ENGLISH

LATTJO kalaha game How to win:

If a player’s last cube lands in an empty cup on their own side of the
Numbers of players: board, the player captures this cube, plus all the cubes in the opposite
2 players cup on the opponent’s side - and puts them all in their own "Store".
Content: The game ends when one player’s cups are completely empty. When
48 cubes this happens, the player who still has cubes on their side keeps them

and puts them in their own "Store".

Goal of the game:

Collect as many cubes as possible in your "Store". The players count their cubes. The player with the most cubes in their
"Store" wins.

How to play:

Each player sits on opposite sides of the board, facing six round cups
and one large oblong cup to the right; this is their own cups and
"Store". Each player gets 24 cubes and fills each of their cups with 4
cubes.

The players toss a coin to see who goes first.

The first player starts by choosing a cup on their side of the board and
removes all the cubes. Then, moving anticlockwise, the player drops
one cube in each cup that follows including the player’s own "Store",
but not in the opponent’s Store. If this is the player's last cube in their
own "Store", they get another turn. Otherwise, it's the next player’s
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DEUTSCH

LATTIJO kalaha-spiel

Anzahl Mitspieler:
2 Mitspieler

Enthalt:
48 Spielsteine

Spielziel:
So viele Steine wie mdglich in der eigenen Gewinnmulde(kalaha) zu
sammeln.

Spielregeln:

Das Spielbrett mit den Langsseiten zueinander zwischen die Mitspieler
stellen. Jeder Spieler hat dann die eigenen 6 Mulden und rechts seine
groBe Sammelmulde kalaha vor sich. Jeder Spieler bekommt 24
Spielsteine und legt 4 Spielsteine in jede Mulde.

Der erste Spieler wird z. B. durch Werfen einer Minze ermittelt.

Der beginnende Spieler nimmt alle Spielsteine aus einer beliebigen
Mulde auf seiner Seite und legt sie dann entgegen dem Uhrzeigersinn
(beginnend mit der Mulde rechts von der geleerten Mulde) einzeln
jeweils in eine Mulde inkl. der eigenen kalaha, aber nicht in die kalaha
des Gegners. Sollte der letzte Spielstein in der eigenen kalaha landen,
hat man einen weiteren Zug. Ansonsten ist der nachste Spieler dran.
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Wie man gewinnt:

Wenn der letzte Spielstein eines Spielers in einer leeren Mulde auf der
eigenen Seite landet, darf er diesen Spielstein und alle Spielsteine
behalten, die der Gegner in der gegeniberliegenden Mulde hat, und in
seine Kalaha legen.

Das Spiel ist abgeschlossen, wenn alle Mulden auf einer Seite
vollstédndig geleert sind. Dann darf der Spieler, der noch Spielsteine auf
seiner eigenen Seite hat, diese behalten und in seine Kalaha legen.

Jeder Mitspieler zahlt nun seine Spielsteine. Wer die meisten hat,
gewinnt das Spiel.
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FRANCAIS

LATTIJO jeu de kalaha Pour gagner :
Si le dernier pion d’un joueur se retrouve dans un creux vide, de son
Nombre de joueurs : propre coté du plateau, ce joueur prend ce pion ainsi que tous les
2 joueurs autres pions du creux opposé, situé sur le coté du plateau de son
adversaire, pour les déposer dans son propre "magasin".
Contenu :
48 pions Le jeu prend fin quand les creux d’un joueur sont tous entiérement
vides. Quand cela se produit, le joueur qui a encore des pions dans les
But du jeu : creux de son coté du plateau les conserve et les place dans son propre
Collecter autant de pions que possible dans son "magasin”. "magasin”.

Les deux joueurs comptent alors leurs pions, et le joueur qui a le plus
grand nombre de pions est le gagnant.

Déroulement du jeu :

Les joueurs se placent de part et d’autre du plateau, chacun ayant face
lui a six petits creux et un grand creux a sa droite appelé le "magasin”,
qui sont les siens pour la durée de la partie. Chaque joueur dispose de
24 pions et remplit chacun de ses creux avec 4 pions.

Les joueurs tirent au sort celui d’entre eux qui débute la partie.

Le joueur qui commence choisit un creux de son c6té du plateau et
en retire tous les pions. Puis, en progressant dans le sens contraire
des aiguilles d’'une montre, il dépose un pion dans chacun des creux
suivant le creux vide, y compris son propre "magasin”, mais jamais
dans le "magasin" de son adversaire. Si le dernier pion du joueur se

retrouve dans son propre "magasin”, il joue une nouvelle fois. Dans le ®
cas contraire, c’est a son adversaire de jouer.
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NEDERLANDS

LATTJIO kalahaspel Hoe je wint:
Als de laatste steen van een speler in een lege kuil aan de eigen kant
Aantal spelers: van het speelbord komt, mag de speler die steen pakken evenals alle
2 spelers stenen die in de tegenoverliggende kuil van de tegenstander liggen -
en die in zijn eigen kalaha leggen.
Inhoud:
48 stenen Het spel is afgelopen als alle kuilen aan 1 kant van het speelbord
helemaal leeg zijn. Wanneer dat gebeurt, mag de speler die nog
Doel van het spel: stenen aan zijn kant heeft, deze houden en ze in zijn kalaha leggen.

Verzamel zoveel mogelijk stenen in je eigen kuil (kalaha).
Iedere speler telt nu zijn stenen en degene met de meeste stenen in
zijn kalaha wint.

Het spel gaat als volgt:

Het speelbord wordt zo tussen de spelers in geplaatst dat de brede
zijde van het bord naar hen toe staat. Iedere speler heeft dan zijn
eigen 6 kuilen voor zich en een grote, rechthoekige kuil, de kalaha,
rechts. Iedere speler krijgt 24 stenen en legt 4 stenen in elke kuil.

De spelers loten wie er mag beginnen.

