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* plansza * kostka
® 20 zetonow z przedmiotami * instrukcja
® 4 pionki
CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze dotarcie na pole startowe po zebraniu zestawu 5 réznych
przedmiotow.

PRZYGOTOWANIE GRY

Roztézcie plansze na srodku stotu, wybierzcie pionki i ustawcie je na odpowiednich
polach startowych obok swoich postaci.

Zetony roztézcie losowo na srodku planszy tak, aby pozostaty odkryte.

Gre rozpoczyna gracz, ktory wyrzuci kostka najwieksza liczbe oczek. Pozostali graja
zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.




ROZGRYWKA

Kazdy gracz w swojej turze rzuca kostka i przesuwa pionek w dowolnym kierunku
o tyle pdl, ile wyrzucit oczek.

Na planszy znajduja sie zwykte pola, pola specjalne i pola z przedmiotami.

Jesli gracz postawi pionek na polu

z przedmiotem, pobiera zeton z takim samym
symbolem i uktada go przed sobg strong

z przedmiotem do gory.

Moze pobrac zeton pod warunkiem, ze jeszcze nie ma takiego przedmiotu w swoim
zestawie. Jezeli symbol sie powtarza, gracz zostawia zeton na planszy, a pole
traktowane jest jak zwykte i nastepuje tura kolejnego gracza.

Jezeli gracz zatrzyma swoj pionek na polu specjalnym, postepuje wedtug ponizszych
instrukcji.
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e Gracz pobiera jeden zeton z takim
Gracz wybiera dowolny pionek symbolem, ktoérego graczowi po lewej
innego gracza, z ktérym stronie brakuje do zebrania zestawu
zamienia sie¢ miejscem. 5 réznych przedmiotéw i daje mu go
W prezencie.

Pionki moga zajmowac to samo pole jednoczesnie. Po uzbieraniu 5 zetonéw z réznymi
przedmiotami gracz rzuca w swojej turze kostka i wraca na pole startowe.

ZAKONCZENIE
Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy dotrze swoim pionkiem do pola startowego -
stanie na nim pionkiem lub je przekroczy. Udanej zabawy!
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OBSAH

* herni plan ¢ hraci kostka v
® 20 Zetonl s predméty * pokyny
* 4 hraci figurky

CiL HRY

Cilem hry je co nejrychleji se dostat na startovni pole po nasbirani sady 5 rliznych
predmétd.

PRIPRAVA HRY

Rozlozte hraci plan doprostred stolu, vyberte si hraci figurky a umistéte je na prislusna
startovni pole vedle psvych hrdin(.

Umistéte Zetony ndhodné doprostied hraciho planu tak, aby zlstaly nezakryté.

rucicek.




PRUBEH HRY

Kazdy hrac ve svém tahu hodi kostkou a posune svou figurku libovolnym smérem
o tolik poli, kolik hodil.

Na hracim planu jsou normalni pole, specialni pole a pole s predméty.

Pokud hra¢ polozi pésce na pole s predmétem,
vezme Zeton se stejnym symbolem a poloZi jej
pred sebe stranou s predmétem nahoru.

Zeton si mGze vzit za predpokladu, Ze takovy pfedmét jesté ve své sadé nema. Pokud
se symbol opakuje, hrd¢ necha Zeton na hracim planu, a pole se povazuje za normalni;
nasleduje tah dalsiho hrace.

Pokud hra¢ postavi svou figurku na specialni pole, postupuje podle nize uvedenych
pokynd.

' a SPECIALNI POLE g /\

. ?:“'&"—“\ ¥y ..".?’ Fl;‘
ﬁr % i 2
"} _z.* -
VR Hrac si vezme jeden Zeton se symbolem,
Hrac si vybere libovolného ktery hra¢ nalevo potfebuje, aby nasbiral
figurku jiného hrace, se kterym sadu 5 rliznych pfedmétd, a da mu ho
si vymeéni misto. jako darek.

Hraci figurky mohou soucasné obsazovat stejné pole. Po nasbirani 5 Zeton( s rliznymi
predméty hodi hrac ve svém tahu kostkou a vrati se na startovni pole.

KONEC HRY
Vitézem se stava hrag, ktery se jako prvni dostane se svym péscem na startovni pole -
bud na ném stoji, nebo ho prekroci. Dobre se bavte!
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OBSAH BALENIA

* herna doska * hracia kocka v
® 20 zeténov s predmetmi ® navod na hranie
® 4 pesiaci

CIEL HRY

Cielom hry je dostat sa, ¢o najrychlejsie do startového pola po zozbierani sady
5 r6znych predmetov.

PRIPRAVA HRY

Umiestnite dosku do stredu stola, vyberte si peSiakov a umiestnite ich na prislusné
Startovacie polia.

Umiestnite zetony ndhodne do stredu dosky tak, aby zostali odkryté.

Hru zacina hrag, ktory ziska po hode kockou najvyssi pocet bodov. Zvysok hra v smere
hodinovych ruciciek.




HRA

Kazdy hrac vo svojom kole hodi kockou a posunie svojho pesiaka lubovolnym smerom
o tolko poli, kolko hodil.

Doska obsahuje bezné policka, Specialne policka a policka s predmetmi.

Ak hrac postavi pesiaka na pole s predmetom,
vezme zetdn s rovnakym symbolom a polozi
ho pred seba, s predmetom nahor.

Méze si vziat zetdn za predpokladu, Ze takyto predmet eSte nema vo svojej suprave. Ak
sa symbol opakuje, hra¢ necha zetén na hracej ploche a pole sa povazuje za bezné a je
na rade dalsi hrac.

Ak hré¢ zastavi svojho pesiaka na Specidlnom poli, postupuje podla nizsie uvedenych
pokynov.
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Mipgers Hrac si vezme jeden Zetén so symbolom,
Hrac si vyberie pesiaka iného ktory hra¢ nalavo potrebuje, aby pozbieral
hraca, s ktorym si vymeni sadu 5 réznych predmetov a dd mu ho
miesto. ako darcek.

Pesiaci mézu v rovnakom case zaberat rovnaké pole. Po zozbierani 5 Zeténov s roznymi
predmetmi, hrac vo svojom kole hodi kockou a vrati sa na Startovacie pole.

