Assembly instruction for model
"GAMESET"

EN Cut it with a razor blade

~ PL Odetnij nozem do kopert

" FR Couper avec un cutter

ES Cortar con un bisturi

DE Mit Rasierklinge durchschneiden
RU OB6pes3ats kaHUENAPCKMM HOXOM

IT Tagliare con un coltello da cancelleria
CN R 7] EEn

CZ Vyfiznéte rezakem

ECO-WOOD-ART
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EN The manufacturer reserves the right to make changes in the design of the product, not worsening
its technical characteristics. Information about the changes made may not be present in this manual.
PL Producent zastrzega sobie prawo do zmiany konstrukcji wyrobu bez pogorszenia jego wiasciwosci
technicznych. Niniejsza instrukcja moze nie zawierac informacji o zmianach.

FR Le producteur se réserve le droit d'apporter des modifications dans la construction du produit

a condition si elles ne portent atteinte & ses caractéristiques techniques. Les renseignements sur les
modifications apportées peuvent ne pas étre dans la présente notice.

ES El fabricante se reserva el derecho de introducir modificaciones en la construccién del producto,
que no empeoran sus caracteristicas técnicas. Datos sobre modificaciones introducidas pueden no
aparecer en esta instruccion.

DE Der Hersteller behalt sich das Recht auf Designdnderungen, die die technischen Merkmale und
Funktionen nicht negativ beeinflussen, vor.

RU Mpouasoautens octaenser 2a cofoid NpaBo BHOCHTL MAMEHEHWA B KOHCTPYKLIMIO M3OEmNuA,

HE yXyQLWaloWwme ero TeXHUYECKMe XapaKTepucTki. CBeaeHns 0 BHECEHHLIX M3MEHEHUAX MOTYT
OTCYTCTBOBEThH B HEICTDHLLI,Bﬁ MHCTPYKLIK.

IT Il preduttore si riserva il diritto di apportare modifiche al design del prodotto, non peggiorando le sue
caratteristiche tecniche. Informazioni sulle modifiche apportate potrebbero non essere presenti in questo
manuale.

%ﬁlﬁﬂlﬁﬁﬁcmd PR AYAR], — e R S E PR R LR, R AFERUBEFRF,
CZ Wrobce si whirazuje pravo na takoveé zmény v designu produlktu, které nebudou mit za nasledek zhorSeni
technickych vlastnosti, Informace o zménach nemusi byt v navadu uvedeny.
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RULES OF THE GAME “BATTLE”
NPABU/IA UIPbl “NMNOEAUHOK”
ALLGEMEINE SPIELREGELN “DUELL”

LES REGLES DU JEU “LA JOUTE”

LE REGOLE DEL GIOCO “LA BATTAGLIA”
REGLAS DEL JUEGO “DUELO”

ZASADY GRY “POJEDYNEK”

BRI et

PRAVIDLA HRY “BATTLE”

BEWA

EcCO-WOOD-ART




EN BATTLE

Rules of the game:

"BATTLE" is alogical game for two players. Positions of the players' “palace squares” are marked
on the playing table squares. The goal of the game is to beat the opponent's king-cube or capture
the opponent's "palace square” by your king-cube.

=l - H e - A This cubes order is obligatory for all sides of cubes
.0 ooé----..i (Picturel).

White cubes always move first. After the first move the
(@) Q@[JQ [®) @‘1@\{@\@\ players go by turns and roll the cube from square to
[ o] Jo] ol o) '\ 4 You can make furn by any of your cubes if you

IQI ’@, (@) @\ \@\ follaw the next rules:

- the cube moves from square to square only by rolling
through the ribbings that separate the playing field
(Picture 2);

Picture 1

- the cube turn distance is determined by the number of dots onits face side
before the beginning of the turn (the king-cube con move only for one
square);

- the cube can move or—fy verﬂ'co”y of horizon—lo”y and only to free
squares of the |3|uying field (the cube can't overjump the others cubes or
move diagonally);

- yQu Can d'mnge the direction of your lurn orl|y one lime and you can turn
only ata Q0 degree angle;

<>

%

- you can begin the turn of your cube frontwards, backwards, to the left, to

POy
RRTTR IS
the: right but only according o the rules above; KRR

55

Picture 2

- the cube must not make furns on the same squares twice or more incluging
— | the square ol the beginning of its move.

N
1]
o

If the player follows all the rules and his cube is on the same square as his
opponent's cube, the ployer removes the opponent's cube from the fable, and

|t

e =

o% z the player's cube tokes its place (Picture 4).
Picture 3
The king, just like any other cube, can win any other YR | (25| : ek

opponent's cube (including the opponent's king)

The win of the opponent's king-cube means the S [©
win of the battle! o o] | .
The caplure of your opponent's "palace square” / l@l '@
means ta move your king-cube during the game to the EREEREINERE

square of your opponent's king-cube.

The capture of the opponent's “palace square
means the win of the battle!

rn

2 Picture 4



Game tactics

By rolling your cube you can reach the following tasks:

-to beatthe opponent's cube (aswell as the opponent's king-cubel;

-to protectyour cube from beating (as well as your king-cube);

-to avoid the beating of your cube (aswell as your king-cube);

- 1o coplure the opponent's “poloce square” by your king-cube.

The rolling of the cube from square to square gives you a diversity of tactical possibilities.
The mostimportant details of the game:

-the number of dots on the face side of the cube;

- the possibility to change a direction of the cube movement;

-the place of changing directions.

Diagrams:

The diagrams will help you to count conrecily the number of points on the cube's face side alter any
moving of this cube,

The diagrams are worked out as follows:

-the field in the center of every diagramis a face side of the cube before its turn;

- four lateral sides of the cube ore shown along the edges of every diagram in conformity with the
number of dofs;

-the other images show the face side of the cube after ﬂr\ishir‘,g the turn.

According fo these diagrams you can see thal you can move a cube by two different ways. Bul the
cube can have different number of dots on its face side at the end of a tumn.

You should remember this fact and follow it during the game.

See an example howto use the diagram (Picture 5):

You want fo make a turn from the sfart point by the right i (e el e B2
while cube that has five dofs on the face side. Choose s offs slle offe o s olle e

the diagram of the cube that has five dots in the center.
Turn the diagram fo arrenge 3 dots closer to you as on
the cube atthe playing field. You can see that you have (@)

the possibility to move straight or you have four variants / f@, l@ o |©
to mave left. Herewith only one possible turn creates @ /@[ !@f (@) \@\ \

real danger fo the opponent's king-cube.

Picture 5
Sotheturnis: 4 squares straight and 1 square to the left. Now the cube has 6 daots on its face side.
This position creates a risk for the cpponent's king-cube fo be beaten if the countermeasures are
not taken.

Good luck and enjoy the “Battle”!



RU NOEANHOK

Mpasuna urpsn:

«TOEOMHQK» — norvueckas wWrpa, paccuMTOHHOH HAO OByX wrpaiowmx. [lonoxeHue
KOPONEBCKMX «1BOPLOB» NPOTMBHUKOB ONPEOENEHD KOPONEBCKOW MOPDKMDOBKOM HA KNETKaX
urpansHoi pocku. Llensio urpbl ABNAETCA BLIMMPLIL KOPONA NPOTUBHMKG WMAM 30XBAT CBOWM
KOpONEeMm ero «aeopLas.

T 1 H TR Bl Y Takas pACCTOHORKA ARNABTCS OBRIATENLHOMR, NPUYSM
2 ofte oif*2"llo olls ofls olie HE TOMbKO B 4ACTM coaTeeTCTBMA pUC. 1 nonoxernit
S BEPXHUX rpaHel KyBukos, a u BOKOBHX TPAHEN,
o _© 06palLEHHbIX B CTOPOHbI K UTDAIOLLMM.
o o o © \©\

/ !@I I@ @ '\@-\ \ benwe nenawr rlepaHlE X000, KM C 3TOr MOMEHTO

MIPOKK OEenqioT XOObl NOOHEpPEnHO. XO,EI, MOXET
/@I ’@’ @ @\ \@\ COBEPWATLCH 1'1106!3IM M3 CBOMX Kyﬁ‘-/H(DB nEx \,’CJ'IOSﬂH

cobn HaAeHWA CNeEYOLWLMK NpAaBKN!

= Kyf)ll/'lK nepedBMraeTcs C KNeTk HO KNeTKy TONbKO
nepexkarom Yepes pasnensioue ux pebpa (puc.2);

PUC. 1
~ ANWHO XOAA KYBUKa ONPEAenaeTcs KONMUYECTBOM TOYEK Ha BEepXHEN ero
[POHM [0 HOUANT ABMXEHMA (KOPOIs MOXET NEepPeasuIaTsCa TONBKO HA
OHY KneTky);

A

e K\/6HK NepeneuraeTcs C KNeTekr HA KIETKY TONBKO 1O CBO60,CI,‘.-‘-I:>1M
BEDTHMRANAM W TOPWIOHTOANAM 1nepect<or<v150T:> Hepes KVGMKL’I 4l
COBEPLIATE ABMXKEHKE N0 AMArGHANW He poapeummc;{’;

BO BpemA XO4U TOABKO COMH POA3 MOXHO MEHATE HANPABNEHWE,
npudem NOROPOT NENaETCs MO NRAMEIM YIMOM;

X
— NPy COBEPLWEeHUK XOOd HAQYMHOTL ABMAXEHKE Ky6|z|m MOKHO Bnepen ';:;;’:’;":1;;’;"
HO30Q BOPOBO WAKW BNERO C DDA3aTENBHEM COOMOASHWEM NPaBWN, Re% %52
M3NOXEHHLIX BHILE, PUC. 2

— B TEHEHME OOHOID XO[0 x.yﬁim HW B KOBM CNyYOe He O0MKeH noBuBaTs
Dlnﬁoxmﬂ HO OOHOW W TOW XE KNeTKe, BKMOYOR WM KNETKY HOYana ABWXEeHKs

(pnc.3).

%0

5

N
il

Ecnu xOOoM, COBEPLUEHHEM B COQTBETCTBUM C NPUBUIGMU, UIPOK NOOBOLUT
CBOM kyBUK HO KNETKY, 30HUMAEMYID KyOWKOM MPOTUBHWKG, MOCNENHM

|t

el T 1=

e3|[Se3]  cumTaeTca BLMrpaHHbIM. BrmrparHbi KyBUK CHUMOETCS C MrpOnLHOM KOCKK, a
PUC. 3 £r0 MECTO 3AHUMOET BavrpaBLwnii kybuk (puc.4).
- - -
Kopons, kak 1 niobo Apyrof kyBrk, MoXeT BHUrpaTk Sheotid O ek
Niob o M3 KyBUKOB NPOTHBHKIKG, BKNIOYAH KOPONA.
Beivrpeiwl Kopons NPOTUBHUKA — BBIMIPLILW
noe, snxq' : ° P S _©_© o
A : S S 1.

JoxBQT KOPONEBCKOro «4BODUO» NPOTMBHWMKO / l@l '@
ICKNIQUASTCS B NPOBEAEHKM B NPOLECCE MIPH CBOEMO =)

KOpONa HA era KNeTky, UMEIOILYIO KOPONeBCKYyIo / I@’ © © ©
MUPKHMPDOBKY.

3axsar KOPONEBCKOro «ABOpLA» NPOTUBHUKA
— BbIMIpbIL NoegmHKal

A P W PUC. 4




TakTuka urpsl

nepe,ﬂBH)KEH =T K\/SMKD MOHHO ,D,Of)MTbCﬂ pPeLleHns Cneqyiolmx TAKTMHYeCKX 3a004:
— BHMIPATL KyBUK NPOTVBHMKA (B TOM YMcne v kopons);

— 3ALLMTHTE CBOW KYBUK OT BEIMIPHILLA €r0 NPOTUBHWKOM (B TOM Yucne u kopons);

= yt:lTl/! OTYTRO3IL NROUTRHILWG CBOETO Kyf};H KCl EB TOM HMCNE 1 KOpOﬂH][

- 3UXBATUTL KOPOIIEBCKMIA «BOPEL DOTUBHMKO CBOMM KOPOIIEM.

