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

CHINCZYK

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

Zawartos¢ pudetka:

- plansza  kostka do gry

« 16 pionkéw w 4 kolorach
- instrukcja gry

PRZYGOTOWANIE DO GRY
1. Roztdzcie plansze w miejscu, gdzie odbedzie sie gra.

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

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

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

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

- Jesli w trakcie rozgrywki wyrzucisz 6 oczek, przystuguje Ci dodatkowy ruch, ktéry mozesz
wykona¢ dowolnym swoim pionkiem na planszy.

- Jesli wprowadzisz juz swdj pionek do gry i ponownie wyrzucisz na kostce ,1”, mozesz
zdecydowac, czy przesuwasz pionek o 1 pole, czy startujesz drugim pionkiem.

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

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

WYGRANA
Wygrywasz, jesli jako pierwszy wprowadzisz wszystkie swoje pionki do domku.
Powodzenia!
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WEZE | DRABINY
Wiek: 4+
Gracze: 2-4
Czas gry: 10-25 min

WeZcie udziat w wyscigu petnym nieoczekiwanych zwrotéw akcji. Na swej drodze
napotkacie pola zaréwno oddalajace was od celu, jak i pozwalajace szybciej dotrze¢ do mety.
Kto okaze sig zwyciezcy?

Zawartos¢ pudetka: ‘
- plansza W
« kostka do gry e
« 4 pionki ‘
- instrukcja gry ‘

Whtasnie rozpoczat sie wyscig, roztdzcie plansze, wybierzcie swoje pionki i za pomoca
wyliczanki wybierzcie osobe, ktdra rozpocznie gre. Kto pierwszy bedzie na mecie - wkrotce
sie dowiecie! Kolejni gracze przystepuja 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 przenosza ich o kilka pél
do przodu (s3 to pola z numerami: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

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

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

musi sie cofna¢ na poprzednio zajmowane miejsce.

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

UWAGA!

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

Powodzenia!



CS

Veék: 4+

Hraci: 2-4

Cas hry: 10-25 min.

CLOVECE, NEZLOB SE!

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 mﬁ
- 16 figurek ve 4 barvach
- navod ke hre m

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

2. Vyberte si sadu 4 figurek v dané barveé a postavte
je na zakladné stejné barvy.

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

ZAHAJENI A PRUBEH HRY
K zahajeni hry prvni figurkou je potfeba hodit na kostce ,1“. Mate na to 3 pokusy.

Pokud se vdm nepodafi hodit ,,1% je na tahu dalsi hrac.

Hazejte kostkou a postupujte s figurkou o tolik policek, kolik padlo na kostce:

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

« Pokud jiZ méate jednu figurku ve hie a znovu vam na kostce padne ,1”, mizete se
rozhodnout, zda presunete figurku o 1 policko nebo nasadite druhou.

» Na jednom poli m(ze 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 presné takovou hodnotu, abyste obsadili
nékteré z volnych poli v domecku. Poradi obsazovani mist v domecku neni pfesné urcené.
Pokud vam padne jind hodnota a na hracim planu nemate jinou figurku, kterou byste mohli
tahnout, zGstavate v tomto kole bez tahu.

KONEC HRY
Vyhravate, kdyz dostanete viechny figurky do domecku jako prvni. Hodné stésti!




HADI A ZEBRIKY
Veék: 4+
Hraci: 2-4
Cas hry: 10-25 min.

Zucastnéte 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 W
« hraci kostka e
« 4 figurky ‘
» navod ke hre ‘

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

ZAHAJENI A PRUBEH HRY

« Kazdy hrac 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“, miZe hazet jesté jednou.

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

« Néktera policka vam prinesou smUlu a budete se muset vratit
(jsou to policka s Cisly: 19, 25, 41, 46).

« Pokud hrac stoupne na pole obsazené jinym hrac¢em, 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 Cislo, pfichazi o svij tah a m{ze zkusit Stésti
teprve pri dalsim tahu.

Hodné stésti!



SK

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

CLOVECE, NEHNEVAJ SA!

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

Obsah:

« herny plan

« hracia kocka

- 16 figurok v 4 farbach
- pravidla hry

PRIPRAVA NA HRU
1. RozloZte herny plan na mieste, kde budete hrat.

2. Vyberte si sériu 4 figlrok oblUbenej farby a postavte
ich do domceka s rovnakou farbou.

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

HRA
Hrac moze zacat hrat figlrkou, 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 polic¢ok, kolko bodov hodili kockou:

« Ak pocas hry hrac¢ hodi Sestku, méze hadzat znovu a hodené body moze vyuZit na
premiestnenie ktorejkolvek figirky o tolko policok, kolko bodov hodil kockou.

« Ak hrac vstupi figtrkou do hry a znovu hodi kockou ,1% méZe sa rozhodnat, ¢i presunie
figurku o jedno policko alebo vstupi do hry druhou figtrkou.

« Na jednom policku méze stat len jedna figurka. Ak sa hrac¢ dostane na poli¢ko, na ktorom
stoji ind figurka, vyhodi ju a vyhodend figlrka sa vracia do domceka.

« Ak chce hrac vojst's figirkou do domceka, musi hodit rovnaky pocet bodov, aky potrebuje
na obsadenie niektorého volného policka v domceku. Miesta v domcéeku nemusia byt
obsadzované zaradom. Ak hrac¢ nehodi kockou pocet bodov, aky potrebuje na obsadenie
miesta v domceku a na hernom plane uz nema figurku, ktord by mohol posunut dopredu

o hodeny pocet policok, vzdava sa pohybu.

ViTAZ
Vyhrdava hrac, ktory ako prvy privedie vietky svoje figirky do domceka. Vela stastia!




HADY A REBRIKY!
Vek: 4 +
Hraci: 2-4
Hraci ¢as: 10-25 minut

ZUcastnite sa na pretekoch pInych neocakavanych zvratov. Na svojej ceste narazite na policka, ktoré
vas posunu dalej od vasho ciela, ale aj na policka, ktoré vdm umoznia rychlejsie dosiahnutie ciela. Kto
bude vitazom?

Obsah: $
- herny plan W
« hracia kocka ]
- 4 figarky ‘
- 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 ¢oskoro! Jednotlivi hraci vstupuja do hry
postupne v smere hodinovych ruciciek.

HRA

« Kazdy hrac si vyberie farbu svojej figirky. Nasledne figirku umiestni
na Startovacom poli¢ku oznacenom cislom 1.

« Hraci postupne hadzu kockou a pohybuju sa o tolko policok, 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 poli¢ka s ¢islami: 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 policko (ide o policka: 19, 25, 41, 46).

« Ak hrac stoji na policku, na ktorom uz stoji iny hrac, musi sa vratit
na skor obsadené miesto.

ViTAZz
Hrag, ktory ako prvy dosiahne policko 49, vyhrava.