KONIEC HRY
Viyhrava hrdg¢, ktory sa ako prvy dostane so svojim pesiakom na Startovacie pole — bud’
sa nan postavi s pesiakom, alebo ho prestupi. Prijemnu zabavu!
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TARTALOM: J
* tabla * kocka 4
® 20 zseton targyakkal * jatékszabaly
* 4 babu
A JATEK CELJA

Az nyer, aki 5 kiilonbo6z6 targy 6sszegyljtését kovetden a leggyorsabban ér a start
mezore.

WAL,
Rt S

A JATEK ELOKESZITESE

Tegyétek le a tablat az asztal kozepére, valasszatok babut, allitsatok a babukat

a hozzajuk tartozo start mezére!

A zsetonokat teritsétek le véletlenszerlien a tabla kbzepére ugy, hogy ne latsszon,
mi van rajtuk!

A jatékot az a jatékos kezdi, aki a legnagyobb szamot dobja a kockaval. A kezd6

jatékostol az 6ramutato jarasaval megegyezd irdnyba haladva kovetkeznek sorban
a tobbiek.




JATEK

Minden jatékos dob a kockdval, amikor ra keril a sor, és tetszéleges iranyba lép
babujaval annyit, amennyit dobott.

A tablan vannak hagyomdanyos mezék, kiilonleges mez6k és targyakat tartalmazé
mezdék.

Ha a jatékos babujaval olyan mezére Iép,
amelyen targy szerepel, a mezével megegyezé
jell zsetont kap — ezt tegye le maga mellé Ugy,
hogy a targy képe legyen feliil.

Akkor vehet fel a jatékos zsetont, ha még nincs a gydjteményében ilyen targy. Ha mar
van ilyenje, hagyja a zsetont a tdblan — a mez6 ilyen esetben hagyomanyos mezének
tekintend®d, és a kovetkezé jatékos jon.

Ha valaki kiilonleges mezére I1ép egy babuval, az aldbbi utasitasokat kell kdvetnie.
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T A jatékos felvesz egy olyan zsetont, amilyenje
A jatékos kivalasztja egy masik a bal oldalan 1év6 jatékosnak még nincsen
jatékos tetszéleges babujat, az 5 kiilénbdz6 targybol alld
és helyet cserél vele. gyUljteményében, és odaadja neki
ajandékba.

Tobb babu is allhat egyszerre azonos mezdn. 5 kiilonb6z6 targy 6sszegyUjtése utan
a jatékos dob a kockdval, amikor ra keriil a sor, és visszatér a start mezére.

BEFEJEZES

Az a jatékos nyer, aki elsé6ként ér vissza babujaval a start mez6re — pontosan a mezére
Iépve vagy athaladva a mezén. J6 jatékot!
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CONTINUT: J
* plansa ® zar v
* 20 jetoane cu obiecte ® instructiuni
® 4 pioni
SCOPUL JOCULUI

Scopul jocului este de a ajunge la campul de pornire cat mai repede posibil dupa
colectarea unui set de 5 obiecte diferite.

PREGATIREA JOCULUI

Asezati plansa in mijlocul mesei, alegeti piesele si asezati-le pe campurile de pornire
corespunzatoare de langa personajele dvs.

Distribuiti jetoanele aleatoriu in mijlocul placii, astfel incat acestea sa ramana

descoperite.
Jocul il incepe jucatorul care arunca cea mai mare cifra pe zar. Ceilalti joaca in sensul

acelor de ceasornic.




JOCUL PROPRIV-ZIS

Fiecare jucator la randul sau arunca zarurile si isi muta pionul in orice directie cu atatea
spatii cate a aruncat. Pe plansa exista campuri obisnuite, campuri speciale si campuri cu
obiecte.

Daca un jucator plaseaza un pion pe un teren
Cu un obiect, acesta ia un jeton cu acelasi sim-
bol si il plaseaza in fata sa, cu obiectul in sus.

El poate lua jetonul cu conditia sa nu aiba inca un astfel de articol in trusa sa. Daca
simbolul se repeta, jucatorul lasa jetonul pe plansa si campul este tratat ca normal si are
loc randul urmatorului jucator.

Daca un jucator isi opreste pionul pe un teren special, urmati instructiunile de mai jos.
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e ~ CAMPURI SPECIALE o
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Jucatorul ia jetonul cu simbolul care ii lipseste

Jucatorul alege pionul oricarui jucdtorului din stanga pentru a colecta un
alt jucdtor cu care face schimb set de 5 obiecte diferite si i-l face cadou
de locuri. acestuia.

Pionii pot ocupa acelasi patrat in acelasi timp. Dupa colectarea a 5 jetoane cu obiecte
diferite, jucatorul arunca zarurile la randul sau si se intoarce la campul de pornire.

iNCHEIRE

Castigator este jucatorul care ajunge primul pe campul de plecare cu pionul sau - stand
pe el sau traversandul. Distractie placuta!



BMICT: J
® QOLIKa * Kyouk v
® 20 »KeTOHiB 3 NnpegmMeTamun ® iHCTPYKLUiA
* 4 dirypu
META I'PU

MeTa rpv nonfrae B Tomy, o6 AKOMOra LBKALIE AiCTaTUCA 4O CTapTOBOrO Mo,
3i6paBLUKM HabIp 3 5 Pi3HNUX NpegMeTiB.

NniarotToBKA rev

Po3knagitb fOLWKY B LeHTpi cTony, BU6epiTh Girypr Ta BCTaHOBITb iX Ha BigNoBigHMX
CTapTOBUX MO3ULIiAX MOPYY 3i CBOIMU NMepCoHa}aMu.

Po3knagitb »eToHV B fOBINbHOMY NOPAAKY NOCepeAnHi AOLKY TaK, o6 BOHM
3anvwannca BigKpUTUMu.

Py po3noynHaEe rpaseLib, AKMIA KyOMKOM BUKMHE HanbinbLy KifbKicTb O4OK. [HLwi
rpaTb BiANOBIAHO A0 PYyXY FOANHHUKOBOI CTPINKMK.




