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Chinczyk
Wiek: 4+
Gracze: 2-4
Czas gry: 10-25 min

Zaprowadzcie wszystkie pionki do domku. Uwazajcie na swoich przeciwnikow, ktérych
na pewno spotkacie po drodze. Kto bedzie miat wiecej szczescia w rzutach kostka?

Zawarto$¢ pudetka: m ’ L :
Wi '

¢ plansza

¢ kostka do gry
¢ 16 pionkéow w 4 kolorach w

e instrukcja gry

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Roztdzcie plansze w miejscu, gdzie odbedzie sie gra.

2. Wybierzcie zestaw 4 pionkéw w odpowiednim kolorze i postawcie je w bazie
o tym samym kolorze.

3. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Kolejni gracze przystepuja do gry zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

ROZGRYWKA
Aby wprowadzi¢ pionek do gry, nalezy wyrzuci¢ na kostce 1 oczko. Mozesz prébowac
3 razy. Jesli nie uda Ci sie wyrzuci¢ 1" kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Rzucaj kostka i przesuwaj pionki o tyle pdl, ile oczek wypadnie na kostce:

 Jesli w trakcie rozgrywki wyrzucisz 6 oczek, przystuguje Ci dodatkowy ruch,

ktéry mozesz wykonac¢ dowolnym swoim pionkiem na planszy.

Jesli wprowadzisz juz swoj pionek do gry i ponownie wyrzucisz na kostce ,1”

mozesz zdecydowad, czy przesuwasz pionek o 1 pole, czy startujesz drugim

pionkiem.

¢ Na jednym polu moze stac tylko jeden pionek. Jesli staniesz na polu, na ktérym stoi juz
inny pionek — zbijasz go, a zbity pionek wraca do swojej bazy.

¢ Aby wprowadzi¢ pionek do domku, musisz wyrzuci¢ doktadnie taka liczbe oczek,
jaka jest potrzebna do zajecia ktéregos z wolnych pél w domku. Miejsca w domku nie
musza by¢ zajmowane po kolei. Jesli wyrzucisz liczbe oczek niewtasciwa do zajecia pola
w domku, a na planszy nie posiadasz juz pionka, ktéry mégtby przesunac sie o te liczbe
podl, rezygnujesz z ruchu.

WYGRANA

Wygrywasz, jesli jako pierwszy wprowadzisz wszystkie swoje pionki do domku.

Powodzenia!

>
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Weze i drabiny

napotkacie pola zaréwno oddalajace was od cely, jak i pozwalajace szybciej dotrze¢
do mety. Kto okaze sig zwyciezca?

/tasnie rozpoczat sie wyscig, roztézcie plansze, wybierzcie swoje pionki i za pomoca
yliczanki wybierzcie osobe, ktéra rozpocznie gre: Kto pierwszy bedzie na mecie - wkrétce
ie dowiecie! Kolejni gracze przystepuja do gry zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

OZGRYWKA
o Kazdy z graczy wybiera swoj kolor pionka.
" Nastepnie ustawia pionek na polu startowym

oznaczonym numerem ,1¢ i

~ « Gracze kolejno rzucaja kostka do gry i przesuwaja sie o tyle pdl,
ile oczek wypadto na kostce. :

* Jesli gracz wyrzuci na kostce 6", ma prawo do jeszcze jednego rzutu kostka.

» Niektore pola sa szczesliwe dla graczy i przenosza ich o kilka pél
do przodu (s3 to pola z numerami: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

* Niektore pola sg pechowe dla graczy - kto stanie na takim polu,
zostaje cofniety na pola wczesniejsze (s3 to pola:
19, 25, 41, 46).

e Jesli gracz stanie na polu, na ktérym stoi juz inny gracz,

musi sie cofna¢ na poprzednio zajmowane miejsce.
R

WYGRANA
Gracz, ktory jako pierwszy dotrze do pola 49, wygrywa.

- g
UWAGA!

Aby stanac na polu 49 i wygrac gre, gracz musi wyrzuci¢ doktadnie tyle oczek na kostce,

- ile pol brakuje mu do konca trasy. Jesli wyrzuci inna liczbe, traci kolejke i moze sprébowac
zescia dopiero w nastepnym ruchu.
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Ludo
Age: 4 +
Number of players: 2 - 4
Playing time: 10 - 25 min

Lead all pawns to the house. Watch out for your opponents that you will surely meet along
the way. Who will be more lucky in rolling the dice?

In the box: m
5\

¢ 1 game board

e 1 dice
¢ 16 pawns in 4 colours w

¢ 1 game instruction

PREPARATIONS = ;
1. Open the board and put it down in the place where you are going to play. =+~~~
2. Choose a set of four pawns and place all your pawns in the starting area

of the matching colour.
3. The youngest player starts the game. The players take their turns clockwise.

PLAYING
To be allowed to place your pawn on square, you must roll 1 pip on the dice.
You will have three attempts before the next player takes his or her turn.

Roll the dice and move your pawn by the number of pips on the dice:

* When your roll 6 pips you are granted an additional turn during which you can
move any of your pawns on the board.

* If you have already placed a pawn on the starting square and you roll another “1”,
you may either move your piece by 1 square or put another pawn of yours on
the starting square.

¢ Only one pawn may sit on the square. Should you land on the square
already occupied by an opponent’s pawn, the other pawn is captured and
returns to the starting area.

¢ In order to bring your pawn into the “home area”, you must roll the exact number
of pips allowing you to land on a vacant square within the “home area”. You can X

take the “home area” squares in no particular order. If you roll a number of pips w

which does not allow you to land on a vacant “home area” square and you have

no other pawns to move on the board, you miss your turn. Y
WINNING e

The player who is the first to bring all his or her pawns into the “home area” is the winner.

Good luck!
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';;Snakes and Ladders g%
w”’ N o

players: 2 -4
e: 10 - 25 min

way from your destination, as well as those that allow you to reach the finish line
o will be the winner?

pawns ‘
1 game instruction ‘
.

e race has just started. Open the board, choose your tokens and count-out who will start
e game. Soon you will find out who will finish it first! Players take their turns clockwise.

PLAYING
’ Each player chooses one colour token.
- Then you place your tokens on the starting square
which is marked with number “1“
-« The players roll the dice in turns and move their tokens by the number of squares equal
the number of pips on the dice. ‘
* If you roll 6 pips, you may, after moving, imnmediately take another turn.
» Some squares are lucky and take your token several squares
forward (squares nos. 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).
e Other squares are unlucky. If your token lands there, it goes back
along the “snake” (squares nos. 19, 25, 41, 46).
If your token lands on a square which is already occupied
by another player’s token, you must move your token back
to the square where your last move started.

WINNING
The player who is the first to bring his or her token
to square no. 49 is the winner.

NOTE

In order to land on square no. 49 and win the game, you must roll the exact number to reach

the ﬁﬁ?l square. If you roll another number of pips, you must leave your token in place and
try your luck during your next turn.
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Clovece, nehnevaj sa! % )
Vek: 4 + 2

Hragi: 2 - 4 e
Hraci ¢as: 10 - 25 minut

Dostante sa so vsetkymi figirkami do domceka. Davajte si pritom pozor na svojich
protivnikov, ktorych po ceste urcite stretnete. Kto bude mat vacsie stastie pri hadzani
kockou?

Obsah: m - \ ¥
¢ herny plan V ‘ e Y - ' ¢
* hracia kocka N

e 16 figurok v 4 farbach

A4
e pravidla hry m

PRIPRAVA NA HRU

1. RozloZte herny plan na mieste, kde budete hrat.

2. Viyberte si komplet 4 figlirok oblubenej farby a postavte ich do domceka
s rovnakou farbou.

3. Hru zacina najmladsi hrac¢. Dalsi hraci vstupujt do hry postupne v smere
hodinovych ruciciek.

HRA
Hrac moze zacat hrat figirkou aZz hodi kockou jednotku. Hadzat moze trikrat.
Ak sa mu nepodari hodit , 1 poradie prechadza na dalSieho hraca.

