SIDEA / STRANA A / STRANA A

IE 3D TIC-TAC-TOE

Whoever connects the 4 playing cubes into one line (vertical line @, ho-
rizontal line @, diagonal @), cross diagonal across multiple levels @)
wins. The moment all the cubes are used and the line is still not formed,
the player on the turn can take his cube already lying on the board and
move it to a new position. If only 2 players are playing the game, they
must connect 5 cubes into one line instead of 4.

A 3D PISKVORKY

Kdo spoji 4 hraci kostky do jedné linie (svislé linie @, vodorovn4 linie @,
diagondla ®, pfiénd diagondla pres vice Grovni @), vyhréava. Ve chuili,
kdy jsou viechny kostky pouzity a linie nent stéle vytvorena, hréé na tahu
méze vzit svou kostku, kterd jiz lezi na desce a pfesunout ji na novou
pozici. Pokud hraji hru pouze 2 hraci, musi spojit do jedné linie 5 kostek
misto 4.

B3 3D PISKVORKY

Kto spoji 4 hracie kocky do jednej linie (zvislé linia @, vodorovna linia
@, diagondla @, priena diagondla cez viac drovni @), vyhréva. Vo
chvili, ked' s0 vietky kocky pouzité a linia nie je stdle vytvorend, hraé
na fahu méze vziaf svoju kocku, ktord uz lezi na doske a presunif ju na
novy poziciu. Pokial hraji hru iba 2 hrééi, musia spoijif do jednej linie 5
kociek namiesto 4.
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Use the attached QR code and watch the instructions in the video.
Pouiij priloZeny QR kéd a podivej se na navody v podobé instruktazniho videa.
Pouii prilozeny QR kéd a pozri sa na navody v podobe instruktazneho videa.
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1 CHECKERS

The game is designed for 2 players. This checkers is played on board A.
Each player chooses 12 cubes of one colour. Before the game starts, the
players agree who will play first. Each player places his cubes on the 12
playing squares in the first three rows according to the playing diagram in
the instructions (figure 1).

Players move their cubes only diagonally one position forward, never bac-
kward. If a cube is on the diagonal adjacent to an opponent's cube behind
which there is a free square, the player is obliged fo skip it, occupy the free
square and remove the skipped opponent’s cube from the board.

If a regular cube reaches the other side of the board, it turns into a queen
by placing a previously discarded cube of the same colour on top of it. The
queen moves diagonally forward and backward by any number of squares.
Jumping is compulsory. If a player can jump with both a queen and a re-
gular cube, he must jump with a queen. If he can make more than one
jump with one cube, it is up to him which one he chooses, but he must finish
the jump. In the case of multiple jumps, the cubes are removed only after
the entire sequence is completed. It is not possible to jump over one cube
more than once.

A player who is on a turn and cannot play (has no cubes or all of them
blocked) loses. A game ends in a draw when it is theorefically impossible
to take any more pieces from the opponent with careful play.

If either player plays a move in violafion of the rules (e.g., omitting a jum-
ping piece), it is up fo his opponent to request that the move be corrected
or that the piece be removed from play.

3 DAMA

Hra je uréena pro 2 hré&e. Tato déma se hraje na hraci plose A. Kazdy hréé si vybere 12 kostek jedné barvy. Nez hra zacne,
hragi se domluvi, kdo bude hrat jako prvni. Kazdy hré& rozmisti své kostky na 12 hracich poli v prvnich tfech fadéch dle
hraciho schématu v ndvodu (obr. 1).

Hrégi pohybuii kostkami diagondlné vzdy jen o jednu pozici vpred, nikdy vzad. Jestlize se kostka nachdzi na diagondle
v sousedstvi soupefovy kostky, za kterou je volné pole, je povinen ji preskogit, obsadit toto volné pole a odstranit preskocenou
soupefovu kostku z desky.

Pokud obygejné kostka dojde na druhou stranu 3achovnice, pfeméni se v ddmu tak, Ze na ni polozime dfive vyfazenou kostku
stejné barvy. Ddma se pohybuje diagonélné dopfedu a dozadu o libovolny poget poli.

Skakani je povinné. Mize-li hra& skakat jak ddmou, tak obyéejnou kostkou, musi skdkat ddmou. V pfipadg, Ze mize jednou
kostkou provést vice variant skoku, je na ném, kterou si vybere. Musi oviem variantu doskékat. Pfi vicendsobném skoku se
kostky odstrani az po dokonéent celé sekvence. Pfes jednu kostku nelze skakat vicekrét.