KoxeH rpaBeLib y CBOO Yepry Kupae Kyouk i nepecysae dirypy B Oyab-AKOMy HanpsamMKy
Ha CTiNbKM NO3WLiN, Ha CKiNbKM BiH BUKMHYB OYOK. Ha goLwui € 3B14arHi nons,
cnevianbHi Nona i nona 3 npeagMmeTamu.

AKwo rpaBeLb NocTaBuTb Girypy Ha nose
3 NPeAMETOM, TO BiH MOBUHEH B3ATU KETOH
3 TUM K€ CUMBOJIOM i MOKJIACTL MOro nepea
co6010 306parKeHHAM NpeaMeTa AOropu.

BiH MOXe B3ATN XeToH 3a YMOBWU, WO Y HbOrO LWe HEMa€E Takoro npeamveTa B noro
Ha6opi. AKwo cnmeon NMOBTOPKOETbCA, 'PaBELb 3aJINLLAE XKETOH Ha Jouui, a none
PO3MrMALAETbCA AK 3BUYaliHe, i HacTaE xig HaACTYyMNMHOro rpaBLA.

AKwWo dirypa rpaBua 3ynMHUTLCA Ha CneLianbHOMY MoJli, BiH MOBUHEH BMKOHATM
IHCTPYKLil, HaBeAeHi HUKYe.

' a CNEUIANbHI NONA __,
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N paBeLb 6epe OIH XETOH 3 TaKnM
lpaBeub BUGMpPaE byapb-AKy CYIMBOJIOM, AKOrO He BUCTaYaE rpaBLesi
}irypy iHWOro rpasus, 3 AKNM 3niBa AnA 3i6paHHA Habopy 3 5 pi3HUX

MIHAETbCA MiCLAMN. npeameTis, i Bifaae nomy.

Dirypu MoXyTb 3aliMaTVi OfHE 11 Te X MoJie 0AHOYACHO. 3i6paBLLUM 5 XKETOHIB 3 Pi3HUMM
npegmeTamu, rpaBeLb Yy CBil Xil KuAa€e KyourK i MoBepTaETbCA Ha CTapToBe MoJie.

3ABEPLUEHHA M'PU
Mepemarae rpaBeLb, AKU NepLvm fobepeTbcs cBoeto Girypoto Ao CTapTOBOro Mons -
BCTaHe Ha HbOro ¢irypoto abo nepetHe 1oro. lApHoI 3a6asu!



SISALDUS:
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* lauamangu alus ® tdring v

* 20 esemetega Zetooni * juhend
® 4 mangunuppu

MANGU EESMARK

Mangu eesmark on pdrast 5 erineva eseme kogumist voimalikult kiiresti stardivaljale
jouda.

MANGUKS ETTEVALMISTAMINE

Asetage mangualus laua keskele, valige mangunupud ja asetage need vastavatele
stardivaljadele oma tegelaste korvale.

Laotage Zetoonid juhuslikult laua keskele nii, et need jadksid avatuks.

Mangu alustab mangija, kes heidab tiringuga kéige rohkem punkte. Ulejaanud
mangijad liiguvad paripaeva.




MANGU KAIK

Iga mangija heidab oma manguvoorus taringut ja liigutab oma mangunuppu suvalises
suunas nii mitme valja vorra, kui palju punkte ta vélja heitis. Mangualusel on tavalised
vdljad, erivdljad ja esemetega viljad.

Kui méngija asetab mangunupu esemega
vdljale, votab ta sama siimboliga Zetooni ja
asetab selle esemega lilespoole enda ette.

Ta voib vétta zetooni tingimusel, et tal sellist eset oma komplektis veel ei ole. Kui
siimbol kordub, jatab mangija Zetooni mangualusele ja vilja kasitletakse tavalisena
ning jargneb jargmise mangija manguvoor.

Kui mangija peatub oma mangunupuga erivaljal, jargib ta alltoodud juhiseid.

ERIVALJAD - /\
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. Mangija votab the Zetooni simboliga, mis
Mangija valib suvalise vasakul oleval méngijal 5 erineva eseme
mangunupu teiselt mangijalt, komplektist puudub ja kingib selle talle.

kellega ta vahetab kohad.

Mangunupud vdivad korraga asuda samal valjal. Parast 5 erineva esemega zetoonide
kokku kogumist heidab mangija oma manguvoorus taringut ja naaseb stardivaljale.

LOPETAMINE
V6idab mangija, kes esimesena oma mangunupuga stardivaljale jduab - sellel
mangunupuga seistes voi selle Gletades. Lobusat mangimist!



SISALTO:
* pelilauta ® noppa v
* 20 pelimerkkia, joissa on olevia esineita ® ohjeet

* 4 pelinappulaa

PELIN TAVOITE

Pelin tavoitteena on paasta aloituskentalle mahdollisimman nopeasti 5 eri esineen
setin kerdamisen jalkeen.

PELIN VALMISTELV

Asettakaa pelilauta poydan keskelle, valitkaa pelinappulanne ja asettakaa ne sopiville

aloituskentille hahmojenne viereen.
Asettakaa pelimerkit satunnaisesti laudan keskelle niin, etta ne ovat kuvapuoli yl6spain.

Pelin aloittaa pelaaja, joka heittaa nopalla eniten pisteita. Muut pelaavat myotapdivaan.




PELAAMINEN

Jokainen pelaaja heittaa vuorollaan noppaa ja siirtaa pelinappulaansa mihin tahansa
suuntaan niin monta kenttaa kuin on heittanyt nopalla pisteita. Pelilauta sisaltaa
tavallisia kenttid, erikoiskenttia ja kenttia, joissa on esineita.

Jos pelaaja asettaa pelinappulan kentalle,
jossa on esine, han ottaa samalla kuviolla
varustetun pelimerkin ja asettaa sen eteensa
esinepuoli ylospain.

Han voi ottaa pelimerkin, jos hanella ei vield ole sellaista esinetta setissaan. Jos kuvio
toistuu, pelaaja jattaa pelimerkin laudalle, jolloin kenttaa kasitelldan tavallisena
kenttdna ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Jos pelaaja pitaa pelinappulansa erikoiskentalld, han noudattaa alla olevia ohjeita.
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Pelaaja valitsee minka tahansa
toisen pelaajan pelinappulan,
jonka kanssa vaihtaa paikkaa.