Mroroobpaaue TAKTUYECKUX BOIMOKHOCTER CO3AAETCH CnocoBomM nepeasrxeHns kybuka —
NePEeKATHBAHUEM C KITETKW HO KITETKY.

OCHOBHOE BNUAHWE HO TPy OKO3LIBTIOT:

— KONWMYeCTa TOYeK HO BQPXHEH MPaHM K\I.J6V1KO;

— BO3MOXKHOCTE MEHSTE HAMPABNEHUE ABUKEHMS,;

= MECTO M3AMEHEHWH HONDABNEHM.

Auarpammer:

Lyarpammsl NOMOTYT NPABMIBHO PACCHUTHIBATE KOJMHECTBO TOYEK HO BEPXHEN MpaHM KyDrKa
nocne copeplleHus um ninbora xepa,

Huarpamms nocTpoeHs cieayiowmm obpasom:

— NOMEe B UEHTPE KOXA0W IMArpaMMbl SBNAETCA BEPXHEN IPaHKIO KyBuka nepen xonom;

- ueTHpe DOKOBHE POHM KYDVKG M30BPUKEHH MO KPOAM KOXKAOW OMArPaMMbL B BMAE
COOTBETCTRYIOWED KONHMYECTBA TOYEK;

— OCTAanbHEE |/1306F)CI>KE'HMFI NOKAIHBEADT BEDXHIOW TROHB KY6MKG nocne sasepleHks
ONPEeneneHHoro Xoaa.

Mo npvseneHHEM OMOrPAMMOM XOPCLIO BMLHO, YTO HO HEKOTOPHE M3 KNETOK MOXHO
NEPERBNHYTb KyOMK LBYMS PASHBIMA MY TAMM, NPV 3TOM AQIEKD HE BCERAA NOCE COBEPLUEHNS
XONO HO &r0 BEPXHEM rpaHK ByneT OfHO U ToXe KOMMYECTRD Touek. JTa OBCTOATENLCTBO
HEOBXOAMMO 3ANOMHUTE W PYKOBOLCTBOBATLCA MM NP UIPE.

MNpyeeaem oqvH nprumep nonssoeaHKs Auarpammami (pue.5):

Bul xOTWTe coenaTh XOf M3 HAYOMbHOR Noaulmu
NPCELIM BENbiM KYEUKOM C NHTHIO TOYKOMM HO BEPXHEI
rpaky. Bubepute puarpammy € NATHIO TOUKOMM B
ueHTpe. [oBepHUTE OMArpammy Takum oBpasom,
4ToBH TPM TOMKM HO ee KPaIo Haxoaunucs Bavxe K (@)

Bam, yto Gygmer cooTBETCTBOBATH ASHCTBHTENEHOMY [ O 8 \©
nonoxenuio kybuka Ha gocke. [No grarpamme BrgHo, /@l !@[ (@) \@\ \
470 Bel nonyyaete Bo3mMoxXHOCTE TMBO CAENATE XOA NO
NpsMOi, NMBO YeTHPe BAPMAHTA XOKA C NOBOPOTOM
ANERO, NPU STOM TONBKO OIMH U3 BOIMOXKHHIX XONOR
CO3A0ET PEATNBHYIO YrPO3Y KOPOIO MPOTUBHUKA. PUC. 5

JTOT XOA: YeTHPpE KNETKW NPAMO U OFHA BNeRo. Ha BepxHel rpaHy kyBuka Nocne TAKoro XOAa
ByneT WecTs TOUeK v crepylouvim xoaom Bel moxete BeIMIpaTs KOPONS MPOTMBHMKA, BCIW OH He
NPUMET KOHTPMEPH.

Ycnexoe Bam B OcBOEHMM NMPOCTOM MO NPABMNAM, HO TOKTUHECKM CNOXHOW M
nutepecHoi urpol «MOEOMHOK ».
5



DE «DUELL»

Allgemeine Spielregeln:

"DUELL" ist ein Iogisches Spiel fur zwei Spieler. Das Ziel des Spiels ist es, den Kénig des Gegners
zu gewinnen oder “kéniglichen Palast” des Gegners zu erobern. Die Position der “kéniglichen
Palaste" der Gegner wird durch die kenigliche Markierung auf den Zellen des Spielbretts
bestimmt.

Eine solche Anordnung ist obligatorisch, und nicht nur
im Vergleich zum Bild. 1 Posilionen der oberen Flachen
der Wiirfel, aber auch der Seitenfléchen, die auf die
Seiten des Spielers gerichtet sind.

Die "Weifden" machen den ersten Zug, und von diesem
Moment an machen sich die Spieler abwechselnd
bewegt.

Der Zug kann von jedem Spieler mit einem eigener
Wiirfel unter den Bedingungen der Einhaliung der
felgenden Regeln durchgefihrtwerden:

BILD 1 - der Wiirfel beweg! sich rollend von Zelle zu Zelle nur
durch die trennenden Kanten (Bild 2):
- die Lange des Zuges wird durch die Anzahl der Punkte auf der oberen i

Flache des Wiirlels vor dem Beginn der Bewegung bestimmt (der Kénig
kann sich nurum eine Zelle bewegen);

- der Wirfel bewegt sich von Zelle zu Zelle NUR in den freien verlikalen
und horizontalen Richtungen (das Springen durch die Worel und
diagonale Bewegung des Wiirfels sind nicht erlaubt);

- withrend des Zuges darf man NUR einmal die Richtung dndern, wobei
die Drehungim rechten Winkel erfolgt;

- wenn Sie einen Zug machen, kénnen Sie die Bewegung des Wiirlels 553
vorwdirts, rickwdrts, nach rechts oder links beginnen, dabei soll man die
oben genannten Regeln obligatorisch einhalen; BILD 2

- im Lauf eines Zuges sollte der Wirfel auf keinen Fall zweimal auf die selbe
| Zelle, einschlieBlich der Zelle des Anfangs der Bewegung, gehen (Bild 3).

Wenn der Zug in strenger Ubereinstimmung mit den Regeln gemacht ist, und
damit verbringt der Spieler seinen Wiirfel auf die Zelle, die vom “feindlichen”
Warfel besetzt ist, wird der letztere als gewonnen betrachtet. Der gewonnene

74

OO ST
IR

N
1]

|+-n

ﬁ E %2 Wiilel wird vom Spielbrett weggenommen, und sein Platz nimmt der gewdnne
_BII.D?;_ WUFC| cin (Bild4} = HE A=

Der Konig, wie jeder andere Wiirfe!, kann jeden (ohne % FR |

Kenig) von gegnerischen Wurfeln gewinnen.

Die Eroberung des gegnerischen Kénigs o O OO
bedeutet den Sieg in dem Duell! Q| I.°

Die Eroberung des "kéniglichen Palastes " des Gegners [ e [©
besteht darin, um wéhrend des Spiels eigenen Kénig auf /@/ !@ (@) l@\ \@\
die gegnerische Zelle mit einer kc‘)nighchen Markierung
zuverbringen.

Wenn Sie den “kéniglichen Palast " erobern, s
sgewinnen Sie ein Duell! BILD 4



Spieltaktik

Durch die Bewegung des Wiitels kann man die Losung der folgenden takiischen Probleme
erreichen:

- den gegnerischen Wiirfel gewinnen (einschlieBlich den Kénig);

-deneigenen Wirfelvon dem Gewinn des Gegners zu schutzen [einschlieflich den Kénig);

-die Bedrohung des Verlustes eigenes Wiirfels vermeiden [einschlieflich den Kénig);

-den "kéniglichen Palast" des Gegners mit lhrem Kénig erobermn.

Eine Vielzahl von loklischen Maglichkeiten wird durch die Arf und Weise der Bewegung des
Wiirfels geschaffen, mitdem Rollen des Wiirfels von Zelle zu Zelle.

Die wichtigsten Auswirkungen auf das Spiel haben:

- Anzahl der Punkie auf der aberen Fléche des Wiirfels;

- Fahigkeit, die Richtung der Bewegung zu andern;

- Ortder Richtungséinderung.

Diagramme:

Die Diagramme helfen lhnen, die Anzahl der Punkte auf der oberen Fléche des Wiidels nach
iedem Zug richtig zu berechnen.

Die Diogramme werden wie folgt erstellt:

-das Feld in der Mitte jedes Diagramms ist die Obere Fléiche des Wiirfels vor dem Zug;

- vier Seitenflachen des Wiirfels werden an den Randern jedes Diagramms als entsprechende
Anzahlvon Punkten dargestell;

- die restlichen Bilder zeigen die Obere Fléche des Wiirfels nach Abschluss eines bestimmten
Zuges.

Nach den obigen Diagrammen ist es gut zu sehen, dass Sie den Wirfel auf zwei verschiedene
Arten bewegen kénnen, dabei wird es nicht immer nach dem Ausfihren eines Zuges auf seiner
oberen Flache die gleiche Anzahl von Punkten.

Man muss sich diesen Umsfond merken und beim Spielen ihm leiten lassen.
Sehen Sie bitte ein Beispiel fiir die Verwendung von Diagrammen (Bild 5):

Sie méchten einen Zug aus der Stariposition mit einem 2 [P

AEIE A S
rechten weiflen Wartel mit finf Punkten auf der oberen - e - :f B
Fléche machen. Wahlen Sie ein Diagramm mit finl

Punkten in der Mitte aus. Drehen Sie das Diagramm so, 1 ©

damit drei Punkte an seiner Kante néher lhnen liegen, [®)

was der fatscichlichen Position des Wiirels auf dem o 1o o \©
Spielorett entspricht. Das Diagramm zeigt, dass Sie die )
Méglichkeit haben, entweder einen Zug in einer /@i !©’ \@\ \
geraden Llinie oder vier Varianten des Zuges mit einer

Drehung nach Links zu machen, dabei schafft nur eine

mogliche Bewegung eine echte Bedrohung fir den
Konig des Gegners. BILD 5

Dieser Zug: vier Zellen gerade und eine nach Links. Auf der oberen Flache des Wirels nach
einem solchen Zug werden sechs Punkie und mit dem néchsten Zug kénnen Sie den Kénig des

Gegners gewinnen, wenn er keine GegenmaBnahmen nimmt.

Wir wiinschen lhnen Erfolg in der Beherrschung dieses Spiels “Duell', das einfache
Regeln hat, abertaktisch kompliziert, herausfordernd und interessant ist. 7



FR LA JOUTE

Les regles du jeu:

« LA JOUTEs - esl un jeu |oglque pour les deux joueurs. la position des «palais royauxs des
adversaires est marguée sur les cases du taleau. le but du jeu c'estremparter la victoire sur le roi de
[équipe adversaire ol capturer son «palais» par votre roi.

st obligatoire n'est pas seulement

dans la partie de lo correspondance [Dessin 1) des

= positions des faces supérieures des cubes, mais aussi
leursfaces lotéralles, dirigées vers les joveurs.

ol \©\ )

[/@}{@[J@J’@ = o] ©| \ Les cubes blancs commencent le jeu ef font le premier
/@l ]@I S \@\ \@\ pas. Apréscelales cubesfontles pastour atour,

Vous pouvez faire un pas avec n'importe que| de vos
‘cubes mais vous devez 1 [

=

- le cube va d'une case & lautre seulement par le
DESSIN 1 roulement & fravers les bords quiles séparent (Dessin 2):

- la longueur du pas du cube est déterminee par le nombre des points sur —n
saface supérieure avant san mouvement (le roi peut aller seulement & une
casel.

