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@) Kalaha

Ziel des Spiels:
Versuche, am Ende des Spiels so viele Spielsteine wie mdglich in deiner Kalaha
(gro3e Mulde am Ende des Spielbretts) zu haben, um zu gewinnen.

Spielaufbau:

Legt das Spielbrett quer zwischen euch und fiillt jede kleine Mulde mit je 3
Spielsteinen, die Kalahas bleiben leer. Legt die restlichen Spielsteine wieder
zurlck in die Schachtel.

Jedem Spieler gehoren die kleinen Mulden auf seiner Seite und die Kalaha
(grol3e Mulde) rechts davon.

Spielablauf:

Ist ein Spieler an der Reihe, wahlt er eine der eigenen kleinen Mulden aus,
nimmt alle Spielsteine aus der Mulde und verteilt sie (pro Mulde je ein
Spielstein) gegen den Uhrzeigersinn auf die nachfolgenden Mulden. Es gilt,
dass in jede Mulde ein Spielstein gelegt wird, aul3er in die gegnerische Kalaha.

Dabei gibt es folgendes zu beachten:

- Fallt der letzte Spielstein in die eigene Kalaha, darf man noch einen
weiteren Zug machen. In allen anderen Fallen endet der Zug.

- Fallt der letzte Spielstein in eine leere Mulde der eigenen Seite,
wird dieser Spielstein zusammen mit den Spielsteinen aus der
gegenuberliegenden Mulde in die eigene Kalaha gelegt. Ist die
gegenuberliegende Mulde leer, bleiben alle Spielsteine wo sie
gerade sind.

Ende des Spiels:
Das Spiel endet, wenn alle Mulden einer Spielerseite leer sind. Der
Gegenspieler legt die Spielsteine seiner Mulden in seine Kalaha.
Wer nun die meisten Spielsteine sammeln konnte, hat
gewonnen.
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¢ Kalaha

Aim of the game:
To win, try to collect as many stones as possible in your kalaha (large pit at the
end of the board) by the end of the game.

Preparations for play:

Place the board horizontally between two players and fill each small pit with
3 stones. The kalahas should be left empty. Place the rest of the stones back
into the bag.

Each player controls the small pits on their side of the board and the kalaha
(large pit) to their right.

Game rules:

When it's your turn, choose one of your small pits, remove all the stones
from the pit and distribute them between the other pits in an anticlockwise
direction (one stone per pit). Place one stone in each pit, except your
opponent’s kalaha.

The following rules apply:

- If the last stone is placed in your kalaha, you can have another turn. In all
other cases, your opponent may start their turn.

- If the last stone lands in an empty pit on your own side, place this stone
in your kalaha together with the stones from the opposite pit. If the
opposite pit is empty, the stones remain in their current position.

End of the game:

When one player no longer has any stones in any of their pits, the game ends.
The other player moves all remaining stones in their pits to their kalaha.

The player who has collected the most stones wins.
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@D Kalaha

But dujeu:
Terminer la partie avec le plus de cailloux possibles dans sa propre kalaha
(nom des grands bacs situés aux extrémités du plateau).

Préparation du jeu:

Placez le plateau de jeu entre vous et remplissez chacun des petits bacs avec
3 cailloux. Les kalahas restent vides pour le moment. Remettez les autres
cailloux dans la boite.

Chaque joueur possede les petits bacs de son c6té ainsi que la kalaha située
a sa droite.

Déroulement d’une partie:

Le joueur dont c'est le tour choisit I'un de ces bacs, prend tous les cailloux
gu’il contient puis les répartit un par un dans les bacs suivants en allant dans
le sens inverse des aiguilles d'une montre, sans en mettre dans la kalaha de
I'adversaire.

A noter:

- Le joueur a le droit de rejouer si le dernier caillou tombe dans sa kalaha.
Si ce n'est pas le cas, c'est au tour de l'autre joueur.

- Si le dernier caillou tombe dans un bac vide du c6té du joueur dont c'est
le tour, le joueur a le droit de mettre dans sa kalaha ce caillou ainsi que
tous les cailloux du bac situé en face. En revanche, si le bac situé en face
était vide, le joueur ne gagne aucun caillou.

Findu jeu:

La partie prend fin lorsque tous les bacs d’'un méme c6té sont vides. Lautre
joueur met les cailloux restants dans ses bacs dans sa kalaha. Le joueur qui
finit avec le plus grand nombre de cailloux dans sa kalaha gagne la partie.

noris =
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@D Mancala

Scopo del gioco:
vince chi ha il maggior numero di pezzi nel proprio mancala (la conca grande
all'estremita del tavolo da gioco).

Preparazione del gioco:

Posizionare il tavolo da gioco trasversalmente tra i giocatori e mettere 3
sassolini in ogni piccola cavita, i mancala restano vuoti. Rimettere i pezzi
rimanenti nella scatola.

Ogni giocatore possiede le piccole cavita dal suo lato e il mancala (la conca
grande) alla sua destra.

Svolgimento del gioco:

Quando ¢ il suo turno, il giocatore sceglie una delle sue cavita, toglie tutti

i sassolini e li distribuisce (un sassolino per cavita) in senso antiorario nelle
cavita successive. La regola € mettere un sassolino in ogni cavita, tranne nel
mancala dell’avversario.

Occorre tenere conto di quanto segue:

- Se l'ultimo sassolino finisce nel suo mancala, il giocatore puo fare un‘altra
mossa. Altrimenti, il turno finisce.

- Se l'ultimo sassolino finisce in una cavita vuota del proprio lato, il
sassolino viene posizionato nel mancala del giocatore insieme ai sassolini
della cavita opposta. Se la cavita opposta e vuota, i sassolini restano dove
sono.

