D: Nicht Aufregen - 2-4 Spieler, 1 Wiirfel, 16 Spielsteine

Spielanleitung: Zu Spielbeginn bekommt jeder Spieler 4 Spielsteine. Damit die Steine auf dem Spielfeld nicht verwechselt werden, hat jeder Spieler Steine einer

anderen Farbe. Die Steine werden auf den Startfeldern aufgebaut. Nun geht der Wiirfel von Hand zu Hand. Jeder Spieler hat einen Wurf. Wer eine Sechs wiirfelt, darf

v “ einen seiner Steine auf sein Eingangsfeld setzen, nochmals wiirfeln und den Stein um die geworfene Punktzahl weitersetzen. Nach jeder geworfenen 6 darf der Spieler
o0

ein weiteres Mal wiirfeln. Aber solange noch ein Stein des Spielers drauBBen auf den Startfeldern steht, muf3 dieser Stein mit einer 6 ins Spiel gebracht werden. Jeder
Spieler versucht nun, seine Steine so schnell wie moglich um das Spielfeld herum in seine 4 Zielfelder zu bringen. Wer das als Erster schafft, ist Sieger. Dabei diirfen
eigene und fremde Steine iibersprungen werden. Zuvor kann es aber manchen Arger geben: Wer namlich mit seiner gewiirfelten Punktzahl einen seiner Steine auf
ein Feld bringt, auf dem bereits ein fremder Stein steht, darf diesen aus dem Spiel werfen. Der herausgeworfene Stein kommt wieder auf ein Startfeld und muf3 von
vorne beginnen. Das kann manchen sonst friedlichen Spieler in Rage bringen. Felder, auf denen bereits ein eigener Stein steht, diirfen nicht mit Steinen gleicher Farbe

OO OO besetzt werden.

GB: Ludo - 2-4 players, 1 die, 16 counters
O O O‘ Instructions: To start each player is given 4 counters. So that the counters don't get muddled up on the playing board each player has a different colour. Players place
< their counters on the matching bases. Now players take turns to throw the die. Each player has one throw. If a six is thrown the player places one of his or her counters
on the starting circle, throws again and moves the counter forward by the number of spaces indicated by the die. Every time a six is thrown the player gets another go,
butifa six is thrown and there are still counters on the base that have not yet entered the game, they must be brought into play. Each player now tries to move his or her
counters around the board as quickly as possible and reach the four home squares. The winner is the first player to get all of his or her counters home. Players can jump
counters over their own counters and those of other players. But winning isn't as easy as it sounds: if a player moves one of his or her counters onto a space already
occupied by another player’s counter, the opponent’s counter is captured and removed from play. The captured piece goes back to the starting base, something that's
calculated to infuriate the most mild-mannered player. A counter may not be moved onto a square already occupied by one of that player's own counters.
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F: Petits chevaux - 2-4 joueurs, 1 dé, 16 pions

Régle du jeu: Au début du jeu, chaque joueur regoit 4 pions. Afin qu'il n'y ait pas de confusion sur le jeu, les pions de chaque joueur sont d'une couleur différente. Les
pions sont placés sur les cases de départ. Le dé passe alors de main en main. Chaque joueur lance une fois le dé. Celui qui obtient un six peut placer un de ses pions sur la case d'entrée, relancer le dé et faire avancer son pion d'autant
de cases que le chiffre indiqué par le dé. A chaque fois qu'il fait un 6, le joueur peut rejouer et relancer le dé. Mais tant que le joueur possede un pion sur une case de départ, le pion doit étre mis en circulation avec un six. Chaque joueur
tente alors de conduire ses pions aussi vite que possible le long du parcours et jusqu'aux 4 cases d'arrivée. Le gagnant est le premier qui y parvient. Les pions peuvent sauter par-dessus des pions adverses ou du méme camp. Mais avant
I'arrivée, il peut y avoir pas mal de problémes : En effet, celui qui par les résultats du dé, améne un de ses pions sur une case occupée par un pion adverse, peut éjecter ce dernier pion du jeu. Le pion éjecté revient a la case départ et doit
recommencer du début. Cela peut exaspérer des joueurs autrement si calmes. Les cases sur lesquelles se trouve un pion du méme camp, ne peuvent pas étre occupées par deux pions d'une méme couleur.

1: Non t'arrabbiare - 2-4 giocatori, 1 dado, 16 pedine

Istruzioni del gioco: Ogni giocatore riceve 4 pedine dello stesso colore. Per non confondere le pedine, ogni giocatore ne riceve 4 di colore diverso, che dispone nella propria base di partenza. A turno ogni giocatore lancia il dado. Ognuno
ha un tiro a disposizione. Ogni volta che un giocatore ottiene un 6, puo far uscire una pedina sul percorso e tirare ancora una volta il dado, facendo avanzare la sua pedina. Dopo ogni 6 il giocatore puo tirare nuovamente il dado. Finché vi
€ ancora una pedina sui campi di partenza all'esterno del gioco, essa deve essere inserita dopo aver ottenuto un 6. Vince chi riesce a portare per primo le quattro pedine sulle 4 caselle di arrivo, dopo aver compiuto un giro completo del
percorso di gioco. Chi riesce a fare cio nel pits breve tempo possibile, vince il gioco. Pedine proprie e di altri giocatori possono essere saltate. Durante il gioco possono pero capitare imprevisti: se una pedina termina il percorso sulla base
diun dato punteggio nella casella occupata da una pedina avversaria, la rimanda alla sua base. La pedina ritorna quindi sul campo di partenza e deve ricominciare il giro. Si tratta di un contrattempo che puo far perdere le staffe anche ai
giocatori pili pacifici. Le caselle gia occupate da una pedina non possono ospitare pedine di altro colore.

