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COMPONENTS [ >

22 bricks 200
Illustrated rules

LINE UP 4 TO CLAIM THE WALL!

X's and O’s are taken to a whole new di-
mension in this one of a kind strategy game.
Players build a wall of bricks by placing their
pieces on top of each other. The first player
to align four of their symbol or color in a row
wins the game and claims the wall!

But watch out! Each brick contains both your
symbol and color as well as those of your op-
ponent. So each time you add a new piece,
you risk helping your opponent win the game!
Brix is quick to learn, and different each
time you play. This strategy game is sure to
become your family’s favorite!

OBJECT OF THE GAME

GAME 1.
CONNECTING SYMBOLS (BEGINNER)

One player plays the X’s and the other plays
the O's.

Try to be the first player to connect 4 squares
of your symbol in a vertical, horizontal or dia-
gonal line.

GAME 2:
CONNECTING COLORS (BEGINNER)

One player plays orange and the other plays
blue.

Try to be the first player to connect 4 squares
of your color in a vertical, horizontal or dia-
gonal line.

GAME 3:
CONNECTING SYMBOLS VS
CONNECTING COLORS (ADVANCED)

One player plays both colors and the other
plays both symbols. Try to be the first to
connect 4 squares of you own characteristic
in a vertical, horizontal or diagonal line.

PLAYING THE GAME

All 22 bricks are placed in the center of the
table to form a draw pile within reach of both
players.

The first player starts building the wall by ta-
king one of the bricks from the center and
placing it between both players (either hori-
zontally or vertically).

In turn, each player adds one new brick to
the wall, placing it either vertically or hori-




zontally. Each new brick must lie flat, and in
line with any other previously played bricks.
(A new brick cannot be placed at an angle
or extend past other bricks so that part of it
hovers in the air.)

IMPORTANT

The wall can never be more than 8 symbols
wide.

If nobody has won by the time all 22 bricks
have been added to the wall, then players
continue the game by removing bricks from
the wall and returning them to a new location
on the wall.

Players will need to be careful that the struc-
ture does not collapse, because if the wall
falls over on your turn, you lose the game.

IMPORTANT

You cannot move a brick that your opponent
moved on his last turn.

END OF THE GAME

The first player to align four of their symbol
or color in a row wins the game and claims
the wall!

NOTE

If you place a brick on your turn that would
make both players win, you are the player
who wins the game.

CONTENU

22 briques
Régle illustrée

CONSTRUISEZ UN MUR DE BRIX AVEC VOTRE ADVERSAIRE !

Les joueurs construisent un mur en placant
des briques. A chaque joueur son symbole ou
sa couleur. Le premier a créer un alignement
de quatre a gagné!

Mais attention! Chaque brique est composée
de deux cubes contenant a la fois votre sym-
bole ou votre couleur ainsi que ceux de votre
adversaire.

Chaque fois que vous ajoutez une nouvelle
brique, vous risquez d'aider votre adversaire!
Brix est rapide a apprendre, et différent
chaque fois que vous jouez. Ce jeu de straté-
gie deviendra le favori de votre famille.




BUT DU JEU
JEU 1:

CONNECTEZ LES SYUMBOLES
(DEBUTANT)

Un joueur joue avec les X, I'autre avec les O.
Soyez le premier a aligner 4 cubes compor-
tant votre symbole en vertical, horizontal ou
diagonal.

JEU 2:

CONNECTEZ LES COULEURS
(DEBUTANT)

Un joueur joue avec la couleur Orange, |'autre
avec la couleur Bleu.

Soyez le premier a aligner 4 cubes de votre
couleur en vertical, horizontal ou diagonal.

JEU 3:

CONNECTEZ LES SYMBOLES CONTRE
CONNECTEZ LES COULEURS (NORMAL)

Un joueur joue avec les couleurs, |'autre avec
les symboles. Soyez le premier a aligner
4 cubes de votre caractéristique (4 Bleu ou
4 Orange, ou 4 X ou 4 O) en vertical, horizon-
tal ou diagonal.

PREPARATION

Placez les 22 briques au centre de la table
pour former une pioche commune aux deux
joueurs.

