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He ce cbpau, yoBeue

Bb3pacTt: 4+; Urpaum: 2 - 4
BpemeTtpaeHe: 10 — 25 min

[Mpubeperte BcuYkM NMOHKM B Aenoto. bbaete Hallpek 3a
NMPOTMBHUKOBUTE MUOHKN, KOUTO LLIE CPELLHETE

no nbTa cu. Ko e nma Han-ronsiM KbCMeT Npu XBbPASHETO Ha
3ap4yeTo?

ChabpXaHue Ha onakoBKaTa:

* urpanHa gbcka t“‘ 5555

* 3ap

e 16 NWOHKM B 4 LBSiTa WO “‘

* VIHCTPYKUWW 3a rpa (]

NnoOroTOBKA 3A UIFPATA

1. MocTaBeTe UrpanHaTa Abcka Ha MACTOTO, KbAETO LUe UrpaeTe.

2. /136epeTe KOMMNEKT OT 4 MMOHKW OT €4MH LBSAT U M1 nocTaBeTe B
6a3aTa CbC CbLUMS LBAT.

3. Wrpata 3anoyBa Ha-mMankvaTt urpad. OctaHanuTe urpayv ce
BKIHOMBAT MO MOCOKA Ha YaCOBHMKOBATa CTperka.

UrPA

3a ga BbBeaeTe NuoHkaTta B urpata, TpsibBa ga XxBbpnute cbe 3apa 1 Touka. MoxeTte ga
onutate 3 NbTU. AKO He ycneeTte ga xbpnute ,1% naea pea Ha crnegpalumsa urpad. Xebpnsamre
3apyeTo 1 NPEMECTBANTE NMUOHKUTE C TONKOBa MONieTa Hanpen, KONKOTO TOYKM NokasBa 3apbT:

¢ AKO No BpeMe Ha urparta XBbpnute 6 To4ku, neyenmTe
OOMbIHUTENHO ABMKEHUE, KOETO MOXKETE [a HanpaBuTe
C NPOW3BOJIHA OT CBOWTE MUOHKWN BbPXY MrpanHata gbcka.

* AKO Beye cTe BbBemnv CBOsiTa NMOHKA B UrpaTta U OTHOBO XBbprMTe
»1%, MoxeTe ga nsbepete Aanu ga NpeMeCTUTE NMOHKaTa Hanpes ¢
1 none, unu ga ctapTuparte cregsallarta nMoHka.

¢ Bbpxy eaHo none Moxe Aa ce HaMmupa camo edHa NMUOoHKa. Ako
3acTaHeTe BbpXy Mofe, BbpXy KOETO BEYE UMa NMOHKA Ha Apyr
urpad, Moxete Aa s OyTHeTe u 3acTurHatarta nuoHka ce BpbLua B
cBosiTa 6asa.

* 3a fa BbBegeTe NMoHKaTa B KblM4ykaTa, TpsabBa ga XBbpnunTe TOYHO TONKOBA TOYKU ChC
3apa, KOfKOTO ca HeobXoAMMK fa Bre3eTe BbpXy HAKOE OT CBOGOAHUTE MofeTa B KbLUMYKaTa.
MecTaTta B kblLyM4kaTa He TpsiOBa Aa ce 3aemMat nopeaHo. AKO XBbpnnTe cbe 3apa bpon
TOYKM, KOWTO HE OTFOBapsl Ha HUTO efiHa OT Bb3MOXHOCTUTE 3a BrM3aHe B KbLUMYKaTa, a
HsIMaTe BeYe ApYr MMOHKKU, KOUTO MOXETE Aa NPEMECTUTE C XBbPIEHUs 6por TOYKM, ce
oTkasBaTe OT peaa C.

KPAW HA UT'PATA

WrpaTa neyenun nurpaybT, KOUTO NPLB BbBEAE BCUYKM CBOU NMUOHKN B
KbLLMYKaTa.

Ycnex!




MoXxxapHUKapCKu cTbonbm
M MapKyum

Bb3pacT: 4+; Urpauu: 2 — 4;
BpemeTpaeHe: 10 — 25 min

BknitoyeTe ce B HagnpeBapa, NbiiHa ¢ HeoYakBaHu obpatu. Llle
nornagarte He caMo Ha noreTa, KOUTO Le BM Npubnmkasar 4o
uHanHaTa NnHKSA, HO U Ha TakMBa, KOMTO Le BK 3abaeAT. Kow e
cnevyenu urpata?

CbAabpXKaHue Ha onaKkoBKaTa: S

¢ WrpanHa gbcka [ )

. Sap ' \) ‘

* 4 NNOHKM

¢ WHcTpykumm 3a urpa

To4Ho cera 3ano4yBa cbeTe3aHneTo! OTBOpeTe MrpanHaTta abcka, M3bepete CBOMTE NMUOHKU
1 C nomMoLlTa Ha bpoeHka n3bepeTe Kow Lie 3anodHe NpbB urpata: CKopo Lie pasbepeTe Kow
e cTurHenpbe Ao duHana! OctaHanuTe urpaym ce BKIOYBAT B Urparta no rnocokara Ha
YacoBHWKOBATa CTpersika.

UrPA

e Bceku urpad n3buvpa nvoHka ¢ pasnuyeH ussT. Cneg ToBa nocTaes
MVWOHKaTa BbpXy CTapTOBOTO Morie, 03HAYeHO ¢ Homep 1.

* Wrpaunte XBbprAT Nopeq 3ap4eTo 1 ce NpuaBUKBAT C TONKOBA MNoreTa,
KOIKOTO MOKa3Ba 3apbT.

¢ AKO UrpavybT XBbpNK 6%, Toraea nMa NpaBo Aa XBbpruv 3apa oLe BeOHBbX.

* Hskou oT noneTtarta HOCAT KbCMET Ha UrpaymTe U rM NPEHACHT C HSAKOIKO
noneta Hanpeg (ToBa ca norneta ¢ Homepa: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

¢ Hsikou oT nonetaTa HOCAT NOLL KbCMET Ha UIrPaYnTe — KOMTO 3acTaHe BbpXy
TakoBa norse, ce BpbLla Ha 3agHuTe noneta (Toea ca noneta: 19, 25, 41,
46).