NL: Maak-je-niet-dik - 2-4 spelers, 1 dobbelsteen, 16 fiches

Handleiding: Bij het begin van het spel krijgtiedere speler 4 fiches. Om de fiches op het bord niet door elkaar te halen, heeft iedere speler fiches van een andere kleur. De fiches worden op de startvelden opgezet. Nu gaat de dobbelsteen
van hand tot hand. ledere speler heeft een worp. Wie een zes gooit, mag een van zijn fiches op zijn startveld zetten, nog een keer gooien en de fiche het geworpen aantal punten verder zetten. Na iedere gegooide 6 mag de speler nog
een keer gooien. Maar zo lang er nog een fiche van de speler buiten op de startvelden staat, moet dit fiche met een 6 in het spel worden gebracht. ledere speler probeert nu om zijn fiches zo snel mogelijk om het speelveld heen in zijn 4
doelvelden te krijgen. Wie dat als eerste lukt, is winnaar. Daarbij mag er over eigen en andermans fiches heen worden gesprongen. Daarvoor kan zich echter heel wat ergernis voordoen: Wie namelijk met zijn gegooide aantal punten een
van zijn fiches op een veld zet, waarop al een fiche van een ander staat, mag dat uit het spel gooien. Het eruit gegooide fiche komt weer op een startveld en moet van voren af aan beginnen. Dat kan sommige anders vreedzame spelers
tot razernij brengen. Velden waarop al een eigen fiche staat, mogen niet met fiches van dezelfde kleur worden bezet.

E: Parchis - 2-4 jugadores, 1 dado, 16 fichas

Instrucciones de juego: Para comenzar la partida, cada jugador recibe 4 fichas. Para no confundirlas en el tablero de juego, cada jugador posee fichas de distinto color. Estas se colocan en las casillas de inicio. Ahora el dado pasa de mano
en mano. Cada jugador tira una vez. El que saque un seis puede colocar una de sus fichas en la casilla de salida de su color, volver a tirar y avanzar con la ficha la cantidad de puntos que haya salido. El jugador puede volver a tirar cada
vez que salga un 6. Mientras haya una ficha de un jugador fuera, en la casilla de inicio, ésta tiene que salir al tablero de juego con un 6. Los jugadores intentan ahora hacer llegar sus fichas por el tablero de juego lo antes posible a sus 4
casillas de meta. Gana el primero que lo consiga. Para ello se pueden saltar fichas propias y ajenas. Pero antes se puede armar un poco de jaleo: El que obtenga un nimero de puntos que lleve su ficha a una casilla donde ya se encuentre
un contrario, puede sacar a esta Ultima del juego y tiene que volver a la casilla de inicio y empezar desde el principio. Esto puede sacar de sus casillas a jugadores que por el contrario son muy tranquilos. Las casillas, en las que ya hay una
ficha, no se pueden ocupar con otra del mismo color.

P:Ludo - 2-4 jogadores, 1 dado, 16 pecas

Regras do jogo: No inicio do jogo cada jogador recebe 4 pegas. Para que as pecas nao sejam confundidas no tabuleiro, cada um dos jogadores tem pecas de cores diferentes. As pecas sao colocadas nas casas de inicio. O dado passa de
mé&o em méo. Cada jogador lanca o dado uma vez. Quem conseguir um seis, pode colocar uma das suas pecas na sua casa de inicio, langar o dado novamente e deslocar a pega de acordo com o niimero de pontos. Quando o jogador
consegue obter um 6, pode langar o dado novamente. Mas se uma peca do jogador se encontrar fora das casas, esta tem de ser colocada em jogo obtendo um 6 ao langar o dado. Cada jogador tenta colocar as suas pegas nas 4 casas de
destino, o mais rapido possivel. Vence o jogador que o conseguir fazer primeiro. Podem ser avangadas as proprias pegas e as pegas dos adversarios. Antes disso pode haver dissabores: Quem colocar, de acordo com o nimero de pontos
obtido no dado, uma das suas pecas numa casa na qual ja se encontra uma pega do adversario, pode retiré-la do jogo. A peca que foi retirada do jogo volta para as casas iniciais e tem de recomecar do inicio. Isso pode aborrecer os outros
jogadores. As casas onde ja se encontra uma pega do préprio jogador, ndo podem ficar ocupadas por pegas da mesma cor.

DK: Take it easy - 2-4 spillere, 1 terning, 16 brikker

Spillevejledning: Som det forste far hver spiller 4 brikker. For at brikkerne ikke forveksles pé spillepladen, far hver spiller brikker i én farve. Brikkerne placeres pa startfelterne. Nu kastes terningen efter tur. Hver spiller har et kast. Kaster en
spiller en 6'er,m denne placere sine brikker pé sitindgangsfelt, kaste terningen endnu en gang og rykke brikken det kastede antal gjne frem. Efter hver kastet 6'er ma samme spiller fortsaette. Sa lenge spilleren dog har brikker staende pa
startfelterne, skal 6'erne anvendes til at flytte disse brikker ud pé spillepladen. Hver spiller praver nu pa at rykke sine brikker sa hurtigt som muligt til sine 4 mélfelter. Den, der forst kommer i mél med alle 4 brikker, vinder spillet. Herved ma
de egne og de andre spilleres brikker overspringes. Forst kan der dog opsta temmelig meget ballade: Hvis en spiller nemlig placerer en af sine brikker pa et felt, hvor der allerede stér en fremmed brik, mé spilleren smide denne brik ud af
spillet. Brikken, der er blevet smidt ud, placeres igen pa startfeltet og skal begynde forfra. Dette kan drive den ene eller anden rolige spiller til vanvid. Der ma ikke placeres egne brikker pa felter hvor der allerede er en brik af samme farve.

S: Fiaspel - 2-4 spelare, 1 térning, 16 spelbrickor

Spelbeskrivning: Spelet borjar med att varje spelare far fyra spelpjaser. Fargerna pa spelarnas pjéser ar olika sa att de inte forvaxlas pa spelféltet. Spelpjaserna placeras pé startfalten. Térningen gar sedan i tur och ordning till spelarna.
Varje spelare slar en gang. Den som slar en sexa far sétta ut en av sina spelpjaser pa sitt ingangsfalt, sla igen och flytta pjasen sa ménga steg som antalet punkter pa tarningen sager. Varje gang man slar en sexa far man sla en gang till.
Men sd ldnge en spelpjas star kvar pa startféltet méste spelaren sla en sexa for att fa in pjésen i spelet. Varje spelare forsoker nu flytta sina spelpjaser runt spelfaltet sa snabbt som méjligt och né fram till sitt eget mélfélt. Den som ér forst
med att klara detta vinner. Det &r tillatet att hoppa Gver egna och andras spelpjaser. Men - det kan uppsta problem pa vagen: den som slar och med tarningens hjalp hamnar pa ett falt dar det redan star en fraimmande spelpjas far plocka
bort denna fran spelet. Den undanplockade spelpjasen hamnar ater pa ett startfélt och méste bérja om fran bérjan. Detta kan gora att dven den lugnaste spelare tappar fattningen. Det ér inte heller tillatet att placera spelpjaser pa ett
falt dér det redan stér en pjds med samma férg.

