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fur 2 Spieler ab 6 Jahren
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24 blaue Wirfel

24 pinkfarbene Wirfel

1 integrierter Wirfeleinsatz
1 Spielanleitung

Das Ziel ist es, die Wirfel der eigenen Farbe geschickt so
im Einsatz zu platzieren, dass 4 Wirfel waagrecht, senk-
recht oder diagonal in einer Reihe liegen.

4mation wird im Wirfeleinsatz in der Schachtel gespielt.
Die Wirfel werden herausgenommen und jeder Spieler
bekommt jeweils alle Wiirfel einer Farbe. Die Schachtel
mit dem Einsatz wird in die Tischmitte gelegt.

Ein Startspieler wird bestimmt. Dieser setzt einen seiner
Wirfel auf ein beliebiges Feld des Einsatzes. Danach set-
zen die Spieler abwechselnd jeweils einen eigenen Wirfel.
Dabei gilt:

Ein Wirfel muss immer so gesetzt werden, dass er an

eine Kante oder an eine Ecke des zuletzt gesetzten
Woirfels angrenzt.

Beispiel A - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Piatnik Spiel Nr. 719493
© Piatnik, 2021

Wird ein Wirfel gesetzt, an den der Gegner keinen seiner
Wirfel anlegen kann, weil es waagrecht, senkrecht oder
diagonal kein freies Feld mehr gibt, darf er seinen Wirfel
auf ein beliebiges Feld, das

angrenzt, setzen. Ausgehend von
diesem Wurfel wird wie zuvor beschrieben weitergespielt.

Beispiel B - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler mindestens

4 eigene Wirfel entweder waagrecht, senkrecht oder
diagonal in einer Reihe platzieren konnte. Dieser Spieler
gewinnt. Kann kein Spieler mehr seine Wiirfel so setzen,
dass eine giltige 4er Reihe gebildet werden kann, endet
das Spiel unentschieden. e

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten wir auf die

gleichzeitige Verwendung mé&nnlicher und weiblicher Sprach- /
formen. Sdmtliche Personenbezeichnungen gelten gleicher-

mafen fir alle Geschlechter.

Wenn du zu ,,4mation* noch Fragen oder Anregungen
hast, wende dich bitte an:

Piatnik, Hitteldorfer StraRe 229-231, A-1140 Wien
oder an info@piatnik.com

L

Achtung! Nicht geeignet fur Kinder unter 36 Monaten.
Erstickungsgefahr wegen verschluckbarer Kleinteile.
Adresse bitte aufbewahren.
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Du findest uns auf

“Vrggnt’
-~

piatnik.com
1
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fur 2 Spieler ab 6 Jahren
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24 blaue Wirfel < -E_
24 pinkfarbene Wiirfel e’ =
1 integrierter Wirfeleinsatz -

1 Spielanleitung

Das Ziel ist es, die Wirfel der eigenen Farbe geschickt so
im Einsatz zu platzieren, dass 4 Wirfel waagrecht, senk-
recht oder diagonal in einer Reihe liegen.

4mation wird im Wurfeleinsatz in der Schachtel gespielt.
Die Wirfel werden herausgenommen und jeder Spieler
bekommt jeweils alle Wiirfel einer Farbe. Die Schachtel
mit dem Einsatz wird in die Tischmitte gelegt.

Ein Startspieler wird bestimmt. Dieser setzt einen seiner
Wirfel auf ein beliebiges Feld des Einsatzes. Danach set-
zen die Spieler abwechselnd jeweils einen eigenen Wirfel.
Dabei gilt:

Ein Wirfel muss immer so gesetzt werden, dass er an
eine Kante oder an eine Ecke des zuletzt gesetzten

Woirfels angrenzt.

Beispiel A - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Piatnik Spiel Nr. 719493
@ Piatnik, 2021

angrenzt, setzen. Ausgehend von
diesem Wirfel wird wie zuvor beschrieben weitergespielt.

Beispiel B - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler mindestens

4 eigene Wirfel entweder waagrecht, senkrecht oder
diagonal in einer Reihe platzieren konnte. Dieser Spieler
gewinnt. Kann kein Spieler mehr seine Wiirfel so setzen,
dass eine giltige 4er Reihe gebildet werden kann, endet
das Spiel unentschieden.

gleichzeitige Verwendung méannlicher und weiblicher Sprach-
formen. Sdmtliche Personenbezeichnungen gelten gleicher-
maBen fir alle Geschlechter.

