DA: Sadan spiller I:

Stregspil: Tegn pa skift en streg, som forbinder to prikker vandret eller lodret. En ny streg
behgver ikke at vaere forbundet med de gvrige. Den spiller som forst tegner en streg, som
fuldender en firkant, scorer et point og far lov at tegne den naeste streg. Spillet slutter,
nar der ikke kan saettes flere streger. Den spiller som har flest points vinder.

Galgespil: En spiller taenker pa et ord eller en satning og angiver antallet af bogstaver
med streger - der efterlades et mellemrum ved nyt ord. Den anden spiller skal nu gaette
et bogstav af gangen. Korrekte bogstaver skrives pa de respektive pladser. For hver gang
der gaettes forkert, tegnes en del af den hangte mand i galgen. Spilleren skal na at fa
ordet/saetningen pa plads, inden manden i galgen er tegnet faerdig.

Kryds og bolle: Sat pa skift kryds eller bolle i felterne. Den spiller, som forst far tre pa
stribe — lodret, vandret eller diagonalt — vinder spillet.

SV: Sa har gar spelet till:

Dots & boxes: Turas om att rita ett streck som forbinder tva prickar vagratt eller lodratt.
Ett nytt streck behover inte vara féorbundet med de évriga. Den spelare som forst ritar
ett streck som fyller upp en fyrkant far en poéng och far lov att rita nésta streck. Spelet
avslutas nar det inte kan ritas fler streck. Den spelare som har flest podng vinner.

Bodelspel: En spelare tanker pa ett ord eller en mening och anger antalet bokstaver med
streck —vid ett nytt ord ldmnas ett mellanrum. Den andra spelaren ska nu gissa en bokstav
i taget. Ratt bokstaver skrivs pa respektive platser. For varje gang som gissningen ar fel,
ritas en del av mannen i galgen. Spelaren ska lyckas med att fa ordet/meningen pa plats
innan mannen i galgen ar fardigritad.

Luffarschack: Turas om att satta kryss eller cirklar i falten. Den spelare som forst far tre
i rad — lodratt, vagratt eller diagonalt - vinner spelet.

NO: Slik spiller dere:

Strekspill: Tegn etter tur en strek som forbinder to prikker vannrett eller loddrett. En ny
strek behgver ikke & vaere forbundet med de andre. Spilleren som forst tegner en strek
som fullfgrer en firkant, scorer ett poeng og far tegne neste strek. Spillet slutter nar det
ikke kan settes flere streker. Spilleren med flest poeng vinner.

Hangman: En spiller tenker pa et ord eller en setning og oppgir antallet bokstaver med
streker — det settes mellomrom ved et nytt ord. Den andre spilleren skal na gjette en
bokstav om gangen. Riktige bokstaver skrives pa sine respektive plasser. For hver gang
det gjettes feil, tegnes en del av den hengte mannen i galgen. Spilleren skal fa ordet/
setningen pa plass for mannen i galgen er tegnet ferdig.

Tripp-trapp-tresko: Sett etter tur et kryss eller en runding i feltene. Spilleren som forst
far tre pa rad - loddrett, vannrett eller diagonalt —, vinner spillet.



EN: How to play:

Dots and Boxes: Take turns adding a horizontal or vertical line between two dots. A new
line needs not be connected with the existing lines. The player who first is to complete
a box scores one point and takes another turn. The game ends when no more lines can
be placed. The player with most points wins the game.

Hangman: A player thinks of a word or a sentence and leaves a dash for each letter -
make a space for new word. The other player is now to guess one letter at a time. Correct
letters will be written in their correct positions. If a suggested letter does not occur, one
element of the hanged man must be drawn. The player is to get the word/sentence in
place before the hangman is completed.

Tic, Tac Toe: Take turns marking the spaces with noughts and crosses. The player who
succeeds in placing three of their marks in a row — horizontally, vertically or diagonally
—wins the game.

