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CONTENTS | How To PLAY

The player who last gazed at the stars goes first.

i?h:? “-H; : On your turn, play one of these 2 actions:
L ‘f ;?_ A i $.n-

7 light Stars
. 1 game board, with

7 dark Stars 25 spaces Fonnected by

lines

I GOAL OF THE GAME
Place a Star of your color on a free space on
Form a perfect square of 4 Stars in your color, the game board.
OR

connected by straight lines.

Move a Star of your color.

To move your Star, slide it along a line onto the
I SETUP next connected space. You may move diagonally
or orthogonally.

Place the game board in the center of the table.

Each player chooses a color and takes the 7 Stars
of that color.




OIf the new space is empty, nothing else
happens.

OIf the new space is occupied by another
Star (of either color), you can push that
Star in the same direction onto the next
connected space. You can only push a Star
onto another space if that space is empty.

© You can only push one Star at a time.

© You cannot undo your opponent’s previous
turn by playing their action in reverse.

It is possible to push your own or your oppo-
nent's Star off the board from the outer square.
If you do, that Star returns to its player and can
be played again as normal.

You can also choose to move one of your own
Stars off the board from the outer square.

| enooF THE GAME

The winner is the player who forms a square of 4
Stars in their color using the straight lines. You
can ignore your opponent's Stars when forming
your square.

If you create a square for your opponent when
you push their Star, they win.

If, when you push their Star, you simultaneously
create squares for both you and your opponent,
they win.




I CONTENU I DEROULEMENT DE LA PARTIE

> i Le dernier joueur a avoir observé les étoiles
o o 4 commence.

7 étoiles claires

Lors de votre tour, effectuez I'une des 2 actions
suivantes :

%
»

1 plateau de jeu comportant
25 emplacements reliés

7 étoiles foncees par des lignes

J surouseu

Former un carré parfait de 4 étoiles de sa couleur,
reliées par des lignes droites.

Poser une étoile de sa couleur sur un
emplacement libre du plateau.

Déplacer une étoile de sa couleur.

I MISE EN PLACE Pour déplacer une étoile, faite-la glisser le long
d'une ligne jusqua I'emplacement suivant.

Placer le plateau au centre de la table. > R
Les déplacements peuvent s'effectuer a

Chaque joueur choisit une couleur et prend les 7 = . s . .
I'horizontale, a la verticale ou en diagonale.

étoiles correspondantes.




O Si I'emplacement est vide, rien ne se passe.

©Si I'emplacement est occupé par une autre
étoile (de I'une ou l'autre couleur), vous pouvez
pousser cette étoile dans la méme direction
sur I'emplacement connecté suivant. Vous ne
pouvez cependant pousser une étoile sur
un autre emplacement que si celui-ci est
vide.

© Il n'est pas permis de pousser plus d'une
étoile a la fois.

© Vous ne pouvez pas annuler le coup du joueur
précédent en jouant le mouvement inverse.

Il est possible de pousser votre étoile ou celle
de l'adversaire hors du plateau depuis le carré
extérieur. Dans ce cas, I'étoile retourne en
possession de son propriétaire et pourra étre
rejouée normalement.

Vous pouvez également faire sortir 'une de vos
étoiles, située sur le carré extérieur, en la faisant
glisser hors du plateau.

I FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur qui parvient a former un carré
de 4 étoiles de sa couleur reliées par des lignes
droites remporte la partie. Ignorez les étoiles de
votre adversaire.

Si vous créez un carré pour votre adversaire en
poussant une étoile, ce dernier remporte la partie.

De méme, si votre mouvement forme
simultanément un carré d'étoiles a votre couleur
et a celle de l'adversaire, c'est ce dernier qui
remporte la partie.
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7 helle Sterne;

1 Spielbrett

7 dunkle Sterne (mit 25 Feldern und Linien)

I ZIEL DES SPIELS

Bildet ein Quadrat mit 4 Sternen eurer Farbe,
die durch gerade Linien verbunden sind.

l VORBEREITUNG

Legt das Spielbrett in die Mitte des Tischs.

Wahlt jeweils eine Farbe und nehmt euch die
7 Sterne dieser Farbe.

| sPieLaBLAUF

Wer zuletzt die Sterne beobachtet hat, beginnt.

Fiihre in deinem Zug immer 1 der folgenden
Aktionen aus:

Lege 1 Stern deiner Farbe in ein freies Feld
auf dem Spielbrett.

ODER

Bewege 1 Stern deiner Farbe.

Um einen Stern
entlang einer Linie von seinem Feld zu einem
angrenzenden Feld (waagerecht, senkrecht oder
diagonal).

zu bewegen, schiebe ihn



OIst das angrenzende Feld frei, passiert
nichts weiter.

OGIst das angrenzende Feld bereits von
einem anderen Stern belegt (egal wem er
gehort), schubse diesen Stern entlang einer
Linie in derselben Richtung 1 Feld weiter
(nicht um die Ecke). Schubsen ist nur dann
moglich, wenn das Feld, auf das du den
Stern schubsen willst, frei ist.

© Du darfst in deinem Zug hochstens 1 Stern
schubsen.

© Du darfst den Zug deines Gegeniibers nicht
riickgangig machen, indem du seine Aktion
umgekehrt spielst.

Du darfst einen Stern, der am Rand des
Spielbretts liegt, auch liber den Spielbrettrand
hinaus schubsen, egal wem er gehort. In diesem
Fall nimmt die entsprechende Person den Stern
wieder in ihren Besitz und darf ihn erneut
verwenden.

Du darfst auch einen deiner Sterne, der am Rand
des Spielbretts liegt, vom Spielbrett herunter
bewegen und zuriicknehmen.

| sriecenoe

Wer von euch zuerst ein Quadrat aus 4 eigenen
Sternen bildet, gewinnt das Spiel. Dabei ist es
egal, wo die Sterne des Gegeniibers sind.

Wenn du durch Schubsen ein Quadrat aus den
Sternen deines Gegeniibers bildest, verschenkst
du den Sieg.

Das Gleiche gilt, wenn du durch Schubsen im
selben Zug 2 Quadrate bildest, 1 in jeder Farbe. In
beiden Fallen gewinnt dein Gegeniiber die Partie.




J mwHouo | spewverLoor

§ De speler die als laatste naar de sterren heeft

:;‘ ’i‘e.‘_ y
;{ m;;”ﬂ‘ gekeken, mag beginnen.
- ‘? e Tijdens je beurt kun je uit deze 2 opties kiezen:

7 lichte sterren

1 spelbord met 25 vakjes
7 donkere sterren verbonden door ljjnen

I DOEL VAN HET SPEL

Vorm een perfect vierkant met 4 sterren in jouw Plaats een ster in jouw kleur in een leeg
kleur, verbonden door rechte lijnen. vakje op het spelbord.

Verplaats een ster in jouw kleur.

I Als je je ster wilt verplaatsen, verschuif je hem
OPSTELLING over de lijn naar het volgende verbonden vakje.
Plaats het spelbord midden op tafel. Je kunt sterren horizontaal, verticaal of diagonaal

Beide spelers kiezen een kleur en pakken de 7 verschuiven.

sterren in die kleur.



O Als het bestemmingsvakje leeg is, gebeurt
er niets.

G Als het bestemmingsvakje al door een
ster bezet is (ongeacht de kleur), duw je die
ster in dezelfde richting naar het volgende
verbonden vakje door. Je kunt een ster
alleen naar een ander vakje doorduwen als
dat vakje leeg is.

© Je kunt slechts één ster

verschuiven.

