ASSEMBLY INSTRUCTION FOR MODEL

GAME SET




EN Tha ledge is for the squeezing the small details cut of the board

FR La proéminence est congue pour aider & presser et enlever les petits détails de la feullle

ES La repisa es para apretar los pequefios detalles fuera del tablero

DE Der Vorsprung dient dazu, kleine Tede aus den Platten zu dricken

RU BoicTyn npeaHasHaqeH ANs BLLaBMBaHMeA N3 TMCTA MEMNKMK SeTaned

IT Le proiezioni riportate sui fogl di istruzione sono utili anche nella fase di smontaggio per estrame i pezzi
CZ Pouzite k vytlateni maljch &asti z desky
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EN Pay attention

CZ Dévej pozor

FR Préter attention

ES Prestar atencién
DE Achtung

RU Ygenute sHumanne
IT Prestare attenzione
CN #H®E

EN Wax it with a candle

CZ Promaite parafinovou svickou

FR Graisser avec une bougie de paraffine

ES Engrasar con ayuda de una vela de parafina
DE Mit einer Kerze wachsen

RU Cwmasate napachHosoi caedon

IT Lubrificare con candela di paraffina

CN FH 4t -l fel it

EN Cut it with a razor blade

CZ Rezané administrativnim nozem

FR Couper avec un cutter

ES Cortar con un bisturl

DE Mit Rasierklinge durchschneiden

RU OfpesaTs kaHUBNARCKUM HOMHOM

IT Tagliare con un coltello da cancelleria
CZ Vyfiznéte fezakem
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EN The manufacturer reserves the right to make changes in the design of the product, not worsening its technical characteristics.
Information about the changes made may not be present in this manual.

FR Le producteur se réserve le droit d'apporter des modifications dans la construction du produit & condition si elles ne portent
atteinte & ses caractéristiques techniques. Les renseignements sur les modifications apportées peuvent ne pas étre dans

la présents notice.

ES El fabricante se reserva el derecho de introducir modificaciones en la construccion del producto, que no empeoran sus
caracteristicas técnicas. Datos sobre medificaciones introducidas pueden no aparecer en esta instruccion.

DE D;r Hersteller behdlt sich das Recht auf Designéinderungen, die dis technischen Merkmale und Funktionen nicht negativ
beeinflussen, vor.

RU TMpouasoauTens ocTaBnaAeT 3a cobof NpaBo BHOCHTL M3MEHBHWA B KOHCTPYKLIMIO M3AeNksA, He yxyALaoL1e ero
TEXHUYECKNE XapaKTEPUCTUKA. CBEAEHWA O BHECEHHLIX MAMEHEBHWSIX MOTYT OTCYTCTBOBATE B HACTOSILIEH MHCTPYKLIWA.

IT |l produtiore si riserva il diritto di apportare medifiche al design del prodotio, non peggiorando le sue caratteristiche tecniche.
Informazioni sulle modifiche apportate potrebbero non essere present! in questo manuale.

CZ Vyrobce si vyhrazuje pravo na takové zmény v designu produktu, které nebudou mit za nasledek zhor8eni technickych
viastnosti. Informace o zmé&néch nemusi byt v névodu uvedeny.
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EN Ineart only in upen pogiion! ] i
ES Insértelo soko en posicion abiertal : S = : i
FR Gralazer avea une baugie de parafine!
IT tnserice sclo in posicone aperdal ——
DE Mur in gediineter Position einsetzen

RU BoTesnaTh TONLD B OTERGITHM NONIREHUY
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EN Insent complelely!
ES Insertar completamental
FR Inaérez complébement |
IT Inserisci completamants!
DE Vessiaindig einfigent

RU Beromury naniocTsic!

CZ Vioile upingl
CN E2@Al
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RULES OF THE GAME “UR"

4 4 SPIELREGELN "UR"

4 REGLES DU JEU "UR"

: REGOLE DEL GIOCO "UR®

lUI R REGLAS DEL JUEGO "UR"
PRAVIDLA HRY "UR"

ZASADY GRY JUR"

#AAN “UR"

NPABUNA UrPE! «CEHET»
RULES OF THE GAME "SENET"

/ / SPIELREGELN "SENET"
| REGLES DU JEL "SENET"

= —
REGOLE DEL GIOCO "SENET"
/ / v i
| | REGLAS DEL JUEGO "SENET"
x) b . PRAVIDLA HRY "SENET"

ZASADY GRY ,SENET"

AFMALR “SENET"




RU Liapckas wrpa ¥p (W3BecTHa TalHe KaK wrpa OBafuaTtv KBaapaToB WNWM MIpa WyMepcKUX uaped) — OpeBHRA
HACTOMbHas Wrpa Ans OByX WIPOKOB, NOMBMBILEsic] B ApesHen MeconoTamun npuMepHo 8 Havane
Il TeicAYeneTs Ao H. 2. MNpeanonoXUTENLHO, UIpa nonb3osanack NONYNAPHOCTEIO HA BCEM BnvkHem BocTtoke Toro
BPEMEHW CPEAM BCEX CMOER HaceneHus. Kak 3To 4acTo BLIBAST ¢ apXeonorvHECKMMKM HaXoaKamMy, KOMNNEKTOR AN Mrpk!
GbINo HaWAEHO [OBOMNEHO MHOTO, HO KaK B HUX MIPaTh, GbINO COBEPLUEHHO HENOHATHO. MOSTOMY BO3HWKND MHOMKECTEO
Bepcuii NpaBun aToi urpbl. Mpeacrasnsem Bam HauBonee UHTEPECHYIO PEKOHCTPYKLIWIO OT OMuTpra Crupioka.

E The royal game of Ur (also known as the game of twenty squares or the game of the Sumerian kings) is an ancient

board game for two players that appeared in ancient Mesopotamia around the beginning of the 3rd millennium BC.
Presumably, the game was popular throughout the Middle East at that time among all segments of the population. As is often
the case with archaeological finds, quite a few sets for the game were found, but how to play them was completely
incomprehensible. Therefore, many versions of the rules of this game have arisen. We present you the most interesting
reconstruction by Dmitry Skiryuk.

D Kénigliches Spiel von Ur (bekannt auch als das Spiel der zwanzig Quadraten oder das Spiel der sumerischen

Ké#inige) — ein antikes Brettspiel fiir zwei Spieler, erschien im alten Mesopotamien im Anfang des lIl. Jahrtausends
vor Christus. Voraussichtlich war das Spiel im gesamten Nahen Osten unter allen Bevolkerungsgruppen damals beliebt.
Wie oft es mit den archaologischen Findungen geschieht, wurden viele Spielsets gefunden, aber es war keine Spielregein.
Aus diesem Grund gibt es viele Versionen der Spielregeln. Wir prasentieren Ihnen die interessanteste Rekonstruktion von
Drmitrij Skirjuk.

F Le jeu royal « Ur » (également connu sous le nom de jeu des vingt camés ou jeu des Rois Sumérnens) est un

ancien jeu de plateau pour deux joueurs apparu dans 'ancienne Mésopotamie vers le début du Il millénaire avant
notre ére. Vraisemblablement, le jeu était populaire dans tout le Moyen-Orient & cette époque parmi tous les segments
de la population Comme c'est souvent le cas avec les découvertes archéologiques, pas mal d'ensembles pour le jeu ont été
trouvés, mais comment les jouer était complétement incompréhensible. Par conséquent, de nombreuses versions des
régles de ce jeu sont apparues. Nous vous présentons la reconstruction la plus intéressante selon Dmitry Skiryuk.

I Il gioco reale di Ur (noto anche come gioco delle venti caselle o gioco dei re sumeri) & un gioco da tavolo antico

per due giocatori che nacque nell'antica Mesopotamia circa all'inizio del 1l millennio a.C. Siritiene che il gioco fosse
popolare in tutto il territorio del Vicino Oriente di allora, tra tutte le fasce della popolazione. Come spesso succede ai reperti
archeologici, erano trovati molteplici completi per il gioco, ma non era assolutamente chiaro come giocario. Per questo
motivo esistono molte varianti delle regole di questo gioco. Vi presentiamo la ricostruzione pil interessante fatta
da Dmitry Skiriuk.

E Juego real de Ur (también conocida como el juego de veinte cuadrados o el juego de reyes sumerios) es un juego

de mesa antiguo para dos jugadores que aparecio en la antigua Mesopotamia alrededor a principios de Il milenio
a. C. Se supone que el juego tuviera éxito en todo Oriente Medio de aquello tiempo entre todos los niveles de la gente.
Como suelen ocurrir con hallazgos argueologicos, se encontraron muchos conjuntos del juego perc no estaba claroc como
jugarlo. Por eso aparecieron muchas versiones de reglas de este juego. Les presentamos la reconstruccion mas
interesante inventada por Dmitrii Skiriuka.

C Z Kralovské hra Ur (také znama jako hra dvaceli &tverch nebo hra sumerskych krall) je starodavna deskova hra pro

dva hrace, kterd se objevila ve starovéké Mezopotdmil na zalatku 3. tisicileti pfed nasim letopoctem.
Pravdépodobné byla hra v té dobé populémi na celém Strednim vychodé u viech segment( populace. Jak tomu u
archeologickych nalezl éasto byva, bylo pro hru nalezeno nékolik sad, ale jak se ma hrét, bylo zcela nepochopitelné.
Proto se objevilo mnoho verzi pravidel této hry. Pledstavujeme vam nejzajimavéjii rekonstrukei od Dmitrije Skirjuka.

P Krolewska Gra z Ur (znana tez jako Gra dwudziestu p6l lub gra krolow sumeryjskich) — staroZytna gra planszowa

dla dwoch graczy, ktora pojawita sig w starozytnej Mezopotamii prawie na poczatku Il tysigclecia p.n.e.
Prawdopodobnie gra byla populama na catym Bliskim Wschodzie wsrod wszystkich grup spotecznych. Jak to czesto bywa
w przypadku znalezisk archeologicznych, odnaleziono calkiern sporo zestawow do gry, ale sposob, w jaki sie nimi gra, byt
kompletnie niezrozumiaty, Dlatego powstalo wiele wersji zasad tej gry. Przedstawiamy Cie najciekawszg rekonstrukcje
autorstwa Dmitriyego Skiryuka.
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RU MpwHATO cuuTarb, YTO HacTornbHas urpa « CEHET» nosisunace okono 3500 net [o H.3. Ha
Tepputopum [ApesHero Ervnta. OHa Gbina oaHMM M3 rmaBHbIX pa3snedeHun ernntad. Urpa
1MEna HacTomNbKo BOMbLIOE 3HAYEHWE, YTO ee ynoMsHynW B 17- rnaee «KHurv MEpTebIx». MNepsble
urpoBble HAboPbI ApeBHel urpbl Obinv abHapyeHs! B Hadane XX Beka. TouHsie npaBuna « CEHET»
HEW3BECTHbI. CyLLECTBYET HECKOMNBKO PEKOHCTPYKLMIA STOM MUrpbl M Mbl MPEANAraeM OHY W3 HUX.