POZOR

Ak sa chce hrac dostat na policko 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 moze skusit v dalsom kole.
Vela stastia!
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Eletkor: 4+
Jatékosok szama: 2-4
Jatékidé: 10-25 perc

KI NEVET A VEGEN?

Jutassatok el az 6sszes babut a tabla kozepén lévé hazhoz. Vigyazzatok az ellenfelekre, mert
utkdzben biztosan taldlkozni fogtok valamelyikiikkel. Kinek lesz tobb szerencséje, ki dobja
ligyesebben a dobdkockat?

A doboz tartalma: “
- jatéktabla o
. dobskocka ot
- 16 darab babu 4 szinben

- jatékszabaly m

A JATEK ELOKESZITESE
1. Valasszatok ki egy helyet és nyissatok szét a jatéktablat.

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

3. A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi. Ezutan a jatékosok
az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyban kovetkeznek.

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

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

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

- Ha mar jatékba hoztal legalabb egy babut, és Ujra 1-est dobsz, te dontdd el, hogy 1 mezdvel
el6re Iépsz, vagy a kévetkezé babudat is jatékba hozod.

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

- A babuddal Ggy tudsz célba érni, hogy pontosan annyit dobsz, amennyire szlikséged

van valamelyik szabad célmezé elfoglalasara. A célban a célmezéket nem kell sorrendben
elfoglalni. Ha a kidobott szammal nem tudod elfoglalni az egyik szabad célmez6t sem, és mar
egyik babud sincs jatékban, amelyikkel el6reléphetnél annyival, amennyit dobtal, meg kell
varnod a koévetkezé kort.

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




KIGYOK ES LETRAK
Eletkor: 4+
Jatékosok szama: 2-4
Jatékidé: 10-25 perc

Vegyetek részt a hirtelen fordulatokkal teli futamban! Az ton lesznek olyan mezék, melyek csak
meghosszabbitjak az utat a célhoz, de olyan mezék is, melyeknek kdszénhetéen gyorsabban célba
értek. Ki lesz a gyéztes?

A doboz tartalma: ‘
- jatéktabla W
« dobdkocka ]
« 4 babu ‘
- jatékszabaly ‘

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

A JATEK MENETE

» Mindegyik jatékos kivalasztja a sajat babuja szinét. Ezutan azt az
1-es szdmmal megjeldlt startmezére helyezi.

- A jatékosok egymds utan kovetkeznek, és annyit Iépnek elére,
amennyit a dobokockaval dobtak.

- Ha a jatékos 6-ost dob, még egyszer dobhat.
- Vannak olyan mezdék, amelyek szerencsét hoznak a jatékosoknak, és ha
ralépnek, néhany mezével elérébb jutnak (ezek a 2., 6., 10., 15., 24., 29,

35., 40. szamu mezdk).

« De peches mezék is vannak - ha ilyenre |ép a jatékos, akkor néhany
mezével hatrébb keril (ezek a 19., 25., 41., 46. szdaml mezdk).

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

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

FIGYELEM!
Csak ugy tud a jatékos a 49. szamu mezére lépni, és ezzel nyerni, ha pont annyit dob,
amennyit |épve pontosan célba tud érni. Ha mas szdmot dob, marad a helyén és meg kell
varnia a kdvetkezé kort.

Sok sikert!



UK
nypo

Bik: 4+
lpaBu,: 2-4
Yac rpu: 10-25 xs.

MpuBeaiThb yci niwaxkun B 6yamHo4ok. OcTepiranTech CBOIX MPOTUBHUKIB, AKMX BU 06OB’sI3KOBO
3ycTpiHeTe Ha WAsxy. KoMy Haibisblie NowacTuTb Y KUAaHHI Kybuka?

BMmicT Kopo6ku:

* JOLLUKA

« KyOuK a5 rpm

« 16 niwakis 4-x KoNbopiB
« iHCTpYKLis

NiAroToBKA

1. Po3knagiTe AOLIKY B Micui, Ae BiabyaeTbcs rpa.

2. BubepiTb KOMNEKT 4 nilakiB BignoBigHOro KoibLopy
i nocTaBTe iX Yy MOYaTKOBY KJIITMHKY TOr0 CaMOro KOJ1bopy.

3. [py po3noynHae HanmooaWwni rpaBelb. Jani xig,
nepexoauTb 0 HACTYMHOro rpaBLA 3a FOAUHHUKOBOK
CTpiJSIKOtO.

FPA

LLLo6 BBECTM MilLaka B rpy NoTpibHO Ha Ky6UMKY BUKMHYTK 1 o4ko. MaeTe 3 cnpobu. AKwo BaM He
BOACTbCS BUKMHYTU «1», TO Yepra NepexoamTb A0 HACTYMHOMO rpaBLis.

KupainTe KybuKoM i nepecyBaiiTe MillaKiB Ha CTi/IbKU KJTITUHOK, CKi/IbKM OYKIB BUMaAe Ha KyOUKYy:
+ SIKLL,0 B NPOLLECi FPU BU BUKMHETE 6 OYOK, HaJAETbCS A0AATKOBIN Xif, Nif, Yac SKOro MoyKHa
nepecyHyTu 6yab-SKOro niwaka Ha AOLLL.

« AKLL0 NiLaK BXKe B rPpi i BU BHOBY BUKMHYJ/IM «1», TO MOXHa ab0 nepecyHyTU nillaka Ha

1 KNiTUHKY Bnepen, abo BBECTM B Ipy HOBOTO MilLiaKa.

« Ha ofgHiit cTapToBil KNiTUHLI MOXe ByTKU po3TalloBaHWI TiJIbKM OAMH MillaK. AKLL0 BM
NMoTpanuTe Ha KNITUHKY, BXKE 3alHATY MilLakoM CymnepHUKa, TO Lei Milak 36MBa€eTbCs

i NOBEPTAETHLCS HAa MOYATKOBY KJITUHKY.

« LLlo6 npuBecTu niwaka 0o 6yAuMHOYKY, BU MAaETe BUKMHYTU TOYHO TaKy Ki/JIbKiCTb OYKiIB, sKa
noTpibHa Ans Toro, abu NepenTn 40 BiIbHOT KJITUHKN-«BYANHOYKY». Heo60B13K0BO 3aiMMaTu
Micus B BYAMHOYKY MO Yep3si. AKLL0 BUKMHETE HEMPaBUJ/IbHY KiJIbKICTb OYKIB, L,06 3aMHATY BiJIbHY
KNITUHKY ByAMHOYKa a Ha OOLLLj HEMAE MillaKiB, sKi MOyKHa 6y/10 6 NepecyHyTU Ha AOLLL,, BU
NponycKaeTe Xif.

