Ren, ren zo snel
als je kan

nhoud:

1 puzzelspeelbord, 4 speculaaspoppetjes, 3 ‘jager’ figuurtjes (bakker, koe en
paard), 7 opzetstukjes, 4 puzzel-speculaaspoppetjes, 2 dobbelstenen, 1 draaischijf

Doel van het spel

Wie het snelste door het dorp rent en veilig de rivier oversteekt zonder gepakt te
worden, wint het spel.

Spelregels

Elke speler kiest een puzzelspeculaaspoppetje en zet dit in elkaar. Elke speler
kiest ook een bijbehorend speculaaspoppetje en schuift dit

op een opzetstukje.

Leg het bord in elkaar en zet de overige figuurtjes in de steuntjes op de
bijbehorende plaatjes op het bord. Alle speculaaspoppetjes die deelnemen
aan het spel worden in de bakkerij geplaatst om te kunnen starten.

De jongste speler begint met het gooien van de beide dobbelstenen. De
speler verplaatst zijn speculaaspoppetje eerst het aantal ogen dat met de witte
dobbelsteen is gegooid. Vervolgens verplaatst de speler een willekeurige
“jager”het aantal ogen dat met de rode dobbelsteen is gegooid. Spelers
moeten proberen hun speculaaspoppetje uit de buurt van de “jagers” te
houden en moeten de “jagers”zo dicht mogelijk bij de figuurtjes van andere
spelers proberen te zetten.

Dan is de volgende speler aan de beurt.

Wanneer een andere speler een “jager” op dezelfde plek zet als jouw
speculaaspoppetje, raak je een deel van je puzzelspeculaaspoppetje

kwijt. Om het stukje weer terug te krijgen, moeten spelers tijdens hun
volgende beurt proberen op een van de kommetjes terecht te komen om
het ontbrekende deel terug te krijgen. Als een speler alle stukjes van het
puzzelspeculaaspoppetje verliest, gaat deze terug naar de bakkerij. Daar
mag het poppetje weer in elkaar worden gezet. Als er stukjes van hun
speculaaspoppetjes ontbreken, mogen spelers gewoon doorspelen. Maar let
op: alleen volledige speculaaspoppetjes kunnen de rivier oversteken!
Zodra een speler de rivieroever heeft bereikt, moet deze wachten.

Spelers mogen pas bij hun volgende beurt proberen de rivier over te steken.

De rivier oversteken

Wanneer de spelers aan de beurt zijn, draaien ze de draaischijf om te zien of ze
verder mogen. Als de draaischijf op een heldere rivier landt, mag de speler één
plaats vooruit. Als de draaischijf op een vos landt, blijft de speler staan tot de
volgende beurt. (Tijdens het oversteken van de rivier mogen spelers niet met
de dobbelstenen gooien.)

De winnaar
De winnaar is de eerste die met een volledig speculaaspoppetje de rivier
oversteekt en veilig op zijn speculaashuisje landt.
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@ Run, Run As Fast
As You Can

Contents:

1 jigged playing board, 4 gingerbread men character playing pieces, 3 “chaser”
character playing pieces (baker, cow and horse), 7 character stands, 4 jigged
gingerbread men, 2 dice, 1 spinner

Object

To run as fast as you can, through the village, without being caught and cross the
river to safety.

To play

.

Each player chooses and assembles a jigged gingerbread man and one of the
colour matched gingerbread man playing pieces, which they place in a slotted
stand.

The board is assembled and the remaining characters are slotted into stands
and placed on their pictures, on the board. All the gingerbread men playing
pieces, in play, are placed in the bakery to start.

The youngest player begins by throwing both dice. Firstly, the player moves
their gingerbread man playing piece the number of spaces on the white dice.
The player then moves any one of the “chaser characters” the number of
spaces on the red dice. Players should be trying to move their Gingerbread
Men away from the “chaser characters” and the “chaser characters” toward
other player’s playing pieces.

Play passes to the next player.

