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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

fir 2 Spieler ab 6 Jahren
=1 amm DasSpiel endet sofort, wenn ein Spieler mindestens
24 blave Wiirfel < -1 4 eigene Wirfel entweder waagrecht, senkrecht oder
24 pinkfarbene Wurfel ey diagonal in einer Reihe platzieren konnte. Dieser Spieler
1 integrierter Wirfeleinsatz Lasnd] gewinnt. Kann kein Spieler mehr seine Wirfel so setzen,
1 Spielanleitung y dass eine giltige 4er Reihe gebildet werden kann, endet
das Spiel unentschieden. P
/
Das Ziel ist es, die Wirfel der eigenen Farbe geschickt so / X -
im Einsatz zu platzieren, dass 4 Wirfel waagrecht, senk- n i \ /-4\

recht oder diagonal in einer Reihe liegen.

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten wir auf die ,

4mation wird im Wirfeleinsatz in der Schachtel gespielt gleichzeitige Verwendung méannlicher und weiblicher Sprach-
gesp . formen. Sémtliche Personenbezeichnungen gelten gleicher-

Die Wurfel werden herausgenommen und jeder Spieler maBen fiir alle Geschlechter:
bekommt jeweils alle Wirfel einer Farbe. Die Schachtel

. L Wenn du zu ,4mation* noch Fi der A
mit dem Einsatz wird in die Tischmitte gelegt. o 1och Tregen oaer A

hast, wende dich bitte an:

Piatnik, Hutteldorfer StraRe 229-231, A-1140 Wien

oder an info@piatnik.com

Ein Startspieler wird bestimmt. Dieser setzt einen seiner

Wurfgl an_e'n be||eb|ges Felc_j des.Em.satzes.. Danach ?et' é Achtung! Nicht geeignet fir Kinder unter 36 Monaten.
zen die Spieler abwechselnd jeweils einen eigenen Wirfel. Erstickungsgefahr wegen verschluckbarer Kleinteile.
Dabei gilt: Adresse bitte aufbewahren.

Ein Wirfel muss immer so gesetzt werden, dass er an

eine Kante oder an eine Ecke des zuletzt gesetzten
Wiirfels angrenzt. Du findest uns auf

Beispiel A - siehe letzte Seite der Spielanleitung

Piatnik Spiel Nr. 719493 platnlk.COm
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Pour 2 joueurs — A partir de 6 ans

-~ 7

AT -
24 cubes bleus -
24 cubesroses 4 =y
1 grille [

1 régledu jeu

Sois le premier a aligner 4 cubes de ta couleur verticale-
ment, horizontalement ou en diagonale.

4mation se joue sur la grille de jeu présente dans la boite.
Sortez les cubes de la boite et chaque joueur recoit tous
les cubes d'une couleur. Placez ensuite la grille au centre
de la table.

On détermine quel joueur commence. Il place alors |'un
de ses cubes sur la grille sur |a case de son choix. L'autre
joueur place ensuite |'un de ses cubes, puis on joue a tour
de role. Les regles sont les suivantes :

Pour poser un cube il faut qu’il t

angle du dernier cube posé.

Exemple A : voir la derniére page de la régle.

Jeu Piantik Nr 71493
© Piatnik, 2021

Si tu ne peux pas placer ton cube a c6té du dernier cube
posé car la verticale, I'horizontale et la diagonale sont déja
occupées, tu peux placer ton cube sur la case de ton choix
a condition qu'il touche un bord ou un angle d'un cube
déja posé de I'autre couleur. Pour la suite du jeu, les regles
précédemment expliquées s'appliquent pour ce nouveau
cube.

Exemple B: voir la derniére page de la régle.

Le jeu prend fin lorsqu’un joueur réussit a aligner 4 de ses
cubes verticalement, horizontalement ou en diagonale. Ce
joueur gagne la partie.

