INSTRUCTIONS

AGE: 3+ | NUMBER OF PLAYERS: 2-4 | PLAY TIME: 15 MIN

SEQUENCE
JunioY

Game Board, 42 Playing Cards, 84 Playing Chips (21 Green, 21 Blue, 21 Red, 21 Yellow)
OBJECT OF THE GAME

The first player to make a SEQUENCE of 4 chips in a row using only their own chips is the winner.

SEQUENCE

A connected series of 4 of the same colored chips in a straight line, either up and down, across or diagonally on
the game board.

Place the board in the center of the playing area. Each player chooses a colored set of chips and places them in
a pile near them. One player shuffles the cards and deals 3 cards, one at a time and face down, to each player.
Each player may look at his/her own cards. The remaining cards are placed face down in a pile somewhere near
the board and used as the DRAW DECK.

PLAYING THE GAME

Beginning with the player to the left of the dealer and moving in a clockwise direction, that player selects a card
of their choice from their hand and places it face up on their discard pile (Each player should start a discard pile
in front of them visible to all other players) and then places one of their chips on the matching card on the game
board. The player then must draw one card from the top of the draw deck and his/her turn is now over.

Remember: You should always have 3 cards in your hand at the end of your turn.

Each card is pictured twice on the game board. A player can play on either one of the card spaces as long as it is
not already covered by another colored chip. If you have a card which does not have an open matching

@D [NSTRUCTIES

LEEFTIJD: 3+ | AANTAL SPELERS: 2-4 | SPEELTIJD: 15 MIN

SEQUENCE
Juniof

INHOUD
Spelbord, 42 speelkaarten, 84 fiches (21 groene, 21 blauwe, 21 rode, 21 gele)

DOEL VAN HET SPEL

De eerste speler met een SEQUENCE van 4 eigen fiches op een rij wint het spel.

SEQUENCE

Een SEQUENCE is een aaneengesloten rij (horizontaal, verticaal of diagonaal) op het spelbord van 4 fiches met
dezelfde kleur.

VOORBEREIDING

Plaats het bord in het midden van de tafel. ledere speler kiest een kleur en legt alle fiches van die kleur voor zich
neer. Alle spelers ontvangen één voor één een gedekte kaart tot iedereen drie kaarten heeft. De spelers mogen
hun eigen kaarten bekijken. Leg de stapel resterende kaarten gedekt naast het spelbord. Dit is de TREKSTAPEL.

TIJDENS HET SPEL

De speler links van de deler begint; daarna gaat het spel met de klok mee verder. De beginspeler kiest een kaart,
legt die open voor zich neer op zijn/haar eigen aflegstapel (iedere speler begint een eigen aflegstapel die zicht-
baar moet zijn voor de andere spelers), en plaatst een van zijn/haar fiches op een van de bijbehorende kaarten
op het spelbord. Daarna pakt de speler een kaart van de trekstapel en is de volgende speler aan de beurt.

Onthoud: aan het eind van de beurt moeten spelers altijd drie kaarten in hun hand hebben.

Elke kaart staat twee keer afgebeeld op het spelbord. Spelers kunnen hun fiche op één van deze twee kaarten
leggen zolang er nog geen fiche van een andere kleur op ligt. Als je een kaart hebt die niet meer open ligt op
het spelbord, leg je aan het begin van je beurt die kaart op je aflegstapel en pak je een nieuwe kaart van de

space on the game board, place that card on your discard pile, draw a new card from the draw deck, then
play your normal turn. Once a chip has been played, it cannot be removed by an opponent except when using
a Dragon card.

There are no Unicorn or Dragon cards on the game board.

* DRAGON CARDS:
There are 2 Dragon cards
in the card deck. To play a
Dragon card, place it on your
discard pile and remove one of
your opponents’ chips from the
game board. That completes
your turn. You cannot place one
of your chips on that same space
during this turn.