- le cube va d'une case & l'autre SEULEMENT sur les lignes verticales ef
horizontales libres (il estinterdit de sauter par-dessus des cubes et aller en
diagonale).

- pendant le mouvement vous pouvez changer la direction SEULEMENT
une fois, mais vous pouvez fourner seulement or thogonalement.

- en faisant le pas, vous pouvez aller avec votre cube en avant, en arriére,
g dioite et & gauche, mais vous devez obligatoirement respecter les régles
énumeéréesci-dessus. DESSIN 2

‘
' vv*'
. «t RIS

| en faisant un pas, le cube ne doit aucunement aller deux fois sur la méme|
| case, la case du commencementdu mouvement vy est L,ump.lse(Dessm 3]

—‘

El
m _{_ Siun joueur fait un pas en respectont striclement foutes les régles et mef son cube
sur la case o il ya le cube de son adversaire, en tel cas le cube de son
e E o8  adversaire est battu. On enléve le cube battu du tableau, ef le cube qui a

%ESSII‘:E’. remporlé lavicloire occupe sa place (.Dessin 4). _ _

Le roi aussi bien que n'importe quel cube peutremporier Sesfesfes .. Soffssites

la victoire sur n'importe quel cube (le roi y est compris)

des cubes de son adversaire. S o ol
Remporterla victoire surleroide son adversaire |©§ |©] & |.°

- c'estremporter la victoire danslajoute! INEN=

Pour capturer le «spalais» royal de son adversaire il est B 1o [ollel ©

nécessaire pendant le jeu de metire son roi sur la case
de son adversaire guia le marquage royal.

Capturer le «palais» royal de son adversaire —
Bc'est remporter la victoire dans la joute ! DESSIN 4




Lo tactique du jeu

le mouvement du cube peutrésoudre les problemes lactiques suivants:

-gagner le cube de son adversaire (le roiy estcompris),
- protéger son cube pour que l'adversaire ne puisse pas le gagner (le roi y estcompris),
éviter la menace de perdre son cube (le roiy est compris),
-caplurer le «palais» royal de son adversaire par son roi.
La diversité des possibilités tactiques est créée par le mouvement du cube - son roulement d'une
case tl'autre.
L'influence essentielle surle jeu estfaite par :
-le nombre de points sur lo face supérieure du cube,
-la possibilité de changer la direction du mouvement,

-la place du chongement de la girection.

Les diagrammes:

les diagrammes vous aident & escompter correctement le nombre de points sur la face supérieure
du cube aprés avoir faitun pas.

les diagrammes sont concus de la maniére suivante:

- le champ au centre du chaque diagramme est une face supérieure du cube avant son
mouvement,

- les quatre faces latérales du cube sont peintes sur les bords de chaque diagramme en fonction
du nombre de points correspondant ;

-le reste des dessins monirent la face supérieure du cube aprés avoir fait le pas.

Selon ces diagrommes on voit trés bien qu'on peut mettre le cube sur cerfaines cases par deux
movyens différents et il est & noter que le cube n'aura pas toujours le méme nombre de points sur sa
face supérieure aprés avoir fait un pas. |l faut foire attention & cette circonstance et ['utiliser
pendant lejeu.

Voici un example comment utiliser les diagrammes (Dessin 5):

Vous vaulez faire un pas o parlir de la position initiale
prise par le cube blanc qui est & droite et qui a cing
points sur sa face supérieure 2 Ok, choisissez le
diogromme avec cing points au centre. Aprés, tournez
ce diagramme de telle sorte que trois points sur son
bord soient plus proches de vous, ce qui correspond &
la position réelle du cube sur le tableau. Selon le
diagramme on peul voir gue vous avez soil la
g p g

possibilit¢ d'aller directement ou soit vous avez quatre
variantes d'aller avec votre cube et toumner & gauche,
mais un seul pas esl possible pour créer une menace |
réelle au roi de votre adversaire, c'est le pas suivant :

R el - 4 DESSIN 5
quatre cases direclement ef une case & gauche.

Aprés ce pas, sur la face supérieure du cube, il v aura six points et par volre pas qui serale suivant,
vous pouvez gagner contre le roi de votre adversaire sl ne prend pas de contre-mesures.

Bonne chance a vous ala maitrise de la «JOUTE»!
Unjeu quialesrégles simples mais latactique difficile etintéressante!



T LA BATTAGLIA

Le regole del gioco:

la “Battaglia” & un gioco logico per 2 persone. La posizione dei "palozzi real” dei rivali &
marcata con i segni sulle caselle del tabellone. Lo scopo del gioco & battere il re rivale o catturare
con il proprio re la casella in cui si trova il palazzo del re avversario.

Y i iz sie Y| W Obbligatorio rispettare la posizione dei dadi come &
s olle o' 27l olls ofle ofle dimostrata sul disegneo 1. F'impartante l'arientamento

di tutte le facce dei dadi. | bianchi sono i primi a
T \©\ muovere. Dopo la prima mossa i giocatori muovono o
©| \

o |©

© o o O turni. Si ialsiasi i i '
srni. Si pud muovere qualsiasi dei propri dadi
[ o o ol osservando le seguentiregole:

/@l ’@, © l@\ \Q\ - il dado si muove da una casella all'altra svoltalandosi

ofiraverso lalinea che sepora le due casele (Disegno
2):

DISEGNO 1

- la misura del passo va definita dal numero dei punti sulla faccia superiore Pr—
deldado prima difare la mossa (il passo del re & sempre | casellal;

- il dado si muove SOLTANTO verticalmente e orizzontalmente e
SOLTANTO sulle caselle libere (non pud scavalcare un altro dado e non
pud muoversi in diagonale);

- si pud cambiare la direzione del passo SOLTANTO una valta e ci si pud
girare solo di 90 gradi;

- si pud iniziare la mossa di un dado in 4 direzioni: avanti, indietro, a
sinistra, a destra ma solo se sono rispettate le regole menzionate sopra;

AT Ty
RIS
DISEGNO 2

- durante una 5ingo|o mossa il dadoe non puo toccare la stessa casellg piu diuna
) | volta, compresala casella da cuisiinizia la mossa (Disegno 3);

N
i

Se il giocatore rispeftando tutte le regole arriva sulla casella dove si trova un
dado del suo rivale, il giocatore deve togliere il dado dell'awersario dal

|t

e =

E % tabellone e mettere il suo dado su quella cosella (Disegno 4).
DISEGNO 3
Il re come tutti gli altri dadi pud battere qualsiasi e es
dado del rivale |il re rivale compreso).
Battere il re rivale & vincere la battaglia. o 1®
Per catturare il "palazzo reale” del rivale bisogna Q |© & |l
far arrivare il suo re sulla casella del rivale marcata o |©
‘reale”. o o ool e

Catturare il “palazzo reale” del rivale &

vincere la battaglia.

10 DISEGNO 4



Lo tattica del gioco

Muovendoidadisi possono risalvere i seguenti problemi tattici:
-battere un dado delrivale (il re compreso);

-ditendere un suo dado (il re compreso) dall'attaccorivale:
-farevitare cheisuoidadisiano battuti;

-catiurare il “palozzo reale” delrivale con'il propriore.

Il mode in cui i dadi si muovono (svoliolandosi da una casella all'alira) crea diverse possibilita
talfiche.

['andamenio del gioco va definito da:

-numero deipunti sullalaccio superiore del dodo;

- possibilitss di cambiare la direzione del passo;

- punio dove viene cambiala la direzione.

| diagrammi:

| diagrammi vi aivteranno a calcolare correftamente il numere dei punti che saranno sulla faccio
superiore di un dado dopo aver fatto una mossa.

| diagrammi sono costifi come segue:

-il campo nel centro di ogni diagramma & la faccia superiore del dado prima di fare una messa;

- le 4 facce laterali del dado sono rappresentate dal corispondente numero dei punti su bordi di
ogni diagramma;

-lealtre immagini rappresentanc la faccia superiore deldado dopo aver compiufo la mossa.

Dai diagrammi si vede che in alcune caselle si pud arrivare in due modi diversi, perd dopo aver
compiuto la mossa pud essere diverso anche il numero dei punti sulla faccia superiore del dado.
Bisogna considerare queslo ragionamento durante il gioco.

Esempio di come usare | diagrammi (Disegno 5)

Se voi volete fare una mossa dalla posizione inizicle W | S
con il dado biance di sinistra con 5 punti sulla faccia

superiore, dovete scegliere il diagramma con 5 punti
nel centro. Girate il diagramma cosi che esso vi affacci (@)

con il bordo di 3 punti, cid corrisponde alla posizione o © \©
del dado sul tabellona. Dal diagramma si vede che &
possibile fare una mossa dritta oppure 4 varianti della
mossa girandosi a sinistra, ma solo uno dei possibili
passi pud creare una minaccia reale al re rivale

DISEGNO 5

Questo passo & 4 caselle dritto e 1 casella a sinistra. Alla fine sulla taccia superiore del dodo ci
saranno 6 punti il che vi permettera di battere il re rivale con il passo successivo se il vostro rivale
non prenderd confromisure.,

La Battaglia & un gioco con regole semplici ma contattiche complesse e interessanti.

Buona fortuna e buon gioco! ii



SP Duelo

Reglas del juego

"Duelo” es un juego logico creado para dos jugadores. La posicién de los "palacios' reales de
los oponentes esta determinada por la marca real en los cuadras del tablero de juego. El objetivo
deljuego es ganar al rey del oponente o apoderarse de su "palacio” por surey.

i H oo Fsta colocacion es ebligatoria v no solo en
Ll ¢ ofje age ) 2 . %
s elle of's 7o olls ofls ofle adecuacion con el Img. 1 de los posiciones de los
(=) caras superiores de los cubas, sino también de las
o o &

o] ol o o] ©\
[ e o o 18| \
[© _[© [© O ©)

los blancas hacen el primer movimiento y, a partir de
este momento, los jugadores hacen tumos.

- El cubo se mueve de un cuadro al olro solo al redar
sobre los bordes que los separan Img. 2;

IMAGEN 1

- la longitud de la jugada de un cubo estd determinada por el nimero de T
puntos en su cara superior antes de que comience a moverse (el rey
puede movarse solo un cuadrado);
- el cubo se mueve de un cuadic a alro SOLO alo lorgo de verticales
libres y horizontales (no estd permitido saltar sobre los cubos y hacer
movimientosen diagonal);

- durante la jugada es SOLO una vez que se puede cambiar lo
drrermon y el giro se realiza bajo un dngule recto

-alrealizar un jugada se puede comenzara mover el cubo adelante, ala ’&1’0.0
derecha o a la izquierda con el cumplimiento obligatorio de las reglas R
descritas anteriormente; IMAGEN 2

N1 - durante una jugada, el cubo en ninglin caso debe estar dos veces en el mismo
— | cuardo, incluido el del comienzo de jugada (Img. 3).

XK
X

N
il

Silajugada, redlizada en estricta adecuacien con las reglos, el |Ugudor pasael
cubo al cuadro ccupado por el oponente, este Gltimo se considera ganado. El

|t

o E %] cubo ganado se retira del fablero de juego, y el cubo ganador toma su lugar
IMAGEN 3 (Img.4).
El rey, osi como cualguier otro cubo, puede ser sy I 1 £ : ek
ganado por cualquier (sin excluir al rey) de los cubos H
del oponente.
(&) -
iGanando al rey del oponente - ganando la © @@@ g
luchal / I@I '@
la incavtacién del "palacio” real del enemigo es
levar a cabo en el procese de jugar a su rey en su o o ool ©

cuaro, gue tiene unamarca real.
Incautando el "palacio” real del enemigo:

. i
]gzganusloluchc:. IMAGEN 4




Tactica del juego

Al mover el cubo se puede lograr las siguientes tareas tacticas:

-ganar el cubo del oponente (incluyendo el rey);

-defendertu cubo contra las ganancias del oponente (incluide el rey):
-escaparde la amenazade perdertu cubo (incluido el rey);

-incoutar el "palacio” real del enemigo por lurey.