© Je mag de laatste zet van je tegenstander
niet ongedaan maken door hun zet in
omgekeerde volgorde te spelen.

tegelijkertijd

Het is mogelijk om sterren van jezelf of van de
tegenstander die zich in het buitenste vierkant op
het spelbord bevinden van het bord te duwen. In
dat geval kan je of kan de tegenstander die ster
later gewoon weer spelen.

Je kunt er ook voor kiezen om een van je eigen
sterren die zich in het buitenste vierkant op het
spelbord bevinden van het bord te verplaatsen.

| specemoe

De speler die als eerste een vierkant maakt met
4 sterren in hun kleur en met rechte lijnen, is de
winnaar. Sterren van je tegenstander onderbreken
jouw vierkant hierbij niet.

Als je sterren verschuift en zo een vierkant voor
de tegenstander maakt, wint de tegenstander.

Als je sterren verschuift en zo tegelijkertijd
vierkanten voor jou én de tegenstander maakt,
wint de tegenstander ook.
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I CONTENUTO I SVOLGIMENTO DEL GIOCO

5% ¥ Comincia il giocatore che per ultimo ha guardato
i%“ "'“';‘HJ{L il cielo stellato, e ci si alterna.
L ;‘f_ i V.0 i . L

: Al tuo turno, scegli una delle seguenti azioni.

7 Stelle
di colore chiaro

’ 1 piano di gioco con spazi

7 Stelle collegati da linee

di colore scuro

I SCOPO DEL GIOCO

Formare un quadrato perfetto di 4 Stelle del
proprio colore, collegato da linee diritte. Posizionare una Stella del tuo colore su uno

spazio vuoto del piano di gioco.

OPPURE

Muovere una Stella del tuo colore.

I PREPARAZIONE Per muovere una Stella, falla scorrere lungo una
linea fino allo spazio successivo collegato. Puoi
muoverla diagonalmente o ortogonalmente.

Posiziona il piano di gioco al centro del tavolo.
Scegli un colore e prendi le 7 Stelle di quel colore.




©Se il nuovo spazio & vuoto, non accade
nulla.

©Se il nuovo spazio & occupato da un'altra
Stella (di qualsiasi colore), puoi spingere la
Stella nella stessa direzione, fino allo spazio
successivo collegato. Puoi spingere una
Stella in un altro spazio solo se quest'ultimo
€ vuoto.

© Puoi spingere una Stella alla volta, e solo in
linea retta.

© Non puoi annullare il turno precedente del
tuo avversario effettuando la sua stessa
mossa alla rovescia.

Puoi spingere una tua Stella o una Stella del
tuo avversario fuori dal piano di gioco, oltre uno
spazio esterno. Se lo fai, la Stella ritorna al suo
proprietario e pud essere rigiocata normalmente.

Puoi anche scegliere di muovere una delle tue
Stelle fuori dal piano di gioco, oltre uno spazio
esterno.

I FINE DELLA PARTITA

Il primo giocatore che forma un quadrato di
4 Stelle del proprio colore vince la partita. Si
ignorano le Stelle dell'avversario.

Se, dopo aver spinto una Stella, formi un quadrato
di Stelle del tuo avversario, vince quest'ultimo.

Se, quando spingi una Stella dell'avversario, si
formano due quadrati, uno tuo e uno del tuo
avversario, vince quest'ultimo.




| contenino

7 estrellas claras

1 tablero de juego con
25 casillas conectadas
por lineas

7 estrellas oscuras

I OBIJETIVO DEL JUEGO

Forma un cuadrado perfecto con 4 estrellas de tu
color, conectadas por lineas rectas.

Coloca el tablero de juego en el centro de la mesa.

l PREPARACION

Cada persona elige un color y toma las 7 estrellas
de ese color.

| comoiucar

Empieza la persona que ha mirado mas

recientemente a las estrellas.
En tu turno, realiza una de estas dos acciones:

Coloca una estrella de tu color en una casilla
libre del tablero.
o

Mueve una estrella de tu color.

Para mover una estrella, deslizala por una linea
hasta la siguiente casilla conectada. Puedes
moverla en diagonal u ortogonalmente.



©Si la nueva casilla esta vacia, no ocurre
nada maés.

©Si la nueva casilla esta ocupada por otra
estrella (de cualquier color), puedes empujarla
en la misma direccion hasta la siguiente
casilla conectada. Solo puedes empujar una
estrella a otra casilla si esta estd vacia.

© Solo puedes mover una estrella cada vez.

© No puedes deshacer el turno anterior de tu
oponente jugando su accién a la inversa.

Es posible sacar del tablero tu propia estrella o
la de tu oponente desde una casilla exterior. Si
lo haces, la estrella regresa a quien pertenece y
puede volver a jugarse con normalidad.

También puedes mover una de tus propias
estrellas fuera del tablero desde la casilla exterior.

I FIN DE LA PARTIDA

Gana quien forma un cuadrado de 4 estrellas
de su color conectadas por lineas rectas. Puedes
ignorar las estrellas de tu oponente al formar tu
cuadrado.

Si creas un cuadrado para tu oponente al empujar
su estrella, gana.

Si, al empujar su estrella, creas cuadrados
simultdneamente para ambos, tu oponente gana.




| conteuno | comoocar

O ultimo jogador a olhar para o céu estrelado

1] ?-.‘_ ‘_-' /
. o B > comega o jogo.
R e 5o
R s No teu turno, faz uma destas agoes:
7 Estrelas

(de cor clara)

*
« 23
a
7 Estrelas
(de cor escura)

I OBIJETIVO DO JOGO

Formar um quadrado perfeito com 4 Estrelas da Coloca uma Estrela da tua cor num espago
tua cor, ligadas por linhas retas. livre do tabuleiro de jogo.

1 tabuleiro com 25 espagos
ligados por linhas

Move uma Estrela da tua cor.

Para moveres uma Estrela da tua cor, desliza-a
de um espago para o préximo espago ao longo
da linha que os liga. Podes mover ortogonal ou
diagonalmente.

| PreParacio

Coloca o tabuleiro no centro da mesa.

Cada jogador escolhe uma cor e fica com as 7
Estrelas dessa cor.



©Se o novo espago para onde moves a
Estrela esta vazio, nada mais acontece.

©Se o novo espago para onde moves a
Estrela esta ocupado por outra Estrela
(qualquer que seja a cor), podes empurra-la
na mesma dire¢io para o préximo espago
que esta ligado pela linha. S6 podes empurrar
uma Estrela para outro espago, se esse
espago estiver vazio.

© S6 podes empurrar uma Estrela de cada vez
e ndo podes empurrar Estrelas a volta dos
cantos.

© Nao podes anular o turno anterior do teu
adversario jogando a sua a¢do ao contrario.

E possivel empurrar a tua prépria Estrela ou a
Estrela do seu adversario para fora do tabuleiro
a partir do quadrado mais exterior. Se o fizeres,
essa Estrela é devolvida ao seu jogador e pode ser
jogada normalmente em futuros turnos.

Também podes optar por mover uma das tuas
Estrelas para fora do tabuleiro a partir do
quadrado mais exterior.

| smpoi0co

O vencedor é o jogador que formar um quadrado
de 4 Estrelas da sua cor, utilizando as linhas retas
verticais e horizontais. Podes ignorar as Estrelas
do teu adversério ao formar o teu quadrado.

Se criares um quadrado para o teu adversario ao
empurrares a Estrela dele, ele ganha.

