@ piraten slangen en ladders &

mens erger je niet

Inhoud:
1 dubbelzijdig speelbord, 16 fiches, 4 pionnen, 1 dobbelsteen, 1 beker

PIRATEN SLANGEN EN LADDERS

Doel

Ontsnappen aan de slangen en de finish halen.

Spelregels

« De spelers kiezen een pion en zetten deze op start. De jongste speler begint door
met de dobbelsteen te gooien en verplaatst de pion het aantal ogen dat met de
dobbelsteen wordt gegooid. Dan is de volgende speler aan de beurt.

« Als een speler op een vakje onder aan een ladder landt, moet de speler zijn pion
op het vakje bovenaan de ladder zetten. Dan is de volgende speler aan de beurt.

« Als een speler op een vakje met een kop van een slang landt, moet de speler zijn
pion op het vakje onderaan de staart van de slang zetten. Dan is de volgende
speler aan de beurt.

« Het spel is uit wanneer één van de spelers de finish haalt. Spelers moeten het
exacte aantal ogen gooien om uit te zijn.

De winnaar

De winnaar is de eerste speler die de finish haalt.

PIRATEN MENS ERGER JE NIET

Doel

De eerste speler die met alle gekleurde fiches de schat in het midden van dezelfde

kleur bereikt, heeft gewonnen. Blauwe fiches horen bij de zak met geld, rode fiches

horen bij de schatkist, groene fiches bij de juwelen en de gele fiches horen bij de
kroon.

Spelregels

« Spelers kiezen een kleur en zetten hun vier fiches in het startgebied met figuurtjes
in dezelfde kleur.

« Dejongste speler begint met het gooien van de dobbelsteen en probeert een zes
te gooien. Spelers moeten een zes gooien om een pion vanuit het startgebied op
het startvakje in het spel te brengen. N.B. Zeer jonge spelers hoeven bij aanvang
van het spel geen zes te gooien.

« Spelers met meer dan één fiche in het spel moeten altijd een zes gooien om een
fiche uit het startgebied te verplaatsen.

« Zodra alle fiches in het spel zijn, gooien de spelers om beurten met de
dobbelsteen. De fiches worden het aantal gegooide ogen verplaatst.

« Als een fiche van een speler bovenop de fiche van een andere speler landt, moet
de onderste fiche worden teruggelegd op het startgebied en mag deze pas in het
spel worden gebracht nadat de speler een zes heeft gegooid.

« Zodra de fiche van een speler bijna helemaal rond is gegaan, wordt deze langs de
gekleurde pijl omhoog naar de schat in het midden verplaatst. De schat kan alleen
worden bereikt door het exacte aantal ogen te gooien. Wanneer er bijvoorbeeld
slechts drie vakjes over zijn en de speler gooit vier, dan moet de speler op de
volgende beurt wachten of indien mogelijk een andere fiche verplaatsen.

De winnaar

De winnaar is de persoon die de vier fiches allemaal bij de schat kan leggen.
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Pirate Snakes and Ladders & Ludo

Contents:
1 double-sided playing board, 16 counters, 4 playing pieces, 1 dice, 1 dice shaker

PIRATE SNAKES AND LADDERS

Object

To escape the snakes and reach the finishing square.

To play

« Players choose a counter and place it on the start’ square. The youngest player
starts by throwing the dice and moving the number of spaces indicated on the
dice. Play then moves on to the next player.

- Ifaplayer lands on a square that is at the bottom of a ladder, they must move
their counter to the square at the top of the ladder before play moves on to the
next person.

« Ifaplayer lands on a square that is the head of a snake, they must move their
counter to the square at the end of the snake’s tail before play moves on to the
next person.

- The game ends when one player has reached the finishing square. Players must
throw the exact number to finish.

The winner

The winner is the first player to reach the finishing square.

PIRATE LUDO

Object

To be the first player to move all of their coloured counters round the board to the

matching treasure in the centre. Blue counters must be moved to the money bag, red

counters to the treasure chest, green counters to the jewels and yellow counters to
the crown.

To play

« Players choose a colour and place their four counters in the starting area with the
same colour characters.

- The youngest player starts by throwing the dice and trying to get a six. Players
must throw a six to move a counter out of their starting area and on to the start
square on the track. N.B. For very young players, throwing a six at the start is not
necessary.

« Players may have more than one counter moving round the track at any one time,
but must always throw a six to move a counter out of their starting area.