UNICORN CARDS:
There are 2

Unicorn cards in
the card deck. To play
a Unicorn card, place it on your discard
pile and place one of your chips on ANY
open space on the game board. That

completes your turn.

FREE SPAGE: There are printed chips on the four corners of the game board. These are free spaces. Any player
may use these spaces as though their own colored chip is on that space. When using a corner, only 3 of your
colored chips are needed to complete a Sequence. More than one player may use the same corner as part of
their Sequence. No chips are placed on these spaces.

When the draw deck becomes depleted during play, all discard piles are shuffled together to create
anew draw deck.

END OF THE GAME

Play continues in a clockwise direction until one
player gets 4 of their chips in a row, at which point
that player wins the game.

Keep this information for future reference. Made in China.

Warning. Not suitable for children under 36 months.
Small parts. Choking hazard.

trekstapel. Gespeelde fiches kunnen niet verwijderd worden door tegenstanders, behalve met een Drakenkaart.
Eenhoornkaarten en Drakenkaarten worden niet op het spelbord gespeeld.

EENHOORN-
KAARTEN:
Er zitten twee
Eenhoornkaarten
in het spel. Speel een
Eenhoornkaart door de kaart op je
aflegstapel te leggen en één van je fiches op
een open plek naar keuze te leggen op het
spelbord. Zodra je dit gedaan hebt en
je je hand hebt aangevuld, is
je beurt voorbij.

. DRAKENKAARTEN:
Er zitten twee Drakenkaarten
in het spel. Speel een
Drakenkaart door de kaart
op je aflegstapel te leggen
en één van de fiches van een
tegenstander van het spelbord
te verwijderen. Zodra je dit
gedaan hebt en je hand hebt
aangevuld, is je beurt voorbij. Je kunt deze
beurt geen fiches meer plaatsen.

VRIJE RUIMTE: In de vier hoeken van het spelbord zijn fiches op het bord gedrukt. Dit zijn vrije ruimtes die
spelers kunnen gebruiken alsof hun eigen fiche erop ligt. Wanneer je een vrije ruimte in de hoek van het
spelbord gebruikt, heb je nog maar drie fiches van jouw kleur nodig voor een SEQUENCE. Dezelfde hoek kan
door verschillende spelers gebruikt worden. Hier worden geen fiches op geplaatst.

Als de laatste kaart van de trekstapel wordt gepakt, worden de aflegstapels door elkaar geschud. Plaats de
nieuwe trekstapel naast het bord.

EINDE VAN HET SPEL

Blijf met de klok mee spelen tot één van de spelers
vier fiches op een rij op het spelbord heeft liggen.
Die speler wint het spel.

Informatie bewaren ter referentie. Made in China.

Waarschuwing. Niet geschikt voor kinderen jonger
dan 36 maanden. Kleine onderdelen.
Verstikkingsgevaar.

@ JATEKSZABALY

ELETKOR: 3+ | JATEKOSOK SZAMA: 2-4 | JAREKIDO: 15 PERC

TARTALOM
1db jatéktabla, 42 db kdrtya, 84 db zseton (21 db zold, 21 db kék, 21 db piros, 21 db sérga)

MI A JATEK CELJA?

Nyerni! Az nyer, aki eldszor kirak egy négy sajat zsetonhdl &ll6 sorozatot (SEQUENCE-t).

MI A SOROZAT (SEQUENCE)?

Négy azonos szini zsetonbdl all6 sor. A sor a tablan elhelyezkedhet kereszthen, hosszaban vagy atldsan is. Nem szakithatja meg
més szin( zseton.

KESZULJETEK ELO!

Tegyétek a jatéktablat a jatéktér kozepére! Minden jatékos valasszon egy szint, és helyezze maga elé a valasztott szin( zsetonokat!

Az egyik jatékos keverje meg a kdrtyékat, és osszon ki mindenkinek 3 kartyalapot &brdval lefelé! (O lesz az osztd). A jétékosok
megnézhetik a sajat lapjaikat. A maradék lapot helyezze az osztd a jatéktdbla mellé dbrdval lefelé, igy, hogy minden jétékos elérje! Ez
lesz a hdzopakli.

