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Del inventor del 4 en raya original,
BORRAS presenta”ZigZag Line 4",

s fMonta

el tablero como en el esguema (Dib.1)

ntroduce las clavijas grises en los agujeros
m W 23
» Elige tus
partida.

¢ Cada jugador, en turnos alternativ
una ficha en cualguiera de las ranuras superiores
del tablero.

= Gana el primer jugador gue consigue colocar
cuatro fichas de su color en linea (horizontal,
vertical o diagon

fichas vy decide quién comienza la

os, deja caer

al) (Dib.3).

« Introduce las davilas azules alternati §§mﬁ$
en cada lado del tablero, siguiendo lo
asquaemas gue se adjuntan al final de @mwmm
instrucciones,

» Cada jugador tendré a la vista la mitad de las
clavijas de cara, marcandole ia trayectoria de
caida de las fichas (Dib.4). La otra mitad de
clavijas estardn del revés, teniéndo gue

memorizar la trayectoria durante el transcurso

de la partida (Dib.5).

» La visuaiizacién parcial de las posibles
trayectorias de las fichas, permite disefiar
estrategias para sorprender a nuestro

adversario, agregando un plus de diversién y
dificultad.

¢ La memorizacion de la otra mitad de la
clavijas afiade dosis de emocién e incdgnita a
la partida.

From the inventor of the original 4 - in
- a - Row, BORRAS presents "ZigZag line
a4,

» Put the board together as in the diagram {Diag. 1)

Insert the grey pins into the holes (Diag. 2)
» Choose your counters and decide who is going
to start the game.
¢ Taking it in turns, each player drops a counter
into one of the slots on the top of the board,
# iﬂwm winner is the first player who manages

g place four counters of his or her colour in a
line (horizontal, vertical or diagonal}{Diag. 3.

» Insert the blue pins alternately on each side
of the board, following the diagrams that are
included in the instructions.

¢ Fach player will be able to see half of the
pins face - on, marking out the descent of the
counters as they drop (Diag. 4). The other half
of the pins will be facing the other way round,
with the player having to memorise the
descent of the counters as the game progresses
(Diag. 5).

o With the possible descent of the counters
being only partially visible, players can design

strategies to surprise their opponents, adding
a plus in terms of fun and difficulty.

s Memorising the other half of the pins adds
even more excitement and mystery to the
game,




BORRAS présentiert “ZigZag line 4"
vom Erfinder

s original 4 Gewinnt.

eBaue
wﬁﬁmﬁmm

Sie das Spie
ichnung auf (Abb, w

feld gemab

* Stecken Sie die grauen Stifte in die Lochungen
(Abb.2)

o YWahlen Sie eine Steinfarbe und entscheiden
Sie, wer die Partie eréffnet,

* Die Spieler stecken abwechselnd einen
Spielstein in die oberen Schlitze des Spielfeldes.
» Eg gewin nwmﬁwmmg@m dem as als erster gelingt,
vier Spielsteine seiner Farbe in eine Reihe
zu legen @@mmmﬁmmw vertiical oder diagonal)

(Abb.3).

De U'inventeur du jeu Puissance 4
original, BORRAS présente « ZigZag
line 4 »,

s Montez 1a grille comme indigué sur I'iliL1

» Introduisez |
(itl.2)

= Choisissez la couleur de vos jetons et décide
du joueur qui commence.

« A tour de réle, chague joueur fait tomber un
de ses jetons dans I'une des fentes au sommet
de la grille,

« Le gagnant est celui qui parvient & placer
guatire de ses jetons en ligne (horizontale,
verticale ou diagonaie)(iil.2}.

es fiches grises dans les trous

s Stecken Sie die blauen Stifte abwaechselnd in
jede Seite des Spielfeldes, so wie in @Mmm
Schemazeichnungen beschrieben, die Sie auf der
innenseite der Schachtel finden,

+ Jeder Spieler sieht vor sich die Yorderseite der
Hilfte der Stifte. Sie zeigen ithim den Fallweg der
Spielsteine (Abb.4). Die andere Hal ,ﬁm der Stifte
steht abgewendet, so dafl der Spieler sich den
Weg wahrend des Spielverlaufs merken mufll
{Abb.5).