Degene die mag beginnen, haalt alle stenen uit een willekeurige

kuil aan zijn kant en legt ze, 1 voor 1, in een kuil, te beginnen in de
dichtstbijzijnde kuil rechts (rechtsom) inclusief de eigen kalaha, maar
niet in de kalaha van de tegenstander. Als de laatste steen in de eigen
kalaha komt, mag je een extra beurt. Anders is de andere speler aan
de beurt.
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DANSK

LATTJIO kalaha-spil Sadan vinder man:
Hvis den sidste kugle ender i en af ens egne sma fordybninger, og
Antal spillere: den er tom, tager man bade denne kugle og modstanderens kugler i
2 spillere fordybningen overfor og laegger dem alle i sin egen store fordybning.
Indeholder: Spillet er slut, ndr den ene spillers sma fordybninger er tomme. Den
48 kugler spiller, der endnu har kugler i sin raekke, lsegger dem i sin egen store
fordybning.

Det gaelder om:
At samle s& mange kugler i dine "huller" som muligt. Spillerne teeller deres kugler. Den spiller, der har flest kugler i sin store
fordybning, har vundet.

Sadan spiller man:

Spillerne sidder overfor hinanden med spillebraettet imellem sig. Hver
spiller rader over 6 sma runde fordybninger og den store aflange
fordybning til hgjre. Hver spiller far 24 kugler og kommer 4 kugler i
hver af sine sma fordybninger.

Spillerne traekker lod om, hvem der skal begynde.

Den fgrste spiller tager alle kuglerne fra en af de smé& fordybninger p8
sin egen side og fordeler dem med 1 kugle i hver af de efterfglgende
fordybninger i retning mod uret. Der laegges ogsa 1 kugle i ens egen
store fordybning og i modstanderens sma fordybninger, men aldrig

i modstanderens store fordybning. Hvis den sidste kugle ender i ens

egen store fordybning, far man 1 ny tur. Ellers er det naeste spillers tur. ®
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ISLENSKA

LATTJO kalahaspil Svona vinnur pu:
Ef sidasti spilateningur leikmanns lendir i tdmri holu & hlid viskomandi

Fjoldi leikmanna feer sa leikmadur teninginn og pa teninga sem eru i holunni &

2 leikmenn moti hja andsteedingnum - pessir teningar fara i "Geymsluna" hja
leikmanninum.

Innihald:

48 teningar Leikurinn er buinn pegar allar holur eru audar hja 68rum hvorum
leikmanninum. Sa sem ennpa a teninga i sinum holum faerir pa

Markmid leiksins: teningana i sina eigin "Geymslu".

Safnadu eins mérgum teningum og pu getur i "Geymsluna" pina.
Leikmenn telja svo teningana sem peir eru med i "Geymslunum"
sinum. Sa leikmadur sem endar med flesta teninga vinnur.

Gangur leiksins:

Einn leikmadur situr vid hvorn enda bordsins, med 6 holur fyrir framan
sig og eina ilanga holu til haegri. petta eru holurnar og "Geymslan"
fyrir pann leikmann. Hver leikmadur faer 24 spilateninga og setur 4 i
hverja holu.

Leikmenn kasta upp & hver byrjar.

Leikmadurinn sem byrjar hefur leikinn med pvi ad velja eina af sinum
holum og fjarlaegir alla teningana Gr peirri holu. Sidan fer hann
rangsalis og setur einn tening i hverja holu sem a eftir kemur, lika

i "Geymsluna" sina en ekki i "Geymslu" andstaedingsins. Ef sidasti
teningurinn lendir i "Geymslunni" faer leikmadurinn ad gera aftur,
annars er komid ad andstaedingnum.
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NORSK

LATTJO kalahaspill

Antall spillere:
2 stk.

Inneholder:
48 kuber

Mal med spillet:
A samle s& mange kuber som mulig i "lageret sitt" (kalaha).

Slik spiller du:

Legg brettet mellom spillerne. Hver spiller har da sine egne 6 groper
foran seg og ei stor, avlang oppsamlingsgrop til hgyre, som kalles
kalaha. Hver spiller far 24 kuber og legger 4 kuber i hver grop.

Kast krone og mynt om hvem som skal begynne.

Den som begynner, tar alle kubene fra ei valgfri grop pa sin side og
begynner & legge dem, én i hver grop, i den naermeste gropa til hgyre
(mot sola) inklusive egen kalaha, men ikke i motstanderens kalaha.
Havner den siste kuba i sin egen kalaha, far man flytte en ekstra
gang. Hvis ikke, er det den neste spillerens tur.

Slik vinner du:

Hvis den siste kuba til en spiller lander i ei tom grop pa sin egen side,
far spilleren ta den kuba og alle de kubene som ligger i motstanderens
grop rett overfor, og legge dem i sin egen kalaha.

Spillet er slutt nar alle gropene pa en side er helt tomme. Nar dette
skjer, far spilleren som fortsatt har igjen kuber pa sin side, beholde
dem og legge dem i sin kalaha. Hver spiller teller nd hvor mange
kuber de har.

Den som har flest i sin kalaha, vinner.

(fxcenl
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SUOMI

LATTJIO kalaha-peli

Pelaajien maara:
2 pelaajaa

Sisalto:
48 kuutiota

Pelin tavoite:
Kerata omaan keruukuppiin mahdollisimman monta kuutiota.

Saannot:

Pelaajat istuvat vastakkain pelilaudan pdissa. Kummallakin on
edessaan kuusi pydreaa kuppia ja yksi suuri soikea keruukuppi
(kalaha) oikealla. Kumpikin pelaaja saa 24 kuutiota ja jakaa ne omiin
kuppeihinsa, 4 kuhunkin.

Pelin aloittaja valitaan kolikkoa heittamalla.

Aloittaja valitsee omalta puoleltaan yhden kupeista ja ottaa sielld
olevat kuutiot. Vastapaivaan liikkuen pelaaja laittaa yhden kuution
kuhunkin pelilaudan kupeista mukaan lukien pelaajan oma keruukuppi,
mutta ei vastustajan keruukuppiin. Jos viimeinen kuutio osuu pelaajan
omaan keruukuppiin, han saa uuden vuoron. Muutoin on toisen
pelaajan vuoro.
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Voittajan ratkeaminen:

Jos pelaajan viimeinen kuutio paatyy tyhjaan kuppiin pelaajan
omalla puolella, pelaaja saa pitaa kuution seka kaikki ne kuutiot,
jotka ovat vastapaisessa vastustajan kupissa, ja laittaa ne omaan
keruukuppiinsa.