La variedad de posibilidades tdcticas se hace a través del movimiento del cubo, rodando del

cuadro a cuadro.

- Sobre todo en el juego influye:

-elnimero de puntos en lo cara superior del cubo;
-el lugar de cambio de direccién.

Diagramas:

Los diagramas te ayudardan a calcular correctamente el nimero de puntos en la cara superior del
cubo después de gue haya readlizado cualquier movimiento,

los diagramas se construyen de la siguiente manera:

- el secior en el ceniro de cada diograma es la caro superior del cubo anfes de la jugada;

- lais cuatro caras laterales del cubo se representan a lo largo de los bordes de cada diagrama
como un nimero correspondiente de punios;

- las imdgenes restantes muestran la cara superior del cubo después de hacer una determinada
iugada.

Conforme a los diogramas, se ve claramente gue en algunos de los cuadios se puede mover el
cubo de dos maneras diferentes, aunque no siempre después de realizar una jugada, la misma
canfidad de puntos estard en su cara superior,

Esta cosa debe ser recordaday guiada durante el juego.
Vamos a dar un ejemplo del uso de diagramas (Img. 5):

_ . == =B an e =
Quuieres hacer un movimiento desde_lo posicién inicial e C
con un cubo blanco derecho con cinco puntos en la s slfs oiflo offe o 2 oie o

cara superior. Selecciona un diagrama con cinco
puntos en el centro. Haz girar el diagrama para que
los fres puntos en su borde estén mds cerca de fi, lo (@)

que corresponderd a la posicién real del cubo en el / f@, l@ o |©
tablero. El diagrama muestra que tienes la posibilidad /@[ !@f (@) \@\ \
de hacer un movimiento en linea recta o cuatro
opcicnes de movimiento con un giro a la izquierdg,
mientras que solo una de las jugadas posibles crea
una amenaza real para el rey del oponente. IMAGEN 5

Este movimiento: cuatro cuadrados rectos Yy uno a la izquierdo. En la cara superiar del cubo
después de fal movimiento, habré seis puntos y el proximo movimiento puedes ganarle al rey del
oponente, si no foma contramedidas.

Te deseo éxito en la asimilacién de un juego simple, pero tacticamente complicado e
interesante con el nombre "Duelo™.
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PL POJEDYNEK

Zasady gry:
,POJEDYNEK" to gra logiczno przeznaczona dla dwéch graczy.

Polozenie patacéw” krdlewskich jest okredlone przez znaki krdlewskie znajdujgee sie na polach
planszy. Celem gry jest zbicie krola przeciwnika lub przejecie jego ,patocu” przez swojego
krdla.

I8 108 Sl | = N Ten uklad jest obowigzkowy - polozenie gdrnych

s olle of*2Yle ells alle ofls $cian kostek oraz bocznych écian, zwréconych ku

() graczom, musi sie zgadzad z rys. 1.Jako pierwszy ruch

S O] wykonuje grajgey kostkami biatymi, po czym gracze
O o |9 ol wykonuja na zmiang kolejne ruchy.

[ e o o 0| \ Gracz moze poruszad dowolng kostkg zgodnie z
/©/ ’© © \©\ \@\ nastepujqcymi zasadami:

- podezas poruszania kostkami mozna je tylko toczye,
przewracajqc z boku na bok (Rys. 2);

RYS. 1

- o dlugosciu ruchy kostki decyduje iloéé kropek, znajdujgeych sie na jej
garme écianie przed rospoczeciem ruchu (kidl moze porusza¢ sie tylko o
jedno pole);

- gracz moze przesuwaé swojg kostke TYLKO wzdluz wolnych linii
pionowych i poziomych (nie mozna przeskakiwad przez inne kostki ani
poruszaé sie po przekgtnych);

- wykonujgc jedne posunigcie, gracz moze zmieni¢ kierunek ruchu kostki
TYLKO jeden raz, przy czym skret musi by¢ wykonywany pod kqtem o
prostym; R ITTITR

RIS RKS

- gracz rozpoczyna ruch, przesuwaiqe kostke w prawo lub w lewe,

obowiazkowe przestrzegajqe zasad opisanych powyzej; RYS. 2

N] - podczas jednego posuniecia kostka w zadnym wypadku nie moze

— | przechodzi¢ dwa rozy to samo pole, w tym pole, z kidrego ruch zostat
rozpoczety [Rys. 3).

N
1]
o

Jesli podezas ruchu, wykonywanego zgodnie z zasadami, giocz wejdzie
swojg kostkg na pele zajete przez kostke przeciwnika, ta druga jest zhijana i

usuwana z planszy, a jej miejsce zajmuje kostka drugiego gracza (Rys.4).

==

essl ——T14

RYS. 3
Krél, podobnie jak kazda inna kostka, moze zostaé e ssots Sl 3UE S -l =
zbity przez dowolng kostke przeciwnika (w tym przez :
krala).
Zbicie kréla przeciwnika oznacza wygrang w /@[(Q}@[@) @@ =
pojedynkul el | 2
Przejecie ,patacu” krélewskiego polega na tym, Ze
gracz wchodzi swoim kiélem na pole przeciwnika o o oo \©

oznaczone znakiem krdlewskim.

Przejecie , patacu” krélewskiego przeciwnika

1gznuczo wygrang w pojedynku! RYS. 4




Taktyka gry

Przesuwajge kostke, grocz moze osigqgngce nastepujqee cele ioktycznet

- zbicie kostki przeciwnika (wtym kréla);

-uchronienie swojej kostki (w tym kréla) przed zbiciem;

-uniknigcie zbicia swojej kostki (w tym kréla);

-przejecie , polocy” kivlewskiego przez swojego kiola.

Roznorodnosé mozliwosci taklyeznych jest gwarantowana poprzez przesuwanie kostek po
planszy.

Gléwny wplyw na gre ma:

-ilo$¢ kropek na gormej scianie kostki;

- mozliwosé zmiany kierunku ruchu;

- miejsce zmiany kierunku.

Wykresy:

Wykresy pozwolajq poprawnie obliczy¢ liczbe kropek na gomej scianie kostki po wykonaniu
jakiegokolwiek ruchu.

Wykresy sg skonstruowane w nastepujgey sposéb:

- pole znajdujgee sie posrodku kazdego wykresu stanowi gémngq sciane kostki przed
wykonaniem posuniecia;

- cztery boczne Sciany kostki sq przedstawione na krawedziach kazdego wykresu w postaci
odpowiednie] ilosci kropek;

- pozostale obrazy pokazujg gémaq éciane kostki po wykananiu pewnego posuniecia.

Patrzge na wykresy, wida¢ wyroznie, ze w niekiore pola kostke mozna przesuwaé na dwa
rézne sposoby, przy czym nie zawsze po wykonaniu ruchu na gérmej stronie kostki bedzie sig
znajdowata taka sama iloéé kropek.

Warlo zapamietaé te okelicznosé i kierowaé sie nig podezas gry.
Przyklad uzycia diagraméw (Rys. 5):

Grocz chee wykonaé ruch z pozycji poczatkowe, St HH R I
posuwajge prawg bialg koscig majgeg piec kiopek o ofls slfe olfe o o olle o

na gérnej scianie. VW takim razie wybiera sie wykres z
pieciogwo bkropkumi \f érodkuki obﬂcu godw ro*ki @)
sposob, aby trzy kropki na jego krawedzi znojdowaty

sie blizej gracza, co bedzie odpowiadaé rzeczywiste] [ 1o o |©
pozyd]i kostki na planszy. Wykres pokazuje, zemozna | |©] |© =
wykonaé posuniecie w linii proste] lub istniejg cztery
opcie wykonania ruchu ze skrelem w lewo, przy czym
tylke jeden z mozliwych ruchéw stwarza realne
zagrozenie dla kréla przeciwnika. RYS. 5

PORUﬂlQL’WO |e‘af W\/l(on\/W(jne W nosffgplﬂqcy ‘EPOSCJ}b gl’ccz pOBLFWG kOS!k@ Q (‘.Zfery p0|<‘1 dO
przodu, potem wykonuje jeden skrel w lewo. Gorma ciana kostki bedzie miofa szeé¢ kropek.
Podczas nastepnego ruchu mozna bedzie zbic krola przeciwnika, jesli przeciwnik nie podejmie
érodkéw zaradezych.

Zyczymy Panstwu sukceséw w opanowaniu prostej, ale taktycznie skomplikowaneji

interesujgcej gry , Pojedynek”. s
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cz BATTLE

Pravidla hry:
,Battle” je logicka hra pro dva hrace, jejimz cilem je bud porazit krale” profihiace, nebo zabrat
pralihracovo , kralovskeé policko”.

ol - H e 4o Vychozi rozmisténi o ofoceni kostek je pevné dané
s offe olf*2 lls ofls olle ofle (obrazekl)
= Bilé kostky vzdy tahnou prvni. Po prvnim tahu se hraéi
SIS stiidaji @ roluji kostky po hracim planku. Hybat lze
o 10 |© & \&\ igkoukoliv kostkou pfi dodrzenl nésledujicich pravidel:
{@!@I o ol o \ ostka se roluje po hracim plénku Ipfes vystouplé
/ l ’@’ © \ \ \ rmzPy(obrazek 2)

- potet poll, po jakych se kostka v jednom tahu miZe rolovat, je dén
poctem lecek navrchu kostky pred zacatkem tahu [ kral” se mize
pohybovatien o jedno poli¢ko)

- kostka se mize pohyboval pouze vertikdlng a horizontdIng a pouze po
volnych polickdch hractho planku (kostka nemize preskakovat jing kostky
nebo se pohybovat diagonélng)

- zménit smér rolovdnilze pouze jednou za cely foh alze ho zménit jeding
o 0hel Q07 (kostka se nemize rolovat zp&t)

- zagft rolovat kostku lze dopfedu, dozadu i do stran, ale pouze podle ’:; ‘&1’0.50‘
pravidel zminénych vyie %

Obrazek 2

| ‘ . o . . - i - =
- kostka se nesmi v jednom tahu ocinout dvakrdt na stejném poli (véetné pole,
- | na kierém zacinala) (obrazek 3).

m Pokud hra¢ dodrzi pravidla a jeho kostkou chee vstoupit na pole, kde uz je kostka
jeho profihrace, odsirani protihrédovu kostku o zaujme jeji misto svou kostkou

;_';_ E !_’; (obrazek 4).

T 1=
|

Obrazek 3

Krél, stejné joko kazda jing kostka, mize z planku e efsifis e o s

pii tazenl dlepravidel odstranit protihragovu kostku

(véetné protihracova krdle). o ©
Odstranéni protihraéova krdle znamena S © o I°
vitézstvil o © |

Obsazeni profihrééova |, kralovského politka”

znamend dostatsvého krale behem hry na /@/ I©’ © \©\ =

Jkralovské policko” protihrace.
Obsazeni , krédlovského policka” znamena
'gih‘ézstvi! Obrazek 4




|'|'uldiku hry:

Rolovanim kostky mizete dosdhnout ndsleduiicthe:

- odstranéni kastky profihrace (véeing jeho kiale)

-ochrénit své kostky pfed odstran&nim (vEetna svého kréle)

-vyhnout se odstranéni své kostky (véetn& svého krdle)

- obsadit profihracovo , krdlovske policko” svym kralem

Rolovani kostky z policka na policko vam dava rozmanité toklické moznosti.
MNa co si ddt pozor:

- po&et te&ek na strané kostky

-moznost zménit smér kastky

- misto, kde zménit smér

Diagramy:

Diagramy vam pomechou spravng spotitat pocet tecek na vrchnf strand kostky po jejim
pfevaleni.