« Once counters are on the track, players take turns at throwing the dice and
moving one of their counters the number of spaces indicated by the dice.

-« Ifa player’s counter lands on top of another player’s counter, the bottom counter
is returned to that player’s starting area and can only begin again when that player
throws a six.

« Once a player’s counter gets almost all the way round the board, it is moved up
the coloured arrow to the treasure in the centre. The treasure can only be reached
by throwing the exact number. For example, if there are only three squares left and
the player throws a four, the player must wait until their next turn or move another
counter if possible.

The winner

The winner is the first person to get all four of their counters to their treasure.
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scale e serpenti & ludo

Contiene:
1 tabellone a due facce, 16 pedine, 4 segnalini, 1 dado, 1 bicchiere

SCALE E SERPENTI DEI PIRATI

Obiettivo

Sfuggire ai serpenti e raggiungere la casella di arrivo.

Come si gioca

+ | giocatori scelgono un segnalino e lo pongono sulla casella di partenza. Il pit
giovane lancia il dado e si sposta del numero di caselle indicato. Il turno passa al
giocatore successivo.

+ Seun giocatore arriva su una casella contrassegnata dal fondo di una scala, deve

spostare il suo segnalino fino alla cima della scala. Il turno allora passa alla persona

successiva.
+ Seun giocatore arriva su una casella contrassegnata dalla testa di un serpente,

deve far retrocedere il proprio segnalino fino in fondo alla coda e il turno passa alla

persona successiva.

+ Il gioco finisce quando un giocatore arriva sull’'ultima casella. Per raggiungere la
fine bisogna lanciare il numero esatto.

Il vincitore

Vince il primo giocatore che raggiunge la casella di arrivo.

LUDO DEI PIRATI

Obiettivo

Essere il primo giocatore a muovere tutte le proprie pedine colorate lungo l'intero
percorso del tabellone fino ad arrivare al tesoro corrispondente, situato al centro.
Le pedine blu devono raggiungere il sacco di monete, le rosse lo scrigno, le verdi i

@ Serpientes y escaleras pirata/

parchis pirata
Contenido:
1 tablero de dos caras, 16 fichas, 4 peones, 1 dado y 1 cubilete

SERPIENTES Y ESCALERAS PIRATA

Objetivo

Escapar de las serpientes y llegar hasta la ultima casilla.

Como jugar

« Los jugadores deben elegir un peén y colocarlo en la casilla «start». El jugador
mds joven empieza el juego lanzando el dado y moviendo su pedn el nimero de
casillas que indica el dado. A continuacién, el turno pasa al siguient jugador.

«+ Siun jugador cae en una casilla situada al pie de una escalera, deberd mover su
peodn hasta la casilla situada al final de la escalera antes de que el turno pase al
siguiente jugador.

+ Siun jugador cae en una casilla en la que aparece la cabeza de una serpiente,
debera mover su pedn hasta la casilla situada al final de la cola de la serpiente
antes de que el turno pase al siguiente jugador.

+ Eljuego termina cuando un jugador alcanza la tltima casilla. Los jugadores deben
conseguir el nimero exacto con el dado para terminar.

Ganador

Gana el jugador que llega primero a la Gltima casilla.

PARCHIS PIRATA

Objetivo

Ser el primero en reunir todas sus fichas de color en el cuadrado central del tesoro
correspondiente. Las fichas azules deben llegar hasta el saco de monedas, las fichas
rojas hasta el cofre del tesoro, las fichas verdes hasta las joyas y las fichas amarillas

gioielli e le gialle la corona.
Come si gioca

| giocatori scelgono un colore e collocano le loro quattro pedine sulla base di
partenza contrassegnata da figure dello stesso colore.

Il giocatore piu giovane lancia il dado e cerca di ottenere un sei. Soltanto con

un sei si puo far uscire una pedina dalla base di partenza e disporla sulla casella
iniziale del percorso. N.B. Per i giocatori pill piccini, non & necessario ottenere un
sei per uscire dalla base.

| giocatori possono avere allo stesso tempo piu pedine sul percorso, ma devono
sempre ottenere un sei per far uscire una pedina dalla base.

Una volta che le pedine sono sul percorso, i giocatori lanciano a turno il dado e
spostano una delle loro pedine del numero di caselle corrispondente.