Se, ao empurrares a Estrela dele, criares
simultaneamente quadrados para ti e para o teu
adversario, ele ganha.
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| zawarros¢ | zasaovary

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio podziwiata

5 o 3‘1 niebo petne gwiazd.
E* ;‘f 7 P i W swojej turze wykonaj jedng z dwéch akgji:
7 jasnych gwiazdek

.,
. 230

7 ciemnych gwiazdek

1 plansza do gry z 25
polami potaczonymi liniami

| cerery
Utéz gwiazdki w swoim kolorze w taki sposéb, Umies¢ gwiazdk¢ w swoim kolorze na
aby utworzyty kwadrat na planszy. wolnym polu na planszy.

Przesun jedng ze swoich gwiazdek.

I PRZYGOTOWANIE Aby przesungé swojg gwiazdke, poruszaj sie nig
na sasiednie pole wzdtuz linii w wybranym przez
siebie kierunku (pionowo, poziomo lub na skos).

Potéz plansze do gry na srodku stotu.

Kazdy gracz wybiera kolor, bierze wszystkie
7 gwiazdek w tym kolorze i ktadzie je przed soba.



©3Jesli pole, na ktére przesuwasz gwiazdke,
jest puste - nic sie nie dzieje.

©Jesli to pole jest juz zajete przez inng
gwiazdke (dowolnego koloru), przepchnij ja
w tym samym kierunku na sasiednie
potaczone pole. Mozesz przepchnaé gwiazdke
w nowe miejsce tylko, jesli jest ono puste.

© Mozesz przepchnaé tylko jedng gwiazdke na
raz i tylko w linii proste;j.

© Nie mozesz »cofnac” poprzedniego
ruchu przeciwnika, wykonujac jego akcje
w odwrotnej kolejnosci.

Mozesz przepchngé¢ gwiazdke (swoja lub
przeciwnika) poza plansze, jesli znajduje sie
ona na zewnetrznym polu (czyli przy krawedzi
planszy). Taka gwiazdka wraca do wiasciciela
i moze by¢ ponownie uzyta.

Mozesz réwniez zdecydowac sie przesunaé jedna
ze swoich gwiazdek z zewnetrznego pola poza
plansze.

| xonieccry

Pierwszy gracz, ktéry utworzy kwadrat z czterech
gwiazdek w swoim kolorze (potaczonych liniami),
wygrywa gre. Nie bierze sie pod uwage gwiazdek
przeciwnika.

Jesli przepychajac gwiazdke, utworzysz kwadrat
dla przeciwnika (z gwiazdek w jego kolorze) albo
zrobisz to zaréwno dla siebie, jak i dla przeciwnika
- w obu przypadkach przegrywasz.




| mincu osap

E L X

7 heledat tihte

millel on
25 joontega lhendatud
vélja

7 tumedat tihte

| minGu eesmirk

Moodusta neljast oma varvi tahest taiuslik ruut,
mis on lihendatud sirgjoontega.

I ETTEVALMISTUS MANGUKS

Aseta mangulaud laua keskele.

Iga mangija valib varvi ja vétab sama varvi 7
tahte.

| mincu ki

Alustab mangija, kes viimati tahti vaatas.

Oma kaigukorra ajal saad teha iihe neist 2
tegevusest:

Aseta oma varvi taht mangulaual vabale
kohale.

Liiguta oma varvi tahte.

Tahe liigutamiseks libista see mododda joont
jargmisele lhendatud valjale. Liikuda saab
diagonaalselt voi risti.



OKui uus punkt on vaba, ei juhtu midagi
muud.

©GKui uues punktis asub (likskdik mis varvi)
teine taht, void likata selle tahe samas
suunas jargmisele (hendatud valjale. Saad
tihte jargmisele valjale litkata ainult siis,
kui too vali on vaba.

© Korraga saad liigutada ainult iihte tahte.

© Ei saa tagasi poorata vastase eelmist kaiku,
korrates tema tegevusi vastassuunaliselt.

Valimiselt valjalt on véimalik enda voi vastase
tahte mangulaualt valja liikata. Sellisel juhul saab
mangija tahe tagasi ja seda saab taas tavaparaselt
kasutada.

Ka enda tdhte on vdimalik valimiselt valjalt
mangulaualt vélja liikata.

| mincu orp

Voidab mangija, kes moodustab ruudu enda varvi
4 tahest ja neid (ihendavatest sirgjoontest. Ruudu
moodustamisel void eirata vastase tahti.

Kui moodustad vastase tahte liikates vastase
tahtedest ruudu, siis voidab vastane.

Kui nende tahte liikates tekivad samaaegselt
ruudud vastasel ja sinul, siis vastane voidab.




| sreLesGama

Speli iesak speletajs, kur$ pédejais ir veries

e T A zvaigznes.
s ) Sava gajiena speletajs veic vienu no 2 darbibam:
7 gaisas zvaigznes

1 spéles laukums ar
25 laucipiem, kas savienot/

7 tumsas zvaigznes ar linijam1 méangulaud,

| sreLes meriis

Izveido kvadratu ar 4 savas krasas zvaigznem,
kas savienotas ar taisnam linijam.

Parvieto zvaigzni sava krasa.

I SAGATAVOSANAS SPELEI Lai parvietotu savu zvaigzni, speletajs to parbida

uz nakamo savienoto vietu. Parvietot drikst
diagonali, horizontali vai vertikali.

Novieto zvaigzni sava krasa uz briva laucina
spéeles laukuma.

Novietojiet speles laukumu galda vida.

Katrs speletajs izvelas krasu un panem visas 7
zvaigznes $aja krasa.



©Ja jaunais laucin$ ir tuksSs, nekas cits
nenotiek.

©Ja jaunaja laucina jau atrodas kada cita
zvaigzne (jebkura krasa), So zvaigzni drikst
pastumt uz nakamo savienoto laucinu taja
pasa virziena. 2Zvaigzni pastumt uz
nakamo laucinu drikst tikai tad, ja Sis laucin$
ir tukss.

© Drikst pastumt tikai vienu zvaigzni viena
reize.

© Nav atlauts atcelt pretinieka ieprieksejo
gajienu, veicot vina veikto darbibu preteja
virziena.

No areja laucina ir atlauts izstumt savu vai
pretinieka zvaigzni arpus spéles laukuma. Ja tas
tiek izdarits, zvaigzne atgrieZas pie tas 1pasnieka
un var tikt atkal izspeleta ka parasti.

Tapat speletajs, parvietojot argja laucina esosu
savu zvaigzni, drikst to ari izbidit arpus laukuma.

| seeLesseicas

Uzvar speletajs, kurs pirmais izveido kvadratu
no 4 zvaigznem sava krasa, izmantojot taisnas
[Tnijas. Pretinieka zvaigznes var nenemt vera.

Ja spelétajs nejausi izveido kvadratu pretinieka
krasa, pastumjot vina zvaigzni, tad pretinieks
uzvar.

Ja speletajs, pastumjot pretinieka zvaigzni,
vienlaicigi izveido kvadratu gan sev, gan vinam,
tad pretinieks uzvar.




| zaioimo rinkinys | zaimo eica

Zaidima pradeda Zaidéjas, kuris paskutinis ziiiréjo

R T
& = O v

i?*:? h;,*ﬂ‘ j zZvaigzdes.

S A b Savo &jimo metu, atlikite vieng i3 $iy 2 veiksmuy:
7 sviesios
2vaigzdés

1 Zaidimo lenta su
25 laukeliais, kurie sujungti

7 tamsios lintiomi
ZvaigZdés Inyjomis
I ZAIDIMO TIKSLAS
Naudodami 4 savo spalvos Zvaigzdes, sukurkite Padékit.e savo spalvos Zvaigide tusiiame
tiesiomis linijjomis sujungtg kvadrata. laukelyje ant zaidimo lentos.