JATEKRA FEL!

Az oszt6 bal oldalan il6 jatékos kezdjen, majd 6ramutat jardsaval megegyezd irdnyban haladjatok tovabb! A soron kdvetkezd jatékos
védlasszon ki egyet a kartyai kozil, és tegye le maga elé brdval felfelé! (Ez lesz a sajat dobdpakli, ami minden jétékos szamdra jél lathatd
kell legyen.) A jétékos helyezze el egyik zsetonjét a jatéktablan egy olyan éllatra, mint ami a kijatszott kdrtyan van! A jatékos htizzon egy
lapot a hdzopakli tetejérdl! A kivetkezd jétékos jon.

SEQUENCE
JunioY

Emlékeztetd: A korod végén mindig hdrom kdrtya legyen a kezedben!

Minden éllat kétszer szerepel a jatéktablan. Amikor kijétszol egy kartydt, akkor az ugyanolyan éllatok koziil barmelyiket vélaszthatod a
jatéktablan, ha nincs még rajtuk zseton. Azok a teriiletek, amelyeken van mér zseton, foglaltak. Ha van nalad olyan kdrtya, amihez mar
nem tartozik iires hely a jatéktablan, akkor a kdrdd elején helyezd a kdrtyat a dobdpaklidra! Hiizz helyette (j lapot a hizopaklibdl, majd

ANLEITUNG

ALTER: 3+ | SPIELERANZAHL: 2-4 | SPIELDAUER: 15 MIN

INHALT
Spielfeld, 42 Spielkarten, 84 Spielchips (21 griine, 21 blaue, 21 rote, 21 gelbe)

ZIEL DES SPIELS

Das Spiel gewinnt der Spieler, der als Erster 4 seiner Chips in einer LINIE ablegen kann.

SEQUENCE

Dafiir benétigt er eine verbundene Abfolge von 4 Chips seiner Farbe in gerader Linie auf dem Spielfeld, waagere-
cht, senkrecht oder diagonal.

VORBEREITUNG

Legt das Spielbrett in die Mitte der Spielflache. Jeder Spieler nimmt sich alle Chips einer Farbe und legt sie vor
sich hin. Ein Spieler mischt die Karten und teilt reihum an jeden Spieler verdeckt insgesamt 3 Karten aus. Jeder
Spieler kann sich seine Karten ansehen. Die tbrigen Karten werden als verdeckter Stapel neben dem Spielfeld

abgelegt und als ZIEHSTAPEL verwendet.

SPIELABLAUF

Der Spieler links vom Spieler, der die Karten ausgeteilt hat, wahlt eine Karte von seiner Hand und legt sie offen
auf seinen Ablagestapel. (Jeder Spieler eroffnet seinen eigenen Ablagestapel vor sich. Diesen konnen alle
anderen Spieler sehen.) Dann legt er einen seiner Chips auf die entsprechende Karte auf dem Spielfeld. Der
Spieler zieht dann die oberste Karte vom Ziehstapel nach, dann ist sein Zug beendet. Das Spiel geht jetzt im
Uhrzeigersinn mit dem néchsten Spieler weiter.

Denkt daran: Am Ende seines Zuges muss jeder Spieler immer 3 Karten in seiner Hand haben.

Jede Karte ist auf dem Spielfeld zweimal abgebildet. Jeder Spieler kann sich aussuchen, auf welches der
beiden Kartenfelder er seinen Chip legt, solange dieses nicht bereits von einem Chip einer anderen Farbe

SEQUENCE
Juniof

kezd djra a korod! Lehelyezett zsetont csak Sarkdny kdrtyaval lehet leszedni a jatéktablardl.
Egyszarvi és Sarkany helyek nincsenek a jatéktablan.

