati ma,dovendo
eglifare un’ulteriore mossa, loinducea
commettere I'errore che glifara perdere la
partita (fig (:F)) cioé ad aprire una catena
pitigrandediquadraticheil giocatore
giallo pud facilmente chiuderevincendola
partitaza2(fig &)). Lutilizzo evoluto della
strategia doublecross, quivisualizzata, éla
chiavevincente peril giocatore espertodi
Dots&Boxes.

Sample match:
Below you can find amatch with

agame board Level1for beginners (picture

), through whichyou can understand
how a correctgame strategy can lead you
tovictory.
You can see how the beginner, yellow
coloured, loses the match with a 4-5score
(picture (:5))by closingall the squares ofa
Chain (picture(&)). On the contrary,when
inthesame position an advanced player
(picture @),Will onlyresorttoclosing2
outofgsquares (picture (&), which means
they will make a sacrifice by forcing the
playerwith the colourredto close the other
2squares. Since the latterwould have to
make a further move, inturn, they will
inevitably be led to make the mistake that
would costthem the game (picture (:}3),
i.e.openingabiggerchainofsquaresthat
theyellow player can easily close and then

winthegame7-2 (picture @).The refined
use ofthe doublecross strategy, illustrated
above isthe winning key for the expert

Dots&Boxes player.
@ Exemple de partie:
Ici,estreprésentée une partie
avec le plateau de jeu de niveau 1 pour
les débutants (fig @)oﬂ ilestpossible
de comprendre commentune bonne
stratégie dejeumeénealavictoire.
Vous pouvez voircomment le débutant
aveclacouleurjaune,parce qu’il ferme
immédiatementtous les carrésd’une
chatne(fi @), perd ensuite la partie
4as5(fig (:b9). Dansla mémesituation,
lejoueur expérimenté (fig (7)), lui, ne
ferme que2carréssur4(fig (&£)), c’estun
sacrifice obligeantle joueurrouge a fermer
les2autres carrés mais,devantjouerun
autre coup, cela le pousse a commettre
P'erreurquiluifait perdrelejeu (fig @),
celled’ouvrirune plusgrande chainede
carrésque lejoueurjaune peutfacilement
fermer, remportantainsila partie7a 2 (fig
). Lutilisation avancée de lastratégie
de doublecross, montréeici,estlaclé
gagnante pour le joueurexpertde Dots &

Boxes.
@ Beispiel eines Spiels:
Hieristdas Beispiel eines Level-
1-Spiels fiir Anfanger (Bild (:3)), wo man
sehenkann,wiedierichtige Spielstrategie
zum Siegfiihrt.
DaderAnfénger mitden gelben Riegeln
sofortalle Quadrate einer Kette (Bild @)
schlief3t, verlierterdanndas Spiel 4zu s
(®ild (2.
Einfortgeschrittener Spieler (Bild (:73)
schlieRt stattdessen nur2von 4 Quadraten
(Bild @),d.h.erbringtein Opfer.Soist
derrote Spielergezwungen, dieanderen
2Quadrate zuschlieBen,aber,daereinen
weiteren Zug machen muss, begehter
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den Fehler,derihm das Spiel kostet (Bild
@),d.h.erbildeteine ldngere Kette von
Quadraten, die dergelbe Spielereinfach
schlietund somitdas Spiel7zu2gewinnt
(Bild (F)). Die erfolgreiche Anwendung der
Doublecross-Strategie, die hier dargestellt
wird, istderSchliissel zum Sieg des
fortgeschrittenen Dots-&-Boxes-Spielers.
@ Ejemplo de partida:
Aquiexplicamos una partida
coneltablero Nivel1 para principiantes
(Figura (:x9)enlaquese puede comprender
cédmo una correcta estrategia de juego
puedellevaralavictoria.
Podemos vercomo el principiante conel
coloramarillo pierde la partida4as(figura
) por haber cerrado en seguida todos los
cuadradosde unacadena (figura @). En
cambio, en lamisma situacidn, el jugador
experto (figura @), selimitaacerrarsolo
dos cuadrados de 4 (figura (&), es decir,
hace unsacrificio obligando al jugadorcon
el colorrojoacerrarlos otros dos cuadrados

peroteniendo que hacer un movimiento
mas, locualle llevaacometerel errorque
le hard perderla partida (figura (:/)), es
decir,aabrirunacadena mésgrande de
cuadrados que el jugadoramarillo puede
cerrarfacilmenteyganarasila partida
7a2(figura (2£)). Elusodela estrategia
doublecross,aqui mostrada, eslaclave
paraganar paraeljugadorexpertode

Dots&Boxes.