Diagramy se ¢tou ndsledovné:

- pole uprostted diagramu je vrchni strana kostky pfed zapotetim tahu;

- kostku je fieba olocil lak, aby pocet tecek na bocnich stranach korespondoval s teckami v
rozich diagramu;

- policka diagramu zndzoriivji pocet teéek na vichnf strané kostky po dokonéent tahu.
Podle t&chto diagrami zjistite, Ze kastkou miZzete pohybovat dvéma sméry, piicemz kostka
bude mit na kenci fohu na vrchni sirané rozdilny pocet recek.

Toto pravidlo byste si méli zapamatovat a fidit se jim b&hem hry.

Podivejte se no piiklad, jak pouzivat diagram (obrazek 5)

Cheete tahnout ze startovni pozice ¢ernou kostkou " .

VRIavo, kterdma na vichni strané pét lecek. Vyberie si N O G e ‘; R
diagram, ktery mauprostied pét tecek. Otocte T IR
diagram tfemi teckami k sobé, tak jakje otogend i ©

koslka na hracim poli. MiZete vidét, Ze nyni @)

matemoznost rolovat vpied nebo bshem tahu Sty

moznosii rolovatvlevo. Jen jedna moznos! ale ohrozi | o o |©
soupefova krale. /@/ !@‘I o @\ \

Takze vas tah bude: 4 policka vpied a jedno doleva. Ted makostka & tecek na vichni sirané.
Tahle pozice ohrozi protihrdEovakrale, pokud fomu ve svém tahu nezabréni.

Hodné stestil
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EN BATTLE

Rules of the game:
‘BATTLE" isa logical game for two players. Positions of the players' “palace squares” are marked
on the playing table squares. The goal of the game isto beat the opponent's king-cube or capiure

the opponent's “palace square” by your king-cube.

ol e S Sl tle sle - A This cubes order is obligatory for all sides of cubes

o olfe ole off"2 o (Picture 1).
L~ White cubes always move first. After the first move the
L = layers go by turns and roll the cube from square to
G2 1o 1O Equ\’cf:r'es \g’ou c\’c;bhﬁgki Iﬁm by any Uof jou clubtlit:;f you

/{@/]ﬁ{@’,@ o) @‘\@{@ \©\ follow the next rules:

- the cube moves from square to square only by rolling
through the ribbings that separate the playing field

(Picture 2);

Picture 1

- the cube furn distance is determined by the number of dots onitsface side
before the beginning of the turn (the king-cube can move only for one
square);

- the cube can move only vertically or horizontally and enly to free
squares of the playing field (the cube can't overjump the others cubes or
move diagonally);

- you can change the direction of your turn enly one time and you can turn
only ata Q0 degree angle;

- you can begin the turn of your cube frontwards, backwards, to the left, to

the right but only according to the rules above; e X

Picture 2

e -
‘V"" ) R
SRR

- the cube must not make furns on the same squares twice or more including
=) | the square of the beginning of its move.

I the ployer follows all the rules and his cube is on the some square as his
opponent's cube, the player removes the opponent's cube from the table, and

=

le%| theplayer's cubetakesits place (Picture 4).
Picture 3
The king, just like any other cube, can win any other Sl 1 —E :: -
opponent's cube (including the opponent's king) (2 lle offe offe o
The win of the opponent's king-cube means the S o oo
win of the battle! e 1o o I.°

The capture of your opponent's “palace square” | e [©
means to move your king-cube during the game to the /@[ ]@ © © (@)

square of your opponent's king-cube.

The capture of the opponent's “palace square”
means the win of the battle!

2 Picture 4



Tdctica del juego

Al mover el cubo se puede lograr las siguientes tareas tacticas:

- ganar el cubo del oponente (incluyendo el rey);

-defendertu cubo contralas ganancias del oponente (incluido el rey);
- escapar de la amenaza de perder fu cubo (incluido el rey];

-incautar el "palacio” real del enemigo portu rey.

la variedad de posibilidades tdcticas se hace a fravés del movimiento del cubo, rodando del
cuadroa cuadro.

-Sobretodo en eljuegoinfluye:
-elnimero de puntos en la cara superior del cubo;
- el lugar de cambio de direccién.

Diagramas:

los diagramas te ayudaran a calcular correctamente el nimero de puntos en lo cara superior del
cubo después de que haya redlizado cualquier movimiento.

los diagramas se construyen de la siguiente manera:

-elsector en el centro de cada diograma es la cara superior del cubo antes de la jugada;

- las cuatro caras laterales del cubo se representan a lo largo de los bordes de cada diagrama
como un nimero correspondiente de puntos;

- las imégenes restantes muestran la cara superior del cubo después de hacer una determinada
jugada.

Conforme a los diagramas, se ve claramente que en algunos de los cuadros se puede mover el
cubo de dos maneras diferentes, aunque no siempre después de realizar una jugada, la misma
cantidad de puntos estard en su cara superior.

Esta cosa debe ser recordada y guiada durante el juego.
Vamos a dar un ejemplo del uso de diagramas (Img. 5):

Quieres hacer un movimienio desde la posicién inicial I | | G| Sl I A
con un cubo blanco derecho con cinco punios en la o ofje offe offe oll"s o olfe o]l offe o
cara superior. Selecciona un diograma con cinco

puntos en el centro. Haz girar el diagrama para que ©

los tres puntos en su borde esfén mas cerca de 1, lo S

que corresponderd a la posicién real del cubo en el o 9 o \©
tablero. Eldiagrama muestra que lienes la posibilidad e e & |
de hocer un movimiento en linea recta o cuairo

opciones de movimienio con un giro a la izquierda,

mientras que solo una de las jugadas posibles crea

una amenaza real para el rey del oponente. IMAGEN 5

Este movimiento: cuatro cuadrados rectos y uno a la izquierda. En lo cara superior del cubo
después de tal movimiento, habrd seis puntos y el proximo movimiento puedes ganarle al rey del
oponente, sina toma conframedidas.

Te deseo éxito en la asimilacién de un juego simple, pero tacticamente complicado e
interesante con el nombre "Duelo".
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La tattica del gioco

Muovendo i dadisi possona risolvere i seguenti problemi tatfici:
- battere un dado delrivale (il re compreso);

- difendere un suo dado (il re compreso) dall'atiacco rivale;
-farevitare che i suoidadi siano battuti;

-catturareil “palazzoreale” delrivale con il proprio re.

Il modo in cui i dadi si muovono (svoltolandosi da una casella all'alira) crea diverse possibilita
tattiche.

L'andamento del gioco va definito da:

-numero dei punti sulla faccio superiore del dado;

- possibilita di cambiare la direzione del passo;

- punto dove viene cambiata la direzione.

| diagrammi:

| diagrammi vi aiuteranno a calcolare correftamente il numero dei punti che saranno sulla faccio
superiore diun dado dopo aver fafto una mossa.

| diagrammi sono costruiti come segue:

-il compo nel centro di ogni diagramma & la foccia superiore del dado prima difare una mossg;

- le 4 facce laterali del dado sono rappresentate dal corrispondente numere dei punti su bordi di
ogni diagramma;

- le altre immagini rappresentanc la faccia superiore del dado dopo aver compiuto la mossa.

Dai diagrammi si vede che in alcune caselle si pud arrivare in due modi diversi, perd dopo aver
compiuto la mossa pué essere diverso anche il numero dei punti sulle faccia superiore del dado.

Bisogna considerare questo ragionamento durante il gioco.
Esempio di come usare idiagrammi (Disegno 5).

Se voi volete fare una mossa dalla posizione iniziale
con il dado bianco di sinistra con 5 punti sulla faccia
superiore, dovele scegliere il diagramma con 5 punfi @)
nel centro. Girate il diagramma cosi che esso vi affacci ©
con il bordo di 3 punti, cid corrisponde alla posizione !@I [@ @l ®)
del dado sul tabellone. Dol diagramma si vede che & ®)

possibile fare una mossa dritta oppure 4 varianti della O O] | 1O |
mossa girandosi a sinistra, ma solo uno dei possiblli
passi pud creare unaminaccia reale al re rivale

DISEGNO 5

Questo passo & 4 caselle dritto e 1 casella a sinistra. Alla fine sulla faccio superiore del dado ci
saranno 6 punti il ché vi permettera di battere il re rivale con il passo successivo se il vostro rivale
non prenderd confromisure.

La Battaglia &€ un gioco con regole semplici ma con tattiche complesse e interessanti.

Buonafortuna e buon gioco! .



RU NOEOUHOK

Mpasuna urps:

JTOEOMHOK> - norvyeckas urpa, paccuUMTarRHAs HO OBYX Mrpaiowmx. [lonoxediue
KOPONEBCKMX «[IBOPLOB» NPOTUBHUKOB ONPENENeHO KOPONEBCKOW MOPKUPOBKOW HA KNETKAX
nrponbHoi pocky. Llensio vrpbl SBNAETCA BHMIPLIL KOPONS MPOTUBHUKG WKW 30XBAT CBOMM
KOPONEM €70 «ABOPLAY,

Takas pacctanoeka senaeTtca 0bA3ATENEHOMN, NPHUYEM
HE TOMLKO B YOCTW COOTBETCTBMA PMC.1 nonoxeHmii
BEPXHUX TpAHel kyBWMkoB, O 1 DOKOBHIX TPAHENH,
0BPALLEHHBIX B CTOPQHE! K MTPOIOLMA.

benvie penaioT nepsuifi X0, U € 3TOMO MOMEHTA
WIPOKW LENAIOT Xods nocuepedHo. KOO MOXeT
COBEPWATLCA NODBIM 13 CBOMX KyOUKOB NpwM yCrnosnii
CODNIDOEHUS CNENYIOLLMK MPABUIT:

— kyBWK NEpemBMroeTcs C KNeTku Ha KNeTKy TOMbko
nepexaTom Yepes paspensoume ux pebpa (pure.2);

PUC. 1
— OnuHa xona Ky(_’SMKG Oﬂpe,ﬂ,eﬂﬂeTCﬂ KONMMYEeCTBOM TOUYEK HO BerHel‘;'l ero
TPaHKM OC HO4Yana OBMXKEHKWA {KOpOﬂh MOXET NepPedBUIaTECH TONMBKO HA
oaHy KneTky);
— KyBWK NepefBMroeTcs C KNetky Ha KNeTky TOMBKO no cBoOOAHbIM
BepTVIKCJ_lﬂM 4] FOPMBOHTGﬂHM [ﬂepeCKOKMBOTb HepeJ Ky6V|K|4’| 4]
COBEPLIATH IBUXEHUE NO AUArOHANY HE paspewaeTtcs):

Vo

— BO Bpema XOAC TONBKO COOWH PO3 MOXHO MEHATE HANPABNEHWE,
npUYeEmM NOBOPCT AendeTC NOL NOAMBIM YITIOM,

— NPV COBEPLUEHMM XOOO HOUMHOTS OBMXEHWE KyOMKO MOXHO Briepeq &"t‘:og“’
HO3QL BPaBO Mmu Breso c obaaaTensHuim cobnoaeHrem npasun,
M3NOXEHHbIX BHILLIE; PUC. 2

- B TEYEHNME OAHOTO XOAa kyOrk HW B KOEM clyvde He fonxeH NobbEaTs
|.D,BC]>K,EI,bI HO OOHOW W TOW X& KNETKE, BKIOHOA WM KNETKY HOHONG OBKKEHNA

(pue.3).