" SARKANY KARTYA:
Két Sarkany kdrtya taldlhaté
a pakliban. Amikor Sérkany
kértyat jatszol ki, akkor helyezd
a korod elején a Sarkanyt a
dobdpaklidra, majd vedd le egy
masik jatékos egyik zsetonjdt a
jatéktablarol! Hazz egy kartydt a
htizépaklibl! Aztén a kdvetkezd jatékos jon.

EGYSZARVU KARTYA:
Két Egyszarvu
kértya van a pakliban.

Amikor Egyszarvd kértyat

jatszol ki, a korod elején helyezd az Egyszarvita
dobdpaklidra! Tedd a zsetonodat barmelyik iires helyre
a jatéktablan! Hazz kdrtyat a hizopaklibol, és johet is
a kovetkez6 jatékos!

SZABAD HELY: A jatéktabla mind a négy sarkaban van egy-eqy korongot dbrdzold szabad hely. Ezek a helyek olyanok, mintha minden
jatékos helyezett volna rajuk egy-egy zsetont. Barmelyik jatékos haszndlhatja ezeket a helyeket arra, hogy kiegészitse a sajat sorozatdt
(Sequence-ét). lgy a szabad hellyel érintkez sorozatokhoz 3 zseton is elég. Tobb jatékos is hasznlhatja ugyanazt a sarkot a sorozata
kiegészitéséhez. A szabad helyre nem lehet zsetont lehelyezni.

Ha kifogy a hizopakli, akkor az dsszes dobdpaklit gy(jtsétek dssze és keverjétek dssze! Ez lesz az j hizépakli.

A JATEK VEGE

A jaték addig folytatddik, amig valaki ki nem rak egy sorozatot.
Ez a jatékos megnyeri a jatékot. Tartsa meg a szabdlyzatot késébbi hasznalatra! Kindban késziilt.

Figyelmeztetés! 3 éves kor alatti gyerekek szdméra nem alkalmas. Az apré
alkatrészek fulladdst okozhatnak!

belegt ist. Falls du eine Karte hast, fir die es kein freies Feld auf dem Spielfeld mehr gibt, lege sie auf deinen
Ablagestapel, ziehe eine neue Karte vom Ziehstapel, dann spiele deinen normalen Zug. Sobald ein Chip abge-
legt wurde, kann er von Gegnern nicht wieder entfernt werden, auBer mit einer Drachen-Karte.

Auf dem Spielfeld gibt es weder Einhorn- noch Drachen-Karten.

. ma %  DRACHEN-KARTEN:

3 ‘ .8\ Es gibt 2 Drachen-Karten
y %W im Deck. Um eine Drachen-
8 Karte zu spielen, lege sie

EINHORN-KARTEN:

Es gibt 2 Einhorn-
Karten im Deck. Um eine
Einhorn-Karte zu spielen, lege sie auf
deinen Ablagestapel und lege einen deiner

Chips auf ein BELIEBIGES freies Feld

auf dem Spielfeld. Damit ist
dein Zug beendet.

(L
L]
oo

auf deinen Ablagestapel und
L\ > entferne einen Chip eines
Gegners vom Spielfeld. Damit
ist dein Zug beendet. Du kannst
in diesem Zug keinen deiner Chips
auf dieses Feld legen.

N

JOKERFELD: In den vier Ecken des Spielfelds sind aufgedruckte Chips abgebildet. Dies sind die Jokerfelder.
Jeder Spieler kann diese Felder verwenden, als ob ein Chip seiner Farbe auf dem Feld liegen wiirde. Wenn
ein Jokerfeld als Teil einer Linie verwendet wird, bendtigst du nur 3 Chips deiner Farbe, um eine Linie zu
bilden. Mehr als ein Spieler kann dasselbe Jokerfeld als Teil seiner Linie verwenden. Auf diese Felder werden
keine Chips gelegt.

Wenn wahrend des Spielens der Ziehstapel
aufgebraucht wird, werden alle Ablagestapel zusam-
mengemischt, um einen neuen Ziehstapel zu bilden.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt, bis ein
Spieler eine Linie aus 4 seiner Chips gebildet hat.
Dadurch hat dieser Spieler gewonnen.