MEPEMOTA
Mepemarae rpaBeLb, KW NEPLUMM NpUBeaE
yCi cBOI milwakuy go «6yamnHouky». LLlactu!
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. 3MIi TA O, PABUHA
E;;Bi;: 2-4
Yac rpu: 10-25 xs.

Bi3bMiTb y4acTb Yy roHLu,i, COBHEHI HecnogiBaHMX NOBOPOTIB. Ha cBoeMy LUsIXY BU
NoTPANIATUMETE Ha Mo, AKi BiAAaNATUMYTb Bac Bif, LLiJli, a TAKOXK Ha TaKi, sKi [103BO/IATb
LBMALLEe AicTaTUCs A0 METU. XTO CTaHe NepemMoyKLem?

BMmicT Kopo6ku: ‘
* JOLIKA 418 TPy w
* 4 niwaku @
« KyOuK ‘

« iHCTpYKLis

[OHKM LLOMHO pO3MoYasinch, po3Kaagiib AOLLKY, BU6EPiTh CBOI NillaKM i 3a J,0MNOMOrow
»KepebKyBaHHS BUGEPITb rpaBLs, SKUIM po3roYHe rpy. XTo nepLunii ainae A0 MeTU - BU CKOPO
AisHaeTeck! ani xif, nepexoamTb A0 HACTYMNHOrO y4aCHUKa 33 TOAUHHUKOBOK CTPINIKOH.

I'PA:
« KoykeH rpaBelb BMGMpaE CBil Konip niwaka. [MoTiM nilaku po3MillyoTbes
Ha CTapTOBY KAITUHKY, NO3Ha4YeHy Lmbpoto «1».

- [paBLi Mo Yepsi KMAaTb KYBUK i NepecyBatoTh MillaKiB Ha KifIbKICTb KJTITUHOK,
LLLO BMMasia Ha KYBUKY.

« AKL10 rpaBeLb BUKMHE Ha KYBUKY «6», TO BiH Ma€e NpaBgo LLE pa3
KUHYTU KyOUKOM.

« [lesiKi KiNTUHKU € LWACIMBUMM | NEPEHOCATD MilLAKiB Ha KiJlbKa KNITUHOK
Brnepes, (KniTuHkK 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

« [lesiki KNiTUHKK Hellac/mBi. SAKLLO Millak NOTPanuTb Ha TaKy KAITUHKY,
TO MOBEPHETLCA Ha3ad, «3MilKoto» (Ue KNiTuHKK 19, 25, 41, 46).

« SKLW,0 BaLl MilLaK NOTPanUTb B KNITUHKY, 3alMHATY iHLLIMM FpaBLEM,
BM Ma€Te NepecyHyTH Millaka Ha KNiTUHKY, 3 IKOi NoYaBCsl OCTaHHIl Xig,.

MEPEMOTA
Y rpi nepemMarae rpaBeLb, K1 NepinM Ao6epeTbcs A0 KIITUHKMK 49.

YBATA!
LLo6 aictaTucsa KNiTMHKK 49 i BUrpaTu rpy, rpaBelb Mae BUKMHYTU MEBHY KiJIbKICTb OYOK Ha KyBUKY,
SKOI MOMY He BUCTapyae A0 OiHily. SKLLO rpaBeLb BUKMHE iHLLY KiJIbKICTb 040K, TO BiH BTpayae CBiit
XifZl i MOXKe nNonpo6yBaTh WACTS TiJIbKK Mif, Yac HaCTYMNHOro Xoy.

Llactn!
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RO

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

NU TE SUPARA, FRATE!

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:

-0 tabla de joc

- un zar

« 16 pioni in 4 culori diferite
- regulile jocului

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
intrad in joc pe rand, in directia acelor de ceasornic.

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

Aruncati zarul si deplasati pionii cu un numar de campuri egal cu valoarea zarului:

« Dup3 fiecare aruncare de ,6”, se mai aruncd o data cu zarul. In acest caz puteti avansa cu
orice pion aflat pe traseu.

- Daci a intrat deja pe traseu un pion si aruncati a doua oara , 1", aveti doud 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 posibild doar la acele valori ale zarului care conduc pionul pe
cerculetele libere. Nu este necesar ca cerculetele din casa sa fie ocupate intr-o anumita
ordine. Daca valoarea zarului nu permite ocuparea unui loc din ,cas3” si pe traseu nu se afla
nici un alt pion in joc, pierdeti tura.

CASTIGATORUL
Castiga primul jucator care reuseste sa-si conduca toti pionii in ,cas3”. Succes!
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SUS-JOS
Varsta: 4+
Nr. de jucatori: 2-4
Timpul de joc: 10-25 min

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

Jocul contine:
-0 tabla de joc
- un zar

4 pioni

- regulile jocului

@e @e T« B

Marea cursa tocmai a inceput! Desfaceti tabla de joc, alegeti pionii cu care veti juca si
persoana care va incepe jocul cu ajutorul numaratorii: ,Cine jocul va castiga in curand voi
veti afla!” Ceilalti jucatori intra in 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 cadmpul ,start”, numerotat cu cifra 1.

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

- Dupa fiecare aruncare de ,6" se mai arunca o data.

» Unele campuri sunt benefice pentru jucatori, ajutandu-i sa inainteze
(cAmpurile numerotate cu numerele: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

« Alte caAmpuri 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 campul ocupat deja
de un alt jucator, trebuie sa se retraga la locul ocupat anterior.

CASTIGATORUL
Castiga acel jucator care ajunge primul pe campul numerotat cu 49.

ATENTIE!
Pentru a ajunge la numarul 49 si a castiga partida, jucatorul trebuie sa arunce cu zarul exact
valoarea necesar3. Dac3 arunci o alta valoare, pierde tura. Isi recastiga dreptul de a arunca
din nou abia in turele urmatoare.

Succes!
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HR

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

LUDO

Dovedite sve figurice u kucicu. Pazite na svoje protivnike,
na koje cete sigurno naici na putu. Tko ¢e imati viSe srece u bacanju kockice?

Sadrzaj kutije: “

-1 ploca ”
« 1 kocka d:p
« 16 figurica u 4 bojama ‘
« 1 upute za igru I |
PRIPREMA

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

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

3. Najmladi igrac 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 nakon kojeg smijete
pomaknuti bilo koju od svojih figurica na ploci.

- Ako ste vec 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 dospijete na polje na kojemu
se vec nalazi protivnicka figurica, tada je protivnicka figurica ulovljena i vrac¢a se na pocetno
mjesto.

- Da biste svoju figuricu doveli u ,kucicu”, bacanjem kocke morate dobiti tocan 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 ,kucici”, a nemate drugih figurica za kretanje po plodi,
propustate potez.

