® mm
e
=10
5%
oF
0 v
U =
o

LATTJO






HRVATSKI
EAAHNIKA
PYCCKUA
SRPSKI
SLOVENSCINA
TURKCE

Vv

1
1
14
16

NO®WO® I



HRVATSKI
LATTIO carrom

Broj igraca:
2-4

Sadrzaj:
1 Carrom ploca, 2 x 9 figura, 1 crveni dio (kraljica) i 1 napadac.

Cilj igre:
S pomocu napadaca potopiti svih svojih 9 figura i kraljicu u jedan od
protivnikovih dZzepova.

Pravila igre:

Postaviti sve figure i kraljicu u unutarnji krug. Crvenu kraljicu
postaviti na sredinu ploce. Bijele figure moraju tvoriti Y s dvjema
stranama okrenutima izravno prema dzepovima.

Ako igru igraju dva igraca, trebaju sjediti jedan nasuprot drugome.
Ako igru igraju Cetiri igraca, oni igraci koji sjede jedan nasuprot
drugome cine par. Svaki igrac sjedi sa svoje strane plo¢e i moze
napadati samo s te strane.

Napada¢ mora biti postavljen preko osnovne crte i pomice se jednim
prstom. Napadac se ne smije gurati.

Bacanjem novcic¢a odluciti koji igra¢ dobiva bijele figure i zapocinje
igru. Igrac¢ zapocinje razbijanjem skupine figura i nastavlja potapati
figure sto dulje moze. Kad igra¢ promasi, na redu je protivnik i tako
se igra nastavlja.

Pravila:

— Ako napadac ne napusti osnovnu crtu, pokusati ponovno. Igrac¢
ima tri pokusaja prije nego sto izgubi red.

— Igrac¢ moze potopiti kraljicu nakon sto potopi prvu figuru, ali prije
nego Sto potopi zadnja. To se radi kako bi se kraljica zastitila. Ako
igra¢ promasi, kraljica se vra¢a na sredinu.

— Ako igrac istovremeno potopi kraljicu i jednu od svojih figura,
kraljica je automatski zasti¢ena bez obzira na to koja je figura
potopljena prva.

— Ako igrac potopi napadaca, gubi jednu od svojih figura i red.
Protivnik vraca jednu od potopljenih figura i postavlja je u svoj
unutarnji krug. Ako igra¢ nema potopljenih figura, duguje jednu
figuru ploci. (U tom se slucaju prva potopljena figura vraéa na



plocu.)

Ako igrac istovremeno potopi napadaca i jednu od svojih figura,
gubi dvije figure. Protivnik vraca dvije potopljene figure i
postavlja ih u svoj unutarnji krug. Ako igra¢ nema potopljenih
figura, duguje dvije figure plodi.

Ako figura padne s ploce, igrac je mora podici i postaviti na
sredinu ploce. Ako je na sredini ploce kraljica ili neka od figura,
figura se mora postaviti tako da pokriva sredinu ploce Sto

je moguce vise. Ako je sredina potpuno pokrivena, figuru je
potrebno postaviti neposredno iza sredine ploce.

Ako igrac potopi protivnikovu figuru, gubi red. Ako igrac potopi
protivnikovu posljednju figuru, gubi set (plocu) i 3 boda.

Ako igrac potopi svoju posljednju figuru prije kraljice, gubi set
(ploc€u), 3 boda i po 1 bod za svaku preostalu protivnikovu figuru.

Pobjeda:
Igra se sastoji od maks. 8 setova (ploca).

Igrac koji prvi potopi sve svoje figure dobiva set (plocu).

Pobjednik seta (plo¢e) dobiva po 1 bod za svaku preostalu
protivnikovu figuru i 3 boda za kraljicu ako je pobjenik zastitio. Ako
je kraljicu zastitio protivnik, onda nitko ne dobiva 3 boda. Kad igrac
prikupi 22 boda, ne dobiva vise bodove za kraljicu.

Pobjednik igre je onaj igrac koji prvi prikupi 25 bodova ili ima najvise
bodova nakon 8 setova (ploca).



EAAHNIKA
LATTIO carrom game

ApPIOHOG NAIKTAV:

MepiexOpevo:
1 nivakag carrom, 2 x 9 nouAia, 1 kKOkkIVo nouAl (Bacikicoa) kai 1
nouUAI eniBeong.