Wenn du zu ,,4mation* noch Fragen oder Anregungen
hast, wende dich bitte an:

Piatnik, Hitteldorfer Strae 229-231, A-1140 Wien
oder an info@piatnik.com

@ Achtung! Nicht geeignet fur Kinder unter 36 Monaten.
Q Erstickungsgefahr wegen verschluckbarer Kleinteile.

Adresse bitte aufbewahren.
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Wird ein Wirfel gesetzt, an den der Gegner keinen seiner “
Wirfel anlegen kann, weil es waagrecht, senkrecht oder
diagonal kein freies Feld mehr gibt, darf er seinen Wirfel
auf ein beliebiges Feld, das

fir 2 Spieler ab 6 Jahren

24 blaue Wirfel <& _
24 pinkfarbene Wirfel = mm
1 integrierter Wirfeleinsatz —

1 Spielanleitung

Das Ziel ist es, die Wirfel der eigenen Farbe geschickt so
im Einsatz zu platzieren, dass 4 Wirfel waagrecht, senk-
recht oder diagonal in einer Reihe liegen.

4mation wird im Wirfeleinsatz in der Schachtel gespielt.
Die Wirfel werden herausgenommen und jeder Spieler
bekommt jeweils alle Wirfel einer Farbe. Die Schachtel
mit dem Einsatz wird in die Tischmitte gelegt.

Ein Startspieler wird bestimmt. Dieser setzt einen seiner
Wirfel auf ein beliebiges Feld des Einsatzes. Danach set-

zen die Spieler abwechselnd jeweils einen eigenen Wirfel.

Dabei gilt:

Ein Wirfel muss immer so gesetzt werden, dass er an
eine Kante oder an eine Ecke des zuletzt gesetzten

Wirfels angrenzt.

Beispiel A - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Piatnik Spiel Nr. 719493
© Piatnik, 2021
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Wird ein Wirfel gesetzt, an den der Gegner keinen seiner
Wirfel anlegen kann, weil es waagrecht, senkrecht oder
diagonal kein freies Feld mehr gibt, darf er seinen Wirfel
auf ein beliebiges Feld, das

angrenzt, setzen. Ausgehend von
diesem Wirfel wird wie zuvor beschrieben weitergespielt.

Beispiel B - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler mindestens

4 eigene Wirfel entweder waagrecht, senkrecht oder
diagonal in einer Reihe platzieren konnte. Dieser Spieler
gewinnt. Kann kein Spieler mehr seine Wiirfel so setzen,
dass eine giltige 4er Reihe gebildet werden kann, endet
das Spiel unentschieden. e

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten wir auf die
gleichzeitige Verwendung mé&nnlicher und weiblicher Sprach- /
formen. Sdmtliche Personenbezeichnungen gelten gleicher-

maBen fir alle Geschlechter.

Wenn du zu ,,4mation* noch Fragen oder Anregungen
hast, wende dich bitte an:

Piatnik, Hitteldorfer Strae 229-231, A-1140 Wien
oder an info@piatnik.com

@ Achtung! Nicht geeignet fir Kinder unter 36 Monaten.
% Erstickungsgefahr wegen verschluckbarer Kleinteile.

Adresse bitte aufbewahren.
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2 jatékos részére, 6 éves kortol

24 kék kocka

24 rozsaszin kocka
1 dobozbetét a kockaknak
1 jatékszabaly

Pr——
-

Az a célotok, hogy a sajat szinU kockaitok taktikus
lehelyezésével vizszintesen, figgdlegesen vagy atlosan
elséként alljon 4 darab kockatok egymas mellett.

A 4mation jatékot a dobozban talalhaté dobozbetéten
jatsszatok. Ezért el6szor is vegyeétek ki az 6sszes kockat a
dobozbdl, majd vegyétek magatokhoz az 6sszes kockat
a kivalasztott szinben. Véguil fektessétek magatok kozé a
dobozt a dobozbetéttel.

Valasszatok ki, hogy ki kezdi a jatékot. Miutan a kez-
déjatékos lehelyezte az egyik kockajat a dobozbetét
egyik Ures helyére, a masik jatékos is elhelyezi az egyik
kockajat. Ettdl kezdve felvaltva teszitek a kockaitokat a
dobozbetétre. A kockatok lehelyezésekor a kovetkez6
szabalyt kell betartanotok:

A kockat mindig Ugy kell elhelyeznetek, hogy

szomszédos legyen az utoljara elhelyezett kocka
élével vagy sarkaval.