Fine del gioco:

Il gioco finisce quando tutte le cavita di un giocatore sono vuote. Lavversario
mette i sassolini delle sue cavita nel suo mancala. Vince chi é riuscito a
raccogliere piu sassolini.

Art.Nr.: 60 610 1981 P 5/27




Deluxe

€M Kalaha

Doel van het spel:
Probeer aan het einde van het spel zoveel mogelijke stenen in je Kalaha (grote
kom aan het einde van het spelbord) te hebben, om te winnen.

Opbouw van het spel:
Leg het spelboord dwars tussen jullie neer en leg in elke kleine kom 3 stenen,
de Kalaha’s blijven leeg. Doe de overige stenen weer terug in de verpakking.

De kleine kommen aan zijn kant van en de Kalaha (grote kom) rechts ervan is
van de speler.

Spelverloop:

Als een speler aan de beurt is, kiest hij een van zijn eigen kleine kommen, pakt
alle stenen uit de kom en verdeelt ze (per kom een steen) tegen de klok in over
de volgende kommen. Er moet in elke kom een steen worden gelegd, behalve
in de Kalaha van de tegenstander.

Hierbij moet je rekening houden met het volgende:

- Als de laatste steen in je eigen Kalaha terecht komt, mag je nog een keer.
In alle andere gevallen is nu je tegenstander aan de beurt.

- Is de laatste steen in een lege kom aan je eigen kant terecht komt, wordt
deze steen samen met de stenen uit de tegenoverliggende kom in de
eigen Kalaha gelegd. Als de tegenoverliggende kom leeg is, blijven alle
stenen op de plek liggen, waar ze liggen.

Einde van het spel:

Het spel is afgelopen, als alle kommen van een zijde van een speler leeg zijn.
De tegenstander legt de stenen uit zijn kommen in zijn Kalaha. Wie nu de
meeste stenen heeft kunnen verzamelen, heeft gewonnen.
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@ Kalaha

Objetivo del juego:
Intenta tener al final del juego la mayor cantidad posible de piedras en tu
Kalaha (la cavidad grande en el extremo del tablero) para ganar.

Preparacion del juego:

Colocad el tablero entre vosotros y poned 3 piedrecitas en cada una de las
cavidades pequenas. Las Kalahas se dejan vacias. El resto de las piedras se
vuelven a meter en la bolsa.

A cada jugador le pertenecen las cavidades pequenas de su lado y la (cavidad
grande) a su derecha.

Normas del juego:

Cuando es el turno de un jugador, escoge una de sus propias cavidades
pequenas, saca todas las piedrecitas de la cavidad y las distribuye (una por
cada cavidad) en las cavidades siguientes en el sentido de las agujas del relo;j.
Se coloca una piedrecita en cada cavidad, excepto en la Kalaha contraria.

Hay que tener en cuenta lo siguiente:

- Si la ultima piedra se coloca en la propia Kalaha, se puede jugar el turno
de nuevo. En todos los demas casos, finaliza el turno.

- Si la ultima piedrecita cae en una cavidad vacia del lado propio, dicha
piedra, ademas de las piedras de la cavidad del contrincante situada
enfrente, se colocan en la propia Kalaha. Si la cavidad de enfrente esta
vacia, todas las piedras se quedan donde estan.

Fin del juego:

La partida finaliza cuando todas las cavidades del lado de un jugador estas
vacias. El jugador contrario coloca las piedras de sus cavidades en su Kalaha.
Gana quien haya conseguido reunir el mayor numero de piedras.
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@ Kalaha

Objetivo do jogo:
Para ganhar, tenta, no final do jogo, ter tantas pecas de jogo quanto possivel na
tua Kalaha (cavidade grande na extremidade do tabuleiro de jogo).

Preparacao do jogo:

Coloca o tabuleiro de jogo transversalmente entre vés e enche cada cavidade
pequena com 3 pecas de jogo. As Kalahas permanecem vazias. Coloca as
restantes pecas de jogo novamente na caixa.

A cada jogador pertencem as pequenas cavidades no seu lado e a Kalaha
(cavidade grande) a direita das mesmas.

Decurso do jogo:

Quando é a vez de um jogador, este seleciona uma das suas pequenas
cavidades, retira todas as pecas de jogo da mesma, distribuindo-as (uma peca
de jogo por cavidade) pelas cavidades seguintes no sentido anti-horario. A regra
é, que em cada cavidade é colocada uma peca de jogo com excecao da Kalaha
do oponente.

Deve ter-se em atencao o seguinte:

- Se a ultima peca de jogo cair na sua propria Kalaha, pode realizar-se outro
movimento. Em todos os outros casos, 0 movimento termina.

- Se a ultima peca de jogo cair numa cavidade do préprio lado, esta peca
de jogo é colocada na prépria Kalaha, em conjunto com as pecas de jogo
da cavidade oposta. Se a cavidade oposta estiver vazia, todas as pecas de
jogo permanecem onde estao.

Final do jogo:
O jogo termina, quando todas as cavidades de um jogador estiverem vazias.
O oponente coloca as pecas de jogo das suas cavidades na sua Kalaha.

Quem conseqguir juntar mais pecas de jogo, ganhou.
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€D Kalaha

Formal med spillet:
Nar spillet slutter, geelder det om at have sa mange spillesten som muligt i sin
egen kalaha (det store hul i enden af spillebraettet) for at vinde.

Opstilling af spillet:

Laeg spillebraettet pa tveers mellem jer, og leeg 3 spillesten i hvert af de sma
huller. De store malfelter (kalahaerne) forbliver tomme. Laeg de resterende
spillesten tilbage i sesken.