FIN: Kimble - 2-4 pelaajaa, 1 noppa, 16 pelinappulaa

Peliohje: Pelin alussa jokainen pelaaja saa 4 pelinappulaa. Jotta pelinappuloita ei pelilaudalla sekoitettaisi, jokaisen pelaajan pelinappulat ovat eri varisia. Pelinappulat asetetaan aloitusruutuihin. Nyt noppa kiertdé kédestd kateen.
Jokaisella pelaajalla on yksi heitto. Jos pelaaja heittdd nopalla kuutosen, han saa asettaa pelinappulansa sisaantuloruutuunsa, heittda noppaa uudelleen ja siirtad pelinappulaa heitetyn silméluvun verran eteenpdin. Jokaisen heitetyn
kuutosen jalkeen pelaaja saa heittaa noppaa uudelleen. Niin kauan, kun pelaajalla on pelinappuloita ulkona aloitusruuduissa, on pelinappulat tuotava peliin kuutosella. Jokainen pelaaja yrittaa nyt saada pelinappulansa mahdollisimman
nopeasti pelilaudan ympari neljadn maaliruutuunsa. Ensimmdiseksi téssa onnistunut pelaaja voittaa pelin. Téllin voidaan hypata omien ja vieraiden pelinappuloiden yli. Sitéd ennen saattaa kuitenkin tapahtua kaikenlaista harmittavaa:
Jos pelaaja saattaa heitetylla silméluvullaan pelinappulansa sellaiseen ruutuun, jossa on jo vieras pelinappula, vieras pelinappula saadaan heittdé ulos pelistd. Ulosheitetty nappula tulee jélleen aloitusruutuun ja sen on aloitettava jélleen
alusta. Tamd saattaa hermostuttaa muutaman muutoin erittdin rauhallisen pelaajan. Pelaaja ei saa siirtad omaa nappulaansa ruutuun, jossa jo on yksi hanen omista nappuloistaan.

N:Ludo - 2-4 Spillere, 1 terning, 16 brikker

Spilleregler: Forst far alle spillerne 4 brikker hver. For at brikkene ikke skal forveksles, har hver spiller brikker i én farge. Brikkene plasseres pa startfeltene. Sa gar terningen rundt. Hver spiller far ett kast. Den som slér en sekser far sette
brikkene sine pa inngangsfeltet, kaste en gang til og flytte brikke sa mange felt som terningen viser. Etter en sekser far spilleren alltid sla en gang til. S& lenge en brikke stér ute pa et startfelt, trenger spilleren en sekser for & fa satt den i
spill. Alle spillerne forseker sa & komme rundt spillebrettet sa raskt som mulig og inn i malfeltene. Den som klarer det farst, har vunnet. Det er lov & hoppe over egne og motspillernes brikker. Men for man kommer i mél kan det veere mye
3 hisse seg opp over: Den som kaster terningen og kommer med brikken sin pé et felt der det star en brikke som tilherer en motspiller har rett til & sla den ut av spillet. Brikken som er slétt ut plasseres i startfeltet og m& begynne pa nytt
igjen. Sant kan hisse opp den fredeligste spiller... Det er ikke lov & plassere flere brikker med samme farge pa ett felt.

H: Ki nevet a végé - 2-4 jatékos, 1 dobdkocka, 16 babu

Jatékleirds: A jaték kezdetekor minden jatékos 4 babut kap. Azért, hogy a babukat a jatékmezén ne lehessen dsszecserélni, minden jatékosnak mas szinli babuja van. A bdbukat a startmezékre kell dllitani. Ezutén a dobdkocka kézrél kézre
jar. Minden jatékosnak van egy dobésa. Ha valaki hatost dob, kihelyezheti egyik bébujét a kezdé mezére, majd dobhat Ujra, és a babujat a dobott pontszdmmal tovébbléptetheti. Minden 6-os dobas utan a jatékos dobhat még egyszer.
De ameddig a jétékosnak akar egy babuja is kinn &ll a startmezékdn, addig azt a babut kell a 6-sal jatékba hivni. Ezutdn minden jatékos megproébalja, amilyen gyorsan csak lehetséges, babuit a jatékmezén korbe a sajat 4 célmezéjébe
bejuttatni. Akinek ez elséként sikertil, az a gy6ztes. Ekdzben a sajét és az idegen babukat is at szabad ugrani. De mindezek el6tt adodhat néhany bosszisag: Aki ugyanis dobott pontszamaval egyik babujaval egy olyan mezére Iép, amin
mér all egy idegen babu, akkor ezt kilitheti a jatékbol. A kidobott babu ismét a startmezére kerdil, és el6rdl kell kezdenie a jatékot. Ez egy egyébként békés jatékost is diihbe gurithat. Azokra a mezokre, amelyeken mar sajat babu all,
azonos szind babuval nem szabad Iépni.
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CZ: Clovéée nezlob se - 2-4 hradi, 1 kostka, 16 hracich kamen(

Navod ke hte: Na zacatku hry dostane kazdy hrac 4 hraci kameny. Aby se kameny na hracim poli nezaménily, mé kazdy hrac kameny jiné barvy. Kameny se postavi na startovni pole. Nyni si hraci predavaji kostku. Kazdy hra¢ ma jeden
hod. Kdo hodi Sestku, méize jeden ze svych kamend nasadit na své vstupni pole, mize jesté jednou hodit a kimen posunout o pocet ok, ktery mu padl. Po kazdé padlé 6 mize hrac hod opakovat. Pokud vak jesté lezi kimen hrace venku
na startovnich polich, musi se tento kdmen vlozit do hry pomoci 6. Kazdy hrac se snazi dostat co nejrychleji své kameny kolem hraciho pole do svych 4 cilovych poli. Vitézi ten, komu se to podafi jako prvnimu. Pfitom se smi preskakovat
vlastnii cizi kameny. Mize viak dochézet k nepfijemnym situacim: Kdo totiz posune podle padlého poctu ok jeden ze svych kamen(i na pole, na kterém leZi jiz cizi kimen, méize ho vyhodit ze hry. Vyhozeny kdmen se opét vréti na startovni
pole a musi zacit od zacatku. To mtize mnohého, jinak klidného hrace podrézdit. Pole, na nichz jiz stoji vlastni kimen, se nesmi obsazovat kameny stejné barvy.

