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Comprises:
1 die, 12 big circles and 7 small discs with
different instructions:

Players:
2-4

The goal of the game:
To get from start to finish as fast as
possible.

Inspiration for ways to play:
— In this game you are the pawn.

— Start by creating your unique course by
laying out the big circles on the floor.
Inside the circles, lay out the small
circles with the instructions in any order
you like. However, the last circle must
be marked with the "F" circle (finish).

— Since you create the course, the
possibilites are endless. Unleash your
creativity - put circles on the sofa,
behind curtains, under the table, on
the chair, or create a whole course that
involves not touching the floor.

— Throw the die to see who starts. The
highest number begins.

— Then throw the die in turn, move as
many steps as the dots shown on the die
and follow the instrucions on the small
circle you end up on. If the cicle has no
instructions, the die is handed over to
the next player.

Move back 1 step
Move forward 1 step
Move forward 2 steps
Move back 3 steps
Finish line. You won.

Miss a turn rolling the die

OIOIOIOISIOIO)

Before the game begins, all players
agree on what should happen if you end
up on this plate.

How to win:
The one who first reaches the last big circle
(marked "F" = finish) has won.
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Inhalt:
1 Wiirfel, 12 groBe Ringe und 7 kleine
Platten mit verschiedenen Anweisungen:

Anzahl der Spieler:
2-4

Spielziel:
Sich so schnell wie méglich vom Start zum
Ziel zu bewegen.

Spielverlauf:

— Bei diesem Spiel bist du selbst die
Spielfigur.

— Gestalte zuerst ein individuelles
Spielfeld, indem du die groBen Ringe
auf dem Boden auslegst. In die Ringe
legst du jetzt die kleinen Platten mit
den Spielanweisungen in beliebiger
Reihenfolge. Der letzte Ring muss
allerdings mit der Platte "F" /Finish/Ziel)
markiert werden.

— Da die Mitspieler das Spielfeld selbst
gestalten, sind die Mdglichkeiten
unendlich. Lasst die Kreativitat spielen -
legt die Kreise auf dem Sofa aus, hinter
den Gardinen, unter dem Tisch, auf
Stlhlen oder gestaltet ein Spielfeld, bei
dem man sich nicht auf dem FuBboden
bewegen darf.

— Der Wiirfel entscheidet, wer beginnt.
Der Spieler mit der héchsten Punktzahl
fangt an.

— Danach wiirfeln die Spieler einer nach
dem anderen. Jeder bewegt sich so
viele Schritte vorwarts, wie er Punkte
gewdrfelt hat und folgt dabei den
Anweisungen auf der entsprechenden
Platte. Wenn ein Ring ohne Anweisung/
Platte erreicht wird, gibt man einfach
den Wirfel an den nachsten Mitspieler
weiter.

geh 1 Schritt zurtick
geh 1 Schritt vor

geh 2 Schritte vor

geh 3 Schritte zurtick
Ziel. Du hast gewonnen.

Eine Runde beim Wirfeln aussetzen.

OOIOIOISIOIO)

Vor Spielbeginn einigen sich alle
Mitspieler darlber, was geschehen soll,
wenn man auf dieser Platte landet.

So gewinnt man:

Wer zuerst den letzten groBen Kreis (mit "F"
= Finish/Ziel gekennzeichnet) erreicht, hat
gewonnen.
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Inclus:
1 dé, 12 grands cercles et 7 petits disques
avec des instructions différentes :

Nombre de joueurs :
2-4

Le but du jeu :
atteindre la ligne d'arrivée le plus vite
possible.

Idée de régles du jeu :
— Dans ce jeu, tu es le pion.

— Commence par créer ton propre
parcours en disposant les grands cercles
au sol. A l'intérieur, place les petits
cercles avec les instructions dans I'ordre
que tu préferes. Attention, le dernier
cercle doit étre signalé par le cercle F
(finish).

— Puisque c'est toi qui crées le parcours,
les possibilités sont infinies. Exprime ta
créativité ! Tu peux placer des cercles
sur le canapé, derriére les rideaux, sous
la table, sur des chaises ou bien créer
un parcours ou I'on ne touche pas le sol.

— Lance le dé pour savoir qui joue
en premier. Le chiffre le plus haut
commence.

— Les joueurs lancent le dé chacun
leur tour, avancent selon le nombre
de pas indiqué par le dé et suivent
les instructions du cercle sur lequel
ils tombent. Si le cercle n'a pas
d'instructions, le joueur suivant lance
le dé.

Recule d'un pas.

Avance d'un pas.

Avance de deux pas.

Recule de trois pas.

Avance jusqu'au bout. Tu as gagné.

Passe ton tour.

OIOIOIOISIOIO)

Avant de commencer a jouer, tous les
joueurs se mettent d'accord sur ce qui
doit se passer si un joueur tombe sur ce
plateau.

Comment gagner :

le joueur qui atteint le dernier grand cercle
en premier (marqué d'un F pour finish)
gagne.
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Inhoud:
1 dobbelsteen, 12 grote cirkels en 7 kleine
plaatjes met verschillende instructies:

Spelers:
2-4

Doel van het spel:
Zo snel mogelijk van de start naar de finish
zien te komen.

Ideeén om het spel te spelen:
— In dit spel zijn jullie zelf de pionnen.

— Maak allereerst jullie eigen unieke
speelplan door de grote cirkels op de
grond te leggen. Binnen de cirkels leg
je vervolgens de kleine plaatjes met
instructies in willekeurige volgorde. De
laatste cirkel moet worden gemarkeerd
met het plaatje met de "F" (finish).

— Omdat jullie zelf het speelplan maken,
zijn de mogelijkheden oneindig. Laat je
creativiteit de vrije loop - leg cirkels op
de bank, achter het gordijn, onder tafel,
op de stoel of maak een heel speelplan
waarbij je de grond niet mag aanraken.

— Gooi met de dobbelsteen om te bepalen
wie er mag beginnen. Degene met het
hoogste aantal ogen mag beginnen.

— Daarna gooien jullie om de beurt met
de dobbelsteen. Je verplaatst net
zoveel stappen als het aantal ogen op
de dobbelsteen en volgt de instructies
op het betreffende plaatje. Als er geen
instructie op de betreffende cirkel ligt,
geef je de dobbelsteen gewoon door aan
de volgende speler.

Ga 1 stap terug

Ga 1 stap vooruit

Ga 2 stappen vooruit

Ga 3 stappen terug
Finish. Je hebt gewonnen.

Sla 1 beurt over

OIOIOIOISIOIO)

Voordat het spel begint, moeten alle
spelers afspreken wat er gebeurt als je
op dit plaatje komt.

Zo win je:
Degene die het eerst op de grote cirkel (met
de "F" van finish) komt, heeft gewonnen.
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Indeholder:
1 terning, 12 store cirkler og 7 sma cirkler
med forskellige anvisninger:

Spillere:
2-4

Formalet med spillet
At n8 fra start til slut s& hurtigt som muligt.

Inspiration til mader at spille pa:
— I dette spil er I brikkerne.