¢ Ako nrpavybT 3acTtaHe BbpXy Mnosie, BbpXy KOETO Be4e CTOU Opyr urpad,
Tpﬂ6Ba Aa ce BbpHe Ha npeanLlHOTO CU MACTO.

KPA HA UTPATA
MrpaybT, KOMTO NPpbLB 3acTaHe BbpXy nose 49, neyenu urpata.

BHUMAHME!

3a pa 3actaHe Bbpxy none 49 1 ga cneyenu urpata, urpadybT TpsibBa Aa XBbPM TOYHO TOMKOBA
TOYKM CbC 3apa, KOMKOTO rofieta My nunceat Ao kpasi. AKo XBbpnuv Apyr 6poi, rybu pega cu

1 MOXe [ia onuTa nak, korato € OTHOBO Ha xoA. Ycnex!



Clovécée, nezlob se!

\!ék: 4+; Hraci: 2-4;
Cas hry: 10-25 min.

Dostarite vSechny figurky do domecku. Dejte si pozor na soupere,
na které jisté po cesté narazite. Komu bude vic prat kostka?

Obsah baleni:

« hraci plan

¢ hraci kostka

« 16 figurek ve 4 barvach ‘u\ X | X “‘
¢ navod ke hre Ll L I

PRIPRAVA HRY

1. Rozlozte hraci plan na misté, kde chcete hrat.

2. lyberte si sadu 4 figurek v dané barvé a postavte je na zakladné
stejné barvy.

3. Hru zahajuje nejmladsi hra¢. Dalsi hraci se zapojuji do hry podle
sméru hodinovych rucic¢ek.

ZAHAJENI A PRUBEH HRY

K zahajeni hry prvni figurkou je potfeba hodit na kostce ,1“. Mate na to 3 pokusy.
Pokud se vam nepodafi hodit , 1% je na tahu dalSi hrac.

Hazejte kostkou a postupuijte s figurkou o tolik poliek, kolik padlo na kostce:

¢ Pokud béhem hry hodite ,6”, mate pravo na jeden hod navic.
Muzete ho vyuzit k tahu libovolnou figurkou na hracim planu.

¢ Pokud jiz mate jednu figurku ve hife a znovu vam na kostce padne
,1”, muzete se rozhodnout, zda presunete figurku o 1 poli¢ko nebo
nasadite druhou.

¢ 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.

¢ Abyste dostali figurku do domecku, musite hodit pfesné takovou hodnotu, abyste obsadili nék-
teré z volnych poli v domecku. Pofadi obsazovani mist v domecku neni pfesné uréené. Pokud
vam padne jina hodnota a na hracim planu nemate jinou figurku, kterou byste mohli tahnout,
zUstavate v tomto kole bez tahu.

KONEC HRY
Viyhravate, kdyz dostanete vSechny figurky do domecku jako prvni.
Hodné Stésti!




Hadi a zebriky
Vék: 4+; Hraci: 2—-4;
Cas hry: 10-25 min.
ZCastnéte se zavodu s neoCekavanymi zvraty. Na své cesté se

setkate s poli, ktera vas vzdali od vaseho cile, nebo vas naopak
priblizi k vyhre. Kdo zvitézi?

Obsah baleni:
¢ hraci plan

Sl
« hraci kostka ( \ ‘
¢ 4 figurky
e navod ke hfe

Zavod praveé odstartoval! Rozlozte hraci plan, vyberte si figurku a pomoci rozpocitavadla vyberte
hrace, ktery zahaji hru. Kdo bude v cili prvni? To se brzy dozvite! DalSi hraCe se zapojuji do hry
podle sméru hodinovych rucicek.

ZAHAJENIi A PRUBEH HRY

e Kazdy hrag si vybere svou barvu figurky. Nasledné ji postavi na pole start,
které je oznaceno Cislem ,1%.

¢ Hraci postupné hazeji hraci kostkou a postupuji o tolik policek, kolik jim
padlo.

 Jestlize hraci padla ,6, mGze hazet jesté jednou.

¢ Neéktera policka vam udélaji radost a posunou vas o nékolik poli dopfedu
(jsou to policka s €Cisly: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

¢ Neéktera policka vam pfinesou smulu a budete se muset vratit (jsou to
policka s ¢Cisly: 19, 25, 41, 46).

¢ Pokud hrac stoupne na pole obsazené jinym hracem, musi se vratit tam,
kde stal predtim.

KONEC HRY
Hrac, ktery jako prvni dorazi na policko 49, vyhrava.

UPOZORNENI!
Pokud chce hrac vyhrat, tedy dojit na policko 49, musi mu na kostce padnout presné tolik, kolik
policek mu chybi do cile. Pokud hodi jiné &islo, pfichazi o svij tah a muze zkusit $tésti teprve pfi

dal$im tahu.

Hodné stésti!



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 luckier in rolling the dice?

In the box:

¢ 1 game board ““ 5555
* 1dice

e 16 pawns in 4 colours S Sl S G

* 1 game instruction ST T ] é ‘

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 a square, you must roll 1 pip on the dice. You will have
three attempts before the next player takes their 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 occupy one 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 occupy the “home
area” squares in no particular order. If you roll a number of pips 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.

WINNING
The first player to bring all their pawns into the “home area” wins
the game. Good luck!




Snakes and Ladders

Age: 4+; Number of players: 2—4;
Playing time: 10—25 min

Take part in a race full of unexpected twists. On your way, you will
come across fields that either take you away from your destination
or allow you to reach the finish line faster. Who will be the winner?

In the box:
¢ 1 game board

S
1 dice [ ]
4 pawns
1 game instruction

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

PLAYING

« Each player chooses one colour token. Then, 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 equalo the number of pips on the dice.

« If you roll 6 pips, you may, after moving, immediately 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 l
The first player to bring their token to square no. 49 wins the game. ()

NOTE

In order to land on square no. 49 and win the game, you must roll the exact number to reach the
final square. If you roll another number of pips, you must leave your token in place and may try
your luck during your next turn.

Good luck!



Reis umber maailma

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

Vii kéik nupud koju. Pddra tahelepanu vastastele, keda teel kohtad.
Kellel on rohkem dnne taringuvisetes?