PL: Chinczyk - 2-4 graczy, 1 kostka, 16 pionkéw

Opis gry: Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje 4 pionki. Aby nie mylity sie one na planszy, kazdy gracz ma pionki innego koloru. Pionki ustawiane sa na polach startowych. Teraz gracze po kolei rzucaja kostka. Kazdy gracz ma jeden
rzut. Ten, kto wyrzuci széstke moze ustawi¢ jeden ze swych pionkéw na polu wyjsciowym, ponownie rzuci¢ kostka i przesuna¢ swoj pionek o wyrzucona liczbe oczek. Zawsze, gdy gracz wyrzuci széstke, wolno mu ponownie rzucac kostka.
Tak dtugo, jak przynajmniej jeden pionek danego gracza znajduje sie na polu startowym, musi on by¢ po wyrzuceniu széstki wprowadzony do gry. Kazdy z graczy probuje przeprowadzi¢ swoje pionki, tak szybko jak to mozliwe wokot catej
planszy i wprowadzic je na 4 wasne pola docelowe. Zwycieza ten, komu pierwszemu sie to uda. Wolno przy tym przeskakiwac pionki wiasne i przeciwnika. Przedtem jednak moze zdarzyc sie cos denerwujacego: A mianowicie ten, kto
poprzez wyrzucona ilos¢ oczek wprowadzi swoj pionek na pole, na ktorym stoi juz pionek przeciwnika, ma prawo wyrzuci¢ go z gry. Wyeliminowany pionek powraca na pole startowe i musi zaczac¢ gre od poczatku. To moze wyprowadzi¢
zréwnowagi niejednego opanowanego gracza. Nie wolno stawac na polu, na ktdrym stoi juz pionek tego samego koloru.

GR: Tkpvidpng - 2-4 maiytec, 1 {dpt, 16 movNia

08nyieg matyvidlou: Xty apyrj Tou maiyvidiou 6ot ot maixTe¢ maipvouv amé 4 movia. Ma va unv pmepdevovtal Ta movMia mavw oTo TapmAG, GAot ol TaixTeC £xouv MOUN S1aQOPETIKOU Xpwuatog. Ta mouNia TomoBeTouvTal 0TI Béoelg
ekkivnon. Tapa to {apt maet amo xépt o€ xépt. ONot ot maixTeg Exouv amd pia {apid. Omolog @épel £€1, umopei va TomoBeTroe! éva amd ta movMia Tou oTi¢ Béoel¢ el0660u, Tailel §ava Kal KIVEi To TOUAI TOU GUMPWVA UE TOV aplBpo Tou épepe
70 {apt. Metd amd kaBe €1 6, o maixTng umopei va piet fava. Ma don wpa dpwe éva movA Tou aiyTn PpiokeTal é§w, 0TIC BETEIC EKKIvONG, EMTPEMETAL va Utel 0TO mailvidt pévo e 6. Ohot ot maixTeq mpoamadouy, va Kivgouv 600 o
Ypriyopa Umopolv Ta mouAia TouG yopw amo To TaumAd Kat va Ta TomoBeTroouv oTiG 4 Tehikég B€aeic. Autdg mou Ba To Katagépel mpwTog XpileTal vikntic. EmtpémeTal To mépacpa mavw amd mouhia Tou iSlou Tou maixTn Kat amd mouhia
Tou avTimdhou. AuTO OuwC pmopei va mpokahéoel veupa: Omolog Kivioel éva mouht o€ Béan mou €xel kataAngBei amd avtimao mouN, Ba avaykdoel Tov avtinalo va Bydhel To mOUM Tou amd To matyvidt. To moUN auTé TomobeTeiTal OTIC
Béoeig exkivnong kat mpémel va Eexkiviioet amod Tv apxn. AUTO pmopei va e€aypIGEL aKOMa Kal TOUG TTHO ElpNVIKOUG maixTe¢. Ot BETELS, mAvw 0TIG ooieg uMapxouv MoV Tou maiyTn mou mailel, Sev emtpémeTal va KaAUTTOVTAL e TOUNA
{S10v ypwpatog.

RUS: Ycnokoiics - 2-4 urpoka, 1 ky6uk, 16 wawwek

Onuncatue nrpbl: B Havane nrpbl Kaxblit MrpoK nonyyaer 4 watuikin, Kaxaplit irpok noftyyaer Wwallkil Apyroro Lseta, YTobbl nx Henb3a 6o cnyTaTb. LLlallky BbiknaabiBaloTCA Ha CTapTOBbIX KneTkax nond.Teneps Ky61k NepexoauT u3 pyk
B pyKu.Kaxzplit urpok nonyyaeT npaso Ha 0fuH 6pocok. KTo BbIBPOCUT ,LuecTepky’, TOT MOXET BbICTaBITL OAHY U3 CBOVX LALLEK Ha KNIETKY BXOAR, ellie pa3 6pocuTb Ky6uk 1 NPOABIHYTH LWALLIKY BNepe/ Ha BbIGPOLLIEHHOE YNCNO OYKOB.
Kaxzbiit pas npu BbinagaHy uucna 6, Urpok MOXeT 6pocarb eluie oAuH pas. Ho, 4o Tex nop, noka XoTs Obl 0/iHa U3 WalLeK UrpOKa HAXOAUTCA Ha CTAPTOBbIX MONAX, OHA MOXET BCTYMATb B UTPY TONbKO €CAN BbINAAaeT 6.Kax Abilt 113 Mrpokos
MbITAETCA Kak MOXHO GbiCTpee BbICTaBUTb CBOM WALLIKV Ha UrPOBOE MOAE 1 MPOBECTY X A0 4 GUHULIHbIX MONel. KTo nepBblil CNPABUTCA C 3TUM, TOT 11 BbIUTPan.Mpu 3TOM MOXHO MepenpbirvBaTb Yepes CBOY 1 Yysue watky. Npasaa, npu
3TOM NPUAETCA HEMHOTO MOBOMHOBATLCA. A IMEHHO, TOT, KTO COTIACHO BbIGPOLLEHHOMY UNCITY OUYKOB, IPOBEAET OAHY 13 CBOYX LWALLEK HA MONE, /€ YKE HAXOAUTCA UyXar WallKa, MOXET CHATb ee ¢ JocK. CHATas WaluKa yCTaHaBMBaeTcA
CHOBA Ha CTAPTOBOE MONE ¥ JOMKHA HAYMHATD XOAUTb CHauana.ITo MOXKET BbIBECTU 113 CeGA Aaxe MUPONIoBUBbIX MTPOKOB . KNETKIA, Ha KOTOPbIX y e HaXOAMTCA COBCTBEHHAA WALLKA, HEJb3A 3aHVMATb LIALLKAMY TOTO Xe LiBeTa.