ARBA

Pajudinkite savo spalvos Zvaigzde.

< < Norédami pajudinti savo Zvaigide, slinkite ja
I PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI pagal linija iki gretimo sujungto laukelio. Zvaigzde
galite judinti jstrizai, horizontaliai arba vertikaliai.

Padékite zaidimo lentg stalo viduryje.
Kiekvienas Zaidéjas pasirenka spalva ir pasiima 7
tos spalvos zvaigzdes.



GJei tas gretimas laukelis tuséias, nieko
nenutinka.

©Jei tas gretimas laukelis uZimtas kitos
zvaigzdés (bet kurios spalvos), stumkite t3 kita
Zvaigzde ta paéia kryptimi iki kito sujungto
laukelio. Kitg zvaigzde galite stumti iki kito
sujungto laukelio tik jeigu tas laukelis yra
tusdias.

© Vienu kartu galite nustumti tik vieng kita
zvaigzde.

© Negalite anuliuoti priesininko ankstesnio
éjimo atlikdami tg patj veiksma atvirksciai.

Galima iSstumti savo arba priesininko zvaigzde,
jei ji padéta ant vieno i$ iSorinio kvadrato laukeliy.
ISstumta ZvaigZzdé grjzta pas savo Zzaidéjg ir vél
gali buti padedama pagal jprastas taisykles.

Taip pat galite pasirinkti nuimti vieng is savo ant
iSorinio kvadrato laukeliy esanciy zvaigzdziy nuo
Zaidimo lentos.

| zapimo paBaIGA

Zaidima laimi tas zaidéjas, kuris sukuria tiesiomis
linijjomis sujungta kvadrata su 4 savo spalvos
zvaigzdémis jo kampuose. Galite nepaisyti tarp to
kvadrato kampy esanciy prieSininko zvaigzdziy.
Jei nustumdami prieSininko ZvaigZzde uZbaigiate
jo kvadrata, priesininkas laimi.

Jei nustumdami prieSininko Zvaigzde uzbaigiate
ir savo, ir priesininko kvadrata, laimi prieSininkas.
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| conminut

| cumsesoaca

- incepe jucétorul care a privit ultimul stelele.
b

a3 ?-.‘_ 4 R
x“:? "'“" T In timpul unui tur, efectuati una dintre urmatoarele
Ll ¥ doua actiuni:

7 Stele luminoase

.: ‘ 1 tabla de joc cu 25 de spatii

conectate prin linii
7 Stele intunecate

I OBIECTIVUL JOCULUI

Formati un patrat perfect din 4 Stele de culoarea Plasati o Stea de culoarea proprie pe un spatiu liber
proprie, conectate prin linii drepte. de pe tabla de joc.

SAU

Mutati o Stea de culoarea proprie.

I PREGATIREA JOCULUI Pentru a muta Steaua, deplasati-o pe o linie pana la

urmatorul spatiu conectat. Puteti muta in diagonala, pe
orizontala sau pe verticala.

Plasati tabla de joc in mijlocul mesei.

Fiecare jucator alege o culoare si ia cele 7 Stele
aferente.



© Daca noul spatiu este liber, nu se intdmpla nimic.

© Daca noul spatiu este ocupat de o alta Stea (de
orice culoare), puteti impinge acea Stea in aceeasi
directie, pe urmatorul spatiu conectat. Puteti
impinge o Stea pe un alt spatiu numai daca acel
spatiu este liber.

€ Puteti impinge doar o singura Stea o dat3.

© Nu puteti anula mutarea anterioara a adversarului
jucand actiunea acestuia in sens invers.

Este posibil sa Tmpingeti propria Stea sau Steaua
adversarului din margine in afara tablei de joc. Daca
faceti acest lucru, Steaua respectiva se intoarce la
jucatorul caruia ii apartine si poate fi jucata din nou, in
mod obisnuit.

De asemenea, puteti alege sa mutati una dintre
propriile Stele din margine in afara tablei de joc.

| srarsiTuLiocuLLI

Este declarat castigator cel care formeaza un patrat
de 4 Stele folosind liniile drepte. Puteti ignora Stelele
adversarului atunci cand formati patratul.

Daca formati un patrat pentru adversar atunci cand
impingeti Steaua acestuia, adversarul castiga.

Atunci cand impingeti Steaua adversarului, daca
se formeaza simultan patratul propriu si patratul
adversarului, adversarul castiga.




| neriexoMena | naizontas To naxnial

w , O maiktng mou o Tpocdata Koitage ta aotEpLa maidet
L Wy 2 ,
o = 4 TPWTOC.

7 pwrewvd Aateépla

210 YUPO 0QC, EKTEAEITE PLa ATIO AUTEG TIC 2 EVEPYELEC:

1 taumAo pe 25 Baelg mou

7 OKOTEWVd ATTEPIA EVWVOVTAL HE YPAHHES

I 2ZKOMOZ TOY MAIXNIAIOY

TomoOeteite £va AGTEPL TOU XPWHATOG GAC OE Hid

Zxnuatiote éva téAelo TETPAywvo pe 4 Actepla Tou A£0BEPN BE0N TOU TAUTIA

XPWHATOC 0ag, TTou Ba evwvovtal PE YPAUHEC.

Metakiveite éva ACTEPL TOU XpWHATOC 0ac.

lMa va petakivnoete éva AoTEPL, CUPETE TO KATA PUAKOC
I NPOETOIMAZIA Hlag YPAUUNG €wg TNV EMOPEVN ouvdedepévn BEon.
TOTOAETAGTE TO TAUTIAG OTO KEVTPO TOU TPATEZIOU. Mmopeite va kwnBeite dlaywvia f opboyuwvia.

Kabe maiktng emAéyel €va xpwua kat maipvel ta 7
AcTEPLO QUTOU TOU XpWHATOC.




QAv n véa 6éon eivar adewa, Timote GANO dev
oupBaivet.

QAv n véa 6¢on civar KatelAnupévn amd AaMo
AcTEPL (OTIOLOUDNTIOTE XPWHATOG), HTOpEite va
oTPWEETE AUTO To ACTEPL oTNV Bla KatehOuvon
WG TNV EMOPEVN ouvdedepévn Beon. Mmopeite va
OTIPWEETE Eva ACTEPL € AAAN BEaN, HOVO av N AAAN
0¢on eivat adela.

© Mmopeite va ompwéete Yovo Eva AoTtepL T dpopd.

© Aev pTOpEITE va AVAIPECETE TOV TIPONYOUUEVO
yUPO Tou avtimdAou oag aidovtag To avtibeto amo
TNV EVEPYELD TOU.

Eivalr Bavo va ompwéete 1o dIkO 0ag | T0 avtinaio
AoTEpL TIOL BpIoKETAL OTO EEWTEPIKO TETPAYWVO EKTOC
TOU TAUTAO. Av TO KAveTE, TO AOTEPL ETLOTPEDEL OTOV
IOLOKTATN TOU Kal prtopei va awytel Eavd apyotepa.

Mropeite emiong va PETAKIVAOETE £va ATO Ta OIKA 0ag
ACTEPLA EKTOC TOU TAWTIAG QTTO TO EEWTEPLKO TETPAYWVO.

I TEAOZ TOY MAIXNIAIOY

Nikntngeivatomaiktngmou Baoxnuatioel EvaTeTpaywvo
4 AcTEPWY TOU XPWHATOC TOU XPNOLHOTIOLWVTIAC TIC
ypappeg. Ayvonote ta AoTépLa Tou avtmdAou oag otav
oxnHatiete To TeETPAywvo oag.