Komplektis on:

¢ 1 mangulaud; “‘x 5555
e 1 taring;

¢ 16 nelja varvi nuppu; S Sl S G

¢ 1 mangujuhend. ST T ] é ‘

ETTEVALMISTUS

1. Ava mangulaud 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 paripaeva.

MANGIMINE

Et saaksid oma nupuga minna stardiruudule, pead veeretama 1.
Saad seda proovida kolm korda, enne kui mangukord jargmisele mangijale edasi liigub.
Mangulaual liikumiseks veereta taringut ja liiguta oma nuppu saadud taringusilmade arvu vorra
edasi.

¢ Kui veeretad kuue, saad veel lihe kaigu, mille jooksul véid mangu- <~ 7{;‘/’2?63*,
laual liigutada oma mis tahes nuppu. L EE SEQ
. . . - . q @ 213 23) D 12 ?3) LA
¢ Kui oled nupuga juba stardiruudule lilkunud ja veeretad uuesti tihe, , -~
void nupuga the sammu vorra edasi liikuda voi panna stardiruudule | I o ()
jargmise nupu. g

e Y
« Korraga voib stardiruudul olla vaid Uks nupp. Kui satud sinna ajal, @& 2‘)
mil sellel on méne vastase nupp, oled vastase nupu kinni ptiidnud
ja see saadetakse tagasi stardialale.
¢ Selleks, et nupp jduaks pessa, pead veeretama tapselt pesas oleva vaba ruuduni jaanud
sammude jagu silmi. V6id pesa ruute taita mis tahes jarjekorras. Kui veeretad sellise arvu
silmi, millega nupp ei jbua pesas vaba ruuduni, ja sul ei ole mangulaual ka teisi nuppe, mida
ligutada, jaad selle kaigu vahele.

VOIT
Voéidab mangija, kes toob kdik oma nupud esimesena pessa.
Onn kaasa!




Maod ja redelid

Vanus: 4+; Mangijaid: 2—4;
Mang kestab: 10—-25 min
Vota osa ootamatute pdoretega vdidujooksust. Kohtad oma teel nii

valju, mis sind eesmargist eemaldavad, kui ka selliseid, mis kiiremini
eesmarki saavutada aitavad. Kes voidab?

Komplektis on:
¢ 1 mangulaud;

Sl
* 4 nuppy; ( \
¢ 1 taring; &
¢ 1 mangujuhend.

Véiduajamine sai just hoo sisse. Avage mangulaud, valige endale nupud ja otsustage, kes
mangu alustab. Oige pea saab selgeks, kes jouab esimesena finiSisse! Mangukord liigub edasi
paripaeva.

KUIDAS MANGIDA?

* Iga mangija valib endale the varvilise nupu. Seejarel panevad kbik oma
nupu stardipaigale, millel on kirjas number 1.

¢ Mangijad veeretavad kordamédda taringut ja liguvad oma nuppudega edasi
saadud taringusilmade arvu vorra samme.

« Kui veeretad kuue, saad parast oma kaiku teha kohe veel uhe kaigu.

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

 Samas on ka m&ni 6nnetu koht. Kui neile satud, pead tagasi likuma.
(Onnetud kohad on 19, 25, 41 ja 46).

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

VOIT [
Voidab mangija, kes jduab 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 tulemuse, pead oma nupu paigale
jatma ja ootama jargmise kaiguni, mil saad uuesti proovida. Onn kaasa!



LUDO

Dob: 4+; Broj igraca: 2 — 4;
Trajanje igre: 10 — 25 min

Dovedite sve figurice u kucicu. Pazite na svoje protivnike, na koje
Gete sigurno nai¢i na putu. Tko ¢e imati viSe sre¢e u bacanju kockice?

Sadrzaj kutije:

FTHPNY
¢ 1 kocka

« 16 figurica u 4 bojama S Sl S G

* 1 upute za igru CAL L é ‘

PRIPREMA

1. Otvorite plocu i postavite je na mjesto na kojemu cete igrati igru.

2. Odaberite komplet od cCetiriju figurica i postavite sve svoje figurice
na pocetno mjesto odgovarajuce boje.

3. Najmladi igra¢ zapocinje igru. Igraci se izmjenjuju u smjeru kretanja
kazaljki na satu.

PRAVILA IGRE

Svoju figuricu smijete postaviti na polje ako bacanjem kocke dobijete broj 1. Imate tri pokusaja
prije nego Sto drugi igra¢ dode na red.

Bacite kocku i pomaknite svoju figuricu u skladu s brojem koji ste dobili bacanjem kocke:

* Ako dobijete broj 6, dobivate pravo na dodatno bacanje kocke na-
kon kojeg smijete pomaknuti bilo koju od svojih figurica na ploci.

¢ Ako ste ve¢ postavili svoju figuricu na pocetno polje i opet dobijete
broj 1, smijete pomaknuti figuricu za jedno polje ili postaviti svoju
drugu figuricu na pocetno polje.

* Na pocetnom se polju smije nalaziti samo jedna figurica. Ako dos-
pijete na polje na kojemu se ve¢ nalazi protivnicka figurica, tada je
protivni¢ka figurica ulovljena i vrac¢a se na po¢etno mjesto.

¢ Da biste svoju figuricu doveli u ,kucicu”, bacanjem kocke morate
dobiti to¢an broj koji vam omogucava da figuricu postavite na prazno polje unutar ,kucice”.
Polja unutar ,kuéice” mozete zauzimati bilo kojim redoslijedom. Ako dobijete broj koji vam
ne omogucava da figuricu postavite na prazno polje u ,kuéici’, a nemate drugih figurica za
kretanje po ploci, propustate potez.

POBJEDA
Pobjednik je igrac¢ koji prvi dovede sve svoje figurice u ,kucicu”.
Sretno!




ZMIJE | LUESTVE

Dob: 4+; Broj igraca: 2 — 4;
Trajanje igre: 10 — 25 min

Sudjelujte u utrci prepunoj neocekivanih obrata. Na svom putu cete
naici na polja koja vas udaljavaju od cilja i na ona koja omoguc¢avaju
brzo stizanje do cilja. Tko ¢e odnijeti pobjedu?