Hraci hadzu kockou a pohybuju figurkami o tolko poli¢ok, kolko bodov hodili kockou:
¢ Ak pocas hry hrac¢ hodi Sestku, moéze hadzat znovu a hodené body moéze vyuzit
na premiestnenie ktorejkolvek figurky o tolko polic¢ok, kolko bodov hodil kockou
Ak hrac vstupi figirkou do hry a znovu hodi kockou , 1% mézZe sa rozhodnut, ¢i presunie
figurku o jedno pole alebo vstupi do hry druhou figtrkou.
* Na jednom poli méze stat len jedna figlirka. Ak sa hrac dostane na pole,
na ktorom stoji ina figurka, vyhodi ju a vyhodena figurka sa vracia do domceka.
e Ak chce hrac vojst s figurkou do domceka, musi hodit rovnaky pocet bodov, aky
potrebuje na obsadenie niektorého volného policka v domceku. Miesta v domceku
nemusia byt obsadzované zaradom. Ak hra¢ nehodi kockou pocet bodov, aky potrebuje na
obsadenie miesta v domceku a na hernom plane uz nema figurku, ktord by mohol posunut
dopredu o hodeny pocet poli, vzdava sa pohybu. \

VITAZ

Vyhrava hrac, ktory ako prvy privedie vsetky svoje figlirky do domceka.

Vela stastia!




N
Hady a rebriky!

ite sa na pretekoch plnych neocakavanych zvratov. Na svojej ceste narazite na
oré vas posunui dalej od vasho ciela, ale aj na polia, ktoré vdm umoznia rychlejsie

sobu, ktora zac¢ne hru.
to prvy dorazi do ciela - zistite uz ¢oskoro!
ednotlivi hraci vstupuju do hry postupne v smere hodinovych ruciciek.

i
o ‘Kai'dy'l hrac si vyberie farbu svojej figurky. Nasledne figirku umiestni na Startovacom poli
oznacenom cislom 1.

e Hraci postupne hadzu kockou a pohybuju sa o tolko policok, kolko bodov hodili
kockou.

» Ak hrac¢ hodi kockou ,6”, méa pravo na dodato¢ny hod kockou.
» Niektoré polia su pre hracov stastné a prenasaju ich o niekolko
poli¢ok dopredu (jedna sa o polia s ¢islami: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).
* Niektoré policka hracom prinasaju smolu a ten, kto sa na takéto
poli¢ko postavi, musi sa vratit na predoslé policko (jedné sa o policka:
19, 25, 41, 46).
Ak hrac stoji na policku, na ktorom uz stoji iny hrac, musi sa vratit
nalskér obsadené miesto.
VITAZ
~ Hrac, ktory ako prvy dosiahne poli¢ko 49, vyhrava.
POZOR
Ak sa chce hrac dostat na policko 49 a vyhrat hru, musi kockou hodit taky pocet bodov,




Clovéce, nezlob se!
Vék: 4+
Hraci: 2-4
Cas hry: 10-25 min.

Privedte vSechny figurky do domecku. Dejte si pozor na své soupere, které jiste potkate po
ceste. Kdo bude mit vetsi Stesti v hodu kostkami?

Obsah baleni: [T

* hraci plan V“
hraci kostka

e 16 figurek ve 4 barvach m

e navod ke hre

PRIPRAVA NA HRU

1. RozloZte hraci plan na misté, kde chcete hrat. -

2. Vyberte si sadu 4 figurek v dané barvé a postavte ji na zakladné stejné barvy

3. Hru zahajuje nejmladsi hrac. Dalsi hraci se zapojuji do hry podle sméru hodinovych
rucicek.

ZAHAJENI A PRUBEH HRY

K zahajeni hry prvni figurkou je potreba hodit na kostce 1. Méate na to 3 pokusy.
Pokud se vdm nepodafi hodit , 1 je na tahu dalsi hrac.

n
PR LR

Hazejte kostkou a postupuijte s figurkou o tolik poli¢ek, kolik padlo na kostce:

» Pokud béhem hry hodite ,6", mate pravo na jeden hod navic. MizZete ho vyuzit k tahu
libovolnou figurkou na hracim planu.

» Pokud jiz mate jednu figurku ve hre a znovu vam na kostce padne ,1”, mizete se
rozhodnout, zda presunete figurku o 1 policko nebo zda vystartujete s druhou figurkou.

¢ Na jednom poli miZe stat jen jedna figurka. Pokud se postavite
na policko, na kterém jiz stoji jina figurka - vyhazujete ji a vyhozenou figurku vracite zpét
na jeji zakladnu.

* K dovedeni figurky do domecku musite hodit presné takové Cislo, jaké potrebujete,
abyste se dostali na nékteré volné pole v domecku. Mista v domecku se nemusi obsazovat
v urcitém poradi. Pokud hodite jiné Cislo, nez jaké potfebujete k obsazeni mista v domecku . »
a na hracim planu jiz nemate jinou figurku, kterd by mohla postoupit o prislusny pocet
policek, zlistavate v tomto kole bez tahu.

KONEC HRY

Vyhravate, pokud jako prvni zavedete vSechny svoje figurky do domecku.

Hodné stesti!




berte hrace, ktery zahaji hru. Kdo dorazi prvni do cile - brzy se dozvite!
alsi hraci se zapojuji do hry podle sméru hodinovych rucicek. £

AHAJENI A PRUBEH HRY

Kazdy hrac si vybere svou barvu figurky. Nasledné klade figurku na pole start, -

~ které je oznaceno ¢&islem 1.

- Hraci postupné hazeji hraci kostkou a postupuiji o tolik policek dopredu, kolik jim
padlo na kostce.

» Jestlize hrac hodi na kostce ,6”, ma pravo hodit kostkou jesté ednou.

» Neéktera policka jsou pro hrace stastna a prenasi je o nékolik poli
dopredu (jsou to policka s Cisly: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

¢ Niektoré policka hracom prinasaju smolu - kdo se ocitne

19, 25, 41, 46).
e Pokud se hrac postavi na pole, na némz jiz stoji jiny hrac, musi se
vratit na své predchozi misto.

KONEC HRY

Hréé ktery jako prvni dorazi na policko 49, vyhrava.

UPOZORNENI!

Pokud chce hrac vyhrat a tedy postavit se na policko 49, musi mu na kostce padnout presné
tolik, kolik policek mu chybi do konce trasy. Pokud hodi jiné ¢islo, pfichazi o svij tah a méze
zkusitLEtéstl’ teprve pfi dal$im tahu.

i qv ] ,_
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Eletkor: 4+
Jatékosok szama: 2-4
Jatékidé: 10-25 perc

Jutassatok el az 6sszes babut a hazhoz. Vigyazzatok az ellenfelekre, mert Utkdzben biztosan
talalkozni fogtak valamelyikikkel. Kinek lesz toébb szerencséje, ki dobja Ggyesebben
a dobokockat?

A doboz tartalma: V
o jatéktabla “
¢ dobdkocka

16 darab babu 4 szinben
jatékszabaly m

n
PR LR

A JATEK ELOKESZITESE

1. Vélasszatok ki egy helyet és nyissatok szét a jatéktablat.

2. Valasszatok ki egy szint, majd helyezzétek az ilyen szinl babukat a bazisra.

3. A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi. A kbvetkez6 jatékosok az 6ramutato jarasaval
megegyezd irdnyban kévetkeznek.

A JATEK MENETE
A babukat 1-est dobva lehet jatékba hozni. Hiromszor prébalkozhatsz. Ha egyszer sem
sikertl ,1” dobnod, a kdvetkezé jatékos kovetkezik.