Se una pedina di un giocatore si ferma sopra quella di un altro, la pedina di sotto
deve tornare alla base di quel giocatore e puo uscire nuovamente sul percorso
solo quando quel giocatore ottiene un sei.

Una volta che la pedina di un giocatore ha quasi terminato il giro dell'intero
tabellone, prosegue lungo freccia colorata che conduce al tesoro. Si pud
raggiungere il tesoro solo lanciando il numero esatto. Per esempio, se mancano
solo tre caselle e il dado segna quattro, il giocatore deve aspettare il turno
successivo o, se puo, muovere un‘altra pedina.

Il vincitore
Vince il primo giocatore che raggiunge il tesoro con tutte e quattro le proprie pedine.
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® Jeux de Pirates:

Serpents et Echelles & Ludo

Contenu:
1 plateau de jeu double-face, 16 jetons, 4 pions, 1 dé, 1 secoueur pour le dé

SERPENTS ET ECHELLES

But du jeu

Le but est déchapper aux serpents et d'atteindre la case finale.
Le jeu

Les joueurs choisissent un pion et le placent sur la case départ. Le plus jeune
joueur est le premier a jeter le dé et déplace son pion par le nombre de cases
indiquées sur le dé. Le joueur suivant continue.

Lorsqu’un joueur aterrit sur une case en bas d’une échelle, il doit déplacer son
pion et le placer sur la case qui est au sommet de I'échelle.

Lorsqu’un joueur aterrit sur une case ou il y a la téte d’un serpent, il doit déplacer
son pion et le placer sur la case ou il y a le bout de la queue du serpent.

Le jeu se termine lorsque I'un des joueurs a atteint la derniére case. Les joueurs
doivent finir le jeu avec un nombre exact sur le dé.

Le gagnant
Le gagnant est le premier joueur a compléter le parcours.

LUDO

But du jeu

L'objectif est d’étre le premier joueur a compléter le parcours avec tous ses jetons, et
de les déposer sur le trésor correspondant a leur couleur.

Les jetons bleus doivent arriver sur le sac de piéces, les jetons rouges sur la malle aux
trésors, les jetons verts sur les joyaux et les jetons jaunes sur la couronne.

Le jeu

Les joueurs choisissent une couleur et placent leurs 4 jetons sur la zone de depart
de leur couleur.

Le plus jeune joueur jette le dé jusqu’a ce qu'il tombe sur un ‘6" Les joueurs doivent
avoir un ‘6’ pour pouvoir sortir un jeton de leur zone de depart. N.B. Pour les plus
jeunes joueurs, il n'est pas nécessaire d'avoir un 6 pour sortir de la zone de départ.
Les joueurs doivent a tout moment avoir plus d’un jeton sur le plateau, mais ils
doivent avoir un ‘6’ pour metre en jeu chaque jeton.

Une fois que les jetons sont sur le parcours, les joueurs jettent tour a tour le dé

et déplacent un des jetons du nombre de cases indiqué.

Siun jeton aterrit sur le jeton d'un autre joueur, le jeton ‘au-dessous’ est

retourné a la zone de depart du joueur et ne peut étre remis en jeu que

lorsque le joueur tombe sur un‘6"

Une fois que le jeton d’un joueur a fait le tour du parcours, il est déplacé le

long de la fléche colorée vers le trésor. Le trésor ne peut étre atteint que si

le joueur a le nombre exact sur les dés. Par example, s'il reste trois cases et que

le joueur a un‘4; il doit attendre son prochain tour ou bien déplacer un de ses
autres jetons.

Le gagnant
Le gagnant est le premier a atteindre le trésor avec ses quatre jetons.
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hasta la corona.

Como jugar

+ Los jugadores deben elegir un colory colocar sus cuatro fichas en la zona en la
que aparecen los personajes del mismo color (casa).

+ Eljugador mas joven empieza tirando el dado e intentando sacar un seis. Los
jugadores deben sacar un seis para poder sacar una ficha de casa a la casilla «start»
del juego. Nota: en el caso de los jugadores mds jovenes, no es necesario sacar un
seis para empezar.

+ Los jugadores pueden tener mas de una ficha circulando por el tablero
simultaneamente, pero siempre hay que sacar un seis para que una ficha salga de
casa.

+ Cuando las fichas estan en el juego, los jugadores se turnan para tirar el dado y
mover una de sus fichas el nimero de casillas que indica el dado.