Peli paattyy, kun jommankumman pelaajan kupit ovat tyhjat. Talldin
pelaaja, jolla on viela kuutioita omissa kupeissaan, saa pitda ne ja
siirtda ne omaan keruukuppiinsa.

Kumpikin pelaaja laskee keruukupissaan olevat kuutiot. Se, jolla on
enemman kuutioita, voittaa.
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SVENSKA

LATTIO kalahaspel

Antal spelare:
2 spelare

Innehdll:
48 kuber

Spelets mal:
Samla s& manga kuber som mojligt i den egna uppsamlingsgropen
(kalaha).

Sa héar gar det till:

Stéll spelet med I&ngsidorna mot varandra. Varje spelare har da sina
egna 6 gropar framfor sig och en stor avldng uppsamlingsgrop till
hoger, kalaha. Varje spelare far 24 kuber och lagger 4 kuber i varje
grop.

Spelarna singlar slant om vem som ska bdrja.
Den som bérjar tar alla kuberna frén en valfri grop pa sin sida och

placerar dem, en i varje grop, med bdérjan i den narmaste gropen
till héger (motsols) inklusive egen kalaha men inte i motstandarens

kalaha. Hamnar den sista kuben i egen kalaha far man ett extra drag.

Annars ar det den andra spelarens tur.

Hur man vinner:

Om en spelares sista kub landar i en tom grop p& den egna sidan, far
spelaren ta den kuben och alla de kuber som finns i motstandarens
grop mittemot - och ldgga dem i sin egen kalaha.

Spelet &r slut nar alla gropar pa en sida &r helt tomma. N&r detta
hander far spelaren som fortfarande har kuber kvar pd sin sida beh3lla
dem och lagga dem i sin kalaha.

Varje spelare rdknar nu sina kuber och den som har flest kuber i sin
kalaha vinner.

(fxcenl
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CESKY

LATTJO hra kalaha

Pocéet hraci:
2 hraci

Obsahuje:
48 kostek

Cil hry:
Shromazdit co nejvice kostek.

HE HE [ ] | HE HE [ 1|

[ ] | [ ]| [ ]| [ ] | [ ] | [ 1|

HE HE HE HE HE [ 1 |

[ | | [ | | [ ] | [ ] | [ | | [ ] |
Pravidla hry:

Hradi sedi na opacnych koncich hraci plochy, pfed sebou maji 6
kulatych jamek a napravo 1 podlouhly zasobnik, ktery je jejich vlastni
zasobnik, tzv. "pokladnice". Kazdy hra¢ dostane 24 hracich kamen( a
do kazdé ze svych jamek vloZi 4 hraci kaneny.

Hradi si hodi minci a urci, kdo hru zacne.

Prvni hrac zacne tim, Ze si vybere jeden zasobnik na své strané hraci
plochy a vybere z ného vSechny hraci kameny. Poté se hrac¢ pohybuje
proti sméru hodinovych ruci¢ek — do kazdé jamky postupné hodi
jeden hraci kdmen (vcetné vlastniho zédsobniku/pokladnice, ale ne do
zasobniku/pokladnice soupere. Pokud je to posledni hraci kdmen, ktery
mé hra¢ ve vlastni pokladnici, miZe hrat jest& jednou. V opaéném
pfipadé je na tahu souper.
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Jak vyhrat:

Jakmile posledni hraci kdmen hrace zlstane v pradzdném zasobniku/
pokladnici na jeho vlastni stran&, mize si hrac tento hraci kdmen
zabrat do svého zasobniku/pokladnice i vSechny hraci kaneny ze
zasobniku/pokladnice soupere.

Hra kon&i tehdy, kdy? méa néktery z hra&l zésobnik pIné& prazdny.
Druhy hra¢ mdze tehdy viechny své zbyvajici hraci kameny vlozit do
svého zasobniku/pokladnice.

Hraci ztraci své hraci kameny. Vyhrava ten, ktery ma v zasobniku/
pokladnici nejvice hracich kamend.
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ESPANOL

LATTJIO kalaha juego Como se gana:
Si el Gltimo cubo de un jugador cae en una casilla vacia en su lado del
Namero de jugadores: tablero, se apoderara del cubo y de todos los demas cubos de la casilla
2 jugadores opuesta situada en el lado de su oponente, para depositarlos en su
propia "tienda".
Contenido:
48 cubos El juego finaliza cuando las casillas de un jugador estan totalmente
vacias. Entonces el jugador que todavia tiene cubos en las casillas de
Objetivo del juego: su lado del tablero los conserva y los coloca en su "tienda".

unir u ti r nimer i ubos.

Reunir en "tu tienda" el mayor numero posible de cubos

A continuacion los dos jugadores cuentan el nimero de cubos y el que
tenga mas gana.

Como se juega:

Los jugadores se sitlan uno frente a otro, en lados opuestos del
tablero, con seis pequefos redondeles o casillas frente a cada uno y
uno grande a la derecha llamado "tienda", que seran suyos a lo largo
de la partida. Cada jugador toma 24 cubos y llenara cada casilla con 4
cubos.

Se lanza una moneda para determinar quién juega primero.

El jugador que comienza elige una casilla de su lado del tablero

y retira todos los cubos. Después avanza en sentido contrario a

las agujas del reloj y deposita un cubo en cada una de las casillas

siguientes a la vacia, incluyendo la propia "tienda", pero nunca en la

"tienda" del adversario. Si el Ultimo cubo del jugador coincide con la ®
"tienda" propia, juega otra vez. En caso contrario, serd el turno de su
adversario.
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ITALIANO

LATTIJO kalaha, gioco

Numero di giocatori:
2

Contenuto:
48 cubi.

Scopo del gioco:
Accumulare il maggior numero possibile di cubi nel proprio "Negozio".

Come si gioca:

I giocatori si posizionano uno di fronte all’altro, ai lati opposti del
tavoliere, in modo che entrambi abbiano davanti 6 buche rotonde e
sulla destra una buca piu grande e oblunga, chiamata "Negozio". Ogni

giocatore prende 24 cubi e riempie le proprie buche con 4 cubi ciascuna.

