D FORCE ABILITY @ CAPACITE D'ACTION @ MACHT @ FUERZA © FORCA @ CAPACITA DI FORZA @ FORCE-VERMOGEN @ KRAFT @ KRAFTSTYRKE @ STYRKE @ VOIMAKYWYT
D IKANOTHTA IEXYOE @ UMIEJETNOSC KORZYSTANIA Z MOCY © ERGADOTTSAG @ Gli¢ @ $iLA @ SILA @ ABILITATEA FORTEI @ CUNA

D BATTLE SKILLS @ APTITUDES AU COMBAT © DUELLTECHNIK @ HABILIDADES DE BATALLA € CAPACIDADES DE BATALHA @ ABILITA DI COMBATTIMENTO @ GEVECHTSKRACHT
o STI.IIDS_F)IRDIGHETER @ KAMPFZRDIGHEDER @ KAMPFERDIGHETER @ TAISTELUTAIDOT @ MAXHTIKEZ IKANOTHTEE @ UMIEJETNOSC/ BOJOWE @ HARCI KEPESSEG @ povis
BECERILER| @ BITEVNi SCHOPNOSTI € B0JOVE ZRUCNOSTI @ APTITUDINI DE LUPTA @ BOEBBIE HABbIMH

D !_NTElllGEN(E @ [INTELLIGENCE © [NTELLIGENZ © INTELIGENCIA @ INTELIGENCIA @ INTELLIGENZA € INTELLIGENTIE © INTELLIGENS @ INTELLIGENS © INTELLIGENS
@D ALYKKYYS @ EYOYIA @ INTELIGENCJA © INTELLIGENCIA @ ZEKA © INTELIGENCE © INTELIGENCIA @ INTELIGENTA @ PA3BE[IKA

@ MECHANICAL SKILLS @ CONNAISSANCES TECHNIQUES @ TECHNISCHE FAHIGKEITEN €@ HABILIDADES TECNICAS @ CAPACIDADES MECANICAS @ COMPETENZE MECCANICHE
@ MECHANISCHE TALENTEN @ MEKANISKT KUNNANDE @ MEKANISKE FARDIGHEDER @ MEKANISKE FERDIGHETER @ MEKAANISET TAIDOT @ MHXANIKEE IKANOTHTEE
@ UMIEJETNOSCI MECHANIGZNE © GEPI FELKESZULTSEG @ TEKNIK BECERILER @ SIKOVNOST @ MECHANICKE ZRUCNOSTI @ APTITUDINt MECANICE @ TEXHHYECKHE HABBIKH

@ LEADERSHIP @ SENS DU COMMANDEMENT ET DES RESPONSABILITES © FUHRUNGSQUA_LITﬁT o LIDERAZGO @ LIDERANCA @ LEADERSHIP @ LEIDERSCHAP © LEDARSKAP
© LEDERSKAB © LEDERSKAP @ JOHTAJUUS @ HIETIKEE IKANOTHTEX @ PRZYWGDZTWO € VEZETG! KEPESSEG @ LIDERLIK @ VODCOVSTVI © VODCOVSTVO @ CONDUCERE® TWAEPCTBO

@ LUCK @ CHANCE © GLUCK @ SUERTE @ SORTE @ FORTUNA @ GELUK © TUR © HELD © FLAKS @ ONNI @ TYXH @ SZ(ZESCIE © SZERENCSE @ SANS @ STESTI @ STASTIE
@ NOROC @ Y/IAYA

N2

@ INSTRUCTIONS @ REGLES DU JEU @ SPIELREGELN @ INSTRUCCIONES @ INSTRUGOES @ ISTRUZIONI @ INSTRUCTIES @ INSTRUKTIONER @ VEJLEDNING
@ INSTRUKSJONER @ OHJEET @ OAHTIEX @ INSTRUKCJE @ UTASITASOK @ NASIL OYNANIR? @ POKYNY @ POKYNY @ INSTRUCTIUNI @ MHCTPYKLIWK