Dobj egyet a dobdkockaval, majd annyi mezével 1épj elére a babuddal, amennyit dobtal:

e Ha ajaték soran 6-ost dobsz, még egyszer dobhatsz, és barmelyik jatékba hozott babuval
|éphetsz.

¢ Ha mar jatékba hoztad a babudat és Ujra 1-est dobsz, te dontdd el, hogy 1 mezével elére
|épsz, vagy a kdvetkez6 babudat is jatékba hozod.

e Egy csak egy babu allhat. Ha olyan mezére |épsz, ahol mar egy masik babu
all - kittod, a kittott babu pedig visszatér a bazisra.

¢ A babuddal Ggy tudsz célba érni, hogy pontosan annyit dobsz, amennyire sziikséged
van valamelyik szabad célmez6 elfoglaldsara. A célban a célmezéket nem kell sorrendben
elfoglalni. Ha a kidobott szammal nem tudod elfoglalni valamelyik szabad célmezét, és mar
egyik babud sincs jatékban, amelyikkel eléreléphetnél a kidobott szammal, meg kell varnod
a kovetkezd kort.

GYOZTES ¥

Az nyer, aki elséként ér a célba az 6sszes babujaval.

Sok sikert!
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Kigyok és létrak Q\

A JATEK MENETE

e Mindegyik jatékos kivalasztja a sajat babuja szinét. Ezutan azt az 1-es szammal
megjelolt startmezére helyezi.

e A jatékosok egymas utan kovetkeznek és annyit Iépnek elére,
amennyit a dobokockaval dobtak.

e Ha a jatékos 6-ost dob, még egyszer dobhat.

e Vannak olyan mezék, amelyek szerencsét hoznak a jatékosoknak
és ha ralépnek, néhany mezével elérébb jutnak (ezek a 2, 6, 10, 15,
24, 29, 35, 40 szdmu mezGk).

e De peches mezék is vannak - ha ilyenre Iép, akkor néhany mezével
hatrébb kertl (ezek a: 19, 25, 41, 46 szdml mezdk).misto.

e Ha egy jatékos olyan mezére Iép, ahol mar egy masik jatékos
babuja all, vissza kell térnie az el6zéleg elfoglalt helyére.

GYOZTES

Az a jatékos nyer, aki elséként ér a 49. szamu mezére.

FIGYELEM!

Pokud chce hrac vyhrat a tedy postavit se na policko 49, musi mu na kostce padnout presné

Csak tgy tud a jatékos a 49. szamu mezére lépni, és ezzel nyerni, hogy pontosan annyit dob,

amennyit Iépve pontosan célba tud érni. Ha mas szamot dob, marad a helyén és meg kell
drnia a kovetkez6 kort.
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Ludo
Varsta: 4+
Nr. de jucatori: 2-4
Timpul de joc: 10-25 min

Aduceti toti pionii acasa. Aveti grija la adversarii dvs. pe care fi veti intalni cu siguranta pe
parcursul jocului. Cine va avea mai mult noroc in aruncarea zarurilor?

¢ 0 tabla de joc

Jocul contine: m
i)

e un zar
¢ 16 pioni in 4 culori diferite w
¢ regulile jocului

. 3 bggg_g,gg
PREGATIRI PENTRU JOC T Sl
1. Desfaceti tabla de joc in locul ales de jucitori. L
2. Alegeti cate un set de 4 pioni de aceeasi culoare si asezati-i in baza cu cerculetele
de aceeasi culoare.
3. Cel mai tanar jucator incepe jocul. Ceilalti jucatori intra in joc pe rand, in directia acelor
de ceasornic.

MODUL DE JOC
Pentru a intra in joc trebuie sa aruncati ,1”. Puteti arunca cu zarul de 3 ori. Daca nu reusiti sa
aruncati 1% tura trece la ceilalti jucatori.

Aruncati zarul si deplasati pionii cu un numar de campuri egal cu valoarea zarului:
« Dupa fiecare aruncare de ,6”, se mai arunca o dat3 cu zarul. in acest caz puteti avansa
cu orice pion aflat pe traseu.
» Daca a intrat deja pe traseu un pion si aruncati a doua oara ,1”, aveti doua posibilitati:
fie sa deplasati cu un camp pionul aflat deja in joc, fie sa intrati pe traseu cu un pion nou.
¢ Pe campul se poate afla in acelasi timp numai un singur pion. Daca un pion ajunge
pe un camp ocupat de un pion adversar, acesta din urma este eliminat si se intoarce
in ,bazad”.
* Intrareain ,casa” este posibild doar la acele valori ale zarului care conduc pionul
pe cerculetele libere. Nu este necesar ca cerculetele din casa sa fie ocupate intr-o anumita
ordine. Daca valoarea zarului nu permite ocuparea unui loc din ,casa” si pe traseu nu se
afla nici un alt pion in joc, pierdeti tura.

CASTIGATORUL

Castiga primul jucator care reuseste sa-si conduca toti pionii in ,casa”.

Succes! L B




ri care v separa de destinatie, cat si cAmpuri care va vor permite sa ajungeti mai
e la final. Cine se va dovedi a fi castigatorul?

area cursa tocmai a inceput! Desfaceti tabla de joc, alegeti pionii cu care veti juca si
ersoana care va incepe jocul cu ajutorul numaratorii: ,Cine jocul va castiga, in curand voi
eti afla!” Ceilalti jucatori intra in joc pe rand, in directia acelor de ceasornic.

\
MODUL DE JOC
« Fiecare jucitor isi alege cate un pion de o anumit3 culoare si il aseaza pe campul ,start”,
~ numerotat cu cifra 1.
. Flecarejucator arunca zarul si isi deplaseaza pionul cu atatea campuri cu cat indica
valoarea zarului aruncat.
» Dupa fiecare aruncare de ,6” se mai arunca o data.
e Unele campuri sunt benefice pentru jucatori, ajutandu -i sa
fnainteze (cAmpurile numerotate cu cifrele: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).
e Alte cAmpuri sunt nefavorabile. Cine se opreste pe un astfel
de cAmp va trebui sa se retraga. (Aceste cAmpuri sunt: 19, 25, 41, 46).
» Daca un anumit jucator se opreste pe cdmpul ocupat deja de un alt
jucator, trebuie sa se retraga la locul ocupat anterior.

CASTIGATORUL

Castiga acel jucator care ajunge primul pe cAmpul numerotat cu 49.

ATENTIE!

Pentru a ajunge la numarul 49 si a castiga partida, jucatorul trebuie sa arunce cu zarul exact

valoarea necesara. Dacs arunci o alt3 valoare, pierde tura. Isi recastiga dreptul de a arunca
din nou abia in turele urmatoare.
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Jlypo
BospacT: 4+
KonnyectBo nrpokos: 2-4
MpoaosskutensHocTb Urpbl: 10-25 MUHYT.

MpueeguTe Bce dULLKKM K foMy. OcTeperaniTecb CONMEPHUKOB, KOTOPbIE BCTPETATCS BaM Ha
nyTn. KoMy ygacTcs BbIKMHYTb JIy4LLY0 KOMOUHALMIO HA KyOuKe?

B komMnnekT BXOOAT:

* UrpoBoe noJsie ]

e Ky6UK s kk
e 16 dpuwek 4 uBeToB w

* MHCTPYKLMS

NOoAOroToOBKA K UTPE

—— L 4

1. Paznoxute urpoBoe nose Tam, rae byaete urpathb. =
2. BbibepuTte 4 GULLIKM O4HOIO LiBETA M MOCTaBLTE MX Ha 6Ga30BOE MOJIE TOrO XKE LiBETa.
3. VIrpy HauMHaeT camMbiii MNaaLnii UrpoK. 3aTeM B UTPy BCTYMNAET C/eAY LU

M0 YaCOBOW CTPEJIKE UTPOK.