Si on arrive a une position ou aucun des joueurs ne peut
plus réussir a aligner correctement 4 de ses cubes, il y a

égaliteé. P

Su tu as encore des questions ou des remarques a propos
de «4mation », adresse toi a :

Piatnik, Hitteldorfer StraRe 229-231, 1140 Wien

ou bien info@piatnik.com

L

Attention! Ne pas laisser a la portée des enfants de moins
de 3 ans. Contient des petits morceaux susceptibles d’étre
ingérés. Risque d’'étouffement.Veuillez conserver |'adresse

Retrouve nous sur

.l’IEN/
piatnik.com
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Si se pone un dado en una posicion donde el contrincan-
te no puede poner uno de sus dados, porque no hay ni
horizontal, ni vertical, ni diagonalmente un campo libre,

’ puede este poner su dado en cualquier posicion que limite
con un dado del contrario. A partir de este dado, el juego

continva como se describi6 anteriormente.

Ejemplo B: ver Ultima hoja del reglamento

para 2 jugadores desde 6 afios

-~

El juego termina inmediatamente cuando un jugador

- ,

24 dados azules - -1 logra posicionar al menos 4 dados propios en una linea

24 dados rosados 4 horizontal, vertical o diagonal. Este jugador es el ganador.
1 inserto de dados integrado Lasnd] Si ningun jugador puede poner un dado de modo que se
1 Reglamento y forme una linea de 4 valida, el juego termina empatado.

L 4
y.
El objetivo es ubicar los dados del color propio habilmen- / X -

te, de tal manera que 4 dados queden horizontalmente,

verticalmente o diagonalmente en una linea. ,\

i i i A fe lingdiisti li fe i / mi: ti )
\ 4mation se juega en el inserto para dados de la caja. Se T g s I e 4
Todos los nombres personales se aplican por igual a todos los

sacan los dados y cada jugador recibe todos los dados de géneros,
un color. La caja con el inserto se pone en el centro de la
mesa.

Si tienes preguntas o inquietudes sobre ,4mation*,
dirigete por favor a: Piatnik, Hutteldorfer Str. 229-231,
1140 Viena, Austria o a info@piatnik.com

Se define el jugador que comienza. Este pone uno de sus

dados en cualqmer |Ugar del |.nserto que desee. SEQU'da' é Atencién! No apto para nifilos menores de 36 meses. Peligro
mente van los jugadores poniendo alternadamente un & de asfixia debido a piezas pequefias que pueden tragarse.
dado propio. Se debe cumplir lo siguiente: Conserve la direccion.

Un dado debe ponerse de tal manera, que limite con
un lado o una esquina del Ultimo dado que fue puesto

en el inserto. Nos encuentras en

Ejemplo A: ver Ultima hoja del reglamento

Piatnik Spiel Nr. 719493 platnlk.COm
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2 jatékos részére, 6 éves kortol
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24 kék kocka

24 rozsaszin kocka
1 dobozbetét a kockaknak
1 jatékszabaly

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 vegyétek ki az 6sszes kockat a
dobozbdl, majd vegyétek magatokhoz az 6sszes kockat
a kivalasztott szinben. Véguil fektessétek magatok kozé a
dobozt a dobozbetéttel.

Vdlasszatok ki, hogy ki kezdi a jatékot. Miutan a kez-
doéjatékos lehelyezte az egyik kockajat a dobozbetét
egyik Ures helyére, a masik jatékos is elhelyezi az egyik
kockajat. Ettél kezdve felvaltva teszitek a kockaitokat a
dobozbetétre. A kockatok lehelyezésekor a kdvetkezd
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
kockajat, amelyik mellett sem vizszintesen, sem figgdle-
gesen vagy atldsan nincsen szabad hely, akkor az ellenfele
barmelyik olyan helyre helyezheti a kockajat, amelyik
kozvetlenil szomszédos egy masik ellenkezd szin( kocka-
val. Ettdl a kockatol kiindulva a jaték a fent leirtak szerint
folytatodik.

A ,B" példat |asd a jatékszabaly utolso oldalan!