@ 1. Each player chooses an equal number of figures to battle. 2. Insert Galactic Battle cards into bases and attach matching figures 3. Choose one figure to battle with, and decide which player will go first. 4. Roll die. Match symbol on die ta symbol on card to find
comesponding point value. 5. If symbol on die matches a symbol in the power boost notch (above character name), also add thes points. Player with highest point total wins round. If there is a tie, roll again. 6. The loser of the battle may roll the die for a chance
to save the defeated figure. If the symbol on the die matches the “Life Force” symbol on the card, the figure is saved and retums to your army. 7. If symbol does not match, defeated figure is remaved from play. 8. Choose next figures to battle; take turns rolling
the die until only one figure is left standing. 9. Player with last figure standing wins!

© 1. Chaque joueur choisit un nombre équivalent de figurines & combattre. 2. Insére les cartes de la bataille Galactique dans les sicles et fixe les figurines correspondantes. 3. Choisis une figurine avec laquelle tu veux te battre et décide quel joueur commence.
4. Lance le dé. Fais correspondre le symbole sur le dé avec le symbole qui se trouve surla carte pour connaitre le nombre de peints. 5. Sil existe un symbole correspondant  I'endroit ou se situe celui de Ia force décuplée (au-dessus du nom du personnage)
3joute également ces points. Le joueur qui obtient le plus de points au total gagne Ia bataille. En cas dégalité, relancez le dé. Lejoueur vaincu peut lancer le dé pour avoir une chance de sauver la figurine vaincue. Si le symbole sur le dé correspond au symbole
de la Force sur [a carte du jeu de querre, la fiqurine est sauvée et elle peut regagner ton armeée. Si le symbole ne correspond pas, la figurine vaincue est retirée du jeu. Choisis la figurine suivante pour te battre ; lancez le dé & tour de rdle jusqua ce quil ne
reste plus qu'une figurine debout. 9. Le joueur qui a la demiére figurine en jeu gaane la partie !

© 1. Jeder Spieler sucht sich gleich viele Figuren aus, die e1ins Ducll schickt. 2. Stecke die Galaktischen Duellkarten in die Kampfllichen und bringe die dazugeharigen Figuren an. 3. Jeder Spieler wahlt eine Figur fiir die erste Runde. Danach einigen sich beide, wer
anfangt. 4. Wirf den Wiirfel. Sieh auf der Karte nach, wie viele Punkte du Je nach Kategorie mit deinem gew(rfelten Symbol erreicht hast. 5. Wenn in der Anzeige fir den Turboantrieb (iiber dem Namen der Figur) das passende Symbol steht, erhaltst du diese
Punkte zusatzlich. Der Spieler mit der hochsten Punktzahl gewinnt die Runde. Bei einem Unentschieden wird emeut gewiirfet. 6. Der besiegte Spieler darf wirfeln, um zu versuchen, die besiegte Figur zu retten. Wenn das Symbol auf dem Wrfel mit dem
Macht-Symbol auf der Duellkarte @bereinstimmt, ist diz Figur gerettet und kehrt in die Armee zuriick. 7. Stimmen die Symbole nicht iberein, wird die besiegte Figur aus dem Spiel genommen. 8. Nun schickt jeder Spieler seine nachste Figur ins Duell. Es wird
50 lange abwechselnd gewiirfelt, bis nur noch eine Figurim Spiel ist. 9. Der Spieler, dem diese letzte Figur gehort, hat das Duell gewonnen!

© 1. (ada jugador elige el mismo nimero de figuras para luchar. 2. Introducid las tarjetas de Batalla Galdctica en las bases y unid lis figuras correspondientes. 3. Elegid una figura con la que luchar, y decidid qué jugador empezar. 4. Tira el dado. Mira &l simbolo
que sale en el dado y su correspondiente simbolo en la tarjeta para saber el valor de puntos. 5. Si el simbolo del dado coincide ton uno de los que aparecen en la barra de aumento de poder (endima del nombre del personaje), suma también estos puntos. £l
jugador con més puntos totales gana la ronda. Si hay empate, volved a tirar el dado. 6. I perdedor de la batalla puede tirar el dado para intentar salvar la figura derrotada. Si el simbolo del dado coincide con el simbolo de Fuerza de la tarjeta de batalla, la
figura se salva y vuelve a tu ejército. 7. Si el simbolo no coincide, la fiqura derrotada se retira del juego. 8. Eleqid las siguientes fiquras para luchar; turnaos para tirar el dado hasta que slo quede una figura en pie. 9. i€l jugador con la Gitima figura en pie gana!