POBJEDA
Pobjednik je igrac koji prvi dovede sve svoje
figurice u ,kucicu”. Sretno!
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ZMUJE | LJESTVE
Dob: 4+
Broj igraca: 2 - 4
Trajanje igre: 10 - 25 min

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

U kutiji se nalaze: ‘
-1 igraca ploca "
« 1 kocka L
« 4 figurice ‘
« 1 priruc¢nik za igru ‘

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

PRAVILA IGRE

- Svaki igrac 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 sto
pomaknete figuricu.

«» Odredena polja donose sre¢u 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 nesrecu. Ako vasa figurica dospije na jedno od tih
polja, vraca se niz ,zmiju” (polja oznacena brojevima 19, 25, 41, 46).

« 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 to¢an broj da biste
dospjeli na posljednje polje. Ako bacanjem kocke ne dobijete odgovarajudi broj, svoju
figuricu morate ostaviti na polju na kojem se nalazi i okusati sre¢u tijekom sljedeceg poteza.
Sretno!
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BG

Bb3pacT: 4+
Wrpaun: 2 - 4
BpemeTpaene: 10 - 25 min

HE CE CbPOU, HOBEYE

MpubepeTe BCMUKM NMOHKM B AenoTo. bbaeTe Hallpek 3a
NPOTUBHUKOBUTE MMUOHKU, KOUTO LLLE CPELLHETE MO MbTS CU.
Kot e nma Hai-ronsm KbCMeT Npu XBbPJISIHETO Ha 3ap4eTo?

CbAbprKaHMe Ha OMaKoBKaTa: “

« UrpanHa gbcka
)
« 16 NMoHKK B 4 UBATa m !

. 3ap
* MHCTPYKLMM 3a rpa m

NOArOTOBKA 3A UTPATA m

1. MocTaBeTe UrpasaHaTa AbCKa Ha MACTOTO, KbAETO Liie
urpaerte.

2. N36epeTe KOMMNIEKT OT 4 NMUOHKM OT €AMH LBAT U TH
noctaeeTe B 6a3aTa CbC CbLUMS LBAT.

3. UrpaTa 3ano4Ba Ha-MankuaT urpad. OctaHanuTe
Mrpayn ce BKJIHOYBAT MO MOCOKa Ha YaCOBHUKOBATA
CTpesKa.

UrPA
3a fa BbBeAeTe NMOHKATA B UrpaTa, TPsA6Ba Aa XBbp/UTe CbC 3apa 1 Touka. MoykeTe aa
onuTaTe 3 NbTU. AKO He ycreeTe Aa xBbpauTte , 1% nasa pen Ha ciensalims urpad. Xebpasirte
3apyeTo M NPeMecTBalTe NMOHKUTE C TOJIKOBA NoJIeTa Hanpes, KOJIKOTO TOYKM NOKa3Ba 3apbT:
« AKO MO BpeMe Ha urpaTa XBbpanTe 6 TOYKU, NeYENUTE AOMbIHUTENHO ABUMKEHME, KOETO
MOXKeTe [la HarpaBUTe C MPOU3BOJIHA OT CBOMTE MUOHKM BbPXY UrpasiHaTa AbCKa.

« AKO BeYe CTe BbBE/IN CBOSATA MMOHKa B MrpaTa M OTHOBO XBbpauTe ,1° MoxeTe fa nsbepere
[ann fa NnpeMecTUTe NUMOHKATA Hanpeg, ¢ 1 nose, uav aa ctapTupaTe ciefBallaTta NuoHKa.

« Bbpxy eHO nosie Moyke Jla ce HamMMpa caMo efiHa NMMOHKa. AKO 3acTaHeTe BbpXy MoJie, BbpXy
KOETO BeYe MMa MUOHKa Ha APYr Urpay, MoXeTe Aa s 6yTHeTe M 3acTUrHaTaTa NMOHKa Ce BpbLLA

B CBOsiITa 6a3a.

- 3a 1a BbBeJeTE NMMOHKATa B KblLLMYKaTa, TPsA6Ba Aa XBbP/UTE TOYHO TOJIKOBA TOYKM CbC
3apa, KOJIKOTO ca HeobXxoAMMM Aa B/ie3eTe BbPXy HAKOe OT CBOGOAHMTE MOJIETA B KbLUMYKATA.
MecTaTa B KblLMYKaTa He TPA6Ba Aa ce 3aeMaT nopeaHo. AKO XBbP/IMTE CbC 3apa HPOI TOUKM,
KOWTO He OTroBaps Ha HUTO eflHa OT Bb3MOXHOCTUTE 3a B/IM3aHe B KblLMYKATa, a HAMaTe Beve
OPYrv MMOHKK, KOUTO MOXKETE A2 NPeMEeCTUTE C XBbpJieHMs 6poi TOUKK, ce OTKa3BaTe OT peaa
.

KPAWM HA UTPATA
MrpaTa neyenn urpaysT, KOWTO NPbB BbBEAE BCUYKM
CBOM MMOHKM B KblupyKaTa. Ycnex!
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NOXXAPHUKAPCKU CTbJ1BU

n MAPKY4YA
Bb3pacT: 4+
Wrpaun: 2 - 4

BpemeTpaeHe: 10 - 25 min
BkntoueTe ce B HagnpeBapa, MbJiHa ¢ Heo4akBaHu o6paTu. LLie nonapate He camo Ha noneTa,
KOWUTO LLE BM NpubaMmKaeaT 40 ¢pMHASHATA JIMHWUS, HO M HA TaKMBa, KOWTO LLLe BU 3a6aBST.
Ko we cneyenu urpata?

CbabpykaHue Ha onakoBKaTa: ‘

» WrpanHa abcka b
* 4 MNOHKM u
- 3ap ‘
« NHCTpyKumMM 3a nrpa ‘

TouHo cera 3amno4yBa cbeTesaHmeTo! OTBOpeTe UrpasHaTa AbCKa, M36epeTe CBOMTE MUOHKM
1 C nomolLTa Ha 6poeHKa n3bepeTe KoM Le 3anodHe NpbB UrpaTa: CKopo Lie pasbepeTe
KOW LLIe CTUrHE NpbB A0 duHana! OcTaHaUTe Urpadm ce BKIKYBAT B UrpaTa Mo nocokaTa
Ha YaCOBHMKOBATa CTpesIKa.

UrPA

« Bceku urpay nsbumpa nmoHKa c passimyen ugaTt. Caes ToBa nocTass
MMOHKaTa BbpXy CTapTOBOTO MoJie, 03Ha4yeHo ¢ Homep 1.

» VIrpaunTe XBbpAAT Nopes, 3apHeTo U ce NPUABMXKBAT C TOJIKOBA MOJET],
KOJIKOTO MOKa3Ba 3apbT.

+ AKO UrpaysT XBbp/IK ,6“ TOraBa MMa MpaBo Aa XBbpJ/iv 3apa OLLE BEAHbXK.