ZKOMnoG TOU Naixvidiou:
Na pi&sTe Ta 9 noUAia oag kai Tn BaciAiooa o pia ano TIG BAKEG Tou
avTindAou oag XpnolKonolwvTag To NoUAl eniBeong.

Nog va nai§ere:

TonoBetrioTe 6Aa Ta nouAia kal Tn BaciAicoa oToV €E0WTEPIKO KUKAO.
H kokkivn BaciAiooa TonoBeTeiTal 0TO KEVTPIKO onueio. Ta Asukd
noUAIa npénel va oxnuaTifouv €va «Y», Je TIG dUO NAEUPEG «va
BAEnouv» aneuBeiag TIG YWVIAKEG BrKEG.

Av undapyouv dU0 NaikTeg, KABEOTE 0 £€vag anévavTi anod Tov AAAo. Av
UNAapxouV TECOEPIG NAIKTEG, KAVTE {euydpl e TOV NaikTn nou KabeTai
anévavTi oag. Kabe naiktng kabetal otn dikf Tou NAEUPA Kal UNopEi
va «xTunasi» govo and autnv Tnv NAgupd.

To noUAI eniBeong npénel va TonoBeTeiTal €701 WOTE va KAAUNTE TN
ypapun Baong kai va XTunIETAl Npog Td EPMNPOC HE £va HOVO dAXTUAO.
To noUAI eniBeong dev Npénel NOTE va onpwyVeTal.

PiETe €va vopIopa yia va ano®acioeTe nolog naiktng Ha napel Ta
Aeuka noUAIa kai enopévwg Ba Eekivnoel NnpwTog. O NaikTng &exkiva
diaAliovTag To axnuaTiopgd and noUAia kai ouveyilel pixvovTag Ta
noUAIa Tou OTIG BAKEG yia 600 NeEPICOOTEPO Wnopei. ‘'OTav o NaikTng
xdoel, gival n ogipd Tou avTindAou kal To naixvidl ouvexideTal pe
auTov Tov TPOMo.

Kavoveg:

— Av 10 noUAI eniBeong 0 GUyel and Tn ypappn Bdong, dokipaoTe
Eava. 'EXeTe TPEIg eukalpieg npoToU XAOETE TN OLIpa oag.

— H Bacihicoa pnopei va pixBei aTn Bnkn onoladnnoTe oTIyun PETA
ano To NPWTo NMoUAI 0ag, aAAa npiv anod To TeAeuTaio oag. Mera
Tn Baciliooa, Ba npenel va pieTe €va noUAI 0ag PE TNV NPWTN
BoAr. AuTO yiveTal yia va «kaAUwer» Tn Baciliooa. Av xAoeTe, n
BaciAiooa enIOTPEPETAl OTO KEVTPO.

— Av pi€ete Tn BaciAiooa kal éva noUAI oag TauToxpova, n BaciAicoa



«kaAUNTETAI» AuTONATA, aveEAPTNTA aAno TO MOIO EMNECE NPWTA.
— Av pi&eTe To NoUAI eniBeong oTn Brkn 6a 0ag KoaTioel €va MouAl
kal Ba xaosTte Tn ocipa oac. 'Eva anod Ta noUAia nou sixare
non pi&el, avakTaTtal Kal TONoBEeTEITAl OTOV KEVTPIKO KUKAO
and Tov avTinaAo oag. Av dev €XeTe pi&el kavéva noUAI akoua,
«XpwoTATe» €va otov nivaka. ('ETol, To NpwTo NouAl nou Ba
pi&eTe Ba TonoBeTNOei NAAI oTov nivaka).
— Av pi&eTe To noUAI eniBsong oTn Bnkn padi pe éva dIko oag,
Ba oacg kooTiosl dU0 nouAia. AUo anod Ta noUAia nou ixare
nodn pi&el, avakTwvTal Kal TonoBeToUVTdl GTOV KEVTPIKO KUKAO
and Tov avTinaAo oag. Av dev €XeTe pi&el kavéva noUAI akoua,
«XpWOTATE» OTOV Mivaka duo.