EN It is generally accepted that the board game "SENET" appeared around 3500 BC on the territory

of Ancient Egypt. It was one of the main entertainments of the Egyptians. The game was so
important that it was mentioned in the 17th chapter of the Book of the Dead. First game sets of the
ancient game were discovered at the beginning of the 20th century. The exact rules of CENET are
unknown. There are several reconstructions of this game and we offer one of them.

DE Es gilt so, dass das Brettspiel " SENET" auf 3500 v. Chr. auf dem Territorium vom antiken Agypten

erschien. Es war eine der beliebtesten Arten der Unterhaltung von Agyptern. Dieses Spiel hatte eine
grof3e Bedeutung und wurde sogar im 17.Kapitel im "Buch der Toten" erwahnt. Die ersten Spielzeugpakete
dieses alten Spiels wurden Anfang des XX Jahrhunderts gefunden. Die genauen Regeln vom " SENET"
sind unbekannt. Es gibt mehrere Rekonstruktionen dieses Spiels und wir bieten eine davon an.

FR On pense que le jeu de société "SENET" est apparu vers 3500 av. sur le territoire de 'Egypte

ancienne. Elle était I'un des principaux divertissements des Egyptiens. Le jeu était si important
qu'il a été mentionné dans le 17éme chapitre du Livre des Morts. Les premiers ensembles de jeu du jeu
antique ont été découverts au début du 20e siecle. Les régles exactes de SENET sont inconnues. |I
existe plusieurs reconstitutions de ce jeu et nous vous en proposons une.

I T Si ritiene che il gioco da tavolo «Senet» sia apparso nel 3500 anni a.C. sul territorio dell’'antico

Egitto. Esso era uno dei principali mezzi d’intrattenimento degli egiziani. || gioco aveva
un'importanza tanto grande da essere stato menzionato nel 17esimo capitolo del “Libro dei Morti".
| primi kit delfantico gioco sono stati scoperti all'inizio del 20esimo secolo. Le regole esatte del “Senet”
sono sconosciute. Esistono soltanto delle ricostruzioni di questo gioco e noi proponiamo una di esse.

ES Se considera que el juego de mesa "Senet" aparecid en el 3500 a.C. en el territorio del Antiguo

Egipto. Fue uno de los principales medios de entretenimiento de los egipcios. El juego fue de
tanta importancia que se menciond en el capitulo 17 del "Libro de los Muertos". Los primeros Kits del
juego antiguo se descubrieron a principios del siglo XX. Se desconocen las reglas exactas del "Senet".
Solo hay reconstrucciones de este juego y te proponemos una de ellas.

C Z Predpoklada se, Ze stolni hra "SENET" se objevila asi 3500 let pred nasim letopoétem ve starem

Egypté. Byla to jedna z hlavnich zabav Egyptand. Hra byla tak dlleZita, ze se o ni piSe v 17.
kapitole "Knihy mrtvych". Prvni herni soupravy této starovéké hry byly objeveny na pocatku 20. stoleti.
Presna pravidla systému SENET nejsou znama. Existuje nékolik rekonstrukci této hry a my nabizime

P L Uwaza sie, ze gra planszowa ,SENET’ pojawita sie okoto 3500 p.n.e. na terytorium

starozytnego Egiptu. Byta jedng z gtéwnych rozrywek Egipcjan. Gra byta tak znaczaca, ze
zostata wymieniona w 17 rozdziale Ksiggi Umartych. Pierwsze zestawy do zabawy w starozytng gre
odkryto na poczatku XX wieku. Doktadne zasady SENET sa nieznane. Istnigje kilka rekonstrukcji tej
gry i oferujemy jedna z nich.
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RU TPABUIIA UTPbIl «YP»

WrpatoT Asoe WrpokoB, KOTOPLIE pacnonaratTes Apyr NPoTUB Apyra no obe cTopoHel focku. Wrpa
Be&TCA TEMHLIMUW U CBETNLIMK chuLLikamu. [iNs onpeaeneHns xona BpocaeTtes urpanbHas KocTb.

Llenk urpbi: BLIBECTH BCE CBOW (PULLKKA C NONS NEpBbIM, NPENATCTBYA CBOEMY NPOTUBHUKY cAenath
TOXEe camoe.

MpaBuna urpel

1. HauyvHaet urpy BhIBpOCUBLIWI UrpankHOiA KOCTb «eAuHuly». [lenaetca ato Ans Toro, 4Tobkl
Yy HA4MHAIOLLEro NepBkLIM He Ghino cnuiukoM GonkLUIoro NpeuMyLLECTBA, MHAaYe NpKY yaadHoMm Gpocke
(4 +) oH moxeT yGexaTth faneko Bnepén. BTopoii we urpok HauynHaet ¢ noboro Konu4yecTea O4KOB.
HaunHaetca urpa seeraa Ha «bonbLiom Bnoke» AockK. PULLIKM M3HAYANEHO HE AOMKHLI HAX0AUTLCA
Ha none. OHMW BLIXOAAT HA CTAPTOBYID AOPOXKY COrMacHo BLIBPOLUEHHLIM o4YKaMm (1 a4ko — chuniuKa
«aapsxaeTrca» Hanone |, 2—Hanonell,uT. Aa.).

2. Kawabld MrpoK Ha4dvHaeT Wrpy Ha cBoeW OOpOXKe.
L gugugv Xopap! 0bA3aTentHel (ECNU X0A4 MOXHO COEMaTb, Urpok
oba3aH ero caenatk). Ecnu Bce UWLWKN MIPoOKa HE MOTyT
XoQuTh, Xop nponyckaetca.  [MyTe UWwKK no gocke

BbIMAONT TaK :
Ed v &t
e : | A 4
s T% L < -
I.\‘ s, ‘rll > L > > >
nycmas uwka MeyeHas QuuwKka | [

3. duwkm BCEMA BhixoaaT Ha pocky MYCTOW cTopoHoit BBEpX, XOOAT TONLKO Bnepén u pybat
(cOpacuiBaloT ¢ nons) Opyr Apyra Be3fe, KPOME OroBOPEHHBLIX Hwke OesonacHuix nonew. B
cepeauHe nyTW (huLLKka NepeBopaYMBaeTCs MEYEHOW CTOPOHOW BBEPX, Aenaer NeTnio Ha Manom
6noke u HaumHaet obpatHoe asikeHre. BAXKHO! MycTble duiukn HE pybaT MedeHbIX, a MeyeHble
—nycTeix. B kBagpartax ¢c YHETbIPbMA MATEPKAMU niobble dhuLLKM MOTYT CTAHOBUTBCS B CTONBKWK
APYr Ha apyra [0 4x WTyK (UBeT 1 cTaTyc He umeeT 3HaveHwns ). A B keagpatax ¢ «[TTABAMM» chuwukm
TONBKO OJIHOMO LIBETA MOrYT CTAHOBWUTLCH B CTONBUK Apyr Ha Apyra A0 4X WTYK (YTOUHEHWS CM.
faanee).

_J ]L_ Keappar ¢ PO3ETKOM,

[aéT npaeo AoNONHUTENLHOC X003,
Wrpok momeT npu aTom Xo0mMTs Noboi ceoeh ko
WNM «3apAaUTE» HOBYI0. PoseTra HE AaéT salumtol —
- huika Ha PozeTke moweT GeiTe cpyBnexa (cpybuawan
_-1[ ]r'_ aé (DULLIKE MPK 3TOM NONYHAET AeNONHUTENLHLIR
Gpocok, NOCKONGRY ToMe BeTana Ha PoseTry).

Keagpatel ¢ HETBIPEMA MATEPKAMKA
— 370 OCTPORKM BEIONACHOCTI HA HUX MOTYT
HaXoaMTLCA Crondukom Ao 4-x wiyk MKOBBIX dwwer —
Genbix, YEPHBIX, NYCTalX, MEYEHbIX — M0GsIX. OHU
WCNONL3YITCA ANA BNOKOB W 3aKMMOB, NOCKONLKY X0,
MOKET fENaTh TONLKO Camas BEpPXHAR, ceofionHan
duwka. Boe, 4to noa Hew — 3a6NOKMpOBaHL.

@ © Keagpars c MATE TOYKAMK
* =370 O6bIMHBIE, PRODELIE NOMA C CAWHOYHEIM
paanetgHem duwex . MosHo atakosars. Basso!

A Keappate c «TIAZAMIY
HE HWX MOXHO CTEBNTE cTonBukom ao 4-x TONBKO
CBOMX dwiwer 8 moSom cTaTyce. Xon MOKST AenaTth

@ @ MycTiie thvwkm HE pyBaT mesessix, 8 MeseHme — ® TONBRO CAMaR BepXH, ceobogHan dmwka.
MYCThIX.
Keaapatsl ¢ BONHUCTLIMKM NATEPKAMK @UHUWHLIA ksanpat.

[

JH 370 koHeL, nyTH. Boe dMKK 4BLINPEITMBAINTY C AOCKK

|T| ® || uepea Hero, HO He OBAIATENLHO © HEro, MTokMHYTL

.il @|| AOCKY (hHwWwka MoMeT ¢ NIDBOTo U3 HeTLIPEX NOCNEnHNK

:\H KBa[paTos, HYMKEH TOMBKO TOUHLIA Bpocok. «Meuerans
dhmuika, AoCTUNUER «MHUWLHOMDY KBAOPETA, YIKe

— nona MPEBPALLEHWA. Korga duwika npoxoaut
Yepel TAKoR KEAQPAaT, OHa NepeEoPaYNBAETCA TOHKAMN
KBERXY, AENAET NeTNI0 W Ha4MHaeT 0BpaTH.IR NyTe.

MepesopaT NPOMCXOAMT TOMBKO NP BLIXOOE HE
CNEAYIOLLYIO - LEHTPENEHYIO kneTky Manoro Broka.