TR: Kizma Birader - 2-4 oyuncu, 1 zar, 16 oyun tas!

Oyun kurallari: Oyunun basinda her oyuncuya 4 tas verilir. Taslarin oyun alani tizerinde karistirilmamasi igin, her oyuncunun ta rengi farklidir. Taslar baslama hanesine yerlestirilir. Simdi artik zar elden ele dolasir. Her oyuncu tek atis yapar.
Alti sayisini atan oyuncu baslangig sahasina tasini yerlestirir ve tekrar zar atarak, gelen sayi kadar ilerler. Zarin 6 geldigi her atista oyuncu bir defa daha zar atabilir. Ama 6nce bitiin taslarinin oyun alanina girmis olmasi gerekiyor. Bundan
sonraartik her oyuncu, oyun alaninin tizerinde tur atarak, kendi dort adet hedef alanina hizli bir sekilde ulasmak zorundadir. Bunuiilk olarak basaran oyuncu, oyunun galibidir. Bu oyun sirasinda kendinize ait ve karsi oyunculara ait taslarin
lizerinden atlanabilir. Ancak bazen kizilabilir de: Ciinkii zar atan kisinin attigi saylya denk gelen alanda yabanci bir tas var ise, bu tas oyun disina atilir. Disariya atilan tas baslangic alanina geri déner ve oyuncu bu tasi bastan baglatmak
zorundadir. Sakin insanlari bile zaman zaman kizdirabilen bir oyundur. Kendi tasinizin durdugu bir alanda ayni renkte baska bir tag duramaz.

SI: Clovek ne jezi se - 2-4 igralci, 1 kocka, 16 figuric

Navodila za igro: Na zacetku igre dobi vsak igralec po 4 figurice. Da ne bi prislo do zamenjave figuric na igralni plosci, ima vsak igralec figurice drugacne barve. Igralci postavijo figurice na zacetna polja. Sedaj izmeni¢no mecejo kocko.
Vsak igralec mece enkrat. Kdor vrze Sestico, lahko polozi eno izmed svojih figuric na svoje vstopno polje, vrze Se enkrat in prestavi figurico naprej za vrzeno Stevilo tock. Po vsakem metu Sestice sme igralec metati e enkrat. Dokler ima
igralec vsaj Se eno figurico zunaj na zacetnih poljih, mora ob metu $estice postaviti taksno figurico v igro. Sedaj skusa vsak igralec kar najhitreje spraviti okoli igralnega polja v svoja ciljna polja. Tisti, ki mu to uspe prvemu, je zmagovalec.
Pritem je dovoljeno preskakovanje lastnih in tujih figuric. Med igro pa se lahko kdo razjezi: Igralec, ki s vrzenim Stevilom tock premakne eno izmed svojih figuric na polje, ki je Ze zasedeno s figurico drugega igralca, sme namre¢ to figurico
umaknitiizigre. Izklju¢ena figurica se vrne na zacetno polje in mora zaceti igro znova. Zaradi tega lahko kateri izmed sicer mirnih igralcev pobesni. Na polja, na katerih Ze stoji lastna figurica, igralec ne sme postaviti druge figurice iste barve.

HRV: Covjece ne ljuti se - 2-4 igraca, 1 kocka, 16 zetona (figurica) za igru

Upute za igru: Svaki igra¢ dobiva na pocetku igre 4 zetona (figurice). Da se tijekom igre Zetoni ne bi pomijesali na polju, svaki igra¢ dobiva zetone drugacije boje. Zetoni se postavljaju u tzv. kucice. Kocka ide iz ruke u ruku. Svaki igra¢ ima
pravo na jedno bacanje. Tko dobije esticu, smije staviti jedan od svojih Zetona na pocetno polje, zatim ponovno bacati kocku i pomaknuti Zeton za vrijednost bacenog broja kocke. Poslije svake Sestice igra¢ smije ponovno bacati kocku.
Ali tako dugo dok se Zeton tj. figurica igraca nalazi u kucici, mora se nastojati da se ubaci u igru i to samo tako da igra¢ bacanjem kocke dobije Sesticu. Svaki igrac sad pokusava $to prije provesti svoja 4 Zetona kroz polja na ploci i doci do
4 ciljna polja. Pobjednik je onaj kome to najprije uspije. Pri tome se smiju preskociti vlastiti i protivnicki Zetoni. Prije toga moze medutim doci do situacija u kojima se igraci razljute: naime, ako netko s bacenim brojem kocke dovede svoj
Zzeton na polje na kojem se ve¢ nalazi zeton protivnika, smije ga izbaciti iz igre. Izbaceni Zeton dolazi ponovno u svoju kucicu i mora poceti igru ispocetka. To moze takoder razljutiti i mnoge, inace miroljubive igrace. Na polje na kojem se
vec nalazi vlastiti Zeton, ne smije se staviti Zeton iste boje.