— Av éva noUAI n€ogl and Tov nivaka, 8a npenel va 1o paleWeTs Kal

Va To TOMOBETNCETE OTO KEVTPIKO ONpEio. AV TO KEVTPIKO Onpeio

gival Ndn kaAuppévo anod Tn BaciAiooa r €va aAAo noUAI, TOTE Ba

npénel va TonoBeTnBei €701 WOTE va KAAUNTEl 000 NEPICCOTEPO

ano To KEVTPIKO anueio sival duvaTtodv. Av o KUKAOG gival TEAEIWG
KAAUPPEVOG, TONOBETAOTE TO NOUAI akpIBWG Micw anod To KEVTPIKO

onueio.
— Av pi&eTe oTn Bnkn €va noUAI Tou avTindAou, XAveTe Tn Ogipd

0ac. Av pi&eTe To TeAeuTaio NOUAI TOU avTiNnAaAou, XAveTe Tov yUpo

(nivaka), kabwg kai 3 NoOvVTouG.

— Av pi&eTe atn Bnkn To TeAeuTaio NOUAI 0ag, NPoToU PIEETE TN
BaciAiooa, xavere Tov yUpo (nivaka, 3 novToug Kal 1 novTo yia
K@GBe NOUAI TOU avTINAAOU 0ag Nou €XEl anoueivel).

Nog va kepdioeTE:
To naixvidl anoteAgiTal anod PEyioTo 8 oeT (Nivakeg).

O npwToG NaikTng nou Ba pi&el 6Aa Tou Ta NouAia kepdilel TO OET
(nivaka).

O vIKNTAG Tou o€T (nivaka) kepdilel €vav NovTo ava Kabe noUAl Tou

avTindAou nou €xel anopeivel Kal TPEIG NOVTOUG yia Tn Bacihicoa, av

EXEl «KaAU@Bei» and Tov viknTr. Av n Baciliooa €xel «KaAupOei»
ano Tov Xapévo, TOTe Bev NAipvel KAveig Toug 3 novroug. ‘OTav

(PTACETE TOUG 22 NOVTOUG, TOTE SV NAIpVETE €MINAEOV NOVTOUG YIa TN

BaaiAicoa.
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KepdileTe 0AOKANPO TO Naixvidl av €ioTe 0 NPWTOG Nou Ba TACEI TOUG

25 novToUuG ) av €XETE TOUG NEPICOOTEPOUG NOVTOUG HETA and 8 oeT
(nivakeg).



PYCCKMI
LATTJIO urpa "Kappom"

Konnuyectso Nrpokos:
2-4.

B Ha6op BxoauT:
1 vrpoBas focka, 18 ¢puwek (2 x 9 wr.), 1 duwkKa KpacHOro UBeTa
(«koponesa») n 1 duwka-b6uta.

Lenb urpbi:
BbI6UTb € NoMoLublo 6MTbI BCe cBOM 9 duiek M PpULLKY-«KOpPOeBY» B
OAHY W3 Ny3 NPOTUBHMKA.

MpaBwuna urpbi:

PacnonoxuTe Bce PULLKM N «KOpPONEBY>» BO BHYTPEHHEM Kpyre.
«KoponeBa» pa3mellaeTcs B LeHTpe Kpyra, 6enbie dukmn obpasyot
6ykBy “Y”, BEpXHME YacCT KOTOPOM AO0MXKHbI ObITb HanpaseHbl B
yrnoBble Ny3bl.

[Ba urpoka cagatcs HanNnpoTuB ApYr Apyra. Ecnv urpatoT yeTbipe
yernoBeka, CUMAsILLME HaNpoTWB APYr Apyra Urpoku o6pasytoT oaHY
KOMaHAy. Kaxzabli UrPOK CMANT CO CBOEN CTOPOHbI AOCKU U MOXET
BbI6MBaTb PULLKM TONBKO C 3TOW CTOPOHbI.

Buta pacnonaraeTtca Ha orpaHUYnTENbHON NMHWUK, 3aKkpbiBas ee. buta
BblOMBaeTCs yAapoM OA4HOro nanbua. buty Henb3s TonkaTb.

MopnbpocbTe MOHeTY, YTOOblI ONpeaenuTb Urpoka, KoTopbl byaeT
vurpatb 6enbiMmu duwkamm. Irpok HaunmHaeT payHa, pa3busas rpynny
duwek, n 3atem npoaonxkaeT BbibMBaTb CBOM puLKkK. Korga nrpok
NpoMaxmBaeTCsl, X044 NepexoauT K NpoTUBHUKY. Wrpa npogonxkaercs.