© 1. (ada jogador escolhe um numero igual de figuras para participar na batalha. 2. Coloca as cartas de Batalha Galdctica nas bases e fixa as figuras correspondentes. 3. Escolhe uma figura para participar na batalha e decide que jogador come(a 0 jogo. 4. Lan¢a o
dado. Faz corresponder o simbolo no dado com o simbolo na carta para verificares o valor de pontos correspondente. 5. Se o sim3olo no dados coresponder a um simbolo no entalhe de aumento de poder (por cima do nome da personagem), adiciona também
estes pontos. 0 jogador com a pontuagdo mais alta ganha a volta. Se houver um empate, lana novamente o dado. 6. 0 jogador derrotado pode lanar o dado para tentar salvar a figura derrotada. Se o simbolo no dado corresponder ao simbolo de “Forga Vital®
na carta, a figura  salva e novamente incorporada no téu exército. 7. Se o simbolo no comresponder, a figura demotada é removida do jogo. 8. Escolhe as préximas figuras de batalha; langa o dado & vez até que fique apenas uma figura de pé. 9. 0 jogador com
a (itima figura em jogo ganha!

© 1. Gascun giocatore sceglie un numero uguale di personaggi per la battaglia. 2. Inserire le carte della Battaglia Galattica nelle basi e fissare i personagqi corrispondenti. 3. Scegliere un persanaggio con cui combattere e il giocatore che inizia. 4. Tirare il dado. ||
simbolo uscito sul dado va abbinato al simbolo sulla carta per trovare il valore del punto. 5. Se vi & un simbolo abbinato nel livelio di potenziamento (al di sopra del nome del personaggio) vanno aggiunti anche questi punti al conto. Il glocatore con il totale pid
alto di punti vince il round. Se il punteggio & pari, bisogna tirare nuavamente il dado. 6. Il giocatore battuto ha la possibilita di tirare ancora il dado per tentare di salvare il personaggio sconfitto. Se il simbolo sul dado corrisponde al simbolo della Forza Vitale
presente sulla Carta, il personaggio & salvo e rientra nellarmata di appartenenza. 7. Se il simbolo non corrisponde, il personagqo sconfitto & eliminato dal gioco. 8. Si scelgono quindi i prossimi personaggi per il combattimento; i giocatori tirano a tumo il dado
finché in piedi non resta che un solo persanaggio. 9. Virce il giocatore che rimane con I'ultimo personaggio in pied!
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@ 1. Elke speler kiest evenveel figuren voor het gevecht. 2. Zet de Galactic Battle-kaarten in de standaards en bevestig de bijbehorende figuren. 3. Kies een figuur om mee te vechten en spreek af welke speler begint. 4. Gooi de dobbelsteen. Zoek het symbool van
de dobbelsteen op de kaart om de bijbehorende puntenwaarde te vinden. 5. Staat hetzelfde symbool in de Powerversterkeruitsparing (baven de fig ), dan tel je die punten er nog bij. De speler met het hoogste puntentotaal wint de ronde. Bij gelijk spel
gooi je opnieuw. 6. De verslagen speler mag de dobbelsteen gooien om te proberen de verslagen figuur te redden. Als het symbool op de dobbelsteen hetzelfde is als het Levenskrachtsymbool op de kaart is de figuur gered en gaat hij terug naar je leger. 7. Als
hetsymbool niet hetzelfde is, wordt de verslagen figuur uit het spel gehaald. 8. Kies nieuwe figuren voor het gevecht en gool om de beurt de dobbelsteen tot er nog maar één figuur overis. 9. De speler met de laatste figuurin het spel wint!