DE: Spielanleitung:

Strichspiel: Abwechselnd einen Strich zeichnen, der zwei Punkte waagerecht oder senk-
recht verbindet. Ein neuer Strich muss nicht mit den Gbrigen verbunden sein. Der Spieler,
der mit einem Strich zuerst ein Viereck vollenden kann, erhalt einen Punkt und darf den
nachsten Strich zeichnen. Das Spiel ist beendet, wenn keine weiteren Striche gezeichnet
werden konnen. Der Spieler mit der hochsten Punktzahl hat gewonnen.

Galgenratsel: Ein Spieler denkt sich ein Wort oder einen Satz aus und gibt die Anzahl
Buchstaben durch Striche an - vor jedem neuen Wort wird ein Zwischenraum gelassen.
Der andere Spieler muss nun nacheinander die Buchstaben erraten. Korrekte Buchstaben
werden am entsprechenden Platz eingetragen. Fiir jeden falsch erratenen Buchstaben
wird ein Teil des Galgenmannchens gezeichnet. Der Spieler muss das Wort bzw. den Satz
erraten, bevor das Galgenmannchen fertig gezeichnet ist.

Tic Tac Toe (Drei gewinnt): Abwechselnd Kreuze oder Kreise in die Felder zeichnen. Der
Spieler, der zuerst drei Zeichen in einer Zeile, Spalte oder Diagonale hat, gewinnt das Spiel.

NL: De spelregels:

Kamertje verhuren: Trek verticaal of horizontaal een streep tussen twee punten. Een
nieuwe streep hoeft niet met de vorige te zijn verbonden. De speler die het eerst een hokje
compleet maakt, krijgt een punt en mag de volgende streep zetten. Het spel is afgelopen
als er niet meer strepen kunnen worden gezet. De speler met de meeste punten wint.

Galgje: Een speler neemt een woord of zin in gedachten en noteert evenveel streepjes
als er letters zijn. Houd tussen woorden een spatie aan. De volgende speler moet nu
steeds een letter raden. Als de letter juist is, wordt deze op de goede plek ingevuld. Als
de letter onjuist is, wordt een deel van de galg getekend. De speler moet het woord of
de zin raden, voordat alle delen van de galg zijn getekend.

Boter, kaas en eieren: Zet willekeurig kruisjes en rondjes in de velden. De speler die
als eerste drie kruisjes of rondjes op een rij heeft (horizontaal, verticaal of diagonaal),
wint het spel.



ES: Como jugar:

Timbiriche: Dibuje una linea horizontal o vertical entre dos puntos. La siguiente linea no
tiene que estar conectada con la anterior. El primer jugador en trazar una linea que cierre
un cuadrado, consigue un punto y puede trazar la préoxima linea. El juego se acaba cuando
no se pueden trazar mas lineas. Gana el jugador que tenga mas puntos.

El ahorcado: Un jugador piensa una palabra o una frase e indica el nimero de letras
con rayas, dejando un espacio para separar palabras si hay mas de una. Ahora el jugador
tiene que decir una letra cada turno. Las letras correctas deben escribirse en su lugar
respectivo. Cada vez que se diga una letra que no aparece, se dibuja una parte del ahor-
cado. El jugador tiene que conseguir adivinar la palabra/frase antes de que se termine
el dibujo del ahorcado.

Tres en raya: Dibuja una cruz o una redonda en un campo. El jugador que consiga dibujar
tres simbolos en raya primero (en horizontal, vertical o diagonal) gana la partida.

IT: Come si gioca:

Punti e linee: Tracciare a turno una linea che collega due punti, in orizzontale o in verticale.
Le nuove linee non devono per forza essere collegate con quelle gia esistenti. Chi traccia
per primo una linea che completa un quadrato ottiene un punto e ha diritto a tracciare
la linea successiva. Il gioco finisce quando non é pili possibile tracciare linee nuove. Vince
chi ha totalizzato il maggior numero di punti.

Impiccato: Un giocatore pensa una parola o una frase e indica con trattini le lettere da
cui e composta, lasciando uno spazio vuoto tra una parola e l'altra. L'altro giocatore
deve indovinare una lettera alla volta. Le lettere indovinate si scrivono nelle posizioni
corrispondenti. Ogni volta che il giocatore non indovina una lettera, l'avversario disegna
una parte dell'impiccato. Il giocatore deve riuscire a completare la parola/la frase prima
che l'avversario finisca di disegnare I'impiccato.