U kutiji se nalaze:
¢ 1igraca ploca

S
1 kocka () ‘
4 figurice

e 1 prirunik za igru

Utrka je upravo zapocela. Otvorite plo€u, odaberite svoje figurice i brojalicom odredite tko ¢e
zapoceti igru. Uskoro ¢ete saznati tko ¢e zavrsiti prvi! Igraci se izmjenjuju u smjeru kretanja
kazaljki na satu.

PRAVILA IGRE

« Svaki igra¢ odabire figuricu jedne boje. Zatim postavljate svoje figurice na
pocetno polje oznaceno brojem ,1”.

 Igraci po redu bacaju kocku i pomicu svoje figurice u skladu s brojem koji
su dobili bacanjem kocke.

* Ako dobijete broj 6, joS ste jednom na potezu nakon $to pomaknete figuricu.

¢ Odredena polja donose sreéu i omogucuju vam da pomaknete svoju figuricu
za nekoliko polja prema naprijed (polja oznacena brojevima 2, 6, 10, 15, 24,
29, 35, 40).

¢ Druga polja donose nesre¢u. Ako vasa figurica dospije na jedno od tih polja,
vraca se niz ,zmiju” (polja oznacena brojevima 19, 25, 27, 41, 47).

¢ Ako vasa figurica dospije na polje na kojemu se vec¢ nalazi figurica drugog
igraca, svoju figuricu morate vratiti na polje s kojeg ste zapoceli svoj
prethodni potez.

POBJEDA (
Pobjednik je igrac¢ koji prvi uspije svoju figuricu dovesti do polja broj 49. [\

NAPOMENA

Da biste figuricu postavili na polje broj 49 i pobijedili, morate dobiti tocan broj da biste dospjeli
na posljednje polje. Ako bacanjem kocke ne dobijete odgovarajuéi broj, svoju figuricu morate
ostaviti na polju na kojem se nalazi i okuSati srecu tijekom sljedeceg poteza. Sretno!



Ki nevet a végén?

Eletkor: 4+; Jatékosok szama: 2-4;
Jatékido: 10-25 perc

Jutassatok el az 6sszes babut a tabla kozepén [évd hazhoz.
Vigyazzatok az ellenfelekre, mert Utk6zben biztosan talalkozni fogtok
valamelyikukkel. Kinek lesz tébb szerencséje, ki dobja tigyesebben
a dobokockat?

A doboz tartalma: ‘&“ 5555
« jatéktabla P
« dobodkocka COL L

¢ 16 darab babu 4 szinben
¢ jatékszabaly

A JATEK ELOKESZITESE

1. Valasszatok 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. Ezutan a jatékosok az
oramutato jarasaval megegyezd iranyban kovetkeznek.

A JATEK MENETE

A babukat 1-est dobva lehet jatékba hozni. Haromszor prébalkozhatsz. Ha egyszer sem nem
sikertl 1-est dobnod, a kdvetkez6 jatékos jon.

Dobj egyet a dobdkockaval, majd annyi mezdével lépj elére a babudat, amennyit dobtal.

¢ Ha a jaték soran 6-ost dobsz, még egyszer dobhatsz, és barmelyik S
jatékba hozott babuval Iéphetsz. ;{ ;373?32?\5
¢ Ha mar jatékba hoztal legalabb egy babut, és Ujra 1-est dobsz, te - <
dontod el, hogy 1 mezével elére Iépsz, vagy a kovetkezd babudat is b ()
jatékba hozod.

* Egy mezdn csak egy babu allhat. Ha olyan mezére |épsz, ahol mar
egy masik babu all, kititdd, a kittott babu pedig visszatér a bazisra.

* Ababuddal ugy tudsz célba érni, hogy pontosan annyit dobsz,
amennyire sziikséged van valamelyik szabad célmezd elfoglalasara. A célban a célmezdket
nem kell sorrendben elfoglalni. Ha a kidobott szammal nem tudod elfoglalni az egyik szabad
célmez6t sem, és mar egyik babud sincs jatékban, amelyikkel eléreléphetnél annyival,
amennyit dobtal, meg kell varnod a kdvetkezd kort.

GYOZTES
Az nyer, aki els6ként ér a célba az 6sszes babujaval.
Sok sikert!




Kigyok és létrak
Eletkor: 4+; Jatékosok szama: 2-4;
Jatékido: 10-25 perc

Vegyetek részt a hirtelen fordulatokkal teli futamban! Az Gton
lesznek olyan mez6k, melyek csak meghosszabbitjak az utat

a célhoz, de olyan mezék is, melyeknek koszonhetéen gyorsabban
célba értek. Ki lesz a gy6éztes?

A doboz tartalma:
jatéktabla

\
dobokocka [
4 babu
jatékszabaly

Indul a verseny, nyissatok szét a tablat, valasszatok ki a babukat, és egy kiszamol6 segitségével
dontsétek el, hogy ki kezdi a jatékot! Ki ér els6ként célba? Hamarosan megtudjatok! A jatékosok
az 6ramutato jarasaval megegyezd iranyban kovetkeznek.

A JATEK MENETE

¢ Mindegyik jatékos kivalasztja a sajat babuja szinet. Ezutan azt az 1-es
szammal megjeldlt startmezdre helyezi.

¢ Ajatékosok egymas utan kovetkeznek, és annyit lépnek elére, amennyit
a dobokockaval dobtak.

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

Y ¢

¢ Vannak olyan mezdk, amelyek szerencsét hoznak a jatékosoknak, és ha %

ralépnek, néhany mezdvel elérébb jutnak (ezek a 2., 6., 10., 15., 24., 29.,
35., 40. szamu mezok).

* De peches mezdk is vannak — ha ilyenre Iép a jatékos, akkor néhany
mezdvel hatrébb kerll (ezek a 19., 25., 41., 46. szamu mez6k).

¢ Ha egy jatékos olyan mezére 1ép, 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. L

Hg "

FIGYELEM!

Csak ugy tud a jatékos a 49. szamu mezdre lépni, és ezzel nyerni, ha pont annyit dob,
amennyit Iépve pontosan célba tud érni. Ha mas szamot dob, marad a helyén és meg kell
varnia a kovetkez6 kort.

Sok sikert!