Av oxnuatioete éva TETPAYWVO YylA TOV QVTIAAO oag
otav oTIPWEETE €va ACTEPL, VIKAEL EKEIVOC.

Av, otav ompwéete €va AOTEPL, ONULOUPYNOETE
TAUTOXPOVA TETPAYWVA KAl YA TOUG SUO 0ag, VIKAEL O
avtinaAoc oagc.




| saorias | 1cranE IGRe

Igrac koji je poslednji posmatrao zvezde igra prvi.

Tokom svog poteza, odigrate jednu od sledece 2
akcije:

E L X

7 svetlih zvezda

e
- 53 . .
’ 1 tabla za igru sa 25 polja

povezanih linijama

7 tamnih zvezda

| cuicre

Formirajte savrsen kvadrat od 4 zvezde svoje Postavite zvezdu svoje boje na slobodno
boje, povezane pravim linijama. polje na tabli za igru.

Pomerite zvezdu svoje boje.

Da biste pomerili svoju zvezdu, pogurajte je duz
linije do sledeeg povezanog polja. moZete se
Postavite tablu za igru na sredinu stola. kretati dijagonalno ili pravolinijski.

Svaki igra¢ bira boju i uzima 7 zvezda te boje.

I POSTAVKA



O Ako je novo polje prazno, nista se dodatno
ne deSava.

& Ako je novo polje zauzeto drugom zvezdom
(bilo koje boje), mozete je gurnuti u istom
pravcu na sledede povezano polje. Zvezdu
mozete gurnuti na drugo polje samo ako je to
polje prazno.

© Mozete gurnuti
potezu,

samo jednu zvezdu po

© Ne mozete ponistiti protivnikov prethodni
potez tako Sto cete odigrati istu akciju
unazad.

Moguce je da gurnete svoju ili protivnikovu zvezdu
van table sa spoljnog kvadrata. ako to uradite, ta
zvezda se vrada svom igrau i moze ponovo biti
odigrana kao i obi¢no.

Takode mozete odluciti da pomerite jednu od
svojih zvezda van table sa spoljnog kvadrata.

| «rasiGre

Pobednik je igra¢ koji formira kvadrat od 4
zvezde svoje boje, povezane pravim linijama. Pri
formiranju kvadrata mozete zanemariti zvezde
protivnika.

Ako gurnete protivnikovu zvezdu i time formirate
kvadrat za njega, on pobeduje.

Ako guranjem njegove zvezde istovremeno
formirate kvadrat i za sebe i za protivnika,
protivnik pobeduje.




| G | sPeLetscanG

Spelaren som senast stjarnskadade borjar.

L ?-."' -\.'I ) . o . o .
. S “*‘;‘% Under din tur far du gora en av tva handlingar:
L f 'S
7 ljusa stjarnor
.’ : 1 spelplan, med 25 rutor

7 mérka stjarnor sammanbundna av linjer

| spetets mAL

Bilda en perfekt kvadrat med fyra stjarnor i din plats pa spelplanen.
farg, sammanbundna av raka linjer.

Placera en stjarna i din farg pa en ledig

ELLER

Flytta en stjarna i din farg.

For att flytta din stjarna drar du den langs en

I FORBEREDELSER Ilnje',' till nasuta ruta. Du.far flytta den sa val
lodratt och vagratt som diagonalt.

Placera spelplanen mitt pa bordet.

Varje spelare valjer en farg och tar de sju stjar-
norna i den fargen.



©Om malrutan ar tom hander inget mer.

©Om det redan finns en stjarna (oavsett
farg) pa rutan kan du knuffa den stjarnan i
samma riktning, till ndsta ruta. Du far bara
knuffa en stjarna till en annan ruta om den
rutan ar tom.

© Du far bara knuffa en stjarna i taget.

© Du far inte "angra” din motstandares
senaste tur genom att gora dess handling
fast tvartom.

Det ar mojligt att knuffa ut din eller din
motstandares stjarna fran planen om den ar pa
den yttersta rutan. DA atervander den stjarnan
till sin spelare och kan spelas igen som vanligt.

Du kan aven vilja att flytta ut en av dina stjarnor
fran planen om den befinner sig pa ytterkanten.

| spetersswr

Den spelare som forst bildar en kvadrat med fyra
stjarnor i sin farg med de raka linjerna vinner. Du
kan bortse fran din motstandares stjarnor nar du
bildar din kvadrat.

Om du skapar en kvadrat at din motstandare
nar du knuffar motstandarens stjarna vinner
motstandaren.

Om du skapar kvadrater at bade dig och din
motstandare vinner motstandaren.»




I INNHOLD I SPILLETS GANG

Spilleren som sist kikket pa stjernene, begynner.

L ?-."' -\.'I ) o . . .
. S “*‘;‘% Nar det er din tur, gjer du en av to ting:
L f 'S
7 lyse stjerner
.’ 1 spillebrett med 25 felter

7 morke stjerner knyttet sammen av streker

I MALET MED SPILLET

Lag et kvadrat med fire stjerner i din farge knyt- felt pa spillebrettet.
tet sammen av rette streker.

Legg spillebrettet midt pa bordet.

Plasser en stjerne med din farge pa et ledig

ELLER

Flytt en stjerne med din farge.

Du flytter stjernen din ved & dra den langs en
linje til det neste feltet. Du kan flytte stjerner
diagonalt eller i rett linje.

l FORBEREDELSER

Hver spiller velger en farge og tar sju stjerner av
den fargen.



O Hvis det nye feltet er tomt, skjer det ikke
noe mer.

© Hvis det allerede er en stjerne pa det nye
feltet (uansett farge), kan du skyve stjernen
i samme retning til neste felt. Du kan bare
skyve en stjerne til et nytt felt hvis det feltet
er tomt.

© Du kan skyve bare én stjerne om gangen.

© Du kan ikke reversere motstanderens forrige
trekk ved a gjere det samme trekket i motsatt
retning.

Du kan skyve dine egne eller motstanderens st-
jerner av brettet fra de ytterste feltene. Hvis
du gjer det, far spilleren stjernen tilbake og kan
bruke den pa nytt.

Du kan ogsa flytte en av dine egne stjerner av
brettet fra de ytterste feltene.

I SPILLETS AVSLUTNING

Vinneren er spilleren som lager et kvadrat med
fire stjerner i sin farge pa de rette strekene. Du
kan ignorere motstanderens stjerner nar du trek-
ker opp kvadratet ditt.

Hvis du lager et kvadrat for motstanderen nar du
skyver en stjerne, vinner motstanderen.

Hvis du skyver en stjerne og lager et kvadrat for
deg og motstanderen samtidig, vinner motstan-
deren.




J sisiurs

%
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7 vaaleaa Tihted

1 pelilauta, jossa 25 viivoilla

7 tummaa Tihtes yhdistettyd paikkaa

| PeunTavorre

Muodosta 4 omanvarisestasi Tahdesta nelio, joka
on yhdistetty suorilla viivoilla.

| vawmisterur

Asettakaa pelilauta poydan keskelle.
Valitkaa varit ja ottakaa omanvarisenne 7 Tahtea.

| Peunkuku

Viimeksi tahtiad katsellut pelaaja aloittaa.
Kun olet vuorossa, tee yksi naista 2 toiminnosta:

Aseta omanvarisesi Tahti pelilaudalle
vapaaseen paikkaan.

Siirra omanvaristasi Tahtea.

Kun siirrat Tahteasi, liu'uta sita viivaa pitkin
seuraavalle paikalle. Voit siirtaa vaaka- tai
pystysuoraan tai vinottain.



& Jos uusi paikka on tyhja, ei tapahdu mitdan
muuta.