If another player moves a “chaser character”and it lands on the same space
as your gingerbread man playing piece, you lose a piece of your jigged
gingerbread man. To get the piece back, players must wait until their turn to
try and land on one of the bowl spaces and get one of their missing pieces
back. If a player loses all of their gingerbread pieces, they must return to the
bakery where they are made whole again. Players can continue to take their
turn moving around the board with missing pieces from their gingerbread
man, but beware, only gingerbread men with no missing pieces can cross
theriver!

Once a player reaches the riverbank space they must stop.

Players must wait until their next turn to try and cross the river.

Crossing the river

On their turn, players may spin the spinner to see whether they can move
forward. If the spinner lands on a clear river the player may move forward one
place. If the spinner lands on a fox the player must stay where they are until
their next turn. (Players should not throw either dice when trying to

cross the river.)

The winner
The winner is the first whole gingerbread man to cross the river to the safety of
his gingerbread house.

©2008 Orchard Toys Ltd.

Wymondham, Norfolk, NR18 9SB, England
www.orchardtoys.com

Ref: 067 Made in England

Please retain this information for future reference.

Corri, corri piu in fretta
che puoi

Contiene:

1 tabellone puzzle, 4 omini di pan di zenzero segnaposto, 3 “inseguitori” (fornaio,
mucca e cavallo), 7 piedistalli per i segnaposto, 4 omini puzzle di pan di zenzero,
2 dadi, 1 ruota

Obiettivo

Correre piu in fretta che puoi attraverso il villaggio, senza farti prendere, e metterti
in salvo al di la del fiume.

Come si gioca

Ogni giocatore sceglie e monta un omino puzzle di pan di zenzero e I’omino di
pan di zenzero segnaposto dello stesso colore, infilandolo nel suo piedistallo.
Si monta il tabellone, si infilano i rimanenti personaggi nei piedistalli e si
collocano sopra la loro figura, sul tabellone. Tutti gli omini pan di zenzero
segnaposto in gioco vanno sistemati sulla casella della panetteria

all'inizio del gioco.

Il primo giocatore lancia entrambi i dati. Prima, il giocatore muove il proprio
omino segnaposto del numero di caselle indicato dal dado bianco. Poi muove
uno qualsiasi degli “inseguitori” del numero di caselle indicato dal dado rosso.
| giocatori devono cercare di allontanare i loro omini di pan di zenzero dagli
“inseguitori” e di muovere gli “inseguitori” verso gli omini degli altri giocatori.

Il turno passa al giocatore successivo.

Se un altro giocatore muove un “inseguitore” e finisce sulla stessa casella del
tuo omino segnaposto, perdi un pezzo del tuo omino puzzle. Per riottenerlo,
quando e il loro turno, i giocatori devono cercare di finire in una delle caselle
con la scodella e allora possono riprendersi il pezzo. Se un giocatore perde tutti
i pezzi del suo omino puzzle, deve tornare dalla panetteria dove verra rimesso
insieme. | giocatori possono continuare a turno a muoversi sul tabellone anche
se il loro omino puzzle & incompleto, ma attenzione, solo gli omini di pan di
Zenzero a cui non mancano pezzi possono attraversare il fiume!

Quando un giocatore raggiunge la casella sulla sponda del fiume si

deve fermare.

| giocatori devono aspettare il turno successivo per cercare di attraversare

il fiume.

Attraversare il fiume

A turno, i giocatori fanno girare la ruota per vedere se possono avanzare. Se
la freccia indica il fiume, il giocatore puo avanzare di una casella. Se invece
indica una volpe, il giocatore deve rimanere fermo fino al turno successivo. (1
giocatori non devono lanciare i dadi quando cercano di attraversare il flume).

Il vincitore
Vince il primo omino di pan di zenzero intero che attraversa il flume, mettendosi
in salvo e raggiungendo la propria casa di pan di zenzero.
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Cours, cours, aussi vite
que tu peux!

Contient :

1 plateau de jeu puzzle, 4 pions du bonhomme de pain dépice, 3 pions «
poursuivants » (patissier, vache et cheval), 7 porte-personnages, 4 puzzles du
bonhomme de pain d'épice, 2 dés, 1 fleche tournante.