Hrég, ktery je na tahu a nemoze hrat (nemd kostky, nebo ma viechny zablokované), prohrdl. Partie konéi remizou tehdy, kdyz
je teoreticky nemozné vzit soupefi pfi pozorné hfe zéddnou dalsi figuru.

Jestlize néktery z hrd&d zahraije tah v rozporu s pravidly (napf. opomenuti skakani), je na jeho protihraci, jestli bude vyzadovat
opravu fahu nebo odtranéni figury ze hry.

Ed3 DAMA

Hra je uréend pre 2 hré&ov. Tato ddma sa hré na hracej ploche A. Kazdy hrdé si vyberie 12 kociek jednej farby. Nez hra za-
&ne, hrégi sa dohovoria, kto bude hraf ako prvy. Kazdy hré& rozmiestni svoje kocky na 12 hracich poli v prvych troch radoch
podla hracej schémy v névode (obr. 1).

Hré&i pohybuji kockami diagondlne vzdy len o jednu poziciu vpred, nikdy nie dozadu. Ak sa kocka nachddza na diagondle
v susedstve sOperovej kocky, za ktorou je volné pole, je povinny ju presko¢it, obsadif toto volné pole a odstrénif preskocend
siperovu kocku z dosky.

Pokial obycajnd kocka déjde na druh stranu Sachovnice, prementi sa na dému tak, Ze na fiv poloZime skér vyradend kocku
rovnakej farby. Déma sa pohybuje diagondlne dopredu a dozadu o lubovolny pocet poli.

Skékanie je povinné. Ak mdze hra¢ skakaf ddmou aj oby&ajnou kockou, musi skakaf démou. V pripade, ze méze jednou
kockou vykonat viac variant skoku, je na fiom, ktory si vyberie. Musi viak variant doskdkaf. Pri viacndsobnom skoku sa kocky
odstrdnia az po dokonéeni celej sekvencie. Cez jednu kocku nemozno skékaf viackrét.

Hr&¢, ktory je na fahu a nemdze hraf (nemd kocky, alebo ma vietky zablokované), prehral. Partia konéi remizou vtedy, ked'
je teoreticky nemozné vziaf siperovi pri pozornej hre Ziadnu dal3iu figdrku.

Ak niektory z hrdéov zahrd fah v rozpore s pravidlami (napr. opomenutie skakania), je na jeho protihrdéovi, & bude vyzado-
vaf opravu fahu alebo odstrénenie figirky z hry.




SIDEB / STRANA B / STRANA B

Ed TIC-TAC-TOE

A strategy game for two players. The goal of the game is to assemble a continuous row of

3 cubes of the same color.

1. Each player receives 5 cubes of their color. First player places his cube on the board.

2. Then second player continues. He also places his cube on the board.

3. Players take turns. Whoever puts together the first continuous row (horizontally, vertically,
diagonally) of 3 cubes wins.

A PISKVORKY

Strategickd hra pro dva hréce. Cilem hry je poskladat souvislou fadu 3 kostek jedné barvy.

1. Kazdy hra¢ obdrzi 5 kostek své barvy. Prvni hraé polozi svou kostku na hraci plochu.

2. Pokraéuje druhy hraé. | ten poloZi svou kostku na hraci plochu.

3. Hrééi se stfidaiji. Kdo posklédd prvni souvislou fadu (vodorovng, svisle, diagondlng) 3 kostek,
vyhrava.

3 PISKVORKY

Strategickd hra pre dvoch hraéov. Cielom hry je poskladaf sovisly rad 3 kociek jednej farby.
1. Kazdy hré¢ dostane 5 kociek svojej farby. Prvy hré& polozi svoju kocku na hraciu plochu.
2. Pokraguje druhy hréé. Aj ten polozi svoju kocku na hraciu plochu.

3. Hrééi sa striedajd. Kto poskladd prvy sivisly rad (vodorovne, zvisle, diagondlne) 3 kociek, vyhrava.

I TAPATAN

A strategy game for two players. The goal of the game is to assemble a continuous row of

3 cubes of the same color.

1. Each player receives 3 cubes of their color. Players take turns placing their cubes on the
board in order to make a row of 3 cubes of the same color.

2. When all 6 cubes are placed on the board and a winning row of 3 cubes of the same color
is not formed, players begin to move their cubes along the points of the game board to reach
this winning row. One move is always from one point to another. You can't jump the cubes.

3. Players take turns. Whoever puts together the first continuous row (horizontally, vertically,
diagonally) of 3 cubes wins.