Pelaaja ottaa yhden pelimerkin, jossa
on sellainen kuvio, joka puuttuu
vasemmalla puolella olevalta pelaajalta
viiden eri esineen setin kerdamiseen ja
antaa sen hanelle lahjaksi.

Pelinappulat voivat olla samalla kentalla samanaikaisesti. Kerattyaan 5 pelimerkkia,
joissa on eri esineita, pelaaja heittaa vuorollaan noppaa ja palaa aloituskentalle.
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PELIN PAATTYMINEN

Voittaja on pelaaja, joka paasee ensimmaisena pelinappulallaan aloituskentalle - joko
paatyy sille pelinappulallaan tai ylittaa sen. Pitakaa hauskaa!



RIOHA]

INNEHALL:
* tarning 174

* 1 spelbrade
® 20 spelmarkorer med foremal * spelinstruktioner

* 4 spelpjaser

SPELETS MAL

Malet med spelet ar att sa snabbt som mojligt na startfaltet efter att ha samlat ett set
med 5 olika foremal.

INNAN NI BORJAR

Lagg ut spelbradet i mitten av bordet. Darefter ska ni valja varsin spelpjas och placera

den bredvid passande karaktar.
Sprid ut spelmarkorer slumpmassigt mitt pa spelbradet med bildsidan uppat.
Varje spelare slar en tarning och den som far hogst siffra borjar. Sedan spelar ni medurs

i tur och ordning.




HUR MAN SPELAR
Varje spelare slar tarningen i tur och ordning och flyttar sin pjas i valfri riktning med lika
manga falt som tarningen visar. Pa spelbrddet finns vanliga falt, special falt och falt med

foremal.

Om en spelare placerar en pjas pa ett falt med
ett foremal tar hen en spelmarkér med samma
symbol och placerar den framfor sig med
féremalssidan uppat.

Spelaren kan plocka spelmarkoren forutsatt att hen inte redan har ett sddant foremal
i sitt set. Om hen redan har en sddan symbol, maste hen lamna spelmarkdren pa
spelbradet. | sa fall behandlas faltet som vanligt och nasta spelare borjar sin tur.

Om sa ar fallet sa ligger spelmarkoren kvar pa faltet och nasta spelare borjar sin tur.

' SPECIALFALT oy /\
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e Spelaren tar en spelmarkdr med en symbol
Spelaren viljer en annan som spelaren till vinster om saknar
spelares pjas och byter i sitt set av 5 olika féremal och ger
plats med den. den som en gdva.

Pjaser kan stallas pa samma falt samtidigt. Efter att ha samlat 5 spelmarkérer med olika
foremal slar spelaren tarningen i sin tur for att atervanda till startfaltet.

SPELETS SLUT

Vinnaren dr den spelare vars pjas forst nar sitt startfalt - genom att antingen sta pa det
eller passera det. Ha det sa kul!



KOMPLEKTE YRA

* zaidimo lenta * kauliukas v
® 20 zetony su daiktais ® instrukcija
® 4 zaidimo figlrélés

ZAIDIMO TIKSLAS

Zaidimo tikslas - surinkus 5 skirtingus daiktus kuo grei¢iau pasiekti starto laukelj.

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

Padékite zaidimo lentg stalo viduryje, pasirinkite figaréles ir isdéliokite jas ant
atitinkamy pradiniy laukeliy salia savo personazy.

Atsitiktine tvarka iSdéliokite Zetonus lentos viduryje taip, kad jie likty neuzdengti.
Zaidima pradeda zaidéjas, iSmetes didZiausia skaiciy zaidimo kauliuku. Kiti zaidzia
pagal laikrodzio rodykle.




ZAIDIMO EIGA

Kiekvienas Zaidéjas savo &jime meta kauliukg ir perkelia savo figuréle j bet kurig puse
tiek laukeliy, kiek ant kauliuko iskrito tadky. Zaidimo lentoje yra jprasti laukeliai,
specialUs laukeliai ir laukeliai su daiktais.

Jei zaidéjas pastato figuréle laukelyje su
daiktu, jis paima Zetong su tuo paciu simboliu
ir padeda jj priesais save ta puse, kurioje
matomas daiktas.

Jis gali pasiimti Zetong, jei savo rinkinyje dar neturi tokio daikto. Jei simbolis pasikartoja,
Zaidéjas palieka Zetong ant lentos ir laukas laikomas jprastu, tada prasideda kito zaidéjo
éjimas.

Jei zaidéjas sustabdo savo figuréle specialiajame laukelyje, jis vadovaujasi toliau
pateiktais nurodymais.

SPECIALUS LAUKELIAl o /\
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g Zaidéjas paima viena Zetong su tokiu
zaidéjas pasirenka bet kurig kito simboliu, kurio kairéje esan¢iam zaidéjui
zaidéjo figaréle, su kuriuo triksta, kad galéty surinkti 5 skirtingy
apsikeicia vietomis. daikty rinkinj, ir atiduoda jj Siam zaidéjui.

Figarélés gali uzimti ta patj laukelj tuo paciu metu. Surinkes 5 Zetonus su skirtingais
daiktais, zaidéjas savo éjime meta kauliuka ir grjzta j pradzios laukelj.

ZAIDIMO PABAIGA

Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas pasiekia starto laukelj savo figuréle - atsistoja ant jo su
figaréle arba jj kerta. Smagaus Zaidimo!
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SATURS:
* spéles laukums * metamais kaulins v
® 20 zetoni ar priekSmetiem ® spéles noteikumi
* 4 figlras
SPELES MERKIS

Spéles mérkis ir péc iespéjas atrak noklut lidz starta laucinam, savacot 5 dazadu
priekSmetu komplektu.

SAGATAVOSANAS SPELEI

Nolieciet spéles laukumu galda vidu, izvélieties figlras un novietojiet tas uz
atbilstosajiem sakuma lauciniem blakus saviem varoniem.

Novietojiet Zetonus nejausa kartiba spéles laukuma vida ta, lai tie paliktu ar attélu
uz augsu.

Spéli sak spéletajs, kurs izmet vislielako punktu skaitu uz metama kaulina. Paréjie
spélétaji turpina spéli pulkstenraditaja virziena.