— Lav fgrst jeres helt egen bane ved at
lzegge de store cirkler p& gulvet. Inde
i cirklerne laegger I de sma cirkler med
anvisninger pa i den raekkefglge, I
gnsker. Den sidste cirkel skal dog vaere
den, der er markeret med "F” (finish/
mal).

— Det er jer, der laver banen, og derfor
er mulighederne uendelige. Gi’ jeres
kreativitet frit lgb - laeg cirkler pa
sofaen, bag gardinerne, under et bord,
pa en stol, eller lav en hel bane, hvor I
ikke m& rgre gulvet.

— Kast terningen for at finde ud af, hvem
der skal begynde. Spilleren med det
hgjeste tal begynder.

— Derefter skiftes I til at kaste terningen.
G& det antal skridt, gjnene p& terningen
viser, og fglg anvisningerne pa den lille
cirkel, du ender p&. Hvis der ikke er
anvisninger i en cirkel, gar terningen
videre til den nzeste spiller.

Ga 1 skridt tilbage

G8& 1 skridt frem

G3& 2 skridt frem

G& 3 skridt tilbage
Malstreg. Du har vundet.

Du skal vente en omgang

OPOPO®O

For spillet gar i gang, skal alle spillere
veaere enige om, hvad der skal ske, hvis
du ender pd denne plade.

Sadan vinder du:

Den, der fgrst ndr frem til den sidste store
cirkel (markeret med "F" = finish/mal), har
vundet.
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Inniheldur:
Einn teningur, tolf storir hringir og sjo smair
hringir med mismunandi leidbeiningum

Fjoldi leikmanna:
2-4

Markmid leiksins:
Ad komast fra byrjunarreit ad lokareit eins
fljott og mogulegt er.

Hugmynd ad leikreglum:
— 1 pessum leik ert pu leikpedid.

— Byrjadu a pvi ad bua til pina eigin leid
med pvi ad setja stéru hringina a golfis.
Settu litlu hringina med leidbeiningunum
inn i steerri hringina i peirri r6d sem pu
vilt. En sidasti hringurinn verdur ad vera
merktur med ,F" hringnum (finish).

— Par sem bu byrd til leidina eru
moguleikarnir endalausir. Geféu
hugmyndafluginu lausan taum - settu
hringi & séfann, fyrir aftan gluggatjoldin,
undir bordid, a stola eda budu til leid
sem snyst um ad snerta ekki golfid.

— Kastid teningnum til ad sja hver byrjar.
Leikmadurinn sem faer haestu téluna
byrjar.

— Skiptist & ad kasta teningnum, feerid
ykkur afram eftir télunni sem kemur upp
a teningnum og fylgid leidbeiningunum
a litla hringnum sem pid lendié a.
Ef hringurinn er ekki med neinum
leiébeiningum feer naesti leikmadur ad
kasta teningnum.

Faerdu pig aftur um einn reit

Faerdu pig afram um einn reit
Faerdu pig afram um tvo reiti
Feerdu pig aftur um prja reiti

Endamark. bu sigradir.

pU faerd ekki ad kasta teningnum i petta
skipti

Adur en leikurinn hefst akveda
leikmennirnir hvad gerist ef pid lendid a
pessum hring.

© ®POO®O®

Svona sigrar pu:
Leikmadurinn sem fer fyrstur & sidasta stora
hringinn (sem er merktur ,F") sigrar leikinn.
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Inneholder:
1 terning, 12 store sirkler og 7 sma plater
med ulike instrukser:

Spillere:
2-4

Malet med spillet:
R komme seg fra start til mal s& fort som
mulig.

Inspirasjon til mater & spille pa:
— I dette spillet er det du som er brikken.

— Begynn med & lage deres egne unike
Izype ved & legge de store sirklene ut
pa gulvet. Inni de store sirklene legger
dere de sm3 sirklene med instrukser i
valgfri rekkefglge. Den siste sirkelen pd
markeres med sirkelen med «F» (ferdig,
mal).

— Siden dere lager Igypa selv, er
mulighetene endelgse. Slipp
kreativiteten lgs, legg sirkler pd sofaen,
bak gardiner, under bordet, eller lag en
hel Igype som innebaerer 8 ikke vaere
naer gulvet.

— Kast terningen for & se hvem som
begynner. Det hgyeste tallet begynner.

— S8 kaster dere terningen etter tur,
flytter s& mange steg som prikkene pa
terningen viser og falger instruksene

o . . o
pa den lille sirkelen dere ender opp pa.
Hvis sirkelen ikke har instrukser, gir du
terningen videre til neste spiller.

10

Flytt 1 steg tilbake.
Flytt 1 steg fram.
Flytt 2 steg fram.
Flytt 3 steg tilbake.
Mallinja. Du vant.

Ga glipp av 3 trille terningen.

OPeO®O®

For spillet begynner ma alle spillerne bli
enige om hva som skal skje hvis dere
ender opp p& dette merket.

Hvordan man vinner:
Den fgrste som nar den siste store sirkelen
(markert «F» = ferdig, mal) har vunnet.
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Pakkauksessa:
1 noppa, 12 isoa ympyraa ja 7 pienta
kiekkoa eri ohjeilla:

Pelaajat:

2-4

Pelin tarkoitus:
pPaasta lahdosté maaliin niin nopeasti kuin
mahdollista.

Inspiraatiota pelitapojen keksimiseen:

Tassa pelissa sina toimit nappulana.

Aloita luomalla uusi ja ainutlaatuinen
pelikentta asettamalla suuret ympyrat
lattialle. Sijoita pienemmat, ohjeita
sisaltavat kiekot suurten ympyrdéiden
sisalle haluamassasi jarjestyksessa.
Viimeisena taytyy kuitenkin olla ympyra,
joka on merkitty F-kirjaimella (finish eli
maali).

Koska luot pelikentan itse,
mahdollisuuksia on loputtomasti. Paasta
luovuutesi valloilleen - sijoita ympyroéita
sohvalle, verhojen taakse, pdydan

alle, tuolille tai luo vaikka sellainen
pelikenttd, ettei koko pelin aikana saa
koskea lattiaan.

Paattdkaa pelin aloittaja noppaa
heittdmalla. Suurimman numeron
heittanyt aloittaa.

Heittakaa sitten vuorotellen noppaa ja
liikkukaa niin monta askelta kuin noppa
maarad. Seuratkaa aina sen kiekon
ohjetta, jolle paadytte. Jos kiekossa

ei ole mitaan ohjetta, noppa annetaan
seuraavalle pelaajalle.

OJOIOIOISIOIO)
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Liiku taakse 1 askel

Liiku eteen 1 askel

Liiku eteen 2 askelta

Liiku taakse 3 askelta
Maaliviiva. Sina voitit.

Menetat vuoron, ei nopanheittoa

Ennen pelin aloittamista kaikki pelaajat
sopivat siitd, mita tapahtuu, kun
pelaaja paatyy talle levylle.

