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Zaprowadzcie wszystkie pionki do domku. Uwazajcie na swoich

przeciwnikdw, ktérych na pewno spotkacie po drodze. 3 —t.\ n ? .

Kto bedzie miat wiecej szczescia w rzutach kostka? Qf e .e. S 9
Y @™ "0

Zawartosc gry: @ '@ .&’ ® -

« plansza > [ ) s @.

« kostka ) @

« 16 pionkéw w 4 kolorach X4 é x"

- instrukcja

| x4 x4
Cel gry

Celem kazdego gracza jest doprowadzenie wszystkich swoich pionkéw do domku.

Przygotowanie do gry

1. Roztdézcie 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
probowac 3 razy. Jesli nie uda Ci sie wyrzucic,, 1 kolejka przechodzi

na nastepnego gracza. Po wyprowadzeniu pionka z bazy umies¢ go na polu
ze strzatka. Strzatka ta wskazuje kierunek, w ktérym powinienes$ sie poruszac.

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 swéj pionek do gry i ponownie wyrzucisz na kostce, 1", mozesz zdecydowa,
czy przesuwasz pionek o 1 pole, czy startujesz drugim pionkiem.
» W grze nie ma zbijania, ale na jednym polu moze stac tylko jeden pionek. Jesli staniesz na polu zajetym
juz przez inny pionek, cofasz sie o 1 pole.
» Na planszy znajduja sie pola specjalne:

Zatrzymates$ sie po drodze, by zjes¢ lody. Tracisz jedna kolejke.

Przyjaciel podwozi cie autem w strone domku. Masz dodatkowy
~ rzut kostka.

« Droga do domku prowadzi przez pola znajdujace sie naprzeciw bazy, z ktérej
zaczynates gre.

+ Aby wprowadzi¢ pionek do domku, musisz wyrzuci¢ doktadnie taka liczbe oczek, jaka dzieli cie
od domku. Jesli wyrzucisz niewtasciwa liczbe oczek, a na planszy nie posiadasz juz pionka, ktéry
maégtby przesunac sie o te liczbe pdl, rezygnujesz z ruchu.

Wygrana
Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza wprowadzi wszystkie swoje pionki do domku.
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weze i dl‘ubiny

WeZcie udziat w wyscigu petnym nieoczekiwanych zwrotéw ; :
akgji. Na swej drodze napotkacie pola zaréwno oddalajace was . Q . . g <
od celu, jak i pozwalajace szybciej dotrze¢ do mety. - o W

Kto okaze sie zwyciezca?

Zawartosc gry:

- plansza

« kostka X] @ x'l
- 4 pionki

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

Rozgrywka
« Kazdy z graczy wybiera swoj kolor pionka. Nastepnie ustawia pionek na polu 0 < g
startowym.

- 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 pél do przodu
a (s to pola z zielong strzatka).
- Niektore pola sg pechowe dla graczy - kto stanie na takim polu, zostaje e

cofniety na pola wczesniejsze (sa to pola z czerwong strzata).

« Jesdli gracz stanie na polu, na ktérym stoi juz inny gracz, musi sie cofnac
na poprzednio zajmowane miejsce.

Wygrana
v Wygrywa osoba, ktdra jako pierwsza dotrze do mety.
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Dostante vsechny figurky do domecku. Davejte si pozor
na protihrace, na které po cesté narazite. Kdo bude mit
pfi hadzeni kostkou nejvétsi Stésti?

Obsah:

« hraci deska
« hraci kostka

« 16 figurek 4 rliznych barev Xq- é x]

+ navod
| x4 x4
Cil hry

Cilem hry je dostat vSechny své figurky do domecku.

Priprava hry

1. Umistéte hraci desku tam, kde chcete hrat.

2. Viyberte si 4 figurky stejné barvy a postavte je na zékladni
stanovisté jejich barvy.

3. Nejmladsi hrac zacina. Hraci hraji postupné jeden po druhém
a stridaji se ve sméru hodinovych rucicek.

Hra
Abyste mohli opustit zékladni stanovisté, musite hodit kostkou 1. Mate
3 pokusy. Pokud 1 nehodite, hraje dalsi hrac. Poté, co se posunete ze zékladniho
stanovisté, postavte figurku na polic¢ko se Sipkou. Tato Sipka urcuje smér,

kterym se budete pohybovat.

Hodte kostkou a posurite svoji figurku o tolik poli, kolik vdam padlo.

- KdyZ béhem toho, co jste na fadé, hodite 6, ziskate moznost dalsiho posunuti jakékoliv své figurky na
hraci plose.

- KdyZ uz mate na hraci plose nasazenou figurku a hodite znovu 1, mUzete se rozhodnout, jestli s
figurkou o 1 politko postoupite anebo nasadite novou figurku ze zakladniho stanovisté.

- Figurky se nesmi vyhazovat, ale jedno poli¢ko smi byt obsazené jen jednou figurkou. Pokud mate
posunout svoji figurku na policko, které uz je obsazené jinou figurkou, vratte se o 1 policko zpét.

«» Na hraci desce je nékolik specidlnich policek:

M Po cesté jste se zastavili na zmrzlinu. Jedno kolo stojite.

Kamarad vas sveze smérem k domecku. Mizete jesté jednou
A hodit kostkou.

» Cesta do domecku vede pres policka, kterd se nachazeji pred zakladnim
stanovistém, kde jste hru zacali.

« Svoji figurku mizete posunout do domecku, pouze pokud hodite tolik,
kolik je policek mezi figurkou a domeckem. Pokud takové ¢islo nehodite a nemate jinou figurku,
kterou byste o tolik policek posunuli, kolo stojite.

Vitézstvi
Vyhréva ten, kdo dostane viechny svoje figurky do domecku jako prvni.
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hadi o YebFiky

Zucastnéte se zavodu plného necekanych otocek a zvrat(. :
Budete se setkavat se specidlnimi poli, kterd vam bud pomzou . Q . . g & @
dostat se bliz k cili, nebo vas poslou zpét. Kdo vyhraje? - o W

Obsah:
« hraci deska |
- hraci kostka
« 4 figurky X @ X g
« navod ] ] . ﬁ
. < N e o
4 e o
T g o L}
l. x] x] x1 NEVNEE -

Zéavod pravé zacal. Rozlozte hraci desku, postavte figurky a pouzijte rozpocitadlo k vybéru prvniho
hréce: Kdopak bude prvni v cili? Dozvime se uz za chvili. Hraci hraji postupné jeden po druhém a stridaji
se ve sméru hodinovych rucicek.

Hra

ol

« Kazdy hrac si vybere barvu figurky. Potom postavi figurku na startovni pole.
« Hraci hazeji kostkou jeden po druhém a posouvaiji své figurky o tolik poli,
kolik jim padlo.

+ Kdyz hrac¢ hodi 6, hazi jesté jednou.

» Nékterd pole pfinaseji Stésti a posouvaji hrace o nékolik policek dopredu (pole
se zelenou Sipkou).

- Néktera pole prinaseji smdlu a posouvaji hrace o nékolik policek zpét 9
(pole s ¢ervenou Sipkou).

« Pokud hrac stoupne na policko, kde se uz nachazi figurka jiného hrace,
musi ustoupit zpatky na policko, na kterém stal predtim.

v Vitézstvi
Hru vyhrava ten, kdo bude prvni na cilové care.
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Vezmite vsetky figurky domov. Davajte pozor na protihracov,
ktorych musite stretnut po ceste. Kto bude mat najviac Stastia
pri hddzani kockou?