Ecnn xonom, coseplleHHsimM B COOTBETCTBIAN C NPABUNGMM, UIPOK NPOBOOMT
CBOM KkyBuK Ha KNeTky, 3aHUMaemylo KyBUKOM MPOTWBHUKQ, NOCNERHU
CYATOBTCS BHIMIPAHHBIM. BEUIpaHHbIA KyDMK CHIMAETCA C MIPANLHOM AoCKH, a

==1
R = T

E

PHC 3 ErOMECTO 30HMMOET BuinrpaBLLNii kyEuk (prc.4).
Kopons, kak n nioboi ppyromn kybuk, MoXeT BEUIpaTs Sl 1 .;' 2El ol - |
nioBo 13 KyBUKOB NPOTUBHWKA, BKIKDYOS KOPONS. s sile olis o
BblHrpbll.l.ll Kopona NpoTUBHWKA = BbIMIPbILI @ @ @ @
noeguHKa: .

A S 1o 1o |

3axBaT KOPONEeBCKoro «ABOpPUd» NPOTUBHMKA ! ]@)( @)
IAKMOYAETCH B I"IpOBe,ELeHMM B I"IpOLLE,‘CCB Mrphl CBOEero

KOpOJ’Lﬂ HO ero i(J'IeTKy, MMEIOLI.L‘)/I'D KOpOJ’IEBCKyIO /@[ ]@ @ @ @
MGPKMPOEKY.

BHXBQT KDPDHEBCKDI‘D «ABDPLI,CI)) ﬂpOTHBHMKCI
— BEIUIrpbILU Noe, HHKCI!

A P A PUC. 4




Taktyka gry

Przesuwajqc kostke, gracz moze osiggnqé nastepujgce cele taktyczne:
- zbicie kostki przeciwnika [w tym kréla);

- uchronienie swoiej kostki [w tym kréla) przed zbiciem:;

- unikrli@cie zbicia swoje] kostki {wiym kréla):

- przejecie ,pafacu” krélewskiego przez swojego kréla.

Réznorodnosét mozliwosci taktycznych jest gwarantowana poprzez przesuwanie kostek po
planszy.

Gtéwny wplyw na gre ma:

-ilos¢ kropek na gormej scianie kostki;

- mozliwosc zmiany kierunku ruchu;

- miejsce zmiany kierunku,

Wykresy:

Whykresy pozwolajg poprawnie obliczy¢ liczbe kropek na gérej scianie kostki po wykonaniu
iakiegokalwiek ruchu.

Wykresy sq skonstruowane w nastepujqey sposob:

- pole znajdujgce sig posrodku kazdego wykresu stanowi gérng sciane kostki przed
Wykononiem posuniecia;

- cztery boczne ciany kostki sq przedstawione na krawedziach kazdego wykresu w postaci
odpowiednigj iloéci kropek;

- pozostate obrazy pokazujq gorng $ciane kostki po wykonaniu pewnego posuniecia.

Patrzqe na wykresy, widaé wyraznie, ze w niekiére pola kostke mozna przesuwaé na dwa
r6zne sposoby, przy czym nie zawsze po wykonaniu ruchu na gérnej stronie kostki bedzie sie
znajdowata taka sama ilose kropek.

Warto zapamietaé te okolicznosé i kierowaé sie niq podezas gry.
Przyklad vzycia diagraméw (Rys. 5):

Gracz chece wykonaé¢ ruch z pozycji poczgtkowej, O Y| | Y R o
posuwajgc prawq bialg koscig majgeq pie¢ kropek s ofls olfe offe s|""llo olfe ells olls o
na gomej scianie. W takim razie wybiera sie wykres z

piecioma kropkami w $rodku i obraca go w taki ©

sposob, aby trzy kropki na jego krawedzi znajdowaty =)

sie blizej gracza, co bedzie odpowiadad rzeczywiste] o O |8 \©

pozycji kostki na planszy. Wykres pokazuje, ze mozna e B |© |
wykonaé posuniecie w linii prostej lub istniejg cztery
opcje wykonania ruchu ze skretem w lewo, przy czym
tylko jeden z mozliwych ruchéw stwarza realne
zagrozenie dlo kréla przeciwnika. RYS. 5

Posuniecie jest wykonywane w nastepujqcy sposéb: gracz posuwa kostke o cztery pola do
przodu, potem wykonuje jeden skret w lewo. Géma éciana kostki bedzie miata szedé kropek.
Podczas nastepnego ruchu mazna bedzie zbi¢ kiéla przeciwnika, jesli przeciwnik nie podejmie
srodkéw zaradcezych.

Zyczymy Panstwu sukceséw w opanowaniu prostej, ale taktycznie skomplikowanej i

interesujgcejgry ,Pojedynek”. -






La tactique du jeu

le mouvement du cube peut résoudre les problémes tactiques suivants:

- gagner le cube de son adversaire (le roi y estcompris),

- protéger son cube pour que l'adversaire ne puisse pasle gagner (leroi v estcompris),
- éviter la menace de perdre son cube [le roiy est compris),

- caplurer le «palaiss royal de son adversaire par son rol.

La diversité des possibilités tactiques est créée par le mouvement du cube - son roulement d'une
caseal'autre.

Linfluence essentielle sur le jeu est faite par :

-le nombre de points sur la face supérieure du cube,

-la possibilité de changerla direction du mouvement,

- la place du changement de la direction.

Les diagrammes:
les diagrammes vous aident & escompter correctement le nombre de poinis surla face supérieure
du cube aprés avoir faitun pas.

lesdiagrammes sont concus de la maniére suivante:

- le champ au cenire du chaque diagramme est une face supérieure du cube avant son
mouvement,

- les quatre faces latérales du cube sont peintes sur les bords de chaque diagramme en fonction
du nombre de points correspondant;

-lereste des dessins montrent la face supérieure du cube apres avoir faitle pas.

Selon ces diagrammes on voit trés bien qu'on peut mettre le cube sur certaines cases par deux
moyens différents et il est @ noter que le cube n'aura pas toujours le méme nombre de points sur sa
face supérieure apres avoir fait un pas. |l faut faire aftention & cefte circonstance et |'utiliser
pendantlejeu.

Voici un example comment utiliser les diagrammes [Dessin 5):

Vous voulez faire un pas & partir de la position initiale
prise par le cube blanc qui est & droite et qui a cing
points sur so face supérieure 2 Ok, choisissez le
diagramme avec cing poinis au centre. Aprés, fournez
ce dmgromme de felle sorte que frois points sur son
us, ,

bord soient plus proches de vous, ce qui correspond &
la position réelle du cube sur le tableau. Selon le
diagramme on peut voir que vous avez soit la
possibilité d'aller directement ou soit vous avez quatre
variantes d'aller avec voire cube et tourner & gauche,
mais un seul pas est possible pour créer une menace
réelle au roi de votre adversaire, c'est le pas suivant :

. . DESSIN 5
quatre cases directementet une case & gauche.

Aprés ce pas, sur laface supérieure du cube, il y aura six points et par votre pas qui sera le suivant,
vous pouvez gagner conire le roi de votre adversaire s'il ne prend pas de contre-mesures.

Bonne chance avous a la maitrise de la «JOUTE»!
Unjeu qui ales régles simples mais la tactique difficile etintéressante!




DE «DUELL»

Allgemeine Spielregeln:

'DUELL" ist ein logisches Spiel fiir zwei Spieler. Das Ziel des Spiels ist es, den Kénig des Gegners
zu gewinnen oder “koéniglichen Palast” des Gegners zu erobern. Die Position der “kéniglichen
Palaste" der Gegner wird durch die kenigliche Markierung auf den Zellen des Spielbretts
bestimmt.

Eine solche Anordnung ist obligatorisch, und nicht nur
im Vergleich zum Bild. 1 Positionen der oberen Fléichen
der Wirfel, aber auch der Seitenflachen, die auf die
Seiten des Spielers gerichtet sind.

Die "Weiben" machen den ersten Zug, und von diesem
Moment an machen sich die Spieler abwechselnd
bewegt.

Der Zug kann von jedem Spieler mit einem eigener
Wiirfel unter den Bedingungen der Einhaltung der
folgenden Regeln durchgefihrt werden:

BILD 1 - der Wiirfel bewegt sich rollend von Zelle zu Zelle nur
durch die trennenden Kanten (Bild 2);
- die lange des Zuges wird durch die Anzahl der Punkte auf der oberen -

Flache des Wiirfels vor dem Beginn der Bewegung bestimmt (der Kénig

kann sich nur um eine Zelle bewegen;
- der Wirfel bewegt sich von Zelle zu Zelle NUR in den freien vertikalen

und horizonfalen Richtungen (das Springen durch die Wiirfel und

diagonale Bewegung des Wiirfels sind nicht erlaubt);
- . | .
RIS SNSRI S0
IR

- wahrend des Zuges darf man NUR einmal die Richtung éndem, wobel
die Drehung im rechten Winkel erfolgt;
- wenn Sie einen Zug machen, kénnen Sie die Bewegung des Wiirfels
vorwdrts, rickwdrts, nach rechis oder links beginnen, dabei soll man die
oben genannten Regeln obligatorisch einhalen; BILD 2
- im Lauf eines Zuges sollte der Wiirfel auf keinen Fall zweimal auf die selbe
=] Zelle, einschlieBlich der Zelle des Anfangs der Bewegung, gehen (Bild 3).
Wenn der Zug in strenger Ubereinstimmung mit den Regeln gemacht ist, und
damit verbringt der Spieler seinen Wirfel auf die Zelle, die vom “feindlichen”
Wiirfel besetzt ist, wird der letztere ols gewonnen betrachtet. Der gewonnene

N
1]

1T

? E %2l Wirlel wird vom Spielbrett weggenommen, und sein Platz nimmt der gewanne
_B".D 3_ Wirfel ein (Bild 4). == LRI =

Der Konig, wie jeder andere Wiirfel, kann jeden (ohne e T | 9

K{:‘mig} von gegnerischen Wirteln gewinnen,

Die Eroberung des gegnerischen Kénigs o O Ol\©
bedeutet den Siegin dem Duell! e © I°

Die Eroberung des “kéniglichen Palastes " des Gegners 9 |©
besteht darin, um wahrend des Spiels eigenen Kenigauf [©]  |©] [} |© \©
die gegnerische Zelle mit einer kéniglichen Markierung
zu verbringen.

Wenn Sie den “kéniglichen Palast " erobern, s

sgewinnen Sie ein Duell! BILD 4
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cz BATTLE

Pravidla hry:

,Batile” je logicka hra pro dva hrace, jejimz cilem je bud porazit ,krale” protihrace, nebo zabrat
protihrécovo , kralovské policko”.

ol e S Sl tle sle - A Wechozi rozmisténi o otoeni kostek je pevné dané
o olle olle of*2 s (obrazek 1).

o o L= > Bilé kostky vzdy tahnou prvni. Po prvnim tahu se hrdéi
o o o o stiidajl a rolujl kostky po hracim plénku. Hybat |ze
jakoukoliv kostkou pfi dodrzeni ndsledujicich pravidel:

o) ) © ) 1@ P | P
/{@/ If'@’, ) ‘\@\ \©\ - kostka se roluje po hracim planku pres vystouplé

miizky (obrazek 2)

- pocet poli, po jokych se kostka v jednom tahu mize rolovat, je dén
poctem tecek navrchu kostkky pred zacdtkem tahu (krél" se mize
pohybovat jen o jedno policko)

- kostka se mize pohybovat pouze vertikalng a horizontélIné o pouze po
volnych polickéch hraciho plénku (kostka nemize preskakovat jiné kostky
nebo se pohybovat diagondlng)

- zménit smér rolovani |ze pouze jednou za cely tah a lze ho zménitjediné
o 0hel Q0° (kostka se nemizZe rolovat zpét)

- zacit rolovat kostku lze dopfedu, dozadu i do stran, ale pouze podle

pravidel zminénych vyse X

Obrdazek 2

v‘v’v "Q"‘ v’v’v EV.apy
RRRRRRIER

- kostka se nesmi v jednom tahu ocitnout dvakrdt na stejném poli [véené pole,
D | na kterém zaginala) (obrazek 3).