XOo[4 UTlPblI

YT106bI BBECTU OULLIKY B UFPY, HEOBXOAMMO BbIGPOCUTbL Ha Kybuke 1 ouko.
MoykHo nonpo6osaTh 3 pasa. Ecam He yaacTcs BbibpocuTh , 1% To X0, nepexoant
K C/lelytoLLLEMY UTPOKY.

BpocaiTte Kybuk n nepeasurante GULLIKM Ha CTOJIbKO MO3ULLUI, CKOJIbKO OYKOB

Ha HeM BbINaJio:

* Ecan Bbl BbIBPOCUAN Ha KyGMKe ,6” 04KOB, TO MOJIyHaeTe A0MOJ/IHUTE bHbIN X[,
KOTOPbIM MOYKHO CAenaTb JIto60oi 13 Balmx GULLIEK HA UTPOBOM MOJE.

* Ecnv Bbl y>ke BBEM CBOKO DULLKY B UFPY M CHOBA BbIGpOCUN Ha Ky6uke ,1”,
TO MOXKeTe UM NepeaBuHYTb GULLKY Ha 1 noJsie, Ui BBECTU B UTPY BTOPYH OULLIKY.

e Ha ofgHOM noJsie MOXeT Hax0AMTbCS TOJIbKO oAHa duLKa. Ecav Bbl
BCTaHeTe Ha NoJe, rae y>ke cTouT apyras GuLLIKa, TO Bbl ee cbuBaeTe, 1 couTas
duLIKa BO3BpaLLLAaETCS Ha CBOIO 6a3y.

¢ YT106bI NOCTaBUTL CBOK PULLKY B JOMUK, HEOOXOAMMO BbIGPOCUTHL TOYHO TaKoe
KOJIMYECTBO OYKOB, KaKoe HEOBXO0AMMO AJ151 TOr0, YTOObI 3aHATb OJHO M3 CBOBOAHbLIX
MecCT B JoMuKe. MecTa B OMUKe He 06513aTeNIbHO 3aHMMaTb Mo oyepeaun. Ecam o
KOJIMYECTBO OYKOB, KOTOPOE Bbl BbIGPOCU/IM Ha KYOMKe, HE COOTBETCTBYET YMC/Y MOJIEN,
HeOobX0AMMBIX A5 TOro, YHTOObI 3aHATH NOJ1e B JOMUKE, @ HAa UIFPOBOM MoJie 60/bLle HET
BaLLIMX GULLIEK, KOTOPbIE MOXKHO MEPEABUHYTb Ha COOTBETCTBYIOLLIEE KOIMYECTBO Noael, 7
TO Bbl MpOMycKaeTe xog, R,

NMOBEOA
YT06bI BbIMFPaThL, HEO6XOAMMO MOCTaBUTb
BCE CBOM OULLIKM B JOMUK MEPBbLIM.

Yoauu!




3Meu 1 IeCTHULIBI

[BO UFPOKOB: 2-4
TeNbHOCTb Urpbl: 10-25 MUHYT.

«
DrOHS Havasiacb. Pa3noykuTte MrpoBoe rnoJie, BbibepmTe GULLIKM U C MOMOLLbIO CHUTAI0NKM
b16epUTe, KTO HAYHET Urpy: «Mbl cobpannck nourpatb, Hy, KOMy e HauuMHaTh?
a3, ABa, TPU, HaUMHaeLlb Tbl'» 3aTEM B Urpy BCTYMNAET CeAyHOLLMI MO YaCOBOM CTPEJIKE UTPOK.

Ka)k bl U3 UTPOKOB BbIOMPAET CBOM LBET U MOJTyHaeT GULLKY.
'3aTeM QULLKM CTaBAT Ha CTapToBOe roJsie, 0603HaYeHHOe HoMepoMm , 1
Mrpoku no ovepeam 6pocatoT KyourK 1 nepeaBuratoT GULLIKY Ha MrPOBOM Mosie

Ha CTOJIbKO MO3MLMIA, CKOJIbKO OYKOB Ha HEM BbIMasio.

* Ecan Ha Ky6uKe Bbinano ,6”", UrpoK MMeeT NpaBo 6POCUTb KyBMK
elle pas.

e HekoTopble Noas «c4acT/IMBbIe» - OHM MO3BOJISIOT UFPOKaM
NepeNTU Ha HECKOJIbKO MO3ULLMIA BNiepes, (3To nossi C HoMepamu:
2, 6,10, 15, 24, 29, 35, 40).

e HekoTopble Nons «HecyacTMBbIE» A151 UTPOKOB — KTO BCTaHET
Ha TaKoe roJie, JO/KEH BO3BPaTUThCA Hasaz (31o nons: 19, 25,41, 46).

e EC/M UrpoK BCTaHET Ha MoJie, Ha KOTOPOM Y>Ke CTOUT APYroM Urpok,
TO OH [10J1)KEH BEPHYTHCA Ha MOJIe, FAe CTOS/1 paHbLUE.

MOBE/IA

BbIMEpbIBAET TOT UFPOK, KOTOPbINM NepPBLIM AobepeTcs Ao nons 49.

BHUMAHWE!
"‘qu_ébl BCTaTb Ha nose 49 v BbIMrpaTh UrPy, UFPOK AO/HKEH BbIOPOCUTL Ha KybrKe poBHO
CTOJIbKO OYKOB, CKOJIbKO EMY HYXKHO CAeNaTb XOA40B [0 KOHUA «MyTuy. Ecam BeinageT apyroe

YWUCJI0, TO UFPOK MPOMYCKAET X0, M MOXKET UCMbITaTb yAa4y TOJIbKO Ha CIelyHOLLEM KpYTe.
e AR D



He ce cbpaun,yoseue
Bb3pacT: 4+
Urpaun: 2 - 4
BpemeTtpaeHe: 10 - 25 min

MpunbepeTe BCUYKM NMMOHKM B AenoTo. BbaeTe HallpeK 3a MPOTUBHUKOBUTE MUOHKM, KOUTO
LLLe cpelLHeTe no T cu. Kol Liie MMa Hali-roasiM KbCMET MNMPpUY XBbP/ISIHETO Ha 3apyeTo?

CbabprKaHue Ha onakoBKaTa: A
e urpasiHa gbcka m — ,
e 16 nnoHkn B 4 LBATa
e 3ap

)
W r,
* MHCTPYKLMM 32 Urpa -
o -

NMNOoAIrOTOBKA 3A UTPATA 7 55 5]

1. MNocTaBeTe urpaaHaTa AbCKa Ha MACTOTO, KbAETO LLE UrpaeTe. e

2. M36epeTe KOMMAEKT OT 4 NMUOHKKU OT eAuH LBAT M M1 noctaseTe B 6a3aTa CbC
ChLUMA LBAT.

3. NrpaTa 3ano4sa Hait-MankuaT urpad. OcTaHa/iMTe Urpaym ce BK/KOYBAT MO MoCcoKa
Ha YaCOBHMKOBAaTa CTPesIKa.

NTIPA
3a Aa BbBefeTe NMOHKaTa B UrpaTta, TpsbBa Aa XBbp/MTe cbe 3apa 1 Touka. MoxkeTe aa
onuTaTe 3 NbTU. AKO He ycneeTe Aa xBbpauTe ,1° naBa pea Ha ciefsallims urpad.