Tris: A turno, i giocatori disegnano nei campi una X o un pallino. Vince chi riesce per
primo a metterne in fila tre, in orizzontale, verticale o diagonale.

FR: Instructions :

Jeu de la pipopipette : Tour a tour, tracer un trait reliant deux points horizontaux ou
verticaux. Une nouveau trait n‘a pas besoin d’'étre relié aux traits existants. Le joueur qui
est le premier a tracer un trait qui ferme un carré marque un point et peut tracer le trait
suivant. Le jeu se termine lorsqu’il n‘est plus possible de tracer de traits. Le joueur qui a
le plus de points a gagné.

Jeu du pendu : Un joueur pense a un mot ou une phrase et donne le nombre de lettres sous
forme de traits, un espace est laissé lorsqu’il y a un nouveau mot. L'autre joueur doit alors
deviner une lettre a la fois. Les lettres correctes sont écrites a leur place respective. Chaque
fois que le joueur donne une fausse réponse, un élément du pendu est dessiné. Le joueur
doit arriver a mettre en place le mot/la phrase avant que le dessin du pendu soit terminé.

Jeu tic-tac-toe : Tour a tour inscrire un X ou un O dans les champs. Le premier joueur
qui réussit a en placer trois identiques dans une rangée, horizontalement, verticalement
ou en diagonale, a gagné.



EL: ‘Etol Taiete:

Koukideg kat tetpaywva: Zwypadiote evaAllag pia ypapur, mou ouvdéel 00 Kou-
Kide¢ opllovtiwg f kaBétwe. Mia véa ypappr &€ xpetaletal va gival ouvdedepévn pe
TI§ uttdAotrteg. O Traiktng Mov (Wypadilel MPWTOG Hid YPAHUUT, TTOU OAOKANPWVEL éva
TETPAYwWVO, KEPSIEL éva TOVTO Kat €xel Sikaiwpa va {wypadioel TNV EMOUEVN YPAUUN.
To Tatyvidt teAewwvel, 6Tav dev PTTopEite va BAAETE TIEPLOCOTEPES YPAUMEC. O TtaikTng
LE TOUC TIEPLOCOTEPOUG TIOVTOUG KEPSILEL.

KpepaAa: ‘Evag maiktng okédpretal pia Aé§n f pia mpdtaon Kat aneikovifel twv aptopod
TWV YPAUHATWY PE YPAUUES — adiveTal KeVO yid kaOe véa A£En. O AAdog Ttaiktng pEmel
va pavtéPet éva ypappa tn ¢popd. Ta cwotd ypappata ypagpovial 6T OwoTES OE0ELG.
MNa kads popa mou pavtevetat Aabog, {wypadiletal éva HEPog TOU KPENAGHEVOU 0TV
KPeRAAa. O Taiktng mMpEMeL va TpoAdBel va pavtépel tnv Aé€n/mpotaon, ptv n pryotpa
TOU KPEUATHEVOU OAOKANPWOEL.

TpiAla: BaAte evaAAdag X i O ota media. O maiktng, mov mpwtog BAAEL Tpia oTnV oElpa
— kaOeta, opilovtia f Staywvia - kepdidet.

PL: Instrukcja gry:

Gra w kreski: Gracze na zmiane rysuja po jednej kresce taczacej dwa punkty w poziomie
lub pionie. Kolejna kreska nie musi stykac sie z pozostatymi. Gracz, ktory jako pierwszy
narysuje czworokat, zdobywa punkt i ma prawo narysowac kolejna kreske. Gra konczy sie,
gdy nie mozna juz narysowac wiecej kresek. Wygrywa gracz z najwyzszg liczba punktow.
Wisielec: Jeden z graczy wymysla stowo lub zdanie i rysuje odpowiednia dla danego stowa
lub zdania liczbe kresek. Przed kazdym nowym stowem nalezy zostawic puste miejsce.
Zadaniem drugiego gracza jest teraz odgadniecie hasta po jednej literze. Odgadniete
litery nalezy wpisywac w odpowiednie pola. Za kazdg niepoprawna probe odgadniecia
litery nalezy narysowac jedna cze$¢ wisielca na szubienicy. Gracz musi odgadnac stowo/
zdanie przed dokoriczeniem rysunku wisielca na szubienicy.