¢ Der eingeschrénkte Uberblick dber die
moglichen Falbwege der Splelsteine erlaubt das
Entwickeln von Strategien, die den Gegenspieler
iiberraschen werden und sorgt fiir ein Plus an

Spielspall und Schwierigkeit.

s Das %mm@z einer Halfe der Stifte gibt dem
Spiel eine zusatzliche Dosis an Emotion und
wﬁmmmgxma

¢ Introduisez les fiches bleues de chague cbté
de la grille, en fonction des schémas que vous
trouverez dans les instructions,
o Chague jousur peut voir une partie des fiches
bleues, celles situées Tace a lui, qui tracent le
trajet de la chute des jetons {ill.4). Uautre partie
des fiches tracant la chute des jetons se trouve
de autre ¢6té de la grille, et il faut donc
m&ﬁﬁwmmmw le trajet des jetons pendant la partie
itl.5).
e La visualisation partielle des trajectoires
possibles des jetons permet a chague joueur de
concevoir des stratégies afin de surprendre son
adversaire, ce qui rend le jeu plus difficile et
plus amusant,
« La mémorisation des fiches situées de Pautre
ciié de la grille ajoute a chaque partie une dose
d'émotion et d'inconnu.




Dall’inventore del "forza Quatire”
originale, BORRAS presenta "ZigZag
Lineg 4"

« Montate la scacchiera come indicato nello schema
{Dis. 1)

Do inventor
original,
line 4%,

¢ jogo “4 em raia”
ORRAS apresenta "ZigZag

apresentado no Fgura 1.

¢ Introducete le spine grigie nei fori {Dis.2)

@ Scegliete le fiche e decidete chi comindia la
partita.

« Jyni giocatore, alternativaments, lascia cadere
una fiche in una gualsiasi delle scanalature

superiori della scacchiera.
¢ Yince il primo glocatore che riesce a mettere
guattro fiche del proprio colore in fila

=

{orizzontale, verticale o diagonale} (Dis.3).

¢ Introducete le spine blu alternativamente in
agni lato della scacchiera, seguendo gli schemi
che si allegano all'interno della istruzioni.

¢ Ogni giocatore avra sotto gli occhi la meta
delle spine frontall, segnando la trajetioria di
caduta delle spine (Dis.4). Ualtra meta delle
spine saranno al rovescio, se ne dovrd
memotizzare la tralettoria durante la partita
{Dis.B).

» La visualizzazione parziale delle possibili
traiettorie delle fiche, permette di creare
strategie che vi permetterannc di sorprendere
il vostro avversario, dando un plus di
divertimento e di difficolta.

o La memorizzazione dell’altra meta delle
spine d& una maggiore emozione.

» introduzir as fichas cinzenias nos furos (Figura 2).

¢ Cada jogador escolhe as suas fichas e decide-
s guem comeca o jogo.

» Cada jogador, alternativamente, deixa cair
uma ficha em uma das ranhuras superiores do
tabuleiro.

* Ganhard o primeiro logador gue conseguiy

alinhar quatro fichas da mesma cor {(linha
horizontal, vertical ou em diagonal) {Figura 3}

o introduzir as fichas azuis alternativamente
em cada lado do tabuleiro, seguindo os
esguemas disponiveis nas instrugbes,

+ Cada jogador poderd ver 2 metade das fichas
de um lado e marcar a trajectéria de queda
das mesmas (Figura 4). A outra metade
aparecerd no outro lado. O jogador terd que
memorizar a trajectéria a seguir durante o
jogo (Figura 5).

¢ A visualizacdo parcial das possivels
trajectérias das fichas, possibilita criar
estratégias para surpreencer ¢ adversario,

& -

factor que acrescenta a diversdo, a pericia e
a dificuldade.

e A memorizacio da outra metade das fichas
acrescenta uma dose exira de emocdo e
enigma ao jogo.




BORRAS, de uitvinder van het originele
spel “4 op ean rif”, presenteert “ZigZay
line 4

¢ 7t het spelbord in elkaar zoals aangegeven
op het voorbeeld (Tek. 1)

« Steek de grijze pennen in de gaten (Tek.1}.