A jaték azonnal véget ér, amint az egyik jatékosnak sikerdl
legalabb 4 kockajat vizszintesen, figgdlegesen vagy
atlosan egymas mellé elhelyeznie. Ez a jatékos lett a jaték
gy6ztese. Abban az esetben, ha egyik jatékosnak sem
siker(Ult 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

LY

Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhaté! Apré
alkatrészeket tartalmaz! Fulladasveszély! Orizze meg a
jatékszabalyt, mert a szabdalyban szerepl6 adatokra még
szliksége lehet.

Kedvelj minket a

piatnik.hu
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pro 2 hrace od 6 let
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-
24 modrych kostek < -1
24 rbzovych kostek E—
1 podlozka na kostky L]

1 pravidla hry y

Cilem kazdého hrace je umistit své 4 kostky do fady za
sebou vodorovng, 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:

Hrac musi kostku vzdy pfilozit tak, aby s pravé po-

loZzenou 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, mize 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 rady za sebou bud'vodorovné, svisle nebo diagonalné.
Tento hrac vyhrava. Pokud Zadny z hracd nemize umistit
kostky tak, aby tvorily platnou radu ze Ctyr kostek, hra
kond¢i nerozhodné.

Z divodu lepsi srozumitelnosti se vyhybdme soucasnému
pouzivani muZskych a Zenskych jazykovych tvard. Veskerd
oznaceni osob plati stejné pro obé pohlavi.

Pokud méte dotazy nebo pripominky ke hre ,,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. Nebezpedi uduseni!

Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

Najdete nds na

piatnik.com
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pre 2 hracov od 6 rokov
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24 modrych kociek =

24 ruzovych kociek
1 podlozka na kocky
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 hradi striedavo
prikladaju po jednej zo svojich kociek. Pritom plati:

Hrac musi kocku vzdy prilozit tak, aby s prave

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

Priklad A - najdete na poslednej strane pravidiel.

Piatnik hra ¢. 729493
© Piatnik, 2021

Ak je kocka umiestnena tak, ze protihrac neméze svoju
kocku prilozit, pretoZze vodorovne, zvislo alebo diagonalne
sa nenachadza volné pole, m6ze umiestnit svoju kocku na
akeékolvek [ubovolné pole susediace s inou kockou opacnej
farby. Pocnuc touto kockou sa hra dalej tak, ako bolo
predtym popisané.

Priklad B - najdete na poslednej strane pravidiel.

Hra konci v okamihu, ked hra¢ umiestni aspon 4 kocky do
radu za sebou bud'vodorovne, zvislo alebo diagonalne.
Tento hrac vyhrava. Ak ziadny z hracov nemo6ze umiestnit
kocky tak, aby tvorili platny sériu zo Styroch kociek, hra
kondi nerozhodne. s

Z dévodu lepsej zrozumitelnosti sa vyhybame sucasnému
pouZivaniu muzskych a Zenskych jazykovych tvarov. Vsetky
oznacenia 0séb platia rovnako pre obe pohlavia.

Ak mate otazky alebo pripomienky k hre ,,4mation*,
prosim, kontaktujte nés:

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 moézu byt vdychnuté. Nebezpecenstvo

udusenia! Uschovajte kontaktnu adresu. Zmena prevedenia
vyhradené.

Ndjdete nas na

piatnik.cz
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Autorka: Melanie Haumer

24 niebieskie kostki -

24 rozowe kostki
1 wktadka do pudetka
stanowigca plansze L]
1 instrukcja

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

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

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

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

przez przeciwnika.

Przyktad A - patrz ostatnia strona instrukgji

Gra Piatnika nr 719493
© Piatnik, 2021

Jezeli kostka zostanie potozona tak, ze nie da sie potozy¢
kostki na zadnym z sasiadujacych z nig pol, bo wszystkie
s3 zajete, gracz moze potozyc kostke na dowolnym polu,
sgsiadujgcym z inna kostka przeciwnika. Dalej gra prze-
biega wedtug zwyktych zasad.

Przyktad B - patrz ostatnia strona instrukgji

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 utozyc 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

'é} miesiecy. Niebezpieczenstwo uduszenia z powodu matych
elementéw, ktére moga zostac potkniete lub wchtoniete.