Le premier joueur (le plus jeune) commence
le mur en plagant une piece entre les deux
joueurs (verticalement ou horizontalement).

TOUR DE JEU

Les joueurs jouent a tour de réle. A son tour
de jeu, le joueur ajoute une brique au mur,
horizontalement ou verticalement. Chaque
nouvelle brique doit étre a plat et doit tou-
cher le reste du mur. (Une nouvelle brique ne
peut pas étre placée sur un de ses angles ou
poser sur d'autres briques de sorte qu'une
partie de celle-ci se trouve dans le vide.)

IMPORTANT

Le mur ne peut jamais avoir plus de
8 cubes de coté.

Si personne n'a gagné la partie lorsque les
22 briques se trouvent sur le mur, les joueurs
continuent a jouer en utilisant les briques qui
constituent le mur et en les replagant dans le
mur en respectant les régles ci-dessus.

Les joueurs doivent faire attention a ce que le
mur ne s’effondre pas; s’il tombe a votre tour
de jeu, vous perdez.



IMPORTANT

Vous ne pouvez pas déplacer une brique que
votre adversaire a déplacé juste avant.

FIN DE PARTIE

Quand un joueur a ses 4 symboles ou couleurs
alignés, il gagne la partie.

NOTE
Si le placement d'une brique fait gagner les
deux joueurs, le joueur qui a placé la brique

gagne.

INHALT

22 BRIX
1 Spielregel

ERRICHTET GEMEINSAM EINE
MAUER AUS BUNTEN BRIX !

Die Spieler errichten eine Mauer durch
geschicktes Platzieren bunter O-X-Kl6tze,
den BRIX. Jeder spielt mit seinem eigenen
Symbol oder seiner eigenen Farbe. Wer
zuerst vier Gleiche nebeneinander in einer
Linie platziert, gewinnt das Spiel.

Aber Vorsicht! Jeder BRIX setzt sich aus zwei
Wiirfeln zusammen, die sowohl dein Symbol
aufweisen als auch das deines Gegners (bzw.
eure jeweilige Farbe).

Beim Einsetzen jedes weiteren BRIX’ riskierst
du, deinem Gegner damit zu helfen.

BRIX ist schnell gelernt und bietet in jeder
Partie eine neue Herausforderung. Dieses

Strategiespiel hat das Zeug dazu, das Lieb-
lingsspiel deiner Familie zu werden!

EINLEITUNG

SPIEL 1 (FOR ANFANGER):
VERBINDE DEIN SYMBOL!

Jeder Spieler wahlt sein Symbol (O oder
X). Schaffe es als Erster, 4 Wurfel mit dei-
nem Symbol nebeneinander in einer waa-
gerechten, senkrechten oder diagonalen
Linie zu platzieren.




SPIEL 2 (FOR ANFANGER):
VERBINDE DEINE FARBE!

Jeder Spieler wahlt seine Farbe (blau oder
orange).

Schaffe es als Erster, 4 Wiirfel deiner Farbe
nebeneinander in einer waagerechten,
senkrechten oder diagonalen Linie anzuord-
nen.

SPIEL 3 (FUR FORTGESCHRITTENE):
<«VERBINDE GLEICHE SYMBOLE>>
GEGEN <«VERBINDE GLEICHE FARBEN>>!

Ein Spieler spielt mit beiden Symbolen (O
und X), der andere mit beiden Farben (blau
und orange). Schaffe es als Erster, 4 Wiirfel
deines Symbols (oder deiner Farbe) deiner
Wahl nebeneinander in einer waagerechten,
senkrechten oder diagonalen Linie zu platzie-
ren.

VORBEREITUNG

Legt die 22 BRIX als gemeinsamen Vorrat in
die Tischmitte. Auf die Kl&tze, fertig, los! Der
grobste Klotzbauer beginnt den Mauerbau,
indem er zwischen den Spielern einen BRIX
liegend oder stehend hinstellt.