Pelin voittaminen:

Se, joka saavuttaa ensimmaisena viimeisen
suuren ympyran (merkitty "F" = finish eli
maaliviiva), on voittanut.
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Innehall:
1 térning, 12 stora cirklar och 7 sma plattor
med olika instruktioner:

Spelare:
2-4

Spelets mal:
Att ta sig fran start till mal sa fort som
mojligt.

Sa hir kan det ga till:

— I det har spelet ar du sjalv spelpjas.

— Borja med att skapa er unika spelplan
genom att lagga ut de stora cirklarna pa
golvet. Inuti cirklarna lagger du sedan
ut de sma plattorna med instruktioner
i valfri ordning. Den sista cirkeln maste
dock markeras med plattan "F" (finish/
mal).

— Eftersom ni sjalva skapar spelplanen
ar mojligheterna odndliga. Slapp loss
kreativiteten - lagg cirklar i soffan,
bakom gardinen, under bordet, pa stolen
eller skapa en hel spelplan som gar ut
pa att inte rora golvet.

— Kasta tarning om vem som ska bdrja.
Den som far hogst antal prickar bérjar.

— Sedan kastar ni tarningen i tur och
ordning, flyttar lika m8nga steg som
prickarna p& tarningen visar och féljer
instruktionerna som galler for respektive
platta. Om cirkeln inte har ndgon
instruktion Idmnas bara térningen over
till nasta spelare.

12

G4 tillbaka 1 steg
Ga fram 1 steg
G& fram 2 steg
G3 tillbaka 3 steg
M&l. Du vann.

Sté over ett kast med tarningen

OIOIOIOISIOIO)

Innan spelet borjar ska alla spelare

komma 6verens om vad som ska handa
o P

om man hamnar pa den har plattan.

S3& har vinner du:
Den som forst ndr den sista stora cirkeln
(markerad "F" = finish/mal) har vunnit.
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Obsahuje:
1 kostku, 12 velkych kruht a 7 malych disk{
s rlznymi pokyny:

Pocet hracéa:
2-4

Cil hry:
Dojit co nejrychleji ze startu do cile.

Pokyny:
— V této hie postupujes po polickach.

— Zacni si vytvaret svou vlastni cestu tim,
ze zacne$ pokladat na podlahu velké
kruhy. Do kruh@l pak poloZ mensi kruhy
s instrukcemi - v libovolném poradi.
Pouze posledni kruh oznaceny pismenem
.F* (finish) je pfedem danny.

— Vzhledem k tomu, Ze cestu vytvaris
ty sdm, jsou moznosti nekonec¢né. Dej
priichod své tvofivosti — umisti kruhy na
pohovku, za zavés, pod stdl, na zidli...
Mdze$ vytvofit cestu tak, ze viibec
nepovede po zemi.

— Na zacatku kazdy hodi kostkou - zacina
ten, kdo hodil nejvic.

— Stfidejte se v hodu kostkou, postupte o
tolik krokd, kolik ukazuje kostka. Ridte
se pokyny na malém kruhu, kde skoncite
kolo. Pokud na ném zadné pokyny
nejsou, hraje dalsi hrac.
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Vrat se o krok zpét.
Postup o krok vpred.
Vrat se o 2 kroky vpred.
Vrat se o 3 kroky zpét.
Cilova paska. Vitézstvi!

Jedenkrat nehazis.

OIOIOIOISIOIO)

DFiv nez hra zacne, se vsichni hraci
dohodnou, co se stane, kdyz skonci na
této znacce.

Jak zvitézit"

Vyhrava ten, kdo prvni dojde na posledni
velky kruh (oznaceny ,F" jako Finish =
konec).
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Incluye:
1 dado, 12 grandes circulos y 7 pequefios
discos con distintas instrucciones:

Jugadores:
2-4

Objetivo del juego:
Llegar a la meta lo antes posible.

Como se juega:
— En este juego eres el pedn.

— Comienza por crear tu propio recorrido
colocando los grandes circulos en el
suelo. Coloca los discos pequefios en
el interior de los circulos grandes en el
orden que prefieras. El ultimo circulo
debe contener el disco F (“finish”).

— Como tu creas el recorrido, las
posibilidades son infinitas. Expresa tu
creatividad. Puedes colocar circulos
sobre el sofa, detras de las cortinas,
debajo de la mesa, sobre las sillas o
crear un recorrido sin tocar el suelo.

— Lanza el dado para saber quién juega
primero. Empieza el nimero mas alto.

— Los jugadores lanzan el dado en su
turno, avanzan segun el nimero de
pasos que indica el dado y siguen
las instrucciones del circulo al que
lleguen. Cuando en el circulo no tenga
instrucciones, el jugador siguiente lanza
el dado.
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Retrocede un paso.

Avanza un paso.

Avanza dos pasos.

Retrocede tres pasos.

Avanza hasta el final. Has ganado.
Pierdes turno.

Antes de empezar a jugar, todos
acuerdan qué sucedera si se cae en
circulo con este disco.

O®eO®O®®

Como se gana:

Gana el jugador que llega el primero al
ultimo gran circulo (marcado con una F de
“finish”).
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La confezione include
1 dado, 12 cerchi grandi e 7 dischi piccoli
con diverse istruzioni:

Numero di giocatori:
2-4

Scopo del gioco:
Completare il percorso, dall'inizio alla fine, il
pit velocemente possibile.

Come si gioca:
— In questo gioco sei tu la pedina.

— Crea il tuo percorso disponendo i cerchi
grandi sul pavimento. All'interno dei
cerchi posiziona i dischi piccoli con le
istruzioni, nell'ordine che preferisci.
L'ultimo cerchio deve contenere il disco
"F" (fine).

— Dato che sei tu a creare il percorso, le
possibilita sono infinite. Libera la tua
creativita: metti dei cerchi sul divano,
dietro le tende, sotto il tavolo, sulle
sedie, oppure crea un percorso in cui
non si tocca mai il pavimento.

— Per iniziare il gioco, ogni partecipante
lancia il dado. Chi ottiene il numero piu
alto inizia per primo.

— A questo punto i giocatori lanciano il
dado a turno, avanzano del numero
di passi indicato dal dado e seguono
le istruzioni sul disco presente nel
cerchio in cui finiscono. Se nel cerchio
non ci sono istruzioni, il turno passa
al giocatore successivo, che lancera il
dado.

15

Fai 1 passo indietro

Fai 1 passo avanti

Fai 2 passi avanti

Fai 3 passi indietro

Fine. Hai vinto.

Resta fermo, perdi un turno

O®eO®O®®

Prima di iniziare a giocare, tutti i
giocatori devono decidere cosa succede
quando finisci in un cerchio con questo
disco.

Chi vince:
Il giocatore che raggiunge per primo l'ultimo
cerchio grande ("F") vince.
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Tartalma:
1 dobdkocka, 12 nagy kor és 7 kis korong
kiilonb6z6 utasitasokkal:

Jatékosok:
2-4

A jaték célja:
Juss el a start mez6rél a célba a lehet6
leggyorsabban.

Inspiraciok a jaték jatszasanak
moédjaihoz:
— Ebben a jatékban te vagy a babu.