« Silaficha de un jugador cae encima de la ficha de otro, la ficha que esta debajo
debe volver a su casa y sélo puede volver a empezar si saca un seis.

+ Cuando la ficha de un jugador haya recorrido casi todas las casillas del tablero,
debe subir siguiendo la flecha de color hasta el tesoro del centro. Sélo se puede
llegar hasta el tesoro si se saca el nimero exacto. Por ejemplo, si s6lo quedan tres
casillas y el jugador saca un cuatro, debe esperar hasta el siguiente turno o mover
otra ficha, si es posible.

Ganador

El ganador es el primero que retine sus cuatro fichas en su tesoro correspondiente.

e
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@ Schlangen und Leitern und Men-

sch argere dich nicht mit Piraten
Inhalt:
1 doppelseitiges Spielbrett, 16 Spielmarken, 4 Spielfiguren, 1 Wiirfel,
1 Wiirfelbecher

SCHLANGEN UND LEITERN MIT PIRATEN

Ziel

Den Schlangen zu entfliehen und das Zielfeld zu erreichen.

So wird gespielt

« Die Spieler wéhlen eine Spielfigur und legen sie auf das Startfeld. Der jlingste
Spieler beginnt. Er wiirfelt und zieht mit seiner Spielfigur die gewtirfelte Felderzahl
vorwadrts. Dann kommt der ndchste Spieler dran.

+ Wenn ein Spieler auf einem Feld unten an einer Leiter landet, muss er seine
Spielfigur auf das Feld oben an der Leiter verschieben, bevor das Spiel weitergeht.

« Wenn ein Spieler auf einem Feld mit einem Schlangenkopf landet, muss er seine
Spielfigur auf das Feld mit der Schwanzspitze der Schlage verschieben, bevor das
Spiel weitergeht.

«+ Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler auf dem Zielfeld angelangt ist. Dies gilt erst
dann, wenn der Spieler genau die richtige Punktzahl gewdirfelt hat, um auf dem
Zielfeld zu landen.

Der Sieger

Gewonnen hat der erste Spieler, der das Zielfeld erreicht.

MENSCH ARGERE DICH NICHT MIT PIRATEN

Ziel

Der erste Spieler zu sein, der mit seinen bunten Spielmarken auf dem Brett den dazu

passenden Schatz in der Mitte erreicht. Blaue Spielmarken missen zur Geldtasche,

rote zur Schatztruhe, griine zu den Juwelen und gelbe zur Krone bewegt werden.

So wird gespielt

« Spieler wahlen eine Farbe aus und stellen ihre vier Spielmarken in den Startbereich
auf die Figuren derselben Farbe.

+ Der jlingste Spieler versucht als Erster, eine Sechs zu wiirfeln. Spieler miissen eine
Sechs wiirfeln, um eine Spielmarke aus dem Startbereich auf das Startfeld auf
dem Brett zu stellen. HINWEIS: Ganz junge Spieler miissen am Anfang keine Sechs
wiirfeln.

- Spieler kdnnen gleichzeitig mehrere Figuren im Spiel haben, missen aber immer
eine Sechs wirfeln, um eine Figur aus dem Startbereich zu holen.

« Sobald sich die Spielmarken auf der Bahn befinden, wiirfeln die Spieler
nacheinander und bewegen eine ihrer Figuren um die gewdirfelte Felderzahl.

+ Wenn die Figur eines Spielers auf der eines anderen landet, muss die erste
Spielmarke in den Startbereich des betreffenden Spielers zurtickkehren und
kommt erst wieder ins Spiel, wenn der Spieler eine Sechs wiirfelt.

« Wenn die Figur eines Spielers fast das ganze Brett umkreist hat, geht sie den
bunten Pfeil entlang zum Schatz in der Mitte. Der Schatz kann nur erreicht werden,
wenn genau die richtige Punktzahl gewdirfelt wird. Wenn zum Beispiel nur noch
drei Felder tibrig sind und der Spieler eine Vier wiirfelt, muss er aussetzen oder,
falls moglich, eine andere Spielmarke bewegen.

Der Sieger

Gewonnen hat der erste Spieler, der mit allen vier Spielmarken seinen Schatz erreicht.
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® Piratas, Cobras e Escadas & Ludo

Conteudo:
1 tabuleiro de jogo de duas faces, 16 pedes, 4 pecas de jogo, 1 dado, 1 copo para
lancar o dado

PIRATAS, COBRAS E ESCADAS

Objectivo

Escapar as cobras e chegar ao quadrado da meta.