Aufzubewahrende Informationen. Hergestellt in China.

Achtung. Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet.
Kleine Teile. Erstickungsgefahr




@ MANUALE DI ISTRUZIONI SEQUENCE
ETA: 3+ | NUMERO DI GIOCATORI: 2-4 | TEMPO DI 610CO: 15 MIN Uu'“Of

CONTENUTO
Tabellone di gioco, 42 carte da gioco, 84 gettoni colorati (21 verdi, 21 blu, 21 rossi, 21 gialli)

OBIETTIVO DEL G10CO

Vince il gioco il primo giocatore che complete una SEQUENZA di 4 gettoni consecutivi, utilizzando esclusiva-
mente i propri gettoni.

SEQUENCE

Una serie consecutiva di 4 gettoni dello stesso colore in fila, in orizzontale, verticale o diagonale sul
tabellone di gioco.

PREPARAZIONE DEL GI0CO

Posizionate il tabellone al centro dell’area di gioco. Ogni giocatore seleziona un set di gettoni colorati e li impila
vicino a sé. Un giocatore mischia le carte e ne distribuisce 3, una per volta e a faccia in giu, a ogni giocatore.
Ogni giocatore puo controllare le sue carte. Le carte rimanenti vengono posizionate a faccia in giu in una pila
vicino al tabellone e saranno utilizzate come MAZZ0 PER PESCARE.

REGOLE DEL GI0CO

Iniziando dal giocatore a sinistra del mazziere e procedendo in senso orario, il primo giocatore seleziona una
carta fra quelle della sua mano e la posiziona a faccia in su nella pila delle carte scartate (ogni giocatore avra
una pila di carte scartate davanti a sé, visibile per tutti gli altri giocatori), e posiziona uno dei suoi gettoni sulla
carta corrispondente nel tabellone di gioco. Il giocatore pesca poi una carta dal mazzo per pescare e con-
clude il suo turno.

Ricordate: al termine del turno, dovete sempre avere 3 carte in mano.

INSTRUCOES

IDADE: 3+ | NUMERO DE JOGADORES: 2-4 | DURAGAO: 15 MIN

SEQUENCE
Juniof

CONTEUDO

Tabuleiro de jogo, 42 cartas, 84 fichas (21 verdes, 21 azuis, 21 vermelhas e 21 amarelas)

OBJETIVO DO JOGO

Vence o primeiro jogador a fazer uma SEQUENCIA de quatro das suas proprias fichas.

SEQUENCE

Uma série de quatro fichas da mesma cor em linha vertical, horizontal ou diagonal no tabuleiro de jogo.

PREPARAGAO DO JOGO

Colocar o tabuleiro no centro da area de jogo. Cada jogador escolhe um conjunto de fichas coloridas e coloca-as
perto de si. Um dos jogadores baralha as cartas e da trés a cada jogador, uma de cada vez e viradas para baixo.
0Os jogadores podem olhar para as suas proprias cartas. As restantes cartas sao colocadas perto do tabuleiro
para serem usadas como baralho de jogo.

COMO JOGAR

Comega-se pelo jogador a esquerda do jogador que deu as cartas. Esse jogador devera escolher uma carta da
sua mao para colocar na pilha de descarte, virada para cima. De seguida, coloca uma das suas fichas na carta
correspondente no tabuleiro. Depois, devera comprar uma carta do topo do baralho, terminando assim o seu
turno. A vez passa para o jogador a sua esquerda e assim sucessivamente. Cada jogador devera comegar uma
pilha de descarte a sua frente, visivel para todos os outros jogadores.

Importante: No final do turno de cada jogador, esse jogador devera ter 3 cartas na mao.