HE PYBMTCH Hukem v Huqem, OQHaKo ¥ BECTDansaTs
uwrn B cTonGKK Ha HEM HENb3A,



MNPABUINA UIMPbl « CEHET» RU

WrpatoT fBoe MrPOKOB, KOTOPLIE PACMONAraloTcs PAAoM ApYr C APYroMm nepeq Aockoi. OawH
urpaet «koHycamu /| », Apyroi - «katywkamn X ». [lns onpeneneHus xofa 6pocatoT yeToipe
nanouKu,

Llene urpei: BLIBECTH BCE CBOW (PULLIKK C MONSA NepBLIM, NpenATCTBYA CBOEMY NPOTUBHUKY
caenartbk TOXe camoe.

Onpepenexve xoaa :
Il Iz 1Lz

+ *| - nanoyka ynaria BBepX CBETNOW CTOPOHOI 03HavaeT 1
(Mrpok nony4aet npaeo ACNOSIHUTENBHOIO Xoaa)
*II - ynanw ceeTnoin cTopoHon — 2
*|I - ynanu ceetnoii ctopoHoi — 3
. = u

- BC@ ynanu cBeTnoi CTopoHoit — 4
(Mrpok nony4aeT Npaeo AONONMHUTENBHOTO Xoaa)
* - BCe ynanu TEMHOW CTOPOHON BBREpX — 5
(nrpok nony4aeTt Npaeo AONONHUTENLHOMO X0aa)
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CHauana paabirpbiBaloT NepBbIid Xoa — TOT, Y KOro BeinageT Gonkbliee Yucno, HaymHaeT urpy.
B Hauane wurpel no 7 neluek Kaxaoro Urpoka Yepenytotca Ha nepsbix 14-u keagpartax. HaumHats
urpy MoxHo ¢ noboi newku. Purypel Ha JOCKe NEpPeMeLLaTcs No pedynsrataM BhinaBLnx
nano4yek. Xoa gonyckaeTcs TonbKo, ecnu Balua neluka okaxeTcs B NycToM KBagpaTte unu B
KBagpaTe y)e 3aHATOM M30NMPOBaHHOW MNeLUKoV NPOTUBHKMKA, NMPU 3TOM OHU AOMKHEI 0BMEHATL
CBOW NO3ULIUK.

@J_\ - M3onuposaHHas newuka - neiuka, pagoM ¢ KOTOPOW HET XOTA Gkl OAHON TAKOM Ke NeLUku.
- OxpaHsemas neLuxa - newlka, psaaoM ¢ KOTOPON HaxoauTea Xota Bbl oaHa Takas xe

¥ i/, newka. OxpaHaembie Newkn He MoryT BbiTe aTakoBaHbl (NepemMelleHbl) NPOTUBHUKOM,
KaK M3onupoBaHHble. X0 NponycKkaeTca TOMbKO NP OTCYTCTBUM BO3MOXKHbBIX

nepenemKeHnn.
3Ha4YeHus KNneTok  CUMBOSIOB:
€ 3 Ll 3 L] 15: «Jom BospowaeHwan- HA4ano cneqoBaHWa Nocne BOo3DOoHIEHWUA
26: «[Jom KpacoTei»- 0bA3aTenkHLIf 4N8 NOCeLeHUA BeeX nellek KBaapar,
T L NECEN WA B B KOTOPOM HY)KHD OCTEHOBWTLCA. 34eck Newwka MoxeT BbiTe arakoBaHa Kak Ha

o6bIYHON KNETKE, HO MOMKET U NOKWHYTL NoNe, ecnu BeinadeT 5.

TETTTRT| 27: «[lom Boagiy - NpM NoNagaHuy B HEro HeoBxoaAMMo BEPHYTLEA B HAYano Ha 15-n

keagpar. Ecnv oH yke 3aHsT, To Ha bnmkalwnin cB0BOgHBIR M3 NPEaLIAYLLMX.

| 3 Hanpumep: 14, 13, 12 nta.

—l : 28: «[om Tpéx MicTUH® - Nelka MOXET NOKMHYTE JaHHLIA KBAAPAT W NoNe ToNbKD,

Korga seinager 3, ATakoBaHHas 3neck Nellka nepemellaerca B kpagpar 27 n

nanee B keagpar 15.

29: «[Jom WMcuabl n Hedtuabls - newka MOKET NOKWHYTL KBAARAT W NONe ToNLKo, Korna Beinaget 2. ATakosaHHar
3feck neluka nepemellaeTcs B keaapart 27 v ganee B keagpar 15.

30: «[lom BocxogsaLiero conHua» - Nelka MOXeT NOKMHYTh KBaAPaT W None TomnbKo, Korga Beinasert 1. ATakoBanHan
3feck Newka nepemellaeTca B keagpar 27 1 Aanee 8 keagpar 15,

iﬂs
L
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EN RULES OF THE "UR" GAME

Two players play. They sit opposite each other on both sides of the board. They play with light and
dark pieces. A dice is rolled to determine the move.

Purpose of the game: get all your pieces off the board first, preventing your opponent from doing
the same.

Rules of the game

1. Beginning with the player who rolls a 1 with a dice. This is done so that the beginner does not
have too much advantage first; otherwise, with a successful throw (4+), he can run far ahead. The
second player starts with any number of points. The game always starts on a large block of the
board. Pieces should not initially be on the field. They enter the starting lane according to the
points thrown out (1 point - the piece is "charged” on field |; 2 points - on field Il, etc.).

2. Each player starts the game on his own track.
I ALY Moves are mandatory: if a move can be made,
the player must make it. If none of the player’s
pieces can move, the move is skipped. The
piece's path along the board looks like as follow:

PRy
Y
: <
II'\\_J :é:// LS
empty piece marked piece

3. Pieces ALWAYS come out on the board with the EMPTY side up, move only forward and chop
(discard) each other everywhere, except for the safe fields specified below. In the middle of the path,
the piece flips with the marked side up, makes a loop on the small block and starts the opposite
movement. IMPORTANT! Empty pieces DO NOT chop marked pieces, and marked pieces do NOT
chop empty ones. In squares with FOUR FIVE's, any pieces can be stacked on top of each other up to
4 pieces (colour and status do not matter). In the squares with "EYES" pieces of only one colour can
stand in a column on top of each other up to 4 pieces (see below for details).

_,_JI L_ ROSETTE square. ! FOUR FIVES squares are the islands of safety.
Gives the right to an additional move. They can contain up to 4 pieces of ANY kind in a
At the same time, the player can move with any of his column {whita, black, blank, marked — any). Thay
pieces or "charge” & new one, The Roselie does NOT are used for blocks and clamps, since only the
provide protection: the piece on the Rosette can be % % topmost free plece can move. All pleces under it are
chopped (the piece that chopped gets an additional rall, blocked.

since it also stood on the Roseita).

B
z o . "EYES" squares,
A - piece L) LJ
FIVE-POINT sqaares are ordinary. singls (( EE On them, you can place up lo 4 ONLY YOUR pieces
squares. You can attack. IMPORTANTI Cmpty I = In & column in any status. Only the topmost free
piecas DO NOT chop marked pieces, and marked (( = V ' 4 P
L)

ones do NOT chop emply ones. piece can make a move.

FIMISH square.

WAVY FIVES - fields of TRANSFORMATION. When L1} ® || The end of the path. All pieces "qur?F" from the
a plece passes through such a square, it flips dots 7'; o le|[@] board overit, bul nol necessarily off il. A plece can

up, makes a laop, and begins its return journsy. The leave tha board from any of the last four squares. All
back move ocours only when entering the next — the LI u need is an accurate shot. A "marked 5’909 that
central cell of the small block, | has reached the finish square is NOT CHOPED BY

L ® || anyone or anything. However, you cannot line up the
pieces in a column on it




RULES OF THE "SENET" GAME EN

Two players play. They sit next to each other in front of the board. One plays with cones /., the
other one X — with coils. They throw four sticks to determine the move.

Purpose of the game: get all your pieces off the board first, preventing your opponent from doing

the same.
Determination of the move:

1l Mz N2 *| - stick fell with its light side up — means 1

| (the player gets an extra move)
g *II - sticks fell light side up — 2

*1II - sticks fell light side up—3
: * - all sticks fell light side up — 4

(the player gets an extra move)
* - all sticks fell dark side up —5
(the player gets an extra move)

T0 201302012 01¢601:0¢8¢§3¢
- o o > r ST f ) bl =
. b PR AR J ~ AN PANE WA {
Initial placement of pawns T'Lo.- R s S % e _—j:‘ -
and direction of movement el ALl
across the board: A —— — ——
21 22 23 [ 24 [ 25 26 [*27 [ 28 [ 29 | 30
» el Rl
M | i ul=e

At first, the plays determine the first move. The one who gets the highest number starts the
game. Atthe beginning of the game, 7 pawns of each player alternate on the first 14 squares.
You can start the game with any pawn. The pieces on the board move according to the results of the
dropped sticks. A move is allowed only if your pawn is in an empty square or in a square already
occupied by anisolated opponent's pawn. In doing so, they must exchange their positions.

f?ﬁ - An isolated pawn is a pawn, next to which there is not at least one of the same pawn.
-

fx;\.n - A guarded pawn is a pawn, next to which there is at least one of the same pawn.
K /\/\ Guarded pawns cannot be attacked (moved) by the opponent as isolated ones. The

move is skipped only if there is no possible ways to move.

Square and symbol meanings:

] ™71 T 15: "House of the Renaissance" — the beginning of the moving after the revival
26: "House of Beauty" — a must-see for all pawns square, where you need to stop.
Here the pawn can be attacked as on a normal square, but it can also leave

1w
'i’" the field if 5 falls out.
o 27: "House of Water" — if you hit it, you must return to the beginning to the 15th
%
| -

20 ar n
T ol B square. If it is already occupied, then to the next free one from the previous

1 il

ones. For example, 14, 13, 12, etc.

28: "House of Three Truths" — a pawn can leave this square and the field only
when 3 falls out. The pawn attacked here moves to square 27 and then to
square 15.

29: "House of Isis and Nephthys" — a pawn can leave the square and the field only when 2 falls out. The pawn
attacked here is moved to square 27 and then to square 15.

30: "House of the Rising Sun" — a pawn can leave the square and the field only when 1 falls out. The pawn attacked

here is moved to square 27 and then to square 15.

e




DE SPIEL «UR»

Man spielt zu zwei, die Spieler sitzen nebeneinander vor dem Brett. Man spielt mit dunklen und hellen
Chips. Man wirft den Wiirfel, um den Zug zu bestimmen.