© |.Varje spafare valjer samma antal figurer for striden. 2. For in Galactic Battle-kort i plattformen och satt fast motsvarande figurer. 3. Val) en figur att strida med och vilken spelare som ska barja. 4. Kasta tamingen. Matcha symbolen pd tamingen med symbolen
pa kortet for att hitta poangvardet. 5. Om det finns en matchande symbol i kraftskdran (ovanfor karaktarens namn), ska ocksd de poangen laggas till. Spelaren med flest poang vinner omgangen. Kasta tamingen pa nytt vid oavgjort. 6. Besegrad spelare kan
kasta tamingen for en chans att radda den besegrade figuren. Om symbolen pA tamingen matchar Life Force-symbolen p strdskortet, ar figuren raddad och dtergdr till din armé. 7. Om symbolerna inte matchar tas den besegrade figuren ut ur spelet. 8. Valj
nasta fiqurer som ska strida. Turas om att kasta tamingen tills bara en figur stdr kvar. 9. Spelaren med den sista figuren kvar vinner!

@ 1. Hver spiller valger det samme antal figurer, der skal kempe. 2. Galactic Battle- kortene indszttes i basen, og de tilsvarende figurer sattes op. 3. Vielg den fiqur, der skal kzmpe, og hvilken spiller der starter. 4. Kast temingen. Find det symbol, som terningen
viser pd kortet, for at finde pointvaerdien (for kategarien). 5. His det samme symbol vises i feltet “ekstra styrke (over figurens navn), lz2gges dette pointtal ogsd til. Spilleren med det hajeste samlede pointtal vinder runden. Kis det star lige, kastes temingen
igen. 6. Den besejrede spiller md 513 med terningen for at redde den besejrede figur. Hvis symbolet pd terningen svarer til Life Force-symbolet pd kampkortet, er figuren reddet og vender tilbage til din haer. 7. Hvis symbolet ikke svarer til det, udgdr den
figur fra spillet. 8. Vaelg de nste figurer, der skal kaempe. | skiftes til at s13 med temingen, il der kun er én fiqur tilbage. 9. Spilleren med den sidste figur vinder spillet!

© 1. Hver spiller velger like mange figurer hver som skal kjempe. 2. Sett Galactic Battle-kortene inn i basene og fest matchende figurer. 3. Velg en figur til & spille med og hvilken spiller som skal starte. 4. Trill temingen. Match symbolet p4 temingen til symbolet
P4 kortet for 4 finne kategoriens poenqverdi. 5. Hvis det er et matchende symbol i styrkeakningsdelen (over figumavnet), mé disse poengene ogsa legges L. Spilleren med hayeste poengsum vinner runden. Kast terningen igjen hvis poengsummene e like. En
beseiret spiller kan kaste temingen og f3 en sjanse til & redde den beseirede fuguren. Hvis symbolet pd terningen matcher Life Force-symbalet p4 Battle Card, er figuren reddet og gar tithake til hazren din. Hvis symbolet ikke matcher, blir den beseirede figuren

flemet fra spillet. Velg neste figur til 4 kiempe, og kast terningen etter tur til det bare er én figur igjen. 9. Spilleren som har densiste figuren, vinner!

@ 1. Jokainen pelaaja valitsee saman maara hahmoja taisteluun, 2. Sijoita Galaktiset taistelukortit pidikkeisiin ja kiinnita vastaavat hahmot. 3. Valitse yksi hahmo, jolla taistelet, ja valitkaa kuka aloittaa. 4. Heita noppaa. tsi nopan symbolia vastaava symboli kortilta
loytaaksesi (kategorian) pistearvon. 5. Jos lisatehokentasss (hahmon nimen yll3) on vastaava symboli, lisaa myos nama pisteeL. Pelaaja, jolla on korkein yhteispistemaara, voittaa kierroksen. Mikali pisteet ovat tasan, heittakas uudestaan. Taistelun haviaja saa
mahdollisuuden pelastaa havinneen hahmon heittamilla noppaa. Jos nopan symboli vastaa taistelukortin elamanvoima-symbolia, hahmo pelastuu ja palaa armeijaasi. Jos symbolit efva vastaa toisiaan, havinnyt hahmo poistetaan pelista. Valitse seuraava
hahmo taisteluun; vuorotelkaa nopan heitossa, kunnes vain yksi hahmo on jaljella. 9. Voittaja on se, jonka hahmo on viimeisens jaljellat