XBbpAsiTE 3apYETO U NPEMECTBANTE NMUOHKMUTE C TOJIKOBA MOJIETA HaMnpe, KOJIKOTO TOUKM
NnokKasBa 3apbT:
* AKO No BpeMe Ha uUrpaTa XBbp/iuTe 6 TOUYKU, NeYennTe AOMbJHUTESHO ABUKEHNE, KOETO
MOMETe Jia HarnpaBuTe C NMPOU3BOJIHA OT CBOMTE MUOHKM BbPXY UrpasiHaTa AbCKa.
* AKo BeYe CTe BbBe/IM CBOSATA NMUOHKA B UrpaTa M OTHOBO XBbpanTe , 1 MoxkeTe
0a nsbepeTe Aanmn Aa NpeMecTUTe NMOHKaTa Hanpeg, ¢ 1 nose, uau ga ctaptuparte
c/leBallaTa NMoHKa.
e Bbpxy egHo none Moxke Aa ce HaMMpa camo efjHa MUOHKa. AKO 3aCTaHeTe
BbPXY M0/1€, BbPXY KOETO BeYe MMa NMMOHKa Ha APYr Urpad, MoXKeTe Aa 1 6yTHeTe
M 3aCTMrHaTaTa NnuoHKa ce Bpbliia B cBosTa 6asa.
* 3a pa BbBedeTe NUMOHKaTa B KbLMYKaTa, TPSA6BA A XBbP/IMTE TOYHO TOJIKOBA
TOYKM CbC 3apa, KOJIKOTO ca Heo6X0AUMM A3 BAe3eTe BbPXY HAKOE OT CBOGOAHUTE @
noJsieTa B KblMYKaTa. MecTaTa B KblLMYKaTa He Tpsi6Ba Ja ce 3aeMaT nopeaHo.
AKO XBbP/IUTE CbC 3apa BPO TOYKKU, KOUTO HE OTroBaps Ha HATO €fiHa OT
Bb3MOXXHOCTUTE 3a B/IM3aHE B KbLMYKaTa, a HAMaTe Beye APYrv MUOHKK, KOUTO L/
MOXKeTe Jla NpeMecTUTe C XBbpJieHUs 6poii TOYKK, ce OTKasBaTe OT pea CU.

KPAWM HA UTPATA

MrpaTa neyenn UrpaysT, KOMTO NPbE BbBEE
BCUYKM CBOM MUOHKM B KbLUMYKaTa.

Ycnex!




KOMTO Lue B1 NpubnkasaT 40 GyHAHATa JIMHKS, HO U Ha TaKMBa, KOWUTO Lie BY
KoW Lue cneyenn urpata?

€ CTUIHE MNMpbB A0 d)VIHafIa! OcTaHannTe nrpayn ce BKAKOYBAT B UrpaTa Mo NocokaTa
@ YaCOBHMKOBaTa CTPEJIKa.

'PA
o Bceku urpay u3bupa N1oHKa ¢ pasauyeH ussT. Cieq TOBa MOCTaBs MMOHKATa
BbPXY CTapTOBOTO MoJie, 03Ha4YeHO C Homep 1:
* Mrpaunte xBbp/ISIT Nopes, 3ap4eTo U ce NPUABUNKBAT C TOJIKOBA MOJIETA,
KOJIKOTO MOKa3Ba 3apbT.
e AKO UrpaybT XBbP/K ,6" ToraBa MMa NMpaeo [a XBbp/IM 3apa OLLE BEAHDBIK.
* Hskou oT nosieTaTa HOCAT KbCMET Ha UFPaYUTE U T MPEHACAT C HAKO/IKO
roJieTa Hanpes, (ToBa ca noJsieta ¢ Homepa: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).
* Hsakou oT nosieTata HOCAT NIOLLI KbCMET Ha UrpavnTe — KOMTO
3aCTaHe BbpXy TaKoBa roJie, ce Bpblla Ha 3afHMTe NoJieTa
(toBa ca noneta: 19, 25, 41, 46).
» AKO UrpaybT 3acTaHe BbpXY MoJie, BbPXY KOETO BeYe CToM APYr urpad,
TpsibBa [a ce BbpHEe Ha NPeAMLLIHOTO CU MACTO.

KPAW/ HA UIPATA

Nrpaybt, KOMTO NpbB 3acTaHe Bbpxy nosie 49, neyenu nrpata.

BHUMAHWE!

3a [a 3acTaHe Bbpxy nose 49 1 fa cnevyenm urpata, Urpayst Tpsbea aa
XBBP/IM TOYHO TOJIKOBA TOHKM ChC 3apa, KOJIKOTO MoJieTa My JIMNCBAT [0
Kpasi. AKO XBbp/Iv Apyr 6poi, rybu pefa cv 1 MOXKe Aa OnvTa Mnak, KoraTo e
OTHOBO Ha XOf.
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Ludo
1ka: 4+
Pelagjia: 2 - 4
Pelin kesto: 10 - 25 min

Saattakaa kaikki nappulat kotiin. Varokaa vastustajianne, jotka tulette varmasti kohtaamaan
matkallanne. Kenell3 tulee olemaan eniten onnea nopan heitossa?

Laatikon sisalto: m
. [

* pelilauta s “

* noppa

e 16 nappulaa 4:113 varilla m

¢ peliohje m

PELIIN VALMISTAUTUMINEN

1. Levittakaa pelilauta paikkaan, jossa pelia aiotaan pelata.

2. Valitkaa 4:n nappulan setti samoilla vareilld ja asettakaa ne samanvaériseen tukikohtaan.
3. Pelin aloittaa nuorin pelaaja. Vuoro siirtyy myotapaivaan seuraavalle pelaajalle.

PELIN KULKU
Pelinappulan saa mukaan peliin heittamalla nopalla silmaluvun 1. Voit yrittda 3 kertaa
perakkain. Mikéli et onnistu heittdmaan ,1”, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Heita noppaa ja siirra pelinappuloita nopan silmaluvun osoittaman maaran mukaan:

* Jos heitat pelin aikana nopalla 6, saat ylimaaraisen siirron, jonka voit tehda milla tahansa
pelilaudalla sijaitsevalla pelinappulallasi.

Kun olet jo saanut jonkun pelinappulasi mukaan pelilaudalle ja heitat nopalla ,1”, voit valita
siirrdtkd nappulaasi yhden kentan vai otatko toisen pelinappulan mukaan peliin.

Yhdellad kentalla voi olla ainoastaan yksi nappula. Jos astut kenttdan, jossa jo on joku

muu nappula, kaadat tdméan nappulan ja kaadettu nappula palaa kotikenttdansa.

Voit siirtda nappulan kotiin heittdmalla juuri sen silmaluvun nopalla, joka tarvitaan
johonkin kotona sijaitsevaan vapaana olevaan kenttdan siirtymiseen. Kotona sijaitsevia
kenttia ei tarvitse tayttaa jarjestyksessa. Jos heitat sellaisen silmaluvun, jolla et paase
tayttamaan kenttda kodista, ja sinulla ei pelilaudalla en3a ole nappulaa, jota voisit liikuttaa
taman silmaluvun osoittaman kenttien maaran, peruuntuu vuorosi.

VOITTAJA

Se voittaa, joka ensimmaisena onnistuu siirtdmaan kaikki pelinappulansa kotiin.

Onnea peliin!

-

PR R
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Kaarmeet ja tikapuut

rQ:tavat sinut maaranpaastasi ja joiden avulla paaset maaliin nopeammin. Kuka
autuu voittajaksi?

Ipailu on juuri alkanut, levittakaa pelilauta, valitkaa itsellenne nappulat ja arpokaa henkild,
ka aloittaa pelin. Kuka on ensimmaisena maalissa - sen pian saatte selville!
Vuoro siirtyy my6tapaivaan seuraavalle pelaajalle.

2ELIN KULKU
» Jokainen pelaaja valitsee pelinappulansa varin. Sen jalkeen pelaajat
asettavat nappulansa 1:11d merkittyyn lahtokenttaan.
- ¢ Pelaajat heittavat vuorotellen noppaa ja siirtyvat nopan silmaluvun
osoittaman maaran kenttia.
¢ Pelaaja, joka heittda nopalla silmaluvun 6, on oikeutettu toiseen
heittovuoroon.
e Tietyt kentat edesauttavat pelaajia ja siirtdvat heitd muutaman kentan
eteenpain (nAm3 ovat kentat numeroilla: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).
e Tietyt kentat ovat vahingoksi pelaajille ja siirtavat heitd muutaman
kentan taaksepain (nama kentat ovat numeroilla 19, 25, 41, 46).
¢ Jos pelaaja astuu kenttdan, jossa on jo muu pelaaja, tdytyy hanen
palata aikaisempaan sijaintiinsa.