©Jos uudessa paikassa on jo Tahti (kumpaa
tahansa varid), voit tyontaa sitda samaan
suuntaan seuraavalle viivan yhdistamalle
paikalle. Tahtea voi tyontaa seuraavalle
paikalle vain, jos se paikka on tyhja.

© Saat tyontaa vain yhta Tahtea kerrallaan.

© Et saa perua vastustajasi askeista vuoroa eli
et saa pelata hanen siirtoaan painvastaiseen
suuntaan.

On mahdollista tyontaa uloimmalla neliolla oleva
oma tai vastustajan Tahti ulos pelilaudalta. Jos
teet niin, Tahti palaa omistajalleen ja on jalleen
hanen kaytdéssaan.

Voit myoOs paattaa siirtaa uloimmalla neli6lla ole-
van oman Tahtesi ulos pelilaudalta.

| Peunorru

Pelin voittaa se, joka muodostaa 4 omasta Ta-
hdestaan nelién, jota suorat viivat yhdistavat.
Silla ei ole merkitysta, onko nelion alueella vas-
tustajan Tahtia.

Jos tyonnat vastustajasi Tahtea siten, etta han-
elle muodostuu nelio, han voittaa.

Jos tyonnat vastustajasi Tahtea siten, etta muo-
dostat yhta aikaa nelion seka itsellesi etta vas-
tustajallesi, han voittaa.




| mowowo | sioanspiLLer|

Spilleren, der sidst har kigget pa stjerner,
begynder spillet.

Nar det er din tur, skal du valge en af falgende
handlinger:

E L X

7 lyse stjerner

1 spillebraet med 25 felter,

7 morke stjerner der er forbundet af streger

| sPiLers mAL

Dan en danner en perfekt fikant med 4 stjerner i ~ - - - -
din farve, der er forbundet af lige linjer. Placér en stjerne i din farve pa et ledigt felt
pa spillebraettet.

ELLER

Flyt en stjerne i din egen farve.

I OPSATNING For at flytte din stjerne skal du skubbe den langs
linjer til det naeste forbundne felt. Du ma flytte
den diagonalt eller ortogonalt.

Placér spillepladen midt pa bordet.

Hver spiller vaelger en farve og tager 7 stjerner i
den pagaldende farve.



OHvis det nye felt er tomt, sker der ikke
mere.

OGHvis det nye felt er optaget af en anden
stjerne (uanset farve), kan du skubbe den
stjerne i den samme retning til det naste
forbundne felt. Du ma kun skubbe en anden
stjerne hen til et andet felt, hvis det felt er
tomt.

© Du ma kun skubbe én stjerne ad gangen.

© Du ma ikke omgore din modstanders tidligere
ryk ved at spille deres tur omvendt.

Det er muligt at skubbe din egen eller din mods-
tanders stjerne af braettet fra de yderste felter.
Hvis det sker, returneres stjernen til sin ejer,
hvorfra den kan spilles igen som normalt.

Du kan ogsa valge at flytte en af dine egne st-
jerner vaek fra braettet fra et af de yderste felter.

I SPILLETS AFSLUTNING

Vinderen er den spiller, der ferst danner en
firkant bestdende af 4 af deres stjerner ved hjzlp
af lige linjer. Du kan ignorere din modstanders
stjerner, nar du danner din firkant.

Hvis du danner en firkant for din modstander ved
at skubbe til deres stjerne, vinder de.

Hvis du bade danner en firkant for dig selv og din
modstander, nar du skubber deres stjerne, vinder
din modstander.




| KAK CE Ur'PAE

Vll'pa‘-l'bT, KONTO nocnegeH ce € B3upan B

2 4a 3Be3uTe, 3aM04Ba NPbB.
ff* b # i KoraTu cv Ha xopf, n3bupall egHo OT clefHuTe
[Be gencreus:

7 cBeTnM 3Be3an

-
. 53
’ 1 vrpanHo gbeka ¢ 25 nonera,

CBBP3aHu C INHUM
7 TbMHM 3BE3AM

LLE/1 HA UTPATA

OCbOpMI/I nedeeKTeH KBagpart oT 4 3Be34u B TBOS
LBST, CBbP3aHU C NPaBu JINHUN. [Ja noctaBuw 3Be3ga OT TBOA LBAT Ha
CBO6OAHO Mosie Ha MrpasHOTO noJe.

nnn

TG

MpemecTBaHeTO Ha 3Be3faTa CTaBa KaTo A
MABb3HEW $ MO NUHWATA, KbM CNefBaLioTo
CBbP3BalO MPOCTPaHCTBO. Moxew pa ce
Bcekn urpay n3bupa UBAT 1 B3uMa 7 3B€3/M OT gy No AMAaroHan WA No npasa AWHUS

TO3W UBAT. (XOpM30HTaNHO UK BEPTUKAJHO).

[NocTtaBeTe wurpanHaTta gbCKa No cpepata Ha
MacaTta.

40



©AKO HOBOTO MoJile € npasHo,
JONBAHUTENHO He Ce CnyyBa.

© AKO HOBOTO MoOJie € 3aeTo OT Apyra 3Be3ga
(6e3 3HayeHMe OT KoM UBAT), MOXelW [a A
n3byTaw B CbLaTa NOCOKa KbM C/1€fBalLL0TO
CBBP3aHo nose. Moxew fga n3bytaw 3Besga
CaMOo aKo MoneTo e CeABaLloTo CBOH6OAHO.

HULLO

3abenexka:

© Moxel ga n3byTall camo egHa 3Be3ga.

© He e nosBosieHO fa BbpHeLW MpeaeH Xog Ha
MPOTMBHMKA KaTo M3urpaell obpaTeH Xxof Ha
TEXHUSA NPeauLLEH Xoga,

Bb3MOXHO € na I/I36yTaUJ CBOA NN NPOTUBHMKOBA
3Be3a M3BbH UIpasHOTO nose. AKO TOBa Ce Cyuu,
3Be3faTa ce Bpblia Npy CBOSI UIpay U MOXe fa ce
13Mno/i3Ba OTHOBO.

Moxxew fa n3byTalw eaHa oT 3Be3AWUTE CU U3BbBH
UrPanHOTO MoJie Npes BbHIHWS KBaapar.

| xPait HA UrPATA

MobeguTen e wWrpaysT, KOWTO NbPBM Cb3gage
KBagpaT oT 4 3Be3au B CBOS LBAT, CBbP3aHM C
npasu AMHMK. MOXeL 13 He B3UMALL MOf, BHUMaHWe
3Be3aMTe Ha MNPOTUBHMKA MPW Cb3[AAaBaHETO Ha
CBOS KBagpar.

AKO Cb3papew KeafpaT 3a MPOTMBHMKA, [OKATO
n36yTBaLl HeroBa 3Be3aa — ToW nevenu.

Ako npv n3byTBaHeETO Cb3gagell efHOBPEMEHHO
KBagpar v 3a ABama BM — revesiv NPOTUBHUKDBT.
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| vsesina | rorexiGre

Z igro pricne igralec, ki je zadnji obCudoval zvezde.

R I
oy :} Vsako potezo izvede$ eno od 2 akcij:
L f & =
7 svetlih zvezd
.’ : 1 jgralna plosca s 25 polji,

7 temnih zvezd povezanimi s ¢rtami

| cuicre - : .
Polozi zvezdo svoje barve na prosto polje na
Ustvari kvadrat s 4 zvezdami v svoji barvi, pove- BI{EILINleR
ALI

zanimi z ravnimi crtami.
Premakni zvedo svoje barve.