Hver spiller ejer de sma huller, der er pa vedkommendes egen side, og
kalahaen (det store hul) til hgjre for sig.

Spillets gang:

Hver gang det er en spillers tur, tager vedkommende alle spillestenene fra et af
sine egne huller, og fordeler dem (med én spillesten i hvert hul) i retning mod
uret i de efterfalgende huller. Reglen er, at der skal laegges en spillesten i hvert
hul, med undtagelse af modstanderens kalaha.

Her skal man vaere opmaerksom pa felgende:

- Hvis den sidste spillesten laegges i din egen kalaha, har du lov til at
foretage et nyt traek. | alle andre tilfaelde er det naeste spillers tur til at
spille.

- Hvis den sidste spillesten falder i et tomt hul pa ens egen side, placeres
denne spillesten i din egen Kalaha sammen med spillestenene fra
det modsatte hul. Hvis hullet pa den modsatte side er tomt, gar man
ingenting, og alle spillestenene bliver, hvor de er.

Spillets afslutning:
Spillet slutter, nar alle huller i den ene side af spillet er tomme. Modstanderen
placerer spillestenene fra sine huller i sin egen kalaha. Den, der var i stand til

at samle flest spillesten, har vundet.
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@ Kalaha

Spelets mal:
Vinnaren ar den som samlar flest stenar i sin Kalaha (den stora gropen pa
kortsidan av spelplanen).

Forberedelser:

Stall spelplanen med kortsidorna till héger och vanster mellan spelarna. Lagg
ut tre stenar i varje liten grop. Kalaha groparna ska vara tomma. Lagg tillbaka
resterande stenar i asken.

De sma groparna narmast spelaren tillhér den spelaren och Kalaha (den stora
gropen) pa hoger kortsida sett fran spelaren.

Spelets gang:

Den spelare som ar pa tur valjer ut en av sina gropar, tar ut alla stenarna och
fordelar dem en efter en ar hoger i varje grop (en sten i varje grop). En sten far
laggas i varje grop utom i motstandarens Kalaha (hoppa over).

Det galler att tanka pa foljande:

- Om den sista stenen hamnar i sin egen Kalaha far spelaren gora ytterligare
ett drag. | alla andra fall avslutas draget.

- Om den sista stenen hamnar i en tom grop pa den egna sidan och det finns
minst en sten i gropen mitt emot, avslutas draget med att bade den sista
stenen och samtliga stenar i gropen mitt emot laggs direkt i spelarens egen
Kalaha. Om gropen mitt emot ar tom stanna alla stenar dar de ar.

Spelets slut:

Spelet slutar nar alla gropar pa en spelarsida ar tomma. Motspelaren far da lagga
stenarna fran sina gropar i sin Kalaha. Vinnare ar den spelare som har flest stenar
i sin Kalaha.
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@ Kalaha

Pelin tavoite:
Voittaaksesi sinun on kerattava mahdollisimman paljon kivia omaan Kalaha-
syvennykseesi (iso syvennys pelilaudan paassa).

Pelin valmistelu:

Aseta pelilauta pelaajien valiin poikittain ja aseta 3 kivea jokaiseen pieneen
syvennykseen, isot Kalaha-syvennykset jadvat tyhjiksi. Laita jaljelle jaaneet
kivet takaisin rasiaan.

Kummallekin pelaajalle kuuluvat pienet syvennykset omalla puolellaan ja
Kalaha (iso syvennys) oikealla puolella.

Pelin kulku:

Pelaaja, joka on vuorossa, valitsee yhden pienen syvennyksensa ja ottaa siita
kaikki kivet ja jakaa ne seuraaviin syvennyksiin (yksi kivi yhteen syvennykseen)
edeten vastapadivaan. Jokaiseen syvennykseen laitetaan yksi kivi lukuun
ottamatta vastakkaisen puolen Kalaha-syvennysta.

Huomioi seuraava:

- Jos viimeinen kivi menee omaan Kalaha-syvennykseen, pelaaja saa
uuden vuoron. Kaikissa muissa tapauksissa vuoro vaihtuu.

- Jos pelaajan viimeinen kivi menee pelaajan omaan tyhjaan
syvennykseen, han saa ottaa kyseisen kiven ja kaikki kivet vastapaisesta
vastustajan syvennyksesta ja laittaa ne omaan Kalaha-syvennykseensa.
Jos vastapainen vastustajan syvennys on tyhja, kaikki kivet jaavat
paikoilleen.

Pelin paattyminen:
Peli paattyy, kun jommankumman pelaajan kaikki syvennykset ovat tyhjia.

Vastustaja laittaa omien syvennystensa kivet omaan Kalaha-syvennykseensa.
Voittaja on se, joka on kerannyt eniten kivia.
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@D Kalaha

Spillets mal:
Vinneren av spillet er den som samler flest steiner i sin Kalaha (den store
gropen nederst pa spillebrettet).

For spillet starter:
Plasser spillebrettet tvers mellom spillerne og legg 3 steiner i hver liten grop.
Kalahagropene skal vaere tomme. Legg gjenveerende steiner tilbake i esken.

Hver spiller eier de sma gropene pa sin side og Kalahagropen (den store
gropen) til hgyre side for spilleren.

Spillets gang:

Nar det er en spillers tur, velger denne en av sine egne sma groper, tar alle
steinene ut av gropen og fordeler dem (én stein i hver grop) mot klokken i
de felgende gropene. Det gjelder a legge en stein i hver grop, bortsett fra i
motstanderens Kalaha.

Her er det viktig a vaere oppmerksom pa falgende:

- Dersom den siste steinen lander i spillerens egen Kalaha, far spilleren et
ekstra trekk. | alle andre tilfeller avsluttes trekket.

