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INTRODUCTION AND PREPARATION
25 cubes are placed in the centre of the board.  Each cube is characterised by its top face:  blank face, or 
face with a circle or cross (fig. 1).  At the beginning of the game, the cubes all have a blank top face (fig. 2).  
The two players or teams choose who plays with crosses, who plays with circles, and who is to start.

AIM OF THE GAME
To make a horizontal, vertical or diagonal line from 5 cubes bearing your symbol (fig. 5).

RULES FOR TWO PLAYERS

HOW TO PLAY
In turn, each player chooses a cube and moves it according to the following rules.  In no event can a 
player miss his/her  turn.
Choosing and taking a cube: The player chooses and takes a blank cube, or one with his/her symbol on it, 
from the board’s periphery (fig. 3).  In the first round, the players have no choice but to take a blank cube.  
You are not allowed to take a cube bearing your opponent’s symbol.
Changing the cube symbol: Whether the cube taken is blank or already bears the player’s symbol, it must 
always be replaced by a cube with the player’s symbol on the top face.
Replacing the cube: The player can choose at which end of the incomplete rows made when a cube is 
taken, the cube is to be replaced; he/she pushes this end to replace the cube.  You can never replace the 
cube just played back in the position from which it was taken.
Fig. 4:  cube  can be replaced on the board by pushing A, B or C.
END OF GAME: The winner is the player to make and announce that he/she has made a horizontal, 
vertical or diagonal line with 5 cubes bearing his/her symbol.  The player to make a line with his/her 
opponent’s symbol loses the game, even if he/she makes a line with his/her own symbol at the same 
time.

RULES FOR FOUR PLAYERS
The players are in teams of two, the team members facing each other.  Going clockwise, each player 
takes his/her turn (fig. 6:  team A versus team B).  The players agree whether conferring is permitted 
before the game starts.

HOW TO PLAY
In turn, each player chooses a cube and moves it according to the following rules.
Choosing and taking a cube: The player chooses and takes a blank cube, or one with his/her symbol on it 
if the point is pointing towards him/her, from the board’s periphery;  as the direction of the point determines 
who in the team can play the cube.
Fig. 7:  V & W can only be played by player A1; X, Y & Z can only be played by player A2.
In the first round, the players have no choice but to take a blank cube.
You can never take a cube bearing your opponents’ symbol.
Changing the cube symbol: Whether the cube taken is blank or already bears the player’s symbol, it must 
always be replaced by a cube with the player’s symbol on the top face;  the player will direct the point in 
such a way as to determine who in the team can play the cube again.
Replacing the cube: The player can choose at which end of the incomplete rows, made when a cube is 
taken, the cube is to be replaced; he/she pushes this end to replace the cube.  You can never replace the 
cube just played back in the position from which it was taken. 
Fig. 4:  cube can be put back on the board by pushing A, B or C.
A player must take his/her turn unless he/she is unable to take a blank cube, or one with his/her symbol 
on it if the point is pointing towards him/her, from the board’s periphery 

END OF GAME
The winning team is the one to make and announce that they have made a horizontal, vertical or diagonal 
line with 5 cubes bearing their symbol.  The team to make a line from their opponents’ symbol loses the 
game, even if they make a line with their own symbol at the same time.

A GAME LASTS...
between 10 and 20 minutes.  When playing in a tournament, the time allowed each  player can be 
limited.
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PRESENTATION ET PREPARATION
25 cubes sont disposés au centre du plateau. Chaque cube est caractérisé par sa face supérieure: face 
neutre, ronde ou en croix (fig 1). En début de partie, les cubes sont tous posés avec une face supérieure 
neutre (fig 2). Les deux joueurs ou équipes choisissent qui joue avec les croix, qui joue avec les ronds 
et qui commence.

BUT DU JEU: créer une ligne horizontale, verticale ou diagonale de  5 cubes à sa marque (fig 5).

REGLES POUR 2 JOUEURS

DEROULEMENT D’UNE PARTIE
A tour de rôle, chaque joueur choisit un cube et le déplace selon les règles suivantes. En aucun cas, un 
joueur ne peut passer son tour.
• Choix et saisie du cube : le joueur choisit et saisit, en périphérie du plateau, un cube neutre ou à sa 
marque (fig 3). Au premier tour de jeu, les joueurs n’ont pas d’autre choix que de saisir un cube neutre. On 
ne peut jamais saisir un cube de marque adverse.
• Changement de marque du cube : que le cube saisi soit neutre ou déja à la marque du joueur, il sera 
toujours replacé avec la marque du joueur sur sa face supérieure.
• Replacement du cube : Le joueur replace le cube à l’une des extrémités de son choix des rangées 
incomplètes créées lors de la saisie; il pousse sur cette extrémité pour replacer le cube. On ne peut jamais 
replacer le cube joué à l’endroit où il a été saisi.
Fig 4: le cube  peut être replacé sur le plateau en poussant sur A, B ou C.

FIN DE LA PARTIE
Est gagnant le joueur qui crée et annonce une ligne horizontale, verticale ou diagonale de cinq cubes à sa 
marque. Un joueur qui crée une ligne de marque adverse perd la partie, même s’il crée en même temps 
une ligne à sa marque.

REGLES POUR 4 JOUEURS
Les joueurs sont par équipe de deux, les équipiers se faisant face, chacun jouant à tour de rôle dans le 
sens des aiguilles d’une montre (fig 6: équipe A contre équipe B). Selon convention en début de partie, les 
partenaires peuvent ou non se conseiller durant le jeu.

DEROULEMENT D’UNE PARTIE
A tour de rôle, chaque joueur choisit un cube et le déplace selon les règles suivantes.
Choix et saisie du cube
Le joueur choisit et saisit, en périphérie du plateau, un cube neutre ou un cube à sa marque si le point est 
orienté vers lui; en effet, l’orientation du point détermine qui dans l’équipe peut jouer le cube. 
Fig 7: V & W ne peuvent être joués que par le joueur A1, X, Y & Z ne peuvent être joués que par le 
joueur A2.
Au premier tour de jeu, les joueurs n’ont pas d’autre choix que de saisir un cube neutre. On ne peut jamais 
saisir un cube de marque adverse.
Changement de marque du cube: Que le cube saisi soit neutre ou déja à la marque du joueur, il sera 
toujours replacé avec la marque du joueur sur sa face supérieure; le joueur orientera le point de manière 
à déterminer qui dans l’équipe pourra rejouer le cube.
Replacement du cube: Le joueur replace le cube à l’une des extrémités de son choix des rangées 
incomplètes créées lors de la saisie; il pousse sur cette extrémité pour replacer son cube. On ne peut 
jamais replacer le cube joué à l’endroit où il a été saisi. 
Fig 4: le cube peut être replacé sur le plateau en poussant sur A, B ou C.
Un joueur est obligé de jouer à son tour sauf si il ne peut saisir en périphérie du plateau un cube neutre ou 
un cube à sa marque avec le point orienté vers lui.

FIN DE LA PARTIE
Est gagnante l’équipe qui crée et annonce une ligne horizontale, verticale ou diagonale de cinq cubes à sa 
marque quelque soit l’orientation du point sur les cubes. L’équipe qui crée une ligne de marque adverse 
perd la partie, même si elle crée en même temps une ligne à sa marque.