SPIELZUG

Die beiden Spieler sind abwechselnd an
der Reihe. Der aktive Spieler fligt einen
neuen liegenden oder stehenden BRIX
zur Mauer hinzu. Jeder neue BRIX muss
biindig zur Mauerebene platziert werden
(siehe Bildbeispiele). (D. h. ein neuer BRIX
darf nicht schrég auf einer Kante stehend
eingesetzt oder so auf andere BRIX gelegt
werden, dass ein Wurfel in der Luft schwebt.)

WICHTIG

Die Mauer ist maximal 8 Wirfel breit.

Wenn kein Spieler gewonnen hat, sobald
der 22. BRIX in die Mauer eingesetzt wurde,
bauen die Spieler weiter. Dazu verwenden sie
die BRIX in der Mauer, welche unter Beach-
tung der vorangehenden Regeln versetzt
werden dirfen.

Dabei sollten die Spieler darauf achten, dass
die Mauer nicht einstirzt, schlieBlich wird
hier geklotzt, nicht gekleckert! Geschieht
dies dennoch, so verliert der am Zug
befindliche Spieler.

WICHTIG
Du darfst keinen BRIX versetzen, den dein
Gegner gerade eben erst gesetzt oder
versetzt hat.



SPIELENDE

Wer zuerst vier Gleiche nebeneinander in ei-
ner Linie platziert, gewinnt das Spiel.

HINWEIS

Wenn der Bau eines BRIX' beiden Spie-
lern gleichzeitig eine Viererreihe beschert,
gewinnt der am Zug befindliche Spieler - und
der andere staunt Baukl6tze.

CONTENUTO

22 mattoni
Regolamento illustrato

COSTRUISCI UN MURO DI BRIX
INSIEME AL TUO AVVERSARIO!

| giocatori costruiscono un muro collocando
dei mattoni. Ciascuno ha il proprio simbolo
o colore. Il primo che crea un allineamento di
quattro & il vincitore!

Attenzione! Ogni mattone & composto da
due cubi che contengono contemporanea-
mente il tuo simbolo o il tuo colore come
pure quelli del tuo avversario.

Ogni volta che aggiungi un nuovo mattone,
rischi di aiutare il tuo avversario!

BRIX & veloce da imparare e cambia ad ogni
partita. E’ un gioco di strategia che appassio-
nera tutti in famiglia.

SCOPO DEL GIOCO

MODALITA 1:
CONNETTERE | SIMBOLI
(PRINCIPIANTE)

Un giocatore gioca con le X e I'altro con le O.
Devi essere il primo ad allineare 4 cubi con il
tuo simbolo in verticale, orizzontale o diago-
nale.

MODALITA 2:
CONNETTERE | COLORI (PRINCIPIANTE)

Un giocatore gioca con il colore arancio e I'al-
tro con il colore blu.
Devi essere il primo ad allineare 4 cubi del
tuo colore in verticale, orizzontale o diago-
nale.
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MODALITA 3:
ALLINEARE | SIMBOLI CONTRO
L’ALLINEAMENTO DEI COLORI

Un giocatore tiene i colori e I'altro i simboli.
Dovrai esser il primo ad allineare 4 cubi con le
tue caratteristiche (4 blu o 4 arancio oppure 4
X 0 4 O) in verticale,orizzontale o diagonale.

PREPARAZIONE

Piazzate i 22 mattoni al centro del tavolo a
formare una riserva comune a entrambi i gio-
catori. Il primo giocatore (il piu giovane) inizia
il muro collocando un mattone nello spazio di
gioco in senso verticale o orizzontale.

TURNO DI GIOCO

| giocatori giocano in sequenza. Al proprio
turno un giocatore aggiunge un mattone al
muro, orizzontalmente o verticalmente. Ogni
nuovo mattone deve essere posto in piano
e deve toccare il resto del muro. Un nuovo
mattone non pud essere piazzato di spigolo
o sporgere con una parte nel vuoto.

IMPORTANTE

Il lato del muro non puo essere formato da
piu di 8 cubi.

Se nessuno risulta vincitore dopo che sono
stati posati i 22 mattoni, i giocatori continua-
no la partita utilizzando i mattoni gia posati e
che formano il muro; li posano di nuovo ris-
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pettando le regole gia descritte.