- Hvis den siste steinen havner i en tom grop pa den egne siden, plasseres
denne steinen i spillerens egen Kalaha sammen med steinene fra gropen
pa motsatt side. Hvis gropen pa motsatt side er tom, forblir alle steinene
der de er for gyeblikket.

Spillets slutt:

Spillet er slutt nar alle gropene pa en spillerside er tomme. Motspilleren legger
steinene fra sine groper i sin Kalaha. Spilleren som har samlet flest steiner, har
vunnet spillet.
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@D Kalaha

A jaték célja:
A gy6zelemhez prébalj meg a jaték végére a lehet6 legtobb figurat
0sszegyujteni a Kalaha-dban (a jatéktabla végén Iévd nagy mélyedés).

Jaték felépitése:

A jatéktabla keresztben van koztetek, és toltsetek meg minden kis mélyedést
harom-harom figuraval, a Kalaha-k Gresen maradnak. Tegyétek vissza a
fennmaradé figurakat a dobozba.

Minden jatékoshoz az 6 oldalan lévé kis mélyedések és a télik jobbra lévé
Kalaha (nagy mélyedés) tartozik.

Jaték menete:

Ha eqgy jatékos kovetkezik, akkor kivalasztja az egyik sajat kis mélyedését,

kivesz minden figurat a mélyedésbdl, és elosztja (mélyedésenként egy-egy

figurat) az dramutaté jarasaval ellentétes iranyban a kdvetkez6 mélyedések

kozott. Minden mélyedésbe egy figurat kell helyezni, kivéve az ellenfél Kalaha-

jat.

Kozben a kovetkezdket kell figyelembe venni:

- Ha az utolsé figura a sajat Kalaha-ba esik, akkor még egy kort lehet tenni.
Minden egyéb esetben vége a kdrnek.

- Ha az utolsé figura Gres mélyedésre esik a sajat oldalon, akkor ezt a
figurat a szemkozti mélyedésben 1évé figurakkal egyltt a sajat Kalaha-
ba kell tenni. Ha a szemkozti mélyedés Uires, akkor az 6sszes figura ott
marad, ahol éppen van.

A jaték vége:
A jaték akkor ér véget, ha egy jatékos oldalan az 6sszes mélyedés Ures. Az
ellenfél a mélyedéseiben 1évé figurakat a Kalaha-jaba teszi. Az nyer, aki a

legtobb figurat tudta 6sszegydjteni.
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€D Kalaha

Cil hry:
Na konci hry se snaZzte mit co nejvice kaminku ve své kalaze (velka jmka na konci
hraci plochy), abyste vyhrali.

Rozlozeni hry:
PoloZte desku kfizem mezi sebe a kazdou malou jamku vyplnte 3 kaminky,
pficemz kalahy nechte prazdné. Zbylé kaminky vlozte zpét do krabice.

Kazdy hrac vlastni malé jamky na své strané a kalahu (velkou jamku) na pravé
strané.

Prabéh hry:

Kdyz je hrac na fadé, vybere si jednu ze svych malych jamek, vezme z ni
vsechny kaminky a rozdéli je (po jednom kaminku do kazdé jamky) proti sméru
hodinovych rucicek do néasledujicich jamek. Pravidlem je, Ze do kazdé jamky je
umistén jeden kaminek, s vyjimkou souperovy kalahy.

Je tfeba vzit na védomi:

- Pokud posledni kaminek padne do vasi kalahy, m{Zete provést jesté jeden
tah. Ve vSech ostatnich pripadech vas tah konci.

- Pokud posledni kaminek padne do prazdné jamky na vasi strané, umisti se
tento kaminek do vasi kalahy spolu s kaminky z protéjsi jamky. Pokud je
protéjsi jamka prazdna, vsechny kaminky zGstanou na svém misté.

Konec hry:

Hra konci, jakmile jsou vsechny jamky na strané jednoho hrace prazdné. Souper
umisti kaminky ze svych jamek do své kalahy. Vitézem se stava hrac, ktery
nasbiral nejvice kaminkd.
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Cel gry:
Na koniec gry spréobuj miec jak najwiecej kamieni jak to mozliwe w swojej
bazie (duzy dotek na koricu planszy), aby wygrac.

Poczatek gry:

Potdzcie plansze w poprzek miedzy sobg i wypetnijcie kazdy maty dotek
3 kamieniami, pozostawiajac puste bazy. Pozostate kamienie wtdzcie z
powrotem do pudetka.

Kazdy gracz ma mate dotki po swojej stronie i bazy (duzy dotek) po prawe;j.

Przebieg gry:

Kiedy przychodzi kolej gracza, wybiera on jeden ze swoich matych dotkow,
zabiera z niego wszystkie kamienie i wktada je (po jednym kamieniu na kazdy
dotek) przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara do kolejnych dotkow. Zasadg
jest, ze w kazdym zagtebieniu jest umieszczany jeden kamien, z wyjatkiem
bazy przeciwnika.

Nalezy zwréci¢ uwage na nastepujgce kwestie:

- esli ostatni kamien wpadnie do wtasnej bazy, mozesz wykonac jeszcze
jeden ruch. We wszystkich innych przypadkach kolejka sie konczy.

- Jesli ostatni kamien wpadnie do pustego dotka po witasnej stronie, jest
on umieszczany we wilasnej bazie razem z kamieniami z przeciwlegtego
dotka. Jesli przeciwlegty dotek jest pusty, wszystkie kamienie zostajg tam,
gdzie sa.