Mpasuna urpbi:

— Ecnu 6uTa He cABMHYNach C OrpaHUYUTENbHOM NIMHUW,
nonpobyiiTe elle pas. Y Urpoka ectb Tpu MOMbITKU.

— <«Koponesy» MOXHO BbI6UTb B Nt060ON MOMEHT MeXxay nepsoi
BbIOUTON BaMn PULIKK U nocnenHen. MNocne «Koponesbl» Bbl
LOKHbI CneayrwmnM yaapom BblbUTb CBOK (PULLKY, YTOObI
«3aKpbITb KOponieBy». ECnn Urpok npoMaxHyscs, «koponesa»
BO3BpalllaeTcs B LEeHTp Kpyra.

— Ecnu vrpok oagHUM yaapoM BbibnBaeT «KOPONEBY» U CBOK (ULLKY,
«KOpOJieBa 3aKpblTa», HECMOTPS Ha TO, Kakas duLwka 6bina
BbI6MTa NepBoiA.

— Ecnu urpok BbibuBaeT 6UTy, OH NULWIAETCS 0A4HOM 3abuUToM



puwkn n TepseT xoa. OgHa U3 BbIOBUTbIX 3TUM UIPOKOM uLLeK
BO3BpaLlaeTcsl Ha AO0CKY BO BHYTPEHHWUI Kpyr. Ecnun urpok ewe
He BbIObUA HU OAHON ULIKKN, OH «OAa/mKMBAET» 0AHY DULIKY Ha
nocke (nepsas BblbuTas UM duLiKa ocTaHeTCs Ha Aocke). Ecnun
WIPOK Bbl6UN BUTY M OAHY U3 CBOUX PULLEK, OH TNLLAETCS ABYX
duwek. [1Be 13 BbIGUTbIX UM ULIEK BO3BPaALLAOTCS Ha [OCKY BO
BHYTpPEHHUI Kpyr. Ecnu nrpok ewle He BbIGUN HU OAHON PULIKK,
OH «oAanXkusaeT» ABe OULLKK Ha AOCKe.

— Ecnu duwka BbibuTa 3a npeaenbl AOCKU, ee BO3BpalLlaloT B
LeHTpanbHbIli Kpyr. ECM LEHTP AOCKM 3aHAT «KOPONeBOn» Unu
Apyron duwkon, duliKy cneayeT pacnosioXuTb TakuMm obpasom,
4yTO6bl OHa 3aKpbiBana Kak MOXHO 6osblie MecTa B LieHTpe AOCKM.
Ecnu ueHTpanbHbIA KPYr MNOHOCTbIO 3aHAT (pULIKaMKU, NocTaBbTe
UKy cpa3y 3a UeHTpasibHbIM KPYroMm.

— Ecnu urpok BbibuBaeT GuLiKy NpoTUBHMKA, TO TEPSIET XOA.

— Ecnu urpok BbiGrBaeT nocneaHiow GULLKY NPOTUBHUKA, TO
npourpbiBaeT payHA 1 TepsieT TpU OuKa.

— Ecnu urpok BbiGMBaeT cBOK NOCNeAHIO GULLKY A0 «KOPOJSIEBbI»,
OH MPOUrpbIBAET payHA M TepsieT 3 o4ka U MO OAHOMY OUKY 3a
KaxKyto OCTaBLUyCS PULLKY NPOTUBHMKA.

Mo6epa B urpe:
Mrpa cocTonT MakcMmym u3 8 payHAoB.

Mrpok, KOoTopblii NepBbIM BbIGbET BCe CBOU dULLKK, NobexaaeT B
payHze.

MNMobeantens payHaa nosyyaeT Nno OAHOMY OUKY 3a KaXAylo
OCTaBLUYOCS Ha AOCKe (PULIKY NPOTUBHMKA M 3 04Ka 3a
«KOpOJIEBY>», €C/IN OHa «3aKpbiTa» duwkoin nobeantens. Ecnum
«KOpOJieBa» 3aKpbiTa GULLKON NpoUrpaBLUEro Urpoka, To 3 ouka He
npucyxaarTcs HUKoMmy. Urpok, HabpaBLnii 22 o4yka, He noay4vaeT B
[anbHenLeM LOMONHUTENbHbIE 0UYKN 338 «KOPOIEBY>.