Obsah:

» Doska
» Kocka

+ 16 figurok v 4 réznych farbach Xq- é x]

+ Navod
I.xq. x4 x4
Ciel'hry

Cielom hry je vziat vietky figirky domov.

Priprava hry

1. Dosku umiestnite tam, kde sa budete hrat.

2. Vlyberte si sériu 4 figurok vo vybratej farbe a umiestnite ich
na zadkladnu danej farby.

3. Zacina najmladsi hrac. Hradi sa striedaju v poradi v smere
hodinovych ruciciek.

Hra
Na kocke musite hodit 1, aby sa mohla figurka dostat zo zakladne. Mate
na to 3 pokusy. Ak nehodite 1, na rade je dalsi hrac. Po presunuti zo zakladne
umiestnite figurku na policko so Sipkou.

Sipka oznacuje smer, ktorym by ste sa mali pohybovat.

Hodte kockou a posurite svoju figurku o hodeny pocet poli¢ok.
« Ak pri svojom tahu hodite 6, na doske mozete navyse presunut fubovolnu zo svojich figurok.
+ Ak uz na doske mate figurku a znova hodite 1, mézete sa rozhodnut, ¢i chcete figurku posunut
o 1 policko alebo ¢i zo zakladne presuniete dalsiu figarku.
» Figurky nemozno vyradovat, no na jednom policku smie byt naraz len jedna figurka. Ak na vas vyjde
poli¢ko, na ktorom sa uz nachadza ina figurka, vratte sa spat o 1 policko.
- Na doske su Specialne policka:

Zastavili ste sa na doske, aby ste si dali zmrzlinu. Prichadzate o tah.

Priatel vas zvezie blizsie k domu. MoZete este raz hadzat kockou.
» Cesta domov vedie cez policka, ktoré sa nachadzaju pred zakladrou,
z ktorej ste zacinali hru.
» Figtirku do domu mozete presunut len vtedy, ak na kocke hodite presny pocet policok medzi figurkou
a domom. Ak toto cislo nehodite a nemate figurku, ktort by ste mohli posundt o prislusny pocet
poli¢ok, tento tah preskocite.

Vitaz
Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy dostane domov vsetky svoje figurky.



hady a rebriky

Zapojte sa do pretekov plnych neocakévanych zvratov
a prekvapeni. Nadabite na Specialne policka, ktoré vam
bud pomozu priblizit sa k cielu, alebo véas spomalia.
Kto bude vitazom?

Obsah: = : |

« Doska | e T

«» Kocka @ %.p — R

- 4 figurky x] xll e . - 5 %I

» Navod 5 i de ' by
I x1 x1 x1 fipoeoee

Preteky sa prave zacali. Vyberte dosku, zvolte si svoje figtirky a pomocou vycitanky vyberte za¢inajiceho
hraca: Kto prejde ako prvy cieflom? To zistite v pravy ¢as! Hraci sa striedaji v poradi v smere hodinovych
ruciciek.

Hra 0@@

« Kazdy hrac si vyberie farbu figurky. Figuirku potom polozi na Startovné pole.

« Hrédi striedavo hadzu kockou a posuvaju svoje figurky o hodeny pocet
policok.

« Ak hrac hodi 6, méze hadzat este raz.

- Niektoré policka prinasaju stastie a presunu hracov o niekolko poli¢ok dopredu
a (policka so zelenou Sipkou).
- Niektoré policka prinasaju smolu a presunu hracov o niekolko poli¢ok e

spat (policka s ¢ervenou Sipkou).

« Ak hrac skonci na policku, na ktorom sa uz nachadza figurka iného hraca,
musi svoju figurku posunut spat na policko, na ktorom predtym stal.

v Vitaz
Vitazom sa stava prvy hrac, ktory prejde cielom.
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(222 Pki nevet o végén? HU

Vidd haza az 6sszes babut, de vigyazz: kozben az ellenfeleidre _
is Ugyelned kell, akikkel barmikor 6sszetalalkozhatsz az uton. % p, )
Vajon kinek kedvez majd a kocka?

A doboz tartalma:

- tabla

» dobokocka

« 16 babu 4 kilonb6z6 szinben

. jatékleiras X£|- é X]

| x4 x4
Ajaték célja

A jaték célja, hogy minden babudat hazavidd.

A jaték osszeallitasa

1. Helyezzétek a tablat oda, ahol jatszani fogtok.

2.Vegyetek el négy, a valasztott szineteknek megfelel6 babut,
majd tegyétek 6ket a szin bazisara.

3. A legfiatalabb jatékos kezd. A jatékosok az 6ramutato jarasaval
megegyezd irdnyban kdvetik egymast.

Jatékmenet

Babuddal csak akkor hagyhatod el a bézist, ha 1-est dobsz. Harom
probalkozéasod van. Ha egyik sem 1-es, akkor a kovetkezé jatékos jon.
Ha sikerilt elhagynod a bazist, a babut helyezd egy nyillal jelélt mezére.
A nyil a haladas iranyat mutatja.

Dobj a kockaval, és |épj annyit a babuval, amennyit dobtal.

- Ha 6-ost dobtél, még egyszer dobhatsz, és barmelyik babuddal Iéphetsz.

» Ha mar van a palyan babud, és megint 1-est dobsz, valaszthatsz, hogy lépsz, vagy inkabb egy Uj babut
hozol ki a bazisrol.

- Nem tudjatok kititni egymast, de egy mezdn egyszerre csak egy babu allhat. Ha olyan mezére

oo

érkeznél, amelyen egy masik babu all, 1épj vissza egyet.
- A tablan kilonleges mezék is vannak:

a Utkdzben megilltal egy fagyira. Egy kérbél kimaradsz.

Az egyik baratod felajanlotta, hogy elvisz egy darabig. Még
egyszer dobhatsz.

» A hazaut a jaték kezdetekor vélasztott bazisod el6tti mez6kre vezet.

» A badbut csak akkor helyezheted el a hdzban, ha pontosan annyit dobsz, amennyi mezé elvalasztja téle.
Ha nem ekkorat dobtal, és nincs mar mozgathaté babud a tablan, akkor a kovetkezd jatékos jon.

A nyertes
Az a jatékos nyer, aki els6ként viszi haza a babuit.



kigyok €s létrék

Vegyél részt egy kanyargds, fordulatokkal teli versenyben.
Utadat kiilonleges mez6k keresztezik majd, amelyek vagy
segitenek vagy hatraltatnak abban, hogy elérd a célodat.
Ki lesz a gy6ztes?

A doboz tartalma:
- tabla

N x] € x1

- jatékleiras

Kezdédhet a verseny. Helyezzétek ki a tablat, valasszatok babut, és kiszdamolds verssel dontsétek el,
melyik jatékos kezd. Vajon ki ér el6szor célba? Hamarosan kideriil! A jétékosok az dramutaté jarasaval
megegyezd irdnyban kovetik egymast.

Jatékmenet DO

» Minden jatékos kivélaszt egy szint, majd a megfelelé babut a startmezére
rakja.

» A jatékosok dobnak, és annyit Iépnek a babuval, amennyit dobtak.

» Ha a jatékos 6-ost dobott, még egyszer dobhat.

« A szerencsemez6k néhany plusz Iépéssel ajandékozzak
meg a jatékost (zold nyilas mez6k).

» Néhdny mez6 balszerencsét hoz a jatékosra, ezek par [épéssel visszavetik 9
6t a palyan (piros nyilas mez6k).

- A jatékos nem helyezheti a babujat arra a mezére, ami mar foglalt; ilyenkor
az eredeti helyén kell maradnia.

v A nyertes
A jatékot az nyeri, aki el6szor ér a célba.