But du jeu

Courir dans le village aussi vite que tu peux et sans te faire attraper, puis traverser
la riviére pour te mettre a l'abri.

Reégles du jeu

Chaque joueur assemble les pieces de son bonhomme de pain d'épice et
choisit un pion bonhomme de pain d'épice de couleur assortie qu'il place
sur un porte-personnage.

Les piéces du plateau sont assemblées et les autres personnages sont placés
dans un porte-personnage, sur leur image respective sur le plateau. Au
début, tous les pions bonhommes de pain dépice en jeu sont placés dans la
boulangerie.

Le joueur le plus jeune commence en langant les deux dés. D'abord, le
joueur déplace son pion bonhomme de pain d’épice du nombre de cases
correspondant au nombre indiqué sur le dé blanc. Le joueur déplace alors
I'un ou I'autre des « poursuivants » du nombre d'espaces indiqué sur le dé
rouge. Les joueurs doivent tenter de d'éloigner leur bonhomme de pain
d'épice des personnages « poursuivants » et les personnages « poursuivants
», de se rapprocher des pions des autres joueurs.

Le jeu continue avec le joueur suivant.

Si un autre joueur déplace un « poursuivant » et qu'il tombe sur I'espace ou
se trouve votre pion bonhomme de pain d'épice, vous perdez une piece de
votre puzzle bonhomme de pain d'épice. Pour pouvoir récupérer la piéce,
le joueur doit attendre son tour pour essayer d'arriver sur une des cases
illustrées d'un bol et récupérer sa piéce manquante. Si un joueur perd toutes
ses pieces du bonhomme de pain d'épice, il doit retourner a la boulangerie
ou elles seront assemblées de nouveau. Chacun leur tour, les joueurs
continuent de se déplacer autour du plateau, des pieéces manquantes a leur
bonhomme de pain d'épice, mais attention, seuls les bonhommes de pain
d’épice entiers peuvent traverser la riviére !

Lorsqu’un joueur parvient a la rive, il doit s'arréter.

Il doit attendre le prochain tour pour essayer de traverser la riviére.

La traversée de la riviére

Chacun leur tour, les joueurs doivent faire tourner la fleche pour savoir s'ils
peuvent avancer. Si la fleche tombe sur I'eau claire, le joueur peut avancer
d’'une case. Si la fleche tombe sur un renard, le joueur doit rester sur place
et attendre le prochain tour. (Les joueurs ne doivent pas jeter I'un ou 'autre
des dés lorsqu'ils essaient de traverser la riviére).

Le gagnant
Le gagnant est le premier bonhomme de pain d’épice entier qui traverse la riviére
pour se mettre a I'abri dans sa maison de pain d'épice.
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Corre, corre lo mas
deprisa que puedas

Contenidos:

1 tablero de juego que se monta a modo de rompecabezas, 4 piezas de juego de
munecos de jengibre, 3 piezas de juego de personajes “perseguidores” (panadero,
vaca y caballo), 7 soportes para los personajes, 4 mufecos de jengibre acoplables,
2 dados, 1 rueda giratoria

Objetivo

Correr lo mas deprisa que se pueda, a través del pueblo y sin ser cogido, y cruzar

el rio hasta llegar a un sitio seguro.

Coémo jugar

« Cadajugador escoge y ensambla un mufeco de jengibre acoplable y coge una
de las piezas de juego de muriecos de jengibre del mismo color, las cuales se
colocan en un soporte con ranura.

« Se monta el tablero y los personajes restantes se colocan en las ranuras de
los soportes y se ponen en los correspondientes dibujos del tablero. Todas
las piezas de juego de muiiecos de jengibre se colocan en la panaderia para
empezar el juego.