SPELE

Katrs spélétajs sava gajiena met metamo kaulinu un parvieto savu figuru jebkura
virziena par tik lauciniem, cik rada metamais kaulins. Uz spéles laukuma ir parastie
laucini, ipasie laucini un laucini ar priekSmetiem.

Ja spélétaja figura apstajas uz laucina ar
priekSmetu, vin$ panem Zetonu ar tadu pasu
simbolu un noliek to sev prieksa ar priekSmetu
uz augsu.

Vins var panemt Zetonu tikai tad, ja vina komplekta vél nav $ada priekSmeta. Ja simbols
atkartojas, spélétajs atstaj zetonu uz spéles laukuma, un $is laucins tiek uzskatits par
parasto. Tad sakas nakama spélétaja gajiens.

Ja spélétajs apstajas uz ipasa laucina, vins izpilda turpmak aprakstitos noradijumus.

e TPASIE LAUCINI Py
g ¥
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Spélétajs panem vienu Zetonu ar tadu

Spéléetajs izvéelas jebkura cita simbolu, kas nepieciesams spélétajam

spélétaja figuru, ar ko vins kreisaja pusé, lai savaktu 5 dazadu
samaina vietas.. priek$metu komplektu, un uzdavina
to vinam.

Figaras vienlaikus var atrasties uz viena un ta pasa laucina. Péc tam, kad spélétajs ir
savacis 5 Zetonus ar dazadiem priekSmetiem, vin$ sava gajiena met kaulinu un atgriezas
uz sakuma laucina.

BEIGAS

Uzvar spélétajs, kur$ pirmais sasniedz sakuma laucinu ar savu figaru — vai nu apstajas
uz ta ar savu figuru, vai $kérso to. Lai jautra spéle!



CbaObpxaHue IA

v
® yrpanHo Tabno ® 3ap 3a urpa

® 20 XeTOHa C npeameTin ® NHCTPYKLUMA

® 4 MNOHKN

LEN HA UTPATA
Llenta Ha urpata e Aa AOCTUIHETE 4O HAYANIHOTO MOJe Bb3MOXHO Hail-6bP30, e Kato
cbbepeTe KOMMIEKT OT 5 pasfnyYHN NpeameTa.

NOAroTOBKA 3A UT'PA

MNocTaBeTe NrpajHoTo Tabs0 Ha Ccpefata Ha macarTa, V|36epeTe MNOHKNTE CU N TN
NOCTaBETE HAa CbOTBETHUTE HaYaJIHW NMONeTa.

MNocTaBeTe XeToHUTE NMPOU3BOJIHO MO CpeaaTa Ha TabnoTo ¢ JINLETO Harope.
l/IrpaTa 3ano4Ba Urpavor, KOWTO XBbpJin Ha-MHOrO TOUYKM CbC 3apa. OcTaHanute
Nrpayn nrpadat no NoCoka Ha YaCOBHMKOBATa CTPEeJiKa.




UrPA

Bcekn nrpay Ha CBOW pen XBbpndA 3apa 1 npemecTtBa NMOHKaTa C B MPOKN3BOJIHA
NMOCOKa C TOJIKOBa NnoJsieTa, KOJIKOTO TOUYKWN € XBbPJInIIL. Ha TabnoTo nma 06MKHOBEHM
noJieTa, cneynasiHn nosieta 1 noneta C eneMeHTn.

AKko UrpaysT NOCTaBM NMOHKaTa C/ Ha nosne
cnpegmer, TOW B3eMa XETOH CbC CbLnA
CMMBOJT 1 TO NMOCTaBA npej cebe cu, cbC
JinleBaTta CTpaHa Harope.

Tolh MoXe fia B3eMe »KETOH, npun ycsioBre 4Ye ole HAMa TakbB B KOMIMJ1€KTa CA. Ako
CMMBOJTBT Ce€ NOBTapPA, UrPayvYbT OCTaBA XKETOHA Ha Tabs10TO, a MoneTo ce TPeTnpa KaTto
OONKHOBEHO 1 € pen Ha aienBalima nrpady.

AKo nrpay cnpe nnoHkKaTta Ch Ha cneunanHo none, TOW cnepBa NHCTPYKUnnUTE No-[0ny.

* CNEUUATIHU NMONETA .
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e MrpaubT B3eMa ei1H »KETOH C TaKbB
Virpaubt nsbupa npounssosnHa CYIMBOJ1, KOMTO NINMCBA Ha Urpava ot
MMOHKa Ha Apyrna nrpay, nABaTa CTpaHa Ao KOMMJieKTa My OT
C KOATO 3aMEHAT MecTaTa Cu. 5 enemeHT 1 My ro jaBa KaTo NoAapbK.

[MMoHKNTE MoraT fa 3aemaT e4HO 1 CbLLO nose €QHOBPEMEHHO. Cnep kaTo Cb6epe
5 XeToHa ¢ Pa3nnyHn npeaMmeTn, UrPayvbT XBbPJ1A 3apa Ha CBOA pej 1 Ce BPpblla
B Ha4aJIHOTO noJe.

3aBbpLluBaHe Ha Urpara
l/IrpaTa neyesin To3n nrpady, KOWNTO NPbB AOCTUTHE CTAPTOBOTO MoOJie - 3aCTaHe Ha Hero
CNMNOHKaTa C 1UNn ro npeckoyun. anFITHa Mrpa!



SADRZA): J
* tabla * kocka v
® 20 Zetona sa predmetima °® uputstvo
* 4 figurice
CILU) IGRE:

Cilj igre je da stignete do pocetnog polja sto je brze moguce nakon sto prikupite set od
5 razli¢itih predmeta.

PRIREMA ZA IGRU

Stavite tablu na sredinu stola, izaberite svoje figurice i stavite ih na odgovarajuca
pocetna polja pored vasih likova.

Stavite Zetone nasumicno na sredini table tako da ostanu okrenuti licem prema gore.
Igru pocinje igrac koji baci kockom najvedi broj. Igra se nastavlja u pravcu kretanja
kazaljke na satu.




PRAVILA IGRE

Svaki igrac u svojoj turi baca kocku i pomera figuricu u bilo kojem pravcu za toliki broj
polja, koliko je bacio kockom. Na tabli se nalaze obic¢na polja, posebna polja i polja sa
predmetima.