Piatnik termékkod: 719493
@ Piatnik, 2021

Az A" példat lasd a jatékszabaly utolso oldalan!

Amikor az egyik jatékos egy olyan mezére helyezte el a

p @ (CZ
kockajat, amelyik mellett sem vizszintesen, sem figg6le- | | ' : | |
gesen vagy atldsan nincsen szabad hely, akkor az ellenfele

barmelyik olyan helyre helyezheti a kockajat, amelyik
kozvetlenil szomszédos egy masik ellenkez6 szin kocka-
val. Ettdl a kockatol kiindulva a jaték a fent leirtak szerint
folytatadik.

- A ,B" példat Iasd a jatékszabaly utolso oldalan! \

A jaték azonnal véget ér, amint az egyik jatékosnak sikerdl
legalabb 4 kockajat vizszintesen, figgdlegesen vagy
atlésan egymas mellé elhelyeznie. Ez a jatékos lett a jaték
gyo6ztese. Abban az esetben, ha egyik jatékosnak sem
sikerlt a kockait Ugy elhelyeznie, hogy érvényes 4-es sor
alakuljon ki, akkor a jaték dontetlennel zarul.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.

1034 Budapest, Bécsi Gt 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu

>

Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhaté! Apré
' ) alkatrészeket tartalmaz! Fulladésveszély! Orizze meg a
jatékszabalyt, mert a szabalyban szereplé adatokra még

szlUksége lehet.
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Kedvelj minket a
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pro 2 hrace od 6 let

24 modrych kostek
24 rozovych kostek
1 podlozka na kostky
1 pravidla hry

- om. B
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Cilem kazdého hrace je umistit své 4 kostky do rady za
sebou vodorovné, svisle nebo diagonalné.

Hra 4mation se hraje na podlozce umisténé v krabici.
Kostky se vyjmou a kazdy hrac dostane vsechny kostky
od jedné barvy. Krabice s podlozkou se umisti doprostred
stolu.

Zacina mladsi hrac tim, Ze polozi jednu ze svych kostek na
libovolné pole na podlozce. Poté hraci stridaveé prikladaji
po jedné ze svych kostek. Pfitom plati:

Hrad musi kostku vzdy pfrilozit tak, aby s pravé po-

lozenou kostkou sousedila bud'jednou stranou, nebo
jejim rohem.

Priklad A - najdete na posledni strané pravidel.

Piatnik hra ¢. 719493
© Piatnik, 2021

Je-li kostka umisténa tak, Ze protihrac nemize svou
kostku prilozit, protoze vodorovné, svisle nebo diagonalné
se nenachazi volné pole, mUze umistit svoji kostku na
jakékoliv libovolné pole sousedici s jinou kostkou opacné
barvy. Pocinaje touto kostkou se hraje dale tak, jak bylo
drive popsano.

Priklad B - najdete na posledni strané pravidel.

Hra konci v okamziku, kdyz hrac umisti alespon 4 kostky
do fady za sebou bud'vodorovné, svisle nebo diagonalné.
Tento hrac vyhrava. Pokud zadny z hracd nemdze umistit
kostky tak, aby tvorily platnou radu ze Ctyr kostek, hra
konci nerozhodné.

pouzivani muZskych a Zenskych jazykovych tvard. Veskerd
oznaceni osob plati stejné pro obé pohlavi.

Pokud méte dotazy nebo pripominky ke hie ,,4mation“,
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, CZ-252 19 Rudna,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

()

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé
¢asti, které mohou byt vdechnuty. Nebezpeci udusenti!
Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.
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Najdete nés na:
“lrpgnt’
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piatnik.com
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pre 2 hracov od 6 rokov

24 modrych kociek
24 ruzovych kociek
1 podlozka na kocky

o’ =
1 pravidla hry &= —

Cielom kazdého hraca je umiestnit svoje 4 kocky do radu
za sebou vodorovne, zvislo alebo diagonalne.

Hra 4mation sa hra na podlozke umiestnenej v krabici.
Kocky sa vyberu a kazdy hrac dostane vsetky kocky od
jednej farby. Krabica s podlozkou sa umiestni doprostred
stola.

Zacina mladsi hrac tym, ze polozi jednu zo svojich kociek
na [ubovolné pole na podlozke. Potom hraci striedavo
prikladaju po jednej zo svojich kociek. Pritom plati:

Hra¢ musia kocku vzdy prilozit tak, aby s prave

polozenou kockou susedila bud'jednou stranou,
alebo v jej rohu.