DUREE D’UNE PARTIE: De 10 à  20 minutes. En tournoi, il est possible d’allouer à chaque joueur un 
temps limité.
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PRÄSENTATION UND VORBEREITUNG
25 Würfel werden in der Brettmitte aufgelegt. Jeder Würfel hat eine markierte Fläche: neutral, mit Kreis 
oder mit Kreuz (siehe Abb. 1). Zu Beginn der Partie, werden die Würfel alle mit einer neutralen Fläche 
nach oben aufgelegt (Abb. 2). Die zwei Spieler oder Teams wählen aus, wer mit den Kreuzen oder mit 
den Kreisen spielt und wer anfängt.
ZIEL DES SPIELS: Auflegen der Würfel in einer waagerechten, senkrechten oder Diagonale mit 5 
Würfeln mit dem Zeichen des Spielers (Abb. 5).
SPIELREGELN FÜR ZWEI SPIELER
VERLAUF EINER PARTIE
Jeder Spieler wählt abwechselnd einen Würfel aus und legt ihn nach folgenden Regeln auf, wobei er auf 
keinen Fall eine Runde aussetzen kann.
Auswahl und Wegnehmen des Würfels: Der Spieler sucht sich einen Würfel am Rand des Spielbretts 
aus: entweder einen neutralen Würfel oder einen mit seinem Zeichen (Abb. 3). Bei der ersten Runde 
können die Spieler nur einen neutralen Würfel nehmen. Man kann keinen Würfel mit dem Zeichen des 
Gegners nehmen.
Zeichenwechsel des Würfels: Ob der gewählte Würfel nun neutral ist oder bereits das Zeichen des 
Spielers trägt, wird er immer mit dem Zeichen des Spielers auf der Oberseite aufgelegt.
Zurücklegen des Würfels: Der Spieler legt den Würfel an ein beliebiges der Enden der unvollständigen 
Würfelreihen, die beim Wegnehmen der Würfel entstehen, zurück. Er schiebt dann an diesem 
Reihenende, um den Würfel zurückzulegen. Auf keinen Fall darf der Spieler den genommenen Würfel 
wieder dort ablegen, wo er ihn weggenommen hat.
Abb. 4: Der Würfel kann durch Schieben in A, B oder C wieder auf das Brett gelegt werden.
ENDE DER PARTIE: Gewonnen hat der Spieler, der eine waagerechte, senkrechte oder diagonale Reihe 
aus 5 Würfeln mit seinem Zeichen geschaffen und angesagt hat. Ein Spieler, der eine Reihe mit dem 
Zeichen des Gegners schafft, verliert die Partie, auch wenn er gleichzeitig eine 5-er-Reihe mit seinem 
eigenen Zeichen fertiggestellt hat.
REGELN FÜR VIER SPIELER
Die vier Spieler formen zwei Teams, die Teammitglieder sitzen einander gegenüber. Jeder spielt 
abwechselnd in die Uhrzeigerrichtung (Abb. 6: Team A gegen Team B). Je nach Vereinbarung zu Beginn 
der Partie, können die Partner sich während des Spiels gegenseitig befragen oder nicht.
VERLAUF EINER PARTIE
Nacheinander nehmen alle Spieler einen Würfel und legen ihn nach folgenden Regeln auf das Brett 
zurück.
Auswahl und Nehmen des Würfels. Der Spieler sucht sich am Brettrand einen neutralen Würfel oder 
einen Würfel mit seinem Zeichen aus, wenn der Punkt unter dem Zeichen zu ihm hinzeigt. Die Lage 
des Punktes bestimmt, welcher Spieler des Teams den Würfel spielen kann. Abb. 7: V & W können vom 
Spieler A1 nicht gespielt werden, X, Y & Z können vom Spieler A2 nicht gespielt werden.
Bei der ersten Runde können die Spieler nur einen neutralen Würfel nehmen. Man kann keinen Würfel 
mit dem Zeichen des Gegners nehmen.
Zeichenwechsel des Würfels: Ob der gewählte Würfel nun neutral ist oder bereits das Zeichen des 
Spielers trägt, wird er immer mit dem Zeichen des Spielers auf der Oberseite aufgelegt. Der Spieler dreht 
den Punkt so, daß er bestimmt, welcher Spieler des Teams den Würfel wieder spielen kann.
Zurücklegen des Würfels: Der Spieler legt den Würfel an ein beliebiges der Enden der unvollständigen 
Würfelreihen, die beim Wegnehmen der Würfel entstehen, zurück. Er schiebt dann an diesem 
Reihenende, um den Würfel zurückzulegen. Auf keinen Fall darf der Spieler den genommenen Würfel 
wieder dort ablegen, wo er ihn weggenommen hat.
Abb. 4: Der Würfel  kann durch Schieben in A, B oder C wieder auf das Brett gelegt werden.
Kein Spieler kann eine Runde aussetzen, außer wenn er am Brettrand einen neutralen Würfel oder einen 
Würfel mit seinem Zeichen mit einem zu ihm zeigenden Punkt wegnehmen kann.
ENDE DER PARTIE : Gewonnen hat das Team, das eine waagerechte, senkrechte oder diagonale Reihe 
aus 5 Würfeln mit ihrem Zeichen und beliebig orientierten Punkten geschaffen und angesagt hat. Das 
Team, das eine Reihe mit dem Zeichen des Gegners schafft, verliert die Partie, auch wenn es gleichzeitig 
eine 5-er-Reihe mit ihrem eigenen Zeichen fertiggestellt hat.
DAUER EINER PARTIE: 10 bis 20 Minuten. Bei Turnieren können den Spielern Zeitlimits gesetzt 
werden.
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SPELVOORBEREIDING
Er worden 25 blokjes in het midden van het bord gelegd. Elk blokje wordt gekenmerkt door de 
zijde die naar boven ligt: neutraal, het rondje of het kruisje (fig. 1). Bij aanvang van het spel 
liggen de blokjes allemaal met de neutrale zijde naar boven (fig. 2). De spelers bepalen wie er 
met de kruisjes of de rondjes speelt en wie er begint.
DOEL VAN HET SPEL 
Maak een horizontale, verticale of diagonale lijn van 5 blokjes met één kenmerk (fig. 5).
REGELS VOOR TWEE SPELERS
SPELVERLOOP
Iedere speler kiest tijdens zijn beurt een blokje uit en verplaatst het volgens de hieronder 
beschreven spelregels. Een speler mag nooit een beurt overslaan.
- Keuze en oppakken van het blokje: Iedere speler kiest een neutraal blokje of een blokje met 
een kenmerk uit en pakt dit vanaf de rand van het bord. Het is verboden een blokje met een 
ander kenmerk te pakken.
- Wisselen van kenmerk: Of het blokje nu neutraal is of al het kenmerk van de speler heeft, het 
moet altijd met het merkteken van de speler naar boven gelegd worden.
- Plaatsen van het blokje: De speler verplaatst het gekozen blokje naar één van de uiteinden 
van de incomplete reeksen die door het wegnemen van het blokje ontstaan zijn; de speler 
duwt het blokje tegen een van de uiteinden. Het blokje kan nooit geplaatst worden op de plek 
waar het vandaan komt.
Fig. 4: Het blokje kan over het bord verplaatst worden door tegen A, B of C te duwen.
EINDE VAN HET SPEL 
De winnaar van het spel heeft een horizontale, verticale of diagonale lijn gemaakt van vijf 
blokjes met zijn kenmerk en dit hardop gezegd. Een speler die een lijn maakt van blokjes 
met een ander kenmerk verliest automatisch het spel, ook als er tegelijkertijd een lijn wordt 
gemaakt van het eigen kenmerk.
REGELS VOOR VIER SPELERS
De spelers spelen in groepjes van twee; beide partijen zitten tegenover elkaar; iedereen speelt 
per beurt en met de wijzers van de klok mee (fig. 6: groep A tegenover groep B). Vooraf wordt 
afgesproken of de samenspelende partners onderling mogen overleggen of niet.
SPELVERLOOP
Per beurt kiest iedere speler een blokje en verplaatst dit volgens onderstaande spelregels.
- Keuze en oppakken van het blokje: Iedere speler kiest een neutraal blokje of een blokje 
met een kenmerk en pakt dit vanaf de rand van het bord, als de punt naar hem gericht is. De 
richting van de punt bepaalt dus wie van de groep mag spelen.
Fig. 7: V & W kunnen alleen gespeeld worden door speler A1. X, Y en Z kunnen alleen maar 
gespeeld worden door speler A2.
Tijdens de eerste beurt kunnen de spelers alleen maar neutrale blokjes kiezen. 
Het is verboden een blokje met een ander kenmerk te pakken.
- Wisselen van het kenmerk: Of het blokje nu neutraal is of al het kenmerk van de speler heeft, 
het moet altijd met het kenmerk van de speler naar boven gelegd worden; de speler draait de 
punt zodanig dat duidelijk is wie van de groep verder mag spelen met het blokje.
- Plaatsen van het blokje: De speler verplaatst het gekozen blokje naar één van de uiteinden 
van de incomplete reeksen die door het wegnemen van het blokje ontstaan zijn; de speler 
duwt het blokje tegen één van de uiteinden. Het blokje kan nooit geplaatst worden op de plek 
waar het vandaan komt.
Fig. 4: het blokje kan over het bord verplaatst worden door tegen A, B of C te duwen.
Een speler moet altijd zijn beurt benutten, behalve als er geen neutraal blokje aan de zijkant ligt 
of geen blokje met zijn of haar kenmerk waarvan de punt naar hem of haar gericht is.
EINDE VAN HET SPEL: De winnaar van het spel is degene die een horizontale, verticale of 
diagonale lijn gemaakt heeft van vijf blokjes met zijn kenmerk onafhankelijk van de richting 
van de punt op de blokjes, en dit hardop heeft gezegd. De partij die een lijn maakt van blokjes 
met het andere kenmerk, verliest automatisch het spel, ook als er tegelijkertijd een lijn wordt 
gemaakt van het eigen kenmerk.
DUUR VAN HET SPEL: 10 tot 20 minuten. Bij wedstrijden kan worden bepaald dat iedere 
speler maar een beperkte hoeveelheid tijd mag gebruiken.
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PRESENTACION Y PREPARACION
Se colocan 25 cubos en el centro del tablero. Cada cubo se caracteriza por su cara superior 
cara neutra, círculo, o cruz (fig. 1). Al principio de la partida, se colocan todos los cubos con 
una cara superior neutra (fig. 2). Los dos jugadores o equipos eligen quién juega con las 
cruces, quién juega con los círculos y quién comienza.
FINALIDAD DEL JUEGO: Crear una línea horizontal, vertical o diagonal de 5 cubos con su 
marca (fig. 5).
REGLAS PARA DOS JUGADORES
DESARROLLO DE UNA PARTIDA
Por turnos, cada jugador elige un cubo y lo desplaza según las siguientes reglas. En ningún 
caso una jugador puede pasar su turno.
Elección y retirada del cubo: El jugador elige y retira un cubo neutro o con su marca de la 
periferia del tablero (fig. 3). Durante la primera vuelta de juego, los jugadores tienen obligación 
de retirar un cubo neutro. Nunca se puede retirar un cubo con la marca del contrario.
Cambio de marca del cubo: Ya se trate de un cubo neutro o con la marca del jugador, siempre 
se colocará con la marca del jugador en su cara superior.
Colocación del cubo: El jugador coloca el cubo en uno de los extremos que elija de las filas 
incompletas creadas al retirar los cubos: empuja el extremo y coloca el cubo. Nunca se puede 
colocar el cubo jugado en el lugar del que fue retirado.
Fig. 4: el cubo puede colocarse en el tablero empujando a A, B o C.
FIN DE LA PARTIDA: El ganador es el jugador que crea y anuncia una línea horizontal, 
vertical o diagonal de cinco cubos con su marca. Un jugador que crea una línea con la marca 