@ 1. KaBe naixng entkéyer oo apiBpd @ryoUpuwy yia va paxnBel. 2. Eiodyere g kapreg TahafiaxA¢ Mayng omic Baoeic ka1 ouvBiore Ti avtioTorye pryoupec. 3. EmAé€re pla @iyobpa pe my omola Ba mokeproete, kar anogasiote moiog naixtn Ba naifsl npatog
4. Pi€re to (apL. Taipia€re To aupBolo ato {api pe 1o cupBoko oty kapta yiava Bpeite v atia néviwy (xamnyopiac). 5. Av 1o obpBolo oto (api Taipialer pe autd nov Bpioxerar otny eyxomn avénang toxvec (ndvw and To Gvopa Tov apaxtipa), npoofiore
xa1 auTol¢ Toug movioug. O naikTng pe Tov peyahute po auvokixo apiBd moviwy kepdilei Tov yipo. e nepimwon ionaliag, favapi€re To {dp1. 6. 0 maixtn¢ mou éxaae T payn pnopei va pifel to {api yia va £xel pia evxaipia va yAUTWOEL T @ryoUpa nov £xaoe
Eav To oupBolo ato {api Taipialer pe o oupBode Life force oy Kdpta Maxnc, n gryolpa ow{etal kai ematpéger Eava ato aTpatd oac. 7. Edv 1o avpPoho bev taipid er, n pryovpa nou éxace Pyaiver amd 1o nayvib. 8. Emhé€re kavoupyiec pryoupec yia uayn
PiEre To (ap! pe T 0£1p0 péxpIC OTov Exel peiver pla pévo @ryodpa. 9. 0 maixTng pe v Tekeutala pryodpa nov Ba peiver ato maryvibi kepSiCel!

@ 1. Kazdy graz wyblera tg samq lizbe figurek, ktdre wezmg udziat w bitwie. 2. W16z karty Bitwy galaktyanej do stagji bazowyth i prrymocuj cdpovicdnic figurki. 3. Wybiers figurke, kt6rg cheesz walay, i ustal kolejnoéc graczy. 4. Rzu kostkg do gry. Dopasuj
symbol na kostce do gry do symbolu na karcie i odczyte liczbg punktéw. 5. Jezeli odpawiedni symbol znajduje si¢ w sekgji dotadowania mocy (nad nazwaq postaci), dodaj takze te punkiy, Rynde wygrywa gracz, ktory uzyska najwyzsz catkowita lizba punktow
W przypadku remisu jeszcze raz rzuc kostkg do gry. Pokanany gracz moze rzucic kostkg, aby ocalié pokonana figurke. Jezeli symbol na kostce odpowiada symbolowi Mocy Zycia na karcie bojowe], fiqurka zostaje ocalona i pawraca do Twojej armii. Jezeli pojawi sie

inny symbol, pokonana figurka zostaje usunieta z gry. Wybierz nastepne figurki do qry. Gracze po kolei rzucaja kostka, az pozostanie tylko jedna figurka. 9. Gre Wygrywa graz, ktory posiada ostatnia pozostaty w grze figurke!