Si deve prestare attenzione a che il muro non
crolli; se crolla durante il tuo turno, perdi im-
mediatamente.

IMPORTANTE

Non si pud spostare un mattone che & appe-
na stato piazzato dall’avversario.

FINE DELLA PARTITA

Quando un giocatore crea un allineamento
dei suoi 4 simboli o colori, & il vincitore.

N.B.

Se il piazzamento di un mattone determina
un allineamento vincente per entrambi i gio-
catori, vince soltanto quello che ha piazzato
quel mattone.
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22 ladrillos

iUN JUEGO SENCILLO, RAPIDO E
INTELIGENTE!

En Brix los jugadores construyen una pared
colocando ladrillos por turnos. Cada jugador
intenta conseguir alinear cuatro de sus sim-
bolos o cuatro piezas de su color para ganar
la partida. Pero deberan ser muy cuidadosos
porque todos los ladrillos estan formados por
los dos colores y los simbolos de ambos juga-
dores. Asi, cada vez que un jugador afiada un
nuevo ladrillo a la pared, jse arriesga a ayu-
dar a su oponente a ganar la partida!

OBJETIVO DEL JUEGO
JUEGOL:
CONECTAR SIMBOLOS (PRINCIPIANTE)

Un jugador juega con las X y el otro con las

Gana el primer jugador que consiga conec-
tar 4 de sus simbolos formando una linea en
vertical, horizontal o diagonal.

JUEGO 2:
CONECTAR COLORES (PRINCIPIANTE)

Un jugador juega con el color naranja y el
otro con el azul.

Reglas ilustradas

Gana el primer jugador que consiga conectar
4 bloques de su color formando una linea en
vertical, horizontal o diagonal.

JUEGO 3:
CONECTAR SIMBOLOS CONTRA
COLORES (AVANZADO)

Un jugador juega con los colores y el otro
con los simbolos. Gana el primer jugador en
conectar 4 cuadrados de su propia caracteris-
tica en una linea vertical, horizontal o diago-
nal (4 naranjas o 4 azules para un jugador; 4 X
o 4 O para el otro jugador).

PREPARACION

Colocad los 22 ladrillos en la mesa formando
una pila al alcance de ambos jugadores.

DESARROLLO DEL JUEGO

El jugador més joven empieza a construir la

pared cogiendo uno de los ladrillos de la pila

y colocandolo en el centro de la mesa (hori-

zontal o verticalmente).

Por turnos, cada jugador coloca un nuevo la-

drillo en la pared, ya sea horizontal o vertical-
9




mente. Cada nuevo ladrillo debe tocar algin
ladrillo jugado previamente, quedar plano y
estar alineado con el resto de ladrillos ya juga-
dos. Un nuevo ladrillo no puede colocarse en
angulo o pasar otros ladrillos quedando con
una parte sobre en el aire sin nada debajo.

IMPORTANTE

La pared no puede tener en ninglin momento
més de 8 simbolos de ancho.

Si nadie ha ganado en el momento en que se
hayan colocado los 22 ladrillos en la pared,
los jugadores contintian jugando retirando
ladrillos ya jugados y colocédndolos en una
nueva ubicacién en la pared.

Los jugadores deben ser cuidadosos en el

momento de elegir qué ladrillo quieren sacar
del muro porque si la pared cae, quien tuvie-
ra el turno perderd la partida.

IMPORTANTE

Un jugador no puede mover un ladrillo que su
oponente haya movido en el turno anterior.

FINAL DE LA PARTIDA

Cuando un jugador consigue alinear cuatro
bloques con su simbolo o su color, gana la
partida.

NOTA

Si un jugador, al colocar un ladrillo, hace que
ambos jugadores ganen, ganara la partida el
que haya colocado el ladrillo.

CONTEUDO

22 blocos
Regras ilustradas

CONSTRUA UM MURO DE BLOCOS COM O SEU ADVERSARIO!

Os jogadores vao construir um muro colo-
cando blocos a vez. Cada jogador vai tentar
fazer 4 em linha com o seu simbolo ou cor
para ganhar o jogo. Vai precisar de ter cui-
dado pois cada bloco contém tanto o seu
10

simbolo / cor como o do seu adversario.
Assim sendo, sempre que adicionar um novo
bloco ao muro, arrisca-se a ajudar o seu
adversario a ganhar o jogo.