I giocatori lanciano una moneta per stabilire chi inizia per primo.

La mossa del primo giocatore consiste nello scegliere una buca

del proprio lato del tavoliere e nel togliere da questa tutti i cubi. Il
giocatore distribuisce poi i cubi in senso antiorario, uno per ogni buca
successiva, compreso il proprio "Negozio". Il "Negozio" avversario
deve essere saltato. Se I'ultimo cubo finisce nel proprio "Negozio",

il giocatore ha diritto a un altro turno. Altrimenti & il turno dell’altro
giocatore.
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Chi vince:

Se I'ultimo cubo di un giocatore finisce in una buca vuota del proprio
lato del tavoliere, il giocatore si impossessa di questo cubo e di tutti i
cubi presenti nella buca opposta, nel lato dell’avversario, e li mette nel
proprio "Negozio".

Il gioco finisce quando le buche di un giocatore sono completamente
vuote. A questo punto, il giocatore che ha ancora dei cubi nelle buche
del proprio lato, prende questi ultimi e li mette nel proprio "Negozio".

I giocatori contano i cubi. Vince il giocatore che ha pil cubi nel proprio
"Negozio".
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MAGYAR

LATTJO kalaha jaték

Jatékosok szama:

2 jatékos

Tartalma:

48 kocka

A jaték céla:

A lehetd legtobb kocka begy(ijtése a gy(jtérekeszbe.

A jaték menete:

A jatékosok a jatéktabla két hosszanti oldalan foglalnak helyet
egymassal szemben: eléttik a hat kerek lyuk és job kéz feldl egy
nagyobb lyuk, a gy(jtérekesz; ezek képezik a jatékos sajat térfelét.
Mindegyik jatékos 24 kockat kap, amit egyenletesen osztanak el a 6
lyukban: mindegyik lyukba négy kocka kerdil.

A jatékosok egy érme feldobasaval dontik el, ki kezd.

A kezd6 jatékos kivalasztja az egyik felé esé lyukat, és kiveszi bel6le
az Osszes kockat. Ezt kovetéen az 6ramutato jarasaval ellentétesen
a felé es6 minden lyukba egy-egy kockat dob, beleértve a sajat
gy(jtérekeszét is, de az ellenfél gy(ijtérekeszét ki kell hagynia. Ha
ez a jatékos utolso kockdja a sajat gyljtérekeszében, még egyszer 6
kovetkezik. Maskilonben az ellenfele jon.

A jaték gyoztese:

Ha a jatékos utolsd kockaja a sajat térfelén talalhatd tres lyukban
landol, a jatékos elfoglalja ezt a kockat, valamint az ellenfél szemben
Iév6 lyukaban taldlhatd 6sszes kockat is - amelyeket mind elhelyez a
sajat gy(ijtérekeszében.

A jaték akkor ér véget, amikor az egyik jatékos lyukai teljesen
kitralnek. Amikor ez megtorténik, az a jatékos, akinek még a sajat
oldalan kockak taldlhatok, megtartja azokat és a sajat gy(jtérekeszébe
teszi.

A jatékosok Gsszeszamoljak a kockaikat. Az a jatékos nyer, akinek
tobb kockaja van a gy(jtérekeszében.

(fxcenl
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POLSKI

LATTJO gra kalaha

Liczba graczy:
2 graczy

Zawartosc¢:
48 kostek

Cel gry:
Zebranie jak najwiekszej liczby kostek w swojej "Bazie".

HE HE [ ] | HE HE [ 1|

[ ] | [ ]| [ ]| [ ] | [ ] | [ 1|

HE HE HE HE HE [ 1 |

[ | | [ | | [ ] | [ ] | [ | | [ ] |
Zasady gry:

Gracze siedzg po przeciwnych stronach deski, majac przed sobg szes$¢
okragtych dotkéw i jeden duzy podtuzny po prawej stronie. S to ich
wiasne dotki i "Baza". Kazdy z graczy otrzymuje 24 kostki i zapetnia
kazdy ze swoich dotkéw 4 kostkami.

Gracze rzucajq monetq, aby ustali¢, kto wykona pierwszy ruch.

Pierwszy z graczy rozpoczyna od wybrania dotka po swoje stronie
deski i wyjeciu z niego wszystkich kostek. Nastepnie, poruszajac sie w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, gracz upuszcza po
jednej kostce do kazdego dotka, facznie ze swojg wtasna "Bazq", ale
nie do Bazy przeciwnika. Jezeli ostatnia kostka znajdzie sie we wiasnej
"Bazie", gracz otrzymuje dodatkowg kolejke. W przeciwnym razie,
kolejny ruch wykonuje nastepny gracz.
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Jak gra¢, zeby wygrac:

Jesli ostatnia kostka znajdzie sie w pustym dotku po witasnej stronie
deski, gracz zabiera te kostke oraz wszystkie kostki z lezacego
naprzeciwko dotka przeciwnika i umieszcza je w swojej "Bazie"

Gra konczy sie, gdy dotki jednego z graczy sq catkowicie puste. Gdy
tak sie stanie, zawodnik, ktéry wcigz ma kostki po swoje stronie,
zatrzymuje je si umieszcza w swojej "Bazie".

Gracze liczg swoje kostki. Gracz, ktéry ma najwiecej kostek w swojej
"Bazie" wygrywa.
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EESTI

LATTJO kalaha méang Voitmine:

Kui méangija viimane kuubik maandub tlihja tassi tema enda poolel,
Mangijate arv: saab mangija selle kuubiku ja kdik vastasmangija vastastassis olevad
2 mangijat kuubikud endale ja paneb need enda ,lattu".
Sisaldab: Mang I6peb, kui the méangija tassid on taiesti tiihjad. Kui see juhtub,
48 kuubikut paneb mangija, kellel veel kuubikuid alles on, need enda ,lattu".
Mangu eesmark: Mangijad loevad enda kuubikud Ule. Mangija, kellel on ,laos" kdige
Koguda nii palju kuubikuid, kui véimalik. rohkem kuubikud, v&idab.