Spielziel: alle Chips aus dem Feld als erster abzuwerfen, indem man dem Gegner behindert, dasselbe
zutun.

Spielregeln

1. Der Spieler beginnt, der mit dem Wurfel ,ein® auswirft. Dies wird getan, um der Anfanger nicht zu viel
Vorteil hat, sonst kann er beim guten Wurf (4+) weit nach vorne rennen. Der zweite Spieler beginnt
mit beliebiger Punktzahl. Das Spiel beginnt man immer auf einem grofRen Brett-Block. Von Anfang an
sollten keine Chips auf dem Feld sein. Sie kommen in Startbahn gemaf ausgeworfenen Punkten (1
Punkt- Chips ,laden” auf dem Feld | auf; 2 Punkte —aufdem Feld Il, usw.).

2.Jeder Spieler beginnt das Spiel auf seinem Weg. Die
thntmbiv Ziige sind obligatorisch: wenn man den Zug tun kann,

muss der Spieler diesen tun. Wenn alle Chips des
Spielers nicht bewegen kénnen, verpasst er den Zug.
Der Weg des Chips auf dem Brett sieht folgendermalien
oIy aus:

' Y
_ U« =
| iy,
o 55 =t T It

Leerer Chip Markierter Chip ; |

3. Die Chips kommen IMMER auf das Brett mit der LEEREN Seite nach oben, gehen nur vorwarts und
hacken (werfen vom Feld ab) einander tberall, aufler unten genannten sicheren Felder. In der Mitte
des Wegs dreht sich der Chip mit der markierten Seite nach oben, biegt einen kleinen Block um und
beginnt die Ruckbewegung. WICHTIG! Leere Chips hacken die markierten Chips NICHT, und
markierte hacken die leeren NICHT. In Quadraten mit VIER FUNFTEN kénnen beliebige Chips bis
zu 4 Stuck in einem Pfahl aufeinander gesetzt werden (Farbe und Status sind ohne Bedeutung). Und
in Quadraten mit "AUGEN" kénnen die Chips nur gleicher Farbe bis zu 4 Stlick in einem Pfahl
aufeinander gesetzt werden (weitere Informationen sieh unten).

Quadrate mit VIER FUNFTEN - sind eine Rettungsinsel.
Daort kiinnen bis zu 4 Stick BELIEBIGER Chips (weille,
schwarze, leara, markierte — beliebiga) in einam Pfahl
stehen. Sie werden fur Bldcke und Halterungen
% verwendet, da den Zug nur der hiichste, freie Chip

machen kann. Alle Chips darunter sind gesperrt.

_J' N L_ Quadrat mit STECKDOSE. Berechtigt zu einem

zusatzlichen Zug. Der Spieler kann dabel mit

beliebigem seinem Chip bewegen oder einen neuen

Jaufladen”. Die Steckdose gibt KEIN Schutz: der Chip

= mit der Steckdose kann gehackt werden (der Chip, der

—-1 r_. diesen gehackt hat, bekommt einen zusatzlichan Wurf,
weil er ebenfalls auf der Steckdose steht).

i

Quadrate mit «<AUGEN:.

Sie kiinnen NUR IHRE Chips in beliebigem Status mit
einer Spalte von bis zu 4 setzen. Den Zug macht nur der
oberste, freie Chip.

@ @ Quadrate mit FUNF PUNKTEN — sind gewthnliche,

sinfache Felder mit einzelner Chipsvertsilung. Man
(@ kann angreifen. WICHTIG! Leere Chips hacken die
@ @ markierten Chips NICHT, und markierte hacken die
leeren NICHT.

e
HE
[]

FINISCH-Cluadrat. Das Ende das Wages. Alle Chips
L «springene vom Brett, aber nicht unbedingt von

@| o e| desem. Der Chip kann das Brett von einem der letzten
vier Quadrate verlassen. Man braucht nur einen
prézisen Wurfl. Der "markierte” Chip, der das "Finisch-
Quadrat” erreicht hat, wird von NIEMANDEM oder
NICHTS gehackl. Es ist jedoch nicht méglich, Chips in
einer Spalta darauf zu aerstellan.

Quadrate mit WELLIGEN FUNFTEN - sind

UMWANDLUNGSFELDER. Wenn der Chip durch
solches Quadrat geht, dreht er sich mit den Punkten
nach oben, biegt um und baginnt dis Rickbewegung.

Die Umwalzung geschieht nur beim Auftntt in die
fchste —zentrale Zelle des kieinen Blocks.

of[e|[e]le
[ 1e]

=
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SPIEL «<SENET» DE

Man spielt ;u zwei, die Spieler sitzen nebeneinander vor dem Brett. Der erste Spieler spielt mit
«Konussen /\*, der zweite Spieler — mit ,Spulen X “. Man wirft vier Stabchen, um den Zug zu
bestimmen.

Spielziel: alle Chips aus dem Feld als erster abzuwerfen, indem man dem Gegner behindert,
dasselbe zu tun.

Zugbestimmung:
1l Mz Nz

bz *| - Stabchen fiel nach oben mit der hellen Seite — bedeutet 1
(der Spieler bekommt das Recht auf einen
zusatzlichen Zug)
*Il - fielen mit der hellen Seite — 2

*1Il - fielen mit der hellen Seite — 3
* - alle fielen mit der hellen Seite — 4 (der Spieler bekommt
das Recht auf einen zusétzlichen Zug
* - alle fielen nach oben mit der dunklen Seite — 5 (der
Spieler bekommt das Recht auf einen zusatzlichen Zug)

MEAIEIBIEA D
; A NP ARICEARICE A
Anfangsstellung der Steine und R EIE LR B R B TR
Bewegungsrichtung auf dem Feld: bl S B
iz 2201212 Iz
»> i ==

Zuerst spielt man den ersten Zug: wer bekommt eine grélRere Zahl, der beginnt das Spiel. Am
Anfang des Spiels wechseln sich 7 Steine jedes Spielers auf den ersten 14 Quadraten ab. Man kann
das Spiel mit beliebigem Stein beginnen. Die Figuren auf dem Brett bewegen sich laut Ergebnissen der
herausgefallenen Stabchen. Der Zug ist nur dann erlaubt, wenn |hr Stein in einem leeren Quadrat oder
in einem schon besetzten von isoliertem Stein des Gegners Quadrat steht. Dabei missen sie ihre
Positionen austauschen.

B
L\N'\ - Isolierter Stein — Stein, neben welchem kein noch solcher Stein steht.

- Beschutzter Stein — Stein, neben welchem noch ein solcher Stein steht. Beschitzte Steine
X /)i kénnenvom Gegner angegriffen (verlagert) werden, so wie isolierte Steine. Man verpasst den
~ Zug nur dann, wenn die Bewegung unmaglich ist.

Bedeutung der Felder und der Symbole:

15: «Haus der Wiedergeburt» — Folgerungsanfang nach der Wiedergeburt

26: «Haus der Schdnheit» — ist ein obligatorischer Quadrat fir den Besuch aller
Steine, wo man stehenbleiben muss. Dort kann der Stein angegriffen werden,

L] L L] L3 0

s171° 17 sa wia in einem gawshnlichen Fald, aber kann das Feld verlassen, wenn es 5
. X
et L =t ausfallt.
il i ul= 27: «Wasserhaus» — wenn man dies erreicht, muss man zum 15. Quadrat zum

Anfang zuriickkehren. Wenn es schon besetzt, kommt man dann in nédchstes
1 o s < freies von vorherigen. Zum Beilspiel: 14, 13, 12 usw.

L 28: wHaus der Drei Wahrheiten» — der Stein kann dieses Quadrat und das Feld
nur dann verlassen, wenn es 3 ausféllt. Dort angegriffener Stein kommt ins
Quadrat 27 und weiter ins Quadrat 15.

29: «Haus von Isida und Neflida» — der Stein kann das Quadrat und das Feld nur dann verlassen, wenn es 2 ausfallt,
Dort angegriffener Stein kommt ins Quadrat 27 und weiter ins Quadrat 15.

30: «Haus der aufgehenden Sonne» — der Stein kann das Quadrat und das Feld nur dann verlassen, wenn es 1
ausfallt. Dort angegriffener Stein kommt ins Quadrat 27 und weiter ins Quadrat 15.

"




FR JEU«UR»

Le jeu est joue par deux joueurs, ils sont placés I'un contre I'autre de chaque coté du plateau de jeu. Le
jeu se joue avec des pions sombres et clairs. Le dé est lancé pour déterminerle coup.

But du jeu: retirer tous vos pions du terrain en premier, empéchant votre adversaire de faire la méme
chose.

Régles dujeu

1. Le jeu est démarré par le joueur qui a obtenu « un » avec le dé. Ceci est fait pour que le débutant
n'ait pas trop d'avantage en premier, sinon, avec un lancer réussi (4+), il peut courir loin devant. Le
deuxiéme joueur commence avec n'importe quel nombre de points. Le jeu commence toujours sur
le gros bloc du plateau. Les pions ne devraient pas étre initialement sur le terrain. lls entrent sur la
piste de départ en fonction des points jetés (1 point — le pion est « chargé » sur le champ |; 2 points
—surlechampll, etc.).

2. Chaque joueur commence le jeu sur sa propre piste.
L LT A Les coups sant obligatoires : si un coup peut étre joué,
le joueur doit le faire. Si tous les pions du joueur ne
peuvent pas bouger, le coup est ignoré. Le trajet du
pion surle tableau ressemble & ceci:

Ly Ig ey v
| :
[”"H . YA — :_‘ LAY
\_\:_ , J ———— +

3. Les pions sortent TOUJOURS sur le tableau avec le coté VIDE vers le haut, ne déplacent que vers
I'avant et se coupent (basculent hors du champ) les uns les autres partout, sauf dans les champs
sUrs specifies ci-dessous. Au milieu du chemin, le pion se retourne avec le coté marque vers le
haut, fait une boucle sur le petit bloc et commence le mouvement inverse. IMPORTANT! Les pions
vides NE coupent PAS les pions marques, et les jetons marquées ne coupent pas les vides Dans les
carrés avec QUATRE CINQS, tous les pions peuvent devenir une colonne l'un sur l'autre jusqu'a 4
piéces (la couleur et le statut n'ont pas d'importance). Et dans les carrés avec les « YEUX », les
pions d'une seule couleur peuvent devenir une colonne les unes sur les autres jusqu'a 4 piéces
(pour plus de précisions, voir ci-dessous).