OBJETIVO DO JOGO
JoGO1:
LIGAR OS SiMBOLOS (PRINCIPIANTE)

Um jogador joga com os X’'s e o outro joga
com os O's.

Tente ser o primeiro jogador a ligar 4 quadra-
dos do seu simbolo na vertical, horizontal ou
diagonal.

JOGO 2:
LIGAR AS CORES (PRINCIPIANTE)

Um jogador joga com a cor Laranja e outro
com a Azul.

Tente ser o primeiro jogador a ligar 4 qua-
drados da sua cor na vertical, horizontal ou

diagonal.

JoGo 3:
LIGAR OS SIMBOLOS VS LIGAR AS CORES
(AVANCADO)

Um jogador joga com as cores e o outro com
os simbolos. Tente ser o primeiro a ligar 4
quadrados na vertical, horizontal ou diagonal
(4 Laranjas ou 4 Azuis para o Jogador 1; 4 X's
ou 4 O’s para o Jogador 2).

PREPARACAO

Coloque os 22 blocos na mesa de forma a
que estejam acessiveis aos 2 jogadores.

COMO JOGAR

O jogador mais novo comeca a construir o
muro tirando um dos blocos da pilha e colo-
cando-o entre os dois jogadores (horizontal
ou verticalmente).

A vez, cada jogador adiciona um bloco novo
no muro, colocando-o vertical ou horizontal-
mente. Cada bloco novo deve tocar um que
tenha sido jogado anteriormente, ficar plano
e estar em linha com os outros blocos ja joga-
dos. (Um bloco novo ndo deve ser colocado a
fazer angulo ou a passar os outros de forma a
que parte dele fique suspenso no ar).

IMPORTANTE

O muro nunca pode ter um comprimento su-
perior a 8 simbolos.

Se ainda ninguém tiver ganho no final da co-
locagdo dos 22 blocos, entdao os jogadores
continuam o jogo retirando blocos do muro e
colocando-os noutra zona do muro.

Os jogadores terdo que ter cuidado em nao
deixar cair o muro pois, se 0 muro cair no seu
turno, perderd o jogo.

IMPORTANTE

Nao pode recolocar um bloco que o seu opo-
nente tenha recolocado no turno anterior.

11



FIM DO JOGO

Quando um jogador faz 4 cores ou simbolos
em linha, ganha o jogo.

NOTA

Se a colocacdo de um bloco fizer com que
os dois jogadores ganhem, aquele que tiver
colocado o bloco é o vencedor.

INHOUD

22 blokjes
Geillustreerde spelregels

BOUW EEN BRIX-MUUR MET JE
TEGENSTANDER!

De spelers plaatsen hun blokjes om zodoende
een muur te bouwen. Elke speler kiest een
symbool of een kleur. De eerste die er vier
op een rij weet te plaatsten, heeft gewonnen!
Maar wees voorzichtig! Want elk blokje bes-
taat uit twee delen die zowel jouw symbool
of kleur bevatten als die van je tegenstander.
Telkens je een nieuw blokje toevoegt, is het
mogelijk dat dit je tegenstander kan helpen!
Brix wordt snel aangeleerd en elk spelletje is
verschillend. Dit strategisch spel zal vlug het
favoriete spel van je gezin worden.
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DOEL VAN HET SPEL

SPEL 1.
VERBIND DE SYMBOLEN (BEGINNER)

Een van de spelers speelt met de X-symbo-
len, de andere met O-symbolen.

Wees de eerste die vier blokjes met je sym-
bool op een rij kan plaatsen, en dit verticaal,
horizontaal of diagonaal.

SPEL 2:

VERBIND DE KLEUREN (BEGINNER)

Een van de spelers speelt met de oranje kleur,
de andere met de blauwe kleur.

Wees de eerste die vier blokjes met je kleur
op een rij kan plaatsen, en dit verticaal,

horizontaal of diagonaal.