del contrario pierde la partida, incluso si al mismo tiempo crea una línea con su marca.
REGLAS PARA CUATRO JUGADORES
Se forman dos equipos de dos jugadores. Se colocan unos frente a otros y juegan por turnos 
en el sentido de las agujas del reloj (fig. 6: equipo A contra equipo B). Según se acuerde al 
principio de la partida, los miembros de un equipo pueden aconsejarse o no durante el juego.
DESARROLLO DE UNA PARTIDA
Por turnos, cada jugador elige un cubo y lo desplaza según las siguientes reglas.
Elección y retirada del cubo: El jugador elige y retira un cubo neutro o un cubo con su marca, 
de la periferia del tablero, si el punto está orientado hacia él. En efecto, la orientación del punto 
determina quién del equipo puede jugar el cubo.
Fig. 7: V y W sólo pueden ser jugados por el jugador A1. X, Y y Z sólo pueden ser jugados 
por el jugador A2.
En la primera vuelta de juego, los jugadores tienen la obligación de retirar un cubo neutro. 
Nunca se puede retirar un cubo con la marca del contrario.
Cambio de marca del cubo: Ya se trate de un cubo neutro o con la marca del jugador, siempre 
se colocará con la marca del jugador en su cara superior: el jugador orientará el punto de 
forma que determine cuál de los dos jugadores del equipo podrá volver a jugar el cubo.
Colocación del cubo: El jugador coloca el cubo en uno de los extremos de su elección de las 
filas incompletas creadas al retirar los cubos: empuja el extremo y coloca el cubo. Nunca se 
puede colocar el cubo jugado en el lugar del que fue retirado.
Fig. 4: el cubo  puede colocarse en el tablero empujando a A, B o C.
Un jugador tiene la obligación de jugar cuando le toque, salvo si no puede retirar, de la periferia 
del tablero, un cubo neutro o un cubo con su marca con el punto orientado hacia él.
FIN DE LA PARTIDA
El ganador es el equipo que crea y anuncia una línea horizontal, vertical o diagonal de cinco 
cubos con su marca, sea cual sea la orientación del punto en los cubos. El equipo que crea 
una línea con la marca del contrario pierde la partida, incluso si al mismo tiempo crea una 
línea con su marca. 
DURACION DE UNA PARTIDA: De 10 a 20 minutos. También es posible asignar a cada 
jugador un tiempo     limitado.
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PRESENTAZIONE E PREPARAZIONE
25 cubi vengono disposti al centro del tavolo da gioco. Ogni cubo è o contrassegnato con una croce, 
o con un cerchio o è bianco (neutro) (fig. 1). All’inizio della partita tutti i cubi sono posti sulla tavola 
senza contrassegno di distinzione (cioè netro) (fig. 2). I due giocatori o le squadre  che giocano 
scelgono chi deve giocare con le croci, chi con i cerchi e chi deve cominciare.
SCOPO DEL GIOCO :Bisogna creare una linea orizzontale, verticale o diagonale di 5 cubi con le 
stesso contrassegno.
REGOLE PER DUE GIOCATORI
COME SI GIOCA
Ogni giocatore, uno alla volta, sceglie un cubo e lo sposta seguendo le regole sotto descritte. Nessun 
giocatore può rinunciare a un giro.
Scelta e posizionamento del cubo: Il giocatore sceglie e mette un cubo neutro o con un contrassegno 
in una delle estremità del tavolo da gioco (fig. 3).
Al primo giro, poiché tutti i cubi sono neutri, i giocatori possono scegliere solo un cubo neutro.
Non si può mai spostare un cubo che appartiene all’avversario (segno opposto).
Per cambiare il contrassegno del cubo: Sia che il cubo sia neutro o che abbia già un contrassegno, 
esso deve essere sempre messo con il contrassegno del giocatore verso l’alto.
Riposizionamento del cubo: Il giocatore sostituisce il cubo ad una delle estremità di sua scelta 
basandosi sulle linee incomplete create durante il posizionamento. Il giocatore deve spingere con il 
suo cubo, per posizionarlo, il cubo che si trova all’estremità, che può avere lo stesso segno o essere 
neutro. Un cubo contrassegnato, una volta posizionato, non può più essere spostato.
Fig. 4 - Il cubo può giocare, per esempio, spingendo e sostituendo i cubi che si trovano in A, B o C.
FINE DELLA PARTITA: Vince il giocatore che ha saputo creare una linea orizzontale, verticale o 
diagonale di 5 cubi con lo stesso contrassegno. Un giocatore che crea una linea con il contrassegno 
opposto, perde la partita anche se crea contemporaneamente una linea con il suo  contrassegno.
REGOLE PER QUATTRO GIOCATORI
Si formano le  coppie che si dispongono «affrontate», cioè con il due compagni uno in fronte all’altro. 
Si gioca a turno in senso orario (fig. 6: coppia A contro coppia B). 
Si decide prima della partita se i partner potranno o meno consultarsi durante il gioco.
COME SI GIOCA
A turno i giocatori scelgono un cubo e lo spostano secondo le seguenti regole.
Scelta e prelevamento del cubo
Il giocatore sceglie e preleva un cubo neutro, o uno col suo simbolo se il puntino è orientato verso 
di lui, da una qualsiasi posizione nella cornice esterna dello schieramento sul tavoliere. In effetti 
l’orientazione del puntino determina quale dei due giocatori può giocare quel cubo.
Fig. 7 - V e W possono essere giocati solo dal giocatore A1;  - X, Y e Z  possono essere giocati solo 
dal giocatore A2.
Al primo giro i giocatori non hanno scelta, ma devono prelevare un cubo neutro.
Non si può mai spostare un cubo col simbolo dell’avversario.
Cambiamento del simbolo del cubo: Sia che il cubo prelevato sia neutro sia che già appartenga al 
giocatore che lo ha preso, esso devrà essere sempre riposizionato con esposto il simbolo di quel 
giocatore; il giocatore orienterà il puntino in modo da determinare quale dei due  partner potrà poi 
rigiocare quello stesso cubo.
Riposizionamento del cubo
Il giocatore può riposizionare il cubo soltanto alle estremità di una delle righe o colonne che dopo il 
prelevamento del cubo stesso sono rimaste incomplete: Egli spinge dall’estremità scelta e inserisce il 
cubo. Non si può mai rimettere il cubo nella posizione dalla quale è stato prelevato.
Fig. 4 -  Il cubo può esserre riposizionato sul tavoliere  spingendo in A, B, o C.
Un giocatore non può saltare il prioprio turno a meno che nella cornice esterna non si trovino né cubi 
neutri. né cubi con il suo simbolo e il puntino orientato verso di lui.
FINE DELLA PARTITA: Vince la squadra che crea e annuncia una linea orizzontale, verticale o 
diagonale di cinque cubi con il proprio simbolo, qualunque sia l’orientazione dei puntini. La squadra 
che crea una linea con il simbolo opposto, perde la partita anche se crea contemporaneamente una 
linea con il suo simbolo.
DURATA DELLA PARTITA: Una partita può durare da 10 a 20 minuti.In torneo è possibile 
assegnare a ciascun giocatore un tempo limitato.
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APRESENTAÇÃO E PREPARAÇÃO
25 cubos estão colocados no centro da placa. Cada cubo é caracterizado pela sua face superior: 
Face neutra, com círculo, ou com cruz (Fig. 1). No início da partida, todos os cubos são colocados 
com a face neutra virada para cima (Fig. 2). Os dois jogadores, ou equipas, escolhem quem joga 
com as cruzes, quem joga com os círculos e quem começa. 
FINALIDADE DO JOGO: Fazer uma linha horizontal, vertical ou diagonal de 5 cubos com a sua 
marca (Fig. 5).
REGRAS PARA DOIS JOGADORES
Desenrolar duma partida: Cada jogador escolhe um cubo e desloca-o segundo as regras 
seguintes. Em nenhum caso poderá o jogador passar a sua vez.
Escolha e retirada do cubo: O jogador escolhe e retira da periferia da placa um cubo neutro, ou 
com a sua marca (Fig. 3). Na primeira volta do jogo, os jogadores nada mais fazem do que retirar 
um cubo neutro. Nunca se pode retirar um cubo com a marca do adversário.
Mudança de marca do cubo: Quer o cubo tirado seja neutro, ou já com a marca do jogador, será 
sempre recolocado com a marca do jogador virada para cima.
Recolocação do cubo: O jogador volta a colocar o cubo numa das extremidades à sua escolha 
das filas incompletas criadas na altura da retirada dos cubos; empurra nessa extremidade para 
recolocar o cubo. Nunca se pode recolocar o cubo jogado no local donde foi retirado.
Fig. 4: O cubo pode ser recolocado na placa, empurrando em A, B ou C.
FIM DA PARTIDA: Ganha o jogador que consegue fazer - e o anuncia - uma linha horizontal, 
vertical ou diagonal de cinco cubos com a sua marca. Um jogador que fizer uma linha com a marca 
do adversário perde a partida, mesmo se ao mesmo tempo fizer uma linha com a sua marca.
REGRAS PARA QUATRO JOGADORES
Os jogadores distribuem-se por equipas de dois jogadores e sentam-se frente a frente, jogando 
cada um por sua vez, no sentido do movimento dos ponteiros do relógio (Fig. 6: Equipa A contra 
a equipa B). Conforme ficar estabelecido no início da partida, os parceiros podem, ou não, 
aconselharem-se entre si durante o jogo.
Desenrolar duma partida: Um a um, cada jogador escolhe um cubo e desloca-o segundo as regras 
seguintes:
Escolha e retirada do cubo: O jogador escolhe e retira, da periferia da placa, um cubo neutro, ou 
um cubo com a sua marca, se o ponto estiver virado para ele. De facto, a orientação dum ponto 
determina quem na equipa pode jogar o cubo.
Fig. 7: V e W só podem ser jogados pelo jogador A1 e X, Y e Z só podem ser jogados pelo 
jogador A2.
Na primeira volta do jogo, os jogadores não têm outra solução que não seja retirar um cubo 
neutro.
Nunca se pode retirar um cubo com a marca do adversário.
Mudança de marca do cubo: Quer o cubo tirado seja neutro ou já com a marca do jogador, será 
sempre recolocado com a marca do jogador virada para cima. O jogador mostrará o ponto de 
maneira a determinar quem na equipa poderá voltar a jogar o cubo.
Recolocação do cubo: O jogador recoloca o cubo numa das extremidades à sua escolha das filas 
incompletas criadas na altura da retirada dos cubos; empurra nessa extremidade para recolocar o 
cubo. Nunca se pode recolocarr o cubo jogado no local donde foi retirado.
Fig. 4: O cubo pode ser recolocado na placa, empurrando em A, B ou C.
Um jogador é obrigado a jogar na sua vez, excepto se não puder retirar da periferia da placa um 
cubo neutro, ou um cubo com a sua marca com o ponto virado para ele.
FIM DA PARTIDA: Ganha a equipa que consegue fazer - e o anuncia - uma linha horizontal, 
vertical ou diagonal de cinco cubos com a sua marca. A equipa que fizer uma linha com a marca do 