_J L Carré avec ROSETTE. Donne droit & un coup Les carrés & QUATRE CINQS sont des Tlots de refuge.

= 4 supplémentaire. Dans le méme temps, le jousur peut lls peuvent avoir une colonne de jusqu'a 4 plons de

faire un coup avecs n'importe lequel de ses pions ou en TOUTE SORTE (blancs, noirs, vides, margués — de

> « charger » un nouveau. La rosette N'offre PAS de toute sorte). lls sont utilisés pour les blocs et les pinces

y—.l protection: le plon sur la Rosette peut étre coupé (le car seul le plon le plus haut et le plus libre peut faire un
.f'_ pion qui I'a coupée regoit un jet supplémeantaire car il coup. Tous les pions en dessous sont bloqués.

esl également monté sur la Rosette).

® Les carrés avec CING POINTS saont das champs
~ ordinaires avec un scul placement de pions. Vious
@/ pouvez attaquer, IMPORTANT! Les pions vides NE
coupent PAS las pions marqués, et las pions
margques ne coupent les vides.

.)) Camés avec« YEUX »,
Sur eux, vous pouvez placer jusqu'a 4 SEULEMENT
VOS pions dans une colonne dans n'importe quel
statut. Seule le pion libre le plus haute peut faire un
Ied coup.

Fedre=

syt

Carrés avec les CINQS ONDULES - champs de

TRANSFORMATION. Lorsque le pion passe a travers
un tel carré, il retourne les points vers le haut, fait une
boucle at commence |le chemin inverse. Le

ratournemeant ne se produil qu'a la sortie au caré
suivant—carré central du petit bloc,

O Camé FINAL.
Fin du trajet. Toutes les pions « sautent » du plateau
o] par-dessus, mals pas néc i 1t & partir de celul-
Te .” .] ci. Le pion paut quitter la plateau de n'importe lequel
H des quatre derniers carrés. Le pion « marqué » qui a
I[®]| atteint le carré « final », NEST PAS COUPE par
personne et par rien. ... Cependant. vous ne pouvez
pas mattre les pions dans une colonne dessus.

L]




JEU «SENET» FR

Le jeu est joué par deux joueurs qui sont situés 'un a coté de l'autre devant le plateau. L'un joue
avec des «cones /' », l'autre — avec des «bobines X ». Quatre batons sont lancés pour déterminer

le coup.

But du jeu: retirer tous vos pions du terrain en premier, empéchant votre adversaire de faire la
méme chose.
Déterminer le coup:
*I - (1 baton) le baton est tombé cdté dair vers le haut — cela veut dire 1
(le joueur obtient le droit de coup supplémentaire)
*11 - (2 batons) les bétons sont tombés obté dair vers le haut - cela veut dire 2
111 - (3 batons) les bétons sont tombés cdté dair vers le haut - cela veut dire 3

* - Tous les batons sont tombés cbité clair vers le haut - cela veut dire 4 M [TITISTITIR

I

(le joueur obiient le droit de coup supplémentaire) Y

* - Tous les béatons sont tombés cdte ombre vers le haut - 5 |

(le joueur obtient le droit de coup supplémentaire) _
121 151 151 12112
Position initiale des pions et direction fuieblettr d 0] £ £ £ == =
du mouvement surle champ: | ° | B | 7] ° 1;_' ‘:_43 }3 j—% T
iz 12 12]2 2& r27 P I D
- = = éii iﬁ m Il; ﬁ

.

e
tg

1

Tout d'abord, le premier coup est joué : celui avec le plus grand nombre commence le jeu. Au
débutdujeu, 7 pions de chaque joueur alternent sur les 14 premiers carrés. Vous pouvez commencer le
jeu depuis n'importe quel pion. Les piéces sur le plateau se déplacent en fonction des résultats des
batons tombés. Le coup n'est autorisé que si Votre pion se trouve dans un carré vide ou dans un carré
déja occupé par un pion isolé de l'adversaire. Dans le méme temps, ils doivent échanger leurs
positions.

P A . i F 2 s g i
X v/, -Le pionisolé est un pion a coté duquel il n'y a pas au moins un méme pion.
*_

- Le pion protége est un pion a coté duquel se trouve au moins un pion identique.
¥ ) Les pions gardés ne peuvent pas élre attaqués (déplacés) par I'ennemi en tant
o qu'isolés. Le coup n'est passé que s'il 'y a pas de mouvement possible.

Signification des cellules et des symboles:

o L L 15; « Maison de la Renaissance » - le début de |a suite aprés la renaissance.
26: « Maison de |a Beauté » - le carré qui est obligatoire pour étre visité par tous les
# 3 A R R pions et dans lequel il faut s'arréter. Ici le pion peut étre attaqué comme dans le
carré normal, mais il peut aussi quitter le carré si le 5 survient.
=) EN B :: 27: « La Maison de I'Eau » - si vous y enlrez, vous devez revenir au débul dans le
1-9

carré 15. S'il est déja occupé, dans le plus proche disponible.

Par exemple : 14, 13, 12 et ainsi de suite.

28: « Maison des Trois Vérités » - le pion ne peut quitter le carré et le champ donnés
que lorsque le 3 vient. Le pion attaqué ici se déplace dans le carré 27 et au-dela
dans le carré 15.

29: « Maison d'Isis et de Nephthys » — le pion ne peut quitter le carré et le champ que lorsque le 2 est lancé. Le pion

attagué ici se déplace dans le carré 27 et au-dela dans le carré 15.
30: « Maison du Soleil levant » — le pion ne peut quitter le carré et le champ que lorsque le 1 est lancé. Le pion attagué
ici se déplace dans le carré 27 et au-dela dans le carré 15.

e
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IT ILGIOCO DI “UR”

Giocano due giocatori che si dispongono uno di fronte all'altro su entrambi i lati del tavoliere. Il gioco si
svolge con le pedine scure e chiare. La mossa é determinata dal lancio del dado.

Scopo del gioco: portare tutte le proprie pedine fuori dal tavoliere prima dell'avversario, impedendogli
difare la stessa cosa.

Regole del gioco

1. Comincia il giocatore che tira il dado con uno. Questo viene fatto per non consentire a chi comincia di

essere in netto vantaggio, altrimenti, in caso del tiro fortunato (4+), potra essere troppo avanti. L'altro
giocatore comincia con qualsiasi punteggio. Si inizia a giocare sempre sul blocco del tavoliere piu
grande. Inizialmente le pedine non devono essere posizionate sul tavoliere. Vengono posizionate sul
punto di partenza secondo il punteggio fatto (1 punto — la pedina viene messa in gioco sullacasella I;
2 punti—sulla casellall, etc.).
2. Ogni giocatore comincia il gioco dal proprio percorso. Le
mosse sono obbligatorie: se si pud fare una mossa, il
rintmiv giocatore & obbligato a farla. Se tutte le pedine del
giocatore non possono muoversi, allora si salta la
mossa. Di seguito & rappresentato il percorso della
pedina sul tavoliere:

LRIgImgIv

u'lamp??'la cakw-l’rnr?asmta —l . +

3. Le pedine SEMPRE vengono messe in gioco sul tavoliere con il lato VUOTO verso I'alto, si muovono

solo avanti e mangiano (rimuovono dal gioco) I'una l'altra su qalsiasi casella, eccetto le caselle sicure
elencate di seguito. Alla meta del percorso la pedina viene capovolta con il lato contrassegnato verso
I'alto, fa un giro sul blocco delle caselle pitl piccolo e comincia a muoversi indietro. IMPORTANTE! Le
pedine vuote NON mangiano quelle contrassegnate e le pedine contrassegnate non mangiano
quelle vuote. Sulle caselle con QUATTRO QUINCONCE tutte le pedine possono essere posizionate
una sopra l'altra formando una fila alta fino a 4 pezzi (non importa di che colore o status siano). Sulle
caselle con gli OCCHI solo le pedine di colore uguale possono essere posizionate una sopra l'altra
formando una fila alta fino a 4 pezzi (di seguito troverete le precisazioni).

__J N L Casella con la ROSETTA. Da diritto a un tiro extra, Il Caselle con QUATTRO QUINCONCE sono le zone di
— giocatore pud fare avanzare gqualsiasi pedina in suo sicurezza, Qui le padine di QUALSIASI tipo (bianche,

possesso o immettere una nuova pedina. La Rosella nere, vuote, contrassegnate — di qualsiasi tipo)

non protegge: la pedina sulla casella con la Rosetta possono essere posizionate una sopra l'altra formando
__\ r- puo essere mangiata (la pedina che I'ha mangiata ha una fila alta fino a 4 pazzi. Vangono utilizzate per
S,

diritto a un tiro extra perché anch'essa & armivata nelia bloccare e addossare le pedine, dato che pud muoversi

casella con la Rosetta). solo la pedina supericre, cioé quella libera. Tutte le
pedine che si trovano sotto di essa sono bloccate.

@ (.) Caselle con CINQUE PUNTI sono caselle comuni,
ordinarie, dove le pedine vengono posizionate una alia

||
(lE—E & Casella con gli OCCHIL
I Qui SOLO LE PROPRIE pedine di qualsiasi status

velta. Si pud attaccare, IMPORTANTE! Le pedine I

: ey ] possono essere posizionate una sopra l'altra formando
@ @ \mzte NONlrmangan? Ul O = segnal}ﬁ o ]et ] ® una fila alta fino a 4 pazzi. Pud muavarsi solo ia pedina
pedine contrassegnate non mangiano quelle vuole. = superiore, cioé quella ibera

escono dal tavoliere saltandola, ma non

Caselle con i QUINCONCE A ONDE sono le caselle di s re| Caselladi ARRIVO. Fine del percorso. Tulle le pedine
CONVERSIONE. Quando una pedina attraversa tale ’—‘ \—1 - I—‘
casella, viens capovolta con il lato ¢ jnato da of[e]/e][e te da questa casella. Una pedina pud
punti verso I'alto, fa un giro & comincia a muoversi %"é‘ %{% uscire dal tavoliers partendo da una qualsiasi delle

indietro. La pedina viene capovolta solo quando si ultime quattro caselle. Ci vuole solo un tiro preciso. Una
sposta nella casella successiva — quella centrale del pedina ct vata che glunge la casella di amrivo

bloceo delle caselle pil piccolo. non viene MANGIATA da nessuno e da niente. Su
questa casalla non si pud perd posizionara le pedine
una sopra Faltra formando una fila.