Ukoliko igra¢ stavi figuricu na polje sa
predmetom, uzima zeton sa istim simbolom
i stavi ga ispred sebe, sa simbolom predmeta
okrenutim prema gore.

Moze da uzme Zeton pod uslovom da jos nema isti takav predmet u svom setu. Ako se
simbol ponavlja, igrac ostavlja Zeton na tabli, a polje se tretira kao obi¢no polje te sledi
tura sledeceg igraca.

Ako igrac zaustavi svoju figuricu na posebnom polju, postupa prema dole navedenim
uputstvima.

e _ POSEBNAPOLJA _ou /\
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» g Igrac uzima jedan Zeton sa simbolom
Igrac bira bilo koju figuricu koji igracu sa leve strane treba da prikupi
drugog igraca, sa kojim set od 5 razli¢itih predmeta i daje mu ga
menjaju mesta. na poklon.

Figurice mogu zauzimati isto polje istovremeno. Nakon Sto igrac prikupi 5 Zetona sa
raznim predmetima, baca kocku u svojoj turi i vraca se na pocetno polje.

ZAVRSETAK
Pobeduje ovaj igrac, koji kao prvi stigne sa svojom figuricom do startnog polja - postavi
figuricu na polje start ili ga prede. Zelimo Vam puno zabave!

%



VSEBINA KOMPLETA: ()

* plosca * kocka v
® 20 Zetonov z predmeti * navodila
* 4 figurice

CIl) IGRE

Cilj igre je ¢im hitreje priti do zacetnega polja, potem ko ste zbrali 5 razli¢nih
predmetov.

PRIPRAVA IGRE

Igralno plosco postavite na sredino mize, izberite svoje figurice in jih postavite

na ustrezna zacetna polja poleg svojih likov.

Zetone naklju¢no postavite na sredino mize, tako da ostanejo odkriti.

Igro zacne igralec, ki vrze najvecje Stevilo na kocki. Vsi ostali igrajo v smeri urinega
kazalca.




POTEK IGRE

Vsak igralec, ki je na vrsti, vrze kocko in premakne svojo figurico v poljubno smer za
toliko polj, kolikor tock je vrgel. Na plos¢i so obicajna polja, posebna polja in polja
z predmeti.

Ce igralec figurico postavi na polje s pred-
metom, vzame zZeton z istim simbolom in
ga postavi pred sebe s stranjo s predmetom
navzgor.

Zeton lahko vzame pod pogojem, da takinega predmeta $e nima v svoji zbirki.
Ce se simbol ponovi, igralec Zeton pusti na igralni plos¢i, polje pa se obravnava kot
obicajno in na vrsti je naslednji igralec.

Ce igralec ustavi svojo figurico na posebnem polju, ravna po spodnjih navodilih.

' POSEBNAPOLIA o /\
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s Igralec vzame en Zeton s simbolom,
Igralec izbere katero koli ki igralcu na levi manjka, da bi zbral
figurico drugega igralca komplet petih razli¢nih predmetov,
in z njim zamenja mesto. in mu ga podari.

Figurice lahko socasno zasedajo isto polje. Ko je na vrsti igralec, ki ima zbranih
5 Zetonov z razli¢nimi predmeti, vrZze kocko in se vrne na zacetno polje.

ZAKLJUCEK IGRE
Zmaga igralec, ki prvi svojo figurico pripelje do zacetnega polja — na njem obstane
ali ga precka. UzZivajte!
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COAPXUHA >
v
* Tabna ® KOLIKa
® 20 XeTOoHW COo nNpegmeT ® NHCTPYKLMja

® 4 NMOHYMHA

LEJT HA UTPATA
Llenta Ha vrpata e fa CTUrHeTe 0 NMOYETHOTO MOJIe WTO € MOXKHO Mo6P30, OTKaKO Ke
cobepeTe CeT 04 5 pasnnyHU NpeameTy.

NOAroTOBKA 3A UTPATA

lNocTaBeTe ja Tabnata BO cpefrHaTa Ha Mmacarta, n3bepeTe ru BalwTe NMOHUYMHA

1 NOCTaBeTe I'i Ha COOABETHMTE MOYETHM MO A0 BaLLUTE INKOBMU.

lNocTaBeTe rv XeToHKTe Mo cJlyyaeH 1300p BO LieHTapoT Ha TabnaTa Taka WTo The Tpeba
[la OCTaHaT CBPTEHW Harope.

WrpaTa ja 3anoyHyBa nrpavor, koj dpnun Hajronem 6poj Kouku. OctaHaTuTe Urpaat BO
HacoKa Ha CTpeJiKMTe Ha YaCOBHUKOT.




Cekoj Urpay of CBOja CTpaHa ja dppna KoLKaTa 1 ro NomecTyBa CBOETO MyoHYe BO 6110
KOja HacoKa 3a OHOJIKY MPa3HM MecTa KOJIKY LUTO MOKaKyBa KoLiKaTa. Tabsiata coapu
06MYHY NOMVHA, MOCEOHM MOMVHbA U MOJINHbA CO NMPEeaMETH.

,D,OKOﬂKy NrpayoT CTaB/ NMMOHYETO Ha noJsie
CO nNpeameT, 3eMa XXEeTOH CO UCTUOT cmmbon n
ro CtaBa npej cebe, co CTpaHa Ha npeamMmeToT
CBpPTEHa Harope.

MFpa‘-IOT MOXe [ia 3eMe KEeTOH NoA yCs1oB [OKOJIKY Ce ylTe HEMa TaKOoB npegmMmeT BO
HeroBuoT ceT. AKo cmbonoT ce NOBTOPYBA, UTPAYOT ro OCTaBa »KETOHOT Ha Tabnara
N NMoneTo ce TpeTnpa Kako 06MYHO, Na Ha pen e cnegHnoT nrpad.

[oKOJIKy MrpayoT ro 3anpe CBOETO MMOHYe Ha NocebHO Nose, Toj N CieAy ynarcTaaTa
nogony.

S MOCEBHN .
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e MrpauoT 3ema efieH XXeToH CO TakoB cMM0b0/1,
Wrpayot 6mpa nuoHye KOj Ha MrpavyoT Of neBa CTpaHa My
Ha Apyr nrpay, HefocCTacyBa 3a fja cobepe KOMMJeT of
CO KOj Cv 'l MeHyBa MecTaTa. 5 pa3nuyHu npegMmeTn N My ro fasa Ha
NofapoK.