Mob6exxaaeT Urpok, nepsbiM HabpasLwKii 25 0ukoB nNn HabpasLni
MaKcuMasibHoe KOSIMYeCcTBO OYKOB 3a 8 payHAoB.



SRPSKI
LATTJIO igra karom

Broj igraca:
2-4

Sadrzaj:
1 tabla za igru, 2 x 9 Zetona, 1 crveni zeton (kraljica) i 1 Zeton-
udarac.

Cilj igre:
Ubaciti svojih 9 Zetona i kraljicu u jednu od protivnikovih rupa
koristeci zeton-udarac.
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Kako se igra:

Postavite sve Zetone i kraljicu u unutrasnji krug. Crvena kraljica se
postavlja na centar. Beli Zetoni treba da formiraju slovo “Y”, gde su
dva kraka direktno okrenuta ka rupama u uglovima.

Ako igraju dve osobe, treba da sede jedna prekoputa druge. Ako
igraju Cetiri osobe, formirajte par sa osobom koja sedi preko puta
vas. Svaki igrac sedi s jedne strane table i moZe da udara samo s te
strane.

Zeton-udarac pokriva osnovnu liniju i prstom ga gurate napred. Ne
smete gurati zeton-udarac.

Novcicem odredite koji igra¢ dobija bele Zetone i zapocinje igru. Prvi
igrac razbija gomilu Zetona i nastavlja da ubacuje svoje Zetone dokle
god moze. Kad promasi, red je na protivnika i tako se igra nastavlja.

Pravila:

— Ako se zeton-udarac¢ ne pomeri s osnovne linije, pokusajte
ponovo. Imate tri pokusaja da razbijete gomilu, a onda je
protivnik na redu.

— Kraljica se moze ubaciti bilo kad nakon prvog Zetona, ali to
mora biti pre poslednjeg. Posle kraljice, morate ubaciti jedan od
svojih Zetona sledeéim potezom. Tako ,pokrivate” kraljicu. Ako
promasite, kraljica se vraéa u centar.

— Ako istovremeno ubacite kraljicu i jedan od svojih Zetona, kraljica
je automatski ,pokrivena”, bez obzira sta je prvo ubaceno.

— Ubacivanje zetona-udaraca ¢e vas kostati jednog Zetona i
protivnik dobija Sansu. Protivnik uzima jedan od vasih ubacenih
Zetona i stavlja ga u centar. Ako jo$ uvek niste ubacili nijedan
zeton, ,dugujete” Zeton tabli. (Prvi Zeton koji ubacite Ce biti



vracen na tablu).

— Istovremeno ubacivanje obi¢nog i Zetona-udaraca ¢e vas kostati
dva Zetona. Protivnik uzima dva vasa ubacena Zetona i stavlja
ih u unutrasnji krug. Ako do tada niste ubacili nijedan Zeton,
~dugujete” tabli dva Zetona.

— Ako zeton odskodi sa table, igra¢ mora da ga pokupi i vrati
na centar. Ako se na centru vec¢ nalazi kraljica ili drugi Zeton,
taj zeton morate staviti tako da pokriva sto je viSe moguce
centralnog prostora. Ako je prostor potpuno pokriven, stavite
Zeton odmah iza centra.

— Ako ubacite protivnikov zeton, protivnik je na redu. Ako ubacite
protivnikov poslednji Zeton, gubite ceo set (tablu) kao i 3 poena.

— Ako ubacite poslednji zeton pre nego sto ste ubacili kraljicu,
gubite ceo set (tablu), 3 poena i 1 poen za svaki preostali zeton
protivnika.

Ko pobeduje:
Igra se sastoji od maksimalno 8 setova (tabli).

Prvi igrac koji ubaci sve Zetone dobija set (tablu).

Pobednik seta (table) dobija 1 poen za svaki preostali Zeton
protivnika i 3 poena za kraljicu, ako ju je pobednik ,pokrio”. Ako je
kraljicu , pokrio” gubitnik, niko ne dobija 3 poena. Kad dostignete 22
poena, vise ne dobijate dodatne poene za kraljicu.

Celu igru dobija onaj igrac koji prvi skupi 25 poena ili koji ima vise
poena nakon 8 setova (tabli).
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SLOVENSCINA
LATTIO carrom game

Stevilo igralcev:
2-4

Vsebina:
1 igralna podlaga Carrom, 2 x 9 plosckov, 1 rde¢ ploséek (kraljica) in
1 igralni ploscek.