Kotko i krzyzyk: Gracze na zmiane rysujg kotka i krzyzyki w polach. Wygrywa gracz
ktory jako pierwszy narysuje trzy kétka lub krzyzyki w jednym rzedzie — pionowo, po-
ziomo lub ukosnie.

LT: Kaip zaisti:

Taskai ir kvadratai: Paeiliui brézkite horizontalias ir vertikalias linijas tarp dviejy tasky.
Nauja linija neprivalo jungtis su esamomis linijomis. Zaidéjas, pirmasis nubraizes kvadra-
ta, gauna taska ir gali brézti dar karta. Zaidimas baigiasi tada, kai nebegalima nubrézti
daugiau linijy. Laimi zaidejas, surinkes daugiausiai tasky.

Kartuvés: Zaidéjas sugalvoja zodj arba sakinj ir kiekvienai raidei nubrézia po briksnelj.
Zodziai atskiriami tarpu. Kitas zaidéjas po viena spélioja raides. Atspéta raidé jraioma
atitinkama vieta. Jeigu pasillytos raidés Zodyje ar sakinyje néra, nupiesiamas vienas paka-
ruoklio elementas. Zaidéjas turi atspéti Zod] ar sakinj, kol pakaruoklio piesinys neuzbaigtas.
Kryziukai ir nuliukai: Zaidéjai paeiliui pazymi langelius kryziukais ir nuliukais. Laimi
zaidéjas, kuriam pavyksta vienoje eiléje horizontaliai, vertikaliai arba jstrizai jrasyti tris
savo Zenklus.



LV: Spéles noteikumi:

»~Savieno punktus”: Péc kartas savienojiet divus punktus ar horizontalu vai vertikalu liniju.
Nakama linija nav obligati jasavieno ar iepriek$éjam. Spélétajs, kurs pirmais ar linijam
izveido Cetrstari, iegust vienu punktu un veic vél vienu gajienu. Spéle beidzas, kad vairs
nav vietas linijam. Uzvar tas spélétajs, kurs ieguvis vairak punktu.

~Karatavas”: Spelétajs iedomajas vardu vai teikumu un katra burta vieta atstaj tukSumzimi
- atstajiet vietu jaunam vardam. Otrs spélétajs viena reizé drikst minét tikai vienu burtu.
Pareizie burti tiks ierakstiti to pareizajas vietas. Ja minétais burts neparadas tukSumzimes
vieta, jauzzimé viens pakarta cilvécina elements. Spélétajam jauzmin viss vards/teikums,
pirms cilvécins ir pilniba uzziméts.

»Krustini — Nullttes”: Péc kartas tuk3ajos laucinos ieziméjiet krustinus vai aplisus. Uzvar
spélétajs, kuram izdodas novietot tris savas ,zimes” viena rinda — horizontala, vertikala
vai diagonala virziena.

RU: Kak urpatb:

«Touku n KBagpaTbi»: 1o oyepean fobaBnANTe rOPN3oHTaNbHbIN UM BEPTUKAJbHbIV
OTpe30K MeXy ABYMA TouKamu. HOBbI OTPe30K [A0/IKeH COeMHATLCA C CyLLecTBYO-
WnMM oTpe3KamMu. MFpOK, nepebIM COEAVIHVIBIJJVII?I OTpe3KW B KBagparT, nosy4aet ogHoO
0YKO U Npu3oBoM xof. Urpa 3akaHunBaeTcs, Koraa 6onblue Hesb3s HapUCOBaTb HU
opHoro oTpeska. lMobeautenem CTaHOBUTCA UTPOK, HabpaBLuKii 6onbLe BCEX OYKOB.

«Bucenuua»: Urpok 3agymbiBaeT CIOBO WM NpeAioXeHne U oTMeyaeT MecTa OykB
YepTamu. [lpyroit Urpok AosikeH oTragbiBaTb no GykBe 3a pa3. MNpaBunbHble GyKBbI
BMMCbIBAIOTCA Ha UX MecTa. ECnm npeanoxeHHo GykBbl HET B CJIOBe, PUCYeTCA OAVH
3nemeHT hurypbl noselleHHoro. rpok foxkeH yrafath CJI0BO/NpeanoXxeHne 4o Toro,
KaK rnoBeLleHHbI ByaeT NOSIHOCTbIO HAPUCOBaH.