adversário perde a partida, mesmo se ao mesmo tempo fizer uma linha com a sua marca.
DURAÇÃO DUMA PARTIDA: 10 a 20 minutos. Em torneio, pode-se atribuir a cada jogador um 
tempo limitado.
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PRÆSENTATION OG FORBEREDELSE
De 25 klodser lægges midt på spillepladen. Hver klods har 4 neutrale sider, 1 side med kryds 
og 1 side med bolle (fig. 1). Ved spillets start lægges alle klodserne med en neutral side opad 
(fig. 2). De to spillere eller hold skal vælge hvem, der spiller med kryds og hvem med bolle, 
samt  hvem, der begynder.
SPILLETS MÅL: At lave 5 på stribe (vandret, lodret eller diagonalt) med kryds eller bolle  ( fig. 5 ).
SPILLEREGLER FOR TO SPILLERE
ET PARTIS FORLØB
På skift vælger hver spiller en klods, og flytter den efter følgende regler. En spiller må ikke 
springe sin tur over.
Valg og optagning af klodseR : Spilleren vælger- og tager en neutral klods eller en klods med 
sit mærke i omkredsen af klodserne (d.v.s. de 16 yderste) (se fig. 3). I første spilleomgang har 
spillerne ikke andre muligheder end at tage en neutral klods. Man må aldrig tage en klods med 
modspillerens mærke.
Ændring AF klodsens mærke: Uanset om klodsen er neutral eller bærer spillerens mærke når 
den tages op, skal den altid placeres igen med spillerens mærke opad. Man kan altså kun 
ændre fra neutral til kryds eller bolle, og ikke omvendt.
Placering af klodsen: Spilleren placerer klodsen for enden af en af de ufuldstændige linier, 
der opstod, da klodsen blev fjernet. Han skubber derefter til yderenden for at placere klodsen 
(hvorefter alle 25 klodser igen er på spillebrættet). Man må aldrig placere den spillede klods 
det samme sted, hvor den blev taget fra. På Fig. 4 kan klodsen placeres på spillepladen ved 
at skubbe til A, B eller C, altså 3 mulige steder. En klods der tages på et hjørne kan altså kun 
placeres 2 steder.
PARTIETS AFSLUTNING: Vinderen er den spiller, der først får 5 på stribe med sit eget mærke, 
og siger QUIXO!  En spiller, der danner en linie med modstanderens mærke taber partiet, også 
selv om han samtidigt har lavet en linie med sit eget mærke.
SPILLEREGLER FOR FIRE SPILLERE
Spillerne spiller i hold, med to på hvert hold, hvor holdkammeraterne sidder over for hinanden 
(se fig. 6: hold A mod hold B). Der spilles efter tur i urets retning, når man har valgt hvem, der 
degynder. Afhængigt af, hvad man aftaler i begyndelsen af spillet, må man rådføre sig med 
hinanden under spillet.
ET PARTIS FORLØB
På skift vælger hver spiller en klods og flytter den efter flg. regler.
Valg og optagning af klodsen
Spilleren vælger og tager en neutral klods eller en klods med sit mærke i omkredsen af 
klodserne (16 stk.). Spilleren kan kun tage en klods med eget mærke, hvis punktet på klodsen 
vender over mod ham! Punktet er afgørende for, hvem på holdet, der kan spille klodsen. I figur 
7 kan klodserne V og W kun spilles af spiller A1. Klodserne X, Y og Z kan kun spilles af spiller 
A2.I første omgang må spillerne kun tage en neutral klods, og  man må aldrig tage en klods 
med modstanderens mærke.
Ændring af klodsens mærke: Uanset om klodsen er neutral eller bærer spillerens mærke når 
den tages op, skal den altid placeres igen med spillerens mærke opad. Spilleren skal lægge 
klodsen således at punktets retning viser, hvem på holdet, der kan spille klodsen igen.  Man 
kan altså hjælpe sin makker ved at vende punktet på en klods, således at makkeren kan spille 
klodsen næste gang, der er hans/hendes tur.
Placering af klodsen: Klodserne placeres på samme måde som beskrevet under regler for 2 
spillere ( fig. 4). 
En spiller SKAL spille når det er hans/hendes tur, medmindre han/hun ikke kan tage en neutral 
klods eller en klods med sit eget mærke, med punktet rettet mod spilleren. Kun i det tilfælde, at 
det ikke kan lade sig gøre må en spiller springe over.
SPILLETS AFSLUTNING
Vinder er det hold, der først får 5 på stribe (uanset punkternes placering) med kryds eller bolle. 
Se i Nøvrigt vejledningen for 2 spillere
SPILLETS VARIGHED: Fra 10 til 20 minutter. I turnering er det muligt at tildele hver spiller 
en begrænset tid.
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PRESENTASJON OG FORBEREDELSE
25 klosser plasseres midt på spillebrettet. Hver kloss har et kjennetegn øverst: blank side, sirkel eller 
kryss (fig. 1). Før man begynner å spille, plasseres klossene med den blanke siden opp (fig. 2). De 
to spillerne eller lagene velger enten kryss eller sirkel og hvem som skal starte først.
HENSIKTEN MED SPILLET
Lage en vannrett, loddrett eller diagonal linje ved hjelp av 5 klosser med eget kjennetegn (fig. 5).
SPILLEREGLER FOR TO SPILLERE
SLIK FOREGÅR EN OMGANG
Hver spiller velger i rekkefølge en kloss og flytter denne slik det er forklart nedenfor. En spiller kan 
aldri stå over en omgang.
Valg og flytting av  klosser: Spilleren velger en blank kloss eller en med det merket vedkommende 
spiller har valgt. Man kan bare velge klosser som befinner seg langs yttersiden på brettet (fig. 
3). I første omgang kan spillerne bare velge blanke klosser. Man kan ikke velge en kloss med 
motpartens kjennetegn.
Endre kjennetegn på klosser: Enten klossen er blank eller allerede har en spillers kjennetegn, flyttes 
den alltid med vedkommende spillers kjennetegn øverst.
Erstatte klosser : En spiller kan erstatte en kloss ytterst på en ufullstendig linje som oppstår i løpet 
av en omgang (fritt valg). Vedkommende spiller skyver fra yttersiden for å erstatte klossen. Man kan 
ikke erstatte den kloss som spilles der den ble tatt tidligere.
Fig 4: Kloss kan erstattes ved å skyve enten A, B eller C.
SPILLET AVSLUTTES: Den spiller som danner og meddeler en vannrett, loddrett eller diagonal 
linje av fem klosser med eget kjennetegn, har vunnet. En spiller som lager en tilsvarende linje av 
motpartens klosser, taper omgangen, selv om vedkommende samtidig danner en linje av egne 
klosser.
SPILLEREGLER FOR FIRE SPILLERE
Det må være to deltagere i hvert lag. Spillerne plasserer seg lagvis tvers overfor hverandre. Hver 
deltager spiller i rekkefølge fra venstre mot høyre (fig. 6: Lag A mot lag B). Spillerne bestemmer 
sammen om det skal være tillatt for lagene å hjelpe hverandre i løpet av omgangen.  
SLIK FOREGÅR EN OMGANG
Hver spiller velger i rekkefølge en kloss og flytter denne slik det er forklart nedenfor.
Valg og flytting av  klosser
Spilleren velger en blank kloss eller en med det merket vedkommende spiller har valgt  En spiller 
kan bare velge klosser som befinner seg langs yttersiden på brettet og som har et punkt som peker i 
vedkommendes retning. Punktets retning bestemmer hvilken spiller i laget som kan spille klossen.
Fig. 7: V og W kan bare spilles av spiller A1, mens X, Y og Z bare kan spilles av spiller A2.
I første omgang kan spillerne bare velge blanke klosser. Man kan ikke velge en kloss med 
motpartens kjennetegn.
Endre kjennetegn på klosser: Enten klossen er blank eller allerede har en spillers kjennetegn, flyttes 
den alltid med vedkommende spillers kjennetegn øverst. Spilleren plasserer punktet enten i den ene 
eller andre retningen og bestemmer på denne måten hvem som skal kunne spille den senere.
Erstatte klosser : En spiller kan erstatte en kloss ytterst på en ufullstendig linje som oppstår i løpet 
av en omgang (fritt valg). Vedkommende spiller skyver fra yttersiden for å erstatte klossen. Man kan 
ikke erstatte den kloss som spilles der hvor den ble tatt tidligere.
Fig 4: Kloss kan erstattes ved å skyve enten A, B eller C.
Hver spiller må spille sin omgang, bortsett fra når vedkommende (fra yttersiden på brettet) ikke kan 
ta en blank kloss eller en kloss med eget kjennetegn og med punkt som peker mot ham/henne.
SPILLET AVSLUTTES
Laget som danner og meddeler en vannrett, loddrett eller diagonal linje av fem klosser med eget 
kjennetegn, uansett punktenes retning, har vunnet. Et lag som danner en tilsvarende linje av 
motpartens klosser, taper omgangen, selv om dette laget samtidig danner en linje av egne klosser.
SPILLETS VARIGHET: Fra 10 til 20 minutter. Ved turneringer kan man gi hver spiller en begrenset 
spilletid.
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PRESENTATION OCH FÖRBEREDELSER
25 kuber placeras mitt på spelbrickan. Kubens ovansida är försedd med en symbol: neutral, ring 
eller kryss (fig. 1). Vid spelets början ligger samtliga kuber med den neutrala ytan uppåt (fig. 2). 
De bägge spelarna eller de bägge lagen väljer vem av dem som skall ha kryss och ring och vem 
som skall börja spelet.
SPELETS SYFTE: Spelet går ut på att bygga en vågrät, lodrät eller diagonal rad med 5 kuber i 
den egna symbolen (fig. 5).
SPELREGLER FÖR TVÅ SPELARE
SPELOMGÅNG
Varje spelare väljer i tur och ordning en kub och förflyttar den enligt nedanstående regler. En 
spelare kan aldrig stå över sin tur.
Välj och lyft upp en kub: Spelaren väljer och lyfter upp en kub i utkanten av brickan. Kuben skall 
vara neutral eller försedd med den egna symbolen (fig. 3). I första spelomgången kan spelaren 
enbart ta upp en neutral kub.
Det är förbjudet ta upp en kub med motspelarens symbol.
Förändra kubens symbol: Vare sig kuben är neutral eller försedd med spelarens egen symbol 
lägges den tillbaka på brickan så att spelarens symbol nu hamnar uppåt.
Sätt tillbaka kuben på brickan: Spelaren väljer att sätta ned kuben i en av de oavslutade radernas 
ytterändar (ett tomrum har uppstått då någon kub lyfts upp). Spelaren knuffar då på raden för att 
sätta ned sin kub. Det är inte tillåtet att sätta ned en kub på samma ställe där man nyss tog den.
Fig. 4: Sätt ned kub på spelbrickan genom att knuffa på A, B eller C.
SPELOMGÅNGENS SLUT: Den spelare som lyckas bygga en lodrät, vågrät eller diagonal rad 
med fem kuber i den egna symbolen har vunnit när han meddelar detta. En spelare som byggt 
en rad i motståndarens symbol förlorar spelet även om han samtidigt lyckats bygga en rad i den 
egna symbolen.
SPELREGLER FÖR FYRA SPELARE
Spelarna bildar lag med två spelar i varje. Spelarna i samma lag håller ihop och var och en spelar i 
medurs ordningsföljd (fig. 6: lag A mot lag B). Medspelarna får rådslå med varandra under spelets 