« Verdeel de fiches en beslult wie er mag
beginnen.

e De spelaers laten om de beurt door een

%mwmmxmmwm@mmm@%gammmmmﬁm@mmwgmmms
fiche vallen .

« De speler die het eerst vier fiches van zijn
kieur op een rij heelt (horizontaal, vertikaal of
diagonaal) wint. (Tek. 3},

» Steek de blauwe pennen om en om aan
beide zijdan in het spelbord, Zie het voorbeeld
aan de binnenkant van de doos.

¢ ledere speler ziet de ene helft van de pennen
aan de voorzijde, welke de valrichting van de
fiches aangeeft (Tek. 4. De andere helft van
de pennen zit echter andersom, zodat de
valrichting tijdens het spel moet worden
onthouden {Tek.5).

¢« Omdat de mogelijke valrichtingen van de
fiches voor de tegenstander maar gedeeltelijk
zichtbaar zijn, kunnen we hem steeds
varrassen door een andere strategie te
verzinnen. Hoe moeilijlker hoe leuker.

» Met onbekende element geelt spanning aan
het spel, omdat we de stand van de andere
helft van de pennen niet kunnen zien.

AT10 TOV EGELPETY TOL TIPWTO «4 T Tetpl,
1 BORRAS tropouctoer To «ZigZag line 4»,

. L
SR s %WW ¥ M%Mww
,mo,m TO TOUTTAG OTIWG DelXVEL TO TYNM
(Exédro 1)

A S

o FLodtyeTe To0 yRpLTTLOVLE OT1C 0T1EC (T €810 2)
* ETILAEETE, TO TNOVLX OQC KoL OTTOQUotoTe
TIOLOG OPYLLEL TO TIOLXVLDL,

o O x&Be moiyTnG, HE EVOANOKTIKY TELpd,
oBIVEL VO TIECEL VI TIOVL T€ oTroLadnTroTe
HTTO TLG AVO) EYKOTIES TOU TOUTIAG,

e KepbileL ompuwrog miodyme mrou Bo koo épet
vor Totiofetnoel TECTEPN MOV OTIG  TO
XPWUO TOU T€ TELPH wawwm@ﬁ@mm KetBETWC

)

n Groywviwe) (Exédlo 3).

o ELOTYOYE TO YOAKTLO TILOVLY EVOIAAGKTIK
o€ K&BE TELPH TOU TUUTTADG, OKOAOUBWVTHC
TR OYHMUOTA TIOU OOg TIPCTGEPOVTHL UTO
ECWTEPLKS TOU KOUTLOU,

o O x&Be TroilyTne Bor €l PTIpooTH TOU T
OO TTLOVLY BAETTOVTOG TV UTTPOUTLVE TOUg
oW, OTMELWVOVTOC TNV KeTebBuvon TrTianc
o€ k&Be xupTdkL. (Ex€do4d). To dhho pLo
THOVLY B0 ELVOIL UE THY oVHTIOD!, EXOVTOC Vol
QUTTOUVIHOVEDTETE TNV TIOPELY TOUC KHTE THY
OLOPKELN THG TTXPEAEVONG TOU IOy vidLon
{Exedlo5).

o H pepuc) amrewovion g mlavig trepeiog
TUOV TILOVLLY, TOC ETILTPETIEL VO OXEDLOTETE
TTPOTRYLIKEC Vi VoL odvidlXoeTe Tov avTliTohd
oo, TTpooBeTovTOC Eval UTrdvoug dlaokéduong
KO SUTKOALOC,.

e H oTropvinuoveuor Tou &AM PLOOU TUV KAt
Triovuby rrpocBérel puo Boon guykiviong
EVOC AYVWOTOU TIHPAYOVTH OTO TIOXVIOL,




rijinal 4 tas bir sirada oyununun
mucidinden, BORRAS ‘ZigZag line 4°

il

NIRRT
R MR RN

K \ SIRADA
o Gri renkli uclar deliklere geciriniz (sekil 2).

u i
« Taslariniz: secin ve oyuna kimin baslayacagina
karar verin.

e Her oyuncu, alternatif siralar halinde, tablanin
st tarafinda bulunan her hangi bir delikten
taslari diismeye brakin

» DErt tasing {yatay, dikey veya capraz) olarak
ayn renide sira elde eden oyuncu oyunu kazanir

la
her iki tarafina geciriniz, kutunun igindeki
samalart takip ederek tablayr kurunuz.