Koniec gry:

Gra konczy sie, gdy wszystkie dotki po stronie jednego z graczy sg puste.
Przeciwnik umieszcza kamienie ze swoich dotkdw w swojej bazie. Gracz, ktory
zebrat najwiecej kamieni, zostaje zwyciezca.
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Z10)X0G ToU mayvidiov:
[MpoondBnoe oto TENOC Tou MAIXVISIOU Va EXEIC OOEC TIETPEC TTEPIOCOTEPEC UITOPEIC
otnv KaAdya oou (peydo Koidwpa oto TéNo¢ TNS TAPAAC) yia va kepdioelc.

TomoBétnon maiyvidiov:

TomoBetrote TNV TAPAa aikvid1oU ykApota avApeod oag Kat YeUioTe KABE pikpd
Koihwpa amd 3 métpeg, ot Kahdyxag mapapévouv ddelec. TomoBetr|ote ML TIC
UTTOAOLTTEC TIETPEC TTIOW OTO KOUTI.

2 € KAOe maikTn avrkouv Ta pIKPA Kolhwpata otnv mAeupd tou Kat n KaAdya
(MeydaAo Koihwpua) 6e€l1d amo eKei.

Awadikacia mayvidiou:

Otav £p0Oel n oglpd evog aikTn, EMAEYEL €va ammo Tta OIKA TOU HIKPA KOIAWATA,
TIAiPVEL ONEC TIC TETPEC ATTO TO KOIAWHA Kal TIG polpddel (avd Koihwua amo uia
TIETPA) APIOTEPOCTPOPA OTA EMOUEVA KOINWMATA. € KAOe KoiAwpa TomoBeteital
ULOl TTETPA EKTOC ATTO TO KOIAWMA TOU avTITTAAOU.

Edw npooéte:

- 3TNV mepImTwon mou n teAevtaia métpa méael otnv dikr oag Kaldya, Exete
Sikaiwpa yia dAn pia Kivnon. Ze OAeC TIC ANEC TTEPITITWOELC AjyOUV Ol
KIVNOELC.

- Edv n teevtaia métpa méoel o€ éva AdElo KoiAwpa TNE SIKNAC oag TTAEUPAC,
autn n métpa padi pe tnv mETpa anod To anévavtl Koilwua TomobeTeital

otnv 81k cag KaAdya. Edv to amévavti koidwpa ival Ad€1o, ONEC Ol TIETPEC
TTAPAPEVOLV EKEL OTTOU €ival.

TéAog Tou maiyvidiov:
To maiyvidl TeAelwvel 6Tav OAa Ta KOIAWPATA Hlag TAEVPAC TaikTn gival adeta. O

avTimahog TomoBeTei TIC METPEC TWV KONWHATWY Tou atnV O1KN Tou KaAdya. Omolog
EXEL UTTOPEDEL VO CUNNECEL TIC TEPIOOOTEPEC TIETPEC, KEPOILEL

noris =
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€ Kalaha

Oyunun amact:
Oyunun sonunda, kazanmak icin Kalaha'nizda (oyun tahtasinin sonundaki
blyuk oyuk) miimkun oldugunca ¢ok parca bulundurmaya calisin.

Oyun kurulumu:
Tahtayi araniza koyun ve her kuiclik boslugu 3'er parca ile doldurun, Kalahalar
bos kalir. Kalan parcalari kutuya geri koyun.

Her oyuncunun yanindaki kiictik oyuklar ve onun sagindaki Kalaha (buyuk
oyuk) bulunur.

Oyun akisi:

Sira oyuncuya geldiginde, kendi kiicuik oyuklarindan birini secer, tim parcalari
oyuktan cikarir ve bunlarn (cukur basina bir parca) saat yonunun tersine

takip eden oyuklara dagitir. Kural, karsit Kalaha disinda her oyuga bir tas
yerlestiriimesidir.

Burada asagidakilere dikkat edin:

- Son par¢a kendi Kalaha'niza duserse, baska bir hamle yapabilirsiniz. Diger
tim durumlarda sira sona erer.

- Son tas kendi tarafinizdaki bos bir bosluga duserse, bu tas karsi
bosluktaki taslarla birlikte kendi Kalaha'niza yerlestirilir. Karsi taraftaki
oyuk bossa, tum oyun taslari olduklari yerde kalir.

Oyunun Sonu:
Oyun, oyuncunun bir tarafindaki tiim oyuklar bosaldiginda sona erer. Rakip,
oyuklarinin taglarini Kalaha'sina yerlestirir. En ¢ok tasi toplayan oyunu kazanir.
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Ciljigre:
Cilj igre je zbrati ¢im veC kamenckov v svoji kalahi (veliki vdolbini na koncu
igralne plosce).

Postavitev igre:
Igralno plosco postavite pre¢no med igralca, vsako vdolbinico pa napolnite s 3
kamencki. Kalahi ostaneta prazni. Preostanek kamenckov vrnite nazaj v vrecko.

Vsakemu igralcu pripadajo majhne vdolbinice na njegovi strani in kalaha
(velika vdolbina) na njegovi desni strani.

Potek igre:

Igralec, ki je na vrsti, izbere eno od svojih majhnih vdolbinic in iz nje vzame vse
igralne kamencke ter jih polaga (v vsako vdolbinico en kamencek) v nasprotni
smeri urinega kazalca v naslednje vdolbinice. V vsako vdolbinico, razen v
nasprotnikovo kalaho, lahko odlozi en kamencek.

Pri tem je treba upostevati naslednje:

- Ce odlozi igralec zadnji kamencek v svojo kalaho, je ponovno na vrsti.
V vseh drugih primerih je na vrsti nasledniji igralec.

- Ce odlozi igralec zadnji kamen¢ek v prazno vdolbinico na svoji strani,
lahko vzame ta kamencek in vse kamencke iz nasprotne vdolbinice ter
jih odlozZi v svojo kalaho. Ce je nasprotna vdolbinica prazna, ostanejo vsi
kamencki na svojem mestu.

