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EL. TpiAiZa. Mepappavotat 4 Eulakia, 5 ‘X" kat 5 ‘O’
movia. EN. Tic Tac Toe. 4 wooden rods, 5 ‘X" and 5 ‘O’
pawns included. DE. Tic-Tac-Toe. 4 Holzstdbe, 5 ,X“und
5 ,0“-Spielfiguren/ Steinen enthalten. ES. Tres en raya.
4 palos de madera, 5 'X'y 5 '0" piezas incluidas. FR. Tic
Tac Toe. Il comprend 4 barres en bois, 5 pions "X" et 5
pions "O". IT. Tris. 4 bastoncini, 5 pedine "X" e 5 "O"

inclusi.
/

Ma  va  omnBel 1o  mayvidy, )(Rstd(erm va
ouvappoloynBouv ta 4 EuAAKLa o€ eva TIAEypa 3x3 e 9
TETPAYWVA.

Mouxvidt 1 « Ot aikteg Stahéyouv aupBodo (X' 1 ‘O’) kat
UE Tr) OElpd TOMoBeTOY Tal Tiévia ToU CUMBOAOU TOU ETEAESQY,
ota adela TETpAywyva Tou TAéypatog. O mpwTog maiktng mou Ba
Katadépel va TomoBetnoeL 3 dpola cuPBoAa oTn oelpd KepSilet!

Moayvidt 2 » O naikteg AEN Staléyouv cUpBoro. Te kabe oelpd
TOUG, UTOPOULV va aru)\égouv VL TOTIODETOOUV EVAL TILOVL, E(TE LE TO
X’ elte pe to ‘0’ avuPolo. O mMpwTog maiktng mov Ba katadEpel va
tonoBetrioet 3 dpola cUpBoAa otn oelpd kepditel!

Moawvidt 3 ¢ Ou maikteg Slaléyouv cUUBONO Kal e TN OEPA
TOToBETOLV T THOVIA Tou GUKBOAOU ToU eméAedav, ota ddela
TETPAYWVA TOU TAEYHATOC. O OKOTOG Tou Ttavidlou etvat va MHN
ToroBetnBoulv 3 dpota oUpBoAa ot oelpd. O TPWTOG a{KTNG ToU
Ba tomoBetroel 3 dpola cUMBOAA OTN CELPA XAVEL Kat KEPOILEL O
avtinmalog tou!

Nauyvidt 4 « O maikteg Slaréyouy cUpBoro kat é(pnctponow()v
VO 3 a6 Ta TUdVLaL TOUG. ITNY ipWTN Gaan, TOnoBeTouy evallag
€Va-€va Ta TIoVIA ToU CUKPBONOU Ttou €MEAEEQV O€ éva amod Ta
Aadela TETPAYWVA TOU TAAEYUATOG. 2Tn SeVTePn dACN, HETAKWOUV
OTO TAéypa Ta TiLoVLa Tou 6UUBOAOL Tou er[é)\er}av, TpocTaBwVTaG
VL ETLTUXOUV TNV ToroBétnon 3 dpowwv cUUBOAWY OTn Oelpd. 2€
KABE 0ELPA TOUG OL TMAKTEG UTOPOUV VAL ETAKIVCOUV HoVO 1 amd
TA TILOVLA TOUG KOL MOVO OE YELTOVIKA TETPAywva, opl{ovtiwg n
KOBETWE, oM OxL Staywviwe. O TpwTog matktng mou Ba katadépel
va tonobetioet 3 opola cUpPBoAa otn oelpd kepSitet!

Mouyvidt 5 ¢ Ou maiktec AEN Swakéyouv oUpBolo, oG
XPNOLoToloUV Kat ol U0 OAa Ta Tovia HE muaapteuo()c Tavw
KO E Tr) GELPA TOU O KaBEvag TonoBeTel Tov aplOPo TG emAoyAg
TOU O€ eva Ao Ta ddela TETpdywva Tou TAEypatog. O Tpwtog
maiktng mou Ba katadEpeL va TOTOBETHOEL 3 TILOVLAL OTN CELPA UE
aBpotopa 15 kepdilet! Ta movia autd dev xpelaletal va eivat Tou
{81ou cupPolou.