Ludo

Amzius: nuo 4 mety; Zaidéjy skaidius: 2—4
Zaidimo laikas: 10-25 min.

Atveskite visas figlréles j namelj. Saugokités varzovy, kuriuos tikrai
sutiksite savo kelyje. Kam geriau seksis métyti kauliukg?

Rinkinyje yra: 55

¢ 1 zaidimo lenta

¢ 1 kauliukas @ % &% &

¢ 16 keturiy spalvy figdreéliy LA é“‘

¢ 1 zaidimo instrukcija

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

1. Zaidimo lentg iSskleiskite ten, kur Zaisite.

2. ISsirinkite zaidimo figaréliy rinkinj (rinkinys — vienos spalvos
fighrélés) ir pastatykite jas ant atitinkamos spalvos jzanginio
laukelio Zaidimo lentoje. \et

3. Zaidimg pradeda jauniausias Zaidéjas. Toliau Zaidimas tesiamas
pagal laikrodzio rodykle.

ZAIDIMO EIGA

Norédami savo zaidimo figiréle 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 laukeliy, kiek tasky igkrito:

¢ Jei kauliuku iSridenate 6 taskus, gaunate papildomg &jima ir galite
paeiti su bet kuria savo ant Zaidimo lentos esancia figareéle. o N

¢ Jei savo zaidimo figlréle pastatéte ant pradzios laukelio ir vél iSri- S PSR P P
denate 1 taska, galite rinktis — perkelti figuréle per 1 laukelj arba ant ) o - ()
pradzios laukelio pastatyti dar vieng savo figaréle. I J 5 <4

« Ant vieno laukelio vienu metu gali stovéti tik viena figarélé. Jei \
atsistojate ant laukelio, kuriame jau yra jasy priesininko figarélé, Sig
prieSininko figtréle numusate ir ji turi grjzti atgal j jzanginj laukelj.

* Norédami pastatyti savo figiréle ant laisvo finiSo laukelio, turite
iSmesti tiksly tasky skaiciy, kurio reikia, kad jasy figarélé galéty ten atsistoti. Ant finiSo laukeliy
figlréles galite statyti bet kokia tvarka. Jei neiSridenate tikslaus tasky skaiciaus ir ant nei
vieno i$ finiSo laukeliy savo figlrélés pastatyti negalite, o ant Zaidimo lentos daugiau néra jasy
figaréliy, kurias galétumeéte perkelti j priekj, praleidziate &jima.

LAIMEJIMAS
Zaidima laimi Zaidéjas, pirmasis sustates visas savo figaréles ant
finiSo laukeliy. Sékmés!




Gyvates ir kopécios

Amzius: nuo 4 mety; Zaidéjy skaiéius: 2—4;
Zaidimo laikas: 10-25 min.

Tapkite netikéty veiksmo posikiy kupiny lenktyviy dalyviu. Jisy
kelyje pasitaikys langeliy, tiek atitolinanciy nuo tikslo, tiek leidzianciy
greiCiau pasiekti finisg. Kas taps laimétoju?

Rinkinyje yra:
¢ 1 zaidimo lenta

S
* 4 figirélées (‘ \\
¢ 1 kauliukas &
¢ Taisyklés
Lenktynés prasideda! Atverskite zaidimo lentg, pasirinkite figarélés ir iSsiskaiCiuokite, kuris

pradés Zaidima. Netrukus i$siaiskinsite, kas taps laimétoju! Zaidziama laikrodZio rodyklés
kryptimi.

ZAIDIMAS:

¢ Kiekvienas zaidéjas pasirenka vieng spalvotg figirélés. Tuomet figirélées
pastatomos ant pradzios laukelio, pazymeéto skaiciumi 1

« Zaidéjai i$ eilés meta kauliuka ir perkelia figtiréles j priekj tiek laukeliy, kiek
tasky iSkrito. Jei iSridenate 6 taskus, perkéle savo figréle, éjima galite
pakartoti.

» Kai kurie laukeliai yra laimingi ir j juos patekusios jusy figarélés gali bati
perkeltos j priekj per kelis laukelius (laimingi laukeliai: 2, 6, 10, 15, 24, 29,
35, 40).

« Kiti laukeliai yra nelaimingi. Jei jasy figarélé pateks j tokj laukelj, turésite
sugrjzti ,gyvate“ atgal (nelaimingi laukeliai: 19, 25, 41, 46).

« Jei jusy figlrele patenka j kito zaidéjo jau uzimta laukelj, savo figiréle turite
perkelti atgal j laukelj, kuriame pradéjote €jima.

LAIMEJIMAS
Laimi zaidéjas, kurio figrélé pirmoji pasiekia 49 laukelj.

LEAN

PASTABA

Tam, kad patektumeéte j 49 laukelj ir laimétuméte zaidima, turite iSmesti tiksliai

tokj skaiciy, kiek triiksta iki paskutinio laukelio. ISmete kitokj skaiciy, palikite savo figiréle vietoje
ir bandykite sekme kitg karta.

Sékmes!



Ludo

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

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

Komplekta ietilpst:

¢ Spéles laukums t&“ 5555
* Metamais kaulins

- 16 spéles figiras 4 krasas 2R E X “‘
* Instrukcija Ll

SAGATAVOSANAS SPELEI

1. Nolieciet sp€les laukumu izvélétaja vieta.

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

3. Spéli sak jaunakais dalibnieks. Tad gajiens pariet pie nakama
spéles dalibnieka, kur$ atrodas pa kreisi no iepriek$eja spéeletaja.

SPELES GAITA

Lai ievaditu figlru spélé, jauzmet ,1“. Dalibniekam ir 3 méginajumi. Ja spéles dalibniekam neiz-
dodas uzmest 1%, gajiens pariet pie nakama spéles dalibnieka.

Metiet kaulinu un parvietojiet figiras atbilstosi uzmestajam skaitam:

» Jajus uzmetat 6% jums tiek pieskirts papildus gajiens. Veiciet

gajienu ar jebkuru savu uz spéles laukuma esoso spéles figiru. T EEEQ
e Jajisu figlra jau ir ievadita spélé, bet jas vélreiz uzmetat , 1%, jums ?{’ﬂ’ X{f?f Lﬁf A
ir divas iespéjas: pavirzit figiru pa 1 laucinu uz priekSu vai ievadit 79 - ‘fq,:& }

spélé otru figaru.