Konec igre:

Igre je konec, ko so vse vdolbinice na strani enega igralca prazne. Nasprotnik
odlozi kamencke iz svojih vdolbinic v svojo kalaho. Zmaga tisti igralec, ki je
zbral ve¢ kamenckov v svoji kalahi.
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Ciljigre:
Za pobjedu u igri pokusajte imati Sto vise kamencica u svojoj Kalahi (veliko
udubljenje na kraju ploce za igru).

Priprema za igru:

PloCu za igru stavite poprijeko izmedu sebe i protivnika i svako malo
udubljenje napunite sa po 3 kamencica. Kalahe ostaju prazne. Preostale
kamencice vratite u kutiju.

Svakom igracu pripadaju mala udubljenja s njegove strane i Kalaha (veliko
udubljenje) s desne strane.

Tijek igre:

Igrac koji je na potezu odabire jedno od svojih malih udubljenja, vadi sve
kamencice iz tog udubljenja i rasporeduje ih (jedan kamenci¢ po udubljenju)
u smjeru suprotnom smjeru kretanja kazaljki na satu u sljedeca udubljenja.
Pravilo je da se jedan kamendic stavi u svako udubljenje, osim u Kalahu
protivnika.

Pritom je potrebno voditi raCuna o sljedeé¢em:

- Ako posljednji kamenci¢ padne u vasu Kalahu, moZete napraviti jos jedan
potez. U svim drugim slucajevima potez zavrsava.

- Ako posljednji kamenci¢ padne u prazno udubljenje s vase strane, taj se
kamenci¢ zajedno s kamenci¢ima iz udubljenja sa suprotne strane stavlja
u vasu Kalahu. Ako je udubljenje sa suprotne strane prazno, svi kamencici
ostaju na mjestu gdje se trenutacno nalaze.

Zavrsetak igre:
Igra zavrSava kada sva udubljenja s jedne strane igraca budu prazna. Protivnik
stavlja kamencice iz svojih udubljenja u svoju Kalahu. Pobjednik je igrac koji

uspije prikupiti najvise kamencica.
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Ciel'hry:
Aby ste vyhrali, snazte mat na konci hry ¢o najviac hracich kamienkov v kalahe
(velka jamka na konci hracej plochy).

Rozlozenie hry:

PoloZte hraciu dosku krizom medzi seba a kazdu malu jamku vyplrite 3 hracimi
kamienkami, pricom Kalahy nechajte prazdne. Zvysné hracie kamienky vlozte
spat do skatule.

Kazdému hracovi patria malé jamky na jeho strane a Kalaha (velka priehlbina)
napravo od nich.

Priebeh hry:

Ked'je hrac na tahu, vyberie si jednu zo svojich malych jamiek, zoberie vietky
hracie kamienky z jamky a rozdeli ich (jeden hraci kamienok na jamku) proti
smeru hodinovych ruciciek do nasledujucich jamiek. Plati, ze do kazdej jamky
sa umiestni jeden hraci kamienok, s vynimkou superovej Kalahy.

U toho je potrebné brat v Uvahu nasledujuce:

- Pokial posledny hraci kamienok spadne do vasej Kalahy, mézete mat este
jeden tah. Vo vietkych ostatnych pripadoch vas tah konci.

- Pokial posledny hraci kamienok spadne do prazdnej jamky na vasej
strane, tento hraci kamienok sa vlozi do vasej Kalahy spolu s hracimi
kamienkami z protilahlej jamky. Pokial je protilahla jamka prazdna, vsetky
hracie kamienky zostanu na svojom mieste.

Ciel'hry:

Hra konci, ked'su vsetky jamky na strane jedného hraca prazdne. Super
umiestni hracie kamienky zo svojich jamiek do svojej Kalahy. Vitazom sa stava
hrac, ktory nazbieral najviac hracich kamienkov.
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Llen Ha urpara:
3a fa cneyenuTe, cbbepeTe Bb3MOXKHO Hall-MHOTO KaMbyeTa B CBOATA KaJlaxa
(ronAamata BA/1bOHATNHA B KpadA Ha AbCKaTa) A0 Kpa AHa urparTa.

MoaroroBKa 3a urpa:

MocTaBeTe AbCKaTa XOPU3OHTANHO MeXy ABaMaTa Urpayum 1 3anbiaHeTe BCUYKM
Manku BAnbOHaTVHM C 3 KambueTa. Kanaxute TpAa6Ba fa ce OCTaBAT NPa3sHu.
[MpnbepeTe ocTaHaNNTe KambyeTa B TOpOMUKaTA.

Bceku Nrpayd ynpasnaBa MallkUTe B,EI,JTb6HaTI/IHI/I OT CBOATa CTPadHa Ha AbCKaTa A
KanaxaTa (ronamara B,EI,J'I'b6HaTI/IHa) B CBO€ AACHO.

MpaBuna Ha urpara:

KoraTo e Ball pef, n3bepeTe eaHa OT MaKUTe CU BAJTbOHATUHN, N3BafieTe
KaMbyeTaTa OT BAJTbOHATMHATA U IV pa3npeaesneTe Mexay Apyrute BAnbOHaTUHM
00paTHO Ha YaCOBHMKOBATA CTPesIKa (Mo eHO Kambye Ha BANbOHATKHA). MocTaBeTe
Mo e/IHO KaMbye BbB BCSAKA BATbOHATUHA OCBEH B KaJlaxaTa Ha NPOTUBHNKA.