Mouyvidt 6 ¢ Ou maiktec AEN Sakéyouv oUpBolo, oAAG
XPNOLHOTIOOUV Kat ol U0 OAa Ta oV HE Toug aplBpoug mavw
Kol EeklvoUV EVOAAE va TOTOBETOUV Tal THLOVLA E TNV APLOUNTLKN
TOUG Oelpd ota Gdela TeETpdywva Tou TAEypatog.  AnAadh, o
TPWTOG Talktng TomoBetel To TOVL «0» O éva amod Ta Adela
TETPAYWVA TOU TIAEYHATOG, O SEUTEPOG TO TILOVL «1», EQVA 0 TPWTOG
TO TWOVL «2» K.0.K. O maiktng mou Ba katadEépel MPWTOg va
tornoBetoel 3 mdvia otn oelpd pe aBpolopa 15 kepbitel! Ta
oV aUTA Sev XpeldleTal va elvat Tou (8lou cupBolou.

To set up the game, the 4 wooden rods should be
assembled, so to create a 3x3 grid with 9 squares.
Game 1 ¢ The players choose a mark (X" or ‘O’) and place the

pawns of their chosen mark in turns, in the empty squares of the
grid. The first player to place pawns of 3 marks in a row wins!

Game 2 ¢ The players do NOT choose a specific mark. In each turn
they can choose to put either a pawn with ‘X’ or a pawn with the ‘O’
symbol. The first player to place pawns of 3 marks in a row wins!

Game 3 ¢ The players choose a mark and place the pawns of their
chosen mark in turns, in the empty squares of the grid. The aim of
the game is to avoid placing pawns of 3 marks in a row. The first
player to do that loses the game, and the other one wins!

Game 4 ¢ The players choose a mark and use only 3 pawns of this
mark. In the first phase, they place in their turn, one by one, the

pawns that belong to the mark that they have chosen, in one of the
empty squares of the grid. In the second phase, theJJIayers move
their pawns with their selected mark along the grid, so to get 3
marks in a row. In each turn the players can move only one of their
pawns and only to an adjacent square, vertically or horizontally, but
not dliagonallyA The first player to place pawns of 3 marks in a row
wins!

Game 5 » The players do not choose a specific mark, but they both
use the pawns with the numbers on them and they place in their
turn a pawn with the number of their choice, in one of the empty
s%uares of the grid. The first player to place 3 pawns in a row that
add up to 15 wins! The pawns in the row don’t need to be of the
same mark.

Game 6 * The players do not choose a specific mark, but they both
use the pawns with the numbers on them and place them in turns,
in the empty squares of the grid in arithmetical order. So, the first
player places the pawn “0” in one of the empty squares of the grid,
the second player places the pawn “1”, again the first player places
the pawn “2” and so on. The first player to place 3 pawns in a row
that add up to 15 wins! The pawns in the row don’t need to be of
the same mark.

Um das Spiel einzurichten, werden die 4 Holzstabe
églfjammengesetzt, um ein 3x3-Raster mit 9 Quadraten zu
ilden.

Spiel 1 ¢ Die Spieler wahlen ein Symbol (,X“ oder ,0)
und platzieren in ihrer Runde, die Speilsteine ihres gewdhlten
Symbols in der leeren Quadrate des Rasters. Der erste Spieler, der
3identische Symbole in einer Reihe platziert, gewinnt!

Spiel 2 « Die Spieler wahlen KEIN Symbol. In jeder Runde kénnen
sie wahlen, ob sie ein Spielstein platzieren mochten, entweder mit
dem ,X“- oder dem , 0“-Symbol. Der erste Spieler, der 3 identische
Symbole in einer Reihe platziert, gewinnt!

Spiel 3 ¢ Die Spieler wahlen ein Symbol (,X“ oder ,0“) und
platzieren in ihrer Runde, die Speilsteine ihres gewahlten Symbols
in der leeren Quadrate des Rasters. Das Ziel des Spiels ist es NICHT,
3identische Sﬁmbo\e in einer Reihe zu platzieren. Der erste Spieler,
der 3 identische Symbole in einer Reihe platziert, verliert und sein
Gegner gewinnt!