« Eljugador mas joven empieza tirando los dos dados. Primero, el jugador
mueve su mufieco de jengibre el nimero de espacios que ha salido en el dado
blanco. Luego, el jugador mueve cualquiera de los “perseguidores” el nUmero
de espacios que ha salido en el dado rojo. Los jugadores deberan tratar de
mover sus mufiecos de jengibre lo mas lejos posible de los “perseguidores’, y
asimismo mover los “perseguidores” hacia las piezas de juego de los
otros jugadores.

- El siguiente jugador continuia con el juego.

- Siotrojugador mueve un“perseguidor”y éste llega al mismo sitio donde esta
tu mufeco de jengibre, entonces pierdes un trozo de tu mufieco de jengibre
acoplable. Para recuperar el trozo, los jugadores deberan esperar a su turno
para tratar de llegar a uno de los sitios de cuenco y recuperar uno de sus
trozos perdidos. Siun jugador pierde todos los trozos del mufieco de jengibre,
deberan volver a la panaderia donde los fabricardn por completo de nuevo.
Los jugadores seguiran moviéndose por el tablero por turnos con sus mufecos
de jengibre incompletos (a los que les faltaran trozos), pero habra que tener
cuidado porque, jsélo podran cruzar el rio los mufiecos de jengibre a los
que no les falte ningtin trozo!

+ Unavez que un jugador llega a la orilla del rio deberd pararse.

«+ Los jugadores deberan esperar a su siguiente turno para intentar cruzar el rio.

Para cruzar el rio

« Cuando les llegue su turno, los jugadores haran girar la rueda giratoria para
ver si pueden seguir moviéndose hacia delante. Sila rueda se detiene en un
rio claro, el jugador podra moverse un lugar hacia delante. Sila rueda para en
un zorro el jugador debera quedarse donde esta hasta el turno siguiente. (Los
jugadores no deberén tirar ninguno de los dados cuando estén intentando
cruzar el rio).

Ganador

El ganador es el primer mufieco de jengibre que cruce el rio y llegue a su segura

casa de jengibre.

e
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Renn, renn, so schnell
wie du kannst!

Inhalt:

1 in Stuicke zerlegtes Spielbrett, 4 Pfefferkuchenmann-Spielfiguren, 3 Spielfiguren,
die“Jager” sind (Backer, Kuh und Pferd), 7 Spielfigurenstander, 4 in Stiicke
zerlegte Pfefferkuchenmaénner, 2 Wiirfel, 1 Kreisel

Ziel

So schnell du kannst durchs Dorf zu rennen und dich durch Uberqueren des

Flusses in Sicherheit zu bringen.

So wird gespielt

«+ Jeder Spieler wéhlt einen in Stlicke zerlegten Pfefferkuchenmann und setzt
diesen zusammen. Dann nimmt er die Pfefferkuchenmann-Spielfigur mit
dem gleichen farblichen Hintergrund und steckt sie in einen Stander.

« Das Brett wird zusammengefiigt und die tbrigen Spielfiguren werden
in Stander gesteckt und auf ihr Bild auf dem Spielbrett gestellt. Alle
Pfefferkuchenmann-Spielfiguren, die am Spiel teilnehmen, fangen in der
Béckerei an.

« Derjlingste Spieler wiirfelt als Erster mit beiden Wiirfeln. Zunéchst zieht
der Spieler mit seiner Pfefferkuchenmann-Spielfigur um die Anzahl Felder,
die er mit dem weiBen Wiirfel gewdirfelt hat. Dann zieht der Spieler mit
einer beliebigen “Jager”-Spielfigur um die Anzahl Felder, die er mit dem
roten Wiirfel gewirfelt hat. Die Spieler sollten dabei versuchen, ihre
Pfefferkuchenmanner von den “Jager”-Spielfiguren weg- und die “Jager”-
Spielfiguren in die Nahe der Spielfiguren anderer Spieler zu bewegen.

« Nun kommt der nachste Spieler dran.