SK: Cloveée nehnevaj sa - 2-4 hraci, 1 kocka, 16 hracich kamefiov

Navod na hru: Na zaciatku hry dostane kazdy hrac 4 hracie kamene. Aby sa kamene na hracom poli nezamenili, ma kazdy hrac kamene inej farby. Kamene sa postavia na startovacie pole. Teraz si hraci podaju kocku. Kazdy hra¢ mé jeden
hod. Kto hodi Sestku, moze jeden zo svojich kameniov nasadit na svoje vstupné pole, moze este raz hodit a kamen posuntit o pocet policok, ktory mu padol. Po kazdej hodenej 6 méze hrac hod opakovat. Ak v3ak este lezi kamen hraca
vonku na $tartovacich poliach, musi sa tento kamen vlozit do hry pomocou 6. Kazdy hréc sa snazi dostat ¢o najrychlejsie svoje kamene okolo hracieho pola do svojich 4 cielovych poli. Vitazi ten, komu sa to podari ako prvému. Pritom
sa smu preskakovat vlastné i cudzie kamene. MoZe v3ak dochadzat k neprijemnym situaciam: Kto totiz posunie podla poctu hodenych bodov jeden zo svojich kamefiov na pole, na ktorom uz lezi cudzi kamen, méze ho vyhodit z hry.
Vyhodeny kamen sa opét vrati na Startovacie pole a musi zacat od zaciatku.To mdze mnohych, inak pokojnych hracov, roz¢ulit. Polia, na ktorych stoji viastny kame, sa nesmu obsadzovat kamenmi rovnakej farby.

BG: He ce BbAHYBaii - 2-4 nrpava, 13ap, 16 NMOHKM

HanbrcBie 3a urpa: B HayanoTo Ha Mrpata BCeKM eiH Urpad nofyyasa 4 MMOHKM. 3a ia He ce 06bPKAT NMOHKMTE BbPXY NONETO, BCEKM OT UrpauuTe Nofy4aBa NOHKM C pasfinieH LBAT. MMOHKITE Ce HapexAaaT Bbpxy CTapToBUTe NofeTa.
W cera 3apbT TPbrBa OT pbKa Ha pbka. Bceku urpay xsbpns no efnH not. KoiTo eAnH 0T Urpaunte XBbPAM LWECTILA, TOM NOCTaBA €Ha OT CBOUTE MUOHKY B HAYanHOTO none. Tol XBbP/A OTHOBO W NPeMecTBa N1OHKaTa No-HaTaTbK B
3aBUCHMOCT OT XBbP/IEHOTO uncno. Cnepj BcAKa XBbpAeHa 6-Lia MrpaybT MMa NPaBo Aa XBbPIM OLLe BeHbX. loKaTo MMa MMOHKa Ha rpaya, KOATO Ce HaMMpa Ha CTapTOBOTO MONe, TO Ta3 MMOHKa MoXe fia bb/ie BKapaHa B Urpa ¢ 6-Lja.
Bceku urpau ce onuTa cera, KonkoTo ce MOXe no-6bp30 fia FOCTUHe [0 CBOUTE 4 GrHaNHK noneTa, 06MKanAikin LANOTO UrpanHo none. KoitTo ycree mbpei1 fa Hanpasy ToBa, € nobeauTen. COBCTBEHNTE 11 YyX1UTe NMOHKM MOTaT fa ce
npecKayaT Mo Bpeme Ha urpata. Ho e Hamb/IHO Bb3MOXHO NPefy TOBa [ia MMa 1 HeMPUATHOCTI: AKO C XBbPIEHOTO Tt YNCIIO HAKOW OT UrpaumTe JOCTUTHE C MMOHKaTa CU /40 MOMTE, Ha KOETO Beye Ce Hamm1pa Yyxfja M1OHKa, TOif IMa npaso
[ A U3XBbPIN OT Urpata. V3xBbprieHaTa NMOHKa Ce BpbLLa OTHOBO BbPXY CTAPTOBOTO NoNe 1 TpAGBA Aa 3aMOyHe UrpaTta oTHOBO. ToBa MoXe fa BOeCU JOPH 1 Hali-COKOIIHUTe MHaye urpaun. MoneTata, BbpXy KOUTO Beye ce Hammpa
C0oBCTBEHA NMOHKa, He MOTaT Aa Ce 33eMaT C MMOHKI OT CLUMA LiBAT.

RO: Nu te supara, frate - 2-4 jucatori, tabla de joc, 1 zar, 16 jetoane

Instructiuni de joc: La inceputul jocului, fiecare jucator primeste 4 jetoane. Pentru ca jetoanele de pe cdmpul de joc sa nu se poata confunda, fiecare jucator primeste jetoane de alta culoare. Jetoanele se pozitioneazé pe tabla de joc. in
continuare, zarul trece din mana in mana. Fiecare jucdtor are dreptul la o aruncare. Cine obtine un sase la zaruri, are voie sa plaseze o jetonul propriu pe cémpul sau de intrare, s& mai dea o datd cu zarurile si sa deplaseze jetonul atatea
puncte, cate a dat la zaruri. Dupd fiecare sase obtinut la aruncarea zarului, jucdtorul mai are voie sa arunce o data zarul. Dar atat timp cat pe cdmpul de pornire se mai afla vreun jeton al jucatorului respectiv, acest jeton trebuie introdus
in joc cu un sase. Fiecare jucator incearca sd-si aducd jetoanele cat mai repede in jurul campului de joc in cele piese de joc in cele 4 campuri finale ale sale. Cine reuseste primul acest lucru a castigat. Cu aceastd ocazie este permis sa se
sara peste piesele proprii si cele adverse. Inainte de aceasta pot insé interveni diverse necazuri: Cine isi plaseaza jetonul datorita numarului obtinut la aruncarea zarului pe pozitia ocupata de un jeton strain, il poate elimina pe acesta din
joc. Jetonul eliminat reajunge pe un camp de pornire si trebuie sd o ia de la capat. Aceasta are menirea sé il infurie pe cate un jucdtor, altminteri pagnic. Nu este permisa ocuparea cu un jeton de aceeasi culoare a unui cdmp pe care deja
se afla o piesd proprie.