Como jogar

« Osjogadores escolhem um peéo e colocam-no no quadrado “start”. O jogo
comega com o jogador mais novo, que langa o dado e avanga o nimero de
espacos indicado no dado. A vez de jogar passa para o jogador seguinte.

« Seum jogador parar num quadrado que tenha a base de uma escada, o jogador
tem de passar o pedo para o quadrado existente no topo da escada antes da vez
passar para o jogador seguinte.

« Seum jogador parar num quadrado que tenha a cabega de uma cobra, o jogador
tem de passar o pedo para o quadrado que tem a ponta da cauda da cobra antes
da vez passar para o jogador seguinte.

« Ojogo termina quando um dos jogadores chegar ao quadrado da meta. Os
jogadores tém de tirar o nimero exacto no dado para poder atingir a meta.

Quem ganha

O vencedor é o primeiro jogador a chegar ao quadrado da meta.

LUDO DOS PIRATAS

@ Sjorovar- Ormar och Stegar & Fia

Innehall:
1 dubbelsidig spelplatta, 16 brickor, 4 spelpjaser, 1 térning, 1 tdrningsbdgare

SJOROVAR- ORMAR OCH STEGAR

Syfte

Att undvika ormarna och na fram till malrutan.
Hur man spelar

Spelarna viljer en bricka och placerar den i startrutan. Den yngsta spelaren borjar
med att kasta tdrningen och flytta lika ménga steg som térningen visar. Spelet gar
vidare till ndsta spelare.

Om en spelare hamnar pa en ruta som &r langst ned pa en stege, maste de flytta
sin bricka upp till den 6versta tvarpinnen pa stegen innan spelet gar vidare till
nasta person.

Om en spelare hamnar pa en ruta med ett ormhuvud, maste de flytta brickan till
rutan langst ned pa ormen, innan spelet gar vidare till nasta person.

Spelet ar 6ver nar en spelare har natt fram till malrutan. Spelarna maste kasta
exakt ratt siffra for att ga ut.

Vinnare
Vinnaren ar den spelare som forst nar fram till malrutan.

SJOROVAR-FIA

icindekiler:
1 adet iki tarafli oyun tahtasi, 16 oyun pulu, 4 oyun parcasi, 1 zar, 1 zar sallama kabi

KORSANLI YILANLAR VE MERDIVENLER
Hedef

Yilanlardan kagip bitirme hanesine ulasmak.
Nasil oynanacagi

Her oyuncu bir pul secip ‘baslama’hanesine koyar. En kii¢lik oyuncu zari atarak
oyunu baslatir ve pulunu zarda gelen sayi kadar hane ileri gotirdir. Sira bundan
sonraki oyuncuya gelir.

Bir merdivenin dibindeki haneye gelen oyuncu, sira bundan sonraki oyuncuya
gelmeden 6nce pulunu merdivenin tepesindeki haneye gotirmelidir.

Bir yilanin basindaki haneye gelen oyuncu, sira bundan sonraki oyuncuya
gelmeden énce pulunu yilanin kuyrugundaki haneye gétiirmelidir.

Oyun, oyunculardan biri bitirme hanesine ulastiginda sona erer. Bitirme hanesine
ulasmak icin oyuncularin tam gereken sayiyr atmalari sarttir.

Kazananin nasil belirlenecegini
Bitirme hanesine ilk ulasan oyuncu kazanmis olur.

KORSANLI LUDO
Hedef

Syfte

Att bli den spelare som forst flyttar alla sina fargade spelpjaser runt banan pa plattan

Buitlin renkli oyun pullarini oyun tahtasinin ¢cevresinde dolastirip ortada yer alan ayni
renkteki hazineye ulastiran ilk oyuncu olmak. Mavi pullar para kesesine, kirmizi pullar

Objectivo
Ser o primeiro jogador a percorrer o tabuleiro com todos os seus pedes coloridos e

in till den matchande skatten i mitten. Bla spelpjéser maste flyttas till penningpasen,
roda spelpjaser till skattkistan, grona spelpjaser till smyckena och gula spelpjaser till

define sandigina, yesil pullar miicevherlere, sari pullar da taca ulastiriimahdir.

a colocé-los no centro, no tesouro correspondente. Os pedes azuis sdo colocados na

bolsa do dinheiro, os vermelhos no bau do tesouro, os verdes no monte de joias e os

amarelos na coroa.