© ABD Ltd/Ent. One UK Ltd 2003.



Adu toate piesele in casa. Fereste-te de adversarii cu care
in mod obligatoriu te vei intalni pe drum. Cine va avea cel
mai mare noroc la zar?

Continut:
- tabld de joc
. zar

+ 16 piese in 4 culori diferite Xq- é X]

« instructiuni
| x4 x4

Obiectivul jocului
Obiectivul jocului este de a aduce toate piesele in casa.

Asezarea tablei pentru joc

1. Asaza tabla de joc acolo unde veti juca.

2. Alege un set de 4 piese de o culoare si pune-le in baza
de aceeasi culoare.

3. Cel mai tanar jucator incepe jocul. Apoi, celorlalti jucdtori le vine
randul in sensul acelor de ceasornic.

Jocul
Pentru ca o piesa sd iasa din baza, trebuie sa dai 1 cu zarul. Ai 3 incercari.
Dacd nu dai 1, vine randul urmatorului jucator.

Cand iei piesa din baza, o pui pe un camp cu sageata.

Aceasta sageatad indica directia in care trebuie sa mergi.

Arunca zarul si muta-ti piesa pe campuri in functie de numarul indicat de zar.

» Dacd dai un 6 cand e randul tdu, ai dreptul la o mutare suplimentara pe care o poti face cu oricare
dintre piesele tale de pe tabla.

» Daca ai deja o piesa pe tabla si dai din nou 1, poti decide daca vrei sa muti piesa de pe tabla cu 1 camp
sau daca intri in joc cu o alta piesa din baza.

- Piesele nu pot fi scoase, dar un camp nu poate fi ocupat decat de o piesa. Daca ajungi pe un camp care
este deja ocupat de o alta piesd, te intorci cu 1 camp.

» Pe tabla de joc sunt si campuri speciale:

Te-ai oprit pe drum sa mananci o inghetata. Pierzi un rand.

Un prieten te duce cu masina spre casa. Poti sa mai dai cu zarul
- o datd.

» Drumul cétre casa duce prin campurile care sunt in fata bazei din care
ai inceput jocul.

+ Poti muta o piesa in casd doar daca dai numarul exact de campuri care sunt intre piesa si casa. Daca nu
dai acest numadr si nu ai o piesd care se poate muta acel numar de campuri, stai acea tura.

Cine castiga
Primul jucator care aduce toate piesele in casa castiga.

9



serpi Si Sscari
Participa intr-o cursa cu multe rasturnari de situatie. Vei da

de campuri speciale care te vor ajuta sa te apropii de linia
de sosire sau te vor trimite fnapoi. Cine castigd?

Continut:
- tabld de joc

. zar

« 4 piese x‘l 6

- instructiuni ;
(X1 X1

Cursa tocmai a inceput. Scoate tabla, alege piesele si foloseste un cantecel-numaratoare pentru a alege
primul jucator: Cine va fi primul la linia de sosire? Vei afla la timp! Apoi, celorlalti jucatori le vine randul in
sensul acelor de ceasornic.

*
L

Jocul
- Fiecare jucdtor alege culoarea piesei. Apoi pune piesa pe campul de pornire.

« Jucatorii arunca zarul pe rand si isi mutd piesele cu numarul de campuri
indicat de zar.

- Dacad un jucator da un 6, are dreptul sa mai dea incd o data cu zarul.

» Unele campuri sunt norocoase si vor muta jucatorii cateva campuri inainte
0 (campurile cu sageata verde).

|

«+ Unele campuri sunt nenorocoase si vor muta jucdtorii cateva campuri inapoi 9
(cdmpurile cu sageata rosie). |\

- Dacad un jucator ajunge pe un cdmp unde este piesa altui jucator, trebuie
sd se intoarca la cdmpul ocupat anterior.

Cine castiga
Prima persoana care ajunge la linia de sosire castiga.

© ABD Ltd/Ent. One UK Ltd 2003.
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MpuBepitb yci dilwky B Aim. CTexkTe 3a CynepHUKamu, 3 AKUMA
BaM AoBefeTbCA 3iNTNCA Ha WAaxy. Komy nocmixHeTbea ygaya?

UA

Y KomnnekTi:

- irpoBe none;

+ FpanbHUi KyomK;

+ 16 $iLIOK YOTUPBLOX KONbOPIB;

iHCTPYKLis. X‘]- é X]
| x4 x4 x4
Merta rpun

Merta rpy — npuBecTu BCi CBOT ilLKM Yy Aim.

MigroToBKa o rpu

1. Po3micTiTb irpoBe none tam, Ae Bu byaete rpatu.

2. O6epiTb 4 diLLKN OAHOIO KONbOPY Ta MOCTaBTE iX Ha 6a3y
BiANOBIAHOrO KOMIbOPY.

3. Mepwmnm xoguTb HaMoNoALWNIA rpaBeLb. [lani Xif nepexognTb
[0 HAaCTYMHOro rpaBLA 3a roAVHHUKOBOIO CTPINKOL.

lpa

LLlo6u ¢iwKa BuiLna 3 6a3u, BU Ma€eTe BUKUHYTU «1» Ha KybuKy. Y Bac

€ TPU CNpo6U. AKLLO BaM HE BAANOCA BUKUHYTU «1» — Xif nepexoautb

[0 HaCTyMHOro rpaBu.

Konu diwka Buiiuna 3 6asu, po3micTiTh il y KNiTUHLI 3i CTpinKoto.

Lia cTpinka nokasye Hanpam pyxy.

Knpaiite rpanbHuin KyorK Ta nepectaBnaAnTe GilLKY Ha CTiNIbKN KNITUHOK, CKiNIbKM OYOK BUMano

Ha Ky6uKy.

« AIKWO Y CBil1 XiZ BN BUKMHYNU «6» — ByAb-AKa Balua ¢illKa Ha Nosi MoXe 3pobuTy LLie OAWH Xif.

+ AKLO BM BXe BUCTaBUAM QiKY Ha None i 3HOBY BUKUHYNMN «1», TO MOXeTe o0bmpaTi: nepecyHy T ¢ilky
Ha ofiHY KJiTUHKY ab0 BMBECTU 3 6a3u Lie ofHY iLLKy.

« QiKW He MOXHa 3abUpaTK, ane B KNITUHLi MOXe CTOSAT/ NnLe oaHa ¢iluKa. AKLo Ball Xig
3aBepLUYETbCA Ha KNITUHL, fie BXe CTOITb iHWa dillka, — BiACTYNiTb Ha OAHY KNITUHKY Ha3ag.

+ Ha noni € ocobnusi KNiTUHKN:

Bu 3ynuHunnca goporotio, o6 ckyluTyBaT Mopo3uBa. MNponycTitb xig.

[pyr nigknHyB Bac gofomy. Bu moxeTe Lie pa3 KUHYTW rpanbHUN
& KyOuK.

« LLinAx Ao Aomy nexmTb Yepes KNITUHKY, WO po3MmilleHi nepes 6a301o, 3 AKOT BY noYanu rpy.

« Mepemicttn iKY B AiM MOXHA, NULLE AKLIO BU BUKMHETE PIBHO CTiIbKM OYOK, CKiNIbKM KNITUHOK
3anMWmnnoca Mix diliKkoro Ta JOMOM. AKLLO BU HE BUKUHYNN NOTPIOHY KiNbKiCTb i y Bac Hema€e dilKku,
AKa MOXKe MPOWTY TaKy KiIbKiCTb KNITUHOK, BU NPOMYCKaETe Xif.