— Kezdjétek azzal a jatékot, hogy
megalkotjatok a sajat, egyedi palyatokat
a nagy korok foldre helyezésével. A
nagy korokbe helyezzétek el a kisebb,
utmutatokkal ellatott korongokat, olyan
sorrendben, ahogyan szeretnétek,
azonban az utolsé kort jeldlni kell az "F"
jelzéssel (Cél).

— Mivel ti hozzatok létre jatékpalyat, a
lehet6ségek végtelenek. Engedjétek
szabadjara a kreativitasotokat -
helyezzetek koroket a kanapéra,
filggonyok mogé, az asztal ala, a székre
vagy alkossatok olyan palyat, ahol nem
szabad a padlot érni.

— Dobjatok a dobdkockaval, hogy
megtudjatok, ki kezd. A legmagasabb
szam kezd.

— Aztan sorra dobjatok a kockaval, annyi
|épést |épjetek el6re, ahany potty
van a kockan és kovessétek azon a
kis korongon Iév6 utmutatét, melyre
értek. Ha a korongon nincs Utmutato,
a dobdkockat at kell adni a kovetkezd
jatékosnak.

16

Menj vissza 1 |épést
Menj el6re 1 |épést
Menj el6re 2 lépést
Menj vissza 3 |épést
Célvonal. Nyertél.
Egy korbél kimaradsz.

Miel6tt a jaték elkezdGdne, a jatékosok
megegyeznek, hogy mi torténik, ha
erre a korongra Iépsz.

O®eO®O®®

Hogyan lehet nyerni:
Az nyer, aki el8szor eléri az ("F" jelzéssel=
CEL ellatott) nagy kort.
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W zestawie:
1 kostka do gry, 12 duzych kétek i 7 matych
z réznymi poleceniami.

Liczba graczy:
2-4

Cel gry
Jak najszybsze przebycie drogi od startu do
mety.

Wskazowki sposobu gry:
— W tej grze Ty sam jeste$ pionkiem.

— Zacznij od stworzenia swojej unikalnej
planszy, uktadajac duze kota na
podtodze. Wewnatrz kot utéz w dowolnej
kolejnosci mate kétka z poleceniami.
Jednak ostatnie koto musi by¢ oznaczone
kotkiem "F" (koniec).

— Poniewaz Ty tworzysz plansze,
mozliwosci sg nieograniczone. Daj upust
swojej kreatywnosci - umies¢ kota na
sofie, za zastonami, pod stotem, na
krzesle lub stworz plansze, na ktoérej nie
mozna dotyka¢ podtogi.

— Rzut kostka decyduje, kto ma zaczad.
Rozpoczyna ten, kto wyrzucit najwyzszg
liczbe oczek.

— Nastepnie gracze rzucajq po kolei kostkg
i przesuwaja sie o tyle pol, ile oczek
wypadio na kostce i wykonujg polecenia
znajdujace sie na koétku w danym polu.
Jesli w kole nie ma polecenia, kostke
przekazuje sie kolejnemu graczowi.
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Zréb 1 krok do tytu

Zréb 1 krok do przodu

Zréb 2 kroki do przodu

Zréb 3 kroki do tytu

Linia mety. Wygrates.

Opszczasz kolejke rzucania kostka

Przed rozpoczeciem gry wszyscy gracze
uzgadniajg, co ma sie wydarzy¢ po
znalezieniu sie na tym kotku.

O®eO®O®®

Jak grac, zeby wygraé:
Wygrywa ten, kto pierwszy osiagnie ostatnie
duze koétko (oznaczone "F" = finisz)
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Koosneb:
1 téring, 12 suurt ringi ja 7 vaikest ketast
erinevate instruktsioonidega.

Méngijad:
2-4

Mangu eesmark:
Saada stardist finiSisse voimalikult kiirelt.

Inspiratsioon voimalikeks
manguviisideks:

— Selles mangus olete teie mangunupp.

— Alustage luues endale unikaalne rada
ladudes suured ringid pdrandale.
Ringide sisse laduge vaiksemad
ringid instruktsioonidega mis tahes
meeleparases jarjekorras. Viimane ring
aga peab olema F tahisega (finis).

— Kuna rada on teie enda loodud, on
voimalused I6putud.

— Laske enda loomingulisus valla - pange
ringid diivanile, kardina taha, laua
alla, toolile vGi looge terve rada nii,
et pérandat ei tohi puudutada. Visake
taringut, et selgitada valja mangu
alustaja. K&rgeima arvu saanud mangija
alustab.

— Seejarel visake jarjekorras taringuid,
liilkuge nii palju, kui taringul naidatud
ja jargige vaiksel ringil naidatud
instruktsioone. Kui instruktsioonid
puuduvad, antakse taring edasi
jargmisele mangijale.
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Astuge 1 samm tagasi

Astuge 1 samm edasi

Astuge 2 sammu edasi

Astuge 3 sammu tagasi

Finisi joon. Teie voit.

Jatke Uiks taringu veeretamise kord
vahele.

O®eO®O®®

Enne mangu algust leppige omavahel
kokku, mis juhtub siis, kui sellele alale
sattute.

Madngu voitmine:
See, kes jouab esimesena viimasesse
suurde ringi (F = fini$), on mangu voitnud.
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Komplekta ietilpst:

1 metamais kaulins, 12 lielie apli un 7 mazie

apli ar dazadam noradém.

Speléetaju skaits:
2-4

Uzvar tas, kurs
pirmais sasniedz finisu.

Iedvesma spélei:

Saja spélé tu esi spéles kaulins.

Vispirms izklaj lielos aplus uz gridas un
izveido spéles laukumu. Lielajos aplos
péc saviem ieskatiem izkarto mazos
aplus ar noradém. Péd&jam jabit finisa
aplim (apziméts ar burtu "F" = finiss).
Laukumu vari iekartot, ka vien vélies.
Laujies fantazijai - liec aplus uz divana,
aiz aizkariem, zem galda, uz krésla vai
ta, ka neviens aplis nav uz gridas.

Spélétaji izmet kaulinu, lai noskaidrotu,
kurs$ saks spéli. Spéli sak tas, kurs
uzmet vislielako skaitli.

Péc tam uz mainam met kaulinu, paiet
tik solus, kads skaitlis izkritis metamaja
kaulina, un izpilda noradijumus, kas
rakstiti taja apli, kura jaapstajas. Ja apli
nav noradijumu, metamo kaulinu dod
nakamajam spélétajam.

O®eO®O®®
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Ej 1 soli atpakal

Ej 1 soli uz prieksu

Ej 2 solus uz prieksu

Ej 3 solus atpakal

FiniSs. Tu uzvargji!

Izlaid gajienu

Pirms spéles visiem spélétajiem

javienojas, par to, kas jadara, uzkapjot
uz $T apla.

Uzvareétajs:

tas,

kurs visas savas bumbas pielipinajis pie

pretinieka vestes.
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Rinkinyje:
Zaidimo kauliukas, 12 dideliy apskritimy, 7
instrukcijy kortelés:

Zaidéjuy skaiéius:
2-4

Zaidimo tikslas:

Kuo greiciau pasiekti finisa.