@ Exemplo de jogo:
Aquimostramos um jogo com

otabuleiro de nivel1 parainiciantes (fig.

) onde é possivel observarcomouma
estratégiadejogo corretalevaavitdria.
Vemos como o novato comacoramarela,
s6 porque fechaimediatamente todos os
quadradosde uma corrente (fig. ,perde
sucessivamente a partida4e5(fig (:51).
Namesmasituacdo, ojogadorexperiente
(fig. (7)), poroutrolado, limita-se a fechar
apenas2quadradosde 4(fig. (&), ou seja,
faz um sacrificio obrigando ojogador

vermelhoafecharosoutros2quadrados.
Assim, 0jogadorvermelho éinduzidoa
realizar um outro movimento que oinduz
acometeroerroqueofard perderojogo
(fig. (:73), ou seja, abriruma cadeia maior
dequadrados que ojogadoramarelo pode
facilmente fechar,vencendoapartidaza
2(fig. @)

Ousoavancadoda estratégia doublecross
aquievidenciada, é achave davitéria parao
jogadorexperiente de Dots&Boxes.
@ Przykiad gry:

Ponizej znajduije sie przyktadowa
grazplansza do gry poziomu 1,dla
poczatkujacych (rys. @), dzieki ktorej
mozna zrozumied, w jaki sposéb poprawna
strategia gry moze doprowadzi¢ Cie do
zwyciestwa.

Mozesz zobaczy¢, jak poczatkujacy
gracz, koloru zéttego, przegrywa gre
zwynikiem 4-5 (rys. (:£)), zamykajac
wszystkie kwadraty fancucha (fig.

). Z kolei graczzaawansowany, w tej

samej sytuadji (rys.(>»)) ogranicza sie
do zamkniecia tylko 2 z4 kwadratéw
(rys. (&), co oznacza poswiecenie sig,
zmuszajac gracza z kolorem czerwonym
do zamknigcia pozostatych 2 kwadratéw.
Poniewaz nastepny gracz musiatby wykonac
kolejny ruch, ktéry z kolei prowadzi go do
nieuchronnego popetniania btedu, ktéry
powoduje przegrang (rys. (), tj. otwieranie
wigkszego taricucha kwadratéw, ktory
gracz koloru zéttego moze fatwo zamknaé,
anastepnie wygrac gre zwynikiem 7-2 (rys.

). Zaawansowane uzywanie strategii
podwajnego skrzyzowania, zilustrowanej
powyzej, jest kluczem do zwyciestwa dla

eksperta w grze Kropki i Pudetka.
@ Voorbeeldwedstrijd::
Hierondervind je een match
meteen speelbord Level1voor beginners
(afbeelding (:3)), waardoor je begrijpt
hoeeenjuiste spelstrategie je naarde
overwinningkan leiden.
Jekuntzien hoe de beginner,geelvankleur,
de wedstrijd verliest meteen scorevan 4-5
(afbeelding@)doorallevierkanten van
eenketting tesluiten (afbeelding @).
Integendeel, wanneereen gevorderde
spelerin dezelfde positie (afbeelding ;7))
slechts zijn toevlucht neemt tot het sluiten
van2vande 4vakjes (afbeelding (&), wat
betekentdat hijeen offerzal brengen door
despelermetde kleurrood te dwingen de
andere2vierkanten.Aangezien de laatste
eenverdere zet zou moeten doen, zullen ze
op hunbeurtonvermijdelijk ertoe worden
gebrachtde foutte makendie hen het
spel zou kosten (afbeelding @),dwz het
openenvaneen grotere reeks vierkanten
diede gele spelergemakkelijk kansluiten
endanwin hetspel met7-2(foto ().
Hetverfijnde gebruikvan de doublecross,
hierboven geillustreerd, isde winnende
sleutel voor de ervaren Dots & Boxes-speler.
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