« Hskom OT nosieTaTa HOCAT KbCMET Ha UrpadmTe U MM NPEHACAT C HAKOJIKO
nosieTa Hanpep, (Tosa ca noneTa c HoMepa: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

- Hakon oT nosietata HOCAT JIOLL KbCMET Ha UrpadnTe — KOWTO
3acTaHe BbpXy TaKoBa MoJie, ce BpblLa Ha 3aAHUTe noaeTa
(toBa ca noneta: 19, 25, 41, 46).

+ AKO UrpaybT 3acTaHe BbpXy MoJie, BbPXY KOETO BeYe CTOU
LpYr urpad, Tpsibea Aa ce BbpHe Ha NPeaULIHOTO CU MSICTO.

KPAW HA UTPATA
Mrpaust, KOMTO NpbB 3acTaHe Bbpxy nose 49, neyenu urpara.

BHUMAHUE!
3a fa 3acTaHe Bbpxy nose 49 u aa cnevenn urpata, Urpadyst TpssbBa 4a XBbPIM TOYHO
TOJIKOBA TOYKM CbC 3apa, KOJIKOTO MOoJIETa My JIMMNCBAT 40 Kpas. AKO XBbp/an Apyr 6poi, rybu
pefia cvM U MoyKe [a onuTa Mak, Korato € OTHOBO Ha X0/,

Ycnex!
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SL

§tarost: 4+
Stevilo igralcev: 2-4
Igralni ¢as: 10-25 minut

CLOVEK NE JEZI SE

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

V skatli:

- 1 igralna plosc¢a

+ 1 kocka

- 16 igralnih figur v 4 barvah
- 1 navodilo za igro

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

IGRANJE
Ce Zelite postaviti igralno figuro na polje, morate na kocki vre¢i tevilko 1. Na voljo imate tri
poskuse, preden pride na vrsto naslednji 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 zacetno 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 e zasedeno

z nasprotnikovo igralno figuro, je druga igralna figura zajeta in se vrne v zacetno obmocje.

« Ce Zelite svojo igralno figuro pripeljati v »domace obmocgje«, morate vreci to¢no tako
Stevilko, da lahko pristanete na praznem polju v »domacem obmocju«. Polja »domacega
obmodja« 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 plosci, je na vrsti drug igralec.

ZMAGA
Igralec, ki prvi povede vse svoje igralne figure v »xdomace obmocje, je zmagovalec. Vso
sreco!

£, ’ < N
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KACE IN LESTVE
Starost: 4 +
Stevilo igralcev: 2-4
Igralni ¢as: 10-25 minut

Sodelujte v dirki, polni nepricakovanih 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: $
- 1 igralna plosc¢a w
+ 1 kocka L
- 4 igralne figure ‘
- 1 navodilo za igro ‘

Dirka se je pravkar zacela. Odprite plosci, izberite svoje figure in z izStevanko 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 izmeni¢no 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 st. 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

« Nekatera polja prinasajo nesreco. Ce vasa figura pristane tam,
se vrne po »kaci« (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 st. 49 je zmagovalec.

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

Vso sreco!
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LT

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

LUDO

Atveskite visas figliréles | namelj. Saugokités varzovu, kuriuos tikrai sutiksite savo kelyje.
Kam geriau seksis métyti kauliuka?

Rinkinyje yra: “

+ 1 Zaidimo lenta ”
- 1 kauliukas e

« 16 keturiy spalvy figiréliy ‘
« 1 zaidimo instrukcija

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

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

2. ISsirinkite Zaidimo figaréliy rinkinj (rinkinys - vienos spalvos figarélés) ir
pastatykite jas ant atitinkamos spalvos jzanginio laukelio Zaidimo lentoje.

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

ZAIDIMO EIGA
Norédami savo Zaidimo figlréle pastatyti ant pradzios laukelio, kauliuku turite iSridenti

1 taska - tam turite tris bandymus. Jei po trijy bandymy 1 tasko iSridenti nepavyksta, eilé
Zaisti tenka kitam zaidéjui.

Zaidimo metu meskite kauliuka ir perkelkite savo figiiréles per tiek laukeliy, kiek tasky
iskrito:

- Jei kauliuku isridenate 6 taskus, gaunate papildoma &jima ir galite paeiti su bet kuria savo
ant zaidimo lentos esancia figliréle.

- Jei savo Zaidimo figlréle pastatéte ant pradzios laukelio ir vél isridenate 1 taska, galite
rinktis - perkelti figlréle per 1 laukelj arba ant pradzios laukelio pastatyti dar viena savo
figlréle.

« Ant vieno laukelio vienu metu gali stovéti tik viena figlirélé. Jei atsistojate ant laukelio,
kuriame jau yra jasy priesininko figarélé, Sig priesininko figliréle numusate ir ji turi grijzti atgal
i izanginj laukelj.

« Norédami pastatyti savo figliréle ant laisvo finiSo laukelio, turite iSmesti tiksly tasky skaiciuy,
kurio reikia, kad jasy figlrélé galéty ten atsistoti. Ant finiSo laukeliy figiréles galite statyti
bet kokia tvarka. Jei neisridenate tikslaus tasky skaiciaus ir ant nei vieno is finiso laukeliy
savo figlirélés pastatyti negalite, o ant Zaidimo lentos daugiau néra jasy figtréliy, kurias
galétumeéte perkelti j priekj, praleidZiate éjima.

LAIMEJIMAS

Zaidima laimi Zaidéjas, pirmasis sustates visas savo
figiréles ant finio laukeliy. Sékmés!
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GYVATES IR KOPECIOS

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

Tapkite netikéty veiksmo postkiy kupiny lenktyviy dalyviu. Jasy kelyje pasitaikys langeliu,
tiek atitolinanciy nuo tikslo, tiek leidZianciy greiciau pasiekti finisa. Kas taps laimétoju?

Rinkinyje yra: ‘
« 1 Zzaidimo lenta 5
- 4 figlrélés

- 1 kauliukas ‘
« Taisyklés ‘

Lenktynés prasideda! Atverskite Zaidimo lenta, pasirinkite ﬁngréIés ir iSsiskaiciuokite, kuris
pradés Zaidima. Netrukus iSsiaiskinsite, kas taps laimétoju! Zaidziama laikrodzio rodyklés
kryptimi.

ZAIDIMAS:

- Kiekvienas Zaidéjas pasirenka vienga spalvota figlirélés. Tuomet figlrélés
pastatomos ant pradZios laukelio, pazyméto skaiciumi ,1“

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

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

- Kiti laukeliai yra nelaimingi. Jei jasy figtirélé pateks j tokj laukelj,
turésite sugrizti ,gyvate" atgal (nelaimingi laukeliai: 19, 25, 41, 46).

- Jei jusy figlrélé patenka j kito Zaidéjo jau uZimta laukelj, savo
figliréle turite perkelti atgal j laukelj, kuriame pradéjote &jima.