Beispiel A - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Piatnik hra ¢. 719493
® Piatnik, 2021

- grm

Ak je kocka umiestnena tak, Ze protihra¢ nemoze svoju

kocku prilozit, pretoze vodorovne, zvislo alebo diagonalne

sa nenachadza volné pole, méze umiestnit svoju kocku na

akékolvek [ubovolné pole susediace s inou kockou opacnej

farby. Po¢nuc touto kockou sa hra dalej tak, ako bolo
predtym popisané.

Beispiel B - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Hra konci v okamihu, ked hrac umiestni aspon 4 kocky do
radu za sebou bud'vodorovne, zvislo alebo diagonalne.
Tento hrac vyhrava. Ak ziadny z hra¢ov nemoze umiestnit
kocky tak, aby tvorili platnuy sériu zo Styroch kociek, hra
konci nerozhodne. P

Z dévodu lepsej zrozumitelnosti sa vyhybame stcasnému /

pouzivaniu muZskych a Zenskych jazykovych tvarov. Vsetky
oznacenia 0s6b platia rovnako pre obe pohlavia.

Ak méte otdzky alebo pripomienky k hre ,,4mation“,
prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, SK-252 19 Rudna,
info@piatnik.cz

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje
'@) malé Casti, ktoré mozu byt vdychnuté. Nebezpedenstvo
udusenia! Uschovajte kontaktni adresu. Zmena prevedenia

vyhradené.
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Né&jdete nas na

“Vrggnt’
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piatnik.cz
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Autorka: Melanie Haumer

24 niebieskie kostki
24 rozowe kostki
1 wktadka do pudetka =~ .
stanowigca plansze —

1 instrukcja -

Celem gry jest ustawienie 4 kostek swojego koloru w
jednej linii poziomej, pionowej lub ukosnej.

Pudetko z wktadka, stanowiaca plansze, nalezy potozy¢
pomiedzy graczami. Jeden z graczy bierze wszystkie
niebieskie, a drugi wszystkie rozowe kostki.

W dowolny sposéb wybiera sie gracza rozpoczynajgcego.
Ktadzie on kostke swojego koloru na dowolnym polu
planszy. Od tej chwili gracze wykonuja ruchy na zmiane,
przy czym:

Doktadana kostka musi sgsiadowac brzegiem lub
naroznikiem z ostatnig kostka, potozong na planszy

przez przeciwnika.

Beispiel A - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Gra Piatnika nr 719493
© Piatnik, 2021
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Jezeli kostka zostanie potozona tak, ze nie da sie potozyc
kostki na zadnym z sgsiadujgcych z nig pdl, bo wszystkie
sg zajete, gracz moze potozyc¢ kostke na dowolnym polu,
sgsiadujacym z inng kostka przeciwnika. Dalej gra prze-
biega wedtug zwyktych zasad.

Beispiel B - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Gra konczy sie natychmiast, gdy jeden z graczy ustawi
swoje kostki na czterech kolejnych polach poziomo,
pionowo lub na ukos. Zostaje on zwyciezca. Gdy zaden z
graczy nie jest w stanie utozy¢ czterech kostek w rzedzie,
gra konczy sie remisem.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno

Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla dzieci ponizej 36
'@) miesiecy. Niebezpieczenstwo uduszenia z powodu matych
elementéw, ktére moga zostac potkniete lub wchtoniete.

Prosimy zachowac¢ adres.

éﬁat‘?ak

Polub nas
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A képen megjeldlt

kék kockat tette le a
jatékos. Ellenfele egy rézsaszin
kockat csak a téle jobbra
talalhato szabad helyre tehet.
Zsakutca! Mivel mar nem
lehet kék kockat elhelyezni az
utoljara elhelyezett rozsaszin
kocka mellé, igy a jatékos az
& mezdk k6zil barmelyikre
elhelyezheti a kék kockajat. A J
mezdre azonban nem, mert ott
a kék kocka csak egy azonos
szinG masik kék kockaval lenne
szomszédos, az ellenfél rozsa-
szin kockajaval azonban nem.

Der im Bild markierte

blaue Wirfel wurde zu-
letzt gesetzt. Ein pinkfarbener
Wirfel darf jetzt entweder auf
Feld 8, b, ¢ @ oder @ gesetzt
werden.

A képen megjeldlt

kék kockat tette le az
egyik jatékos. Ellenfele az egyik
rézsaszin kockajat azg, b, ¢ @
vagy @ mezék valamelyikére
helyezheti el.