Mangimine:

Mangijad istuvad teineteise vastas mangulaua dares, nende ees on
kuus Umarat tassi ja Uks suur piklik tass paremal; need on méangija
enda tassid ja "ladu". Iga méngija saab 24 kuubikut ja tdidab iga tassi
4 kuubikuga.

Visake kulli ja kirja, et selgitada valja alustaja.

Alustaja valib (ihe enda tassidest ja eemaldab sellest kdik kuubikud.
Seejarel paneb magija vastupaeva liikudes tihe kuubiku igasse
jargnevasse tassi, ka enda "lattu", kuid mitte vastase "lattu". Kui
tegemist on viimase kuubikuga mangija enda "laos", saab ta teha veel
Uhe kaigu. Vastasel juhul on jargmise mangija kord.

(fxcenl
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LATVIESU

LATTJO mankala
Speléetaju skaits:
2 spélétaji
Sastavs:
48 kaulini

Spéles mérkis:
Spéles mérkis ir sava ipasuma ("banka") ieglt péc iespé&jas vairak
kaulinu.

Spéles noteikumi:

Spélétaji séz katrs sava spéles pusé preti sesam apalam bedritém un
vienai lielakai bedritei, ko dévé par "banku" un kas atrodas pa labi
no katra spélétaja. Katram spélétajam tiek pieskirti 24 kaulini, kuri
vienlidzigi jasadala pa bedritém (pa 4 kauliniem katra bedrit€).

Sakuma spélétaji met monétu, lai noskaidrotu, kurs pirmais uzsaks
gajienu.

Pirmais spélétajs izvélas vienu no savam bedritém un iznem no tas
visus kaulinus. Tad spélétajs preté&ji pulkstenraditaja virzienam katra
bedrité péc kartas ieliek pa vienam kaulinam (ieskaitot pasa "banku",
tacu izlaizot pretinieka "banku"). Ja pédg&jais kaulins iekrit spélétaja
"banka", vins var veikt vél vienu gajienu. P&c tam savu gajienu veic
otrs spélétajs.

© Inter IKEA Systems B.V. 2015

Spéles uzvarétajs:

Ja pédéjais kaulins nonak spélétajam piederosa bedrité, kura
neatrodas neviens cits kaulins, spélétajs ieglst gan So kaulinu, gan
visus kaulinus no laukuma pretéjas puses attiecigas bedrites un
parvieto tos uz savu "banku".

Spéle beidzas, kad vienam no spélétajiem bedrités vairs nav kaulinu.
Taja bridi otrs spélétajs visus atlikusos kaulinus parvieto no savam
bedritém uz savu "banku".

Spéli uzvar tas, kura "banka" atrodas vairak kaulinu.

AA-1569822-2



LIETUVIU

LATTJO zaidimas "kalaha" Kaip laiméti:

. Jei zaidéjo paskutinis kauliukas atsiduria jo ,atsargy" duobutéje,
Zaidéjuy skaicius: zaidéjas pasilieka tg kauliuka ir pasiima visus kauliukus i$ priesais
2 zaidéjai esancios duobutés. Visus Siuos kauliukus Zaidéjas turi sudéti | savo

> ,atsargy" duobute.
Zaidima sudaro:

48 kauliukai Laimi tas zaidéjas, kuris pirmas istustina savo duobutes. Kauliuky,
. duobutése turintis zaidéjas juos surenka ir sudeda | savo ,atsargy"
Zaidéjy tikslas duobute.

Surinkti kuo daugiau kauliuky "atsargy" duobutéje. .
Zaidéjai suskaiciuoja, kiek kauliuky turi. Daugiausiai kauliuky surinkes
zaidéjas laimi.

Zaidimo taisyklés

Zaidéjai atsiséda prieSingose lentos pusése. Pailgoje lentoje yra SesSios
mazos apvalios duobutés abiem iaidéjanjs ir dvi didelés "atsargy"
duobutés po vieng kiekvienam Zaidéjui. Zaidéjai pasidalina kauliukus
po lygiai — kiekvienam atitenka 24 kauliukai, kuriuos reikia paskirstyti
po keturis | mazgsias duobutes.

Zaidéjai meta monetg, kas pirmas pradés zaidima.

Pradéjes zaidima Zaidéjas pasirenka duobute savo lentos puséje ir

iSima i$ jos visus kauliukus. ISimtus kauliukus reikia po vieng sumesti

| kitas duobutes prie$ laikrodZio rodykle, pradedant nuo tos, kuri yra

Salia tusciosios duobutés. Zaidéjas gali jmesti kauliukg | savo "atsargy"

duobute, bet ne | priesininko. Jei paskutinis zaidéjo kauliukas atsiduria ®

jo "atsargy" duobutéje, Zaidéjas turi teise | antrg &jima. Jei ne - ateina
antrojo zaidéjo eilé zaisti. " "

Design and Quality
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PORTUGUES

LATTJO jogo kalah

Namero de jogadores:
2 jogadores

Inclui:
48 cubos

Objetivo do jogo:
Recolha o maximo de cubos possivel na sua "Loja".

Como jogar:

Cada jogador senta-se em lados opostos do tabuleiro, frente a seis
copos e com um copo grande a direita chamado "Loja": durante

0 jogo, estes serdo os seus copos. Cada jogador tem 24 cubos,
enchendo cada um dos seus copos com 4 cubos.

Os jogadores atiram uma moeda para saber quem comecga.

O primeiro jogador comega escolhendo um dos copos do seu lado
do tabuleiro e retira todos os cubos. Depois, movendo-se no sentido
contrario ao dos ponteiros do reldgio, coloca um cubo em cada copo
que se segue, incluindo o seu proprio copo "Loja", mas ndo o do
adversario. Se o Ultimo cubo do jogador coincidir com a sua "Loja",
joga novamente. Se ndo, da a vez ao outro jogador.

© Inter IKEA Systems B.V. 2015

Como ganhar:

Se o ultimo cubo do jogador ficar num copo vazio do seu lado do
tabuleiro, o jogador fica com esse cubo, mais todos os cubos do
copo oposto, do lado do adversario - a seguir, coloca-os todos no seu
préprio copo "Loja".