LAIMEJIMAS
Laimi zaidéjas, kurio figlirélé pirmoji pasiekia 49 laukelj.

PASTABA
Tam, kad patektumeéte j 49 laukelj ir laimétuméte Zaidima, turite iSmesti tiksliai tokj skaiciy,
kiek traksta iki paskutinio laukelio. ISmete kitokj skaiciu, palikite savo figliréle vietoje ir
bandykite sékme kitg karta.

Sékmeés!
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LV

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

LUDO

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

Komplekta ietilpst:

- Spéles laukums

« Metamais kaulin$

« 16 spéles figliras 4 krasas
« Instrukcija

SAGATAVOSANAS SPELEI

1. Nolieciet spéles laukumu izvélétaja vieta.

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

3. Spéli sak jaunakais dalibnieks. Tad gajiens pariet pie
nakama spéles dalibnieka, kurs atrodas pa kreisi no
iepriekséja spélétaja.

SPELES GAITA

Lai ievaditu figliru spélé, jauzmet ,1“ Dalibniekam ir 3 méginajumi. Ja spéles dalibniekam
neizdodas uzmest ,1° gajiens pariet pie nakama spéles dalibnieka.

Metiet kaulinu un parvietojiet figliras atbilstosi uzmestajam skaitam:

- Ja jds uzmetat ,6“ jums tiek pieskirts papildus gajiens. Veiciet gajienu ar jebkuru savu uz
spéles laukuma eso$o spéles figiru.

- Jajasu figlra jau ir ievadita spélé, bet jas vélreiz uzmetat ,1° jums ir divas iespéjas: pavirzit
figliru pa 1 laucinu uz prieksu vai ievadit spélé otru figliru.

- Viena laucina var atrasties tikai viena spéles figlira. Ja jasu spéles figtira ir nokluvusi laucing,
kur jau ir cita spélétaja figlira, jusu kaulin$ paliek laucina, tacu cita spélétaja kaulinam
jaatgriezas sava starta laucina.

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

UZVARETAJS
Lai uzvarétu, jums pirmajam jaaizved lidz finiSam
visus savus spéles kaulinus. Lai veicas!
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CUSKAS UN KAPNES

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

Piedalieties sacikstés, kas ir negaiditu liklocu pilnas. Sava cela jis saskarsieties ar laukiem,
kas jls attalina no mérka, ka ari |lauj atrak sasniegt finiSu. Kurs bis uzvarétajs?

Komplekta ietilpst: ‘
+ Spéles laukums &
- Cetras spéles figlras

« Metamais kaulin$ ‘
« Instrukcija ‘

Sacensiba var sakties. Izklajiet spéles laukumu, izvélieties spéles figliru un ar skaitampantinu
nosakiet, kurs saks spéli. Driz jis uzzinasiet, kurs to pirmais pabeigs! Spéle turpinas pulkstena
raditaju kustibas virziena.

SPELES GAITA

- Katrs spélétajs izvélas vienu spéles figliru. Péc tam nolieciet spéles figiiras
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 figlras parvietosanas drikstat
atkartoti ripinat metamo kaulinu.

« Dazos laucinos uzsmaida veiksme, un jds no tiem varat nogadat spéles
fighru vairakus laucinus uz prieksu (tie ir laucini 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

- Citi laucini ir neveiksmigi. Ja spéles figlira apstajas sada laucina, tai
jadodas atpakal pa noradito liniju (tie ir laucini 19, 25, 41, 46).

- Ja jlsu spéles figlira apstajas laucina, kura jau atrodas cita
spélétaja figlira, jums japarvieto sava spéles figlra atpakal
uz laucinu, no kura sakat So gajienu.

UZVARETAJS
Uzvar spélétajs, kurs pirmais nogadajis savu spéles figliru 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 figliru, un centieties uzmest vajadzigo punktu skaitu nakamaja gajiena.

Lai veicas!
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ET

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

REIS UMBER MAAILMA

Vii koik nupud koju. P66ra tahelepanu vastastele, keda teel kohtad. Kellel on rohkem 6nne
taringuvisetes?

Komplektis on:

» 1 mangulaud; “
- 1 taring; dj:,
« 16 nelja varvi nuppu;

» 1 mangujuhend. ‘

ETTEVALMISTUS m
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 tihe kdigu, mille jooksul véid mangulaual liigutada oma mis
tahes nuppu.

« Kui oled nupuga juba stardiruudule liikunud ja veeretad uuesti tihe, void nupuga the
sammu vorra edasi liilkuda v6i panna stardiruudule jargmise nupu.

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

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

VvOIT
Voidab mangija, kes toob kdik oma nupud esimesena pessa. Onn kaasa!
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MAOD JA REDELID
Vanus: 4+
Mangijaid: 2-4
Mang kestab: 10-25 min

Vota osa ootamatute pddretega voidujooksust. Kohtad oma teel nii valju, mis sind
eesmargist eemaldavad, kui ka selliseid, mis kiiremini eesmarki saavutada aitavad. Kes
voidab?

Komplektis on:

» 1 mangulaud;
*4 nuppu;

- 1 taring;

» 1 mangujuhend.

@e @e (< e

Voiduajamine 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
paripdeva.

KUIDAS MANGIDA?

- Iga mangija valib endale Ghe varvilise nupu. Seejarel panevad kéik oma
nupu stardipaigale, millel on kirjas number 1.

- Mangijad veeretavad kordamddda téringut ja liiguvad oma nuppudega
edasi saadud taringusilmade arvu vorra samme.

« Kui veeretad kuue, saad parast oma kéiku teha kohe veel (ihe kaigu.

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

- Samas on ka moni 6nnetu koht. Kui neile satud, pead tagasi liikuma.
(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 liikuma hakkasid.

VvOIT
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 kaasal!
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DA

Fra: 4 ar
Antal deltagere: 2 - 4
Spilletid: 10 - 25 min

LUDO

Bring alle brikker i hus. Pas pa jeres modstandere, som | helt sikkert vil mgde undervejs.
Hvem vil have mere held i terningekast?

Askens indhold: “

+ 1 spillebreet -
1 terning CtH
« 16 brikker i 4 farver m
« 1 spillevejledning m
FORBEREDELSER

1. Abn spillebraettet og anbring det der, hvor I vil spille.

2. Veaelg brikker og placér dem alle i det startomrade,
der passer til farven pa brikkerne.

3. Yngste deltager starter. Deltagerne skiftes til at spille,
og omgangen gar pa tur i urets retning.

SPILLEREGLER

For at kunne placere en af dine brikker pa feltet, skal du sla en etter med terningen. Du har
tre forsgg, for det er nzeste deltagers tur.