 Viena laucina var atrasties tikai viena spéles figira. Ja jasu spéles
figdra ir nokluvusi laucina, kur jau ir cita spélétaja figara, jusu
kaulin$ paliek laucina, tacu cita spélétaja kaulinam jaatgriezas sava
starta laucina.

¢ Lai spéles figlra nonaktu sava finisa vieta, jauzmet precizs punktu skaits, kdds nepiecieSams,
lai ienemtu vienu no brivajam vietam finiSa. Vietas finisa nav obligati jaienem péc kartas. Ja
josu uzmestais skaits neatbilst laucinu skaitam, kads ir nepiecieSams, lai ienemtu vietu finisa,
bet uz spéles laukuma vairs nav jusu spéles figlru, kuras varétu pavirzit pa attiecigu laucinu
skaitu, jUs izlaizat gajienu.

UZVARETAJS

Lai uzvarétu, jums pirmajam jaaizved I1dz finiSam visus savus spéles
kaulinus.

Lai veicas!




Cuaskas un kapnes

Vecums: 4+; Spéléetaju skaits: 2—4;
Spéles ilgums: 10-25 min

Piedalieties sacikstés, kas ir negaiditu Iklo€u pilnas. Sava cela jus
saskarsieties ar laukiem, kas jus attalina no merka, ka arf lauj atrak
sasniegt finiSu. Kur$ bids uzvarétajs?

Komplekta ietilpst:
Spéles laukums

S
« Cetras spéles figiiras | \
Metamais kaulins &
Instrukcija
Sacensiba var sakties. |zkljiet spéles laukumu, izvélieties spéles figiru un ar skaitdampantinu

nosakiet, kur§ saks spéli. Driz jus uzzinasiet, kur$ to pirmais pabeigs! Spéle turpinas pulkstena
raditaju kustibas virziena.

SPELES GAITA

« Katrs spélétajs izvélas vienu spéles figtru. Péc tam nolieciet spéles figlras
starta laucina, kas apziméts ar ciparu ,1%.

» Spélétaji secigi ripina metamo kaulinu un parvieto uz priekSu savu spéles
figliru pa uzmesto punktu skaitu.

« Ja uzmetat seSus punktus, uzreiz péc spéles figuras parvietoSanas drikstat
atkartoti ripinat metamo kaulinu.

» DaZos laucinos uzsmaida veiksme, un jas no tiem varat nogadat spéles
figdiru vairakus laucinus uz prieksu (tie ir laucini 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

« Citi laucini ir neveiksmigi. Ja spéles figira apstajas $ada laucina, tai
jadodas atpakal pa noradtto Iniju (tie ir laucini 19, 25, 41, 46).

» Jajusu spéles figlra apstajas laucina, kura jau atrodas cita spélétaja figdra,
jums japarvieto sava spéles figira atpakal uz laucinu, no kura sakat So
gajienu.

UZVARETAJS ,f
Uzvar spélétajs, kur$ pirmais nogadajis savu spéles figaru 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 gajienu, neparvietojot savu spéles
figlru, un centieties uzmest vajadzigo punktu skaitu nakamaja gajiena.

Lai veicas!



Chinczyk

Wiek: 4+; llo$¢ graczy: 2—4;
Czas gry: 10-25 min

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

Zawartosc¢ pudetka:

¢ plansza ‘&“ 5555
¢ kostka do gry

e 16 pionkéw w 4 kolorach G S S G

* instrukcja gry ST T ] é“‘

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Roztézcie 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 przystepujg do
gry zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

ROZGRYWKA

Aby wprowadzi¢ pionek do gry, nalezy wyrzucic¢ na kostce 1 oczko. Mozesz prébowac
3 razy. Jesli nie uda Ci sie wyrzuci¢ ,1% kolejka przechodzi na nastepnego gracza.
Rzucaj kostkg i przesuwaj pionki o tyle pdl, ile oczek wypadnie na kostce:

¢ Jesli w trakcie rozgrywki wyrzucisz 6 oczek, przystuguje Ci dodat- &5 > A;'z—,’}er
kowy ruch, ktéry mozesz wykona¢ dowolnym swoim pionkiem na L rEEEQ
| 7 >_:/\> o ?3) LS
planszy. By
¢ Jesli wprowadzisz juz swoj pionek do gry i ponownie wyrzucisz na I “
kostce ,1”, mozesz zdecydowac, czy przesuwasz pionek o 1 pole, @

czy startujesz drugim pionkiem.

¢ Na jednym polu moze sta¢ 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 muszg byc
zajmowane po kolei. Jesli wyrzucisz liczbe oczek niewtasciwg do zajecia pola w domku, a na
planszy nie posiadasz juz pionka, ktéry mégtby przesunac sie o te liczbe pdl, rezygnujesz z
ruchu.

WYGRANA

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

Powodzenial!




Weze i drabiny

Wiek: 4+; llo$¢ graczy: 2—4;
Czas gry: 10-25 min

WezZcie udziat w wyscigu petnym nieoczekiwanych zwrotéw akcji. Na
swej drodze napotkacie pola zaréwno oddalajgce was od celu, jak i
pozwalajgce szybciej dotrze¢ do mety. Kto okaze sie zwyciezcg?

Zawartosc¢ pudetka:
¢ plansza

Sl
kostka do gry ( |
4 pionki &
instrukcja gry
Wiasnie rozpoczat sie wyscig, roztézcie plansze, wybierzcie swoje pionki i za pomocg

wyliczanki wybierzcie osobe, ktéra rozpocznie gre. Kto pierwszy bedzie na mecie — wkrotce sie
dowiecie! Kolejni gracze przystepujg do gry zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

ROZGRYWKA

¢ Kazdy z graczy wybiera swdj kolor pionka. Nastepnie ustawia
pionek na polu startowym oznaczonym numerem , 1

¢ 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.

* Niektdre pola sg szczesliwe dla graczy i przenoszg ich o kilka p6l do przodu
(sg to pola z numerami: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

¢ Niektére pola sg pechowe dla graczy — kto stanie na takim polu,
zostaje cofniety na pola wczesniejsze (sa to pola: 19, 25, 41, 46).