gång om detta gemensamt överenskommits med motspelarna innan man börjar spela.
SPELOMGÅNG
Varje spelare väljer i tur och ordning en kub och förflyttar den enligt nedanstående spelregler:
Välj och lyft upp en kub: Spelaren väljer och lyfter upp en kub i utkanten av brickan, om pricken 
veter emot spelaren. Kuben skall vara neutral eller försedd med den egna symbolen. Det är alltså 
pricken som avgör vem i laget som får ta upp kuben. 
Fig. 7: V och W kan enbart tas upp av spelare A1. X, Y och Z kan enbart tas upp av spelare A2.
I första spelomgången kan spelaren enbart ta upp en neutral kub.
Det är förbjudet att ta upp en kub med motspelarens symbol.
Förändra kubens symbol: Vare sig kuben är neutral eller försedd med spelarens egen symbol 
lägges den tillbaka på brickan så att spelarens symbol nu hamnar uppåt: spelaren riktar pricken 
och bestämmer på så sätt vem av lagets spelare som kan spela med kuben.
Sätt tillbaka kuben på brickan: Spelaren väljer att sätta ned kuben i en av de oavslutade radernas 
ytterändar (ett tomrum har uppstått då någon kub lyfts upp). Spelaren knuffar då på raden för att 
sätta ned sin kub. Det är inte tillåtet att sätta ned en kub på samma ställe där man nyss tog upp 
den.
Fig. 4: Sätt ned kub på spelbrickan genom att knuffa på A, B eller C.
En spelare måste spela när det är hans tur utom i det fall han i brickans utkant inte kan ta upp 
en neutral kub eller en kub med den egna symbolen med pricken riktad emot honom. I så fall får 
han stå över.
SPELOMGÅNGENS SLUT
Det lag som lyckas bygga en lodrät, vågrät eller diagonal rad med fem kuber i den egna symbolen 
har vunnit när de meddelar detta. Ett lag som byggt en rad i motståndarens symbol förlorar spelet 
även om de samtidigt lyckats bygga en rad i den egna symbolen.
SPELTID: Mellan 10 och 20 minuter. Vid turnering kan man bestämma att varje  spelare  har rätt 
till en viss begränsad speltid.
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SISÄLTÖ - VALMISTELUT
25 polttopiirroksella merkittyä kuutiota ja pelilauta.
Kutakin kuutiota karakterisoi ympyrä- tai ristimerkillä varustettu sivu sekä neutraali sivu (piirros 1). 
Pelin alussa kaikki kuutiot asetetaan pelilaudalle neutraali sivu ylöspäin (piirros 2). Pelaajat 
ratkaisevat pelimerkin ja -järjestyksen arpomalla
TAVOITE: Kukin pelaaja pyrkii toteuttamaan oman rivinsä viidellä merkkikuutiolla (risti/ympyrä) 
joko viistoon, vaaka- tai pystysuoraan
PELIN KULKU
KAKSI PELAAJAA
Nyrkkisääntö on, ettei pelivuoron yli saa missään tapauksessa hypätä. Kunkin pelaajan tulee 
vuorollaan valita kuutio, jota tulee siirtää seuraavien ohjeiden mukaisesti:
Kuution valinta ja poisto: Pelaaja valitsee ja poistaa joko neutraalin tai merkkiään  edustavan, 
ulkoreunalle sijoitetun kuution (piirros 3). Ensimmäisellä pelivuorolla pelaajilla on mahdollisuus 
poistaa VAIN neutraali-kuutioita. Vastustajan merkkiä edustavien kuutioiden poisto ei ole 
luvallista.
Merkin vaihto: Poistettu kuutio, oli se sitten neutraali tai pelaajan merkkiä edustava, tulee aina 
sijoittaa uudelleen pelilaudalle siten, että pelaajan merkki on ylöspäin suunnattuna.
Kuution siirto: Pelaaja asettaa poistamansa kuution jonkin, poiston vaillinaiseksi jättämän 
rivin päähän; pelaaja työntää riviä kuutionsa sijoittamiseksi. Kuutiota ei tule koskaan 
siirtää paikkaan, josta se on juuri poistettu. Piirros 4: Kuutio voidaan siirtää A, B tai C-riviä 
työntämällä.
KUKA VOITTAA?
Pelaaja, joka on toteuttanut oman rivinsä viidellä merkkikuutiollaan viistoon, vaaka- tai 
pystysuoraan ilmoittaen välittömästi toteutuksestaan vastustajalle, on voittaja. Pelaaja, 
joka toteuttaa vastustajan merkkiä olevan rivin, huolimatta siitä, että hän toteuttaisikin 
samanaikaisesti oman rivinsä, on hävinnyt pelin.
NELJÄ PELAAJAA
Pelaajat muodostavat kaksi, kahden pelaajan joukkuetta. Saman joukkueen jäsenet pelaavat 
vastakkain. Kukin pelaaja pelaa vuorollaan, myötäpäivään (piirros 6 - joukkue A vastaan 
joukkue B).
Pelin aloitus: Kukin pelaaja valitsee kuution, jota tulee siirtää seuraavien ohjeiden mukaisesti:
Kuution valinta ja poisto: Pelaaja valitsee ja poistaa joko neutraalin tai merkkiään  edustavan, 
ulkoreunalle sijoitetun kuution, jonka piste osoittaa pelaajaan; pisteen orientointi määrää 
pelaajan, jolla on oikeus siirtää kuutiota.
Piirros 7: V & W-kuutioita voi siirtää vain pelaaja A1. Sen sijaan kuutioita X, Y ja Z voi siirtää 
pelaaja A2.
Ensimmäisellä pelivuorolla pelaajilla on mahdollisuus poistaa VAIN neutraali-kuutioita. 
Vastustajan merkkiä edustavien kuutioiden poisto ei ole luvallista.
Merkin vaihto: Poistettu kuutio, oli se sitten neutraali tai pelaajan merkkiä edustava, tulee aina 
sijoittaa uudelleen pelilaudalle siten, että pelaajan merkki on ylöspäin suunnattuna. Pelaaja 
orientoi siirtämässään kuutiossa olevan pisteen siten, että se määrää pelaajan, jolla on oikeus 
seuraavalla pelivuorolla siirtää kuutiota.
Kuution siirto: Pelaaja asettaa poistamansa kuution jonkin, poiston vaillinaiseksi jättämän 
rivin päähän; pelaaja työntää riviä kuutionsa sijoittamiseksi. Kuutiota ei tule koskaan siirtää 
paikkaan, josta se on juuri poistettu.
Piirros 4: Kuutio voidaan siirtää A, B tai C-riviä työntämällä.
Kunkin pelaajan tulee pelata vuorollaan paitsi silloin kun pelaaja ei voi poistaa kuutiota 
(neutraali tai merkitty) siinä olevan pisteen orientoinnin johdosta. Pisteen tulee olla kohti 
pelaajaa.
KUKA VOITTAA?
Joukkue, joka on toteuttanut oman rivinsä, pisteiden orientoinnista riippumatta, viidellä 
merkkikuutiollaan viistoon, vaaka- tai pystysuoraan, ilmoittaen välittömästi toteutuksestaan 
vastustajalle, on voittaja. Joukkue, joka toteuttaa vastustajan merkkiä olevan rivin, huolimatta 
siitä, että hän toteuttaisikin samanaikaisesti oman rivinsä, on hävinnyt pelin.
PELIN KESTO: 10-20 MIN. Turnajaisiin osallistujille voidaan asettaa määräaika.
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PREZENTAREA ŞI PREGĂTIREA JOCULUI 
În zona centrală a platoului de joc, sunt dispuse 25 de  cuburi. Fiecare cub este caracterizat printr-o 
faţă marcată cu X, o faţă marcată cu O şi patru feţe neutre - nemarcate (fig. 1). 
La începutul partidei, toate cuburile sunt aşezate cu o faţă neutră în sus (fig.2). 
SCOPUL JOCULUI 
Crearea unei linii orizontale, verticale sau diagonale, de 5 cuburi cu acelaşi marcaj, X sau O (fig. 5). 
DERULAREA UNEI PARTIDE 
a. REGULI PENTRU DOI JUCĂTORI 
Pe rând, fiecare jucător alege un cub şi îl deplasează după regulile descrise în continuare.În nici un 
caz,un jucător nu are voie să sară un  tur. 
Alegerea şi mişcarea cubului
Jucătorul alege şi mută un cub de pe marginea platoului, a cărui faţă superioară este fie neutră, fie 
însemnată cu marcajul său (fig. 3). La primul tur, jucătorii nu au altă posibilitate  decât de a mişca un 
cub cu faţa superioară neutră. Niciodată nu se poate alege un cub cu marcajul adversarului. 
Schimbarea marcajului 
Dacă faţa superioară a cubului este neutră sau cu marcajul corespunzător jucătorului, cubul va fi 
reaşezat întotdeauna cu marcajul corespunzător  jucătorului pe faţa superioară. 
Reaşezarea cubului 
Jucătorul reaşează cubul la una dintre extremităţile şirurilor incomplete, rezultate prin ridicarea 
cubului de pe platou; el împinge şirul de la unul din capete, pentru a face loc cubului în vederea 
reaşezării. 
Nu este admis ca un cub ridicat să fie aşezat pe platou în acelaşi loc. 
Cubul trebuie aşezat pe platou împingând şirul incomplet din  A, B sau C (fig. 4). 
Sfârşitul partidei 
Câştigă jucătorul care creează şi anunţă o linie orizontală, verticală sau diagonală de cinci cuburi 
cu marcajul său. Jucătorul care creează o linie cu marcajul advers, pierde partida, chiar dacă acest 
lucru se datorează formării în acelaşi timp a propriei linii. 
b. REGULI PENTRU PATRU JUCĂTORI 
Jucătorii formează echipe de doi, aşezarea făcându-se faţă în faţă; ordinea de joc este în sensul 
acelor de ceas (fig. 6). 
In funcţie de înţelegerea de la începutul partidei, partenerii pot sau nu să se sfătuiască în timpul 
jocului. 
Derularea unei partide 
Pe rând, fiecare jucător alege şi deplasează un cub după regulile descrise în continuare. 
Alegerea şi mişcarea cubului
Jucătorul alege şi deplasează un cub de la periferia platoului, cu faţa neutră sau cu marcajul său, 
dacă punctul este orientat către el; de fapt, orientarea punctului determină cine din echipă poate 
juca cubul. 
Fig. 7: V şi W pot fi jucate numai de A1, iar X,Y şi Z numai de A2. 
La primul tur, jucătorii nu au altă posibilitate decât de a alege un cub neutru. Niciodată nu poate fi 
jucat un cub cu marcajul advers. 
Schimbarea  marcajului 
Indiferent dacă cubul ales este neutru sau cu marcajul jucătorului, întotdeauna va fi reaşezat cu 
marcajul corespunzător jucătorului pe faţa superioară; jucătorul va orienta punctul în aşa fel încât 
să determine cine din echipă va putea să rejoace acel cub. 
Reaşezarea cubului 
Jucătorul reaşează cubul la una dintre extremităţile şirurilor incomplete, rezultate prin ridicarea 
cubului de pe platou; el împinge şirul de la unul din capete, pentru a face loc cubului în vederea 
reaşezării. 
Nu este admis, ca un cub ridicat să fie aşezat pe platou în acelaşi loc. 
Cubul trebuie aşezat pe platou împingând şirul incomplet din A, B sau C (fig. 4). 
Un jucător este obligat să-şi joace turul, cu excepţia cazului când nu are un cub neutru sau unul cu 
marcajul său, cu punctul orientat către el. 
Sfârşitul partidei 
Câştigă echipa care creează şi anunţă o linie orizontală, verticală sau diagonală de cinci cuburi cu 
marcajul corespunzător 
echipei, indiferent de orientarea punctelor de pe cele 5 marcaje. Echipa care creează o linie cu 
însemnele adversarului, pierde 
partida, chiar dacă acest lucru se datorează formării în acelaşi timp a propriei linii.  
DURATA UNEI PARTIDE 
Între 10 şi 20 minute. Pentru turnee, este posibil să se aloce un timp limitat pentru fiecare jucător.
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PŘÍPRAVA HRY
25 kostek se položí do středu hrací desky. 
Každá kostka má čtyři prázdné stěny a jednu stěnu s křížkem a jednu s kroužkem (obr. 1).
Na začátku hry mají všechny kostky horní stěnu prázdnou (obr. 2). Hráči se dohodnou, který 
hráč nebo tým má křížky, který kroužky a kdo začne.