O jogo termina quando todos os copos de um dos jogadores ficarem
vazios. Quando isto acontecer, o jogador que ainda tem cubos do seu
lado recolhe-os e coloca-o0s no seu proprio copo "Loja".

Os jogadores contam os seus cubos: o jogador que tiver mais cubos
na sua "Loja" ganha o jogo.

AA-1569822-2



ROMANA

LATTJIO joc Cum castigi:

Daca ultimul cub al jucatorului ajunge intr-o cupa goald din partea
Numar de jucatori: corespondentd a mesei, jucatorul ia cubul, plus toate celelalte cuburi
2 jucatori. din cupa opusa a oponentului - si le asaza in "Magazin".
Contine: Jocul se termind cand cupa unui jucadtor este complet goald. Atunci,
48 de cuburi. jucatorul care mai are cuburi, le pastreaza si le pune in "Magazin".
Scopul jocului: Jucatorul isi numara cuburile. Jucatorul cu cele mai multe cuburi in
Aduna cat mai multe cuburi. "Magazin" castiga.

Cum joci:

Fiecare jucdtor std de cate o parte a mesei, avand 6 cupe rotunde

si una mare ovala in partea dreaptd; acestea sunt individuale si
reprezintd "Magazinul". Fiecare jucator primeste 24 de cuburi si umple
fiecare cupa cu cate 4 cuburi.

Jucatorii trag la sorti cu cine este primul.

Primul jucator alege o cupa din partea mesei care ii corespunde si
scoate cuburile. Apoi, in sens invers acelor de ceasornic, pune cate
un cub in fiecare cupa, inclusiv in "Magazinul" propriu, nu in cel al
altui jucdtor. Dacdeste ultimul cub al jucdtorului in "Magazin", mai au
dreptul la un tur. Daca nu, este randul celuilalt jucator.

(fxcenl
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SLOVENSKY

LATTJO kalaha stolna hra Ako vyhrat:
Ak posledna kocka hraca zostane v prazdnom zasobniku na jeho
Pocet hracov: vlastnej strane, hra¢ si mdze do svojho "Obchodu" zobrat tdto kocku a
2 hraci aj vSetky kocky z naprotivného zasobnika supera.
Obsah: Hra sa konci, ked ma niektory z hracov zasobniky Uplne prazdne.
48 kociek Druhy hra¢ mézZe vtedy vetky svoje zostdvajlce kocky viozit do
svojho "Obchodu".
Ciel hry:
Vo svojom "Obchode" pozbieraj ¢o najviac kociek. Hraci zrataju svoje kocky. Vyhrava ten, ktory ma v "Obchode" najviac

kociek.

Pravidla hry:

Hradi sedia na opacnych koncoch hracej plochy, pred sebou maju
6 okruhlych a napravo 1 podlhovasty zasobnik - su to ich vlastné
zasobiky a "Obchod". Kazdy hrac¢ dostane 24 kociek a do kazdého
svojho zasobnika vlozi 4.

Hraci hodia mincou, aby urcili, kto péjde prvy.

Prvy hrac zacina tym, Ze si vyberie jeden zasobnik na svojej strane
hracej plochy a vyberie z neho vsetky kocky. Potom sa hrac¢ pohybuje
proti smeru hodinovych ruciciek - do kazdého zasobniku postupne
hodi jednu kocku (vratane vlastného "Obchodu", ale nie do Obchodu
stpera). Ak je to posledna kocka, ktori ma hrac vo vlastnom
"Obchode", moze ist este raz. V opa¢nom pripade je na tahu super.
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BBbJITAPCKMA

LATTJO urpa, kanaxa Kak pa cneuenum:
AKO urpay npemecTtun KybyetaTa cM M NOCNEAHOTO OT TSX NonagHe
Bpoi urpaum: B Mpa3Ha 4Yallka OT HeroBaTa CTpaHa Ha AbckaTa, ToW neyenu Tosa
2 aywm Kybue nntoc KybyeTaTa B CpeLLynooXHaTa Yallka oT cTpaHaTa Ha
NMPOTUBHMKA - U MM NOCTaBs B CBOS CKNaA.
CbabpiXKaHue:
48 kybueTta MrpaTa npuknoyBa, KOrato BCUYKM YallKK Ha €AWH OT urpaymTe ca
npasHu. ToraBa UrpaybT, KOWTO BCE owe nMma kybyeta oT cBosiTa
Llen Ha urpara: CTpaHa Ha AbckaTa, MM nocTtaBsi B CBOS CKnaj.

[a cbbepeTe Bb3MOXHO Ha-MHOro KybyeTa B cBosl "cknaa'.
NrpaunTte npebposiBaT cBouTe KybueTa. [MobeanTten e urpaybT C Hal
MHOro kybyeTta B cknaga.

Kak pa urpaem:

Bceku oT urpaumTe 3actaBa A0 AbCKaTa C IMLE KbM LIECT KPpbran
YallKu 1 efHa No-u3Ab/KeHa yalla BASICHO: TOBa ca BaluTe
cobcTBeHM vawkmn un "cknag". Becekn urpay Banma 24 kybueta u cnara
no 4 BbB BCsIKa OT YalUKUTe CH.

XBbpneTe MOHeTa, 3a Aa onpefennTe KOW Aa 3anoyHe NbpBu.

MbpBMAT Mrpay n3bupa egHa OT YalLKUTE B CBOsITa CTpaHa Ha

AbcKkaTa v u3Baxaa BcMUkKn kybueTta. Crnen ToBa NocTaBs MO €4HO B
cneaBalyMTe Yallku nNo nocoka obpaTHa Ha YaCcoBHWKOBATa CTpesika

- BKJTIOUMTENIHO U COBCTBEHUSA CU CKNaA, HO He U B CkJlaZia Ha CBOS
NPOTUBHUK. AKO NOCNeAHOTO Kybye ce najgHe B CKiaja Ha urpada, Ton

nony4aBsa oule eiMH XoA4. B NpoTvBeH ciyyalt e pea Ha Apyrus urpad. ®

Design and Quality
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HRVATSKI

LATTJO kalaha igra
Broj igraca:

2

Sadrzaj:

48 kocaka

Cilj igre:
Prikupiti $to je moguce vise kocaka u svojoj "trgovini".