VOITTAJA

Pelaaja, joka ensimmaisena paasee kenttdaan 49, voittaa.

HUOM!

Paastakseen kenttaan numero 49 ja voittaakseen pelin, pelaajan pitad heittad
tasaluku. Jos pelaaja heittaa esimerkiksi silmaluvun 5 ja kotiin on matkaa nelja
kentté‘é, menettaa han vuoronsa ja paasee kokeilemaan onneaan seuraavalla




Fia

Alder: 4+
Spelare: 2 - 4
Speltid: 10 - 25 min.

Led alla pjaser till mitten. Se upp for era motspelare, ni kommer sikert att traffa dem pa
vagen. Vem har tur med tarningen?

Innehall: m

¢ spelplan y“

e tarning "
e 16 pjaseri 4 farger m %
* spelregler m

FORBEREDELSE

1. Lagg ut spelplanet.
2. Vilj 4 pjaser var och placera pjaserna vid startrutorna med samma farg som dina pjaser.
3. Lat den yngsta spelaren borja. Fortsatt sen spelet medsols.

SPELET:

For att fa borja spela maste du fa en etta (1). Du far tre kast. Om du inte lyckas fa en etta gar
turen over till nasta spelare.

Kasta tarningen och ga fram lika manga steg som tarningen visar:

* Om du far en sexa (6) far du ett extra kast som du kan anvanda for egen valfri pjas pa planen

* Om du redan fatt ut en spelpjas pa bordet och sedan kastar en etta (1) med tarningen igen,
far du sjalv bestamma om du vill fortsatta framat med din pjas eller om du vill flytta en av dina
andra pjaser fran startrutorna.

* Man far bara ha en pjas pa en spelruta i gangen. Om du hamnar pa samma spelruta som
en annan spelare redan star pa - knuffar du undan pjasen som far atervanda till startrutorna.

» For att nd malet i mitten av spelplanen, behover du fa exakt antal poang pa tarningen.
Du kan sta pa vilken spelruta du vill inom malplatserna. Om du kastar tarningen utan att fa
ett passligt antal for att kunna na en spelruta i malet och har ingen annan pjas kvar som du

kan flytta pa planen, far du sta éver till nasta kast. v
VINNAREN ;
Den som forst far in alla sina pjaser in i mal vinner spelet. H

Lycka till!




Y |

alp av en ramsa). Spela medsols. Snart far ni se vem som kommer forst i mal!

PELET:

» Varje spelare viljer sin pjas och stiller den pa startrutan med nummer ,1°

- » Spelarna kastar tarning i tur och ordning och gar fram sa manga steg som

~tarningen visar. TN

~* Farman en sexa, har man rétt till ett extra tarningskast.

. Nagra av rutorna ar lyckorutor och flyttar spelaren nagra steg framat

- (rutor med nummer: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40). .
« Nagra andra ar otursrutor - den som stannar pa en av dessa rutor maste @@\ .

backa nagra steg (rutor med nummer: 19, 25, 41, 46). £ 7 1"

¢ Om man hamnar pa samma spelruta som en annan spelare redan L

star pa, maste man backa till sin senaste ruta.

VINNAREN

Den som forst kommer till ruta 49 vinner spelet.

OBS!

For att fa komma till ruta 49 maste man fa exakt antal poang pa tarningen. ) PN
- Om poangen pa tarningen ar fler an antalet steg som skiljer spelaren fran sista e Y. -
~rutan, star man over sin tur till nasta kast. T

Lycka till!
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Bik: 4+

[paBui: 2-4
Yac rpu: 10-25 xB.

[MpuBesiThb BCi Nilwaku B 6yauHo4oK. OcTepiranTech CBOIX MPOTUBHUKIB, AKMX BU
060B'A3K0OBO 3yCTpiHeTe Mo Aopo3i. KoMy Halibinblile NoLacTUTb B KUAAHHIO Ky6uka?

BMmicT Kopobku: zm
i)

e

e [OLLUKa

e Ky6UK ong rpu

e 16 niwok - B 4 Konbopax w
e IHCTPYKLis rpu

MPUTOTYBAHHA 0O I'PU

1. Po3knapgiTb AOLLIKY B Micli, Ae BigdyaeTbCs rpa.

2. BnubepiTb KOMNAEKT 4 MilLOK BifMNOBiAHOrO KOIbOPY - i MOCTaBTe ix Ha 6a3i Toro
YK CaMOro Ko/1bopy.

3. Ipy po3noynHae HanMooALLNM rpaBeLb. HacTynHi rpaBLyi NPUEAHYOTLCA A0 FpuU
Y BiANOBIAHOCTi 3 PyXOM TFOAMHHUKOBOI CTPIIKK.

MPA
LLlo6 BBECTM MiLLKY A0 rPU NOTPIGHO KyOMKOM BUKMHYTU 1 ouko. Maew 3 cnpobu.
Ao To6i He BAACTLCS BUKMHYTK , 1 TO Yepra nepexofuTb A0 HAaCTYMHOMO rPaBLis.

Kupai KybukoM i nepecyBa MillKK Ha CTiJIbKM XOfiB, CKiJIbKM OYKiB BUMaAe Ha KYOuKy:

¢ SKLLO B NPOLECi Fpn BUKUHELL 6 0YKiB, TO 10 TEBE HANEXKUTb AOAATKOBUIN PYX, AKUN
MOYKELLI BUKOHATW 6YAb-SKOH CBOEH MILLIKOK Ha AOLLILj.

* AKLL0 BBEAELL CBOK MILLKY [0 rpy i 3HOBY BUKMHELL Ha Ky6uKY ,1”, To MoXKeLLl
BUPILLMTWK, Y NepecyHeLl MilKy Ha 1 nosie, Yn CTapTyELL APYrOHO MiLLIKOH.

e Ha ogHOMY CcTapTOBOMY Mo MOXe 3HAXOAUTUCH TiZIbKM OAHA MillKa. AKLL0
3aTPUMAELLICS Ha MOJIi, HA SKOMY CTOITb iHLLIA MiluKa — 36MBaELL ii, a 36UTa MillKa
NMoBEpPTaETLCS Ha CBOKO 6asy.

e LLlo6 BBECTM MilLKY A0 6YAMHOYKY, TM MOBUHEH BUKMHYTU TOYHO TaKy KiJIbKiCTb
0YKiB, iIKa MOTPi6bHa A1 3aMHATTA AKOrOCh 3 BiZIbHUX NOJIB B 6yauHOYKY. Micus B
OYMHOYKY HE NMOBMHHI 3alMMaTMCS MO Yepsi. SAKLL0 BUKMHELL HEMPAaBUJ/IbHY KiNbKIiCTb @
OYKiB, LLLO6 3aMHATU Nosie B 6YAMHOUKY, a Ha JOLLLLi He MaELL MillKK, ska 6 Moria
nepecyBaTUCh Ha TaKy KiJIbKiCTb NOJIB, TO BiIMOB/ISIELLICS Bif, Xo4y.

NMEPEMOTA!
Burpaewwy, sKo nepLumii BBegeLl BCi
CBOI MilLKX B 6YAMHOYOK.

Yenixy!




) nons, SKi BiaAansaTb BaC Big, LiNi, a TaKOXX Ha Taki, SIKi 4,03BONATL LUBMUALLE
Csl 10 METU. XTO CTaHE NeEPEMOXKLLEM?