Idéja, kaip zaisti:

— Tu esi ir Zaidéjas, ir idéjos autorius.

— Pirmiausia is dideliy apskritimy sudék
zaidimo kelig ant grindy. Kiekvieno
apskritimo centre, nesvarbu, kokia
tvarka, padék po instrukcijy kortele.

Paskutinis apskritimas turi bati
pazymétas raide ,F", t. y. finiSas.

—  Zzaidimo kelias i$ dideliy apskritimy
nebdtinai turi blti paprastas, nes tu turi
daugybe galimy varianty, tik islaisvink
vaizduote. Gali, pavyzdziui, padéti
apskritimy ant sofos, uz uzuolaidy, po
stalu, ant kédés arba taip, kad né vienas
iS apskritimy neliesty grindy.

— Meskite kauliuka: didZiausig skaiciy
iSmetes zaidéjas pradeda zaidima.

— Véliau meskite kauliukg paeiliui, zenkite
tiek zingsniy, kiek iSridenote mesdami
kauliukg, atlikite instrukcijy kortelése
nurodytus veiksmus. Jei instrukcijy,
neradai, praleidi €jimg - kauliukg meta
kitas zaidéjas.
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Zenk atgal vieng karta
Zenk | priekj viena kartg
Zenk | priekj du kartus
Zenk atgal tris kartus
Kirsk linija. Tu laiméjai.
Praleisk kauliuko ridenima

O®eO®O®®

Pries pradédami zaisti, visi Zaidéjai
kartu nusprendzia, kas nutiks, jei tu
atsidursi ant Sio apskritimo.

Laimétojas:
Zaidéjas, kuris pirmasis pasiekia finisg - F
raide pazymétq didelj apskritima.
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Inclui:
1 dado, 12 circulos grandes e 7 discos
pequenos com diferentes instrugdes:

Jogadores:
Entre 2 e 4

O objetivo do jogo:
Chegar a meta o mais rapidamente possivel.

Como jogar:
— Neste jogo, vocé é o pedo.

— Comece por criar 0 seu percurso
dispondo os circulos grandes no chdo.
Dentro dos circulos, disponha os circulos
pequenos com a ajuda das instrugdes,
na ordem que quiser. Contudo, o Ultimo
circulo tem de ser marcado com o
circulo "F" (fim).

— Assim que criar o percurso, as
possibilidades sdo ilimitadas. Dé largas
a sua imaginagdo: coloque circulos no
sofa, atras de cortinados, debaixo da
mesa, huma cadeira ou crie um percurso
que implique ndo tocar no chdo.

— Lance os dados para ver quem comega
a jogar, que sera quem tirar o nimero
maior.

— A seguir, lance o dado a vez, dé o
numero de passos correspondente
ao numero que saiu no dado e siga
as instrugdes do circulo pequeno
onde terminou. Se o circulo ndo tiver
instrugbes, passe o dado ao jogador
seguinte.
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Recue 1 passo

Avance 1 passo

Avance 2 passos

Recue 3 passos

Meta. Venceu!

Perde um lance do dado

O®eO®O®®

Antes do jogo comegar, todos os
jogadores concordam sobre o que deve
acontecer se terminar neste disco.

Quem ganha:
Ganha o jogador que chegar primeiro ao
circulo grande (marcado com "F" = fim).
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Include:
1 zar, 12 cercuri mari si 7 discuri mici cu
diferite instructiuni:

Jucatori:
2-4

Scopul jocului:
De a ajunge la final cat mai repede posibil.

Cum se joaca:
— in acest joc, tu esti pionul.

- incepe prin a crea propriul drum punand

cercurile mari pe podea. In interiorul
cercurilor, pune cercurile mai mici cu
instructiunile, in orice ordine vrei.
Ultimul cerc trebuie sa fie marcat cu F
(finish).

— Dupa ce creezi drumul, posibilitatile sunt
nenumarate. Pune cercurile pe canapea,

in spatele draperiilorsub masa, pe

scaun, sau creeaza un drum nou, fara a

atinge podeaua.

— Arunca zarul pentru a vedea cine incepe.

Cel mai mare numar incepe.
— Apoi aruncati pe rand zarul, muta cu

numarul de puncte de pe zar si urmeaza
instructiunile din cercul mic. Daca cercul

nu are instructiuni, zarul trebuie sa
ajunga la urmatorul concurent.

O®eO®O®®
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Muta in spate un pas

Muta in fata un pas

Muta in fata 2 pasi

Muta in spate 3 pasi

Final. Ai castigat.

Stai o tura dacd dai cu zarul.

inainte de inceperea jocului, toti
jucatorii sunt de acord ce trebuie sa se
intdmple dacd ajungi in acest pas.

Cum castigi:
Primul care ajunge la ultimul cerc mare - F
- castiga.
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Obsahuje:
1 kocku, 12 velkych kruhov a 7 mensich
diskov s réznymi pokynmi.

Pocet hracov:
2-4

Ciel hry:
Dostat sa zo $tartu do ciela ¢o najrychlejsie.

Inspiracia na hranie:
— V tejto hre sa posuvas po polickach.

— Zacni vytvorenim jedine¢ného chodnicka
tak, ze velké kruhy rozlozis na podlahe.
Do kruhov vloZz mensie kruhy s pokynmi
v poradi, aké si sam zvoliS. Posledny
kruh v8ak musi mat oznadenie ,F*
(koniec).

— KedZe si chodnicek vytvaras sam,
moznosti s nekonecéné. Popustte uzdu
fantdzii, daj kruhy na pohohovku, za
zavesy, pod stél, na stolicku alebo si
vytvor cell hru tak, aby sa hraci nemohli
dotknut podlahy.

— Najprv vsSetci hodte kockou. Kto ma
najvyssie Cislo, zacina prvy.

— Potom hadzete postupne, kazdy sa
posunie o tolko policok, kolko ma
bodiek na kocke a riadi sa pokynmi na
mensom kruhu, na ktorom sa ocitne. Ak
kruh nema ziadne pokyny, kocku hrac
odovzda dalsiemu hracovi.

23

Posun sa o krok dozadu
Posun sa o krok dopredu
Posuri sa o 2 kroky dopredu.
Posun sa o 3 kroky dozadu
Ciel. Vyhravas.

Raz nehadzes kockou.

Predtym, neZ zaénete hrat sa musite
dohodnut, ¢o sa stane, ak sa niekto
dostane na tento kruh.

O®eO®O®®

Kto vyhrava:
Hrac, ktory sa ako prvy dostane na posledny
kruh oznaceny ,F" vyhrava.
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BknrouBa:
1 3ap, 12 ronemu kpbra n 7 Manku amcka c
pPa3fNYHN UHCTPYKLMK:

Urpaum:
2-4

Llen Ha uwrpara:
[a cTurHeTe [0 Kpas Bb3MOXHO Han-6bp30.