Spiel 4 « Die Spieler wahlen ein Symbol (,X“ oder ,0“) und
platzieren nur 3 ihrer Spielsteine. In der ersten Phase legen sie
nacheinander eine nach dem anderen die Spielsteine ihres
gewahlten Symbols in einem der leeren Quadrate des Rasters. In
der zweiten Phase bewegen sie die Spielsteine ihres gewahlten
Symbols entlang des Rasters und versuchen, 3 identische Symbole
in einer Reihe zu platzieren. In jeder Runde kdnnen die Spieler nur
eine ihrer Spielsteine bewegen und nur in benachbarten
Quadraten horizontal oder vertikal, aber nicht diagonal. Der erste
Spieler, der 3 identische Symbole in einer Reihe platziert, gewinnt!

Spiel 5 ¢ Die Spieler wahlen KEIN Symbol, aber sie verwenden alle
Spielsteine mit den Zahlen und platzieren in ihrer Runde, die Anzahl
ihrer Wahl in einem der leeren Quadrate des Rasters. Der erste
Spieler, der 3 Spielsteine in einer Reihe mit insgesamt 15 Punkte
platziert hat, gewinnt! Diese Spielsteine mussen nicht das gleiche
Symbol haben. Spieler, der 3 Spielsteine in einer Reihe mit
insgesamt 15 Punkte platziert hat, gewinnt! Diese Spielsteine
mussen nicht das gleiche Symbol haben.

Spiel 6 ¢ Die Spieler wahlen KEIN Symbol, aber sie verwenden alle
Spielsteine mit den Zahlen und platzieren sie nacheinander eine
nach dem anderen die Spielsteine mit der arithmetischen
Reihenfolge in der leeren Quadrate des Rasters. Das heift, der erste
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des Rasters, der zweite das "1"- Spielstein, wieder der erste das
"2"-Spielstein usw. Der erste Spieler, der 3 Spielsteine in einer Reihe
mit insgesamt 15 Punkte platziert hat, gewinnt! Diese Spielsteine
mussen nicht das gleiche Symbol haben.

Para comenzar el juego, junta los 4 palos para formar una
cuadricula de 3x3 con 9 cuadrados.

Juego 1 ¢ Los jugadores eligen un simbolo (X' 0 '0') y,a su
vez, colocan una de las piezas del simbolo que han elegido, en las
casillas vacias de la cuadricula. jEl primer jugador que coloca 3
piezas de simbolos idénticos en la serie ganal

Juego 2 ¢ Los jugadores NO eli%en un simbolo. En cada fila, pueden
elegir colocar'una pieza, con el simbolo 'X' o con el simbolo '0". iEl
primer jugador que coloca 3 piezas de simbolos idénticos en la serie
ganal

Juego 3 ¢ Los jugadores eligen un simbolo ('X' 0 '0') y, a su vez,
colocan una de las piezas del simbolo elegido en las casillas vacias
de la cuadricula. El objetivo del juego NO es colocar 3 piezas de
simbolos idénticos enla serie. El primer jugador que hace esto
pierde, el otro gana.

Juego 4 ¢ Los jugadores eligen un simbolo ('X' 0 '0') y usan solo 3 de
las piezas de este simbolo para colocarlas en la cuadricula. En la
primera fase, colocan uno por uno las piezas del simbolo que han
elegido en una de las casillas vacias de E cuadricula. En la segunda
fase, moveran sus piezas del simbolo que han elegido a la
cuadricula, tratando de obtener tres simbolos idénticos en la serie.
En cada vez, los jugadores pueden mover solo una de sus piezas y
solo en casillas adyacentes, horizontal o verticalmente, pero no en
diagonal. jEl primer jugador que coloca 3 piezas de simbolos
idénticos en la serie gana!

Juego 5 ¢ Los jugadores NO eligen un simbolo, pero usan todas las
piezas con los nimeros y a su vez cada uno coloca uno nimero de
su eleccidn en una de las casillas vacias de la cuadricula. iEl primer
jugador que coloca 3 piezas en la serie que tienen un total de 15
puntos gana! (no es necesario que las piezas tienen el mismo
simbolo).