UA: 3acnokoiics - 2-4 rpasuj, 1 Ky6uk, 16 wawok

Onwmc rpu: Ha noyaTky rpu KoxeH rpaseLb oTpIMye 4 Wwalukit. KoxeH rpaBeLib OTPUMYE LallKy iHLIOTO KONbopy, o6 ix He MoxHa 6yno nepennyTaTy. LLlaliku BIUCTaBAAITLCA Ha CTAPTOBX KIITUHKaX nons. Tenepb KyOuK nepexoamsb 3
PYK B pyKI. KoxeH rpaseLib OTpUMYE NPpaBo Ha OANH KBOK. TOM, XTO BUKMHE , WiCTKY", MOXe BIICTaBUTI OfHY 3 CBOIX WALLOK Ha KIITUHKY BXOAY, e pa3 KMHYTU Ky6UK Ta MPOCYHYTY WaLLKY Briepes, BiANOBIAHO A0 YMCNa OYOK, WO BUNANO.
KoxHoro pasy npyu BunagaxHi uncna 6, rpaselib MoXe KUAaTy Lue OfUH pas. Ane, fOKIN NPUHANMHI OAHa 3 LWALLOK rpaBLA 3HAXOAUTLCA Ha CTAPTOBIX KITUHKaX, BOHa MOXe BCTYNaTy 0 TPy TinbKi AKLLO Bunaje 6. KoxeH 3 rpasLis
HaMaraeTbCA AKOMOTa WBIALLE BUCTABUTY CBOI LWALLKM Ha irpoBe none Ta npoBecTy ix A0 4 GiHiLUHNX KNITUHOK. Tol, XTO NepLIiM BNOPAETbCA 3 LM, TOV € nepemoxLieM. Mpy LbOMy MOXHa nepecTprubyBaTi Yepes BAacHi Ta Uyxi watlku.
LLlonpaspa, Npu LboMy A0BEAETLCA TPOXM NOXBUNIOBATICA. A Came, TOW, XTO BIANOBIAHO A0 YXACNA OYOK, LLO BANANO, NPOBEAe OfHY 3 CBOIX LIALIOK Ha KNITUHKY, e BXe 3HAXOANTbCA YyiKa WallKa, BiH Moxe 3HATK i 3 fowkw. lawka, Ky
6yNno 3HATO 3 AOLIKIA, BCTAHOBNIOELTCA 3HOB Ha CTAPTOBY KAITUHKY, Ta MOBMHHA NOYMHATK CoYaTKy. Lie Moxe BUBECTM 3 piBHOBAry HaBiTb HaIMUPONIOGHILLMX rpaBLiB. KNiTUHKK, Ha AKNX BXe 3HAaXOANTLCA BMACHA LWaLlKa, He MOXHa
3aliMaTV LWaLIKaM1 O\HAKOBOTO KONbOPY.

EST: Reis imber maailma - 2-4 méngijat, 1 taring, 16 méangunuppu

Méngujuhend: méngu alguses saab iga mangija 4 méangunuppu. Et nupud ei ldheks mangulaual segamini, on igal méngijal erinevat varvi nupud. Nupud asetatakse stardivaljadele. Niitid veeretatakse jargemodda taringut. Iga méngija
tohib veeretada tihe korra. Kes veeretab esimesena kuue, tohib asetada tihe oma nuppudest oma raja esimesele ruudule. Siis veeretab ta veelkord ning kéib oma nupuga veeretatud silmade arvu vorra edasi. Iga kord, kui mangija veeretab
6, tohib ta veel korra taringut veeretada. Seni, kuni méngijal on stardivaljal veel nuppe, peab ta 6 veeretamise korral uue nupu méngu panema. lga mangija piitiab ntitid voimalikult kiiresti oma nuppudega ménguvaljale ringi peale teha
ning jouda oma neljale finisivéljale. Kes sellega esimesena hakkama saab, on véitja. Sealjuures tohib hiipata tile omaenda ja vooraste nuppude. Enne seda voib tekkida aga olukordi, kus on raske rahulikuks jééda: Kes viib nimelt ihe oma
mangunupu téringul veeretatud silmade arvuga valjale, kui seisab juba teise méngija nupp, tohib ta teise mangija nupu mangust vélja liitia. Véljaldddud nupp pannakse tagasi stardivaljale ning see peab alustama uuesti algusest. See
véib ajada vihale nii monegi rahuliku méngija. Véljadele, kus seisab juba iiks omaenda nuppudest, ei tohi panna teist sama varvi nuppu.

LT: Nesinervink - 2-4 zaidéjai, 1 kauliukas, 16 zaidimo figuréliy

Zaidimo instrukcija: Zaidimo pradzioje kiekvienas zaidéjas gauna po keturias zaidimo figiiréles. Kad figrélés ant zaidimo lentos nesusimaisyty, kiekvieno zaidéjo figrélés yra skirtingos spalvos. Figarélés pastatomos ant pradzios laukeliy.
Dabar kauliukas keliauja i$ ranky j rankas. Kiekvienas zaidéjas turi po vieng metima. Tas, kas iSmeta $esis, vieng i$ savo figréliy gali pastatyti ant savo jéjimo laukelio, mesti kauliuka dar karta ir Sia figiréle paeiti tiek laukeliy, kiek iSmeté
tasky. Kaskart iSmetes Sesis, zaidéjas gali mesti kauliukg dar karta. Taciau tol, kol nors viena zaidéjo figtirélé néra iséjusi j zaidima ir tebestovi ant pradzios laukelio, iSmetus $esis, j reikia jvesti j zaidima. Dabar kiekvienas zaidéjas savo
figUrélémis stengiasi kuo greiciau apeiti zaidimo lenta ir pasiekti keturis savo tikslo laukelius. Tas, kas juos pasiekia pirmiausia, laimi. Savas ir svetimas figréles einant galima perSokti. Taciau pries tai gali kilti piktumy: jei nuéjes iSmesta
tasky skaiciy zaidéjas savo figaréle atsistoja ant tokio laukelio, ant kurio jau stovi svetima figarélé, jis $ig svetima figaréle gali iSmesti i$ Zaidimo. ISmesta figrélé vél stojasi ant pradzios laukelio ir turi pradéti nuo pradziy. Kai kada tai gali
[siutinti net Siaip taiky Zaidéja. Ant laukeliy, ant kuriy jau stovi sava figirélé, tos pacios spalvos figaréliy statyti negalima.
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LV: Neuztraucieties - 2-4 spélétaji, 1 kaulins, 16 spéles markas