Kak na wrpaere:
— B Tasu urpa T cv nuoHkaTa:

— 3ano4yHu, KaTo Cb3AaBall CBOW YHUKaseH
MapLipyT, NOCTaBANKN FONIeMUTE KPbroBe
Ha noja. BbTpe B kpbroBeTe NocTaBu
MasikuTe KpbroBe C MHCTPYKUMUTE, KaKTO
noxenaew. Ho nocneaHusT Kpbr TpsibBa
[a e MapkupaH c kpbra "F", 3a ¢puHan.

— Cnep kaTo cb3fajell MaplupyTa,
Bb3MOXHOCTUTe ca 6e3kpai. OcBoboamn
KpeaTUBHOCTTa CU - C/IOXW KPbroBe Ha
AvBaHa, 3aj 3aBecuTe, Noj MacaTa, Ha
cTOoNa WAM Ccb3fal usia MaplpyT, B KOMTO
He TpsibBa Aa ce cTbnBa Ha noaa.

— XBbpnu 3apa, 3a Aa BUAULL KOW e MpbB.
3ano4ysa TO3M, KOUTO € XBbpJINA Hal-
rofIiMo 4Ymncno.

— Cnepn ToBa ce pefyBaTe MNpu XBbPSHETO
Ha 3apa. MoxeLll fa HanpaBwWL TONKOBa
Kpauku, KOJIKOTO MokasBa 3apbT U
cnefBall UHCTPYKUMUTE Ha Mankus Kpbr,
BbPXY KOWMTO Lie nonagHew. AKO KpbrbT
HsIMa MHCTPYKLMK, 3apbT Ce npenasa Ha
cneaBalums urpau.

HanpaseTe egHa kpayka Hasag.
HanpaBeTe eaHa Kpayka Harnpej.
HanpaseTe 2 Kpauku Hanpea.
HanpaseTe Tpu Kpayku Hasaj.

®uHan. Bue cnevenuxre.

O®eO®O®®

Mpean HayanoTo Ha urpaTta, BCUYKM
urpauun TpsibBa Aa pellaTt KakBo ce
Cny4yBa, ako ce 030BeTe Ha Tasu
naoyka.

Kak na cneuenwure:

To3M1, KOWUTO NpbB CTUTHE 40 NOCNeaHUs
Kkpbr ( oTbenasaH c "F" - duHan) e
nobeantensar.
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MpornyckaTe eaHo XBbpJIsiHE Ha 3apa.



HRVATSKI

Pomakni se 1 korak unatrag
@@ Pomakni se 1 korak unaprijed

Pomakni se 2 koraka unaprijed
@@ Pomakni se 3 koraka unatrag
Kraj. Pobijedio/la si.

OO0
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12X Preskodi jedan krug bacanja kocke
Prije nego Sto igra pocne, svi se igraci
moraju sloZiti sto ¢e se dogoditi kad
Sadrzaj: netko zavrsi na ovoj polju.

1 kocka, 12 velikih krugova i 7 plocica s .
razli¢itim uputama: Kako pobijediti:

Igradi:
2 -

Pobjeduje onaj koji prvi dode do zadnjeg
velikog kruga (oznacenog s ,F" FINISH =
4 KRAJ).

Cilj igre:
Doci od pocetka do kraja Sto je brze
moguce.

Ideje za igranje:

U ovoj su igri igraci pjesaci.

Zapoc¢ni stvaranjem jedinstvenog
smjera polazudi velike krugove na pod.
Unutar krugova, postavi male krugove
s uputama po Zeljenom redoslijedu.
Medutim, zadnji krug mora biti oznacen
s ,F* (FINISH = KRAJ).

Nakon sto je stvoren smjer, mogucnosti
su bezbrojne. Neka ti masta bude vodilja
- postavi krugove na sofu, iza zavjesa,
ispod stola, na stolicu, ili stvori smjer
koji ne ukljucuje dodirivanje poda.

Bacajte kocku kako biste odludili tko
prvi pocinje. Onaj tko dobije najvedi broj
pocinje.

Potom bacajte kocku redom, pomices se
onoliko koraka koliko dobijes na kocki i
prati$ upute na malom krugu na kojem
zavrsis. Ako krug nema uputa, kocku
predajes idu¢em igracu.
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MepiAauBaver:
1 Cap1, 12 peyaloug KUKAOUG Kal 7 HIKPoUG
dioKoUG e DIAPOPETIKEG 0dNYieG:

MaikTeg:
2-4

O OoTOXO0G TOU NAIXVI3IoU:
Na ndate anod Tnv apeTnpia oTo TEpUa 600 To
duvartov ypnyopoTepa.

'EMNVEUCH YIA TO N®OG va Nai&eTe:
— e auTo To naiyVvidl £0Egig €i0TE TO MIOVI.

—  ZEeKIVAOTE dNUIoUPYWVTAG pia povadikn
d1adpopr|, ToNoBETWVTAG TOUG HEYAAOUG
KUKAOUG 0TO natwpa. Meoa oToug
KUKAOUG, TOMOBETNOTE TOUG HIKPOUG
KUKAOUG W€ TIG 0dnyieg, Pe onoladnnoTe
oeIpd eniBupeite. QoTdC0, 0 TEAEUTAIOG
KUKAOG Npénel va onUeIwdei pe Tov
KUKAO "F" (TepuaTIONOG).

— KaBwg eosic dnuioupyeite Tn diadpoun,
o1 duvaToTNTEG €ival aPETPNTEG.
AneAeuBepWOTE TN dNUIOUPYIKOTNTA
gag - TonoBeTrnoTe KUKAOUG OTOV
Kavang, niow ano TIG KOUPTIVEG, KATW
and To Tpanéd, Navw oTnV KapekAa n
dnuIoupynaTE pia oAOKANPN diadpoun
nou va pnv ayyider To natwua.

— PiEte To Zapi yia va deiTe noiog Ba
Eekivnoel NpwToG. O UWNAOTEPOG apIBOG
KAvel Tnv apxn.

— 3Tn ouvéxela, piEte To Zapl He TN
o€Ipd, NPoXwpPNoTE 60a Bripara eivai
0l KOUKIdEG nou qaivovTal ato {ap!i Kal
akoAouBnoTe TIGg 0dnyieg Tou MIKpoU
KUKAOU OMnou KaTaAnyeTe. Av o KUKAOG
dev €xel odnyieg, To {apl napadideTai
OTOV EMNOMEVO NAIKTN.
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MeTakivnBeite nicw 1 Brua
MeTakivnBeiTe npog Ta gunpodg 1 Brpa
MeTakivnBeiTe Nnpog Ta eunpdg 2 Bripara
MeTakivnBeiTe nicw 3 BruaTa

Ipapun Tou TepuaTiopou. Kepdioare.
XaveTe Tn ogipd oag va piete To Lapi

Mpiv apxioel To naiyvidl, 6Aol ol NAiKTEG
OUMPWVOUV YIa To TI NPENEl va oUupBEi
av KaTtaAn&eTe og auTtd To MIATO.