T KOPOGKM: '}
K'a A5 rpU l
CprKu,i;l rpu ‘

4o . . “ e .
KU LLIOMHO PO3MoYaInch, PO3KJIaAisib AOLLKY, BUGEPiTh CBOI MILLKM i 32 4ONOMOro
KEpeOKYBaHHS BUBEPITb 0COBY, SIKa PO3MoYHe rpy: XTo nepLumi ainae Ao MeTU — BU CKOPO
3HaeTeck! HacTynHi rpaBLji NpUEaHalOTLCS 10 MPU 3riAHO 3 PYXOM FOAMHHUKOBOI CTPI/IKM.

PA:

'_ Ko>kHWUI 3 rpaBLiB BUGMpPAE CBilt KOMip NilKK. [NoTiM BCTAHOBHOE MiLLKY

Ha CTapTOBOMY MOJli, BU3HAa4EHOMY HOMepoMm ,,1°

e [paBLii Mo Yep3i KNAatoTb KYOGUKOM FpU i MEPEMILLYHOTHCS Ha CTi/IbKU
XO[,iB - CKiZIbKM OYKiB BMMAJIO Ha KYOUKY.

e SKLLO rpaBeLb BUKMHE Ha Ky6GUKY ,6”, TO Ma€E NPaBo LLLe pa3 KUHYTU
KyOMKOM.

e [leski nons WacnuvBi 415 rpaBLLiB i MepeHOCATb iX Ha AeKisibKa XoAiB
Bnepes, (ue nons nig Homepom: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

e [leski nons - HeBAaA/i 151 rPaBLLiB, XTO 3aTPMMAETLCS Ha TaKOMY
MoJi - MOBMHEH MOBEPHYTUCH Ha OJHE noJsie Hasag, (ue nons: 19, 25, 41, 46).

e KL rpaBeLb CTaHE Ha MoJie, sKe 3aMMaE iHLIWIM rpaBeLb, TO BiH
NMOBMHEH NMOBEPHYTUCHL Ha CBOE MOMNepeaHE Micue.

MEPEMOTA

Y rpi nepemarae rpaseLp, IKuiA nepLumMm gobepetbes [0 noas 49.

YBATA!

LLlo6 cTat Ha none 49 i BurpaT rpy, rpaBeLb NOBUHEH BUKUHYTU MEBHY
Ki/IbKICTb OYKiB Ha KyOUKY, sika lOMy He BUCTapya€e A0 oiHily.SAKLLo rpaBeLyb
BMKMHE iHLLY KiJIbKiCTb OYKiB, TO BiH BTpa4a€ CBil Xif, i MoXke nonpobysBaTu
u.laer;l TiZIbKU MPWY HAaCTYMHOMY XO/,i.
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Ludo

Amzius: nuo 4 mety
Zaidéjy skaicius: 2-4
Zaidimo laikas: 10-25 min.

Atveskite visas figtiréles j namelj. Saugokités varZzovuy, kuriuos tikrai sutiksite savo kelyje. Kam
geriau seksis métyti kauliuka?

Rinkinyje yra:
¢ 1 Zaidimo lenta y“

¢ 1 kauliukas
e 16 keturiy spalvy figlréliy w

¢ 1 zaidimo instrukcija

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

1. Zaidimo lentg i$skleiskite ten, kur Zaisite.

2. I8sirinkite Zaidimo figairéliy rinkinj (rinkinys - vienos spalvos figlirélés) ir pastatykite jas ant
atitinkamos spalvos pradzios laukelio zaidimo lentoje.

3. Zaidima pradeda jauniausias zaidéjas. Toliau Zaidimas tesiamas pagal laikrodZio rodykle.

ZAIDIMO EIGA

Norédami savo Zaidimo figlréle pastatyti ant pradZios laukelio, kauliuku turite isridenti ,1“
taska tam turite tris bandymus. Jei po trijy bandymy 1 tasko iSridenti nepavyksta, eilé zaisti
tenka kitam Zaidéjui.

Zaidimo metu meskite kauliuka ir perkelkite savo figiiréles per tiek laukeliu, kiek tasky idkrito:

¢ Jei kauliuku isridenate 6 taskus, gaunate papildoma &jima ir galite paeiti su bet kuria savo
ant Zaidimo lentos esancia figtiréle.

¢ Jei savo zaidimo figliréle pastatéte ant pradZios laukelio ir vél iSridenate 1 taska, galite
rinktis - perkelti figliréle per 1 laukelj arba ant pradzios laukelio pastatyti dar vieng savo
figréle.

« Ant vieno laukelio vienu metu gali stovéti tik viena figirélé. Jei atsistojate ant
laukelio, kuriame jau yra jasy priesininko figtrélé, sig priesininko figiréle numusate ir ji turi
grizti atgal j pradzios laukelj.

« Norédami pastatyti savo figiréle ant laisvo finiso laukelio, turite iSmesti tiksly tasky
skaiciy, kurio reikia, kad jlsy figlirélé galéty ten atsistoti. Ant finiso laukeliy figiiréles galite
statyti bet kokia tvarka. Jei neisridenate tikslaus tasky skaiciaus ir ant nei vieno is finiSo
laukeliy savo figlirélés pastatyti negalite, o ant Zaidimo lentos daugiau néra jusy figareéliy,
kurias galétuméte perkelti | priekj, praleidziate &jima.

5

LAIMEJIMAS

Zaidima laimi Zaidéjas, pirmasis sustates visas savo figaréles ant finiso laukeliy.
Sékmes!




iaidimo lenta l

Zetonai

1 kauliukas ‘
aisyklés ‘

enktynés prasideda! Atverskite Zaidimo lenta, pasirinkite Zetonus ir iSsiskaiciuokite, kuris pradés
aidima. Netrukus issiaiskinsite, kas taps laimétoju!
Zaidziama laikrodzZio rodyklés kryptimi.

%AIDIMAS:
« Kiekvienas Zaidéjas pasirenka vieng spalvotg Zetona. Tuomet Zetonai
pastatomi ant pradZios laukelio, pazymeéto skaiciumi ,1“
~ « Zaidéjai i eilés meta kauliuka ir perkelia Zetonus j prieki tiek laukeliy,
kiek tasky iskrito.
 Jei isridenate 6 taskus, perkéle savo Zetona, éjimg galite pakartoti.
 Kai kurie laukeliai yra laimingi ir j juos pateke jlsy Zetonai gali buti
perkelti j priekj per kelis laukelius (laimingi laukeliai: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).4& }
« Kiti laukeliai yra nelaimingi. Jei jlsy Zetonas pateks j tokj laukelj, 3
turésite sugrjzti ,gyvate“ atgal (nelaimingi laukeliai: 19, 25, 41, 46).
 Jei jisy Zetonas patenka j kito Zaidéjo jau uzimta laukelj, savo Zetona
turite perkelti atgal j laukelj, kuriame pradéjote &jima.

LAIMEJIMAS

Laimi zaidéjas, kurio Zetonas pirmasis pasiekia 49 laukelj.

PASTABA

Tam, kad patektuméte j 49 laukelj ir laimétuméte Zaidima, turite iSmesti tiksliai
tokj'ékai(:iq, kiek triiksta iki paskutinio laukelio. ISmete kitokj skaiciy, palikite
savo zetong vietoje ir bandykite sékme kita karta.




LV

Ludo

Vecums: 4+
Spélétaju skaits: 2-4
Spéles ilgums: 10-25 min

Ved visas figliras uz maju. Uzmanieties no pretiniekiem, kurus noteikti satiksiet cela. Kam
bis vairak paveicies, metot kaulinus?

Komplekta ietilpst: m >

* Spéles laukums y“ B o

e Metamais kaulins W= =N \
e 16 spéles figuras 4 krasas m i ‘ *

¢ Instrukcija _tEs ;
-E3 ESES

SAGATAVOSANAS SPELEI o

1. Nolieciet spéles laukumu izvélétaja vieta.

2. lzvélieties 4 vienadas krasas spéles figliras un nolieciet tos tas pasas krasas starta laucina.