Cada carta aparece duas vezes no tabuleiro. Pode jogar-se nestes espacos desde que ainda néo estejam ocupa-
dos por outra ficha. Se um jogador tiver uma carta que ndo tem um espaco correspondente aberto no tabuleiro,

Ogni carta ¢ raffigurata due volte sul tabellone di gioco. | giocatori possono posizionare il gettone su una
qualsiasi delle due, purché non sia gia coperta da un altro gettone colorato. Se avete in mano una carta che
non & piu disponibile sul tabellone, scartatela e pescatene una nuova, quindi procedete normalmente con il
vostro turno. Una volta giocato, un gettone non pud piu venire rimosso dal tabellone, a meno che non si usi
una carta Drago.

Sul tabellone di gioco non sono raffigurate carte Unicorno né carte Drago.

- GARTE DRAGO:
nel mazzo ci sono due
carte Drago. Per giocare
una carta Drago, scartatela
e poi rimuovete il gettone di
un avversario dal tabellone.
Pescate una nuova carta.
Questo completa il vostro turno.
Non vi & permesso posizionare un
gettone durante questo turno.

CARTE UNICORNO: 7
nel mazzo ci "
sono due carte
Unicorno. Per giocare una
carta Unicorno, scartatela e posizionate
uno dei vostri gettoni su QUALSIASI spazio
disponibile sul tabellone di gioco.
Pescate una nuova carta. Questo
completa il vostro turno.

SPAZIO0 VUOTO: ai quattro angoli del tabellone di gioco sono raffigurati dei gettoni. Questi sono spazi vuoti, che
ogni giocatore pud usare come se fossero i propri gettoni. Quando si usa un angolo, servono solo 3 dei propri
gettoni per completare una Sequenza. Piu di un giocatore puo usare lo stesso angolo come parte della propria
Sequenza. Non vanno posizionati gettoni su questi spazi.

Se le carte da pescare si esauriscono, tutte le carte
scartate verranno mischiate per formare un nuovo
mazzo di carte da pescare.

FINE DEL GI0OCO

Il gioco continua in senso orario finché un giocatore
riesce a mettere 4 gettoni in fila, vincendo il gioco.

Informazioni da conservare. Fabbricato in Cina.

Piccole parti. Rischio di soffocamento.

essa carta devera ser colocada na pilha de descarte, o jogador compra outra do baralho e continua normal-
mente com o seu turno. Assim que uma ficha é jogada, os oponentes so a podem retirar com as cartas Dragao.

As cartas Dragdo e Unic6rnio nao aparecem no tabuleiro.

" GCARTAS DRAGAO:

0 baralho contém duas
cartas Dragdo. Para as
jogar, deve-se coloca-las na
pilha de descarte, retirar uma

das fichas de um oponente

do tabuleiro e terminar o
turno. Nesse turno, o jogador
nao pode colocar uma das suas
fichas no tabuleiro.

CARTAS UNICORNIO:
0 baralho contém duas
cartas Unicdrnio. Para as jogar, deve-se
coloca-las na pilha de descarte, depois
colocar uma das suas fichas em
QUALQUER espaco aberto do
tabuleiro e passar a vez.

ESPACGO LIVRE: Ha fichas imprimidas nos quatro cantos do tabuleiro. Sdo espagos gratis que todos os
jogadores podem usar para criar linhas como se fossem fichas da sua prdpria cor. Quando se usa uma destas
fichas, s0 sdo necessarias trés das suas fichas para criar uma sequéncia. Varios jogadores podem usar o
mesmo canto como parte das suas sequéncias. Nao podem ser colocadas fichas nestes espacos.

Se o baralho ficar sem cartas durante o jogo, juntam-se e baralham-se todas as pilhas de descarte para criar
um novo baralho.

FIM DO JOGO

Continua a jogar-se no sentido dos ponteiros do
relogio até um jogador conseguir colocar quatro
das suas fichas em linha e vencer assim o jogo.

Informacoes a guardar. Fabricado em China.

Atencdo. Contra-indicado para criangas com menos de
36 meses. Pequenas partes. Risco de asfixia.

Attenzione. Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi.