KpecTuku-Honuku: VIrpoku no oyepenm CTaBaT Ha CBOGOAHbIE KNETKU MOJA 3HAKK
HONA 1 KpecTa. UIrpok, NepBbIM BbICTPOMBLUWI B PSA TPW CBOUX (DUTypbl MO BEPTUKaIW,
ropu3oHTaNN UM AUAroHanu, BbIUrpbIBaeT.

FI: Pelin kulku:

Viivapeli: Piirtakaa vuorotellen viiva kahden pisteen vdlille, joko pysty- tai vaakasuoraan.
Uuden viivan ei tarvitse liittya muihin viivoihin. Pelaaja, jonka vetaman viivan jalkeen
pelialueelle muodostuu nelid, saa pisteen ja saa piirtaa seuraavan viivan. Peli paattyy, kun
paperille ei enaa saa vedettyd enempaa viivoja. Eniten pisteitd kerdnnyt pelaaja voittaa.

Hirsipuu: Pelaaja valitsee mielessaan jonkun sanan tai virkkeen ja piirtaa paperille kirjaimia
vastaavan maaran viivoja jattden tyhjia valeja sanojen valiin. Toinen pelaaja ehdottaa
yhden kirjaimen kerralla. Tekstista [0ytyvat kirjaimet kirjoitetaan oikeille paikoille. Vaarin
arvatusta kirjaimesta piirretdan yksi osa hirsipuusta ja siihen hirtetysta miehesta. Pelaajan
tulee ehtia ratkaista sana/virke ennen kuin hirtetyn miehen kuva on valmis.

Ristinolla: Pelaajat vuorottelevat piirtamalla ruudukkoon risteja ja nollia. Se pelaaja voittaa,
joka ensimmaisena saa 3 ristia tai nollaa perdkkain joko pysty-, vaaka- tai poikkisuoraan.



PT: Como jogar:

Pontos e quadrados: A vez, adicione uma linha horizontal ou vertical entre dois pontos.
Uma nova linha ndo precisa de estar ligada as linhas ja existentes. O primeiro jogador a
fechar um quadrado recebe um ponto e joga novamente. O jogo termina quando j& ndo
for possivel adicionar mais linhas. Ganha o jogador que tiver mais pontos.

Jogo da forca: Um jogador pensa numa palavra ou numa frase e deixa um traco para
cada letra — crie um espaco para uma nova palavra. O outro jogador deve adivinhar uma
letra de cada vez. As letras corretas serdo escritas nas posicdes corretas. Se uma letra
sugerida nao estiver presente, tem de ser desenhado um elemento da forca. O jogador
deve acertar na palavra/frase antes de a forca estar concluida.

Jogo do galo: A vez, marque os espacos com zeros e cruzes. O jogador que conseguir colocar
trés dos seus simbolos em linha, na horizontal, na vertical ou na diagonal, ganha o jogo.

CS: Pravidla hry:

Tecky a ctverecky: Sttidejte se v kresleni vodorovnych nebo svislych ¢ar mezi dvéma tec-
kami. Nova ¢ara nesmi byt spojena se stavajicimi carami. Hrac, ktery jako prvni, dokonc¢i
Ctverecek, ziskava jeden bod a pokracuje. Hra konc¢i, nelze-li nakreslit Zadné dalsi ¢ary.
Vyhrava ten hrac, ktery ziska nejvice bodu.

Obésenec: Hrac si vymysli slovo nebo vétu a misto kazdého pismene napise pomicku —udéla
misto na nové slovo. Druhy hrac nyni hada jedno pismeno po druhém. Spravna pismena
se napisou na sva mista. V pfipadé nespravné navrzeného pismene musi byt nakreslena
jedna cast obésence. Hrac musi slovo/vétu uhadnout dfive, nez bude obésenec hotov.