 Jesli gracz stanie na polu, na ktérym stoi juz inny gracz, musi sie
cofngé na poprzednio zajmowane miejsce.

WYGRANA (
Gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do pola 49, wygrywa. 0\

LEAN

UWAGA!

Aby stangc¢ na polu 49 i wygrac¢ gre, gracz musi wyrzuci¢ doktadnie tyle oczek na kostce, ile pol
brakuje mu do konca trasy. Jesli wyrzuci inng liczbe, traci kolejke i moze sprobowac szczescia
dopiero w nastepnym ruchu.

Powodzenia!



Nu te supara, frate!

Varsta: 4+; Nr. de jucatori: 2-4;
Timpul de joc: 10-25 min

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

Jocul contine:

¢ o tabla de joc ‘&“ 5555
e un zar

e 16 pioni in 4 culori diferite G S S G

¢ regulile jocului CAL L é“‘

PREGATIREA JOCULUI

1. Desfaceti tabla de joc in locul ales de jucatori.

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 intrd Tn joc pe
rand, in directia acelor de ceasornic.

DESFASURAREA JOCULUI
Pentru a intra n 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 cadmpuri egal cu

valoarea zarului: &

o5 s s

¢ Dupa fiecare aruncare de ,6”, se mai arunca o data 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 un camp 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 ,baza”.

* Intrarea in ,casa” este posibila doar la acele valori ale zarului care conduc pionul pe cercu-
letele 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 tofi pionii
in ,casa”.

Succes!




SUS-JOS

Varsta: 4+; Nr. de jucatori: 2-4;
Timpul de joc: 10-25 min

Participati la o cursa plina de rasturnari de situatie neasteptate. Pe
drum veti intalni atat cAmpuri care va separa de destinatie, cat si
campuri care va vor permite sa ajungeti mai repede la final. Cine se
va dovedi a fi castigatorul?

Jocul contine:
¢ o tabla de joc

E = ;‘ &

« regulile jocului

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

DESFASURAREA JOCULUI

 Fiecare jucator isi alege cate un pion de o anumita culoare si il asaza pe
campul ,start”’, numerotat cu cifra 1.

« Fiecare jucator arunca zarul si isi deplaseaza pionul cu atatea campuri cu
cat indica valoarea zarului aruncat. 1« .

25 " . = = s/
¢ Dupa fiecare aruncare de ,6” se mai arunca o data. 5@ 7
« Unele campuri sunt benefice pentru jucatori, ajutandu-i sa inainteze (cam- A

purile numerotate cu numerele: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

 Alte campuri sunt nefavorabile. Cine se opreste pe un astfel de camp va
trebui sa treaca pe campul indicat. (Aceste campuri sunt: 19, 25, 41, 46).

« Daca un anumit jucator se opreste pe cdmpul ocupat deja de un alt jucéator,
trebuie sa se retraga la locul ocupat anterior.

CASTIGATORUL
Castiga acel jucator care ajunge primul pe cdmpul numerotat cu 49. )\

LEAN

ATENTIE!

Pentru a ajunge la numarul 49 si a castiga partida, jucatorul trebuie sa arunce cu zarul exact
valoarea necesara. Daca arunca o altd valoare, pierde tura. Isi recastiga dreptul de a arunca
din nou abia in turele urmatoare.

Succes!



Cloveée, nehnevaj sa!

Vek: 4 +; Hraci: 2 - 4;
Hraci ¢as: 10 - 25 minut

Dostarite sa so vSetkymi figurkami do domc¢eka. Davaijte si pritom
pozor na svojich protivnikov, ktorych po ceste urcite stretnete.
Kto bude mat vacsie stastie pri hadzani kockou?

Obsah: ‘&“ 5555
e herny plan

« hracia kocka P

* 16 figurok v 4 farbach ST T ] é“‘

¢ pravidla hry

PRIPRAVA NA HRU

1. Rozlozte herny plan na mieste, kde budete hrat'.

2. \lyberte si sériu 4 figurok oblubenej farby a postavte ich do
domceka s rovnakou farbou.

3. Hru zadina najmladsi hrag. Dal$i hragi vstupuj do hry postupne
v smere hodinovych ruciciek.

HRA

Hra¢ moze zacat hrat figurkou, ked' 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, kofko bodov hodili kockou:

¢ Ak pocas hry hra¢ hodi Sestku, moéze hadzat znovu a hodené body <~ 7{;\,' A/;g%
moze vyuzit na premiestnenie ktorejkolvek figurky o tolko poli¢ok, T EEEQ
g . 7 >_:/\) & 7 ?—3) LS
kolko bodov hodil kockou. 3 -\
¢ Ak hrac vstupi figarkou do hry a znovu hodi kockou ,1“, m6ze sa ’C‘f%ﬁ qQ

rozhodnut, ¢i presunie figurku o jedno policko alebo vstupi do hry (3 A
druhou figurkou. 2‘

¢ Na jednom policku moze stat len jedna figurka. Ak sa hra¢ dostane
na poli¢ko, na ktorom stoji ina figurka, vyhodi ju a vyhodena figurka
sa vracia do domceka.

¢ Ak chce hrac vojst s figurkou do doméeka, musi hodit rovnaky pocet bodov, aky potrebuje
na obsadenie niektorého volného policka v domceku. Miesta v doméeku nemusia byt
obsadzované zaradom. Ak hra¢ nehodi kockou pocet bodov, aky potrebuje na obsadenie
miesta v dom¢&eku a na hernom plane uz nema figurku, ktord by mohol posunut dopredu
o hodeny pocet polic¢ok, vzdava sa pohybu.

VITAZ

Vyhrava hrag, ktory ako prvy privedie vSetky svoje figurky
do domceka.

Vela Stastia!




Hady a rebriky!

Vek: 4 +; Hraci: 2 - 4;
Hraci €as: 10 - 25 minut
Zucastnite sa na pretekoch plnych neo¢akavanych zvratov. Na svojej
ceste narazite na policka, ktoré vas posunu dalej od vasho ciela, ale

aj na policka, ktoré vam umoznia rychlejsie dosiahnutie ciela. Kto
bude vitazom?