« Wenn ein anderer Spieler eine “Jager”-Spielfigur verschiebt und diese
auf demselben Feld wie deine Pfefferkuchenmann-Spielfigur landet,
verlierst du ein Stlick deines anderen Pfefferkuchenmanns. Um das Stiick
zurlickzubekommen, musst du versuchen, wenn du das ndchste Mal am Zug
bist, auf einer der Schiisseln zu landen. Wenn ein Spieler alle Stlicke seines
Pfefferkuchenmanns verloren hat, muss er in die Béckerei zurtickkehren,
wo er wieder alle Stlicke zuriickbekommt. Spieler kdnnen sich auch mit
fehlenden Stiicken weiter auf dem Brett bewegen, aber Vorsicht, nur
Pfefferkuchenmaénner, denen keine Stiicke fehlen, konnen den Fluss
liberqueren!

« Wenn ein Spieler auf dem Feld am Flussufer angelangt ist, muss er
stehen bleiben.

« Erdarf erst bei seinem nachsten Zug versuchen, den Fluss zu Giberqueren.

Uberqueren des Flusses

« Wenn sie am Zug sind, durfen Spieler den Kreisel drehen, um zu sehen, ob
sie weitergehen kdnnen. Wenn der Kreisel bei Flusswasser anhalt, darf der
Spieler um ein Feld vorriicken. Wenn der Kreisel bei einem Fuchs anhalt,
muss der Spieler bis zum néachsten Zug am selben Ort bleiben. (Spieler, die
versuchen, den Fluss zu tiberqueren, brauchen nicht mehr zu wirfeln).

Der Sieger

Gewonnen hat der erste vollstandige Pfefferkuchenmann, der den Fluss

Uiberquert und sich in sein Pfefferkuchenhduschen gefliichtet hat.
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Corre, corre o mais
rapido que puderes

Conteudo:

1 tabuleiro de jogo de montar, 4 figuras de homem-biscoito, 3 figuras de
“personagens perseguidoras” (o padeiro, a vaca e o cavalo), 7 bases para as
personagens, 4 homens-biscoito em puzzle, 2 dados, 1 roleta

Objectivo

Atravessar a aldeia o mais rapidamente possivel, sem ser apanhado, e passar para
a outra margem do rio.

Como se joga

« Cada um dos jogadores escolhe e monta um homem-biscoito em puzzle e uma

das figuras de homem-biscoito da mesma cor, que é colocada numa base com
encaixe.

« Monta-se o tabuleiro e as restantes figuras sdo encaixadas nas bases e

colocadas nas imagens correspondentes que estdo no tabuleiro. Para comecar,
colocam-se todas as figuras de homem-biscoito em jogo na padaria.

O jogador mais novo comeca por lancar os dois dados. Em primeiro lugar,

0 jogador avanga com a sua figura de homem-biscoito o nimero de casas
indicado pelo dado branco. Depois, o jogador faz avancar qualquer uma das
“personagens perseguidoras” o numero de casas indicado pelo dado vermelho.
Os jogadores tém de tentar fugir com a sua figura de homeme-biscoito das
“personagens perseguidoras” e tentar apanhar a figura de homem-biscoito dos
outros jogadores com as “personagens perseguidoras”.

« 0O jogo continua com o jogador seguinte.

Quando outro jogador desloca uma “personagem perseguidora” e cai na
mesma casa em que se encontra uma figura de homem-biscoito de outro
jogador, é retirada uma pega do respectivo homem-biscoito em puzzle. Para
reaverem as pegas, os jogadores tém de aguardar a sua vez para tentarem
calhar numa casa com taca e reaver uma das pecas retiradas. Se um jogador
ficar sem todas as pecas do homem-biscoito em puzzle, tem de voltar para a
padaria para que ele volte a ficar completo. Os jogadores podem continuar a
jogar na sua vez, movendo-se no tabuleiro, mesmo que faltem pecas no seu
homem-biscoito, mas atencao, s6 os jogadores com os homens-biscoito
completos podem atravessar o rio!

Os jogadores tém de parar quando chegam a margem do rio.

Para tentarem atravessar o rio, os jogadores tém de aguardar até a sua préxima
vez de jogar.