Juego 6 ¢ Los jugadores NO eligen un simbolo, pero usan todas las
piezas con los numeros y comienzan alternativamente a colocar las
piezas en order numérico en las casillas vacias de la cuadricula. En
particular, el primer jugador coloca la pieza “0” en una de las
casillas vacias de la cuadricula, el segundo coloca la pieza “1”, el
primero coloca la pieza “2”, y asi sucesivamente. {El primer jugador
que coloca 3 piezas en la serie que tienen un total de 15 puntos
gana! (no es necesario que las piezas tienen el mismo simbolo).

Placer les 4 tiges en bois r former une grille 3X3 ayant 9
cases. Regles du jeu :

Jeu 1 o Les joueurs choisissent un symbole O ou X et
placent un seul pion a chaque tour dans une case vide. Le premier
Joueur a placer 3 symboles qui se suivent. Il est le gagnant.

Jeu 2 ¢ Les joueurs ne choisissent pas un symbole O ou X (lls
peuvent placer un x ou O) et placent un seul pion a chaque tour
dans une case vide. Le premier joueur a placer le 3 symboles qui se
suivent. Il est le gagnant.

Jeu 3 ¢ Les joueurs ne choisissent pas un symbole O ou X et placent
un seul symbole a chaque tour dans une case vide. Le but est
d’éviter de placer 3 symboles de suite. Celui qui a réussi est le
perdant.

Jeu 4 ¢ Les joueurs choisissent un symbole O ou X. Il ne prend que 3
chaque. Etape 1: les joueurs placent un seul symbole a chaque tour
dans une case vide. Etape 2: les joueurs déplacent leur pion avec leur
symboles afin d’'obtenir 3 symboles de suite. Les joueurs peuvent
déplacer les symboles dans la case adjacente verticale et horizontale
pas en diagonale. Le premier a placer ces 3 pions est le gangant.

Jeu 5 e ILes joueurs ne choisissent pas un symbole O ou X. Les
joueurs utilisent les deux pions portant les chiffres et les placent a
tour de role dans les cases vides. Le premier joueur a placer 3 pions
d’affilée il regoit 15 victoires. Les pions n‘ont pas besoin d’étre du
méme symbole.

Jeu 6 ¢ Les joueurs ne choisissent pas un symbole spécifique. Les
joueurs utilisent tous les deux les pions portant les chiffres et les
placent a tour de role dans les cases vides dans lordre
arithmétique. Le premier joueur a placer 3 pions d'affilée. Il recoit
15 victoires. Les pions n‘ont pas besoin d’étre du méme symbole.

Per iniziare il gioco si incastrino i 4 bastoncini in modo da
formare una griglia 3x3 con 9 quadrati.

Gioco 1 e | giocatori scelgono il proprio simbolo (“X” o
“0”) e a turno piazzano una delle proprie pedine nella griglia. Il
primo a completare una fila di 3 simboli uguali in linea retta vince.

Gioco 2 « | giocatori NON scelgono un simbolo ma giocano uno o
I'altro a propria scelta. Il primo a completare una fila di 3 simboli
vince.

Gioco 3 ¢ | giocatori scelgono il proprio simbolo (“X” 0 “0”) e a
turno piazzano una delle proprie pedine nella griglia. Scopo del
gioco e di NON mettere 3 simboli in fila. Il primo giocatore che lo fa
perde, I'altro vince.

Gioco 4 « | giocatori scelgono il proprio simbolo (“X” o “0”) e a
turno piazzano solo 3 pedine nella griglia (in arrotondamenti
alternati, una pedina per ciascun lettore su un quadrato vuoto della
griglia). Poi a ogni turno sposteranno una delle proprie pedine in
gioco per metterle in fila. Le pedine possono essere spostate in un
quadrato vuoto purché adiacente in orizzontale o in verticale, NON
in diagonale. Vince il primo giocatore a metterne 3 in fila.

Gioco 5 e | giocatori usano le pedine numerate indifferentemente
dalla forma e le giocano a turno (ogni giocatore posiziona il proprio
numero di selezione su un quadrato vuoto della griglia). Vince chi
piazza 3 pedine in fila la cui somma e 15 (non devono essere
necessariamente dello stesso tipo).