A PISKVORKY TAPATAN

Strategickd hra pro dva hréce. Cilem hry je poskladat souvislou fadu 3 kostek jedné barvy.

1. Kazdy hré¢ obdrzi 3 kostky své barvy. Hré¢i se stfidaii a postupné umistuji své kostky na herni
plochu tak, aby poskladali fadu 3 kostek stejné barvy.

2. Ve chvil, kdy je na hraci plose umisténo vsech 6 kostek a vyheri fada 3 kostek stejné barvy
neni vytvorena, za&inaiji hré&i posouvat své kostky po bodech herniho planu tak, aby této vitéz-
né fady dosdhli. Jeden tah je vzdy od jednoho bodu k druhému. Kostky nemizes preskakovat.

3. Hrééi se stidaii. Kdo posklddé prvni souvislou fadu (vodorovné, svisle, diagondlng) 3 kostek, vyhrava.

3 PISKVORKY TAPATAN

Strategickd hra pre dvoch hraéov. Ciefom hry je poskladaf stvisly rad 3 kociek jednej farby.

1. Kazdy hré¢ dostane 3 kocky svojej farby. Hraéi sa striedaji a postupne umiestfiuji svoje kocky na hernt plochu tak, aby

poskladali rad z 3 kociek rovnakej farby.

2. Vo chvili, ked'je na hracej ploche umiestnenych vsetkych 6 kociek a vyherny rad 3 kociek rovnakei farby nie je vytvoreny,
zacinajo hrééi posivaf svoje kocky po bodoch herného plénu tak, aby tento vifazny rad dosiahli. Jeden fah je vzdy od

jedného bodu k druhému. Kocky nemdze3 preskakovaf.

3. Hrdci sa striedajo. Kto poskladd prvy sdvisly rad (vodorovne, zvisle, diagondlne) 3 kociek, vyhrdva.



I PONG HAUK'I "1"

The goal of the game is to block the other player.

1. Place the cubes in the starfing position, which is strictly given (figure 1).

2. Move the cubes in diagonal or straight lines. You can only move from one point (crossing) to
another. You can't jump the cubes.

3. If one player's cubes can no longer move anywhere, they are frapped and the other player wins.

[ BLOKOVANA , 1

Cilem hry je zablokovat druhého hraée.

1. Umisti kostky do startovaci pozice, kterd je strikiné dand (obr. 1).

2. Pohybuj kostkami po diagondlnich nebo rovnych &aréch. Jeden tah je vidy od jednoho
bodu k druhému. Kostky nemdzes preskakovat.

3. Pokud se kostky jednoho hraée nemohou jiz nikam pohnout, jsou v pasti a vitézi druhy hréé (obr. 2).

4 BLOKOVANA , 1

Cielom hry je zablokovaf druhého hraéa.

1. Umiestni kocky do 3tartovacej pozicie, ktoré je strikine dané (obr. 1).

2. Pohybuj kockami po diagondlnych alebo rovnych ¢iarach. Jeden fah je vzdy od jedného
bodu k druhému. Kocky nemdzes preskakovaf.

3. Ak sa kocky jedného hréca nemdzu uz nikam pohndf, st v pasci a vitazi druhy hrég (obr. 2).

obr. 1/ figure 1

obr. 2/ figure 2

I LOCK HIM UP

The goal of the game is to block the other player.

1. Place the cubes in the starting position (figure 1).

2. Move the cubes in diagonal or straight lines. You can only move from one point (crossing) to
another. You can't jump the cubes.

3. If one player's cubes can no longer move anywhere, they are frapped and the other player wins.

[ BLOKOVANA , 2

Cilem hry je zablokovat druhého hraée.

1. Umisti kostky do startovaci pozice (obr. 1).

2. Pohybuj kostkami po diagondlnich nebo rovnych &ardch. Jeden tah je vidy od jednoho
bodu k druhému. Kostky nemdzes preskakovat.

3. Pokud se kostky jednoho hréée nemohou jiz nikam pohnout, jsou v pasti a vitézi druhy hréé (obr. 2).

3 BLOKOVANA , 2

Cielom hry je zablokovaf druhého hrééa

1. Umiestni kocky do 3tartovacej pozicie (obr. 1).

2. Pohybuj kockami po diagondlnych alebo rovnych ¢iardch. Jeden fah je vzdy od jedného
bodu k druhému. Kocky nemdzes preskakovaf.

3. Ak sa kocky jedného hréa nemdzu uz nikam pohndf, s6 v pasci a vifazi druhy hraé (obr. 2).

obr. 1/ figure 1

obr. 2/ figure 2
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