¢ Her oyuncu tastarinm yarnsing diz olarak
gorecektir, taslarinin dasis yonlni tayin
edebilecektir (sekil 4). Taslarin difer yarisi ters
alacakiir, oyun boyunca yonlerini hatirlamaya

calisacaktir {seklil 5).

¢ Taslarim yonlerinin parcali gorianimii,
rakibimizi sasirtmak icin, zoriuk ve arti bir
aeglence ekleyen, strateji dizayn etmeye
elverislidir.

» Taslarin diger yansint hafizaya almak oyuna
bir bilinmemezlik ve heyecan dozu
katmaktadir.

Opfinderen af det originale 4 pa stribe
spil, BORRAS, praesenterer "ZigZag line
4",

e Szt spiliebreettet op som vist pa skemaet
{Tegning 1)

e [ndfor de gra brikker i hullerne{Tegning 2)

e Vaelg brikkker og bestem hvem der skal starte
spillet.

» Spillerne lader pa skift en brik falde ned i é
at de gverste riller pa braettet.

» Den spiller, der forst opnar at placere fire
brikker i sin farve pa stribe (horisontalt, vertikalt
elier diagonalt), har vundet(Tegning 3).

» Indfor de bla brikker pé skift pa hver side
at breettet | henhold til de skemaer, der findes
inden i kassen.

¢ Hver spiller vil se halvdelen af brikkerne
forfra, der viser brikkernes lgbebane (Tegning
43, Den anden halvdel af brikkerne vil veere
omvendt, og spilleren skal, mens der spilles,
huske pa deres lpbebane(Tegning 5}.

e Det at brikkernes mulige fald kun ses delvist,
gor at man kan udtanke strategier for at
overraske modstanderen, hvorved spillet bliver
ekstra svaert og sjovi

o Det at skulle huske den anden halvdel af
brilkkerne gor spillet ekstra spesendende og
overraskende,
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Alkuperaiselta 4 viivalla keksijalta,
RRAS esittad “ZigZag line 47,

.

¢ Asenna pelilauta niin kuin kaaviossa (Plirros 1)

» Laita harmaat tapit reikiin (Piirros 2).
s Yalitse pelimerkkisi ja pdatd kuka aloittaa
pelin,

e u

» jokainen pelaaja, vaihtelevin vuoroin, antaa

yhden pelimerkin pudota mihinkdtahansa
pelilaudan ylempiin urlin.

s Yoittaa ensimmainen pelaaja, joka onnistuu
sijoittamaan neljd samanvarista pelimerkkid
wgmwz?mmwmmﬁ@&hEm@mggmﬁm_ucmwmﬁm%m&

r
{Piirros 3).

» Aseta siniset tapit vuoroittain pelilaudan
molemmille puolilie, seuraten cheistettuja
wmmﬁawmfm@%m@ﬁmﬁ@m%ﬁ@mmmmm:mw

=

» Jlokaisella pelaajalla on ndkyvilid puolet

tappien kasvopuolista, osoittaen pelimerkkien
putcamisradan (Piirros 4). Toinen puoli
nelimerkeistd onvadrinpadin, tdytyen muistaa
rata pelin aikana (Piirros 5).

» Pelimerkkien mahdollisten ratojen osittainen
nakyviaksitekeminen sallii suunnitelia taldtiikat
vastapelaajamme ylidttdmiseksi, antaen

ylimdardisen lisdyksen huvitusta ja vaikeutta.

» Tappien toisen puolikkaan muistaminen lisa3
anncksen tunnetta ja epavarmuutta peliin.

B

ESQUEMAS DE JUEGD » DIAGRAMS OF PLAY o
SCHEMAZEICHNUNGEN ZUR SPIEL » SCHEMAS DU
JEU o SCHEWI DI GIOCO » ESQUEMAS DO JOGO =
VOORBEELDEN OP EEN RU SPEL « IXHMATA TOY
NAIXNIAIOY « OYUN SEMAS! « SPILLESKEMAER
FOR PA STRIBE « PELIN KAAVIOT