Gioco 6 * | giocatori usano le pedine numerate indifferentemente
dalla forma e le giocano a turno in sequenza numerica (ogni
giocatore posiziona il proprio numero su un quadrato vuoto della
griglia). In particolare, il primo giocatore mette la pedina "0" in uno
dei quadrati vuoti della griglia, il secondo posiziona la pedina "1", di
nuovo il primo giocatore posiziona la pedina "2", e cosi via. Vince
chi piazza 3 pegine in fila la cui somma & 15 (non devono essere
necessariamente dello stesso tipo).
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LV — LatvieSu
SV23135 Spele - Krustini un nullites jeb
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Komplekta ietilpst: 4 kocini, 5 “X” kaulini un 5
“0O” kaulini. Lai sagatavotos spélei, 4 kocinus
izvieto ta, lai izveidotu spéles laukumu ar 3 x 3 lauciniem jeb 9 kvadratiem.

Spéles variants nr.1: spélétaji izvélas sev vienu no zimém (X vai O) un sava
gajiena izvieto vienu no $is zZimes kauliniem uz spéles pamatnes. Spélétajs
savu kaulinu var novietot tikai tuksajos kvadratveida laucinos. Ta, viens aiz
otra, spélétaji liek savus X vai savus O kaulinus lidz kads uzvar vai beidzas
kaulini. Spéles meérkis —izvietot savus kaulinus t3, lai izveidotos rinda no trim
vienadiem kauliniem (horizontali, vertikali vai pa diagonali). Spélétajs, kuram
pirmajam izdodas sarindot savus 3 kaulinus viena rinda, uzvar!

Spéles variants nr.2: spélétaji NEIZVELAS noteiktu zimju veidu (X vai O). Sava
gajiena spélétajs var izvéléties un izvietot jebkuru no kauliniem. Sava gajiena
spélétajs var izlemt, vai izvietot uz pamatnes vienu no O kauliniem vai vienu
no X kauliniem. Tapat ka ieprieks, spélétajs savu kaulinu var novietot tikai
tuksajos kvadratveida laucinos. T3, viens aiz otra, spélétaji liek kaulinus Iidz
kads uzvar vai beidzas kaulini. Spéles mérkis — izvietot kaulinus ta, lai
izveidotos rinda no trim vienadiem kauliniem (horizontali, vertikali vai pa
diagonali). Spélétajs, kuram pirmajam izdodas sarindot 3 vienadus kaulinus
viena rinda, uzvar!

Spéles variants nr.3: spélétaji izvélas sev vienu no zimém (X vai O) un sava
gajiena izvieto vienu no $is zZimes kauliniem uz spéles pamatnes. Spélétajs
savu kaulinu var novietot tikai tukSajos kvadratveida laucinos. T3, viens aiz
otra, spélétaji liek savus X vai savus O kaulinus Iidz kads zaudé vai beidzas
kaulini. Speéles meérkis — izvietot savus kaulinus t3, lai neizveidotos rinda no
trim vienadiem kauliniem (horizontali, vertikali vai pa diagonali). Spélétajs,
kurs sarindo savus 3 kaulinus viena rinda, zaudé, bet otrs spélétajs - uzvar!

Spéles variants nr.4: spélétaji izvélas sev vienu no zimém (X vai O), tacu
izmanto tikai 3 no spéles kauliniem. Sava gajiena spélétaji izvieto vienu no
S1s Zimes kauliniem uz spéles pamatnes. Kad visi 3 kaulini izvietoti uz spéles
laukuma, sakas spéles otrais limenis, kad spélétaji savus 3 kaulinus var
parvietot pa spéles laukumu ldz izdodas tos sarindot viena rinda. Katra

gajiena spélétajs var parvietot tikai vienu no saviem kauliniem. Kaulinus var
parvietot tikai uz blakus esoso laucinu (dodoties horizontali vai vertikali, bet
nekad pa diagonali). Spélétajs savu kaulinu var novietot tikai tuksajos
kvadratveida laucinos. Spéles mérkis — izvietot savus kaulinus ta, lai
izveidotos rinda no spélétaja trim vienadajiem kauliniem (horizontali,
vertikali vai pa diagonali). Spélétajs, kuram pirmajam izdodas sarindot savus
3 kaulinus viena rinda, uzvar!