Prosimy zachowac adres.

Polub nas

piatnik.pl
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A képen megjeldlt

kék kockat tette le a
jatékos. Ellenfele egy rozsaszin
kockat csak a téle jobbra
talalhato szabad helyre tehet.
Zsakutca! Mivel mar nem
lehet kék kockat elhelyezni az
utoljara elhelyezett rézsaszin
kocka mellé, igy a jatékos az
& mez6k kézol barmelyikre
elhelyezheti a kék kockajat. A J
mezo6re azonban nem, mert ott
a kék kocka csak egy azonos
szin( masik kék kockaval lenne
szomszédos, az ellenfél rézsa-
szin kockajaval azonban nem.

Der im Bild markierte

blaue Wirfel wurde zu-
letzt gesetzt. Ein pinkfarbener
Wiirfel darf jetzt entweder auf
Feld & b, ¢ @ oder@gesetzt
WEIG[IR

A képen megjeldlt

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

Zaznaczona na rysunku

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

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 blauer Wurfel mehr
an den pinkfarbenen angelegt
werden. Somit darf ein blauer
Wirfel nur auf ein Feld & bis
gesetzt werden, nicht jedoch
auf Feld J. Der blaue Wiirfel
wirde hier nur an einen gleich-
farbigen Wirfel, aber nicht an
einen Wurfel der Gegenfarbe
angrenzen.

Modra kostka,

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

Sur I'image, le cube

bleu entouré a été
placé en dernier. Le cube rose
qui suivra devra étre placé sur
les cases @, b, ¢ dou@.

Na obrazku je

vyznacena modra
kostka, kterd byla polozena
jako posledni. RGZova kostka
mUze byt nyni umisténa bud'na
pole g, b, ¢ dneboe.

Sur I'image, le cube

bleu entouré est le
dernier placé. Tu peux placer le
prochain cube rose sur la case
libre a droite du cube bleu. Im-
passe ! On ne pourra alors plus
poser de cube bleu sur le coté
ou dans I'angle de ce cube rose.
Par conséquent, tu ne pourras
placer de cube bleu que sur les
cases de@af, mais pas surla
case JJ. Sur cette derniere, le
cube bleu ne serait a coté que
d'un cube de la méme couleur
et non pas d'un cube de l'autre
couleur.

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 ziadnu modrd
kocku. Modru kocku mozno
teda umiestnit iba na jedno
pole &) az ), nie viak na pole j).
Modra kocka by tu susedila
s rovnako farebnou kockou,
ale nie s kockou odlisnej farby.

El dado azul marcado

fue el Ultimo dado
jugado. Un dado rosado puedo
ahora ponerse en uno de los
campos @, b, ¢ doa.

Na obrazku je

vyznacena modra
kocka, ktora bola polozena ako
posledna. Ruzova kocka moze
byt teraz umiestnend bud'na
poliag, b, ¢ daleboa.

El dado azul marcado

fue el Ultimo dado
jugado. Un dado rosado solo
podra ponerse en el lugar libre
situado a la derecha. jCallejon
sin salida! No es mas posible
poner un dado azul junto al
dado rosado. Por ello solo es
poible poner un dado azul en
las posiciones & hasta f, pero
no en el campo J. El dado azul
estaria en este caso limitando
solo con un dado del mismo co-
lor pero no del color contrario.

Zaznaczona niebieska

kostka byta ostatniag
dotozong. Gdy grajacy
rézowymi umiesci swojg kostke
na jedynym wolnym polu,
sgsiadujgcym z zaznaczong
kostka, powstanie slepy zautek.
Grajacy niebieskimi nie moze
potozy¢ swojej kostki tak,
by sasiadowata z ostatnio
potozong rozowa. W takiej
sytuacji moze potozy¢ swoja
kostke na jednym z pdl od
adofale nie na poluj, gdyz
sgsiadowataby tam tylko z jego
kostka, a nie z zadna kostka
przeciwnika.