Mepemora
Buirpae Toi, XTo nepLunii nepemicTuTb YCi CBOI GilLKN B AiM.
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3MIT ma dpaduHu

3marariteca B neperoHax, CoBHEHNX HECMOAIBaHVX MOBOPOTIB.
Ha Bac yekatoTb 0cob6nMBI KNITUHKY, AKi a0 JOMOMOXYTb
WwBugwWwe gictatnca ¢iniwy, abo 3MycATb NOBEPHYTUCS.

XT0 X nepemoxe?

Y KomnnekTi:

- irpose none;
* rpanbHU KyouK; @ =)
- 4 diwky; x] X‘I ) f
- IHCTPYKLiA. L o Vi e ; ~
A --! ¥ 3}“&',
X XX o 3

MeperoHun noyanucs. Po3knagite none, 06epitb dillKy Ta BU3HAUTE, XTO XOAUTb NEPLUKM, 3a JONOMOFOI0
niynnky: XTo Hanwseuawe fob6iknts? Mu gisHaeEMocb 3a MuTb! [lani Xig nepexoanTb A0 HACTYNHOIO
rpaBLA 3a FOQUHHUKOBOIO CTPINKOIO.

= DY

+ KoxHuin rpaBeLb 06vpace ¢iluky. MoTiM CTaBUTb iT Ha CTAPTOBY KNITUHKY.

- [paBUi No Yep3i KnaaloTb rpanbHNU KYGUK Ta NepectaBnAloTb QillKku
Ha CTiIbKW KNITUHOK, CKiSIbKN OYOK BUMAJIO Ha KYOuKy.

« TolA, XTO BUKMHYB «6», Ma€ JOAATKOBUIA XiA.

« [leAKi KNiITMHKM NPUHOCATb yfauy i JO3BOJIATb rPaBLii0 NPOWTY BNepes
(KNITUHKW i3 3eNeHMU CTpiNKamu).

+ [leAKi KNiTMHKM NyLLE 3aBaXKaloTb Ta 3MYLLYIOTb FPaBLA MOBEPHYTUCA
(KNITUHKN i3 YePBOHNMK CTPINKamm).

+ Akwo diwKa 3ynnHMNaca Ha KNiTUHLi, Ae BXe CTOITb dillKa iHLWOoro rpasus,
ii Tpe6a NoBepHY TV Ha3ap Ha Ty KNITUHKY, e BOHa Gyna.

Mepemora

v Mepemarae Ton, XTO NepLmm focarHe ¢iHiLy.

© ABD Ltd/Ent. One UK Ltd 2003.



Vii kdik nupud koju. Ole ettevaatlik vastastega, kellega sa teel & @ S _44\ R)e
kindlasti kohtud. Kellel veab taringut veeretades kéige paremini? ar OV;.Q.@‘Q 9
(N y 1 .

Osad:

» mangulaud;
- taring;

« 16 nuppu, 4 erinevat varvi; Xq- é x]

« juhend.
| x4 x4 x4
Mangu eesmark

Méngu eesmadrk on viia kdik nupud koju.

Mangu ettevalmistamine

1. Pane mdngulaud sinna, kus tahad méangima hakata.

2. Vali neli Gihte varvi nuppu ja pane sama varvi pessa.

3. Kdige noorem mangija alustab. Seejarel mangivad mangijad
kordamodda paripdeva.

Mangu kaik
Pesast lahkumiseks tuleb taringut veeretades saada tiks silm. Void kolm
korda proovida. Kui sa ei saa taringul tihte silma, on jargmise mangija kord.
Kui saad nupu stardiruudult vélja viia, pane see noolega ringile.

See nool nditab, mis suunas peaksid liikuma.

Veereta taringut ja liigu oma nupuga nii mitu sammu, nagu said taringusilmi.

+ Kui saad taringul kuus silma, saad lisasammu, mille véid teha oma mis tahes nupuga.

« Kui sul juba on nupp laual ja veeretad uuesti Ghe taringusilma, void valida, kas liigutad nuppu tihe
sammu vorra voi viid jargmise nupu pesast valja.

« Teisi nuppe ei saa mangust valja liilia, aga igas ringis saab olla ainult tiks nupp. Kui satud ringile, kus on
juba nupp, pead astuma ihe sammu tagasi.

» Mangulaual on ka erilisi ringe.

Tegid peatuse, et jaatist stitia. Jaad taringu veeretamisel tiks kord
vahele.

Séber viib su autoga kodule Idhemale. Void veel tihe korra
- taringut veeretada.

» Teekond koju viib labi ringide , mis on mangu alguskoha juures.

» Saad nupu koju viia, kui saad taringul tapselt nii mitu silma, kui on nupu ja kodu vahel. Kui sa ei saa
taringul seda arvu ja sul ei ole nuppu, mis saaks nii mitu sammu astuda, jaad seekord vahele.

Voitja
Voidab esimene mangija, kelle kdik nupud jouavad koju.
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ussid ja redelid

Osale voidujooksus, mis on tdis ootamatuid poordeid. Teele
jaab erivalju, mis aitavad sind finisijoonele Idhemale véi viivad
tagasi. Kes voidab?

Osad:
- mangulaud;

. téring; 1 ¥ T
« 4 nuppu; x] @ x'l ‘;‘ = g
- juhend. : _ ; .

1
@&
&
it =k

x
—
x
—
X
—
=5
&

°

[ ¢

Véidujooks algas. Vota mangulaud vilja, vali endale nupud ja madra esimene mangija loendamisvarsi
abil. Kes jouab esimesena finisijoonele? See selgub 6ige varsti! Seejarel mangivad mangijad
kordamooda paripaeva.

Mangu kaik 0 o] g

- lga mangija valib Gihe nupu. Seejarel paneb ta nupu stardivaljale.

- Mangijad veeretavad jarjekorras taringut ja liigutavad oma nuppe vastavalt
saadud taringusilmadele.

- Kui méngija veeretab kuus silma, saab ta veel kord veeretada.

» Méned viljad toovad 6nne ja viivad mangija méne vdlja vorra edasi
0 (rohelise noolega valjad).
» Méned viljad ei too dnne ja viivad mangija mone valja vorra tagasi (punase e

noolega valjad).
- Kui mangija satub valjale, kus on juba teise mangija nupp, peab ta minema

tagasi oma eelmisele viljale.

Voitja
v Voidab see, kes jduab esimesena finisisse.

© ABD Ltd/Ent. One UK Ltd 2003.
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Vie kaikki pelinappulasi kotipesaan. Varo vastustajia, joihin
tormaat matkalla. Kenella on paras noppaonni?

Sisalto:

- pelilauta

+ noppa

« 16 pelinappulaa neljassa

eri varissa Xq. é X]

« peliohjeet
| x4 x4 x4
Pelin tavoite

Pelin tavoite on kuljettaa kaikki pelinappulasi kotipesaan.

Pelin valmistelu

1. Aseta pelilauta paikoilleen.

2. Valitse nelja haluamasi vérista nappulaa ja aseta ne saman
variselle alueelle.

3. Nuorin pelaaja aloittaa. Pelaajat pelaavat vuoronsa myétapaivaan
menevassa jarjestyksessa.

Peli
Jotta pelinappula voi poistua alueeltaan, sinun on heitettava nopasta yksi.
Voit yrittda kolmesti. Jos et heitd ykkosta, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.
Aseta pelinappula nuolella merkittyyn ruutuun, kun siirrdt sen pois alueelta.
Nuoli osoittaa kulkusuuntasi.

Pelaaja heittda noppaa ja liikuttaa sen jalkeen pelinappulaansa nopan silmaluvun mukaisen maaran

ruutuja.