MroHuMHbaTa MOXaT Aa 3adakaaT UCTo nosie Bo UCTo Bpeme. OTKaKo Ke cobepeTe
5 )KETOHV CO pa3nnYHn NpeameTy, ja dpnarte KouKaTta 1 ce BpakaTe Ha NMoYeTHOTO nojie.

MobepnyBa UrpayoT, Koj NPB Ke CTUrHe 4O NMOYETHOTO NoJie CO CBOETO NMUOHYE - Ke ro
NOCTaBW NMOHYETO Ha Toa Mone nnu Ke ro npeyekopu. MNpurjatHa 3abasal!
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PERMBA)T)A: S
* tabela J ® zari v
* 20 xhetona me objekte ® udhézimi
® 4 guré
QELLIMI | LO)ES

Qéllimi i lojés éshté arritja sa mé e shpejté né fushén e nisjes pasi té mblidhet seti
i 5 objekteve té ndryshme.

PERGATITJA E LO)ES

Vendoseni tabelén né mes té tavolinés, zgjidhni gurét dhe vendosini né fushat
pérkatése fillestare prané personazheve tuaj.

Xhetonat vendosini né ményré té rastésishme né mes té tabelés né ményré gé té jené
té zbuluara.

Lojén e fillon lojtari gé hedh mé shumé piké né zar. Té tjerét luajné sipas drejtimit té
akrepave té orés.




LO)A

Cdo lojtar gjaté turnit té tij hedh zarin dhe zhvendos gurin né drejtim té ¢farédoshém
me aq fusha, sa piké ka hedhur. Né tabelé gjenden fushat e thjeshta, fushat speciale
dhe fushat me objekte.

Nése lojtari ndalon gurin né fushén me objekt,
merr xheton me té njéjtin simbol dhe
e vendos para vetes me anén e objektit lart.

‘@ j

Xhetoni mund té merret me kusht gé nuk ka ende objekt té tillé né setin e tij. Nése
simboli pérséritet, lojtari € xhetonin né tabelé dhe fusha trajtohet si njé e thjeshté dhe
vijon turni i lojtarit tjetér.

Nése lojtari ndalon gurin e tij né fushén speciale, vepron sipas udhézimeve té
méposhtme.

' FUSHAT SPECIALE e, /\
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Peprecs Lojtari merr njé xheton me simbol té tillg,
Lojtari zgjedh njé gur té i cili i mungon lojtarit né ané té majté té tij
cfarédoshém té lojtarit tjetér, pér té grumbulluar setin e 5 objekteve
me té cilin ndérron vend. té ndryshme dhe ia jep atij dhuraté.

Gurét mund té rriné né té njéjtén fushé njékohésisht. Pasi té mbledhé 5 xhetona me
objekte té ndryshme lojtari hedh zarin gjaté turnit té tij dhe kthehet né fushén e nisjes.

FUNDI
Fiton lojtari, i cili arrin i pari me gurin e tij né fushén e nisjes - ndal gurin né té ose
e tejkalon. Lojé té mbaré!
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Mepiexopevo
* TapmAo * Lapt v
® 20 PApPKEG pe €idn * odnyieg
* 4 mévia
2KOMNOZ TOY MAIXNIAIOY

O o1oyoc Tou maixviSlou ival va @TAoeTe 0To apxikd medio 6oo to duvatov
YPNYOPOTEPA APOU CUNNEEETE €va OET 5 SIOPOPETIKWY AVTIKEIUEVWV.

MPOETOIMAZIA MAIXNIAIOY

Avole To TAUmAS oTn péon Tou Tpamelioy, EMAEETE TMOVIA KAl TOTTOBETAOTE Ta OTA

KatdAAnAa media ekkivnong.

TomoBeTrioTe TA KOUTIOVIA TUXAIA OTO KEVTPO TOU TTVAKA, £TOL WOTE VA TTAPAUEVOUV
OTPAMMEVA TIPOG TA EMAVW.

To matxvidi Eekivael pe tov maixtn mou Ba @épel oto {dpl TNV peyaAltepn piéid. Ot
untéAotmol maixteg mai{ouv Pe T oelpd Toug Se€ldéoTpopa.




AIAAIKAZIA TOY MAIXNIAIOY

KdaBe maiktng pe Tn oglpd tou pixvel To (APl KAl LETAKIVEL TO TIIOVI TOU TIPOG
omoladnmote KatevBuvon Katd T6oeg BEaelg, 00EC Epepe TO (ApPL. TO TAUTAOG G TIEPIEXEL
KAVOVIKOUG XWPEOUG, EISIKOUG XWPEOUG KAl XWPOUG UE AVTIKEIUEVA.

Edv o maiktng TomoBeTrioel éva movL o€
£va XWPAPL LE EVa AVTIKEIUEVO, TTAIPVEL EVa
KoUTIOVL e To 610 cUUPBOoAO Kal To ToTmoBEeTE(

MTTIPOOTA TOU, UE TNV TTAEUPA TOU AVTIKEIUEVOU
TIPOG Ta TTAVW.

Mmopei va mmdpel éva Kourtovi Je TV TpolmoOeon oti dev €xel 6N éva TETOLO
QVTIKEIUEVO OTO O€T TOU. Edv TO cUUPBoAO emavaln@BOei, o maiktng a@nvel To SIAKPITIKO

OTOV TTivaKa Kal To YATIESO AVTIUETWTTICETAL WG KAVOVIKO KAl Eival N OEIPA TOU EMOUEVOU
maikTn.

Edv évag maiktng oTapaTAOEL TO TIIOVL TOU O€ EIOIKO XWPO, AKOAOUBEI TIG TapaKATW
odnyieg.
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O maikTng maipvel éva Koumoévt pe To oUUBoAo
Tou XpelddeTal 0 TaiKTNG 0TA APLOTEPA
yla va padéel éva o€t 5 S1aQopeTIKWV
QVTIKEIPEVWV Kal Tou To Sivel we dwpo.

O maiktng emAéyel To MoVL
omoloudrimote AAOU TaiKTN
ME Tov omoio aANdlel Béon,.