Atravessar o rio

Na sua vez, os jogadores rodam a roleta para verem se podem avangar. Se a
roleta parar na agua, o jogador pode avancar uma casa. Se a roleta parar numa
raposa, o jogador tem de ficar na casa onde esta até a proxima vez de jogar.
(Para tentar atravessar o rio, os jogadores nao atiram os dados).

O vencedor
O vencedor é o primeiro jogador, com o homem-biscoito completo, que
conseguir atravessar o rio até a casa-biscoito.
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@ Sprlng, spring sa fort
du kan

Innehall:

1 pusselplatta, 4 spelpjaser med pepparkaksgubbar, 3 spelpjaser med
“jagarfigurer” (bagare, ko och hast), 7 stéll till spelpjdserna, 4 pussel-
pepparkaksgubbar, 2 tarningar, 1 snurra

Syfte

Att springa sa fort du kan genom byn utan att bli fangad och ta dig éver an

till sakerhet.

Hur man spelar

« Varje spelare véljer och sétter ihop en pussel-pepparkaksgubbe och en av
spelpjas-pepparkaksgubbarna i matchande férg, som stélls upp i
skaran pa stallet.
Plattan satts ihop och de 6vriga figurerna fogas in i skarorna pa stéllen och
placeras pa bilderna av dem pa plattan. Alla spelpjas-pepparkaksgubbar som
ar med i spelet placeras till att borja med i bageriet.
Den yngsta spelaren borjar med att kasta bada tarningarna. Forst
flyttar spelaren sin spelpjas-pepparkaksgubbe lika manga steg som den
vita tarningen visar. Spelaren flyttar sedan en - vilken som helst - av
“jagarfigurerna”lika ménga steg som den roéda tarningar visar. Spelarna bor
forsoka flytta undan sina pepparkaksgubbar for “jagarfigurerna” och flytta
“jagarfigurerna”i riktning mot den andra spelarens pjaser.
Spelet gar vidare till nasta spelare.

+ Om en annan spelare flyttar sin “jagarfigur” och den landar pa samma
stalle som din spelpjas-pepparkaksgubbe, forlorar du en bit av din pussel-
pepparkaksgubbe. For att fa tillbaka pusselbiten, maste spelarna vénta tills
det blir deras tur och férsoka landa pa ett av skalstallena for att fa tillbaka en
av bitarna som fattas. Om en spelare forlorar alla sina pepparkaksgubbebitar,
maste de ga tillbaka till bageriet dar dessa kan goras hela igen. Spelarna kan
fortsatta att turas om och flytta runt plattan med pepparkaksgubben som
saknar bitar, men se upp! det ar bara hela pepparkaksgubbar som kan ga
over an!
Nar en spelare val nar fram till ans strand, maste de stanna.
Spelarna maste vanta tills det blir deras tur nasta gang for att ga 6ver an.

Att ga 6ver an

+ Nar det blir deras tur, kan spelarna snurra pa snurran for att se om de kan flytta
framat. Om snurran hamnar pa en fri del av an, far spelaren flytta ett steg
framat. Om snurran hamnar pa en rdv, maste spelarna stanna dar de ér tills det
blir deras tur ndsta gang. (Spelarna ska inte kasta ndgondera av tarningarna,
ndr de forsoker ta sig dver an).

Vinnare

Vinnaren &r den forsta pepparkaksgubben som tar sig 6ver an och nar sékerhet i

sitt pepparkakshus.
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Vanligen spara denna information for framtida hanvisning.

(RUS) MpsaHnYHbIE YenoBeyKHN

Komnnekr:

1 cocTaBHOE UrPOBOE Mose, 4 rpoBble GULLKKM C N306PaKEHNAMMN MPAHNYHBIX
4esIoBEYKOB, 3 MrPoBble GULLIKM C N306PpaXKEHVAMM NeKaps, KOPOBbI 1 IOLIAAN,
7 noacTtaBok AnA duLlek, 4 cocTaBHbIX MPAHUYHbBIX YENOBEYUKa, 2 UrpanbHbIX
KybuKa, 1 Kpyr ¢ BpalLaloLenca CTpenkoi

3apaua

Y6exxaB 13 nekapHu, nepsbiM nepebpatbes Ha ApYroi 6eper peku, He NonasLKch

no Jopore HU NeKapto, HN KOPOBE, HY NOLaAN 1 YINAA OT KOBapPHOWM NChI.