Pravila igre:

Svaki igra¢ sjedi na suprotnoj strani ploce, okrenut prema Sest
zaobljenih ¢asa i jednoj dugoj ¢asi zdesna. To su njihove vlastite c¢ase
i "trgovina". Svaki igra¢ dobiva 24 kocke i puni svoje ¢ase Cetirima
kockama.

Igraci bacaju novcic¢ kako bi se odlucilo tko prvi igra.

Prvi igrac¢ zapocinje odabirom ¢ase s njegove strane ploce i uklanja
sve kocke. Zatim, krecuéi se u smjeru suprotnom od kazaljke na satu,
igrac baca po jednu kocku u svaku sljede¢u ¢asu ukljucujudi i svoju
vlastitu "trgovina", ali ne i trgovine protivnika. Ako igrac svoju kocku
ubaci u svoju vlastitu "trgovina", moze igrati ponovno. Inace je red na
sljede¢em igracu.

© Inter IKEA Systems B.V. 2015

Pobjeda:

Ako se igraCeva zadnja kocka ubaci u praznu ¢asu s njegove strane
ploce, igrac posjeduje tu kocku i sve ostale kocke u ¢aSama na
suprotnoj, protivnikovoj strani. I sve ih stavlja u svoju ,trgovinu".

Igra zavrSava kad je ¢asa jednog igraca potpuno prazna. Kad se to
dogodi, igrac koji jos uvijek ima kocke na svojoj strani zadrzava ih i
stavlja u svoju "trgovinu".

Igraci broje svoje kocke. Pobjednik je igra¢ s najvise kocaka u svojoj
Ltrgovinu".
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EAAHNIKA

LATTJO naixvidi kaAaxa

ApIOHOG NAIKT®OV:
2 NaikTeg

Mepiexopevo:
48 kUBol

2TOXO0G TOU NaiXvidiou:
SUYKEVTPWOTE OO0 MEPIOTOTEPOUC KUPBOUC UnopeiTe oTo "KaTtdornua

oag".

Nog va nai§ere:

Kabe naiktng kabeTal oTig anévavTi NAEUPEG Tou nivaka, koiralovrag Ta

€€l oTpoyYyUAQ doxeia Kal €va Peyalo oTevopakpo doxeio oTa degia: auTta
eival Ta doyeia kal To "KaTtdotnua" Tou kabevog. Kabe naiktng AapBavel

24 kUBoUG Kal yepilel kGBe éva anod Ta doxeia Tou pe 4 KUBOUG.

OI NAiKTEG piXVouv &va KEPHa yia va douv noiog 6a EekIVAOEl MPpWTOG.

O npwToG NaikTng EEKIVa eMAEYovVTaAG €va doxeio oTn dikf Tou NAEUpa
TOU nivaka kal apaipei 6Aoug Toug KUBOUG. ST CUVEXEIQ, KIVOUUEVOG
apioTEPOOTPOPA, 0 NAIKTNG PiXVEl €va KUPBO oe KABe doxeio nou
akoAouBei, oupnepiAapBavopévou To "KataoTnua" Tou naiktn, aAAa oxi
OTO KATAoTNWa Tou avTindAou. Av o TeAeuTaiog KUBOG ToU NaikTn Néoel
oTo "KataoTnua" Tou, kepdilel aAlov éva yUpo. AlapopeTiKa, gival n

OgIpd TOU GAAOU naikTn.

Mg va kepdioeTE:

Av 0 TeAeuTaiog KUBOG evOG NaikTn NpooyelwOei o £va adeio doxeio
oTn JIKN Tou NAgUpPA, 0 NAiKTNG Naipvel autov Tov KUBo, KaBwg Kai
OAOUG TOUG KUBOUG OTO anévavTi doxeio oTnv NMAEUPA TOU AvTINAAOU Kal
Toug TonoBeTei OAoug oTo dIkO Tou "KataoTnua".

To naixvidl TeAeiwvel 6Tav Ta doxeia evog naikTn gival evieAwg adeia.
'‘OTav oupBei auTto, o naiktng nou e€akoAouBei va £xel KUBoug oTn dikn
TOU MAEUPA TOUG KpaTdel Kal Toug TonoBeTei oTo 81kO Tou "Kataornua'.

OI NaikTeg PHETPAVE TOUG KUBOUG Toug. O NaikTng PE TOUG NEPIOTOTEPOUG
KUBoug oTo "KaTtaotnua" tou kepdilel.

(fxcenl
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PYCCKUW

LATTJO urpa "kanax"

KonunuectBo urpokos:
2.

B Ha6op BxoauT:
48 KybuMKOB.

Lenb urpbi:
CobpaTb B cBoeM "XpaHunuue" Kkak MoXHo 6onblue KybmnkoB.

MpaBuna vrpbi:

Mepen KaXablM UTPOKOM Ha AOCKE PACroIOXEHO 6 KPYrfblX IYHOK U
0AHO 6onblwoe "XpaHunuwe" cnpasa. Kaxabli Mrpok nony4vaet no 24
KyburKa 1 KnafeT B KaXaylo IYHKY no 4 kybuka.

Wrpoku noabpacbkiBaloT MOHETY, YTO6bI onpeaenuTb, KTo byaeT aenatb
nepsblli XoA.

MepBbI UrpoK BblIGMpaeT 0AHY U3 NTYHOK Ha CBOEW 4acTu JOCKU U
3abupaetT oTTyAa Bce Kybukn. 3aTeM, ABUrasicb MpOTUB YaCOBOM
CTpernku, Urpok 6pocaeT no ofHOMY KybuKy B KaXAyto NyHKY,
BKJItoUasa cBoe "XpaHunuuwe", Ho He B "XpaHunuwe" npoTuBHMKa. Ecnu
nocneaHun kybuk nonagaeT B cobcTBeHHOe "XpaHunuwe" urpoka,

OH MOJlyyaeT NpaBo Ha cneaywunii Xxoa. B npoTuBHOM cnyvae, xoa
nepexoauT KO BTOPOMY WMIPOKY.