3. Spéli sak jaunakais dalibnieks. Tad gajiens pariet pie nakama spéles dalibnieka, kurs atrodas
pa kreisi no iepriek3€ja spéelétaja.

SPELES GAITA
Lai ievaditu figlru spélé, jauzmet ,1“ Dalibniekam ir 3 méginajumi. Ja spéles
dalibniekam neizdodas uzmest , 1% gajiens pariet pie nakama spéles dalibnieka.

Metiet kaulinu un parvietojiet figtiras atbilstosi uzmestajam skaitam:

e Jajls uzmetat ,6° jums tiek pieskirts papildus gajiens. Veiciet gajienu ar jebkuru savu
uz spéles laukuma esoso spéles figtru.

e Jajasu figlra jau ir ievadita spél€, bet jus vélreiz uzmetat ,1% jums ir divas iesp€jas:
pavirzit figlru par 1 laucinu uz prieksu vai ievadit spélé otru figtru.

» Viena laucina var atrasties tikai viena spéles figlira. Ja jlsu spéles figira ir nokluvusi
laucina, kur jau ir cita spélétaja figlra, jlisu kaulins paliek laucina, tacu cita spélétaja
kaulinam jaatgriezas sava starta laucina.

« Lai spéles figlira nonaktu sava finisa vieta, jauzmet precizs punktu skaits, kads
nepiecieSams, lai ienemtu vienu no brivajam vietam finisa. Vietas finisa nav obligati
jaienem péc kartas. Ja jlsu uzmestais skaits neatbilst laucinu skaitam, kads ir ne-
piecieSams, lai ienemtu vietu finisa, bet uz spéles laukuma vairs nav jasu spéles figlru, >
kurus varétu pavirzit par attiecigu laucinu skaitu, jUs izlaizat gajienu.

UZVARETAJS ¥

Lai uzvarétu, jums pirmajam jaaizved lidz finiSam visus savus spéles kaulinus.

Lai veicas!

PR RO




pve

Cas

€les laukums
etras spéles figlras )
detamais kauling ‘
strukcija ‘

osakiet, kurs saks spéli. Driz jiis uzzinasiet, kurs to pirmais pabeigs!
péle turpinas pulkstena raditaju kustibas virziena.

SPELES GAITA:

Katrs spélétajs izvélas vienu spéles figliru. PEc tam nolieciet spéles
figlras starta laucina, kas apziméts ar ciparu ,1“

Spélétaji secigi ripina metamo kaulinu un parvieto uz priekSu savu spéles
fighru par uzmesto punktu skaitu.

Ja uzmetat sesus punktus, uzreiz péc spéles figlras parvietosanas
drikstat atkartoti ripinat metamo kaulinu.

e Dazos laucinos uzsmaida veiksme, un jis no tiem varat nogadat spéles
fighru vairakus laucinus uz prieksu (tie ir laucini 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40)
Citi laucini ir neveiksmigi. Ja spéles figlra apstajas $ada laucina,

tai jadodas atpakal pa noradito liniju (tie ir laucini 19, 25, 41, 46).

Ja jusu spéles figlira apstajas laucing, kura jau atrodas cita spélétaja figtra,
jums japarvieto sava spéles figtira atpakal uz laucinu, no kura sakat

So gajienu.

UZVARETAJS

Uzvar spélétajs, kurs pirmais nogadajis savu spéles figuru 49. laucina.

PIEZIME

Lai nonaktu 49. laucina un uzvarétu spélé, jums ir jauzmet precizs punktu
skaits finiSa laucina sasniegSanai. Ja uzmetat citu punktu skaitu, izlaidiet

So gajlqnu neparvietojot savu spéles figliru, un centieties uzmest vajadzigo
ktu skaitu nakamaja gajiena.




Reis imber maailma

Vanus: 4+
Mangijaid: 2-4
Mang kestab: 10-25 min

Viige koik nupud koju. Pdorake téhelepanu vastastele, keda teel kohtate. Kellel on rohkem 6nne
taringuvisetes?

. L >
Komplektis on: : Py )
* 1 mingulaud; ; “ i/ ey EwEn es ~

e 1 taring; o= =
<

e 16 nelja varvi nuppu; m ﬁ}%’

¢ 1 mangujuhend. m

ETTEVALMISTUS

1. Ava méangulaud ja pane see mangupaika maha.
2. Vali neljast nupust koosnev komplekt ja pane nupud sama varvi stardialale.
3. Mangu alustab noorim mangija. Mangukord liigub edasi paripdeva.

MANGIMINE
Et saaksid oma nupuga minna stardiruudule, pead veeretama 1. Saad seda proovida kolm
korda, enne kui mangukord jargmisele mangijale edasi liigub.

e
-

Mangulaual liikumiseks veereta taringut ja liiguta oma nuppu saadud taringusilmade arvu

vorra edasi.

o Kui veeretad kuue, saad veel Gihe kaigu, mille jooksul void mangulaual liigutada oma mis
tahes nuppu.

» Kui oled nupuga juba stardiruudule liikunud ja veeretad uuesti tihe, void nupuga tihe
sammu vorra edasi lilkkuda voi panna stardiruudule jargmise nupu.

¢ Korraga voib stardiruudul olla vaid tiks nupp. Kui satud sinna ajal, mil sellel on méne
vastase nupp, oled vastase nupu kinni plitidnud ja see saadetakse tagasi stardialale.

 Selleks, et nupp jouaks pessa, pead veeretama tapselt pesas oleva vaba ruuduni jaanud
sammude jagu silmi. Void pesa ruute taita mis tahes jarjekorras. Kui veeretad sellise arvu
silmi, millega nupp ei joua pesas vaba ruuduni, ja sul ei ole mangulaual ka teisi nuppe, &
mida liigutada, jaad selle kdigu vahele.

VOIT Vi

Voidab mangija, kes toob kéik oma nupud esimesena pessa.

Onn kaasa!




Maod ja redelid

osa ootamatute pddretega voidujooksust. Kohtate oma teel nii valju, mis teid

rgfst eemaldavad, kui ka selliseid, mis kiiremini eesmarki saavutada aitavad. Kes
5
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mangulaud; l
nuppu;
t'aring;
mangujuhend. ‘

'Giduajamine sai just hoo sisse. Avage mangulaud, valige endale nupud ja otsustage,
es mangu alustab. Oige pea saab selgeks, kes jduab esimesena finisisse!
Mangukord liigub edasi paripdeva.

KUIDAS MANGIDA?

* |ga mangija valib endale tihe vérvilise nupu. Seejarel panevad kéik oma
nupu stardipaigale, millel on kirjas number 1.

* Mangijad veeretavad kordamddda taringut ja liiguvad oma nuppudega
edasi saadud taringusilmade arvu vorra samme.

» Kui veeretad kuue, saad parast oma kaiku teha kohe veel tihe kaigu.

e Mangulaual on méni 6nnekoht, kuhu maandudes saad oma nuppu
mitu sammu edasi liigutada. (Onnekohad on 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, ja 40).

e Samas on ka moni 6nnetu koht. Kui neile satud, pead tagasi liikuma.
(Gnnetud kohad on 19, 25, 41 ja 46).

e Kui su nupp maandub kohal, kus juba on keegi su mangukaaslastest,
pead minema tagasi kohale, kust selle kaigu ajal liilkuma hakkasid.

VOIT

’ V6id§b mangija, kes jbuab oma nupuga esimesena numbrini 49.

NB!

49-ni joudmiseks ja mangu voitmiseks pead veeretama tapselt nii mitu
taringusilma, mitme sammu kaugusel oled viimasest numbrist. Kui saad teise
tuleml’,}{se, pead oma nupu paigale jatma ja ootama jargmise kaiguni, mil saad

2sti proovida.