Obsah:
¢ herny plan

Sl
« hracia kocka ( \ :
4 figurky
¢ pravidla hry

Prave sa zacali preteky, rozlozte herny plan, vyberte svoje figurky a vypocitavanim vyberte
osobu, ktora zacne hru. Kto prvy dorazi do ciela — zistite uz Coskoro! Jednotlivi hraci vstupuju
do hry postupne v smere hodinovych ruciciek.

HRA

« Kazdy hrac si vyberie farbu svojej figurky. Nasledne figurku umiestni na
Startovacom poli¢ku oznacenom cCislom 1.

¢ Hraci postupne hadzu kockou a pohybuju sa o tolko poli¢ok, kolko bodov
hodili kockou.

¢ Ak hrac¢ hodi kockou ,6”, ma pravo na dodato¢ny hod kockou.

¢ Niektoré policka su pre hracov Stastné a prenasaju ich o niekolko
policok dopredu (ide o polic¢ka s Cislami: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

¢ Niektoré policka hra€om prinasaju smolu a ten, kto sa na takéto policko
postavi, sa musi vratit na predoslé polic¢ko (ide o polic¢ka: 19, 25, 41, 46).

¢ Ak hrac stoji na policku, na ktorom uz stoji iny hra¢, musi sa vratit na skér
obsadené miesto.

ViTAZ )\
Hrac, ktory ako prvy dosiahne policko 49, vyhrava.

POZOR
Ak sa chce hrac¢ dostat na poli¢ko 49 a vyhrat hru, musi kockou hodit taky pocet bodov, aky mu
chyba do konca trasy. Ak hodi iny pocet, straca tah a svoje Stastie méze skusit v dalSom kole.

Vela Stastia!



Clovek ne jezi se

Starost: 4 +; Stevilo igralcev: 2—4;
Igralni ¢as: 10—25 minut

Vse igralne figure povedite do hiSe. Pazite na svoje nasprotnike,
ki jih boste zagotovo srecali na poti.
Kdo bo imel ve¢ srece pri metanju kocke?

V skatli:

e 1igralna plosca t&“ 5555
* 1 kocka XXX )

¢ 16 igralnih figur v 4 barvah BYAY “‘
¢ 1 navodilo za igro WO é

PRIPRAVE

1. Odprite plosco in jo odlozite na mesto, kjer boste igrali.

2. Izberite komplet Stirih igralnih figur in vse svoje igralne figure
postavite na zacetno obmocje ujemajoce se barve.

3.1gro za¢ne najmlajsi igralec. Igralci se izmenjujejo v smeri urinega
kazalca.

IGRANJE

Ce zelite postaviti igralno figuro na polje, morate na kocki vreéi Stevilko 1. Na voljo imate tri
poskuse, preden pride na vrsto nasledniji igralec.

Vrzite kocko in premaknite svojo igralno figuro za Stevilo pik na kocki:

¢ Ko vrzete Stevilko 6, ste lahko Se enkrat na vrsti, in takrat lahko
premaknete katerokoli izmed svojih igralnih figur na ploSci.

« Ce ste Ze postavili igralno figuro na zagetno polje in $e enkrat
vrzete »1«, lahko premaknete svojo figuro za 1 polje ali postavite
drugo igralno figuro na zacetno polje.

» Na polju je lahko samo ena igralna figura. Ce pristanete na polju,
ki je Ze zasedeno z nasprotnikovo igralno figuro, je druga igralna
figura zajeta in se vrne v zacetno obmodje.

« Ce zelite svojo igralno figuro pripeljati v »domace obmogje«, morate vredi toéno tako Stevilko,
da lahko pristanete na praznem polju v »domacem obmocju«. Polja »domacega obmocja«
lahko zasedete brez posebnega vrstnega reda. Ce vrzete $tevilko, ki vam ne dovoljuje, da bi
pristali na prostem polju »domacega obmocja« in nimate drugih igralnih figur za premikanje na
plos¢i, je na vrsti drug igralec.

ZMAGA

Igralec, ki prvi povede vse svoje igralne figure v »domace obmocdje,
je zmagovalec.

Vso sreco!




Kace in lestve

_ Starost: 4 +
Stevilo igralcev: 2—4
Igralni ¢as: 10—25 minut

Sodelujte v dirki, polni nepri¢akovanih preobratov. Na svoji poti boste
naleteli na polja, ki vas odpeljejo stran od cilja, pa tudi na tista, ki
vam omogocajo, da hitreje pridete na cilj. Kdo bo zmagovalec?

V skatli:
¢ 1igralna ploS¢a

Sl
e 1 kocka ( \ -
* 4 igralne figure
¢ 1 navodilo za igro

Dirka se je pravkar zacela. Odprite plosci, izberite svoje figure in z iz§tevanko dolocite, kdo
bo zacel z igro.

Kmalu boste izvedeli, kdo bo kon¢al na prvem mestu! Igralci se izmenjujejo v smeri urinega
kazalca.

IGRANJE

» Vsak igralec izbere figuro ene barve. Nato svoje figure odlozite na zacetno
polje, ki je oznaceno s Stevilko »1«.

¢ Igralci izmenicno mecejo kocko in premikajo svoje figure za Stevilo polj,
ki je enako Stevilu na kocki.

« Ce vrzete $tevilko 6, ste lahko po premiku figure takoj ponovno na vrsti.

* Nekatera polja prinasajo sreco in vasa figura odnesejo nekaj polj naprej
(polja §t. 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

» Nekatera polja prinagajo nesre¢o. Ce vasa figura pristane tam, se vrne
po »kadi« (polja st. 19, 25, 41, 46).

« Ce vasa figura pristane na polju, ki je Ze zasedeno s figuro drugega igralca,
morate premakniti svojo figuro nazaj na polje, kjer se je zacela vasa zadnja
poteza.

ZMAGA [
Igralec, ki prvi odlozi svojo figuro na polje t. 49 je zmagovalec.

OPOMBA

Da bi pristali na polju $t. 49 in zmagali v igri, morate vreci tocno Stevilo, da dosezete kon¢no
polje. Ce vrzete drugo $tevilo todk, morate figuro pustiti na trenutnem mestu, nato pa lahko
sreco poskusite, ko boste ponovno na vrsti.

Vso sreco!
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