Pokud hrée dodrzi pravidla a jeho kostkou chee vstoupit na pole, kde vz je kostka
ieho proﬂhrc’:ée, odstrani protihrc’néovu kostku @ zaujme |ejl misto svou kostkou

(obrazek 4).

Obrazek 3

Kral, stejné jako kazdd jina kostka, mize z planku = e :: = :: )

pfi faZeni dlepravidel odstranit profihracovu kostku = == e o
(veetné protihracova krale). o Bl
Odstranéni protihrdcova krdle znamend S o o I.'
vitézstvil o |©

Obsazeni profihrd&ova |, krdlovského poligka” ol ol [ollle] ©\
znamend dostatsvého krale béhem hry na

,kralovské policko” protihrace.
Obsazeni , krdlovského policka” znamend
lgitézstvi! Obrazek 4




Spieltaktik

Durch die Bewegung des Wiirels kann man die l6sung der folgenden takfischen Probleme
erreichen:

- den gegnerischen Wiirfel gewinnen [einschliefilich den Kénig);

-den eigenen Wiirfel von dem Gewinn des Gegners zu schutzen (einschlieBlich den Kénig);

- die Bedrohung des Verlustes eigenes Wiirfels vermeiden (einschlieBlich den Kénig);

-den "kéniglichen Palast" des Gegners mit lhrem Kénig erobern.

Eine Vielzahl von taktischen Méglichkeiten wird durch die Art und Weise der Bewegung des
Wiirfels geschaffen, mitdem Rollen des Wiirdels von Zelle zu Zelle.

Die wichtigsten Auswirkungen auf das Spiel haben:

- Anzahl der Punkte aufder oberen Flache des Wiirels;

- Feshigkeit, die Richtung der Bewegung zu éndern;

- Ortder Richtungsénderung.

Diagramme:

Die Diagramme helfen [hnen, die Anzahl der Punkfe auf der oberen Fléche des Wirfels nach
jedem Zug richfig zu berechnen.

Die Diagramme werden wie folgt erstellt

-das Feld in der Mitte jedes Diagramms ist die Obere Fléche des Wiirfels vor dem Zug;

- vier Seitenfléichen des Wirfels werden an den Randerm jedes Diagramms als entsprechende
Anzahl von Punkten dargestellr;

- die restlichen Bilder zeigen die Obere Flache des Waurfels nach Abschluss eines bestimmten
Zuges.

Nach den obigen Diagrammen ist es gut zu sehen, dass Sie den Wirfel auf zwei verschiedene
Arten bewegen kénnen, dabei wird es nicht immer nach dem Ausfihren eines Zuges auf seiner
oberen Fléiche die gleiche Anzahl von Punkien.

Man muss sich diesen Umsiand merken und beim Spielenihm leiten lassen.
Sehen Sie bitte ein Beispiel fur die Verwendung von Diagrammen (Bild 5):

Sie mochten einen Zug aus der Startposition mit einem =

rechten weifen Wiirfel mit fiinf Punkten auf der oberen f: T :E EE R :: e e
Flache machen. Wahlen Sie ein Diagramm mit finf

Punkien in der Mitte aus. Drehen Sie das Diagramm so, 1 ©

damit drei Punkte an seiner Kante naher lhnen liegen, ©

was der fatsachlichen Position des Wiirfels auf dem
Spielbrett entspricht. Das Diagramm zeigt, dass Sie die !@I ’@@ o o
Még“chkeit haben, entweder einen Zug in einer /@l ]@’ | l@\ \
geraden Linie oder vier Varianten des Zuges mit einer

Drehung nach Links zu machen, dabei schafft nur eine

mégliche Bewegung eine echte Bedrohung fir den

Konig des Gegners. BILD 5

Dieser Zug: vier Zellen gerade und eine nach Links. Auf der oberen Fléche des Wiirfels nach
einem solchen Zug werden sechs Punkte und mit dem néchsten Zug kénnen Sie den Kénig des
Gegners gewinnen, wenn er keine Gegenmafnahmen nimmt.

Wir wiinschen lhnen Erfolg in der Beherrschung dieses Spiels “Duell’, das einfache
Regeln hat, abertaktisch kompliziert, herausfordernd und interessant ist. .




FR LA JOUTE

Les régles du jeu:

« LA JOUTEs - est un jeu logique pour les deux joueurs. la position des «palais royaux: des
adversaires estmarquée sur les cases du taleau. Le butdujeu c'est remporter la victoire surle roi de
I'équipe adversaire ol capturer san «palaiss» par votre roi.

Telle disposition est obligatoire n'est pas seulement
dans la partie de la correspondance (Dessin 1) des
positions des faces supérieures des cubes, mais aussi
leurs faces latéralles, dirigées vers les joueurs.

les cubes blancs commencent le jeu et font le premier
pas. Aprés celalescubes fontles pastour & four.

- le cube va d'une case & l'autre seulement par le
DESSIN 1 roulement & travers les bords quiles séparent (Dessin 2);

- la longueur du pas du cube est déterminée par le nombre des points sur Y
sa foce supérieure avant son mouvement (le roi peut aller seulement & une
case).

- le cube va d'une cose a l'outre SEULEMENT sur les lignes verticales el
horizantales libres (il estinterdit de sauter par-dessus des cubes et aller en
diagonale).

- pendant le mouvement vous pouvez changer la direction SEULEMENT
une fois, mais vous pouvez fourner seulement orthogonalement.

- en faisont le pas, vous pouvez aller avec volre cube en avant, en arriére,
& droite et & gauche, mais vous devez obligatoirement respecter les régles
énumérées ci-dessus. DESSIN 2

|l en faisant un pas, le cube ne doit aucunement aller deux fois sur la méme

icase, la case du commencement du mouvementy estcomprise (Dessin 3).

sur la case ou il y'a le cube de son adversaire, en fel cas le cube de son

-

]
m + Siunjoueur faitun pas en respectant strictement foutes les régles et met son cube
O E ¢ adversaire est battu. On enléve le cube batiu du tableau, et le cube qui @

%ESSII:I.S remporié la vicloire occupe sa place (.Dessin 4), i

Le roi aussi bien que n'importe quel cube peut remporter Seofes st

la victoire sur n'importe quel cube (le roi y est compris) S S

des cubesde son adversaire. o o oo
Remporter lavictoire surleroide sonadversaire |©] 6] & |.°

- c'estremporter la victoire dans la joute! INERE

Pour capturer le «palais» royal de son adversaire il est e 1o |olflel ©

nécessaire pendant le jeu de metire son roi sur la case

de son adversaire qui a le marquage royal.

Capturer le «palais» royal de son adversaire —
8c'esf remporter la victoire dans la joute ! DESSIN 4




ETaktii(u hry:

Rolovanim kostky mizete dosdhnout ndsledujictho:

- odstranénikostky protihrace [véetnéjeho krale)

- ochranit své kostky pfed odstranénim (véeiné svého krdle)

- vyhnouf se odstranénf své ko stky [veemné svého krale)

- obsadit protihracovo , kralovské policke” svymkrdlem

Rolovani kostky z policka na policko vém davd rozmanité taklické moznosti.
Na co si détpozor:

- pocettecek na strané kostky

- moznost zménit smér kostky

- misto, kde zménit smér

Diagramy:

Diagramy vam pomohou spravné spoéitat polet tecek na vrchni strané kostky po jejim
pievalent.

Diagramy se ¢tou nésledovné:

- pole uprostied diagramu je vrehni strana kostky pred zapocetim tahuy;

- kostku je treba otocit tak, aby poéet tecek na boénich strandch korespondoval s teckami v
rozich diagramuy;

- poli¢ka diagramu zndzorfuji pocet tecek na vrchni strané kostky po dokon&enf tahu.

Podle téchto diagram zjistite, Ze kostkou mizete pohybovat dvéma sméry, pfigemz kostka
bude mit na konci tahu na vrchni strand rozdilny poget tecek.

Toto pravidlo byste si méli zapamatovat a fidit se jim b&hem hry.
Podivejte se na piiklad, jok pouzZivat diagram (obrazek 5)

Chcete tahnout ze startovni pozice Eernou kostkou o T — ==
vpravo, kierdmd na vrchni strané pét tecek. Vyberte s| OO i ] e O e i
diagram, ktery mauprosiied pét tecek. Otocte e R

diagram tremi teckami k sobég, tok jokje otogend o1 o
kostka na hracim poli. Mizete vidét, Ze nyni @)
matemoznost roloval vpred nebo béhem tahu tyfi

moznosti rolovatvlevo. Jen jedna moznost ale ohrozi [ o o 1O |©

soupefova krale. /QI ]®’ O| l@\ \

Takze vas tah bude: 4 policka vpfed a jedno doleva. Ted makostka 6 tecek na vrchnf strané.

lahle pozice ohrozi protinréEovakrale, pokud tomu ve svém tahu nezabrdni.

Hodné stésti!

19
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Taktuka urpel

HEDBﬂBMXEHHBM KYGM KO MOXKHO ,D,O6MT|:CH peleHna CNeQyoWMX TOKTMHECKMX 3a0a4:
— BHIMFPATH KyBUK NPOTUBHMKA (B TOM YMCTEe 1 Kopons);

— 3AWMTUTE CBOW KV6MK OT BbIMIDLILLG ero MPOTUEHNKOM {B TOM HMCTE M KOpOon4 J

- YF’ITM oT yl'pOSbl I"IpOI/II'prLLICI CBOETC KYGM Ka iEi TOMYHMCHE M KO]DOJ'IH);

— 30XBATWUTL KOPONEBCKWA «[IBOPELL NPOTHBHWKA CBOMM KORONEM.

MHOI’DO6POBH€ TOKTUHECKMX BO3MOXHOCTEN CO300eTcq cnocobom nepensmxXeHud Ky6HKO =
NepexkaTeiBOHMEM C KNeTKKM HO KNeTRY,

OcHOBHOE BAMAHME HO UrPY OKA3HIBAIOT:

~ KONUYECTBO TOMEK HO BEPXHEN rPaHM KyBUKa;
— BO3MOXHOCTb MEHSTb HONPABNIEHWE BUXEHUS;
— MECTO U3MEHEHUS HANPABNEHNS.

Auarpamms::

Hruarpammel NOMOrYT NRABMIEHO PACCUMTHBATE KONMYECTBO TONEK HA BEpPXHEN rpaHK Kybuka
nocne copeplierns um nioboro xoaa.

Hrarpammbl nocTpoeHs cnegyiolym obpasom:

~ NOME B LEHTPE KAXO0M [Mar pAMMEI ABNFETCH BEPXHEN rpaHsI0 KyBMKa nepen Xonom,

— ueTbipe Bokosbe TPOHU kyBKMKG WM30BPOXEHH MO KPaaM KOXOOW AMGrpamMMb B BUAE
COOTBETCTRYIOETO KOMUYECTRA TOYEK,

— OCTANbHbIE VI3C}6FJG)K9HMF| NOKA3LBAKOT BerH}O}O I'p(]Hb Ky6|/|KG nocne BOBQPLLIGHHF!
Oﬂpe,ﬂ,eﬂeHHOl’OXO,ﬂ,G.