Sla terningen og flyt den det antal gjne som terningen viser:

« Hvis du slar en sekser, far du lov til at sla igen, og kan flytte en hvilken som helst af dine
brikker pa brattet.

- Hvis du allerede har en brik pa startfeltet og du slar endnu en etter, kan du enten flytte din
brik et felt fremad eller stille endnu en brik ud pa startfeltet.

« Der ma kun sta én brik pa hvert felt. Hvis du lander pa et felt, hvor der allerede star en af
dine modspilleres brikker, slar du denne anden brik hjem til sit startomrade.

« For at fa din brik helt ind i sit “hjemmeomrade”, skal du sla det ngjagtige antal gjne, og
lande pa et tomt felt inde i hjemmeomradet. Du kan tage felterne i hjemmeomradet

i vilkarlig reekkefglge. Hvis du slar et antal gjne, der ikke giver dig lov til at lande pa et tomt
felt i hjemmeomradet, og du ikke har andre brikker pa spillebraettet, som du kan flytte med,
sa gar du glip af din tur.

VINDEREN
Den deltager, der farst far alle sine brikker ind i sit hjemmeomrade er vinderen. Held og
lykke!
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SLANGER OG STIGER
Fra: 4 ar
Antal deltagere: 2 - 4
Spilletid: 10 - 25 min

Deltag i et Igb fuld af overraskelser. Pa vejen vil | komme pa tveers af felter, der enten flytter
jer leengere vk fra eller teettere pad malet. Hvem mon der vinder?

Askens indhold: ‘
- 1 spillebraet ¥
« 1 terning ]
« 4 brikker ‘
« 1 spillevejledning ‘

Labet er lige begyndt. Abn spilbraettet, veelg dine brikker og sla om hvem der skal starte
spillet. Snart vil | vide, hvem der kommer farst i mal! Deltagerne skiftes til at sl3, og omgangen
gar i urets retning.

SPILLEREGLER

« Hver deltager vaelger en brikfarve. Placér brikkerne pa startfeltet,
der hvor der star “1“

- Deltagerne skiftes til at sld med terningen, og flytter deres brik,
det antal felter der svarer til det antal gjne, som terningen viser.

- Hvis du slar en sekser, far du lov til at sl igen.

- Nogle felter bringer held hvor du far lov til at flytte din brik
flere felter fremad (fx 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

« Andre felter bringer uheld. Hvis din brik lander der, skal du ga
tilbage ved at fglge slangen (fx 19, 25, 41, 46).

« Hvis din brik lander pa et felt, hvor der allerede star en brik
er tilhgrer din modspiller, skal du flytte din brik tilbage til
det felt hvor du kom fra.

VINDEREN
Den deltager der fgrst far sin brik frem til felt nr 49 er vinderen.

BEMARK
For at kunne lande pa felt nr. 49 og vinde spillet, skal du sla det ngjagtige antal gjne for at na
det sidste sidste felt. Hvis du du slar et andet antal @jne, skal du lade din brik blive stdende

og prgve igen naeste gang det er din tur.
Held og lykke!
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SV

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

FIA

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

Innehall:

- spelplan

- tarning

- 16 pjaser i 4 farger
- spelregler

FORBEREDELSE

1. Lagg ut spelplanen.

2. Vilj 4 pjaser var och placera pjaserna vid startrutorna
med samma farg som dina pjaser.

3. Lat den yngsta spelaren borja. Fortsatt sedan spelet
medsols.

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

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

- Om du far en sexa (6) far du ett extra kast som du kan anvanda for en egen valfri pjas pa
spelplanen.

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

« Man far bara ha en pjas pa en spelruta at gadngen. Om du hamnar pa samma spelruta som
en annan spelare redan star pa - knuffar du ut pjasen som da far atervanda till startrutorna.

« For att nd malet i mitten av spelplanen, behover du fa exakt ratt antal steg pa tarningen. Du kan
std pa vilken spelruta du vill inom malplatserna. Om du kastar tarningen utan att fa antalet steg
som kravs for att kunna na en spelruta i malet och inte har ndgon annan pjas kvar som du kan
flytta pa planen, far du sta over till ndsta kast.

VINNAREN
Den som forst far in alla sina pjaser pjaser i mal vinner spelet. Lycka till!
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ORMAR OCH STEGAR
Alder: 4+
Spelare: 2-4
Speltid: 10-25 min.

Delta i en [6ptavliing med manga ovantade vandningar. Pa vagen finns bade rutor som
hindrar er och sddana som hjalper er att nd malet snabbare. Vem vinner?

Innehall: ‘
- spelplan *
- tarning e
- 4 pjaser ‘
- spelregler ‘

Loppet har precis borjat. Lagg ut spelplanen, vilj pjaser och bestam vem som barjar (till
exempel med hjalp av en ramsa). Spela medsols. Snart far ni se vem som kommer forst i mal!

SPELET

- Varje spelare viljer sin pjas och stéller den pa startrutan med nummer “1”.

« Spelarna kastar tarningen i tur och ordning och gar fram sd manga steg
som tarningen visar.

- Far man en sexa, har man ratt till ett extra tarningskast.

- Nagra av rutorna ar lyckorutor och flyttar spelaren nagra steg
framat (rutor med nummer: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

« Nagra andra ar otursrutor - den som stannar pa en av dessa
rutor maste backa nagra steg (rutor med nummer: 19, 25, 41, 46).

« Om man hamnar pa samma spelruta som en annan spelare
redan star pa, maste man backa till sin senaste ruta.

VINNAREN
Den som forst kommer till ruta 49 vinner spelet.

OBS!
For att fa komma till ruta 49 maste man fa exakt ratt antal steg pa tarningen. Om stegen pa
tarningen ar fler an antalet steg som skiljer spelaren fran sista rutan, star man 6ver sin tur till
nasta kast.

Lycka till!
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Fl

lka: 4+
Pelaajia: 2-4
Pelin kesto: 10-25 min.

LUDO

Saattakaa nappulat kotiin. Varokaa vastustajia, jotka kohtaatte matkalla. Kenella on eniten
onnea nopan heitossa?

Laatikon sisalto: “

- pelilauta

- noppa

« 16 nappulaa 4:11a varilla
- peliohje

PELIIN VALMISTAUTUMINEN
1. Levittakaa pelilauta paikkaan, jossa aiotte pelata.

2. Valitkaa 4:n nappulan setti samoilla vareilla ja
asettakaa ne samanvériseen tukikohtaan.

3. Pelin aloittaa nuorin pelaaja. Vuoro siirtyy
myo6tapdivaan seuraavalle pelaajalle.

PELIN KULKU

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

Heita noppaa ja siirra pelinappuloita nopan silmaluvun osoittaman maaran mukaan:

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

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

« Yhdella kentalla voi olla ainoastaan yksi nappula. Jos astut kenttdan, jossa jo on toinen
nappula, kaada se, jolloin kaadettu nappula palautetaan kotikenttdansa.