Zvezdo premakne$ vzdolz ravne (érte

I PRIPRAVA naslednjega povezanega polja. Dovoljeni so tud|

Igralno ploéo postavi med igralca na sredino diagonalni premiki.
igralne povrsine.

Vsak igralec izbere svojo barvo in prejme 7 zvezd
te barve.




© Ce je novo polje prazno, se ne zgodi ni¢ ved.

© Ce je novo polje zasedeno in je na njem druga
zvezda (katere koli barve), potisni to zvezdo
v isti smeri na naslednje povezano polje.
Zvezdo lahko potisnes na naslednje polje le,
Ce je to polje prazno.

© Vedno lahko potisnes le eno zvezdo, le
naravnost.

© Ne smes odigrati poteze, ki bi zgolj iznicila
prejsnjo potezo nasprotnika.

Dovoljeno je potisniti zvezdo (svojo ali
nasprotnikovo) z zunanjih polj na ploséi v Sirno
vesolje. Ce to storis, se zvezda vrne k svojemu
lastniku in se jo kasneje lahko spet odigra.

Svojo zvezdo lahko premaknes z zunanjega polja
na plosci v vesolje in si jo tako vrnes v zalogo.

| xonecicre

Igro zmaga tisti, ki prvi postavi 4 svoje zvezde v
kvadrat, povezan z ravnimi ¢rtami. Na to pozicija
nasprotnikovih zvezd nima vpliva.

Ce s potiskom nasprotnikove zvezde ustvaris
kvadrat v njegovi barvi, si izgubil igro.
Ce s potiskom nasprotnikove zvezde hkrati

ustvaris kvadrat zvezd v svoji in v njegovi barvi, je
zmagovalec nasprotnik.




o

| KOMNOHEHTBI

| xoawrpbl

Nrpy HaYMHaET TOT, KTO MOCNEAHUM CMOTPeN Ha
R | .
R R 3BE3AbI.
14 ¥ "“ﬁ- B cBON XOf Bbl [OMKHbI BbIMOJAHUTL OAHO U3

cnepyoLWwmnx AByX AeNcTBUIA:

T cBeTNbIX 3BE37

*_
« 23 N

7 TEéMHbIX 38837 ¢ 25 a4eiikamu,
COEAVHEHHBIMU MTMHUSIMU

| uenb urpe

BbicTpoWiTe uvpaeanbHbll KBagpaT u3 4 3BE3f
CBOEro LiBeTa, COeANHEHHbIX MPSMbIMU TIMHUSIMU. BbinoxuTb 3Be3fgy CBoero LBeTa Ha
CBO6OAHYIO A4ENKY UTPOBOro Mons.

nnn

MepemecTuTb 3BE3Y CBOErO LiBETA.

YTobbI NepemMecTnTh CBOK 3Be3AY, NepeaBuHbTE
€€ Mo IMHMM Ha COCefHIo A4elKy. Bbl MoxeTe
nepegsuratb 3Be3gy Mo AuaroHann wmam no
BEPTUKANW/TOPU3OHTaNN.

I noAroToBKA K UTPE

MNomecTtuTe nrpoBoe noJsie B UeHTp CToNa.

Kaxgblhi Urpok BbibupaeT LBeT u 6epéT cebe
7 3BE3p,3TOrO LBETA.



© Ecnu 3Ta HoBas fAuelika cBobogHa, 6o/blie
HWUYEro He MPOUCXOAMT.

QEcnu 3Ta HOBasA fAvelKa 3aHATa [gpyron
3Be3goit  (nwboro UBeTa), Bbl MOXeTe
CTO/NKHYTb 3Ty 3B€34Yy B TOM )Ke HanpaBieHuu
Ha CNeayllyld COEAUHEHHYI  SYelKY.
Bbl MOXeTe CTONKHYTb 3Be3gy Ha Apyryto
AYeliKy, TOJIbKO ec/in 3Ta si4yelka cBoboaHa.

(_Mpumeyanue:

© Bbl MOXeTe TO/IKaTb TO/MIbKO MO OfHOW
3Be3pge 3a pas.
© Bbl He MOXeTe OTMEHUTb NpefblayLini Xoa

MPOTMBHMKA, BbIMOMHMB TO e AeUCTBUE
B 06paTHOM NMopsiaKe.

Bbl MOXeTe BbITOMIKHYTb 33 Mpefesbl UrPOBOro
nons ceot 3Be3ay WM 3Be3my COMEpPHUKA,
HaXOOALLYIOCS HA OAHOW M3 KpaWHMX f4eekK.
B TakoM cniydae 3Be3ga BO3BPaLLAETCs K CBOEMY
BNafieNibLy, U OH CHOBA MOXET CbirpaTh €€ B CBOM
X0f, Mo 06bIYHbIM MpaBUIaM.

Bbl Take MOXeTe B KayecTBe nepemelleHus
CHATb C WrpoBOro Monsi CBOK  3Be3py,
HaXoA4ALLYHCS Ha OQHOWN U3 KPaHUX AYeeK.

| KOHEW urPbI

MobexpaeT TOT
BbICTPOMT KBafpaT M3 4 3BE3fj CBOEro LBETa,
COG,CI'VIHéHHbIX npAMbIMN NUHUAMMN. Bbl MmoxeTe

UrPOK, KOTOPbIA MEepBbIM

UrHopupoBaTb  3BE3fbl  COMEPHMUKA,
BblCTpanBaeTe CBOM KBagpar.

Korga

Ecnwv Bbl CTONKHYNM 3Be3ay COMEPHMKA 1 Y HEro
BbICTPOU/ICSA KBagpaT, NobexaaeT ConepHuK.

Ecnn Bbl CTONKHYNM 3Be3ay COMepHMKa U Yy Bac
060UxX BbICTPOUCS KBagpaT, Takke nobexgaeT
COMEPHUK.




| saorias | Tuexicre

Igra¢ koji je posljednji promatrao zvijezde

‘h}f‘ g :1 zapocinje.
E* f # $i- Na svom potezu odigrajte jednu od sljedeée dvije
akcije:

7 svijetlih Zvijezda

1 ploca s 25 polja
povezanih linijom

7 tamnih Zvijezda

| cuicre

Formirajte savrSeni kvadrat od 4 Zvijezde svoje
boje, povezan ravnim linijama. Postavite Zvijezdu svoje boje na slobodno

polje na ploci.

Pomaknite jednu Zvijezdu svoje boje.

I POSTAVKA Da biste pomaknuli Zvijezdu, povucite je duz linije
na sljedee povezano polje. MoZete se kretati
dijagonalno ili ortogonalno.

Stavite plo€u u sredinu stola.
Svaki igrac odabire boju i uzima 7 Zvijezda te boje.



© Ako je novo polje prazno, nista se drugo ne
dogada.

& Ako je novo polje zauzeto drugom Zvijezdom
(bilo koje boje) odgurnite tu Zvijezdu u istom
smjeru na sljedece povezano polje. Zvijezdu
smijete odgurnuti samo ako je polje na koje se
gura prazno.

© Mozete odgurnuti
odjednom.

samo jednu Zvijezdu

© Ne mozete ponistiti potez protivnika tako da
odigrate njihovu akciju unatrag.

Moguée je odgurati vlastitu ili protivnikovu
Zvijezdu izvan plole; ta se Zvijezda vraéa svom
vlasniku i ponovno se moze odigrati kao i obi¢no.

Takoder mozete dobrovoljno pomaknuti neku
svoju Zvijezdu s vanjskog kvadrata izvan ploce.

| «rasiGre

Pobjeduje igra¢ koji prvi formira kvadrat od 4
Zvijezde svoje boje. Pritom moZete zanemariti
protivnikove Zvijezde.