BaxaT aegHnTe npasuia:

- AKo nocnegHOTO Kambye 6bie NOCTaBEHO BbB BalllaTa Kaslaxa, nosyvaBate
oule eanH xof. BbB BCUUKM Apyri C/lyyan Ha Xof € NPOTUBHUKDT.

- AKo NocnegHoTo KamMbye NonagHe B NpasHa B bOHATUHA OT BallaTa
coOCTBEHA CTPAHA, NMOCTaBeTe KAMbYETO B CBOATA KaJslaxa 3aefHo C
KambueTaTa OT OTCpeLlHaTa BAbOHaTUHA. AKO OTCpeLIHaTa BAbOHATUHA e
NpasHa, KambyeTaTa OCTaBaT Ha TeKyLlaTa C NO3nLMA.

Kpain Ha urpara:
KoraTo eguH oT nrpaunte octaHe 6e3 KambyeTa BbB BCMYKM CBOV BANMbOHATUHMY,
nrpata NpUKNoYBa. pyrnat nrpay npemecTsa BCMYKM OCTaBaLLM KaMbyeTa OT

TeXHWTE BANMbOHATUHN KbM CBOSITa Kanaxa. lNeyenu nrpayst, cbbpan Haln-MHOro
KambyeTa.

Art.Nr.: 60 610 1981 P 21/27




Deluxe

€D Kalaha

Scopul jocului:
Incercati, la sfarsitul jocului, sa aveti cat mai multe piese in Kalaha (adancitura
mare la capatul tablei de joc) pentru a castiga.

Configurarea jocului:
Asezati placa diagonal intre voi si umpleti fiecare adancitura cu cate 3 piese,
Kalahas raman goale. Puneti piesele ramase inapoi in cutie.

Fiecare jucator detine adancituri mici de pe partea sa si Kalaha (adancitura mare)
in dreapta acestuia.

Desfasurarea jocului:

Cand este randul unui jucator, el alege una din propriile sale adancituri

mici, scoateti toate piesele din adancitura si distribuiti-le (o piesa de joc per
adanciturd) in sens invers acelor de ceasornic la urmatoarele adancituri. Regula
este ca o piesa de joc sa fie plasata in fiecare adancitura, cu exceptia Kalaha
opusa.

Va rugam sa retineti urmatoarele:

- Daca ultima piesa cade in propria ta Kalaha, poti sa mai faci o runda. In
toate celelalte cazuri se termina randul.

- Daca ultima piesa de joc cade intr-o adancitura din partea dumneavoastra,
aceasta piesa este plasat in propria dvs. Kalaha impreuna cu piesele din
adancitura opusa. Daca adancitura opusa este goala, toate piesele de joc
raman acolo unde sunt.

Sfarsitul jocului:

Jocul se termina atunci cand toate adanciturile de pe o parte a jucatorului sunt
goale. Adversarul plaseaza piesele din adanciturile sale in Kalaha. Cine a reusit
sa adune cele mai multe piese a castigat.
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MerTa rpmu:
LLlo6 Burpatu, HanpuKiHUi rpy cnpobyinte maTn AKOMOra bifblie KamMeHiB y CBOIN
NYHUi «Kanax» (Bennka nyHkKa B KiHLi irpoBOro nons).

ManioHoOK rpm:

[MoknagiTb OLWKY nonepek Mix co06010 Ta PO3KNAA[ITb Y KOXKHIN ManeHbKi NyHLi
Mo 3 KaMeHs, «Kaslaxm» 3a1LaTbCA MOPOXKHIMU. PellTy KameHiB Noknagitb
Ha3ag y KOpOOKYy.

KoXHoMy rpaBLto HanexaTb Hanbm»Kui 10 HbOro ManeHbKi TIYHKKN Ta «Kanax»
(BenmKa NyHKa) NpaBopyu Big HbOrO.

pa:

Konwn HacTae uepra rpaBLs, BiH BMOMPAE OAHY 3i CBOIX MaNIeHbKMX JIYHOK,
BMNMAE BCi KaAMeHi 3 Hel Ta po3Knajac iX (Mo 0AHOMY KaMeHI0 Ha JIYHKY) NpoTr
FOAMHHMKOBOI CTPINKN Yy HACTYMHI NYHKW. [1paBuno Nonsara€ B TOMy, O B KOXKHY
NYHKY KnageTbCA O4MH KaMiHb, 3@ BUHATKOM «KaJlaxa» CyrnepHuK.

3BepPHITb YBary Ha HacTynHe:

- AKLWO OCTaHHIN KaMiHb NOTPAanJIA€ y Ball BAaCHUN «Kanax», B MOXeTe
3p0obunTK LWe OAVMH Xif. Y BCiX iHWNX BUNagKax Xif 3aKiHUyETbCA.

- AKLLO OCTaHHIN KaMiHb NOTPANAE Yy NOPOXKHIO JIYHKY MOPOXKHNHY Ha
BaWoMy 6oL, Lile KaMiHb MOMILLAETLCA Y Ball BNACHWIN «KanaxX» Pa3oM
3 KAMEHAMU 3 NPOTUNEXHOI TYHKU. AKLLO IYHKa 3 NPOTUSIEXHOIo 60Ky
NOPOXKHHA, YCi KAMeHi 3aN1LWwatTbCA Ha CBOIX MiCUAX.

KiHeub rpm:

[Pa 3aKiHUYETbCA, KONW BCi TYHKM 3 OQHOro 60Ky rpasuA NnopoxkHi. CynepHnK
Knage KamMeHi CBOIX TYHOK Y CBil1 «Kanax». Burpae Ton, XxTo 3mir 3ibpatu
Hanbinblue KaMeHiB.