» Jos heitdt vuorollasi kuutosen, voit liilkkua uudestaan milld tahansa laudalla olevalla pelinappulallasi.

« Jos yksi nappuloistasi on jo pelilaudalla ja heitat uuden ykkdsen, voit joko liikuttaa pelinappulaasi
yhden ruudun tai siirtda uuden nappulan pois alueeltasi.

- Pelinappuloita ei voi sydda, mutta ruudussa voi olla kerrallaan vain yksi nappula. Jos kohderuudussasi
on jo pelinappula, siirryt yhden ruudun takaisin.

« Pelilaudalla on erikoisruutuja:

Pidat tauon ja syot jadtelda. Menetat vuoron.

Kaveri antaa sinulle kyydin taloa kohti. Heitd noppaa kerran
v uudestaan.

« Reitti maaliin kulkee pelin aloituspaikkojen edessa olevien ruutujen lapi.
- Voit siirtaa pelinappulasi maaliin vain, jos heitdt nopasta tasmalleen sen luvun, milla nappulan voi
siirtda maaliin. Jos et heita oikeaa silmalukua, etka voi liikuttaa mitaan pelinappulaa niin montaa ruutua,
menetat vuorosi.

Voittaminen
Pelin voittaa ensimmainen pelaaja, joka siirtaa kaikki pelinappulansa kotipesaan.
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kaarmeet ja tikapuut

Osallistu taysin yllattavia kadnteita sisaltavaan kilpajuoksuun.

Kohtaa matkalla erikoisruutuja, jotka joko auttavat sinua kohti @
maalia tai lahettavat sinut taaksepdin. Kuka voittaa kisan? -~
Sisdlto:
- pelilauta |
+ noppa
- 4 pelinappulaa x" @ x‘l v |
- peliohjeet ) ﬁ
. < N e o
5 36 -&“ff
AN %
l. x] x] x1 NEVNEE -

Kilpajuoksu on alkanut. Aseta pelilauta, valitse pelinappulasi ja valitse ensimmainen pelaaja lorulla: Kuka
ylittaa maaliviivan ensimmadisena? Se selvida pian! Pelaajat pelaavat vuoronsa mydtapdivaan menevassa
jarjestyksessa.

Peli

- Jokainen pelaaja valitsee pelinappulansa vdrin. Sitten nappula asetetaan 0 - g
aloitusruutuun.

« Pelaajat heittdvat noppaa vuorotellen ja liikuttavat sen jalkeen
pelinappulaansa nopan silmaluvun mukaisen maaran ruutuja.

- Jos pelaaja heittda nopasta kuutosen, han voi heittda uudestaan kerran.

» Jotkut ruudut auttavat pelaajaa ja liikuttavat nappulaa muutaman ruudun
0 eteenpdin (vihredlld nuolella merkityt ruudut).
- Toisista ruuduista on haittaa, ja ne liikuttavat pelinappulaa joitain ruutuja 9

taaksepain (punaisella nuolella merkityt ruudut).
» Jos pelaajan pelinappula pysahtyy toisen pelinappulan paalle, nappula palaa

ruutuun, jossa se oli aiemmin.

Voittaminen
Ensimmainen maaliviivan ylittanyt pelaaja voittaa.

© ABD Ltd/Ent. One UK Ltd 2003.
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Fa hem alla pjaser. Men se upp for motstandarna pa vagen.
Vem kommer ha storst tur med tarningen?

Innehaller:

» brade

« tarning

- 16 pjaser i 4 olika farger

« instruktioner X£|- é x"

| x4 x4 x4
Malet med spelet

Malet med spelet &r att fa hem alla sina pjaser.

Spelets uppliagg

1. Placera bradet dar spelet ska aga rum.

2. Valj 4 pjaser i samma farg och stéll dem pa startrutan
for den fargen.

3. Den yngsta spelaren borjar. Spelarna turas sedan om att kasta
tarningen medurs.

Spelet

For att kunna forflytta en av pjaserna maste du sla en 1:a pa tarningen.

Du har 3 forsok pa dig. Om du inte far en 1:a gar turen over till nasta spelare.

Nar du flyttar din spelpjas fran startrutan ska du stélla den pa en ruta med en pil.
Denna pil visar vilken riktning du ska forflytta dig.

Kasta tarningen och flytta din pjas till det nummer som tarningen visar.

» Om du slar och far en 6:a far du ett extra kast som du kan anvanda for att flytta ut en av dina pjaser pa
bradet.

» Om du redan har en pjas pa bradet och du slér en 1:a igen, kan du vélja om du vill flytta pjasen ett steg
framat eller flytta ut en andra pjas pa bradet.

« Pjaserna kan inte tas bort, men endast en pjas far sta pa varje ruta. Om du hamnar pa en ruta dar det
redan star en pjas, far du ga tillbaka 1 steg.

« Det finns aven speciella rutor pa bradet:

« Vdgen till huset leder genom félten som &r framfor din startruta.

- Du kan endast flytta in en pjds i huset om du slar tarningen och den visar
samma nummer som antalet rutor mellan pjasen och huset. Om du inte far detta nummer och inte har
en pjas som kan forflytta sig samma antal steg, far du sta over.

Du stannade pa vagen for att dta glass. Du far sta over ett kast.

En vén ger dig skjuts mot huset. Du far ett extra kast.

Vinnaren
Den spelare som far hem alla sina pjaser forst vinner.



stegspelet

Ta del av ett spel fyllt av ovantade svdangar och vdandningar.
Stot pa specialrutor som antingen hjalper dig komma narmare
mallinjen eller skickar dig tillbaka mot start. Vem kommer vinna?

Innehaller:
« brade

5 térrli.ng
: i‘:'ngi?ljitrioner X] 6 x]
l X] X] x'l

Spelet har bara borjat. Ta ur bradet, valj era pjaser och anvand en rakneramsa for att bestimma vem
som ska borja spelet: Vem kommer korsa mallinjen forst? Det far ni snart se! Spelarna turas sedan om att
kasta tarningen medurs.

Spelet
« Varje spelare véljer en farg och staller sedan pjasen pa startrutan.

« Spelarna kastar tarningen i tur och ordning och forflyttar sina pjdser det
antal steg som tarningen visar.

« Om en spelare slar en 6:a, far hen ett extra kast.

» Vissa rutor ar tursamma och flyttar spelarna nagra steg framat
0 (rutor med gréna pilar).

I\

- Andra rutor ar otursamma och flyttar spelarna nagra steg bakat (rutor med
réda pilar).

» Om en spelare hamnar pa en ruta dar det redan stér en pjas, maste hen
stdlla sig pa rutan ett steg bakat.

Vinnaren
Forste person i mal vinner.

© ABD Ltd/Ent. One UK Ltd 2003.
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MpviBeguTe BCe cBOU GpULLKK B AoM. CrieaunTe 3a NPOTUBHUKAMU,
C KOTOPbIMU Bbl HEMPEMEHHO CTOJSIKHETECh Mo NyTu. Komy 13 Bac
ynbl6HETCA yaaya?

RU

CocTaB urpbi:

+ UrpoBoe nose

+ Ky6uK

» 16 duwek B 4 pasHbix LiBeTax X£|- é X]

- npaBuna

Lienb nrpbi
Y1066 NOGEAUTD, Bbl JOMIKHbI NepemMecT/Tb BCe BaluM GpULLKN B 0611aCTb AoMa.