Zaznaczona na rysunku

niebieska kostka byta
ostatniy, jaka zostata potozona
na planszy. Nastepna ré6zowa
kostka musi by¢ potozona na
jednymz 5 pdl: g, b, ¢ dlube.

Der im Bild markierte

blaue Wirfel wurde
zuletzt gesetzt. Ein pinkfarbe-
ner Wurfel darf jetzt nur auf
das freie Feld rechts daneben
gesetzt werden. Sackgasse! Es
kann kein blaver Wirfel mehr
an den pinkfarbenen angelegt
werden. Somit darf ein blauer
Woirfel nur auf ein Feld & bis f
gesetzt werden, nicht jedoch
auf Feld . Der blaue Wirfel
wirde hier nur an einen gleich-
farbigen Wirfel, aber nicht an
einen Wurfel der Gegenfarbe
angrenzen.

Modra kostka,

vyznacena na obrazky,
byla polozena naposledy.
RUZova kostka muoze byt nyni
umisténa pouze na volné pole
vpravo. Slepa ulicka!
K rbzové kostce jiz neni mozné
prilozit zadnou modrou kostku.
Modrou kostku Ize tedy umistit
pouze na jedno pole &) az f),
nikoli viak na pole ). Modra
kostka by zde sousedila se
stejné barevnou kostkou,
ale ne s kostkou odlisné barvy.

Der im Bild markierte

blaue Wirfel wurde zu-
letzt gesetzt. Ein pinkfarbener
Woirfel darf jetzt entweder auf
Feld &, b, ¢ @ oder @ gesetzt
werden.

Na obrazku je

vyznacena modra
kostka, ktera byla polozena
jako posledni. RGZova kostka
muUze byt nyni umisténa bud'na
pole®, b, ¢ dnebo@.

Der im Bild markierte

blaue Wirfel wurde
zuletzt gesetzt. Ein pinkfarbe-
ner Wurfel darf jetzt nur auf
das freie Feld rechts daneben
gesetzt werden. Sackgasse! Es
kann kein blaver Wirfel mehr
an den pinkfarbenen angelegt
werden. Somit darf ein blaver
Wirfel nur auf ein Feld a bis i
gesetzt werden, nicht jedoch
auf Feld j. Der blaue Wirfel
wirde hier nur an einen gleich-
farbigen Wiirfel, aber nicht an
einen Wirfel der Gegenfarbe
angrenzen.

Modra kocka,

vyznacena na obrazku,
bola polozena naposledy.
Ruzova kocka moze byt
teraz umiestnena len na volné
vedlajsej pole vpravo. Slepa
ulicka! K ruzovej kocke uz nie
je mozné prilozit zZiadnu modru
kocku. Modru kocku mozno
teda umiestnit iba na jedno
pole &) az f), nie véak na pole fj).
Modra kocka by tu susedila s
rovnako farebnou kockou, ale
nie s kockou odlisnej farby.

Der im Bild markierte

blaue Wirfel wurde zu-
letzt gesetzt. Ein pinkfarbener
Wirfel darf jetzt entweder auf
Feld 8, b, ¢ @ oder @ gesetzt
werden.

@ na obrazku je
vyznacena modra
kocka, ktora bola polozend ako
posledna. Ruzova kocka moze
byt teraz umiestnena bud'na

poliag, b, ¢ daleboe.

Der im Bild markierte

blaue Wirfel wurde
zuletzt gesetzt. Ein pinkfarbe-
ner Wirfel darf jetzt nur auf
das freie Feld rechts daneben
gesetzt werden. Sackgasse! Es
kann kein blaver Wirfel mehr
an den pinkfarbenen angelegt
werden. Somit darf ein blauer
Woirfel nur auf ein Feld a bis i
gesetzt werden, nicht jedoch
auf Feld j. Der blaue Wrfel
wirde hier nur an einen gleich-
farbigen Wirfel, aber nicht an
einen Wurfel der Gegenfarbe
angrenzen.

Zaznaczona niebieska

kostka byta ostatnig
dotozong. Gdy grajacy
rozowymi umiesci swojg kostke
na jedynym wolnym poly,
sgsiadujgcym z zaznaczong
kostka, powstanie slepy zautek.
Grajacy niebieskimi nie moze
potozy¢ swojej kostki tak,
by sasiadowata z ostatnio
potozong rézowa. W takiej
sytuacji moze potozyc swojg
kostke na jednym z pol od
&dofale nie na polujj, gdyz
sgsiadowataby tam tylko z jego
kostka, a nie z zadna kostka
przeciwnika.