IL GIOCO DI “SENET" IT

Giocano due giocatori che si dlspongono I'uno accanto all'altro davanti al tavoliere. Uno di essi
gioca con le pedine a forma di cono ., l'altro con le pedine a forma di rocchetto X. La mossa &
determinata dal lancio dei quattro bastoncini.

Scopo del gioco: portare tutte le proprie pedine fuori dal tavoliere prima dell'avversario,
impedendogli di fare la stessa cosa.

Determinazione della mossa:

- bastoncino caduto con il lato chiare verso |'alto significa -1
I "”xZ 112 (il giocatore ha diritto ad una mossa extra)

' *|| - bastoncini con il lato chiaro verso 'alto - 2
| ‘ill bastoncini con il lato chiaro verso l'alto - 3

- tutti i bastoncini sono caduti con il lato chiare verso l'alto - 4
1
(o
La posizione iniziale delle pedine e la | 20 | 1 | © | 17

(il giocatore ha dintto ad una mossa extra)
- tutti i bastoncini sono caduti con il lato scuro verso |'alto - 5
direzione del movimento sul tavoliere: %
A2 23 | 24

(il giocatore ha diritto ad una mossa extra)

1212 T1

&of
]
(=

o
“1ay =

I
26 27 28 -30.
éié 2= |4 X

5';} il =

gl_]r_‘; S

nm
Innanzitutto, viene assegnata la prima mossa: chi ottiene il risultato piU alto inizia il gioco.
All'inizio del gioco 7 pedine di ogni giocatore vengono posizionate alternate sulle prime 14 caselle. Si
puo iniziare il gioco con gualsiasi pedina. | pezzi sul tavoliere vengono spostati in base ai risultati dei
bastoncini caduti. Il movimento & ammesso solo se la pedina termina il proprio movimento su una

casella vuota o suuna casella occupata dalla pedina avversaria isolata. Aquesto punto si deve avvenire
lo scambio delle loro posizioni.

x’:}“‘ - La pedina isolata & quella pedina vicino alla guale non si trova almeno una pedina
* uguale.
- La pedina protetta & quella pedina vicino alla quale si trova almeno una pedina uguale.
I AA Le pedine protette non possono essere attaccate (spostate) dall'avversario come quelle
~'~  isolate. Si pud saltare un turno solo se non c'¢ la possibilita di effettuare nessuna

mossa.
Significato delle caselle e dei simboli:
15: Casadella Rinascita — 'inizio del percorso dopo larinascita.
26: Casa della Bellezza — la casella da visitare obbligatoriamente sulla quale
tutte le pedine devono fermarsi. Qui la pedina pud essere attaccata come
R, — se fosse su una casella comune, ma puo anche uscire dalla
casellasesitiraun5.
e e 27: Casa delle Acque — una volta arrivata su guesta casella, la pedina deve
ritornare all'inizio sulla casella 15. Se questa é gia occupata, allora deve
= B L R ritornare alla prima casella libera tra quelle precedenti.
i ==t | i | = Adesempio: 14, 13,12, etc.
T Mo l=»  28:Casadelle Tre Verita — la pedina puo uscire dalla casella e dal tavoliere
[l S— solo qaundo si tira un 3. La pedina attaccata su questa casella viene
spostata sullacasella 27 e poi sulla casella 15.

29: Casa di Iside e Neftis — la pedina pud uscire dalla casella e dal tavoliere solo gaundo sitira un 2. La pedina
attaccata su guesta casella viene spostata sulla casella 27 e poi sullacasella 15.

30: Casadi Ra—|a pedina pud uscire dalla casella e dal tavoliere solo gaundo sitira un 1. La pedina attaccata su
questa casella viene spostata sulla casella 27 e poi sullacasella 15.

12



ES JUEGO REAL DE “UR”

Juegan dos jugadores quienes estan uno contra el otro a ambos lados del tablero. Se juegan con
fichas negras y blancas. Para determinacion del movimiento se tira un dado.

Objetivo del juego: sacar sus fichas del campo antes que el adversario.

Reglas del juego

. Empieza el jugador quien tiré el dado "uno”. Se hace para que el jugador principante no tenga mas
ventajas o con el tiro exitoso (4+) puede ir muy lejos. El segundo jugador comienza con cualquier
cantidad de puntos. El juego empieza en gran blogue de tablero. En inicio fichas no deben estaren
el campo. Salen en la pista de lanzamiento segun puntos tirados (1 punto — ficha “se carga” en el
campol; 2 puntos—encampo |l y etc.).

2. Cada jugador empieza el juego en su pista.

Movimientos obligatorios: si se puede hacer el
[y gy mavimiento, el jugador debe hacerlo. Si todas las
fichas del jugador no pueden moverse, el movimiento
se pasa. El camino de ficha es asl:

L gmpnv

) @& i

ficha vacia ficha marcada

v
Y

3. Las fichas SIEMPRE salen en en tablero con lado VACIO hacia arriba, pasan solo hacia adelante y

descartan unas a otras por todas partes a excepcion de campos seguros mencionados mas abajo.
En el medio del camino la ficha se vuelca con el lado marcado hacia arriba, hace bucle en blogue
pequefio y empieza el movimiento contrario. jIMPORTANTE! Fichas vacias NO tiran fichas
marcadas y las marcadas a las vacias. En casillas con CUATRO CINCOS cualesquiera fichas
pueden colocarse en columna una en otra hasta 4 piezas (color y estado no importan). Y en casillas
con “0OJOS” las fichas s6lo de un color pueden colocarse en columna una en otra hasta 4 piezas
(mire aclaraciones mas abajo).

_J L Cuadrado con ROSETA. Cuadrados con CUATRO CINCOS son Islas de
I= = Permite el movimiento adicional. seguridad. En ellos pueden estar hasta 4 piezas de
> El jugador puede hacer movimientos con su cualguier CUALESQUIERA fichas (blancas, negras, vacias,

ficha o “cargar” la nueva. Roseta NO defende: fichaen marcadas — cualesquiera). Se usan para blogues y
l—-1 Roseta puede ser tirada (la ficha que tire gana apretamiento porque solo la ficha la mas alta, libre
|r_ lanzamianto adicional porque también esta en puede hacer el movimiento. Todas las ficha bajo ella

Rosela). eslan blogueadas.
=
((‘/ﬁ'E Cuadrados con “"0JOS".
1r En elios sa pusde colocar en columnas hasta 4
(( EE SOLO SUS fichas en cuslquier eslade. Sélo Ia ficha
L
‘_

@ @ Cuadrados con CINCO PUNTOS son campos
@ ordinarios, de filas con colocacion de fichas en
aislamiento. Se puede stacar. IMPORTANTE! Fichas

@ @ vacias NO tiran fichas marcadas y las marcadas a las ® mas alta, libre puede hacer el movimienta,
vacias.
Cuadrados con CINCOS ONDULADOS — campos de o 0 Cuadrado de META. Fin del camino. Todas las fichas

solo al salir en casilla siguienta-central de bloque
pequefio,

un tiro exacto, La ficha "marcada” qua esta en el
cuadrado "de meta” ya no SE TIRA por nadie y por

TRANSFORMACION. Cuando la ficha pasa por este “suellan” del tablero a través de él pero no es

cuadrado, se vuelca con puntos hacia arriba, hace el [o]/e][e][e] obligatorio de &l. La ficha puede dejar el tablero de

bucie y empieza caminc de vuelta. La vuelta ocurre H’% I%}é{ cualquiera de cuatro Uitimos cuadrados, Necesita sélo
Ol .
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nada. Pero colocar las fichas en columnas en &l esta
prohibido.



JUEGO REAL DE “SENET” ES

Juegan dos jugadores quienes estan lado a lado ante el tablero. Uno juega con “conos /\"
y el otro — “cilindros &". Para determinar el movimiento se tiran cuatro palitos.

El objetivo del juego: sacar sus fichas del campo antes que el adversario.
Determinacion del movimiento:

v I!II e ol *| - palito se cayé con lado claro hacia arriba - significa 1

' (el jugador tiene el derecho del mavimiento adicional)

*Il - se cayeron con lado claro — 2

‘"III - 5& cayeron con lado claro — 3

- los todos se cayeron con lado claro — 4

(el jugador tiene el derecho del movimiento adicional)
- los todos se cayeron con lado oscuro hacia arriba — 5
(el jugador tiene el derecho del movimiento adicional)

TTZ1 215120121 T21:10
Oellocadiin mrimagiad I AL IALNCIARCEARICE AL

olocacion primaria de peones y via = L 7 L 6§ o] 120 2 1 2 T
del movimiento por el campo: bl B9 Bid Bl B 1&

nl213]2]23 m 2? 26 | 29 | 30
AEEHAEHE

NS

-.,_,______‘____' i

Primeramente se juega el primer movimiento: el que tiene el nimero mas alto comienza el
juego. En el comienzo del juego 7 peones de cada jugador se alternan en las primeras 14 casillas. Se
puede camenzar el juego con cualquier pedn. Figuras en el tablero se mueven segun resultados de
palitos caidos. El movimiento esta permitido sélo si su pedn aparece en casilla vacia o en la casilla que
ya esta ocupada por pedn del adversario aislado. Al mismo tiempo deben cambiar sus posiciones.

= L. . . : ,
X v, -Peobn aislado — el pedn que no tiene en su espacio el mismo pedn
-

A - Peon protegido — el pedn que tiene en su espacio el mismo peon.
X L/ Peones protegidos no pueden ser atacados (trasladados) por el adversario en
comparacion con los aislados. El movimiento se pasa solo si hay ausencia de traslados

posibles.

Definicién de casillas y simbolos:
15: “Casa de Renacimiento” - inicio de seguimiento después del Renacimiento
v et 26: "Casa de Belleza" — |a casilla obligatoria para visita de todos los peones en cual
ii- se debe detenerse. Aqui el pedn puede ser atacado como en una casilla ordinaria
- pero puede dejar el campo si esta 5.
i 2=l U 27. "Casa de Agua" — al estar agui es necesario volverse al principio en la casilla 15. Si
i estd ocupada, en la casilla libre mas cercana de las anteriores. Por ejemplo, 14, 13,12y
1t I 1 : etc.
L——F 28 “Casa de Tres Verdades” - el peodn puede dejar esta casilla y campo sdlo cuando
esta 3. Pedn atacado aqui se traslada a la casilla 27 y luego a la casilla 15.
29: "Casa de lsis y Neftis” — el pedn puede dejar la casilla y campo sélo cuando esta 2. Pedn atacado aqui se
traslada a la casilla 27 y luego a la casilla 15.
30: “Casa de Sol naciente” - el pedn puede dejar la casilla y campo solo cuando esta 1. Pedn atacado aqui se
traslada a la casilla 27 y luego a la casilla 15.