Piskvorky: Stfidejte se ve vyplfiovani prostoru krouzky a kfizky. Vyhrava ten hrac, kterému
se podafi umistit tfi svoje znacky v fadé — vodorovné, svisle nebo sSikmo.

SK: Pravidla hry:

Bodky a Stvorceky: Striedajte sa v kresleni vodorovnych alebo zvislych ¢iar medzi dvomi
bodkami. Nova ¢iara nesmie byt spojena s uz existujicimi ¢iarami. Hra¢, ktorému sa ako
prvému podari vytvorit Stvorec, ziskava jeden bod a pokracuje. Hra konci, ked'nie je mozné
nakreslit Ziadne dal3ie ciary. Hrac, ktory ziska najviac bodov, vyhrava.

Sibenica: Hra¢ vymysli slovo alebo vetu a namiesto jednotlivych pismen napise poml¢ku —
vytvori miesto na nové slovo. Dal3i hra¢ teraz hada po jednom pismene. Spravne pismena

sa zapisu na svoje miesta. V pripade navrhu nespravneho pismena sa nakresli jedna cast
Sibenice. Hra¢ musi slovo/vetu uhadnut skor, ako je Sibenica dokoncena.

Piskvorky: Striedajte sa vo vypiiiani medzier krizkami a krizikmi. Vyhrava hrag, ktorému
sa podari umiestnit tri zo svojich znaciek v rade — vodorovne, zvisle alebo diagonalne.



ET: Mangujuhised

Punktid ja ruudud: Joonistage kordamddda kahe punkti vahele horisontaalne voi verti-
kaalne joon. Uus joon ei pea olema olemasolevate joontega Gihendatud. Mangija, kes saab
esimesena ruudu joonistatud, saab (ihe punkti ning saab uuesti proovida. Mang I6peb,
kui tihtegi joont ei saa enam joonistada. Voidab mangija, kellel on kdige rohkem punkte.

Poomine: Méngija motleb valja sdna voi lause ning kirjutab iga tahe asemele kriipsu —
jatke vahe uue séna jaoks. Teine méngija arvab niitid séna véi lauset tdhthaaval. Oiged
tahed kirjutatakse digetele kohtadele. Kui valja pakutud tahte sdnas voi lauses ei esine,
joonistatakse poodud mehe liks osa. Médngija peab s6na/lause ara arvama enne, kui
poodud mehe koik osad on joonistatud.

Trips-traps-trull: Markige ruudustikku kordamédéda ristid ja nullid. Véidab méngija, kellel
onnestub kolm maérki Ghte ritta saada — horisontaalselt, vertikaalselt voi diagonaalselt.

HU: igy kell jatszani:

Pontok és dobozok: A jatékosok felvaltva rajzolnak egy fligg6leges vagy vizszintes vo-
nalat két pont kozé. Egy Uj vonalnak nem kell kapcsolatban lennie a meglévé vonalakkal.
Egy pontot kap az a jatékos, akinek el6szor sikerll befejezni egy dobozt, majd pedig Ujra
6 folytathatja. A jaték akkor fejezédik be, ha mar nem lehet tobb vonalat elhelyezni. A
legtobb pontot szerzé jatékos nyeri a jatékot.

Akasztofa: Az egyik jatékos kigondol egy szot vagy egy mondatot és minden betlinek
kihagy egy helyet - és helyet hagy az uj szonak is. A masik jatékosnak most egyenként
kell kitalalnia az egyes betiiket. Az eltalalt betliket beirjak a megfelel6 helyre. Ha egy
javasolt betli nem szerepel a széban, akkor egy vonalat kell huzni az akasztott ember
rajzan. A jatékosnak az akasztott ember megrajzolasanak a befejezése el6tt kell kitalalnia
a sz6t/mondatot.

Amdéba: A jatékosok felvaltva rajzolnak nullakat és kereszteket. Az a jatékos nyeri a
jatékot, akinek elészor sikerlil harom egyforma jelet elhelyeznie egymas mellett akar
vizszintesen, akar fliggdlegesen, akar pedig atlésan.