O®eO®O®®

Nwg va kepdioeTe:

O NpwTOG NMou PTAVEl OTOV TEAEUTAIO HEYAAO
KUKAO (Me TNV £vOeI€n "F" = TepUATIONOG)
€xel kepOIoEl.
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BepHyTbcsa Ha 1 war Hasag
MepenTtn Ha 1 war Bnepen
@@ MepeiiTv Ha 2 wara Bnepes

BepHyTbCs Ha 3 wara Hasazg

OuHMW. Bbl BbIMrpanun

MponycTuTb Xo04

12x
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[o urpbl BCe UIrpoKu AoroBapuBatoTcs,
YTO HYXXHO CAenaTb UrpoKy, KOTOPbIi
OCTaHOBWJICS Ha 3TOM AMCKe

OO0

B KOMNIEKT BXOAUT:

1 vrpanbHbIn Kybuk, 12 kKonew, 7 ANCKOB C

yKasaHUsaMU: No6ena B urpe: .
MobexaaeT UrpokK, NepBbIM AOCTUTLLNIA

KONMYeCcTBO MrpOKOB: duHMWwHoOro ancka (c 6ykson “F”).

2-4

Llenb urpbi:
Kak MoxHO bbicTpee fobpaTbcs OT cTapTa K
duHuwy.

Kak urpartb:

— [ponoXxute MapwpyT, pasfioXuB Ko/bLa.
B ueHTpe Konel NonoxuTe B l060M
nopsiake AMCKU C yKasaHWsaMK.

— B nocnegHeM KonbLe J0MXKeH 6bITbh
yKasaTenb C naTuHckon 6ykeoi “F”
(OUHUW).

— [poknaabiBasi MapLpyT, NposiBUTE
aHTasuno: pasnoxuTe Kosibua Ha
[VBaHe, 3a WTOPON, NoJ CTOSIOM, Ha
cTyne. inu caenaiTte MapwpyT, Ha
KOTOPOM Hesb3si HacTynaTb Ha Mof.

— bBpocbTe Kybuk, 4Tob6bI ONpEenennTb,
KTO Ha4yHeT urpy. HaumHaet urpok,
y KOTOPOro Kybuk Bbinan rpaHbio C
HanboNbLIMM YNCIIOM OYKOB.

— 3aTem 6pocalite Kybuk no oyepeau.
Mrpok AenaeTt CKOMbKO LIAros, CKOJIbKO
OYKOB BbINano Ha Kybuke. Cneaynte
yKasaHuio Ha AUCKe, Ha KOTOpbI
npuvwencsa nocneaHuii war. Ecnv B
KOJSbLie HET AMCKa C yKasaHueM, Kybuk
6pocaeT cneayLWUin Urpok.
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Ckpan:

1 Kybuk, 12 BeNMKUX Kin 7 ManeHbKUx Kin i3

pi3HMMUK BKasiBKaMn:

MpaBui:
2-4

MeTa rpu:
MpoiTu BiA NoyaTKy A0 KiHUsA sKkoMora
wemawe.

HaTxHeHHS y rpi:

Y uin rpi Bu rpaete 3a niwaka.

CnoyaTKy CTBOPITb CBili YHiKanbHW
wnax. Ana uboro posknagite Kona

Ha nianosi. BcepeanHy Bennkux Kin
MOKAAAITh ManeHbKi 3 IHCTPYKLIiSMU B
6yab-sikoMy nopsiiky. OgHak OCTaHHIM
Mae 6yTu KO0 3 NO3HAUKOo «F»

(diHiw).

Bu cami cTBoplo€eTe WX, TOMY
MOX/TMBOCTI 6e3KiHeuHi. [aliTe Bosto
daHTasii: MoXHa KnacTu Kkona Ha
AVBaH, 3a WTopw, Nig CTiN, Ha CcTineupb
abo cTBOpPUTU WNSX, AKUIN B3arani He
NnpoxoAuTb NiAnoroto.

KnHbTe KybuK, Wwob BMpiunTHn, XT0
XOAWUTb NepwuMm. NoYnHae Ton, XTo
BUKMHE Hanbinblue ymcno.

Micns uboro rpasUi KMAalTb Ky6uK
no 4yepsi, XoAATb 3@ YMC/IOM Ha Hill Ta
BWKOHYIOTb BKa3iBKW Ha TOMY KOni, Ha
AKOMY 3YMUHAKTbLCA. SKLWO Ha Koni
HeMae BKa3iBOK, KybuK nepexoantb
HaCTyMHOMY rpasLo.

@ 1 Kpok ynepej

1 Kpok ynepen

2 Kpokwu Briepep
3 KpoKu Haszapg
QiHiw. Mepemora!

MponycTtu yepry

O®eO®®

lMepea noyaTKoOM rpu rpasLi pa3om
BUPILYIOTb, WO TPanUTbC, SIKLLO
3YMNUHUTUCS Ha LbOMY MicLi.

flk BUrparm:

MNepemarae ToM, XTO NeEPLUNM AOCSATHE
OCTaHHbOIO BEIMKOro Kona (3 Mo3Hauykow
«F» = diHiw).
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Sadrzi:
1 kocku, 12 velikih krugova i 7 malih ploca s
raznim uputstvima:

Broj igraca:
2-4

Cilj igre:
Da sSto pre stignes od pocetka do kraja.

Predlozi za igru:
— U ovoj igri ti si pesak.

— Zapocni stvaranjem vlastite putanje
polazudi velike krugove na pod. U
te krugove postavi male krugove s
uputstvima u redu kojem zeliS. Poslednji
krug pak mora biti oznacen s ,F"
(FINISH = KRAJ).

— S obzirom na to da putanju stvaras ti,
mogucnosti su beskonacne. Oslobodi
mastu — krugove stavi na sofu, iza
zavesa, pod sto, na stolicu... ili uredi
putanju tako da nema dodirivanja poda.

— Igra pocinje bacanjem kocke. Ko dobije
najvedi broj igra prvi.

— Potom bacajte kocku redom, krecite se
onoliko koraka koliko se tacaka prikaze
na kocki i sledite uputstva na malom
krugu na kojem se nadete. Ako krug
nema uputstava, kocka se predaje
slede¢em igracu po redu.
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Vrati se 1 korak

Idi 1 korak

Idi 2 koraka

Vrati se 3 koraka

Cilj. Tvoja pobeda.
Preskoci bacanje kocke

O®eO®O®®

Pre nego Sto igra pocne, svi igraci treba
da se dogovore sta ¢e se dogoditi ako
zavrsi$ na ovom polju.

Kako se pobeduje:

Pobeduje ko prvi stigne do poslednjeg
velikog kruga (oznacenog kao F = Finish/
Cilj).
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Vsebina:
1 kocka, 12 velikih krogov in 7 manjsih
diskov z razli¢nimi navodili:

Stevilo igralcev:
2-4

Cilj igre:
V ¢im krajSem casu priti od zacetka do
konca.

Navdih za nadine igranja:
— 'V tej igri so figure igralci sami.