CÍL HRY
Utvoření vodorovné, svislé nebo diagonální řady z pěti kostek s vaším symbolem nahoře 
(obr. 5).

PRAVIDLA PRO DVA HRÁČE

JAK HRÁT
Postupně každý hráč vybere kostku a přesune ji podle následujících pravidel. V žádném 
případě nesmí hráč vynechat svůj tah.
Výběr kostky: Hráč si z okraje desky vybere a zvedne kostku, která má horní stěnu buď 
prázdnou, nebo na ní má symbol hráče, který je na řadě (obr. 3). V prvním kole nemají hráči 
jinou možnost, než zvolit prázdnou kostku. Není povoleno vzít kostku se symbolem soupeře.
Změna symbolu: Ať si hráč vybere kostku prázdnou, nebo se svým symbolem, vždy se musí 
na hrací desku vrátit s jeho symbolem navrchu.
Návrat kostky: Hráč si může vybrat, na kterou stranu narušené řady vzniklé odebráním 
kostky danou kostku položí. Hráč kostkou posune celou řadu z vybrané strany, aby se díra 
zaplnila. Vybraná kostka se nesmí vrátit na místo, ze kterého byla právě odebrána.
Obr. 4: kostka se vrátí na desku posunutím buď na A, B, nebo C.

KONEC HRY:
Vítězem je hráč, který utvoří vodorovnou, svislou nebo diagonální řadu z pěti kostek se svým 
symbolem. Hráč, který utvoří řadu pěti kostek se symbolem soupeře prohrává hru, i kdyby 
zároveň utvořil řadu svých symbolů. 

PRAVIDLA PRO ČTYŘI HRÁČE

Průběh hry je stejný jako při hře dvou hráčů s následujícími změnami:
Hráči jsou v týmech po dvou. Spoluhráči sedí naproti sobě. Hra běží po směru hodinových 
ručiček a postupně hraje každý z hráčů (obr. 6: Tým A proti týmu B). Hráči se před začátkem 
hry dohodnou, zda si hráči v týmu mohou radit.
Výběr kostky: Hráč vybere z okraje desky buď prázdnou kostku, nebo kostku se svým 
symbolem, pokud je tečka na kostce otočená směrem k němu. Strana, na kterou je tečka 
otočená určuje, který hráč z týmu může s danou kostkou hrát.
Obr. 7: V a W může hrát pouze hráč A1. X, Y a Z může hrát pouze hráč A2.
V prvním kole nemají hráči jinou možnost, než zvolit prázdnou kostku. 
Změna symbolu: Ať je kostka prázdná nebo je na ní symbol hrajícího hráče, musí se na 
desku vrátit se symbolem hrajícího hráče. Hráč nasměruje tečku tak, aby určovala, který 
hráč z týmu s ní může hrát. 
Hráč nesmí vynechat svůj tah, jedinou výjimkou je případ, že na okraji desky není prázdná 
kostka, ani kostka s jeho symbolem a tečkou nasměrovanou jeho směrem. 

DÉLKA HRY
Hra trvá 10 až 20 minut. Pokud se hraje turnaj, může být čas na tah omezen.

UPOZORNĚNÍ! Nevhodné pro děti do 3 let. Obsahuje malé části. Nebezpečí spolknutí a vdechnutí.
Uschovejte tento návod, obsahuje důležité informace.
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PREDSTAVITEV IN PRIPRAVE NA IGRO
Vsebina: 25 kock, označenih s simbolom: prazna ploskev ali ploskev s križcem ali krožcem.
Vse kocke so enake. Imajo štiri prazne ploskve, ena ploskev je označena s križcem, ena pa 
s krožcem (slika 1).  
Pred začetkom igre postavimo vseh 25 kock na igralno ploščo tako, da jih obrnemo s prazno 
ploskvijo navzgor (slika 2).
Dva igralca ali dve skupini izbereta, kdo bo igral s križci, kdo s krožci in kdo bo začel igro. 
CILJ IGRE Oblikujemo vodoravno, navpično ali diagonalno vrsto iz 5 kock, ki nosijo naš simbol 
- križec ali krožec (slika 5).
PRAVILA ZA DVA (2) IGRALCA
NAČIN IGRE
Vsak igralec izmenično izbere kocko in jo premakne glede na pravila. Igralec nikakor ne sme 
zamuditi svoje poteze. 
Izbira in premik kocke
Igralec izbere in dvigne prazno kocko ali kocko s svojim simbolom (slika 3). V prvem krogu 
lahko igralci izberejo le kocko s prazno ploskvijo. Ni dovoljeno vzeti kocke, na kateri je 
soigralčev simbol (velja za več kot dva igralca). 
Zamenjava simbola na kocki
Kadar je izbrana kocka prazna ali je na njej igralčev simbol, jo je vedno treba obrniti tako, da 
bo igralčev simbol na zgornji ploskvi.  
Premikanje kocke
Ko igralec dvigne kocko, lahko izbere, na kateri konec vrste z izpraznjenim prostorom jo bo 
položil. Kocko položi na konec vrste in celotno vrsto potisne proti izpraznjenemu prostoru. 
Nikoli ne smemo kocke položiti nazaj na prostor, s katerega smo jo vzeli. Slika 4: kocko lahko 
premaknemo s potiskanjem A, B ali C. 
KONEC IGRE
Zmagovalec je igralec, ki oznani, da je oblikoval vodoravno, navpično ali diagonalno vrsto s 5 
kockami, ki nosijo njegov simbol. 
Igralec, ki naredi vrsto s soigralčevimi simboli, izgubi, tudi če istočasno naredi vrsto s svojim 
simbolom. 
PRAVILA ZA ŠTIRI (4) IGRALCE
Igralci se razporedijo v skupini po dva, tako da so člani iste skupine obrnjeni drug proti 
drugemu. 
Igralci se izmenjujejo v smeri urinih kazalcev (slika 6: skupina A proti skupini B). 
Igralci se pred začetkom igre odločijo, ali bo medsebojno posvetovanje dovoljeno ali ne. 
POTEK IGRE Izmenično vsak igralec izbere kocko in jo premakne po naslednjih navodilih. 
Izbira in dviganje kocke
Igralec izbere in dvigne kocko s prazno ploskvijo ali simbolom svoje skupine, če točka na 
simbolu kaže nanj s strani plošče. Smer točke namreč določa, kdo v skupini lahko premika 
kocko. Slika 7: V in W lahko igrata le igralca A1. X, Y in Z lahko igra le igralec A2. V prvem 
krogu lahko igralci izberejo le kocko s prazno ploskvijo. Nikoli ne smemo dvigniti kocke, na 
kateri je soigralčev simbol !
Obračanje simbola na kocki
Če je izbrana kocka prazna ali je na njej že igralčev simbol, jo je treba vedno obrniti tako, 
da bo igralčev simbol na vrhu; igralec usmeri točko v smer, ki določa, kdo v skupini lahko 
ponovno igra. 
 Premikanje kocke
Igralec lahko izbere, na kateri konec vrste z izpraznjenim prostorom, ki se prikaže, kadar 
vzame kocko, bo položil kocko. Kocko položi na konec vrste in celotno vrsto potisne proti 
izpraznjenemu prostoru. Pri tem kocko obrne. Nikoli ne smemo kocke položiti nazaj na prostor, 
s katerega smo jo vzeli. Slika 4: Kocko lahko postavimo nazaj na ploščo tako, da porinemo A, 
B ali C. Igralec mora potegniti svojo potezo, razen ko ne more vzeti prazne kocke ali kocke s 
svojim simbolom - kadar smer kaže nanj, s strani plošče. 
KONEC IGRE Zmagovalna skupina je tista, ki oznani, da je oblikovala vodoravno, navpično 
ali diagonalno vrsto s 5 kockami, ki nosijo njen simbol. Skupina, ki naredi vrsto s simboli 
soigralcev, izgubi igro, četudi istočasno naredi vrsto s svojim simbolom.
DOLŽINA IGRE: 10 do 20 minut, Pri igranju v turnirjih lahko omejimo čas ene poteze za 
vsakega igralca.
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KYNNING OG UNDIRBÚNINGUR
Kubbunum 25 er raðað á miðju spilaborðsins. Sú hlið kubbanna sem snýr upp getur  verið auð, 
með hring eða með krossi (mynd 1). Í upphafi leiks eru allir kubbarnir látnir snúa með auða 
hlið upp (mynd 2). Tveir leikmenn eða tvö lið velja hver leikur með krossa, hver með hringi og 
hver á að byrja.
MARKMIÐ LEIKSINS
Að leikmaður nái að mynda röð með 5 kubbum með sínu tákni, lárétt, lóðrétt eða á ská (mynd 5).
REGLUR FYRIR TVO LEIKMENN
HVERNIG SKAL SPILA
Til skiptis velja leikmenn kubb og færa hann samkvæmt eftirfarandi reglum. Leikmaður verður 
að færa kubb í hverri umferð.
Að velja og taka kubb: Leikmaður tekur, af jaðri spilaborðsins (mynd 3), kubb með auða 
hlið upp eða kubb með eigin tákni upp. Í fyrstu umferð verða leikmenn að velja kubb með 
auða hlið upp, þar sem allir kubbarnir snúa þannig. Leikmaður má aldrei taka kubb með tákni 
andstæðingsins.
Að breyta tákni kubbsins: Hvort sem kubburinn, sem er valinn, er með auða hlið upp eða 
tákn leikmannsins, verður kubbur með hans eigin tákni alltaf að koma í staðinn og snúa upp.
Að setja kubb í staðinn: Þegar leikmaður tekur upp kubb, getur hann valið í hvaða ófullgerðu 
röð hann leggur kubbinn. Hann ýtir kubbunum til að leggja niður kubbinn sem hann tók upp. 
Ekki má leggja kubb, sem verið var að taka upp, aftur á sama stað. 
Mynd 4: Kubbnum er komið fyrir í kubbaröð með því að ýta á A,B eða C.
LEIKSLOK: Sigurvegarinn er sá leikmaður sem hefur myndað röð 5 kubba með sínu tákni, 
lárétt, lóðrétt eða á ská. Leikmaður, sem myndar 5 kubba röð með táknum andstæðings síns, 
tapar jafnvel þó hann myndi um leið röð með eigin táknum.
REGLUR FYRIR FJÓRA LEIKMENN
Leikmennirnir spila í tveggja manna liðum. Leikmenn í sama liði sitja hvor andspænis öðrum. 
Spilað er réttsælis og til skiptis (mynd 6: lið A gegn liði B). Leikmenn ákveða, áður en leikurinn 
hefst, hvort samráð skuli leyft.
HVERNIG SKAL SPILA
Til skiptis velja leikmenn kubb og færa hann samkvæmt eftirfarandi reglum.
Að velja og taka kubb: Leikmaður tekur, af jaðri spilaborðsins, kubb með auða hlið upp eða 
kubb með eigin tákni upp ef punkturinn snýr að honum; staðsetning punktsins ákvarðar hvor 
leikmanna liðsins má leika með með þann kubb.
Mynd 7: Leikmaður A1 getur eingöngu leikið með V&W; Leikmaður A2 getur eingöngu leikið 
með X,Y&Z. 
Í fyrstu umferð verða leikmenn að velja kubb með auða hlið upp, þar sem allir kubbarnir snúa 
þannig.
Leikmaður má aldrei taka kubb með tákni andstæðingsins. 
Að breyta tákni kubbsins: Hvort sem kubburinn, sem er valinn, er með auða hlið upp eða tákn 
leikmannsins, verður kubbur með hans eigin tákni alltaf að koma í staðinn og snúa upp. Leik-
maðurinn ákveður hvert punkturinn beinist og um leið hvor í liðinu má spila með hann aftur.
Að setja kubb í staðinn: Þegar leikmaður tekur upp kubb, getur hann valið í hvaða ófullgerðu 
röð hann leggur kubbinn. Hann ýtir kubbunum í þeirri röð til að leggja niður kubbinn sem hann 
tók upp. Ekki má leggja kubb, sem verið var að taka upp, aftur á sama stað. 
Mynd 4: Kubbnum er komið fyrir í kubbaröð með því að ýta á A,B eða C.
Leikmaður verður að gera í hverri umferð, nema hann geti hvorki tekið auðan kubb né kubb 
með eigin tákni og punkti sem beinist að honum. 
LEIKSLOK
Það lið sem fyrst getur myndað 5 kubba röð með eigin táknum sigrar í leiknum. Lið, sem 
myndar 5 kubba röð með táknum andstæðinganna, tapar leiknum, jafnvel þó það myndi um 
leið röð með eigin táknum.
LEIKTÍMI
10 til 20 mínútur. Í keppni má takmarka þann tíma sem leikmenn hafa í hverri umferð.