© | Minden jatékos egyenld szamu jatékfiguraval harcol 2. Helyezzétek a galaktikus csata kartyakat a kiindulé pontra és csatoljitok a megfeleld jatékfigurakat. 3. Vil k ki 3 qurat, amellyel harcoltok é egyezzetek meg ki lép eldszor. 4. Porgessétek
meg a kockat. Keressétek meg a kocka dltal mutatott szimbolum megfeleldjét a kirtyan a pontérték meghatdrozdsihoz. S. Ha a szimbdl lalhato ofeltoltési mezan s (a jétékos neve folott), adjatok hozzd azokat a pontokat is. A legnagyobb

g a
osszpontszamot elérd jatékos nyeri a fordulot. Egyenld pontszam esetén dobjatok Gjat. A legydzott jatékos dobhat a kockéval, hogy megmentse a legydzott fiqurdjat. Ha a kockan lévd jel meqgeqgyezik a csata kartyan léve “Eleterd” jellel, akkor a figura megmenekilt
es visszatérhet a seregedbe. Ha a jelek nem egyeznek, akkor a legydzott jatékfigura kiesett a jatékbdl. Valaszd ki a kovetkezd ftékfigurdkat a csatdhoz: dobjatok felvaltva a kockival amig egyetlen figura marad allva. 9. Az a jatékos nyer, akinek jatékfigurdja
utolsénak jatékban marad!

@ 1. Her oyuncu savasmak icin esit sayida figur seqer. 2. Galaktik Savas kartlanni zeminin iine yatay olarak yerlestirin; kartin izeindeki figiri de zerine takun. 3. Savasmak iizere bir figiir segin ve ayuna hangi oyuncunun baglayacagina karar verin. 4. Zan atin
Alacaginiz puani (ilgili kategoride) hesaplamak icin zarda gelen sembolle kartin dzerindeki sembold eslegtirin. 5. Eder zarda gelen sembo, karakterin adinin uzerindeki sembollerden biriyle ayniysa, bu sembolin puanini da ekleyin. Toplamda puani en yuksek
oyuncu turu kazanir. Puanlar esitse tekrar zar atin. Yenilen oyuncu yenilen figurd kurtarmak icin zar atabilir. Zarda gelen sembol Savas Karty'nin tzerindeki Yagam Gucu semboliiyle ayniysa, figur kurtulur ve ordunuza geri doner. EGer sembol eslesmiyorsa, yenilen
figur oyundan qikanlir. Savasacak diger figirleri secin; tek bir figur kalana dek sirayla zar atin. 9. Son figiiri kalan oyuncu oyunu kazanir!

@ 1. Kaidy hra¢ si do bitvy vybere stejny pocet figurek. 2. Vlozte karty Galaktické bitvy do zdkladen a pripevnéte odpovidajici figurky. 3. Vyberte si jednu figurku, se kterou budete bojovat, a vyberte hrage, ktery bude hrat prvni. 4. Hodte kostkou. Najdéte na karté
symboal, ktery padl na kostee, a zjistite bodovou hodnotu kategorie. 5. Pokud je pfisludny symbol v draice pro zvyZeni sily (nad jménem postavy), pfictéte také tyto body. Hra¢ s nejvy$sim poctem bodi vyhrava kolo. Jestlize majf hrdi stejny podet bodd, hazejte
anovu. 6. Porazeny hrat mize hodit kostkou, aby ziskal $andi zachrénit poraienou figurku. Jestlize je symbol na kostce stejny jako symbol Zivotni sily na hraci karté, figurka je zachrdnéna a vradi se do vaii armady. 7. Jestlize symbol neni stejny, porazena figurka
Je vyfazena ze hry. 8. Vyberte si do bitvy dalii figurky; stridejte se v hazeni kostky, dokud nebude zbyvat jen jedna figurka. 9. Vyhrévé hra¢, kterému patii posledni zbyvajici figurka!