Como jogar

« Osjogadores escolhem uma cor e colocam os seus quatro pedes na casa de
partida com as personagens da cor correspondente.

« 0O jogo comeca pelo jogador mais novo, que langa o dado e tenta tirar um seis.

Para sair com um pedo da sua casa de partida para o quadrado “start’, os jogadores
tém de tirar um seis. Nota: no caso de jogadores muito jovens, ndo sera necessario

tirar um seis para comegar.

« Osjogadores podem ter mais de um pedo a dar a volta ao tabuleiro em qualquer
momento, mas tém sempre que tirar um seis para sair da sua casa de partida com
um pedo.

« Quando os pedes estiverem na volta ao tabuleiro, os jogadores lancam o dado a
vez e deslocam um dos seus pedes o nimero de espacos indicado pelo dado.

« Se o pedo de um jogador calhar sobre o pedo de outro jogador, aquele que
fica por baixo é devolvido a casa de partida do respectivo jogador e s6 pode
recomegar quando esse jogador tirar um seis.

« Quando o pedo de um jogador estd prestes a completar a volta ao tabuleiro, sobe
a seta colorida até ao tesouro no centro. Para chegar ao tesouro é necessario tirar

0 nuimero exacto. Por exemplo, se faltarem apenas trés quadrados e o jogador tirar

um quatro, o jogador tem de aguardar pela sua vez seguinte ou tem de mexer
outro peao, se tal for possivel.

Quem ganha

Ganha o primeiro jogador que conseguir colocar os quatro pedes no tesouro.

kronan.
Hur man spelar

Spelarna viljer var och en sin farg och placerar sina fyra spelpjaser i ‘startboet’i
samma férg.

Den yngsta spelaren borjar med att kasta tarningen och forsoker fa en sexa.
Spelarna maste sla en sexa for att fa flytta ut en spelpjas ur ‘startboet’ och ut pa
startrutan pa banan. OBS! Mycket unga spelare behdver inte slé en sexa for att fa
borja

Spelarna kan ha mer &n en spelpjds pa gang runt banan samtidigt men maste
alltid sla en sexa innan de far flytta en spelpjds ut ur‘startboet’

Nar spelpjdserna val &r ute pa banan, turas spelarna om att kasta téarningen och
flytta en av sina pjaser lika manga steg som térningen visar.

Om en spelares pjas hamnar i samma ruta eller ovanpa en annan spelares pjds,
flyttas den undre pjasen tillbaka till den spelarens 'startbo’ och kan bara vara med i
spelet igen nar den spelaren slar en sexa.

Nar en spelares pjds natt ndstan runt hela plattan, flyttas den utmed den férgade
pilen fram till skatten i mitten. Skatten kan bara nds genom att man kastar exakt
siffra. Om det t ex aterstar tre rutor och spelaren slar en fyra, maste spelaren vanta
till nésta tur eller flytta pé en annan spelpjas, om det gar.

Vinnare
Vinnaren ar den person som forst far fram alla sina fyra spelpjéser till skatten.

Nasil oynanacagi

Oyuncular bir renk secer ve bu renkteki dort pulu ayni renkteki karakterlerin
oldugu baslama bélgesine koyar.

En kiiclik oyuncu zari alir ve alti atmaya calisarak oyunu baglatir. Oyuncularin
pullardan birisini baglama bdlgesinden alip yaris yolu tizerindeki baglama hanesine
koyabilmeleri icin altr atmalari sarttir. Dikkat: Cok kii¢lik oyuncular i¢in baslangigta
alti atma zorunlugu yoktur.

Oyuncularin ayni anda yaris yolu tizerinde birden fazla pulu olabilir, ama her pulun
baslama bdlgesinden cikarilabilmesi icin alti atilmasi gerekir.

Pullar yaris yoluna cikarildiktan sonra oyuncular sirayla zar atip pullarini zarda
gelen sayi kadar ilerletirler.

Bir oyuncunun pulu baska bir oyuncunun pulunun bulundugu haneye gelirse
oraya ilk gelmis olan pul alinip sahibinin baslama bodlgesine geri konur ve sahibi
alti atana kadar baslama hanesine konulup tekrar ilerlemeye baslayamaz.