— Najprej postavi progo, tako da na tla
razvrstis velike kroge. V kroge polozi
manjse kroge z navodili v poljubnem
vrstnem redu. Pri tem pazi le, da je disk
s ¢rko F (fini$ oziroma cilj) v zadnjem
krogu.

— Progo lahko postavis poljubno, zato so
moznosti skoraj neskoncne. Pri tem
lahko sprosti$ svojo ustvarjalnost in
kroge polozi$ na zofo, za zavese, pod
mizo, na stol ali pa ustvari$ progo, pri
kateri igralci ne smejo stopiti na tla.

— Igralci z metom kocke dolocijo, kdo
zacne igro. Zacne igralec, ki vrze
najvisjo stevilko.

— Igralci se pri metu kocke izmenjujejo.
Vsak se premakne za toliko polj, kolikor
pokaze kocka in uposteva navodila v
zadnjem krogu. Ce v krogu ni navodil, je
na vrsti naslednji igralec.
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Premik nazaj za 1 korak
Premik naprej za 1 korak
Premik naprej za 2 koraka
Premik nazaj za 3 korake
Cilj. Zmagal/-a si.
PreskoCi metanje kocke

Pred pricetkom igre se vsi igralci
dogovorijo, kaj se zgodi, ¢e kdo
pristane na tem polju.

O®eO®O®®

Kako zmagati:
Zmaga igralec, ki prvi doseze zadnji veliki
krog (oznacen s "F" = fini$ oziroma cilj).
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icindekiler:
1 zar, 12 bliylk daire ve farkl talimatlara
sahip 7 klguk disk:

Oyuncular:
2-4

Oyunun amaci:
Baslangigtan bitise, mimkin oldugunca
cabuk ulasmak.

Oyun onerileri:
— Bu oyunda piyon sensin.

— Buyuk daireleri yere atip kendi
yolunuzu olusturarak baslayabilirsiniz.
Kiglk daireleri blylk dairelerin igine,
talimatlari ile yerlestirerek dizenleyiniz.
Bununla birlikte, son daire "F" dairesi ile
isaretlenmelidir (bitis).

— Kendi yolunuzu olusturdugunuzdan,
olasiliklar sonsuzdur. Yaraticihiginizi agiga
cikarin - daireleri kanepeye, perdelerin
arkasina, masanin altina, sandalyeye
yerlestirin veya zemine dokunmayacak
sekilde butln bir yol olusturun.

— Zar atarak kimin baglayacagini
belirleyebilirsiniz. En ylksek sayiyi atan
baslar.

— Sonra, zari sirayla atarak, tzerinde
gOsterilen sayi kadar adim atiniz ve
klglk daire Gzerindeki talimatlara
uyunuz. Kiguk dairede oyun talimatlari
yoksa, zar bir sonraki oyuncuya teslim
edilir.
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1 adim geri gidin

1 adim ilerleyin

2 adim ilerleyin

3 adim geri gidin

Sonuna kadar ilerleyin. Kazandiniz.
Zar atma sirasini gegin.

Oyuna baslamadan 6nce tiim oyuncular,
bu plakada kalirsaniz ne olacagina karar
vermelidir.

O®eO®O®®

Nasil kazanihir:
Son kalan blyUk daireye ulasan ilk kisi ("F"
isaretli = finish/bitis) kazanir.
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Terdiri dari:
1 dadu, 12 lingkaran besar dan 7 disk kecil
dengan petunjuk yang berbeda:

Pemain:
2-4

Tujuan permainan:

Untuk mencapai dari start hingga finish
secepat mungkin.

Inspiras untuk cara bermain:

— Dalam permainan ini Anda adalah
pionnya.

— Mulai dengan menciptakan arah yang

unik dengan meletakkan lingkaran besar

di lantai. Dalam lingkaran, letakkan
lingkaran kecil dengan petunjuk sesuai
urutan yang Anda suka. Namun,

lingkaran terakhir harus ditandai dengan

lingkaran "F" (finish).

— Karena Anda yang menciptakan arah,
kemungkinannya tiada akhir. Lepaskan
kreativitas Anda - letakkan lingkaran di
sofa, di balik gorden, di bawah meja,
di atas kursi, atau ciptakan arah yang
melibatkan tidak menyentuh lantai.

— Lempar dadu untuk melihat siapa yang
mulai. Angka tertinggi yang mulai.

— Kemudian lempar dadu secara
bergiliran, bergerak dengan melangkah
sebanyak titik-titik pada dadu dan ikuti
petunjuk pada lingkaran kecil di mana
Anda berakhir. Jika lingkaran tidak ada
petunjuk, dadu diserahkan ke pemain
berikutnya.
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Bergerak ke belakang 1 langkah
Bergerak ke depan 1 langkah
Bergerak ke depan 2 langkah
Bergerak ke belakang 3 langkah
Garis akhir. Anda menang.
Melewati giliran melempar dadu

Sebelum permainan dimulai, semua
pemain setuju mengenai apa yang
akan terjadi jika Anda berakhir di atas
piringan ini.

O®eO®O®®

Cara menang:

Siapa yang sampai pada lingkaran besar
yang terakhir (bertanda "F" = finish) telah
menang.
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Mengadungi:
1 dadu, 12 bulatan besar dan 7 cakera kecil
dengan arahan yang berbeza-beza:

Pemain:
2-4

Matlamat permainan:
Untuk bermain dari mula hingga tamat
secepat mungkin.

Inspirasi cara untuk bermain:

— Dalam permainan ini anda adalah
sebagai penjamin.

— Mula dengan mencipta arah unik anda
dengan meletakkan bulatan besar di
atas lantai. Di dalam bulatan, letakkan
bulatan kecil dengan arahan mengikut
susunan yang anda suka. Walau
bagaimanapun, bulatan terakhir mesti
ditandakan dengan bulatan "F" (selesai)

— Oleh kerana anda mencipta arah
tersebut, kemungkinan adalah tidak
berkesudahan. Luahkan kreativiti anda
- letakkan bulatan di sofa, di belakang
langsir, di bawah meja, di atas kerusi,
atau cipta keseluruhan arah agar tidak
menyentuh lantai.

— Baling dadu untuk melihat siapa
yang mula. Nombor tertinggi akan
memulakan.

— Kemudian buang dadu bergilir-gilir,
gerak seberapa banyak langkah seperti
jumlah yang ditunjukkan pada dadu dan
ikuti arahan-arahan pada bulatan kecil.
Sekiranya bulatan tidak mempunyai
arahan, dadu akan diserahkan kepada
pemain seterusnya
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Gerak ke belakangi 1 langkah

Gerak ke hadapan 1 langkah

Gerak ke hadapan 2 langkah

Gerak ke belakang 3 langkah

Garisan penamat. Anda telah menang.
Terlepas satu giliran golek dadu

Sebelum perlawanan bermula, semua
pemain bersetuju tentang apa yang
perlu berlaku jika anda berakhir di atas
plat ini.

O®eO®O®®

Cara untuk menang:
Sesiapa yang sampai ke bulatan besar
terakhir (bertanda 'F= tamat) menang.
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