Mo npusefeHHEM AMArPAMMAM XOPOLWO BUOHO, 4TO HO HEKOTOPHE W3 KNETOK MOXHO
nepeasurHyTs KyBGUK ABYMS DO3HBIMK NYTAMM, NPK STOM AANEKO HE BCETAA NOCE COBEPLIEHUS
XOfQ Ha €ro BepxHeR rpaHn BYAET OHO W TOXE KONMUECTBO TOYEK. IDTO OBCTOATENLCTBO
HEOBXOAMMO 3QNOMHUTE M DYKOBOACTBOBATLCS UM NP Urpe.

[Npvisenem oanH NpYMEP Nons3oBaHWs auarpammvani (pre.5):
Bol xoTuTe chgenatk xof M3 HAYaQneHOM No3vuuu

npassim Bensim kyBUKOM C NATEI0 TOUKAMY HO BEPXHENR
rpokHK. BeiBepure guarpammy © NSTHIO TOUKQMM B

uentpe. [osepHute mauarpammy Takum obpazom, ©

YTOBH TPM TOYKK HO €€ KPAKD HOXOLWIACH BIvxXe K S

Bam, 4to BypeT CoOTBETCTBOBATE AEACTBMTENLHOMY o 19 o \©
nonoxexuio kybrika Ha focke. o guarpamme suaro, e B |© |

410 B nonyuaeTte BoamoxHoCTs Nnbo caenats Xon no
NpAMOK, NMBO YeTsHpe BOPUAHTA XOAd C NOBOPOTOM
BMEBO, MPK 3TOM TOMLKO OAMH W3 BO3MOXHEX X008
CO300eT PeantHyo yrpo3y KOponio NPOTUBHKKA. PUC. 5

TOT XO: YETHIPE KNETKM MPSMO Y OHa Bneeo, Ha BepxHel rpaHu kybrka nocne Takoro xono
ByaeT WwecTh ToYeK 1 Creayiowmm XOaom Bel MOXETE BLIMIPATE KOPONS NPOTUBHKUKA, ECTIM OH HE
NPUMET KOHTPMEPHI.

Ycnexos Bam B ocBOEHMM NpOCTOil MO MPOBMNCOM, HO TOKTUYECKM CMOXHOW M

nutepecHou urpel «MOEAMHOK».



I LA BATTAGLIA

Le regole del gioco:

la “Battaglia” & un gioco logico per 2 persone. la posizione dei "palazzi reali" dei rivali &
marcata con i segni sulle caselle del tabellone. Lo scopo del gioco & battere il re rivale o catturare
con il proprio re la casellain cui sitrova il palazzo del re avwersario.

iyl 00 8 4] 4/ O el P Obbligatorio rispettare la posizione dei dadicome &
s olfe offe off's o o dimostrato sul disegno 1. E'imporiante l'orientomento
S @@ 5 di tutte le facce dei dadi. | bianchi sono i primi a
o o o © muovere. Dopo la prima mossa i giocatori muovono a
turni. Si pud muovere qualsiasi dei propri dadi

[ o] |o] o o osservando le seguentiregole:
/@/ I'@, © \@\ \©\l -il dado si muove da una casella all'altra svoliolandosi
attraverso la linea che separa le due caselle (Disegno

2);
DISEGNO 1
- la misura del passo va definita dal numero dei punti sullafaccia superiore A

deldado prima difare la mossa (il passo del re & sempre 1 casellal;

- il dado si muove SOLTANTO verticalmente e orizzontalmente e
SOLTANTO sulle caselle libere (non pud scavalcare un altro dado e non
pud muoversi in diagonale);

- 5i pud cambiare la direzione del passo SOLTANTO una volio e cisi pud
girare solo di90 gradi;

- si pud iniziare la mossa di un dado in 4 direzioni: avanti, indietro, a
sinistra, a destra ma solo se sono rispettate le regole menzionate sopra;

v‘v" "Q';‘ v’v’v EV.apy
BRI

DISEGNO 2

- durante una singo|o mossa il dadeo non pud toccare la stessa casella piU diuna
D | volta, compresa la casella da cui siinizia la mossa (Disegno 3);

e
=
II —- Se il giocatore rispettando tutte le regole arriva sulla casella dove si trova un
L' dado del suo rivale, il giocatore deve togliere il dado dell'avversario dal

oo ﬁ ;::_ iabellone e mettere il suo dado su quella casello (Disegno 4).

DISEGNO 3

Il re come tutti gli altri dadi pud battere qualsiasi e X3 —_—

dado del rivale (il re rivale compreso). i S P
Battere il re rivale & vincere la battaglia. S [O\©

Per catturare il "palazzo reale” del rivale bisogna S 19 1o |

far arrivare il suo re sulla casella del rivale marcata S |© ,

TR S |9 |ol]lo ©)
Catturare il “palazzo reale” del rivale &

vincere la battaglia.

10 DISEGNO 4



/.

e

F50%
5%
D,

\..

.
*/

0000

ON
N




PL POJEDYNEK

Zasady gry:
,POJEDYNEK" to gralogiczna przeznaczona dla dwéch graczy.

Potozenie ,patacow” krdlewskich jest okredlone przez znaki krélewskie znajdujgce sie na polach
planszy. Celem gry jest zbicie krdla przeciwnika lub przejecie jego ,palacy” przez swojego
krola.

Ten uklad jest obowigzkowy - polozenie gémych
écian kostek oraz bocznych écian, zwréconych ku
graczom, musi sie zgadzac zrys. 1. Jako pierwszy ruch
wykonuje grajgey kostkami biatymi, po czym gracze

S - S
o o o o o\ wykonujg na zmiane kolejne ruchy.
O

[ [© o
[O]_[O]

Gracz moze porusza¢ dowolng kostkg zgodnie z
l@\ \@1\ nastepujgcymi zasadami:

- podczas poruszania kostkami mozna je tylko toczyé,
przewracajge z boku nabok (Rys. 2);

RYS. 1
- o dugosciu ruchu kostki decyduje iloéé¢ kropek, znajdujgeych sie na jej
gomej scianie przed rospoczeciem ruchu (krol moze poruszaé sie tylko o
iedno pole);
- gracz moze przesuwaé swojq kostke TYLKO wzdluz wolnych linii
pionowych i poziomych (nie mozna przeskakiwaé przez inne kostki ani
poruszac sie po przekginych);
- wykonujgc jedne posunigcie, gracz moze zmieni¢ kierunek ruchu kostki
TYLKO jeden raz, przy czym skret musi by¢ wykonywany pod kgtem
prostym;
- gracz rozpoczyna ruch, przesuwajqé kostke w prawo lub w lewo,
obowigzkowo przestizegajqc zasod opisanych powyzej;
- podczas jednego posuniecia kostka w zadnym wypadku nie moze
=) | pizechodzi¢ dwa rozy to semo pole, w tym pole, z kidrego ruch zostat
rozpoczety (Rys. 3).

Jedli podczas ruchy, wykonywanego zgodnie z zasadami, gracz wejdzie
swojq kostkg na pole zajete przez kostke przeciwnika, fa druga jest zbijana i
usuwana z planszy, a jej miejsce zajmuje kostka drugiego gracza (Rys.4).

Krél, podobnie jok kazda inno kostka, moze zostad el Elleellz Sl o o |

zbity przez dowolng kostke przeciwnika (w tym przez "2 lle olle olle o
kréla).

Zbicie kréla przeciwnika oznacza wygrang w @I%©’©@© -©
pojedynku! INEEE 2

Przejecie ,patacu” krélewskiego polega na tym, ze S [© o ©
gracz wchodzi swoim krélem na pole przeciwnika /@{ ]

oznaczone znakiem krélewskim.

Przejecie , patacu” krélewskiego przeciwnika
oznacza wygrang w pojedynkul

W RYS. 4




Game tactics

By rolling your cube you can reach the following tasks:

-to beat the opponent's cube (as well as the opponent's king-cube);

-fo protectyour cube from beating (as well as yourking-cube);

-to avoid the beoﬁ.ng of your cube (aswell as your king-cu be):

-fo capture the opponent's “palace square” by your king-cube.

The rolling of the cube from square to square gives you a diversity of tfactical possibilities.
The mostimportant details of the game:

-the number of dots on the face side of the cube;

- the possibility ta change a direction of the cube movement;

-the place of changing directions.

Diagrams:

The diagrams will help you to count correctly the number of points on the cube's face side after any
moving of this cube.

The diagrams are worked out as follows:

-the field in the center of every diagramis a face side of the cube before its turn;

- four lateral sides of the cube are shown along the edges of every diagram in conformity with the
numberof dots;

- the other images show the face side ofthe cube after finishing the turn.

According to these diagrams you can see that you can move a cube by two different ways. But the
cube can have different number of dots on its face side at the end of a turn.

You should remember this fact and follow it during the game.
See an example how to use the diagram (Picture 5):

You want o make a turn from the start point by the right 5y Rl Y | Y| P2
white cube that has five dofs on the face side. Choose o ofje offe offe oll"s o olfe o]l offe o
the diagram of the cube that has five dofs in the center.

Turn the diagram to arrange 3 dots closer fo you as on ©

the cube at the playing field. You can see that you have ©)

to move left. Herewith only one possible turn creates a e e ] |

real dangerto the opponent's king-cube.

the possibility to move straight or you have four variants g {@l o O \©

Picture 5
Sothe turnis: 4 squares straight and 1 square to the left. Now the cube has & dots on its face side.
This position creates a risk for the opponent's king-cube to be beaten if the countermeasures are
nottaken.

Good luck and enjoy the “Battle”!



SP Duelo

Reglas del juego

‘Duelo” esun juego légico creado para dos jugadores. La posicién de los "palacios' reales de
los oponentes esté deferminada por la marca real en los cuadros del tablero de juego. El obijefivo
deljuego es ganar al rey del oponente o apoderarse de su "palacic” por su rey.

Esta colocacién es obligatoria y no seclo en
adecuacion con el Img. 1 de las pesiciones de las

(=) caras superiores de los cubos, sino también de las
@) @@ @6 @@ caraslaterales que enfrentanlos jugadores.
o] o] o] © los blancos hacen el primer movimiento y, a partir de
o o o Bl o este momento, losjugadores hacen turnos.
S [ |©| 1O\ El cubo se mueve de un cuadro al otro solo al rodar
sobre los bordes que los separan Img. 2;
IMAGEN 1

- la longitud de la jugada de un cubo esta determinada por el nimero de
punfos en su cara superior antes de que comience a moverse (el rey
puede moverse soloun cuadrado);

_ el cubo se mueve de un cuadro a ofro SOLO alo largo de verficales
libres y horizontoles (no esté permitido saltar sobre los cubos y hacer
movimientosen diagonal);

- durante la jugada es SOLO  una vez que se puede cambiar la
direcciény el giro se realiza bajo un dngulo recto

-alrealizar un jugada se puede comenzar a mover el cubo adelante, ala
derecha o a la izquierda con el cumplimiento obligatorio de las reglas
descritas anteriormente; IMAGEN 2

- durante una jugada, el cubo en ningun caso debe estar dos veces en el mismo
=) | cuardo, incluido el del comienzo de jugada (Img. 3).
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Sila jugada, realizada en estricta adecuacién con las reglas, el jugador pasa el
cubo al cuadro ocupado por el oponente, este Glfimo se considera ganado. El
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'0' cubo ganado se retira del tablero de juego, y el cubo ganader toma su lugar
IMAGEN 3 (Img.4).
El rey, asi como cualquier otro cubo, puede ser Sl 1 —E :: -
gcmc:do por cuc1|quier {sin excluir al rey] de |os cubos (2 lls olls ofle o

deloporente.

iGanando al rey del oponente - ganando la |S] I@,@)@ "

lucha!
la incoutacién del "palacic” real del enemigo es /@/@]f@ @'@ —irh

levar @ cabo en el proceso de jugar o su rey en su
cuaro, que fiene una marca real.

Incautando el "palacio” real del enemigo:
iganas laluchal
5 IMAGEN 4