Cilj igre:
Vsak od igralcev mora spraviti vseh 9 plosckov in kraljico v
nasprotnikove zepke s pomocjo igralnega ploscka.

12

Navodila za igro:

Vse ploscke in kraljico polozite v notranji krog. Rdeco kraljico
postavite v sredisce. Bele ploscke postavite v obliki ¢rke “Y” z dvema
stranicama usmerjenima proti kotnima Zepkoma.

Ce sodelujeta dva igralca, si sedita nasproti. Ce sodelujejo stirje
igralci, sta par igralca, ki si sedita nasproti. Vsak igralec sedi na svoji
strani igralne plosce in lahko frca le s svoje strani.

Igralni ploscek, s katerim premikamo druge ploscke, postavite na
osnovno ¢rto in ga frcnite samo z enim prstom. Plos¢ka ne smete
potiskati.

Z metom kovanca dolocite, kateri igralec ima bele ploscke in je torej
prvi na vrsti. Igralec najprej razbije skupino plos¢kov nato pa svoje

figure pospravlja v kote, dokler mu to uspeva. Ko zgresi, je na vrsti

njegov nasprotnik in tako dalje.

Pravila:

— Ce se igralni ploscek, ne premakne z osnovne crte, poskusite
znova. Poskusite lahko trikrat, nato pa je na vrsti nasprotnik.

— Kraljico lahko v Zepek pospravite kadarkoli med prvim in zadnjim
plosckom. Ko odstranite kraljico, morate odstraniti Se en svoj
ploscek. S tem “pokrijete” kraljico. Ce zgresite, morate kraljico
vrniti na igralno plosco.

— Ce hkrati odstranite kraljico in enega od svojih plosckov, je
kraljica “pokrita” ne glede na to, kateri plosCek prvi pade v Zepek.

— Ce v zepek posljete igralni ploscek, izgubite en ploscek in
prepustite igro nasprotniku. Enega od Ze odstranjenih plosckov
vas nasprotnik polozi nazaj v notranji krog na igralni plosci. Ce

Se niste odstranili nobenega ploscka, igralni plosci “dolgujete” en



plos€ek. (Prvi ploscek, ki ga odstranite, se vrne na ploco).

Ce igralni ploscek posljete v zepek hkrati s svojim plosc¢kom,
izgubite dva ploscka. Vas nasprotnik dva vasa ploscka polozZi v
notranji krog na igralni plosci. Ce Se niste odstranili nobenega
ploscka, igralni plod¢i “dolgujete” dva ploscka.

Ce plos¢ek pade z igralne plosce, ga igralec pobere in poloZi v
sredino plosce. Ce je v srediscu ze kraljica ali kateri drug ploscek,
morate plosCek poloZiti tako, da pokriva Cim vedji del sredis¢nega
polja. Ce je polje povsem zakrito, postavite ploscek tik za
srediscno tocko.

Ce v Zepek pospravite nasprotnikov ploscek, igro nadaljuje
nasprotnik. Ce odstranite zadnji nasprotnikov ploscek, izgubite
trenutno igro in 3 tocke.

Ce svoj zadnji poscek posljete v Zepek, preden odstranite
kraljico, izgubite trenutno igro, 3 tocke in po 1 tocko za vsak
preostali nasprotnikov ploscek.

Kako zmagati:
Igra se igra v 8 nizih (postavitvah plosce).

Prvi igralec, ki odstrani vse svoje ploscice dobi niz.

Zmagovalec niza prejme 1 tocko za vsako preostalo nasprotnikovo
ploscico in 3 tocke za kraljico, a le Ce tudi kraljico odstrani
zmagovalec. V primeru, da kraljico odstrani porazenec, nihce od
igralcev ne prejme 3 tock. ko igralec doseze 22 tock, ne prejme vec
dodatnih tock za odstranitev kraljice.

Igro dobi igralec, ki prvi doseze 25 tock, oziroma igralec, ki po 8
nizih osvoji najvec tock.
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TURKCE
LATTJO carrom oyunu

Oyuncu sayisi:
2-4

icerik:
1 adet oyun tahtasi, 2 x 9 adet pul, 1 adet kirmizi pul (kralige) ve 1
adet vurucu pul (forvet).