I'Ipanma urpbl
Kaxgplii nrpok BblbupaeT cebe NPAHMYHOIO YENOBEYKA, CKNAZbIBAET €10 13
COOTBETCTBYIOLMX APYT APYry GparMeHTOB 1 yCTaHaBNMBAET UIPOBYIO GULLIKY
TOTO >Ke LyBeTa B MOACTABKY.

+ YacTv NrpoBoro nosns CoCTaBnATCA BMeCTe Ha ctone. DKM nekaps,
KOPOBBI 11 NIOLIAAV YCTaHABINBAIOTCA B MOACTABKU 1 MOMELLAIOTCA Ha KPYXKKMN
C U306paxeHNAMI COOTBETCTBYIOLUX NepcoHaxen. Bce yuacTsytowme B urpe
OULLKM NPAHNYHBIX YeNIOBEYKOB NOMELLAIOTCA Ha M300paXKeHne neKkapHU.

+ CaMmbln ManeHbK1n NrPoK NepBbIM bpocaeT 06a nrpanbHbIX Kybrka. CHavyana
MIPOK nepemeLLaeT GuLLKY, COOTBETCTBYIOLLYIO €r0 MPAHNYHOMY YeNTOBEUKY,
Ha CTOJNIbKO K/NETOK, CKOJIbKO TOUEK BbIMano Ha 6enom Kybuke. 3atem
MIPOK BbIGUPAET N06GOro 13 Tpex NePCoHaXen, KOTopble XOTAT AOTHATb 1
CbecTb NMPAHUYHbIX YEIOBEYKOB, 1 MepemMeLLaeT ero Ha CTOSNbKO KIeTOK,
CKOJIbKO TOYEK BbINasno Ha KpacHOM Kybuke. CBot GULLIKY UFPOK CTapaeTcs
nepemeLlaTb TakKUM 0bpa3om, UToObl OHa yaansanach OT NepCcoHaxeli-
npecnepoBatenen. MepcoHaxa-npecnefoBaTens UrpoK nepemeLLaeT B
HanpaeneHun GuLLeKk ApYrux UrpoKoB.

+ 3aTeM XOf NepexofuT K ciefyioLemMy UrpokKy.

OKa3aBLUNCb Ha OAHONW KNETKE C NMPAHUYHBIM YENOBEYKOM, NeKapb, KOPOBa
VAW NOLWAAb OTKYCbIBAIOT OT HErO OAUH Kycouek. MoTepsHHbIN pparmeHT
NPAHUYHOTO YenoBeYKa BO3BPALYAETCA UTPOKY, €CIV NPU CiefyoWUX Xoaax
duiLLKa UrpoKa OCTaHOBMACH HA OHOW 3 KNETOK C M306paxeHnem MUCKi
cTecToM. Ecnm oT npAHNYHOrO YenoBeyka He 0CTanoCb HAYETo, TO duLLKa
MrpoKa BO3BpALLAETCA B MEKAPHIO, @ €ro NPAHNYHBIN YeNoBeYeK CHOBA
CTaHOBUTCA LenbiM. ECnn y NpAHNYHOro yenoBeyka He XBaTaeT Of4HOO Un
6osee GpparMeHTOB, TO UTPOK MOXKET NMPOAOIIKATL NEepPeMeLLeHme Mo NrPOBOMY
nosito, HO He MOXKeT nepeceKaTb peky!

LloCTUrHYB OfHOM 13 KNETOK, MPUMbIKAIOLMX K PeKe, MPSAHMYHbIN YenoBeyeK
OCTaHaB/IMBAETCA HE3aBMCMMO OT UKCIIa TOYEK, BbiMaBLIEro Ha KyOuKe.
YTo6bl NONbITAaTHCA NEpeceyb PeKy, UrPOK AOSIKEH AOXKAATHCA CBOETO
crepyoLiero xoaa.