Art.Nr.: 60 610 1981 P 23/27




Deluxe

& Kalaha

Mangu eesmark
Voitmiseks proovige mangu l6puks oma kogumispessa/kalahasse
(mangulaua I6pus olev suurem pesa) saada voimalikult palju mangukivikesi.

Maéangu ettevalmistamine

Asetage laud endi vahele ja taitke iga vaiksem pesa kolme mangukivikesega
nii, et kogumispesad/kalahad jaavad tuhjaks. Pange llejaanud
mangukivikesed karpi tagasi.

lgale mangijale kuuluvad tema poolel olevad vaiksemad pesad ja nendest
paremale jaav kogumispesa/kalaha (suurem pesa).

Mangu kaik

Mangija, kelle kaes kord on, valib iihe oma vaikestest pesadest valja, votab
sellest kdik mangukivikesed ja jaotab need Gihekaupa (ks mangukivike pesa
kohta) vastupdeva jargmistesse pesadesse. Reegel on see, et igasse pesasse
pannakse ks mangukivike, valja arvatud vastasmangija kogumispessa/
kalahasse.

Pange tahele jargmist.
- Kui viimane mangukivike satub teie enda kogumispessa/kalahasse,
voite teha uue kaigu. Kéigil muudel juhtudel mangukaik 6peb.

- Kui viimane mangukivike satub teie enda poolel olevasse tiihja pesasse,
pannakse see mangukivike koos vastasasuvas pesas olevate kividega
teie enda kogumispessa/kalahasse. Kui vastasasuv pesa on tihi, jaavad
kéik mangukivikesed omale kohale.

Mangu lopp
Mang I6ppeb, kui the mangija kdik pesad on tihjad. Vastasmangija asetab

oma pesades olevad mangukivikesed selle mangija kogumispessa/kalahasse.
Voitis see, kes suutis kdige rohkem mangukivikesi koguda.
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Zaidimo tikslas:

Norédami tapti laimétoju, turite stengtis, kad zaidimo pabaigoje Jusy kalahoje
(didelé tusciavidure jduba zaidimo lentos gale) buty kuo daugiau zaidimo
akmeneéliy.

Zaidimo sistema

Zaidimo lenta padékite skersai tarp abiejy zaidéjy ir j kiekviena jduba jdékite po
3 Zaidimo akmenélius — kalahos turi likti tuscios. Likusius akmenélius vél sudékite
j dézute.

Kiekvienam zaidéjui priklauso visos mazos jo puséje esancios jdubos ir viena
kalaha (didelé tusciaviduré jduba) desinéje zaidimo lentos puséje.

Zaidimo eiga

Kai ateina zaidéjo eilé, jis pasirenka vieng is savo mazy jdubuy, is jos iSima visus

akmenélius ir paskirsto juos pries laikrodzio rodykle j kitas jdubas (po vieng

akmenélj j vieng jdubg). | kiekvieng jduba turi buti dedama po vieng akmenél;,
iSskyrus j prieSininko kalaha.

Atkreipkite démes;:

- Jei paskutinis akmenélis patenka j jusy paties kalahg, galite atlikti dar vieng
éjima. Visais kitais atvejais jusy éjimas yra baigtas.

- Jei paskutinis akmenélis patenka j tusciag jduba jusy puséje, Sis akmeneélis
turi bati jJdedamas | jusy paties kalahg kartu su akmenéliais i$ prieSingoje
puséje esancios priesininko jdubos. Jei prieSingoje puséje esanti jduba yra
tusdia, visi zaidimo akmenéliais lieka ten, kur jie yra.

Zaidimo tikslas:
Zaidimas baigiasi, kai visos jdubos Zaidéjo puséje yra tuscios. Priesininkas deda
savo jduby akmenélius j savo kalaha. Zaidéjas, surinkes daugiausia zaidimo

akmenéliy, laimi zaidima.
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Speéles mérkis
Lai uzvarétu, jums japanak, ka spéles beigas jusu lielaja iedobé spéles laukuma gala
(ko déve par Kalahu) ir visvairak spéles akmentinu.

Speles uzbuve

Novietojiet spéles laukumu starp sevi un otru spélétaju un piepildiet katru mazo
iedobi ar 3 spéles akmentiniem, lielajai iedobei (Kalahai) jabat tuksai. Paréjos spéles
akmentinus ieliec atpakal maisina.

Katram spélétajam pieder mazas iedobes viena laukuma puse un liela iedobe
(Kalaha) pa labi no tam.

Spéles gaita

Sava gajiena spélétajs izvélas vienu no savam mazajam iedobém, iznem no tas

visus spéles akmentinus un sadala tos (katra iedobé pa vienam spéles akmentinam)

pretéji pulkstenraditaju kustibas virzienam secigajas iedobés. Spéles akmentinus
var ievietot visas iedobés, iznemot pretinieka lielo iedobi (Kalahu).

Tapat janem véra sadi aspekti:

- ja pédejais izspélétais akmentins tiek ievietots spélétaja lielaja iedobé
(Kalaha), spélétajs var veikt vél vienu gajienu. Pretéja gadijuma gajiens
beidzas;

- jaizspeletais akmentins tiek ievietots tuksa iedobé sava spéles laukuma
pusé, Sis spéles akmentins un pretéja puse esosaja iedobé esosie akmentini
ir jaievieto spélétaja lielaja iedobeé (Kalaha). Ja pretéja iedobe ir tuksa, visi
spéles akmentini paliek savas vietas.

Spéles beigas
Spéle beidzas, kad visas viena spélétaja mazas iedobes ir tuksas. Pretinieks ievieto

spéles akmentinus no savam mazajam iedobém sava lielaja iedobé (Kalaha). Uzvar
tas spélétajs, kurs ir savacis visvairak spéles akmentinus.
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