MoproToBKa K urpe
1. Haigute mecTo Ansa nrpbl U NONOXKUTE MOJIE HA POBHYIO MOBEPXHOCTb.
2. Bbibepute Habop 13 4 GpurLLEK OFHOIO U3 LIBETOB 1 Pa3MeCcTuUTe
1x B 0611aCTV 3TOro LiBETa Ha rnosie — 3To Balua 6a3a.
3. [epBbIM XOANT CaMbll MAAALWNNA UTPOK. VIFpOKK XO[4AT No ovepean
Mo YacoBOW CTpeJIKe.

Xop urpbi

Y106bI MepeABMHYTb GULLKY € 6a3bl, HYXHO BbIGPOCKTL 1 Ha KyouKe. Y Bac ecTb

3 nonbiTKy. Ecnvi Bam He BbINano Ha Kybuke 1, Xof NEPEXOANT K ClieayoLLemMy Urpoky.
Ecnu e Bbl NOAYYMNIN HYXXHbIV pe3ynbTaT, nepeasuHbTe GULLKY ¢ 6a3bl

Ha KJIETKY CO CTPENKOIA.

CTpesnka yKa3sblBaeT HanpasieHWe, B KOTOPOM AOJIKHA ABUraTbCA GULLKa.

BpocbTe Ky6uK 1 nepeaBrHbTe OAHY GULLIKY Ha CTONbKO KNETOK, CKOJIbKO BbINaso Ha Kybuke.

+ BbibpocuBs 6, Bbl NoJTyunTE AOMOMHUTENbBHBIN XOA: 6pockTe KybuK elé pas u nepeasuHbTe Nilobyio
dULLKY.

+ Ecnn Ha none yxe ecTb ¢uLLIKa 1 Bbl BBIOPOCKNN 1, Bbl MOXKeTe peLlnTb: BbIBECTI HOBYIO GULLKY € 6a3bl
Unn NepeABUHYTb GULLKY Ha none Ha 1 KNneTky.

+ QUK He MOTYT BbITb YOpaHbI C MOJIA, M Ha OAHOW KNeTKe He MOXeT 6biTb 6onee ogHoM Gpuwkmn. Ecnn
o pe3ynbTaTy 6pocka Balla duLLKa NoMnaAaeT Ha 3aHATYIO KNETKyY, NepefBuHbTe ee Ha 1 KneTKy Hasag.

+ Ha nrposom none takxe ecTb 0cobble KNneTKu:

Bbl ocTaHOBUNINCD, YTOObI MOECTb MOPOKEHOro. npOI'IyCTVITe Xon.

Lpyr nogbpocun Bac fo aomMa. MoxeTe eLwé pa3 6pocnTb KyOuK.
« MMyTb K fgOMy BEAET Yepes KNeTku HanpoTuB 6asbl, rae B Hayane urpsbl
HaxogATCA BCe BalUM GULLIKN.
+ Bbl MOXeTe 3aBecTu GpuLLKY B JOM, TONbKO ecnu BbIBpocHTe Ha Kybrke pOBHO CTONTbKO, CKONIbKO HYXHO
duLLKe, UTOODI 38TV B JOM. EC/IN 5TO 3HaUeHWe He BbINano 1 y Bac HET ApYrux duLlek, KOTOpbIMU Bbl
MOXeTe CXOAWTb, Bbl NPOMYyCKaeTe XoA.

Mo6epa
B virpe no6exxaaet nepsbiil, KTo 3aBeAET BCe CBOV GULLKI B JOM.
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3Meu u AeCMmHuyol

MpumunTe yyacTne B roHKe, NOSTHON HEOXKUAAHHbIX MOBOPOTOB.
KneTkun ¢ ocobbiMmn 3pdekTamm Mory npmbnansuTs Bac
K GUHMWY — 1n oTOPOCUTL Ha3aa. KTo 6yaeT cambim 6biCTpbIM?

CocTaB urpbi:
* UrPOBOE Mose

- Ky6
-Zyd)::mm x" @ x‘l

« npaswna

_—cd

b - S e,

X XX

WTaK, roHka HaunHaeTtca. Hangmte MecTo Ans Urpbl, NOnoXK1Te None Ha POBHYIO NMOBEPXHOCTb
1 BblGepyiTe MePBOro UrpoKa cumTanoukoi: Kto nepebim fobepétca o ¢unmwa? Ckopo y3Haete!
Mrpoku xopAT no ouepenm no 4acoBoli cTpeske.

Xop urpbi

+ Kaxnapbln rpok Bbl6MpaeT LUBeT 1 6epéT UMLKY 3Toro LBeTa. 3aTem Bce 0 @ g
DULKM HY>KHO Pa3MeCcTUTb Ha CTapPTOBOW KNeTKe.

+ Urpoku no ouepenu 6pocatoT Kybmk 1 nepeABnraloT CBou GULLKM Ha CTOSIbKO
KJ1eTOK, Kakoe 3HauyeHue Bbinaso.

+ Ecnm nrpoky Bbinagaet 6, OH MOXET 6pocnTb KyOmK ewwé pas.

» KneTtku ¢ 3enéHbimn CTpesIKaMn NO3BOJIAKOT UTPOKY NepenBuHYyTb (I)I/ILIJKy emé
Ha HECKOJ1IbKO KJIETOK Brnepen.

» Knetku ¢ KpacCHbIMU CTpeIkaMu BblHYyXKOaloT UTPOKa nepeaBuHYTb d)VIUJKy
Ha HECKOJ1IbKO KJ1IETOK Ha3af.

« Ecnn no pesynbtaty 6pocka duLlKa Urpoka roragaet Ha 3aHATYIO KNeTKy,
OH JJO/KEH BEPHYTb €€ Ha KNeTKy, C KOTOPOW Havas Xoa.

Mo6epa
v Mob6exaaeT NepBbli, KTO NPUBELET CBOIO GULLKY Ha GUHULLHYIO KNETKY.

20
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Parvesk figaréles namo. Saugokis varzovy, kuriuos sutiksi kelyje.
Ka lydés sékmé, ridenant kauliuka?

3‘

Rinkinyje yra:

» zaidimo lenta;

« kauliukas;

- 16 keturiy spalvy figaréliy;

- instrukcijos. Xq. é X]

| x4 x4
Zaidimo tikslas

Zaidimo tikslas - parvesti visas savo spalvos figaréles namo.

Pasiruosimas zaisti

1. Pasidékite zaidimo lenta Zaisti patogioje vietoje.

2. Kiekvienas Zaidéjas issirenka kurios nors spalvos figaréliy
ketverta ir sustato atitinkamos spalvos bazéje viename i$ zaidimo
lentos kampy.

3. Pradeda jauniausias Zaidéjas. Po to zaidziama pagal laikrodzio rodykle.

Zaidimo eiga

Kad zaidéjo, kurio eilé ridenti kauliuka, figarélé galéty palikti baze, reikia
isridenti 1. Zaidéjas turi 3 bandymus. Jei 1 neiskrenta, eilé ridenti pereina
kitam Zaidéjui. ISridenus 1, figarélé perkeliama is bazés j laukelj su rodykle.
Rodyklé rodo, kuria kryptimi reikés judéti.

Ridenkite kauliukg ir perkelkite figaréle tiek laukeliy, kokj skaiciy iSridenote.

- Jeiisridenote 6, galite mesti kauliuka dar kartg ir paeiti su bet kuria savo figareéle, kuri perkelta i$ bazés
j trasa.

- Jeijau turite figuréle, perkelty i$ bazeés, ir vél isridenate 1, galite pasirinkti, ar norite ta figaréle pastumti
laukeliu pirmyn, ar i$ bazés perkelti kitg ant pirmojo Zaidimo laukelio.