Lo A ™

149
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CZ PRAVIDLAHRY ,UR"

Hraji dva hradi, ktefi jsou umisténi naproti sobé na obou stranach desky. Hra se hraje s tmavymi a
svétlymi Zzetony. K ur€eni tahu je hodena kostka.

Uéel hry: nejprve vyvedte viechny své Zetony z pole azabrarite tomu, aby vas protivnik udélal toté.

Pravidla hry

1. Zaéina hra¢, ktery vyhodi kostkou ,jednicku». Déla se tak proto, aby ten, kdo za€ina hru jako prvni,
nemél pfilis velkou vyhodu, jinak muze pfi Gspésném tahu (4+) béZet daleko dopfedu. Druhy hra¢
zacina s libovolnym poétem bodl. Hra se vidy zadina na velkém bloku herni desky. Zetony v
zacatku nemaji byt na hernim poli. Vstupuji na trat’ podle vyhodenych bodi (1 bod - ip je ,nabity” na
polil; 2 body - na poli Il atd.).

2.Kazdy hrac zahdji hru na své vlastni trati. Tahy jsou

pavinné: pokud je mozné provést tah, musi to hraé
[ LN LR Y udélat. Pokud se viechny hracovy Zetony nemohou
hybat, je tah preskocen. Cesta Zetonu podél hraci
desky vypada takto:
Py Iy gV i
| Y

gy =

i T A == : =
) € = ]

A
4

prazdny zeton oznadeny Zeton

3. Zetony VZDY vyjdou na hraci plochu PRAZDNOU stranou nahoru, pohybuji se pouze dopfedu a
navzajem se sekaji (odhodi z pole), s vyjimkou niZze uvedenych bezpenych poli. Ve stfedu traté se
Zeton ototl oznagenou stranou nahoru, vytvoii smy&ku na malém bloku a zahaji opacny pohyb.
DULEZITE! Prazdné Zetony NESEKAJI oznacené Zetony a oznagené Zetony NESEKAUJI
prazdné. Ve &tvercich se CTYRMI PETKY Ize libovolné Zetony naskladat na sebe aZ 4 kusy (na
barvé a stavu nezalezi). A na ¢tvercich "OCI" Zetony pouze jedné barvy mohou stat ve sloupci na
sobé aZ 4 kusy (podrobnosti viz nize).

_J 'L Ctverec se RUZICI, Dava pravo na dalsl tah. Ctverce ¢ CTYRMI PETKAMI sou bezpetnostnl
= 51 Souasng miiZe hra hrat s libovolngm Zetonem j:t'r{r;\gH f;ao rtlrﬂ} I;mho:uh_?gt rga sobé aZ : iéusv -
u - , Zetond (hilg, éerné, prazdné, oznacensa
(!ebo .,dobllt_ nlwy_ Riz2ice N:EPOSKYT!’I_,}E aclanu; - libovolng). Pouzivaji se pro bloky a svorky, protoze
Zston na riZici lze vysakat (Zeton, ktery ji rozsekal, se muze pohybovat pouze nejvysai volny Zeton.
2N r_ ziska dalsi hod, protoze take stal na rizici). VEechny #etony pod nim jsou blokovany.

@ Ctverce s PETI BODY jsou obyéejna pole s jedinym
umisténim Zetond. MiZete zautotit, DULEZITE!
Prazdné Zetony NESEKAJI oznatené Zetony a

@ oznatené etony NESEKAJI prazdné.

B

8
E_E || | Ctverces OCI
Ik Ma né mizZete do libovoiného stavu umistit az 4
( POUZE SVE Zatony. Tah miZe provést pouze
o

nejvy&si volny zaton.

=
o

Ctverce s VLNITYMI PETKAM| - pole

TRANSFORMACE, KdyZ Zeton projde takovym
Etvercem, pfevrati se tecky nahoru, vytvofi smyéh
a zahaji svou zpatadni ceslu. K prevratu dochazi

pouza pii vstupu do dalsi - centralni bufky malého
bloku.

KONECNY &tverac. Konec cesty. Vachny Feto

"Wy ji» z desky pfes néj, ale ne nutné z néj, Zeton
muze opustit hraci plochu z kieréhokoli z poslednich
Elyf Etvercy. Ve, co potiebujets, je presny fah.
Oznateny" Zeton, ktery dosahl ,cilového” itverce, se
NESEKA s nikym a ni¢im. Zetony viak nemiZete
srovnal ve sloupei.

[e][e] [e][e

[ [e][=][

[e]le][e][e
[le][e]




PRAVIDLA HRY ,SENET* CZ

Hraji dva hraéi, ktefi jsou umisténi vedle sebe pied deskou. Jeden hraje s "kuzely /. "druhy - s
"civkami X" K uréeni tahu jsou hozeny &tyfi tysky.

Ug&el hry: sejméte jako prvni véechny své figurky z pole a zabréfte tomu, aby va$ protivnik
udélal totéz.

x2 ”

Stanovenitahu:

1l Mz [z *1 -tycka padla svétlou stranou nahoru - znamena 1

(hrac dostane dalsi tah)
- padiy svetlou stranou nahaoru - 2
*III - padly svétlou stranou nahoru - 3

* -v&echny padly svétlou stranou nahoru - 4
(hra¢ dostane dalsi tah)

—vsechny padly tmavou stranou nahoru - 5
(hrac dostane dalsi tah)

1 21 3 4 5 6 7 8 g [ 10
AT AR ARST YR OT
Pocateéni umisteni pEScl a smer e e e
pohybu po poli: P 1l Brd B Bud
A S S— o . . SRS
#1 22 23 [ 24 25 26 [*2r f 28 [ 29 | %0
i 222 | A =
= Zoac e

L]

Nejprve se hraje prvni tah: hru zahaji hrac s nejvyssim Cislem. Na zacétku hry se na prvnich 14
Etvercich stiida 7 pésct kazdého hrage. Hru mlzete spustit s jakymkoli pé$cem. Figurky na hraci plose
se pohybuji podle vysledkU padlych tyéek. Tah je povolen, pouze pokud je vas pésec na prazdném
Ctverci nebo na ctverci, ktery je jiz obsazen izolovanym nepratelskym péscem. Pritom si musi vymenit
sveé pozice.

@ - lzolovany pésec je pésec, vedle kterého neni alespori jeden stejny pésec.

At - Hlidany pésec je pésec, vedle kterého je alespor jeden stejny péSec. Na chranéne pésce
X ./ nemlze nepfitel zautocit (pahnout je) jako na izolované. Tah je preskocen, pouze pokud
neni mozny zadny pohyb.

L4 r a
Vyznam poli a symbolu:
15:,D0m Obrozeni" - zacatek nasledovéni po obrozeni
26: .Diim Krasy“— povinny pro viechny pésce étverec, ve kterém je nutno se zastavit.

1@- i i 17 Zde mize byt péSec napaden jako na normalnim poli, ale mize také opustit pole,
e e e e pokud vypadio 5.
Wil=lal = 27:,D4m Vody* - pokud jste se tam dostal, musite se vratit na zacatek 15. ctverec.

Pokud je jiz obsazen, pak na nejbliz5i volny z pfedchozich. Napfiklad: 14, 13, 12

1 > atd.
— : 28: ,Dim Trech Pravd” - péSec mize opustit tento Etverec a pole pouze tehdy, kdyZz

vypadne 3. Napadeny zde p&3ec se pfesune na étverec 27 a poté na &tverec 15.

29: ,Dim Isis a Nephthys® - péSec miize opustit Giverec a pole pouze v pfipadé, Ze je hozeno 2. PéSec, kierého zde
napadli, se pfesune na étverec 27 a poté na ctverec 15,

30: ,Dum Vychazejiciho Slunce® - péec miize opustit &tverec a pole pouze tehdy, kdyZ vypadne 1. Napadeny zde pésec,
se piesune na Ctverec 27 a poté na tverec 15,
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PL KROLEWSKA GRA Z «UR»

Gra dla dwoch graczy, ktorzy znajduja sie naprzeciwko siebie z obu stron planszy. Gra sie ciemnymi i
jasnymi pionkami. Aby ustali¢ pierwszy ruch, trzeba wykonaé rzut kostka.

Cel gry: szybsze od przeciwnika zdjecie wlasnych pionkow z planszy, przeszkadzajgc przeciwnikowi
zrobic¢ to samo.

Zasady gry

1.

Gre rozpoczyna ten gracz, ktory wyrzuci kostkg ,jedynke”. Wykonywano to wszystko, aby gracz
rozpoczynajacy nie miat na poczatku zbyt duzej przewagi, w przeciwnym razie przy udanym rzucie
(4+) moze biec daleko do przodu. Drugi gracz rozpoczyna z dowolng liczbg oczek. Gra zawsze
rozpoczyna sig na wigkszym ,boksu” planszy. Pionki poczatkowo nie powinny znajdowac sie na polu.
Wprowadzano ich na pole startu zgodnie z wyrzuconymi oczkami (1 oczek - pionek ,laduje” na polu I;
2oczka-napolullitd.).

2.Kazdy gracz rozpoczyna swojg gre na swoim lorze.
L LAY Ruchy obowigzkowe: jesli ruch jest mozliwy, gracz
powinien go wykonac. Jesli wszystkie pionki gracza nie
mog3 sie poruszyc, ruch jest pomijany. Trasa pionka po

ibulmlv planszy wyglada tak
. o |
l’ l I~ 4 *
" \ — = L™
pusty pionek oznaczony pionek B +

3. Pionki ZAWSZE wprowadzono na plansze pusta strong w gore, poruszaja sie tylko do przodu i

zbijaja (zdejmujg z polu) sie nawzajem wszedzie, z wyjatkiem bezpiecznych pol okreslonych
ponizej. Na srodku trasy pionek obraca sie zaznaczong strong do gory, robi petle na mniejszym
Jboksie” planszy i rozpoczyna ruch w odwrotnym kierunku. UWAGA! Puste pionki NIE zbijajg
oznaczonych pionkow, a oznaczone pionki NIE zbijajg pustych. W polach z CZTEREMA PIATKAMI
mozna ulozy¢ na sobie do 4 pionkow (kolor i status nie majg znaczenia). A w polach z ,O0CZAMI"
mozna ulozyé na sobie do 4 pionkdw w tym samym kolorze (zobacz szczegdly ponizej).