Oyunun amaci:
Forvet pulunu kullanarak 9 adet pulun tamamini ve kralige pulu
rakibin ceplerinden birine atmak.
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Nasil Oynanir:

Tdm pullar ve kralige pulu en igte bulunan daire igine yerlestirilir.
Kirmizi kralige dairenin merkezi ne yerlestirilir. Beyaz pullarla,
iki kenari dogrudan kose ceplere bakacak sekilde bir “Y” formu
olusturulur.

Oyunda iki oyuncu varsa birbirlerinin karsisina otururlar. Dért oyuncu
varsa, karsisinda oturan oyuncu ile eslesir. Her oyuncu kendi
tarafinda oturur ve pullara sadece o taraftan vurabilir.

Forvet pulu taban gizgisini kapsayacak sekilde yerlestirilmelidir ve tek
parmak ile fiske vuru gibi 6ne atilir. Forvet pulu kesinlikle itiimez.

Beyaz pullari kimin alacagini ve dolayisiyla oyuna baslayacagini
belirlemek igin yazi tura atihir. Oyuncu oyuna pullarin olusturdugu
grubu daditarak baslar ve pullarini mimkin oldugunca kisa slirede
ceplere atmaya galisir. Oyuncu pullarini atamazsa sira rakibine geger
ve oyun bu sekilde devam eder.

Kurallar:

— Forvet pulu taban gizgisini gegmezse, tekrar deneyiniz. Siranizi
kaybetmeden 6nce grubu dagitmak igin g hakkiniz olacak.

— Kralige pulu ilk puldan sonra veya herhangi bir zamanda cebe
girebilir. Kralice pulundan sonra, bir sonraki hamlede kendi
pullarinizdan birini cebe atmaniz gerekir. Bu hareket kraligeyi
“kapatmak” igin yapilir. Eger hareketi kagirirsaniz, kralice ortaya
geri doner.

— Eger ayni zamanda kralige ile kendi pulunuzdan birini cebe
atarsaniz, hangisinin cebe ilk girdigine bakilmaksizin kralice
otomatik olarak “kapatilr.

— Forvet pulunun cebe atilmasi size bir pula mal olur ve siranizi



kaybedersiniz. Cebe atilan pullarinizdan biri alinir ve rakip
tarafindaki dairenin igine yerlestirilir. Herhangi bir pulu hala cebe
atamadiysaniz, bir pul “borglu” olursunuz. (cebe attiginiz ilk pul
oyun tahtasina geri alinacaktir).

— Forvet pulunun herhangi bir pul ile beraber cebe atilmasi size iki
pula mal olacaktir. Cebe atilan pullarinizindan iki tanesi alinir ve
rakip tarafindaki dairenin igine yerlestirilir. Herhangi bir pulu hala
cebe atamadiysaniz, iki pul “borglu” olursunuz.

— Pullardan biri oyun tahtasinin disina gikarsa, oyuncu tarafindan
alinarak ortadaki noktaya yerlestirilmelidir. Merkez nokta zaten
kralice ya da bagka bir pul ile kapandiysa pulun, mimkin
oldugunca merkez noktayi kaplayacak sekilde yerlestiriimesi
gerekir. Nokta tamamen kapali ise noktanin tam arkasina
yerlestirilir.

— Eder rakibin pulunu cebe atarsaniz siranizi kaybedersiniz. Eger
rakibin son pulunu cebe atarsaniz seti (oyun) bunun yani sira 3
puan kaybedersiniz.

— Eger kraligeyi cebe atmadan 6nce son pulunuzu cebe atarsaniz
seti (oyun, 3 puan ve rakibin kalan pullarinin her biri igin 1 puan)
kaybedersiniz.

Nasil kazanihir:
Bir oyun maksimum 8 setten (oyundan) olusur.

Tam pullarini cebe atan ilk oyuncu seti (oyunu) kazanir.

Oyunu (seti) kazanan oyuncu, kralige pulu “kapattiysa” rakibin kalan
her bir pulu igin 1 puan, kralige igin 3 puan kazanir. Kralice kaybeden
oyuncu tarafindan “kapatilirsa” o zaman kimse 3 puan alamaz.
Oyuncu 22 puana ulastiginda, artik kralige icin ekstra puan alamaz.

25 puana ulasan veya 8 setten (oyundan) sonra en gok puan alan
oyuncu bitidn oyunu kazanir.
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