BG: Kak ce urpae:

YepTUukn N ToUKU: PeﬂyBaﬁTe ce fa yepTaeTe XOPU3OHTaJIHA U BEPTUKATHA INHNUA
Mexay ABe TOYKU. Hee HeOﬁXOFLI/IMO Aa ce CBbpP3Ba HOBA JINHUA KbM CbLUeCTBYBaLLN-
Te NMuHUU. UrpausbT, KOWTO NpbB 3aBbpLUN KYTUA, oT6ens3a egHa Toyka 1 B3UMa HOB
pea. VlrpaTa NPUKJIKOYBA, KOraTo He MOoraT Aa ce nocTaBAT NnoBeye JINHUU. Mrpa‘-l‘bT C
HaW-MHOTO TOYKM Nneyenu urpara.

Becenunua: Urpay Mucau yma uim n3pedeHve 1 octaBs TUpe 3a Bcsika OykBa — 0CTaBs
npaseH HTepBas 3a HoBa AyMma. Cera ApyrvaT urpay TpsAaGBa fa no3HaBa no efHa 6ykea.
MpaBuiHnTe BYKBY Le 6bAAT U3NUCAHM B NPABUIHUTE UM NO3MLMUN. AKO NPeAJSIOXKeHa-
Ta GykBa He yuacTBa, Tpsi6Ba Aa ce U3TErNIN eIMH eNleMeHT OT OKauyeHus Ha GecnnoTo
yoBek. MrpaubT TpsabGBa Aa Noyun Aymata/MspeyeHneTo Ha MACTOTO My, Npeau aa
3aBbpLIM GeceHnuaTa.

Mopcku wax: PeflyBaiiTe ce Aa MapKkupaTe NpoCcTPaHCTBaTa C Kpbryera n KpbCTyeTa.

UrpayusT, KonTo ycnee ga noctaBn Tpn OT CBONTE MapKUPOBKN Ha eANH pefl — XOPU30H-
TaJIHO, BEPTUKAJIHO WX AMAroHasIHO — Nevyenu urpata.



HR: Pravila igre:

Zatvaranje kvadrata: Naizmjence povlacite vodoravnu ili okomitu liniju izmedu dviju
tocaka. Nova linija ne mora biti povezana s postojecim linijama. Igrac koji prvi zatvorit
kvadrat osvaja jedan bod i ponovno je na redu. Igra se zavrSava kada viSe nije moguce
povlaciti linije. Pobjeduje igrac s najvise bodova.

Vjesala: Igrac smislja rijec ili recenicu i ostavlja praznu crtu za svako slovo, za novu rije¢
ostavlja prazninu. Zatim drugi igra¢ treba pogadati jedno po jedno slovo. To¢no pogodena
slova zapisuju se na odgovarajuc¢e mjesto. Ako se predlozeno slovo ne pojavljuje u rijeci,
na vjesalima se crta jedan dio tijela. Igra¢ mora pogoditi rije¢ / recenicu prije nego se
osobi na vjeSalima nacrtaju svi dijelovi tijela.

Kriz
uspije postaviti tri iste oznake u retku — vodoravno, okomito ili dijagonalno.

RO: Regulile jocului:

Puncte si Patrate: Adaugati pe rand o linie orizontala sau verticala intre doua puncte.
O noua linie nu trebuie sa fie conectata la liniile existente. Jucatorul care inchide pentru
prima data un patrat inscrie un punct si face o alta miscare. Jocul se termina cand nu mai
pot fi plasate linii. Jucatorul cu cele mai multe puncte castiga jocul.

Spanzuratoarea: Un jucator se gandeste la un cuvant sau la o propozitie si lasa o liniuta
pentru fiecare litera - fa un spatiu pentru un nou cuvént. Celalalt jucator trebuie acum sa
ghiceasca o literd pe rand. Literele corecte vor fi scrise in pozitiile corespunzatoare. Daca
o litera spusa nu se regaseste in cuvant/cuvinte, desenati un element din omul spanzurat.
Jucatorul trebuie sa obtina cuvantul/propozitia inainte de finalizarea desenului.

X si 0: Marcati pe rand spatiile goale cu X sau 0. Primul jucator care face o linie din X sau
0 - pe orizontala, verticala sau diagonala - castiga jocul.