Yepes peky
[locTaBMB NPAHUYHOTO YesioBeYKa LeNbiM 1 HEBPeLUMbIM K peKe 1
[OXKAABLUMCb CBOETO ClIeflyoLEero X0Aa, UrpoK KpYTUT CTPenKy Ha Kpyre. Ecim
CTperika yKasarna Ha CeKTop ¢ rony6oii BOAOM, TO UrPOK nepemeLaeT CBOK

® Kos, Kurabiye Adam, Kos

icindekiler:

1 adet kesilmis parcalar halinde oyun tahtasl, 4 adet kurabiye adam seklinde oyun
tasl, 3 adet “kovalayici karakter” seklinde oyun tasi (firinci, inek ve at), 7 adet oyun
tasi althgi, 4 adet kesilmis parcalar halinde kurabiye adam, 2 adet zar, 1 adet sans
carki

Hedef

Koyun icinden, yakalanmadan mimkiin oldugu kadar hizl bir sekilde kosarak

gecmek ve nehrin 6teki kiyisina varip emniyete kavusmak.

Nasil oynanacagi

« Her oyuncu kesilmis parcalar halindeki kurabiye adamlardan birini secip
parcalar bir araya getirir ve ayni renkteki kurabiye adam seklindeki oyun tasini
althgina yerlestirir.
Oyun tahtasinin parcalari bir araya getirilir ve kalan karakterler altliklarina
yerlestirilip oyun tahtasindaki resimlerinin Gstline konur.
En kiictik oyuncu zarlarin ikisini de atarak oyunu baglatir. Oyuncu 6nce
kendisine ait olan kurabiye adam oyun tasini beyaz zarin gosterdigi sayida
hane ileri gotiiriir. Sonra “kovalayici karakterler” den herhangi birisini kirmizi
zarin gosterdigi sayida hane ileri gétiiriir. Her oyuncu bir yandan kendi
kurabiye adamini “kovalayici karakterler"den uzaklastirmaya, bir yandan da
“kovalayici karakterler”i 6bir oyuncularin oyun taslarina
yaklastirmaya calismalidir.

« Sira bundan sonraki oyuncuya gecger.
Baska oyunculardan biri bir “kovalayici karakter”i sizin kurabiye adam oyun
tasinizin oldugu haneye ulastirirsa parcalardan olusan kurabiye adaminizin
bir parcasini kaybedersiniz. Bu parcayi geriye alabilmek icin siranin tekrar size
gelmesini beklemeniz ve lizerinde kase resmi olan hanelerden birine ulasmaniz
gerekir. Bunu yapinca parcalarinizdan birisini geri alabilirsiniz. Bir oyuncu
kurabiye adam parcalarindan hepsini kaybedecek olursa firina dontip kurabiye
adamini tekrar bir araya getirmesi gerekir. Oyuncular, kurabiye adamlarindan
parca kaybetseler bile oyun tahtasi tizerinde ilerlemeye devam edebilirler; ama,
unutmayin: yalniz hicbir parcasi eksik olmayan bir kurabiye adam
nehri gegebilir!
Nehir kiyisina gelen oyuncu durmalidir.

« Oyuncu sira bir daha kendisine gelene kadar bekleyip nehri dyle
gecmeye calismalidir.

Nehrin gecilmesi
Nehir kiyisinda bekleyen oyuncu sira kendisine gelince sans carkini gevirir. Cark
nehir gésterirse oyuncu bir hane ilerler. Cark tilki gésterirse oyuncu sira bir
daha kendisine gelene kadar bekler. (Oyuncular nehri gegmek icin
zar atmamalidir).

Kazananin nasil belirlenecegi

Butiin parcalari tamam olarak nehri gecip kurabiye adam evinde emniyete

kavusan ilk oyuncu kazanmis olur.
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