Ako pri guranju protivnikove Zvijezde stvorite
kvadrat za protivnika, on pobjeduje.

Ako pri istom guranju istodobno stvorite kvadrate
i za sebe i za protivnika, pobjeduje protivnik.




| TarTOZEKOK | Aséréx menete

Az lesz a kezddjatékos, aki a legutdbb nézett fel

wh:F L _\'},_ a csillagos égre.
14 . £ *"'u- A korddben hajtsd végre az alabbi két akcié

7 vilagos csillag egyiket:

" 1 tabla 25 vonalakkal

7 sétét csillag osszekotott mezovel

| Asiréx céua

Alkoss a sajat szinedbdl egy 4 csillagbdl allg, " . " —
egyenld oldald négyzetet a tablan. Tegyel egy csillagot a tabla egyik ures
mezojére.

VAGY

Mozgasd az egyik csillagodat.

Csillag mozgatdsdhoz valaszd ki az egyik
csillagodat, és a vonalak mentén cslsztasd at az
egyik szomszédos mezére, akar atldsan is.

| ewokészierex

Tegyétek a jatéktablat az asztal kdzepére.

Valasszatok szint, és vegyétek magatokhoz az
annak megfelel§ 7 csillagot.



©Ha a mezd iires, nem torténik semmi.

© Ha a mezo foglalt (barmelyik szin altal), okd
at az ott taldlhaté csillagot mozgasiranyban
a kovetkez8 mezdre. Csak akkor Iokhetsz &t
egy csillagot egy szomszédos mezére, ha az a
mezg§ Ures.

Mejegyzés:

© Kizardlag egy csillagot Iokhetsz at, és a
I6kés soran a csillagok nem fordulnak be a
sarkokon.

© Nem léphetsz olyat, amivel az ellenfeled
el6z6 lépése eldtti allapotba kerlilne vissza a
tabla allasa.

Nem csak az ellenfeled csillagat Iokheted le
a tablardl, de a sajatodat is. A tablardl leesd
csillagok visszakeriilnek a jatékosok készletébe,
és Ujra felhasznalhatdk lesznek.

Donthetsz lgy is, hogy a tabla szélsé mezGjén
levé egyik csillagodat szandékosan lemozgatod a
tablardl, hogy visszaszerezd.

| Asirex véce
Az lesz a jaték gySztese, akinek legel@szor sikerdl

a sajat szinébdl egy 4 csillagbdl allé, egyenld
oldali négyzetet kialakitania a tablan.

Ha a kérddben mozgatés akcidval létrehozol egy
ilyen négyzetet az ellenfeled szamara, akkor &
gy6z.

Akkor is 6 gy8z, ha a kérédben mindkett&toknek
egyszere alakul ki egy ilyen négyzete.




| PrUBEH HRY

Hréé, ktery se naposledy dival na hvézdy, zahaji
hru.

. . S
b e g, , .. " ,
.ﬂ" f BT Ve svem tahu zahrajte jednu z téchto 2 akci:

7 svétlych hvézd

.’ 1 herni plén, s 25 dilky

7 temnych hvézd spojene primkami
J citry
Vytvofte dokonaly ¢tverec ze 4 hvézd ve své barvé. — . . —
Strany ¢tverce musi byt propojeny pfimkami. Umistete hvezdu své barvy na volné misto
na hernim planu.

NEBO

PFesuiite hvézdu své barvy.

Chcete-li hvézdu pfesunout, posurite ji po pfimce
na vedlej$i pole. MlZete se pohybovat diagonalné
nebo ortogonalné.

| rriPRAVA HRY

Umistéte herni desku doprostfed stolu.

Kazdy hra¢ si vybere barvu a vezme si 7 hvézd
této barvy.



© Pokud je nové pole prazdné, nic dalsiho se
nestane.

©Pokud je nové misto obsazeno jinou
hvézdou (libovolné barvy), musite ji odstréit
ve stejném sméru na vedlejsi pole po pfimce.
Jinou hvézdu mizete odstréit na dalsi pole
pouze v pfipadé, Ze je toto pole prazdné.

© V jeden okamzik muzZete vidy odstréit jen
jednu hvézdu a nemuzZete ji odstréit pfes roh

© Je zakdzano vyrusit predchozi tah soupere
tim, Ze byste provedli tah opaény (posunuli a
odstréili obé hvézdy na pivodni pozice).

Je mozné odstr¢it vlastni nebo soupefovu hvézdu
ven z hraci plochy. Pokud se tak stane, hvézda se
vrati ke svému hraéi a muzZe byt znovu zahrédna
dle béznych pravidel.

MuzZete se také rozhodnout posunout svou vlastni
hvézdu mimo hraci pole.

KONEC HRY

Vitézem se stava hraé, vytvofi ze 4 hvézd své
barvy dokonaly ¢tverec. Rohy ¢tverce musi byt
propojeny pfimkami. Soupefovy hvézdy muzete
pfi vytvareni ¢tverce ignorovat.

Pokud odstréenim hvézdy soupefe vytvofite
soupefi ¢tverec, v ten okamzik vyhrava.

Pokud pfi odstréeni hvézdy vytvoFite soucasné
¢tverce sobé i soupefovi, soupef vyhrava.
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&

Petites pieces — danger d'étouffement.

Small parts - choking hazard.

Kleine Teile - Erstickungsgefahr.

Kleine onderdelen - verstikkingsgevaar.

Parti piccole - pericolo di soffocamento.

Piezas pequefias - peligro de asfixia.

Pecas pequenas — perigo de asfixia.

Mate elementy - ryzyko zadtawienia.

Vaikesed osad - l@mbumisoht.

Sikas detalas - aizrisanas risks.

Smulkios dalys — pavojus uzspringti.

Piese mici — pericol de sufocare.

Mikpd e€aptripata — Kivduvog Tviypou.

Sitni delovi — opasnost od gusenja.

Sma delar - kvavningsrisk.



Sma deler - kvelningsfare.

Pienet osat - tukehtumisvaara.

Sma dele - kveelningsfare.

Manku 4acTn — onacHoCT OoT3afylwaBaHe.
Majhni deli — nevarnost zadusitve.
Menkue feTanu — 0nacHoCTb yayLWbA
Sitni dijelovi — opasnost od gusenja.
Malé ¢asti — nebezpeti zadusen.

Apro részek - fulladasveszély.

&

g do! e RE A =
S SRR - ZROBR.
) NENBH - EEEBR.
B! B - BEEBR,




Données et adresse a conserver.
Keep this information and adress for future reference.

Diese Information aufbewahre!

Informatie bewaren voor referentie.

Conservare la confezione per riferimenti

Guarde esta informacion para el futuro.

Manter esta informagéo e endereco para referéncia futura.

Gem denne information til fremtidig reference.

Ta vare pa denne informasjonen og adressen for framtidig referanse.
Spara denna information fér framtida referens.

KparrioTe autég Tig TTAnpo@opieg Kai Tn dielbuvon yia To apxeio oag.
Uschovaijte tuto informaciu a adresu pre buduce pouZitie.

Shranite to informacijo in naslov proizvajalca.

CoxpaHuTe 3Ty MHOPMALMIO U AaHHbIE NPOU3BOANTENS Ans ByayLiero UCMonb30BaHNs.
Sailitage info ja maaletooja kontaktandmed.

Saglabajiet S0 informéaciju un adresi turpmakai uzzinai.

Sacuvajte ovo uputstvo, mozda vam zatreba.

Adres ve bilgileri referans igin.

XpaHuTe 3Ty MHEOPMALMIO M aAPeC ANs AANbHEMLLETO UCTIONb30BaHNS.
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