_J L Pole z ROZETA. Obdarza prawem do dodatkowego Pola z CZTEREMA PIATKAMI to sg wyspy
= ~  rzutu kesémi. Gracz wykonuje ruch dowolnym pionkiam u bezpieczenstwa. Na tym polu mozna ulozyc na sobie
> lub laduje nowy, Rozeta NIE gwarantuji do czterech DBWDLNY(;H piﬁ‘nkr;lw gx‘awm, czarmych,
bezpieczenstwa: pionek na polu z rozeta mozna zbi pustych, oznaczonych - dowolnych). Sg one uzywane
l—-] (pionek, ktéry go zbit, uzyskuje dodatkowy rzut, do zablokowania | zaciskania, ponlewaz tylko pionek
r_ poniewa rdwnie# stal na polu z rozels) na gorze moke wykonad ruch. Wszystkie pionki pod
nim sg zablokowane.
O O Pola z PIECIOMA KROPKAMI kie S|
[ [ o8z ! sq to zwykis, .) Pola z OCZAMI". Na tym polu mozna ulozy na sobie
@ Z‘.“"‘-"‘fﬁ“iﬁ"’ z F’:”f{“wf.‘“ Lﬁ‘l‘gﬁfﬁ““?m ; 1 do czterech TYLKO SWOICH pionkow niezaleznie od
RN Tyl Thet EE AT, s i = statusu. Tylko pionek na gérze, ktory jest wolny, moze
NIE zbijajg pionkow oznaczonych, a pionki » A wykonaé ruch
@ @ oznaczone - pustych. j2 *
Pola z PIATKAM| FALISTYMI to sa pola o 0 Polﬁ METY Koniec trasy. Wszystkie pionki
TRANSFORMACJI. Po minigciu tego pola odwracamy kujg" z planszy nad nim, ale niskoniecznie poza
pionek na strone z kropkami, robimy petle | (o] e|[e]s] nlm Plonek moze upué{‘:lé plansze z dowolnego z
ruzphocdzy_n:my_ podréz powrotna. dDu korf\\_rrdcsnia Hg{ lé{};‘ c‘z:erech":;tatgh pol. W e ysth ':zmg ; o :2
dochodzi dopiera przy wajéciu do kolejnego — calny s naczony” pionel ny nsagnq pol
centralnego polu mniejszego .boksu" planszy. mely, NIE MOZE BYC ZBLIANY PRZEZ nikogo ani przez

iry

ni¢, Mie mozna jednak na tym polu utoiyé na sobie
pionkdw.



KROLEWSKA GRA Z «<SENET» PL

Gra dla dwoch graczy, ktérzy znajduja sie obok siebie przed plansza. Jeden gra ,stozkami /Y,
a drugi za$ — ,szpulkami X". Aby ustali¢ pierwszy ruch, trzeba wykonaé rzut czterema patykami.

Cel gry: szybsze od przeciwnika zdjgcie wlasnych pionkoéw z planszy, przeszkadzajac
przeciwnikowi zrobi¢ to samo.

Okreslenie ruchu:

1] Mk Ul ™= atyk upadnie jasng strong w gore — oznacza 1

(gracz uzyskuj je dodatkowy ruch)
*Il - patyki upadng jasng strong — 2
*III - patyki upadng jasng strong — 3
- wszystkle patyki upadnag jasng strong — 4

(gracz uzyskuje dodatkowy ruch)
* - wszystkie patyki upadna ciemna strong w gére — 5
(gracz uzyskuje dodatkowy ruch)

TT1Z01°201°01:01°01 ' T:1°10
i Bl B4 Bl Y Bl Y B B B
Poczatkowe ustawienie pionkéw i e T T e = o ﬁ
kierunek ruchu na polu: Al <2 IO A RSTLA
21 J22 |23 | 24 [ 25 26 I*27 [ 28 | 29 | 30
»> &l qﬁﬁf jul=®
<=

— 1l

Najpierw graczy wykonujg pierwsze posunigcia: ten, ktéremu upadnie wigksza liczba,
rozpoczyna gre. Na poczatku gry na pierwszych 14 polach naprzemiennie jest 7 pionkow kazdego
gracza. Gre mozna rozpoczac dowolnym pionkiem. Pionki na planszy poruszajg sie zgodnie z wynikami
wyrzuconych patykow. Ruch jest dozwolony tylko wiedy, gdy Twoj pionek znajdzie sig na pustym polu lub
na polu juz zajetym przez izolowany pionek wroga. Czynigc to, musza zamienic sie miejscami.

——a - lzolowany pionek to pionek, obok kitorego nie ma przynajmniej jednego takiego samego
v/ pionka.
L - Chroniony pionek to pionek, obak ktdrego znajduje sie przynajmniej jeden taki sam
/g:‘ pionek. Chronione pionki nie mogg by¢ zaatakowane (przemieszczane) przez
E /\/\ przeciwnika jako izolowane. Ruch jest pomijany tylko wtedy, gdy jest brak mozliwosci
ruchu.

Znaczenie pél i symboli:

15: ,Dom Powtérmego Zycia” — poczatek nastepujacy po odrodzeniu
S ) Bl 26: ,Dom Urody” — pole, ktdre nalezy odwiedzié dla wszystkich pionkéw, na ktérym
nalezy sie zatrzymac. Tutaj pionek moze by¢ zaatakowany jak na zwyktym polu, ale
‘;_ N B B moze tez opuscic to pole, jesli upadnie 5.
h i - 27: ,Dom Wody" — w przypadku dostania sie na to pole, naley wrécié do poczatku
ﬁi ‘; -;if o % na 15. pole. Jesli jest juz zajety, to do nastepnego wolnego od poprzednich. Na
. : przykiad: 14, 13, 12 itd.
28: ,Dom Trzech Prawd” — pionek moze opuscic ten kwadrat i to pole tylko po
wyrzuceniu 3. Zaatakowany tutaj pionek przesuwa sig do pola 27 | dalej do pola 15.
29: ,Dom lzydy | Neftydy” — pionek maZe opuscic ten kwadrat i to pole tylko po
wyrzuceniu 2. Zaatakowany tutaj pionek przesuwa sig do pola 27 i dalej do pola 15.
30: .Dom Wschodzacego Storica™ — pionek moze opuscic ten kwadrat i to pole tylko po wyrzuceniu 1. Zaatakowany tutaj
pionek przesuwa sie do pola 27 i dalej do pola 15.

i
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MAEERRARE, RNRER RS SR GREHE (15 -HTFERM "R 29-%
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KAPTOYKU - MOOCKA3KW
CARDS - TIPS
KARTEN - TIPPS

CARTES - CONSEILS
CARTE - SUGGERIMENTI
TARJETAS - CONSEJOS
KARTY - TIPY

KARTY - WSKAZOWKI

AR A C N




P — I — ,
Z “suum 58201 s1y o spIoosip oym sedord sy|

__ g%.m:éai ® @ "

\;
g >payo ® ®
| Fﬂ“._.._w_ i ® : AUDBONOLD CHWOW -
o oy Pon ; ®
! MMR %.....uEB_._En_&%F U nod pRypalcN (@) 1@ | _

sy

: ol “ganow acaid s 71
“ I_QL% oY) o__._u”_ni ‘BAOW BUOW Ih..F\._‘

R sa08id p Of oo exou ud nod a7
i _@ Mg %._:2_._3_._8_*_"_:._._. 'Play sy iy nok uoym u.

| 1
I I I
% DIBA BOA PUD SUO PaUDW fouuny seoad Ajduig ! x. 1450w am
s 1040 sdyy sooud oy U Jo ojppIw By u| &_ 5.._.8+!._._9A_._ gﬂiﬂmua-nr oo MLl eHvidedes g
i “t ©f | woy ssequinu Buijos ‘yod pajooipui sy Buojo awow ! " O | 10 Buosh Epmecodgiee Ml AwoHHDEDNA U SoaLHME]
I I

| u.usoa.! GO |

1 ] ]
! - o | ]
B S e i S o 05%| |
_“ mm__mw_ eoaid peypiow v ?ﬁhﬁhﬂzﬂ m o€ eadan Ktwod| m
]

; g S )
L i | | L e |
soevd pespow “ )

@ mzé C e dvdn ©

* - & m

N4 Nnd



EN

RU

23

11, 4and 5
==

Senet Game

Mmdon&ﬂ:ﬂ{hﬂiﬂ?&pdh rolling out numbers from 1 to 5

player makes an addifional roll and a move.
==

A4E A

]

.+

—l—l»-l——l——l——lr}
e o e
[ %1

2

% 2 3 7

Y P

| =1

5 3

2 1

Discarding pawns

ITETT

The player who gets rid of all his pawns wins.

Nepa Cenem

Leuraimecs no eeibpacsisan uvena or 1 go 5.
Eumnmwn],jnS-mpoxmmw@mxnm

AbE1 A

3

—A—Ll——a.—-x——.l.—}
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1

(e 2 3
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L LL
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Mobexgaer urpok, cOpockBLLMIi BCE CBOM NEWIKM.
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Senef{-Spiel
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1:;2 2 ftx]

acensd T 11

5 | 2 1
Abwurf der Steine

Der Spisler gewinnt, der alle seine Steine abwirft.

Jeu Senet

Si le jet

Suivez le chemin indiqué en jetant les chiffres de 1 a 5.
edwfdeiﬁ-ﬂlwaurg;mwpﬁm;

. - .

un coup.

L—LI——L—-P—i-Ll——i——lr—i-}
i ottt
1 > Ui !ae | U | =
12 2 b

2

1 | e || T

5 3 2 1
Dégagement de pions

ITVEL

Le joueur qui a loissé fomber tous ses pions gagne.
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I Gioco del Senet

Si muova il percorso indicato, firando le cifre da 1 a 5.
&dﬁngl,uﬁ%m&igﬁmﬂaeﬁﬁhﬂundﬁﬁm&mm

A—Ll—+++l-l—+-x-+}

.+

A

2 3 x2

Uscita delle pedine

5
|iir|

Vince il giocatore che fa uscire futte le proprie pedine.

= ) I

12 2 3 b

2
|
#l

ks
Tiro de peones

S.2
<1a=+ 10 A O
3 E .)‘ JE nﬂ

Gana el jugador quien fire todos sus peones,
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