IS
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HRACIA SÚPRAVA A PRÍPRAVA HRY 
- Hracia doska 
- 25 kociek (4 strany prázdne, na jednej strane s krížikom, na jednej s kruhom – Obr. 1.) 
Všetkých 25 kociek sa rozloží v strede hracej dosky prázdnou stranou navrch (Obr. 2.). Dvaja 
hráči, alebo 2 tímy sa dohodnú alebo losujú o symbol, ktorý bude reprezentovať ich kocky, 
ako aj to kto začína. 
CIEĽ HRY 
Cieľom hry je vytvoriť líniu 5 kociek vlastného symbolu vo vertikálnom, horizontálnom alebo 
diagonálnom smere (Obr. 5.). 
PRAVIDLÁ PRE 2 HRÁČOV 
HRA 
Hráči sa striedajú a každý potiahne kockou podľa pravidiel. Hráč nesmie vynechať ťah. 
Voľba a ťah kocky: Hráč si volí a ťahá okrajovú kocku, ktorá má na vrchu prázdnu stranu alebo 
jeho symbol (Obr. 3.). Nie je dovolené zobrať súperovu kocku. Ťahom kocky vzniká neúplný 
rad a stĺpec. 
Umiestnenie kocky: Hráč si môže zvoliť, na ktorý koniec neúplného radu alebo stĺpca umiestni 
kocku. Kocka nesmie byť vrátená presne na to isté miesto odkiaľ bola ťahaná. Ak bola ťahaná 
kocka s prázdnou stranou, hráč ju umiestni s jeho symbolom navrchu. 
Obr. 4.: Kocka smie byť umiestnená späť na dosku potlačením kociek A, B alebo C. 
KONIEC HRY 
Vyhráva prvý hráč, ktorý vytvorí a aj oznámi líniu 5 kociek s vlastným symbolom vo vertikálnom, 
horizontálnom alebo diagonálnom smere. Hráč, ktorý vytvorí výhernú líniu kociek so súperovým 
symbolom prehráva, aj keby týmto spôsobom zároveň vytvoril svoju líniu 5 kociek.
PRAVIDLÁ PRE 4 HRÁČOV 
Hráči vytvoria 2 tímy a dohodnú sa, či je povolené navzájom si radiť alebo nie. Spoluhráči z 
jedného tímu sedia oproti. Každý hráč je postupne na ťahu, poradie je v smere hodinových 
ručičiek (Obr. 6, tím A proti tímu B). 
HRA 
Hráč, ktorý je na ťahu zvolí a ťahá kockou podľa pravidiel. 
Voľba a ťah kocky: Hráč si volí a ťahá okrajovú kocku, ktorá má na vrchu prázdnu stranu 
alebo jeho symbol a zároveň bodku smerujúcu k nemu. Bodka určuje, kto z tímu smie ťahať 
kockou. 
Obr. 7: Kockami V a W môže ťahať iba hráč A1, kockami X, Y a Z smie ťahať iba hráč A2. V 
prvom ťahu hráči nemajú na výber a tak musia ťahať iba kocku s prázdnou stranou na vrchu. 
Nie je dovolené zobrať súperovu kocku. 
Zmena symbolu kocky: Či už je ťahaná kocka s prázdnou stranou, alebo so symbolom hráča, 
musí byť vždy umiestnená tak, aby bol hráčov symbol na vrchu a bodka smerovala k jednému 
z členov tímu. Iba ten člen bude môcť neskôr túto kocku ťahať. 
Umiestnenie kocky: Hráč si môže zvoliť, na ktorý koniec neúplného radu alebo stĺpca umiestni 
kocku. Kocka nesmie byť vrátená presne na to isté miesto odkiaľ bola ťahaná. 
Obr. 4.: Kocka smie byť umiestnená späť na dosku potlačením kociek A, B alebo C. 
Hráč, ktorý je na rade musí ťahať nejakou kockou, okrem prípadu, keď už nie sú na okraji 
kocky s prázdnymi  stranami, alebo kocky s jeho symbolom a bodkou otočenou k nemu. 
KONIEC HRY 
Vyhráva ten tím, ktorý vytvoril výhernú líniu 5 kociek s ich symbolom vo vertikálnom, 
horizontálnom alebo diagonálnom smere. Tím, ktorý vytvorí výhernú líniu kociek so súperovým 
symbolom prehráva, aj keby týmto spôsobom zároveň vytvoril svoju líniu 5 kociek. 
ČAS HRY 
Zvyčajne 10-20 minút. Pri turnajovej hre viacerých hráčov/tímov je možné stanoviť časový 
limit pre jednu hru. 
Hra nie je vhodná pre deti do 3 rokov. Obsahujé malé časti. Nebezpečie udusenia.
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SR
Садржај: 25 коцки, означених симболом:
празна површина или површина са крстићем или кружићем.  
Бр.играча: 2-4 играча, старост 8+
Дужина игре: 10 до 20 минута
Код играња турнира можемо да ограничимо време једног потеза за сваког играча.  
ПРЕДСТАВЉАЊЕ И ПРИПРЕМЕ ЗА ИГРУ
Све коцке су исте. Имају четири празне стране, једна површина је означена рстићем, 
а једна кружићем (слика 1).
Пре почетка игре поставимо свих 25 коцки на плочу за играње тако, што окренемо празну страну нагоре 
(слика 2).
Два играча или две групе бирају ко ће играти са крстићима, ко са кружићима и ко почиње игру.  
ЦИЉ ИГРЕ
Обликујемо водоравну, усправну или дијагоналну линију од 5 коцки, које носе наш симбол – крстић или 
кружић (слика 5).
ПРАВИЛА ЗА ДВА (2) ИГРАЧА
НАЧИН ИГРЕ
Сваки играч наизменично бира коцку и помера је с обзиром на правила. Играч никако не сме да 
пропусти свој потез.  
Одабир и померање коцке
Играч бира и подиже празну коцку или коцку са својим симболом (слика 3).
У првом кругу могу играчи да одаберу само коцку са празном површином. Није дозвољено узети коцку 
на којој се налази симбол саиграча (важи само за више од два играча).
Замена симбола на коцки
Када је одабрана коцка празна или се на њој налази симбол играча, увек треба да се окрене тако да 
симбол играча буде на горњој страни.  
Померање коцке
Када играч подигне коцку, може да бира на који крај низа са испражњеним простором ће је ставити. 
Коцку ставља на крај низа и цео низ потискује према испражњеном простору.  
Никада не смемо да коцку ставимо назад на место са ког смо је узели.  
Слика 4: коцку можемо да померамо потискивањем А, Б или Ц.
КРАЈ ИГРЕ
Победник је играч, који објави да је направио водоравну, усправну или дијагоналну линију са 5 коцки 
које носе његов симбол.  
Играч, који направи низ са симболима саиграча, губи чак иако истовремено направи низ са својим 
симболом.  
ПРАВИЛА ЗА ЧЕТИРИ (4) ИГРАЧА
Играчи се распоређују у групе по двоје, тако да чланови исте групе буду окренути један према другом.  
Играчи се смењују у правцу казаљке на сату (слика 6: група А против групе Б).
Играчи пре почетка игре одлучују да ли ће међусобно договарање бити дозвољено или не.  
ТОК ИГРЕ
Наизменично сваки играч бира коцку и помера је према следећим упутствима.  
Одабир и подизање коцке
Играч бира и подиже коцку са празном површином или са симболом своје групе, ако тачка на симболу 
показује према њему са стране плоче. Смер тачке наиме одређује ко у групи може да помера коцку.  
Слика 7: V и W могу да играју само играчи А1.
X, V и Z може да игра само играч А2.
У првом кругу играчи могу да одаберу само коцку са празном површином.  
Никада не смемо да подигнемо коцку на којој се налази симбол саиграча! 
Окретање симбола на коцки
Уколико је одабрана коцка празна или се на њој већ налази симбол играча, треба је увек окренути тако 
да симбол играча буде на врху; играч усмерава тачку у смеру, који одређује ко у групи може поново 
да игра.  
Померање коцке
Играч може да бира на који крај низа са испражњеним простором, који се указује када узме коцку, ће 
ставити коцку. Коцку ставља на крај низа и цео низ потискује према испражњеном простору. При томе 
коцку окреће.  
Коцку никада не смемо да ставимо на место са ког смо је узели.  
Слика 4: Коцку можемо да поставимо назад на плочу тако да потиснемо А, B или C.
Играч мора да одигра свој потез осим када не може да узме празну коцку или коцку са својим симболом 
– када смер показује на њега, са стране плоче.  
КРАЈ ИГРЕ
Победничка група је она, која објави да је направила водоравну, усправну или дијагоналну линију са 5 
коцки које носе њен симбол. 
Група, која направи низ са симболима саиграча, губи игру чак иако истовремено направи низ са својим 
симболом.  
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Sadržaj: 25 kocaka označenih simbolom: 				  
prazna površina ili ploha s križićem i kružićem.
Br. igrača: 2-4 igrača, dob8+
Dužina igre: 10 do 20 minuta
Kod turnirskog igranja možemo ograničiti vrijeme za jedan potez za svakog igrača.
PREDSTAVLJANJE I PRIPREME ZA IGRU 
Sve kocke su jednake. Imaju četiri prazne površine, jedna površina je označena križićem, a jedna 
kružićem (slika 1).
Prije početka igre postavimo svih 25 kocaka na ploču za igranje tako da ih okrenemo s praznom 
površinom prema gore (slika 2).
Dva igrača ili dvije skupine biraju tko će igrati s kružićima, a tko s križićima i tko će započeti igru.
CILJ IGRE
Oblikovati vodoravnu, okomitu ili dijagonalnu vrstu od 5 kocaka koje nose naš simbol – križić ili kružić 
(slika 5).
PRAVILA ZA DVA (2) IGRAČA
NAČIN IGRE
Svaki igrač naizmjenično bira kocku i pomiče ju s obzirom na pravila. Igrač ni u kojem slučaju ne smije 
propustiti svoj potez.
Odabir i pomicanje kocke
Igrač odabire i podiže praznu kocu ili kocku sa svojim simbolom (slika 3).
U prvom krugu igrači mogu izabrati samo kocku s praznom površinom. Nije dopušteno uzeti kocku na 
kojoj je suigračev simbol (vrijedi za više od dva igrača).
Zamjena simbola na kocki
Kada je odabrana kocka prazna ili je na njoj igračev simbol, uvijek ju je potrebno okrenuti tako da će 
igračev simbol biti na gornjoj površini.
Pomicanje kocke
Kada igrač podigne kocku možete birati na koji će ju kraj vrste s ispražnjenim prostorom položiti. Kocku 
polaže na kraj vrste i cijelu vrstu pomiče prema ispražnjenom prostoru. 
Nikada ne smijemo kocku položiti nazad na prostor s kojega smo ju uzeli. 
Slika 4: kocku možemo pomicati guranjem A, B ili C.
KRAJ IGRE
Pobjednik je onaj igrač koji objavi da je oblikovao vodoravnu, okomitu ili dijagonalnu vrstu od 5 kocaka 
koje nose njegov simbol.
Igrač koji napravi vrstu sa suigračevim simbolima gubi i u slučaju ako istovremeno napravi vrstu sa 
svojim simbolom.
PRAVILA ZA ČETIRI (4) IGRAČA
Igrači se rasporede u skupine po dvoje tako da su članovi iste skupine okrenuti jedan prema drugome.
Igrači se izmjenjuju u smjeru kazaljki na satu (slika 6: skupina A protiv skupine B).
Igrači se prije početka igre odlučuju hoće li međusobne konzultacije biti dopuštene ili ne.
TIJEK IGRE
Izmjenično svaki igrač odabire kocku i pomiče ju prema sljedećim uputama:
Odabir i podizanje kocke
Igrač odabire kocku s praznom površinom ili simbolom svoje skupine, ako točka na simbolu ukazuje na 
njega sa strane ploče. Smjer točke određuje onoga koji iz skupine može pomicati kocku.
Slika 7: V i W mogu igrati samo igrači A1.
X, V i Z može igrati samo igrač A2.
U prvom krugu igrači mogu birati samo kocku s praznom plohom.
Nikada ne smijemo podignuti kocku na kojoj je suigračev simbol!
Okretanje simbola na kocki
Ako je odabrana kocka prazna ili je na njoj već igračev simbol, uvijek ju je potrebno okrenuti tako da 
će igračev simbol biti na vrhu: igrač točku usmjerava u pravcu koji određuje tko će u skupini ponovo 
moći igrati.
Pomicanje kocke
Igrač može birati na koji kraj vrste s ispražnjenim prostorom, koji se prikaže kada uzme kocku će položiti 
kocku. Kocku polaže na kraj vrste i cijelu vrstu gurne prema ispražnjenom prostoru. Pritom kocku može 
okrenuti. 
Kocku nikada ne smijemo položiti nazad u prostor s kojega smo ju uzeli.
Slika 4: Kocku možemo postaviti nazad na ploču tako da gurnemo A, B ili C.
Igrač mora povući potez, osim u slučaju kada ne može uzeti praznu kocku sa svojim simbolom – kada 
smjer ukazuje na njega, sa strane ploče.
KRAJ IGRE
Pobjeđuje ona skupina koja objavi da je oblikovala vodoravnu, okomitu ili dijagonalnu vrstu od 5 kocaka 
koje imaju njezin simbol.
Skupina koja napravi vrstu sa simbolima suigrača gubi igru i u slučaju da istovremeno napravi vrstu 
sa svojim simbolom.
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ВЪВЕДЕНИЕ И ПОДГОТОВКА
25 кубчета са поставени в центъра на дъската. Всяко кубче се характеризира от лицевата си страна: без 
символ, с кръгче или с хикс (фиг. 1). В началото на играта кубчетата са наредени така, че страната им без 
символ да сочи нагоре (фиг. 2). Двамата участници или двата отбора избират кой ще играе с хикс и кой с 
кръгче, и кой ще започне пръв.
ЦЕЛ НА ИГРАТА
Да се направи редица по хоризонтал, вертикал или диагонал от 5 кубчета, които са със съответния символ 
на участника или отбора (фиг.5).