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

VOITTAJA
Se voittaa, joka ensimmaisena onnistuu siirtdmaan kaikki pelinappulansa kotiin. Onnea
peliin!
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KAARMEET JATIKAPUUT
1ka: 4+
Pelaajia: 2-4
Pelin kesto: 10-25 min.

Osallistu kilpailuun, joka on tdynna odottamattomia kdanteitd. Matkalla térmaat kenttiin,
jotka erottavat sinut maaranpaastasi ja joiden avulla paidset maaliin nopeammin. Kuka voittaa?

Laatikon sisalto: ‘
- pelilauta w
4 nappulaa b
» noppa ‘
- peliohje ‘

Kilpailu alkaa, joten, levittidkaa pelilauta, valitkaa itsellenne nappulat ja arpokaa henkild, joka
aloittaa pelin. Kuka on ensimmaisenad maalissa? Se selvida pian! Vuoro siirtyy myotapaivaan
seuraavalle pelaajalle.

PELIN KULKU

- Jokainen pelaaja valitsee pelinappulansa vérin. Sen jalkeen pelaajat
asettavat nappulansa 1:1ld merkittyyn |ahtokenttdan.

« Pelaajat heittavat vuorotellen noppaa ja siirtyvat nopan silmaluvun osoittaman méaaran
kenttia.

- Pelaaja, joka heittda nopalla silmaluvun 6, on oikeutettu toiseen
heittovuoroon.

- Tietyt kentat edesauttavat pelaajia ja siirtavat heitd muutaman
kentin eteenpiin (ndma ovat kentét: 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35, 40).

- Tietyt kentat ovat vahingoksi pelaajille ja siirtavat heita muutaman
kentidn taaksepain (nama kentét ovat: 19, 25, 41, 46).

- Jos pelaaja astuu kenttdan, jossa on jo toinen pelaaja, taytyy hanen
palata aikaisempaan sijaintiinsa.

VOITTAJA
Pelaaja, joka ensimmaisena paasee kenttdan 49, voittaa.

HUOM!
Paastdkseen kenttddn numero 49 ja voittaakseen pelin, pelaajan pitda heittaa tasaluku. Jos
pelaaja heittaa esimerkiksi silmdluvun 5 ja kotiin on matkaa nelja kenttaa, menettaa hin
vuoronsa ja paasee kokeilemaan onneaan seuraavalla heittovuorollaan.

Onnea peliin!
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NO

Alder: 4+
Antall spillere: 2-4
Spilletid: 10-25 minutter

LUDO

Fa alle brikkene dine hjem. Veer obs pa motstanderne dine som du vil mgte pa veien. Hvem
har mest flaks nar terningen kastes?

Eskens innhold:

- brett

- terning

« 16 brikker i fire forskjellige farger
- anvisninger

FORBEREDELSE

1. Legg ut brettet der dere skal spille.

2. Velg et sett med fire brikker i gnsket farge
og plasser dem i basen med samme farge.

3. Den yngste spilleren begynner. Spillerne kaster sa
terningen etter tur i retning med klokken.

SLIK SPILLER DERE

For a kunne flytte en brikke ut av basen, ma du kaste en 1-er pa terningen. Du har tre
forsgk. Hvis du ikke far en 1-er, er det neste spiller sin tur.

Kast terningen og flytt brikkene etter hvor mange gyne du far pa terningen:

- Hvis du far en 6-er, far du et ekstra kast som du kan bruke for hvilken som helst av
brikkene dine pa brettet.

- Hvis du allerede har en brikke pa brettet og du kaster en 1-er igjen, kan du velge om du vil
flytte brikken ett felt fremover eller ta en annen brikke ut av basen.

- Det kan kun vaere én brikke pa ett felt. Hvis du ender opp pa et felt der det allerede star en
annen brikke, slar du den brikken tilbake til basen.

- Du kan bare flytte en brikke inn i madlomradet hvis du far ngyaktig antall gyne pa terningen
til & komme pa et av de ledige feltene i madlomradet.

Du trenger ikke 3 fylle feltene i madlomradet i rekkefglge. Hvis du kaster terningen og ikke far
antallet gyne du trenger for a flytte brikken til et felt i malomradet, og du ikke har en annen
brikke du kan flytte, star du over turen din.

SLIK VINNER DU
Den fgrste som far alle brikkene sine i malomradet, vinner! Lykke til!
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STIGESPILL
Alder: 4+
Antall spillere: 2-4
Spilletid: 10-25 minutter

Delta i et kapplgp fullt av uventede vendinger. Du kan ende opp pa spesielle felt som enten
hjelper deg neermere mal eller sender deg bakover. Hvem vinner?

Eskens innhold: ‘
- brett W
- terning @
« 4 brikker 1
- anvisninger ‘

Kapplgpet er i gang. Legg ut brettet, velg brikkene og bruk en telleregle for & avgjgre hvilken
spiller som skal starte. Hvem kommer farst i mal? Vent og se! Spillerne kaster sa terningen etter
tur i retning med klokken.

SLIK SPILLER DERE

- Hver spiller velger en brikkefarge. Sa setter de brikken sin pa startfeltet
(felt nr. 1).

- Spillerne kaster terningen etter tur og flytter brikkene etter hvor mange gyne de far pa
terningen.

= Hvis en spiller far en 6-er, far hen et ekstra kast.

» Noen felt bringer lykke og flytter spillerne noen felt fremover
(felt med tallene 2, 6, 10, 15, 24, 29, 35 og 40).

- Enkelte felt bringer uflaks og vil flytte spillerne noen felt bakover
(felt med tallene: 19, 25, 41 og 46).

- Hvis en spiller ender opp pa et felt der det allerede star
en annen brikke, ma spilleren ga tilbake til sitt forrige felt.

SLIK VINNER DU
Den farste spilleren som ender opp pa felt nr. 49, vinner spillet.

ADVARSEL!
For & ende opp pa felt nr. 49 og vinne spillet, ma spilleren kaste terningen og fa ngyaktig
antall gyne som trengs. Hvis spilleren kaster et annet tall, ma hen vente til neste gang det
er hans/hennes tur.

Lykke til!
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EN

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

LUDO

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

- 1 dice

« 16 pawns in 4 colours
1 game instruction

PREPARATIONS

1. Open the board and put it down in the place where
you are going to play.

2. Choose a set of four pawns and place all your pawns
in the starting area of the matching colour.

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

PLAYING
To be allowed to place your pawn on 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!
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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 w
1 dice e
« 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).

« Other squares are unlucky. If your token lands there, it goes back
along the “snake” (squares nos. 19, 25, 41, 46).

« If your token lands on a square which is already occupied by another player’s token, you must
move your token back to the square where your last move started.

WINNING
The 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!
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