- Figaréliy is trasos isimti negalima, bet laukelj gali uzimti tik viena figarélé. Jei atsiduriate laukelyje,
kuriame jau stovi kita figarélé, pastatykite savaja laukelyje jai uz nugaros.

- Zaidimo lentoje yra ypatingy langeliy:

Pakeliui stabteléjote paskanauti ledy. Praleidziate éjima.

Draugas pasiulo pavéezéti namy link. Galite ridenti kauliuka dar karta.
» Apéje rata, namus pasieksite eidami laukeliais priesais baze, i$ kurios
pradéjote Zaidima.
- Galite perkelti figareéle j karusele tik isridene batent tokj skaiciy, kiek langeliy yra tarp figarélés ir
karuselés. Jei tokio skaiciaus neisridenate ir neturite jokios figurélés, kuri galéty paeiti tiek Zingsniu,
praleidziate &jima.

Pergalé
Laimi zaidéjas, kuris pirmas parveda visas savo figaréles namo.
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gyvateés ir kopécios

Pirmyn j lenktynes, kuriose gausu nuotykiy ir netikéty posakiy!

Pakeliui rasite ypatingy laukeliy, kurie arba priartins prie tikslo, . Q . . g o
arba priesingai — nubloks atgal. Kas nugalés? Rl i~ A3 _\.-‘:

Rinkinyje yra:
» zaidimo lenta;
- kauliukas;

- 4figarélés; x" @ x'l

« instrukcijos.
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Prasidéjo lenktynés. I3sitraukite Zaidimo lentg, issirinkite figaréles ir issiskai¢iuokite, kas pradeda:,Kas
greic¢iausiai nukeliaus? Suzinosi tu tuojau!” Po to zaidziama pagal laikrodZio rodykle.

Zaidimo eiga
- Kiekvienas zaidéjas pasirenka po spalva ir pastato savo spalvos figuréle @ S 6
ant pradzios laukelio.

. Zaidéjai paeiliui meta kauliukg ir paeina figaréle tiek laukeliy, kokj skai¢iy
iSrideno.

- Zaidéjas, kuris isrideno 6, gali kauliukg mesti antrg karta.

+ Yra sékmingy laukeliy, kurie perkelia Zaidéja keliais laukeliais pirmyn

a (laukeliai, pazyméti zalia rodykle).

« Yra nesékmingy laukeliy, kurie grazina Zaidéja keliais laukeliais atgal e
(laukeliai, pazyméti raudona rodykle).

- Jei kauliuka ridenes zaidéjas atsiduria laukelyje, kuriame jau stovi kito
zaidéjo figarélé, jis turi grjzti j laukelj, kuriame stovéjo prie$ metima.

Pergalé

v Laimi tas, kas pirmas pasiekia finisa.
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Aizvediet visus spéles kaulinus majas. Uzmanieties no cela
sastaptajiem pretiniekiem. Kuram visvairak paveiksies,
metot kaulinu?

Saturs
« spéles laukums
- metamais kaulins

- 16 spéles kaulini ¢etras X‘l- é x‘]

dazadas krasas
+ noteikumi b
| x4 x4
.
Spéles uzdevums
Spéles uzdevums ir aizvest visus savus spéles kaulinus majas.

Spéles uzsaksana

1. Novietojiet laukumu spéles vieta.

2. Izvélieties ¢etru vienas krasas spéles kaulinu komplektu
un novietojiet to attiecigas krasas bazeé.

3. Spéli sak jaunakais spélétajs. Péc tam katrs spélétajs izdara savu
gajienu, virzoties pulkstenraditaju kustibas virziena.

Spéle

Lai spéles kaulin$ dotos prom no bazes, ar metamo kaulinu jauzmet 1. Jums

tiek doti tris méginajumi. Ja neizdodas uzmest 1, gajienu veic nakamais spélétajs.
Parvietojot spéles kaulinu no bazes, novietojiet to uz laucina ar bultinu.

ST bultina norada virzienu, kura jums jadodas.

Metiet metamo kaulinu un parvietojiet savu spéles kaulinu par laucinu skaitu, kas noradits uz metama
kaulina.

- Ja sava gajiena uzmetat 6, varat veikt papildu gajienu ar jebkuru no saviem spéles kauliniem, kuri
atrodas uz spéles laukuma.

+ Ja jums uz spéles laukuma jau atrodas spéles kaulin$ un jas atkal uzmetat 1, varat izvéléties vai nu
parvietot So spéles kaulinu par vienu laucinu, vai parvietot vél vienu spéles kaulinu no bazes.

« Spéles kaulinus nevar nokaut, tacu katra laucina var atrasties tikai viens spéles kaulins. Nonakot

laucina, kur atrodas cits spéles kaulins, dodieties vienu laucinu atpakal.
« Uz spéles laukuma ir Tpasie laucini:
jas piestajat, lai uzéstu saldéjumu. Izlaidiet gajienu;
draugs aizvedis jus kadu gabalinu uz prieksu. Metiet vélreiz.
« Cel$ uz majam ved cauri laukiem, kuri atrodas bazes, no kuras sakat spéli,

prieksa.

« Spéles kaulinu var ievietot majas tikai tad, ja uzmetat precizu laucinu, kuri atrodas starp spéles kaulinu
un maju, skaitu. Ja neuzmetat 3o skaitli un jums nav spéles kaulina, kas var pavirzities sadu laucinu
skaitu uz prieksu, izlaidiet gajienu.

Uzvara
Uzvar spélétajs, kurs pirmais aizved visus savus spéles kaulinus majas.
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cuskas un

Piedalieties negaiditiem pavérsieniem pilnas sacikstés. Jasu
cela bus ipasie laucini, kas vai nu palidzés jums nok|at tuvak
finisa linijai, vai traucés. Kurs uzvarés?

Saturs

« spéles laukums _

- metamais kaulind i) ol ) ca f

+ 4 spéles kaulini X] @ xll :_i; ::| g ET,, e

+ noteikumi . . ﬁ
1 - "‘f“' gﬂ’ e \Qw’
|x1 x1 x |ficusces <

Sacikstes tik tikko sakusas. Novietojiet spéles laukumu, izvélieties spéles kaulinus un ar skaitamo
pantinu noskaidrojiet pirmo spélétaju: “Kurs pirmais nok|Gs Iidz finisa linijai? To jas driz uzzinasiet!” Péc
tam katrs spélétajs izdara savu gajienu, virzoties pulkstenraditaju kustibas virziena.

Spéle 0 ] g

» Katrs spélétajs izvélas sava spéles kaulina krasu. Péc tam novieto spéles
kaulinu uz starta laucina.

- Spélétaji péc kartas met metamo kaulinu un parvieto savus spéles kaulinus
par laucinu skaitu, kas noradits uz metama kaulina.

« Uzmetot 6, spélétajs var mest vélreiz.

» Dazi laucini ir veiksmigi un laus spélétajam doties vairakus laucinus
uz prieksu (laucini ar zalu bultinu).

- Dazi laucini ir neveiksmigi un liks spélétajam doties vairakus laucinus 9
atpakal (laucini ar sarkanu bultinu).

» Spélétajam, nonakot laucing, uz kura atrodas cita spélétaja spéles kaulins,
jadodas atpakal uz ieprieks ienemto laucinu.

Uzvara
Uzvar tas spélétajs, kurs pirmais sasniedz finisa liniju.
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Dovedite sve figure u kucu. Pazite se protivnika koje cete
sigurno sresti putem. Tko ¢e imati najvise sre¢e u bacanju '5“

kocke? —.‘“‘\

Sadriaj o o oZ @
« ploca
. kocka “ @ @ [

-16ﬁg.u.rauéeitirima X‘l-é X] @ 9 @

razli¢itim bojama
| x4 x4
Ciljigre

« upute.
Cilj je igre dovesti sve svoje figure kudi.