> éva medio pmopolv va Bpickovtal Tapamavw amo va Tmovia TauToxpova. Aol
OUYKEVTPWOEL 5 LAPKEG e S1APOopa AVTIKEIWEVA, O TTAIKTNG pixvel Ta {dpla UE TN OElpd
TOU KOl ETIOTPEPEL OTO APXIKO TTEdIO.

OAokARpwaon Tou Traixvidiou
NIKNTAG €ival o aIiKTNG TTOU PTAVEL TIPWTOG OTO APXKLKO TETPAYWVO IE TO TIOVL TOU - E(TE
OTEKETAL TTAVW TOU HE TO TTIOVL TOU €(TE TO 0TAUPWVEL KaAr Slaokédaon!



SADRZA) J
* tablica * kocka v
® 20 zetona s predmetima ® upute
* 4 figure
CIL) IGRE

Cilj igre je doci do pocetnog polja sto je brze moguce nakon skupljanja kompleta
od 5 razlicitih predmeta.

PRIPREMA ZA IGRU

Polozite tablicu na sredinu stola, odaberite svoju figuricu i stavite nju na odgovarajuca
pocetna polja pored svojih likova.

Stavite Zetone nasumicno u sredinu ploce tako da ostanu licem prema gore.

Igru pocinje igrac koji baci kockom najvedi broj. Ostali se kre¢u u smjeru kazaljki sata.




PRAVILA IGRE

Svaki igra¢ na svom redu baca kocku i pomice svoju figuru u bilo kojem smjeru za
onoliko mjesta koliko je bacio. Tablica sadrzi pravilne prostore, posebne prostore
i prostore s predmetima.

Ako igrac stavi figurica polje s predmetom,
uzima zeton s istim simbolom i stavlja nju
ispred sebe, s predmetom prema gore.

‘@ j

Moze uzeti zeton pod uslovom da ve¢ nema takav predmet u svom setu. ako se simbol
ponavlja, igrac¢ ostavlja Zeton na ploci i polje se tretira kao redovno i na redu je sljededi
igrac.

Ako igrac zaustavi svoju figuru na posebnom mijestu, slijedi upute u nastavku.

' _ POSEBNAPOLJA _om /\
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g Igra¢ uzima jedan zeton sa simbolom koji
Igrac bira bilo kojeg pjesaka nedostaje igracu sa leve strane i koji treba
drugog igraca s kojim mijenja da prikupi set od 5 razli¢itih predmeta
mjesta. te daje mu ga na poklon.

Figurice mogu zauzeti isto polje u isto vrijeme. Nakon Sto sakupi 5 Zetona s raznim
predmetima, igra¢ na svom redu baca kocku i vraca se na pocetno polje.

ZAVRSETAK
Pobjednik je onaj igrac koji prvi sa svojom figurom dode do pocetnog polja - ili stane
na njega svojom figurom ili ga prijede. Uspjesne igre!

%



CONTENU: J
* plateau de jeu ° dé v
* 20 jetons avec des objets * notice d<instructions
® 4 pions
OB)ECTIF DU JEU

L'objectif du jeu est d’atteindre le plus vite possible la case départ apres avoir récupéré
un kit de 5 objets différents

PREPARATION AU JEVU

Dépliez le plateau au milieu de la table, choisissez les pions et placez-les sur les cases
départ appropriées, a coté de vos personnages.

Placez les jetons aléatoirement au centre du plateau pour qu'ils restent face visible.

Le joueur qui lance le plus grand nombre de points au dé, commence le jeu. Les autres
jouent dans le sens des aiguilles d’'une montre.




Chaque joueur lance le dé a son tour et déplace le pion dans n‘importe quel sens
d’'autant de cases qu'il a lancé. Sur le plateau, il y a des cases ordinaires, des cases
spéciales et des cases avec des objets.

Si le joueur place son pion sur une case avec
un objet, il prend un jeton avec le méme
symbole et le pose devant lui, face objet
visible.

Le joueur peut prendre un jeton a condition qu'il n‘ait pas encore un tel objet dans son
kit. Si un symbole se répéte, le joueur laisse le jeton sur le plateau et la case est
considérée comme ordinaire et c'est au tour du joueur suivant.

Si le joueur arréte son pion sur une case spéciale, il suit les instructions ci-dessous.

X CASES SPECIALES sy
j’\‘.:‘-:"—';—"'\ :‘g“ \{iﬁ.
. Le joueur prend un jeton avec un
Le joueur choisit n'importe quel symbole quil manque au joueur a gauche
pion d'un autre joueur avec qui pour collectionner un kit de 5 objets
il change de place. différents et le lui offre en cadeau.

Les pions peuvent occuper la méme case a la fois. Aprés avoir collectionné 5 jetons
avec différents objets, le joueur lance le dé a son tour et revient sur la case départ.

FIN

Le joueur vainqueur est celui qui atteint le premier la case départ avec son pion -
il y pose son pion ou dépasse la case. Amusez-vous bien!



CONTENTS J
* Board * Dice v
® 20 tokens with items * |nstructions
® 4 pawns

AIM OF THE GAME

The aim of the game is to reach your starting field as quickly as possible after collecting
a set of 5 different items.

GAME PREPARATION

Place the board in the middle of the table, choose your pawns and place them on the
appropriate starting fields next to the matching characters.

Place the tokens randomly in the centre of the board so that they remain face up.

The game begins with the player who rolls the highest number. Play then continues in
a clockwise order.




GAME

On your turn you roll the dice and move your pawn in any direction by as many spaces
as you rolled. The board contains regular fields, special fields, and fields with items to
collect.

If you place a pawn on a field with an item,
take a token with the same symbol and
place it in front of you, with the item

side up.

You can take a token if you haven't already collected that item. If you already have that
item, leave the token in the centre of the board. It is then the next player’s turn.

If you stop your pawn on a special field, follow the instructions below.

s o, SPECIALFIELDS o, /\
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Choose any other player’s pawn Give the player on your left a token that
and swap places with that they haven't already collected from
player. the centre of the board.

Pawns can occupy the same field at the same time. After collecting all 5 tokens race
back to your starting field.

ENDING THE GAME

The winner is the player who first reaches their starting field with all 5 items.
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