© Inter IKEA Systems B.V. 2015

Bbiurpbiwu:

Ecnn nocnegHuin Kybuk okasbiBaeTCst B MyCTOW JIyHKE Ha CBOEW
CTOPOHE A0CKU, UrpoK 3abupaeT 3ToT KybuK 1 BCce KyOUKM 13 NyHKK
HanNpoTMB, KOTOpas pacrnosioXXeHa Ha CTOPOHe NPOTMBHMKA, U KnageT
nx B cO6CTBEHHOE "XpaHunuuie".

Mrpa 3akaH4nBaeTcs, Koraa BCe JIyHKWM Ha AOCKE CO CTOPOHbI OAHOMO
M3 UrPOKOB OMycCTeT. [pyron Urpok Knaaet oCTaBLUMECS Y HEero
Ky6ukun B cBoe "XpaHunuie".

Nrpoku nepecuntbiBaloT Kyb6ukn B cBonx "XpaHunuwax". MNobexaaet
UrpoK, Y KOTOPOro okaxeTtcs 6osnblie Kybukos.
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SRPSKI

LATTJO igra kalaha Ko pobeduje:
Ako poslednju kockicu igra¢ ubaci u pehar na svojoj strani table,
Broj igraca: igrac je zarobio ovu kockicu, kao i sve kockice u peharu sa suprotne,
2 igraca protivnikove strane i stavlja ih u svoju ,robnu kucu”.
Sadrzi: Igra je zavrSena kad su pehari jednog igraca potpuno prazni. Kad se
48 kockica to dogodi, igrac koji jo$ uvek ima kockice na svojoj strani ih zadrzava i

stavlja u svoju ,robnu kucu”.
Cilj igre:
Sakupiti $to viSe kockica za svoju "Prodavnicu". Igraci broje kockice. Igrac¢ s najvise kockica u ,robnoj kuci” pobeduje.

Kako se igra:

Svaki igra¢ sedi na suprotnoj strani table, okrenut prema Sest okruglih
pehara i jednom velikom, elipsastom peharu na desnoj strani. To su
njihovi pehari i "robna kuca". Svaki igra¢ dobija 24 kockice i puni svaki
pehar s 4 kockice.

Igraci novci¢em odreduju ko igra prvi.

Prvi igra¢ zapocinje biranjem pehara sa svoje strane table i sklanja
sve kockice. Zatim, kre¢uci se u smeru suprotnom kretanju kazaljki
na satu, igra¢ ubacuje kockicu u svaki sledeéi pehar, ukljucujuci

i sopstvenu "robnu kucu", ali ne i protivnikovu. Ako se poslednja
kockica nade u vlastitoj "robnoj kuci", igra se ponovo. U suprotnom,

red je na narednog igraca. ®
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SLOVENSCINA

LATTJO igra kalaha

Stevilo igralcev:
za 2 igralca

Vsebina:
48 kock

Cilj igre:
Zbrati kar najvec kock v svoji "trgovini".

Navodila za igro:

Igralca imata na igralni plosci pred seboj po 6 okroglih igralnih
prosodic in 1 vecjo podolgovato posodico na desni, ki se imenuje
"shramba". Vsak dobi 24 igralnih kock in v vsako igralno posodico
vstavi po 4 kocke.

Igralca vrzeta kovanec in tako dolocita, kdo zacne.

Prvi igralec iz poljubne posodice na svoji strani vzame vse igralne
kocke. Nato v nasprotni smeri urinega kazalca v vsako naslednjo
posodico odlozi po eno kocko, pri ¢emer jo lahko odlozi tudi v svojo
"shrambo", vendar ne v nasprotnikovo. Ce zadnjo kocko odloZi v svojo
"shrambo", lahko igralec igro ponovi, sicer je na vrsti nasprotnik.

© Inter IKEA Systems B.V. 2015

Kako zmagati:

Ce zadnja kocka igralca pristane v prazni posodici na njegovi strani,
lahko igralec to kocko in vse kocke v nasprotni posodici drugega
igralca vzame in jih odlozZi v svojo "shrambo".

Igra se konca, ko so vse igralne posodice enega igralca prazne. Takrat
lahko igralec, ki v svojih posodicah Se ima kocke, te pobere in jih
odlozi v svojo "shrambo".

Igralca prestejeta kocke. Zmaga tisti, ki ima v svoji "shrambi" najvec
kock.
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TURKCE

LATTJO kalaha oyunu Kazanmak igin:

Oyuncunun son kipt, kendi tarafindaki bos bir hazneye gelirse oyuncu
Oyuncu sayisi: bu kiipl ve rakibin tarafindaki haznelerde bulunan tiim kipleri almaya
2 oyuncu hak kazanir. Tum ktplerini kendi "Hazinesine" koyar.
icindekiler: Oyunculardan birinin hazneleri tamamen bos oldugunda oyun biter.
48 kup Bu durumda, kendi tarafinda kipleri olan oyuncu kupleri kendi

"Hazinesine" koyar.

Oyunun amaci:

Mmkin oldugunca cok sayida kipt "Hazinenizde" toplamaniz gerekir. Oyuncular kiplerini sayarlar. "Hazinesinde" en fazla kiip olan oyuncu
kazanir.

Nasil oynanir:

Her oyuncu, alti yuvarlak haznenin ve bir biytk dikdértgen seklindeki
hazneyi sagina alarak oyun tahtasinin karsisina otururlar. Bu hazneler
ve "Hazine" oyuncuya aittir. Her oyuncunun 24 kipi vardir ve
haznelere 4 kip doldurur.

Oyuncular ilk kimin baslayacadini belirlemek igin yazi-tura atarlar.

ilk oyuncu, kendi tarafindan bir hazne secerek baslar ve tiim kipleri
icinden alir. Oyuncu daha sonra "Hazine" de dahil olmak Uzere, rakibin
"Hazinesi" harig, saat yonunun tersine klpleri, her bir sonraki delik
icin bir tane, dagitir. Oyuncunun son kipl kendi "Hazinesine" girerse,
oyuncu bir kez daha oynama hakkina sahiptir. Aksi takdirde diger sira

diger oyuncunundur. ®
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