Priprema igre

1. Postavite plo¢u na mjesto gdje ce se igra odrzati.

2. Odaberite komplet od Cetiriju figura u odabranoj boji
i postavite ih na bazu te boje.

3. Najmladi igrac igra prvi. Igraci zatim igraju redom u smjeru kretanja
kazaljke na satu.

Igra

Da bi figura izisla iz baze, bacanjem kocke trebate dobiti jedinicu. Imate tri

pokusaja. Ako ne dobijete jedinicu, na redu je sljedediigrac.

Nakon $to izvadite figuru iz baze, postavite je na polje sa strelicom.

Strelica oznacava smijer kretanja.

Bacite kocku i pomaknite svoju figuru za broj polja koji dobijete bacanjem kocke.

» Ako dobijete Sesticu dok ste na redu, dobivate dodatan potez koji vam omogucuje da pomaknete bilo
koju figuru na ploci.

- Ako vec¢ imate figuru na ploci i opet dobijete jedinicu, mozete odluciti zelite li pomaknuti figuru za
jedno polje ili izvaditi jo$ jednu figuru iz baze.

- Nije moguce rusiti figure, ali na jednom polju moze se nalaziti samo jedna figura. Ako se zaustavite na
polju na kojem se ve¢ nalazi druga figura, vracate se za jedno polje.

«» Na ploci postoje posebna polja:

& Zaustavili ste se na cesti da pojedete sladoled. Gubite pravo
na jedno bacanje.

Prijatelj vas je povezao kuci. MozZete jos jednom baciti kocku.
« Put do kuce vodi kroz polja koja se nalaze ispred baze iz koje ste zapoceli
igru.
- Mozete pomaknuti figuru u ku¢u samo ako bacanjem kocke dobijete broj koji to¢no odgovara broju
polja izmedu figure i kuce. Ako ne dobijete potreban broj bacanjem kocke, a nemate figuru koja se
moze pomaknuti za dobiveni broj polja, propustate potez.

Pobjeda
Prvi igrac koji dovede sve svoje figure u kucu pobjeduje.
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zmije | ljes‘l:ve

Sudjelujte u utrci punoj neocekivanih zapleta i preokreta.
Naici ¢ete na posebna polja koja ¢e vam pomoci da se
pribliZite cilju ili vas usporiti. Tko ¢e pobijediti?

Sadrzaj:
- ploca

« kocka .. L 1
. Cetiri figure x" @ x'l V3 =y ET,,__‘_.,_

« upute.

1
@&
&
it =k

x
—
x
—
X
—
=5
&

°

[ ¢

Utrka je upravo zapocela. Izvadite plocu, odaberite figure i odaberite prvog igraca brojalicom: Koji ¢e
igrac prvi stici do cilja? Doznat cete u dogledno vrijeme! Igraci zatim igraju redom u smjeru kretanja
kazaljke na satu.

L DOy

- vaki igrac odabire boju figure. Figuru zatim postavlja na pocetno polje.

- Igraci po redu bacaju kocku i pomicu svoje figure za broj polja koji dobiju
bacanjem kocke.

- Ako igrac¢ bacanjem kocke dobije Sesticu, dobiva jos jednu priliku za bacanje kocke.

» Neka polja donose srec¢u i pomicu igraca za nekoliko polja prema naprijed
a (polja sa zelenim strelicama).
» Neka polja donose nesrecu i pomicu igraca za nekoliko polja prema natrag e

(polja s crvenim strelicama).

- Ako se igrac zaustavi na polju na kojem se nalazi figura drugog igraca, mora
se vratiti na polje na kojem je prethodno bio.

v Pobjeda
Prva osoba koja dode do cilja pobjeduje.
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Fa alle dine brikker hjem. Hold gje med dine modstandere;
du kommer til at mgde dem pa din vej. Hvem er den heldigste

_
terningekaster? @@er"_ —.‘"‘\

& «

Spillet bestar af: ‘ '

« spillebraet

- terning b, @ & @
+ 16 brikker i 4 forskellige farver Xq- é X]

- spilleregler

I. x4 x4

Det gar spillet ud pa
Malet med spillet er at fa alle sine brikker hjem.

Spillets opseetning
1. Placer braettet dér hvor | vil spille.
2. Vzelg et seet med 4 brikker af samme farve, og anbring dem
i basen med samme farve.
3. Yngste spiller starter. Spillet gar derefter pa tur i urets retning.

Spil

For at en brik kan forlade basen, skal man sla 1 pa terningen. Man har

3 fors@g. Hvis du ikke slar en etter, er det den naeste deltagers tur.

Efter at du har flyttet din brik ud af basen, skal du anbringe den pa feltet med en pil.
Pilen indikerer den retning, som du skal ga.

Kast terningen og flyt din brik det antal felter, som den kastede terning viser.

« Hvis du slar en sekser, nar det er din tur, far du et ekstra forseg, som du kan bruge pa en hvilken som
helst af dine brikker pa breettet.

» Hvis du allerede har en brik pa braettet - og du slar 1 igen - kan du vaelge, om du gerne vil flytte
brikken 1 felt frem, eller rykke endnu en brik ud af din base.

» Brikkerne kan ikke slas ud af spillet - men et felt kan kun optages af én brik. Sa hvis du lander pa et felt,
som allerede er optaget af en anden brik, gar du et felt tilbage.

« Der er en raekke szerlige felter pa braettet:

« Vejen til dit hjem fgrer gennem de felter, som ligger foran basen, hvor du

startede i spillet.

« Du kan kun flytte en brik ind i huset, hvis du slar det preecise antal felter, som er mellem brikken og

huset. Hvis du ikke slar det praecise antal, og du ikke har en brik, som du kan flytte det antal felter,
mister du din tur.

Du er stoppet pa din vej for at spise en is. Du mister en omgang.

En ven giver dig et lift i retning af dit hjem. Du kan sl én gang mere.

)

Vinder
Den farste spiller, der far alle sine brikker hjem, vinder.
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slanger og stiger

Deltag i et kaplgb fyldt med uventede udfordringer. | steder =
pa scerlige felter, som hjzelper jer med enten at komme teettere . Q . . @ 9 -9
Re=d wr W

pa malstregen eller rykke jer tilbage. Hvem vinder?

Spillet bestar af:
» spillebraet

: zetr;rliilr(]l?er X] @ X]

- spilleregler

i
[
®
et =l

Kaplgbet er begyndt. Fa braettet pakket ud, veelg jeres brikker og find ud af hvem der skal spille forst.

Hvem kommer forst i mal? Det finder | snart ud af! Spillet gar pa tur i urets retning.

St DY

- Hver spiller vaelger en brik. Brikken anbringes pa startfeltet.

- Spillerne kasterne terningerne efter tur og flytter deres brikker det antal
felter, som den kastede terning viser.

- Hvis en spiller slar en sekser, far vedkommende en ekstra tur.

- Nogle felter er lykkefelter, som betyder at spilleren kan rykke
0 nogle felter frem (felter med grenne pile).
- Nogle felter er ulykkesfelter, som betyder at spilleren ma rykke nogle felter 9

tilbage (felter med rgde pile).

- Hvis en spiller lander pa et felt, hvor der star en anden spiller, skal denne
sidstankommende flytte tilbage til det felt hvor vedkommende kom fra.

Vinder
Den forste person, der krydser malstregen, vinder.
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