@ INSTRUCCIONES SEQUENCE
EDAD: 3+ | NUMERO DE JUGADORES: 2-4 | DURACION: 15 MIN Uu'“or

CONTENIDO

Tablero de juego, 42 cartas, 84 fichas (21 verdes, 21 azules, 21 rojas, 21 amarillas)

OBJETIVO DEL JUEGO

El ganador es el primer jugador que logre un SEQUENCE de 4 fichas en linea usando solo sus propias fichas.

SEQUENCE

Lograr un 4 en raya de 4 fichas del mismo color en linea recta, tanto hacia arriba o hacia abajo, horizontal o
diagonal en el tablero.

PREPARACION

Colocar el tablero en el centro del area de juego. Cada uno de los jugadores escoge un juego de fichas de color

y las coloca a su lado. Uno de los jugadores mezcla las cartas y reparte tres a cada uno de los demas jugadores,
de una en una, con las caras hacia abajo. Los jugadores examinaran sus propias cartas. Las cartas restantes se
colocan con la cara hacia abajo en un monton cerca del tablero para utilizarlas cuando sea necesario.

¢COMO SE JUEGA?

Empezando por el jugador a la izquierda del que reparte las cartas y en el sentido de las agujas del reloj, cada
uno de los jugadores selecciona una carta de sus manos para colocarla con la cara hacia arriba en el montén de
descarte (los jugadores deben empezar su propio monton de descarte frente a ellos, para que los demas jugado-
res lo puedan ver) y luego se coloca una de las fichas en la carta que coincida en el tablero. Después, el jugador
coge una nueva carta del montdn para completar su turno.

Recuerde: El jugador debe siempre tener 3 cartas en las manos al final de su turno.

INSTRUKCJA

WIEK: 4+ | LICZBA GRACZY: 2-4 | CZAS GRY: 15 MIN

SEQUENCE
Juniof

Plansza, 42 karty do gry, 84 zetony do gry (21 zielonych, 21 niebieskich, 21 czerwonych, 21 zéttych)

CEL GRY

Gracz ktory jako pierwszy utozy sekwencje 4 zetonéw w swoim kolorze, wygrywa gre.

SEQUENCE

SEKWENCJA to seria potgczen ztozona z 4 zetondw tego samego koloru umieszczonych na planszy w linii prostej
pionowo od gory lub od dotu, w poziomie lub po przekatnej.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies¢ plansze na Srodku miejsca do gry. Kazdy gracz wybiera kolor zetonéw i ktadzie je obok siebie. Jedna osoba
tasuje karty. Nastepnie rozdaje zakryte, az kazdy z graczy otrzyma po 3 karty. Gracze moga patrze¢ wytgcznie w
swoje karty. Pozostata cze$¢ kart tworzy zakryta pule. Potézcie jg obok planszy — postuzy za TALIE DO DOBIERANIA.

ROZGRYWKA

Zaczyna gracz znajdujacy sie na lewo od rozdajgcej osoby — a po nim kolejni, zgodnie z ruchem wskazowek zegara
— wybierajac jedng karte sposréd tych trzymanych w dtoni i ktadac ja awersem do géry na stosie kart odrzuconych
(kazdy gracz powinien utozy¢ przed sobg stos kart odrzuconych widoczny dla pozostatych oséb). Nastepnie
umieszcza jeden z zetondw na odpowiednim wizerunku karty na planszy. W kolejnym kroku ten sam gracz musi
wyciagnac¢ jedna karte z wierzchu talii do dobierania, koriczac tym samym swoja ture.

Pamietaj: na koniec swojej tury zawsze musisz mie¢ w rece 3 karty.