SPEL 3:
“VERBIND DE SYMBOLEN” TEGEN “VER-
BIND DE KLEUREN” (NORMAAL)

Een speler speelt met de kleuren, de an-
dere met de symbolen. Wees de eerste die
vier blokjes met hetzij een van je kleuren (4
blauwe of 4 oranje), hetzij een van je symbo-
len (4 X of 4 O) op een rij kan plaatsen, en dit
verticaal, horizontaal of diagonaal.

VOORBEREIDING

Plaats de 22 blokjes in het midden van de
tafel om zo een gemeenschappelijke pot te
vormen, waaruit beide spelers blokjes kun-
nen nemen.

De eerste speler (de jongste) begint aan
de muur door het plaatsen van een blokje,
ergens tussen beide spelers (verticaal of ho-
rizontaal).

SPELRONDE

Spelers spelen om beurten. Bij elke beurt
voegt de speler een blokje aan de muur toe,
horizontaal of verticaal. Elke nieuw blokje
moet vlak liggen of staan en moet de rest van
de muur aanraken. (Een nieuw blokje mag
niet op een van zijn randen worden geplaatst
of op andere blokjes geplaatst zodat een
gedeelte ervan uitsteekt).

BELANGRIJK

De muur mag (op de lengte) nooit meer dan
8 blokjes tellen.

Als niemand het spel heeft gewonnen als de
22 blokjes allemaal in de muur zitten, dan
spelen de spelers verder met behulp van de
blokjes die deel uitmaken van de muur door
ze te verplaatsen in de muur, en dit volgens
de hierboven vermelde regels.

Spelers moeten erop letten dat de muur niet
instort; als de muur valt terwijl een speler aan
de beurt is, is het deze speler die verliest.

BELANGRIJK

Als je tegenstander net een blokje heeft
verplaatst, dan mag jij datzelfde blokje niet
verplaatsen.

EINDE VAN HET SPEL

Wanneer een speler die aan de beurt is 4 sym-
bolen of kleuren op een lijn weet te plaatsen,
dan wint deze de partij.

NOTA BENE

Als het plaatsen van een blokje beide
spelers doet winnen, dan is de winnaar de
speler die het blokje geplaatst heeft.
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KoMnoHeHTbI
22 kvpnuynka
MpaBnna urpsbl

Coopyxaute CTeHy BMecTe C
conepHukom!

MIrpoku coopy»KatoT CTEHY C MOMOLL b0
KnpnuymkoB. Balua uenb — nepebiM
BbICTPOUTb NINHUIO 13 4 KyOMKOB CBOETO LiBETA
WIK CO CBOMM CMMBOJIOM.

Ho 6yabte BHMMaTeNbHbI! Kaxkabii KWPRMYnK
COCTOUT 13 ABYX KyOMKOB, M MHOrOA Ha OOQHOM
KMpNu4mKe MoXXeT OAHOBPEMEHHO ObITb BalLl
cumMBOI Unn UBeT M cuMmBOn Unu LIBET BaLLEro
CconepHuKa.

Kaxxabin pas, korga Bbl JobaBnsieTe HOBbIN
KMPNUYMK, Bbl PUCKYETE MNOMOYb CBOEMY
conepHuky!

MpaBuna aTon Urpbl NPOCTbI A4J151 TOHUMaHWS,
a cama urpa Kaxgbiv pas byaeT nopaxarb
Bac CBOMM pa3Hoobpasvem. Jta urpa-
cTpaTternsd NnpMAaETCS No BKyCy BCEW BaLUeW
cembe.

LUenb urpbl

WUrPA 1:

COEQVHUTE CUMBOIbI (MPOCTOW
YPOBEHb CNOXHOCTW)

OpauH nrpok BblbupaeT cumBon X (KpecTukm),

a gpyron — cumsor O (Homnukw).
[MepBbIM BbICTPOWTE NMHUIO MO BEPTUKAMN,
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FOPU3OHTanNU uUnu guaroHanu ua 4 Kyoukos ¢
BblGpaHHbIM BaMy CUMBOSIOM.