© 1. Kaidy hral si vyberie rovnaky potet figurok do boja. 2. Vloite karty Galakticka bitka do zakladne a pripojte prisluéné figirky. 3. Vyberte si jednu figurku, s ktorou budete bojovat, a rozhodnite sa, ktory hrac zacina. 4. Hodte kocku. Porovnajte symbol na kocke so
symbolom na karte, aby ste zistili bodovii hodnotu (kategdriu). 5. Ak symbol na kocke zodpoveda symbolu v drazke pre zvy3enie sily (nad menom figurky), tak pripocitajte 3j tieto body. Hrac s najvy33im potom bodov vyhrava kolo. Ak je stav nerozhodny, hadzte
znova. 6. Porazeny hrat si mdze hodit kocku pre prileitost zachranit' porazend figirku. Ak sa symbol na kocke zhoduje so symbolom sily Zivota na bojove] karte, figurka je zachrdnena a vracia sa do vadej armddy. 7. Ak sa symbol nezhoduje, porazena figurka je
vyradend z hry. 8. Vyberte si daliie figurky do boja, strizdajte sa v hadzani kockou, a2 kjm nezostane stat len jedna figurka. 9. Hrde, ktorému patrivitaznd figurka, vyhrava!

@ 1. Fiecare jucator alege un numar egal de figurine pentry lupta, 2. Introduceti carfile pentru lupta galactica in baze i atagali fiurinele respective. 3. Alegeti o figurina cu care s va luptati si decideti care jucator va fi primul. 4. Dati cu zarul. Potriviti simbolul de
pe zar cu simbolul de pe carte pentru a gasi valoarea Corespunzatoare a punctelor. 5. Daca simbolul de pe zar se potriveste cu simbolul din locasul pentru amplificarea puterii (deasupra numelui personajului), adaugali si aceste puncte. Jucatorul cu totalul cel mai
mare de puncte castiga runda. Dacé scorul este eqal, dz1i din nou cu zarul. 6. Jucitorul invins poate da cu zarl pentru s obyine v an>s 35 5i salveze figurina invinsd. Daca simbolul de pe zar se potriveste cu simbolul Forga Viefii de pe carte, figurina este salvatd i
revine in armata ta. 7. Dacd simbolul nu se potriveste, figurina invinsa este scoasa din joc 8. Alege urmatoarele figurine pentru lupta; da cu zarul pe rand pana cand numai o figurina ramane in picioare, 9. Jucdtorul cu ultima figurind rdmasd in picioare cistigd!

@ 1. {rpoks BbOMPANT PaBHOE KOMMYECTED GHIYPOK AMA (PAXEHMUA. 2. BATaBbTE KAPTOYKH raNaKTHUECKHX CPAXEHHF B NOACTABKH H YCTAHOBHTE HA HIX COOTBETCTBYIOLLIME BHIYPKA. 3. BbibepHTe 10 0AHOR GHIYPKE ANA COAXEHHA H ONPEAETHTE HIPOK
KOTOpLiH byner xonuTL nepebim. 4. bpocaiTe kyOuk. KaxaoMy (UMBOMY Ha KybHKe, COOTBETCTBYET (UMBON Ha K3PTOYKE C 0NPEAENEHHbIM KOMHUECTBOM 04KOB. 5. ECNH BEINABLUNA CHMBOA COBNZAAET C OAKMM W3 CHMBONOB B PARY DOHYCHBIX 04KOB (HaA
Ha3BaHHem GUIypKH), 10 A0BaBbTE COOTBETCTBYIWER KONMUECTBO 04K0B. HTpoK, HABPABIIMA HaHBONbLIEE KONHUECTBO 04KOB B CPAXEHHH, BLIMIPHIBALT. ECTH CYeT pasHbii, Gpocsre KyOux ewe pas. 6. NobexaeHnui Hrpox Moxer HpocuTs Kybux u
HCNONb30BATH WAHCOM COXPIHKTb NPOHTPAKHYIO Mrypy. ECn CHMBON Ha HIPOBOM KybiKe CoBNanaeT  cumBonom KuBok (ki Ha KapTe, GHIypa COXPRHAETCA H BOIBPAARTCA B APMHIO. 7. ECTM (HMBON HE COBNANAET, NPOHTPAKHAA GHIYPa BEIXOMHT
#3 urpbi. 8. BubepuTe cneayiwyio durypy Ans 60s; no ouepean BpocaiTe KybuK A0 Tex NOP, NOKA HA NOE HE OCTAHETCA NMLL OAHA durypa. 9. Urpok, 4bA GMrypKa oCTanack, CTaHOBHTCA nobeutenem!
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