Kazda karta ma po dwa odpowiadajace jej pola na planszy. Gracz moze potozy¢ zeton na kazdym z pdl, o ile nie jest
juz ono zajete przez inny zeton. Jesli masz w reku karte, ktéra nie ma dostepnego odpowiednika na planszy, odt6z

Cada carta esta representada dos veces en el tablero. El jugador puede jugar en cualquiera de esos dos
espacios, con la condicion de que no haya otra ficha de color en él. Si tienes una carta sin un espacio libre
correspondiente en el tablero, coloca esta carta en el montdn de cartas de descarte, coge otra carta del montdn
y luego juega tu turno normal. Una vez que se jugd la ficha, ningtn otro jugador puede quitarla, excepto si usa
la carta Dragon.

El tablero no tiene espacios para las cartas Dragon o Unicornio.

" GARTAS DRAGON:
Existen dos cartas Dragon
en el monton. Para jugar la
carta Dragon, se coloca en el
monton de cartas de descarte y
puedes quitar una de las fichas
de otro jugador del tablero. De
esa manera termina el turno del
jugador. NO puedes colocar una
de tus fichas en el mismo espacio
durante ese turno.

CARTAS UNICORNIO: ©

Existen 2 cartas Unicornio.
Para jugar la carta Unicornio, coldcala en
el monton de descarte y coloca una de tus
fichas en CUALQUIER espacio libre del

tablero. Con esto terminas tu turno.

ESPACIO LIBRE: Cada una de las esquinas del tablero tiene impresas las imagenes de las fichas del juego.
Esos son los espacios libres. Cualquier jugador puede usar esos espacios como si su propia ficha de color
estuviera en ellos. Cuando se use una de las esquinas, solamente necesitaras 3 de tus fichas de color para
completar un Sequence. Mas de un jugador puede usar la misma esquina como parte del Sequence. No se
pueden poner fichas en esos espacios.

Cuando se agoten las cartas del montdn, se barajan
todas las cartas descartadas para crear otro monton
y Seguir jugando.

FIN DE LA PARTIDA

El juego continda hasta que uno de los jugadores
consigue un 4 en raya y por tanto jse convierte
en el ganador!

Guarde esta informacion para futuras referencias.
Fabricado en China.

Advertencia. No conviene para nifios menores de 36 meses.
Partes pequenas. Peligro de asfixia.

ja na stos kart odrzuconych, dobierz nowa z talii, a nastepnie zagraj swoja ture. Potozony zeton nie moze zostac
usuniety przez rywala, chyba ze uzyje on karty ze Smokiem.

Na planszy nie ma kart z Jednorozcem ani ze Smokiem.

KARTY ZE
* SMOKIEM: Talia
zawiera 2 karty ze
Smokiem. Gdy zagrasz
karte ze Smokiem, usun
z planszy jeden z zetonéw
nalezacych do wybranego
rywala. Tym zagraniem
zakonczysz swoja ture.
Podczas takiej tury nie mozesz
potozy¢ swojego zetonu
na zadnym polu.

KARTY
Z JEDNOROZCEM:
Talia zawiera 2 karty
z Jednorozcem. Gdy zagrasz karte z
Jednorozcem, potéz jeden ze swoich
zetonéw na DOWOLNYM niezajetym
polu na planszy. Tym zagraniem
zakonczysz swoja ture.

WOLNE MIEJSCA: W czterech naroznikach planszy znajduja sie nadrukowane zetony. Sg to wolne miejsca. Kazdy
gracz moze z nich skorzystac, tak jakby byty na nich ich wtasne zetony. W przypadku korzystania z naroznika

do stworzenia Sekwencji potrzebne s3 tylko 3 kolorowe zetony. Z tego samego naroznika w ramach tworzenia
Sekwencji moze skorzystac wiecej niz jeden gracz. Na tych miejscach nie ktadzie sie zadnych zetondw.

KONIEC GRY

Uczestnicy grajg dalej zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara do momentu, gdy jeden gracz utozy rzad z 4
zetondw, zwyciezajac tym samym rozgrywke.
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Informacije, ktdre nalezy zachowaé. Wyprodukowano w Chinach

Ostrzezenie. Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy.
Mate czesci. Niebezpieczenstwo udtawienia sie.
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