ПРАВИЛА ЗА ДВАМА ИГРАЧИ
КАК СЕ ИГРАЕ
Когато е на ход, всеки участник избира едно кубче и го мести в съответствие с изброените по-долу 
правила. Не може да се пропуска ход.
Избиране и взимане на кубче: Участникът избира и взима от периферията на дъската едно кубче без 
символ или такова с неговия символ (фиг. 3). В първия ход, участниците нямат друг избор, освен да 
вземат кубче без символ. Не е разрешено да се използва кубче със символ на противника.
Смяна на символа на кубчето: Независимо от това дали кубчето, което е взето е без символ или със 
символа на играча, то трябва винаги да бъде заместено от кубче, което е със символа на играча на 
лицевата страна.
Заместване на кубче: Когато изтегли кубче, участникът може да избере от кой край на недовършените 
редици то да бъде заместено; той/тя избутва този край, за да замести кубчето. Не може да се замества 
кубче само като се постави обратно на мястото, от където е взето.   
Фиг.4: кубчето може да бъде преместено на дъската като се премести А, В или С.
КРАЙ НА ИГРАТА: Победител е този играч, който направи и обяви, че е направил хоризонтал, вертикал 
или диагонал от 5 кубчета със своя символ. Играч, който направи редица от символите на противника 
губи играта, дори и ако едновременно е направил редица със своя символ.

ПРАВИЛА ЗА ЧЕТИРИМА ИГРАЧИ
Участниците се групират в отбори по двама, като отборните участници се разполагат един срещу друг. 
Всеки участник играе по посока на часовниковата стрелка (фиг. 6: отбор А срещу отбор В). Участниците 
трябва да обсъдят дали се разрешава обсъждане между съотборниците.

КАК СЕ ИГРАЕ
По реда си, всеки участник избира кубче и го движи по следните правила:
Избиране и придвижване на кубче: Участникът избира и взима кубче без символ или такова със 
съответния символ, ако стрелката е насочена към него, от периферията на дъската; по този начин, върха 
на стрелката посочва кой участник от отбора може да играе.
Фиг.7: V и W могат да бъдат играни само от играч А1; X,Y и Z могат да бъдат играни само от участник А2.
В първия ход, играчите имат възможност да играят единствено с кубче без символ. Не се разрешава да 
се играе с кубче със символа на опонента.
Смяна на символа на кубчето: Независимо дали кубчето, което се взима, е със или без символ, то 
трябва да бъде заместено от кубче със символа на играча отгоре; играчът ще насочи стрелката по такъв 
начин, че да определи кой от отбора ще може да играе кубчето отново.
Замяна на кубче: Участникът може да избере от кой край на незапълнените редици, образувани от 
взимането на кубче, кубчето трябва да се замести; той/тя избутва този край, за да замести кубчето. Няма 
възможност да се върне кубчето, което сте взели обратно на същата позиция. 
Фиг.4: кубче може да се върне обратно на дъската като се избутат А,В или С.
Участникът е длъжен да играе, освен ако няма възможност да вземе кубче без символ, или такова с 
неговия/нейния символ и със стрелка, насочена към него, откъм периферията на дъската.

КРАЙ НА ИГРАТА
Побеждава отборът, който е направил и обявил хоризонтал, вертикал или диагонал от 5 кубчета със  своя 
символ. Отборът, който направи редица със символа на противника губи играта, дори и ако по същото 
време е направил редица със своя символ.
ПРОДЪЛЖИТЕЛНОСТ
Между 10 и 20 минути. Може да се ограничи времето за ход, ако се играе за състезание.
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