Spéles variants nr.5: spélétaji neizvélas noteiktu zimju veidu (X vai O), bet ta
vieta izmanto skaitlus, kas redzami uz kauliniem. Sava gajiena spélétajs var
izvéléties un izvietot jebkuru no kauliniem. Tapat ka ieprieks, spélétajs savu
kaulinu var novietot tikai tukSajos kvadratveida laucinos. Pirmais spélétajs,
kuram izdodas sarindot kaulinus t3, lai viena rinda summa bdtu 15, uzvar!
Veidojot rindu, nav bitiska kaulinu forma, viena rinda var bt gan X, gan O
kaulini, batiska ir tikai skaitlu summa.

Spéles variants nr.6: spélétaji neizvélas noteiktu zimju veidu (X vai O), bet ta
vieta izmanto skaitlus, kas redzami uz kauliniem. Tapat ka ieprieks, spélétajs
savu kaulinu var novietot tikai tuk$ajos kvadratveida laucinos. Saja spéles
varianta spéles kaulini jaizvieto spéles laukuma aritmétiska seciba. Pirmais
spélétajs uz laukuma noliek kaulinu, uz kura ir 0, tad otrs spélétajs novieto
kaulinu, uz kura ir 1, tad pirmais spélétajs novieto 2, un ta talak lidz kadam
spélétajam izdodas izveidot rindu, kuras summa ir 15. Pirmais spélétajs,
kuram izdodas sarindot kaulinus t3, lai viena rinda summa batu 15, uzvar!
Veidojot rindu, nav batiska kaulinu forma, viena rinda var bit gan X, gan O
kaulini, batiska ir tikai skaitlu summa.



LT — Lietuviy
SV23135 Zaidimas - Kryziukai nuliukai

Rekomenduojamas amzius: nuo 6 mety.

Rinkinyje yra retro stiliaus pakuoté su 10 mediniy kryziuky ir rutuliuky, 4
mediniai pagaliukai Zaidimo riboms susidélioti ir instrukcija su 6 Zaidimo
variantais.

ISdéstykite 4 medinius pagaliukus taip, kad gautysi 3 x 3 tinklelis su 9
kvadratéliais.

Zaidimo versija Nr. 1: Zaidéjai i$sirenka savo simbolj (X arba O) ir pasirinkto
simbolio Zetonus pakaitomis deda j tuscius tinklelio langelius. Laimi Zaidéjas,
pirmasis padéjes 3 vienodo simbolio Zetonus vienoje eiléje!

Zaidimo versija Nr.2: Zaidéjai NEPASIRENKA konkretaus simbolio, o
kiekviename éjime jie gali pasirinkti déti Zetong su ,X“ arba Zetong su ,0“
simboliu. Laimi Zaidéjas, pirmasis padéjes 3 vienodo simbolio Zetonus
vienoje eiléje!

Zaidimo versija Nr.3: Zaidéjai i$sirenka savo simbolj (X arba O) ir pasirinkto
simbolio Zetonus pakaitomis deda j tu$¢ius tinklelio langelius. Zaidimo tikslas
yra sutrukdyti prieSininkui sudéti 3 vienodo simbolio Zetonus is eilés. Pirmasis
tai padares Zaidéjas pralaimi Zaidimg, o kitas laimi!

Zaidimo versija Nr.4: Zaidéjai naudoja tik 3 kiekvieno simbolio Zetonus ir
pasirinkto simbolio Zetonus pakaitomis deda j tuscius tinklelio langelius.
Antrame etape Zaidéjai perkelia savo Zetonus su pasirinktu simboliu iSilgai
tinklelio, kad sudéty 3 vienodo simbolio Zetonus is eilés. Kiekvieno éjimo
metu Zaidéjai gali perkelti tik vieng i$ savo Zetony ir tik j gretimg kvadrata
vertikaliai arba horizontaliai, bet ne jstrizai. Laimi Zaidéjas, pirmasis padéjes
3 vienodo simbolio Zetonus vienoje eiléje!