WUrPA 2:
COE[IUHUTE LIBETA (MPOCTOW YPOBEHb
CNOXHOCTH)

OpuH nrpok BbIGMpPaeT OpaHXeBbIN LIBET, a
OPYyrov — CUHUMN.

[MepBbiM BbICTPOWUTE MMHMIO MO BEPTUKAMMN,
ropu3oHTanu unu anaroHanu u3 4 kybukos
BbIGpaHHOro Bamu LBerTa.

WUIrPA 3: COEOAUHUTE CUMBOIbI, MOKA
BALL COMNEPHUK COEAUHAET LIBETA
(CTAHOAPTHbIWA YPOBEHb CITOXHOCTW)

OnuH Urpok BbICTpamMBaeT NINHNIO

13 KyOMKOB OQMHAKOBOrO LBEeTa, a

Apyron — 13 KybnkoB ¢ 0gMHaKoBbIM
CUMBOSOM. NepBbIM BLICTPONTE NINHUIO MO
BEepTMKanu, ropu3oHTanu unm guaroHanu
13 4 ognHaKoBbIX KyOMKOB BbIOpaHHON
BaMu XapakTepUCTUKN — 4 CUHUX unn 4
opanxeBblx T 4 X (kpecTtukos) nnu 4 O
(HonukoB).



NMoaroTtoBKa K urpe

[MomecTuTe 22 kMpnnymMka B LIEHTpe cTona
N copMUPYNTE U3 HUX OOLLMIA ANga ABYX
WrpoKOB 3anac.

[MepBbIfi UTPOK (Camblli HOHBIV 13 OBOMX)
Ha4YMHaEeT CTPOUTb CTEHY U NomMeLlaeT
NepBbIN KNPANYUK (TOPU3OHTaNbHO UK
BeEpTUKaIbHO) Mexay cobon n ceonm
COMEPHMKOM.

Xoa urpbl

Wrpoku no oyepean 4O6aBNSIOT K CTEHe
knpnuyumkn. B cBon xoa nrpok gobasnsiet
K CTEHe OAMH KMPNU4mMK, pacrnonaras ero
BEPTUKAIbHO U FOpM3oHTanbHO. Kaxgbin
HOBbI KUPMUYUK LOIDKEH NeXaTb POBHO
N conpukacaTbCs co cteHon. (Henb3s
pacnonaratb HOBbI KUPMUYMK MO, YoM
UNn NoOMeLlaTb ero Ha Apyrme KMprnm4mku
Tak, 4Tobbl ero 4acTb CBeluMBanach Hag
MycTOTON.)

BaxHo
CTteHa He MOXeT ObITb OornbLue 8 kybnkoB B
ANVHY.

Ecnu H1 ogHOMY 13 MIPOKOB He yaanoch
BbICTPOUTb JIMHUIO U3 4 KyOMKOB A0 TOro,
Kak Bce 22 Kmpnuymka Oblsiv MCnonb30BaHbl
Nnpy CTPOUTENBCTBE CTEHbI, TO UIPOKN
NPOAOIKaT Urpy, NEPECTaBNASA KUPMNYNKM
M3 CTEHbl B COOTBETCTBUU C U3MOXEHHbIMU
BbilLe npaBunamu.

Wrpoku gomkHbl obpallatb BHMMaHNE Ha

TO, YTOGbI CTEHA He 06pyLUNNACk; ECNV OHa
pasBanuTCs B Balll XOZ, Bbl NPOUIpbIBaeTe.

BaxHo

Bbl HE MOXeTe nepecrtaBuUTb KNPNnN4uK,
KOTOPbIN TOMNMbKO YTO NepecTaBu BaLl
COMEpPHUK.

KoHeL urpbl
Kak Tonbko Urpok B CBOW X0[, BbICTpanBaeT
NIMHUIO U3 4 KyOMKOB OQVHAKOBOIO LIBETA UK

C OAMHAKOBbIM CMMBOJIOM, OH BbIUTPbIBAET.

NMpumeyaHue

Ecnu pasmelleHne knpnuymka obecnevmsaet
nobeny o6ouxX UrPOKOB, TO BbIUIPbIBAET TOT
UFPOK, KOTOPbIA MOMECTUIT KUPMUYKK.
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