Pullar neredeyse bittin tahtanin cevresini dolastiktan sonra renkli okun gosterdigi
yoldan ortada yer alan hazineye dogru ilerler. Hazineye ulasmak icin tam gereken
saylyl atmak sarttir. Ornegin, yalnizca tic hane kalmigken dért atan bir oyuncu, sira
bir daha kendisine gelene kadar bekler ya da, varsa, baska bir pulunu ilerletir.

Kazananin nasil belirlenecegini
Buttin pullarini hazineye ulastiran ilk oyuncu kazanmis olur.

e

Ref.2 040 Fabricado em Inglaterra
Guarde estas informagoes para futura referéncia.
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Ref: 040 Tillverkat i England
Spara denna information for framtida bruk.

MupaTcKkne 3MeNnKn n neceHKn n

urpa Jlyao

Komnnekr:
1 ABYCTOPOHHAA NrPoBas J0CKa, 16 KPy»KOUKoB, 4 Urypku, 1 urpanbHas KocTb,
1 CTakaHYWK ANs UrpanbHON KocTn
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nrpok. OH 6pocaeT KOCTb 1 NepefBUraeT KPYXKOUEK Ha COOTBETCTBYoLiee
KOJIMYHCTBO XOA0B. Mirpa nepexofuT K cneayioLemy Nrpoky.

Ecnu urpok okasblBaeTcsA Ha nose BHU3Y NeCeHKM, OHY AOMKHbI NepeBUHYTb CBOW
KPY>KOU€eK HaBepX NIeCTHYLbI Nepef TeM, Kak Urpa NepexoamnT K PYromMy Urpoky.
Ecnu nrpok okasblBaeTcaA Ha nose, KOTOpOoe HaXOAUTCA Ha roNoBe 3MeNKY OHU
[IOJKHbI NepefBrHYTb CBOM KPYXKOUeK K KOHLIY XBOCTa 3MeViK/ Nepes TeM, Kak
nrpa nepexofuT K Apyromy Urpoky.

Wrpa 3akaHuMBaeTCA, KOraa OfnH U3 UFPOKOB JOCTUMAET KOHEYHOE rone
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Wrpoku BbIGMpaloT LBET 1 KNafyT YeTblpe CBOMX KPYXOUKa Ha CTapToBOeE nosne
BMecTe ¢ UrypKamum Toro »e LiBeTa.

HauvHaet mnagwmii urpok. OH 6pocaeT KOCTb 1 MbITAeTCs NONYUYNTb LLECTb OYKOB.
Wrpoky gomkHa BbinaTb WecTepka 41 NepeaBrKeHUs KPy»KoUKa Co CTapTOBOrO
nosiA Ha HavyanbHOe Nnone TPONUHKW. BHUMaHMe: AfiA caMmbix MNAALWNX UTPOKOB,
BbIMafieHVe LWeCTepKn B Hauasne HeobAsaTenbHo.

Mrpokn MoryT no TponmHke OAHOBPEMEHHO [BUraTb 6onee OHOIO KPYXKOUKa,

HO B KaX[JOM C/ly4yae Heo6XxoAMMO, 4To6bl BbiMasa WwecTepKa AnsA nepeasrikeHus
KPY>KOUKa CO CTapTOBOrO MOAA.

Korpa Kpy»ouku 6yayT Ha TPONMHKE, UrPoKK 6pocaloT KOCTb Mo ouepeamn u
nepeABUraeT OANH N3 CBOUX KPY>KOUKOB Ha KOTMUYECTBO XOAO0B, BbiNaBLUee Ha
KOCTU.

Ecnu Kpy>oueK UrpoKa oKasbIBaeTCA Ha KPY»OUKe APYroro Urpoka, HUXXHWUIM
KPY>KOUeK BO3BPALLAETCA Ha CTaPTOBOE MOJie 3TOro UrpokKa, U MOXKET HayaTb CHOBa
TONbKO TOTAa, KOrAa UIPOKY BbiMafeT WecTepka.

Korpa Kpy»ouek nrpoka npoxofuT nouTyi BECb MyTb BOKPYT AOCKU, OH
nepeABMraeTca no LBETHOMY yKa3aTesnto K COKPOBULLY B LieHTpe. K cokpoBuLy
MOXXHO MOAONTH, TONIbKO KOTfia YMCSIO Ha KOCTY TOYHO COOTBETCTBYET KOSIMYECTBY
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