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세로가로 대각선

움직이는 게임판에 자기 색깔의 구슬 4개가 한 줄(가로, 세로, 또는 대각선)이 되도록 만드는 사람이 승리합니다!

게임은 두 사람이 번갈아가며 구슬을 1개씩 게임판에 놓으며 진행하게 됩니다.  
자기 차례가 되면 다음 3단계를 순서대로 진행합니다.

(선택) 게임판에 놓인 상대의 구슬 중 하나를 인접한 빈칸으로 옮깁니다. 

자기 앞에 남은 구슬 중 하나를  
게임판의 원하는 빈칸에 놓습니다.

• 빈 게임판을 테이블 가운데에 놓습니다.
• 게임판 가운데의 오비토 버튼을 들어 올린 뒤 1/4바퀴를 돌려 버튼이 안으로 들어가지 않도록 고정해 둡니다.
• 각자 색깔을 하나씩 정하고 그 색깔 구슬 8개를 가져가 자기 앞에 둡니다.
• 누가 먼저 차례를 시작할지 정합니다.

• 게임판에 구슬을 처음 놓는 사람은 이전에 놓인 상대의 구슬이 없으므로 이 단계를 진행하지 않습니다. 
   상대의 모든 구슬에 인접한 빈칸이 없는 경우에도 이 단계를 진행하지 않습니다.
• 상대의 구슬을 옮길 때는 가로 또는 세로로 인접한 빈칸으로만 옮길 수 있고, 대각선으로는 옮길 수 없습니다.
• 이 단계는 선택 행동이므로, 원한다면 상대의 구슬을 옮기지 않아도 됩니다.

구슬을 한번 게임판에 놓은 뒤에는 다른 곳으로 옮길 수 없습니다. 상대가 1단계 
행동으로 옮길 때, 또는 차례 마지막에 오비토 버튼을 누를 때만 움직일 수 있습니다.

적응력 향상에 도움이 되는 규칙에는 이 기호가 표시되어 있습니다.

게임 준비

오 비 토

게임 목표

게임 진행 & 적응력 향상
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다음 두 가지 조건 중 하나를 충족하면 게임을 종료합니다.
• 오비토 버튼을 누른 후, 한 색깔의 구슬 4개가 한 줄이 되는 경우(아래 '승자 결정' 항목 참고).

• 마지막 구슬을 놓고 오비토 버튼을 눌렀지만 아무도 한 줄을 완성하지 못한 경우.
   이 경우, 오비토 버튼을 추가로 5번까지 누르며 같은 색 구슬 4개가 한 줄이 되는지 확인합니다.  
   이 과정에서 먼저 자기 구슬 4개가 한 줄이 된 사람이 승리합니다.
   5번 눌렀지만 여전히 승자가 나오지 않았다면, 무승부입니다!

• 오비토 버튼을 누른 뒤, 자기 구슬 4개가 한 줄이 된 사람이 승리합니다!

구성물
"4x4" 칸과 오비토 버튼이 있는 움직이는 게임판 1개 
흰색 구슬 8개, 검은색 구슬 8개, 게임 규칙서 1부

웹사이트에서 더 많은 게임을 찾아보세요.

3 차례를 마치면서, 반드시 오비토 버튼을 누릅니다!

버튼을 누르면 모든 구슬이 게임판에서 한 칸씩 이동합니다!
오비토 버튼을 누른 후, 같은 색 구슬 4개가 한 줄이 되었다면 게임을 종료합니다.  
버튼을 누르기 전에는 같은 색 구슬 4개가 한 줄이 되더라도 게임이 끝나지 
않습니다.

2가지 궤도

참고

참고

참고

안쪽과 바깥쪽 궤도는 모두  
시계 반대 방향으로 회전합니다.

오비토 버튼을 누른 후 
동시에 두 사람의 구슬 4개가 
한 줄이 되었을 때도 무승부입니다!

오비토 버튼을 눌렀을 때 상대의 구슬 4개가 한 줄이 될 수도 있습니다. 그 경우에는 상대가 승리합니다!

그리고 FlexiQ 게임만의 
다양한 인지 능력 향상 효과!

인지 속도 / 반응 속도

게임 종료

승자 결정

집중력 향상과  
         집중반복 훈련
연관성 찾기 훈련

다양한 관점에서 보기
다각적 사고 함양
작업 기억 향상
문제 해결 능력
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