Zaidimo versija Nr.5: Zaidéjai nepasirenka konkretaus simbolio, bet abu
naudoja Zetonus su skaiCiais ir savo ruoztu jdeda Zetong su pasirinktu
numeriu j vieng is tusciy tinklelio laukeliy. Laimi pirmasis Zaidéjas, padéjes 3
Zetonus is eilés, kuriy skai¢iy suma sudaro 15! Eiléje esantys Zetonai
nebUtinai turi bati to paties simbolio.

Zaidimo versija Nr.6: Zaidéjai nepasirenka konkretaus simbolio, bet abu
naudoja Zetonus su skaiCiais ir savo ruoztu jdeda Zetong su pasirinktu
numeriu j vieng i§ tuddiy tinklelio laukeliy. Zaidéjas idésto Zetonus
aritmetine tvarka. Pirmas Zaidéjas deda Zetonag ,0, antras Zaidéjas deda
Zetong ,,1” ir taip toliau. Laimi pirmasis Zaidéjas, padéjes 3 Zetonus is eilés,
kuriy skaiciy suma sudaro 15! Eiléje esantys Zetonai nebdatinai turi bati to
paties simbolio.



EE — Eesti
SV23135 Mang — Trips-traps-trull

Vanus alates: 6 - 99-aastastele.

Tegemist on retrohdngulise komplektiga, milles on 10 varvilist puitplaati, 4
lihtsalt kokkupandavat puitvarrast vorestiku moodustamiseks ja juhised 6
erineva manguviisi jaoks.

Paiguta 4 puidust kepikest nii, et moodustub 9 ruuduga 3 x 3 ruudustik.

Mangu versioon nr.1: Mangijad valivad mangunupu (X voi O) ja asetavad
oma valitud mangunpu kordamoédda ruudustiku tihjadele ruutudele.
Esimene mangija, kes paneb jarjest 3 Uhesuguse kujuga mangunuppu,
voidab!

Mangu versioon nr.2: Mangijad El vali kindlat kuju; igas voorus saavad nad
valida, kas panna ruutu X- véi O-kujuline mangunupp. Esimene mangija, kes
paneb jarjest 3 Ghesuguse kujuga mangunuppu, voidab!

Mangu versioon nr.3: Mangijad valivad mangunupu (X v6i O) ja asetavad
oma valitud mangunpu kordamddda ruudustiku tiihjadele ruutudele. Mangu
eesmdrk on valtida kolme (hesuguse kujuga mangunupu jarjestikku
asetamist. Esimene mangija, kes seda teeb, kaotab mangu ja teine véidab!

Mangu versioon nr.4: Mangijad kasutavad igast kujundiga mangunupust
ainult 3 kujundit ja asetavad oma valitud mangunpu kordamdédéda ruudustiku
tuhjadele ruutudele. Teises etapis liigutavad mangijad oma valitud kujundiga
mangunuppe modda ruudustikku, et saada kolm kujundit jarjest. Igal kaigul
saavad mangijad liikuda ainult Ghega oma kujundist ja ainult kllgnevale
ruudule vertikaalselt voi horisontaalselt, kuid mitte diagonaalselt. Esimene
mangija, kes paneb jarjest 3 Ghesuguse kujuga mangunuppu, véidab!

Mangu versioon nr.5: Mangijad ei vali konkreetset kujundit, vaid mdlemad
kasutavad numbritega mangunuppe ja asetavad omakorda tihele ruudustiku
tihjale ruudule mangunupu koos valitud kujundiga. Esimene mangija, kes
asetab jarjest 3 kujundit, mis annavad kokku kuni 15, vdidab! Reas olevad
mangunupud ei pea olema sama kujundiga.

Mangu versioon nr.6: Mangijad ei vali konkreetset kujundit, vaid mdlemad
kasutavad numbritega mangunuppe ja asetavad omakorda lihele ruudustiku
tihjale ruudule mangunupu koos valitud kujundiga. Mangija paneb kujundid
aritmeetilisesse jarjekorda. Esimene mangija paneb kujundi ,0“ teine
mangija paneb kujundi ,1“ ja nii edasi. Esimene mangija, kes asetab jarjest 3
kujundit, mis annavad kokku kuni 15, voidab! Reas olevad mangunupud ei
pea olema sama kujundiga.