Ka spélét: Spéles sakuma katrs spélétajs ieglst 4 spéles markas. Lai markas uz laucina netiktu sajaukti, katram spélétajam ir dazadas krasas markas. Markas tiek uzstaditas uz sakuma lauciniem. Tagad kaulins iet no rokas roka. Katram
spélétajam ir viens metiens. Ja bus sesinieks, jus varat ievietot kadu no jasu markam uz ta ievades laucina, mest to vélreiz un parvietot marku uzizmesto punktu. Péc katriem iemestiem sesiniekiem spélétajs var mest kaulinu vél vienu reizi.
Bet, kamér spélétaja marka joprojam atrodas ara uz sakuma lauciniem, $ marka ir jéievies spélé ar 6. Tagad katrs spélétajs mégina péciespéjas atrak parvietot savas markas ap savu laucinumu uz saviem 4 mérka lauciniem. Kas to parvalda
pirmais, tas ir uzvarétajs. Jus varat izlaist savus un svesas markas. Bet pirms tam var bit zindmas nepatik3anas: Ja jus parvietot kadu no savam markam uz laucinu, uz kura jau ir sveSa marka, jis varat to izmest no spéles. Izmesta marka
atgriezas sakuma laucind, un tai jasak no jauna. Tas var padarit dusmigus dazus citadi mierigus spélétajus. Laucinus, kuriem jau ir sava marka, nedrikst aizpildit ar vienas krasas markam.

AR: 02358 16 cazly 35 cpue¥ 4 I 2 po- (0 W) 93901 dsmd 1yl
wilizo 0g) 0I5 Gobl e el S Jamy sl sl lyaas ool lakiss Wl ool 4 e caed S Jamy dslll il § sl diy o

loie 31 § ela ] sasdl & 331 @ing 631 850 31 o s (WD) el B e ol o 003 s d oy 6 od) e oy a9 01 Lan weed S ogiy gl G 6539 3 o 1 9y9 (1N L1l B & pobl gogs

2 LI § de s @ o)l sl pobdl g Of dicllasal 5y oY S Jslow 341 o 6 ey demlll JL s of & Y (1) &ladl & § dealll s 0238 S 650 53 e sty @) groway 3301 § 6 o) e oMUl by

iy ol ey poll G2yl God el dimlll s § Serg -5l 50 (9% Vsl S 3855 ekt 0 (Bagll) Jguogll D5 Jg> Bazlsall

cosedlusall pueMl sy Cuay 98 1409 33> Be Ty (1) dladl Gls Yl azhz] s sl poll sgmag dumlll 5o podll 130 ] dikosd 13T et 4oy8 4 39290 OlSe Ul 3l dudzy 0 tewiall paasy § U3 iy 93 alid oS0y

lasd oMl Gudh 5o U2y8 @29 Jea Y el udd) 2y Lgud azgy I WLl

D: ACHTUNG! GB: WARNING! F: ATTENTION! I: AVVERTENZA! NL: WAARSCHUWING! E: jADVERTENCIA! P: ATENCAQ! DK: ADVARSEL! S: VARNING! FIN: VAROITUS! N: ADVARSEL!
H: FIGYELMEZTETES! CZ: UPOZORNENI! PL: OSTRZEZENIE! GR: MPOEIAOMOIHZH! RUS: BHUMAHME! TR: UYARI! SI: OPOZORILO! HRV: UPOZORENJE! SK: UPOZORNENIE!
BG: BHUMAHME! RO: AVERTISMENT! UA: YBATA! EST: HOIATUS! LT: |SPEJIMAS! LV: BRIDINAJUMS! AR: ! 555

D: Informationen bitte aufbewahren. Erstickungsgefahr. Verschluckbare Kleinteile! GB: Please keep this information. Choking hazard! Small parts! F: Veuillez conserver les informations. Danger
d’étouffement. Présence de pieces de petite taille susceptibles d'étre avalées! I: Conservare le informazioni. Pericolo di soffocamento. Piccole parti! NL: Informatie s.v.p. bewaren. Gevaar voor
verstikking. Kleine onderdelen die ingeslikt kunnen worden! E: Conservar las informaciones. Peligro de asfixia. jPiezas pequefias que pueden tragarse! P: Por favor, gurdar estas informacdes. Perigo
de asfixia. Pecas pequenas que podem ser engolidas! DK: Opbevar informationer. Kvaelningsfare. Smadele som kan sluges! S: Var vénlig och spara informationen. Risk att kvavas. Smadelar som kan
svéljas! FIN: Sdilytd tiedot. Tukehtumisvaara. Pienid nieltavissa olevia osia! N: Vennligst oppbevar informasjonene. Fare for kvelning. Sma deler som kan svelges! H: Kérjiik, 6rizze meg az informa-
ciokat. Tisztitasa: elemes jatékok esetén szdraz ruhdval, miianyag jatékoknal langyos, szappanos vizzel. Fulladdsveszély. Lenyelhetd apro alkatrészek! CZ: Informace prosim uschovejte. Nebezpedi
uduseni. Malé ¢asti nesmi byt spolknuty a vdechnuty. PL: Prosze zachowac niniejsze informacje. Niebezpieczenstwo udtawienia sie. Drobne elementy moga zostag potkniete! GR: MapakaheioBe omog
dlatnprioete Tig mMinpogopiec. Kivbuvog aopuéiac. Mikpd e&aptipata mou pmopei va katamoBolv! RUS: Mpocum coxpaiutb uHdopmaumio. OnacHocTb 3aa0xHyTba! He AaBaiite AeTAM npornaTbiBath
menkue yactu! TR: Liitfen bu bilgileri saklayuniz. Bogulma tehlikesi. Yutulabilir kiiiik parcalar! SI: Prosimo, shranite informacije. Nevarnost zadusitve. Majhni deli, ki jih otroci lahko pogoltnejo!
HRV: Molimo Vas da sacuvate informacije. Opasnost od gusenja. Sitni dijelovi koji se mogu progutati! SK: Uschovajte prosim informacie. Nebezpecenstvo udusenia. Malé kusky, ktoré mozu byt prehl-
tnuté! BG: Mona 3ana3ete uHhopmaumuaTa. OnacHocT ot 3aywwaBaHe. Manku yactu, Kouto morar Aa ce norbaHat! RO: Va rugam sa pastrati informatiile. Descriere: Jucarie. Pericol de asfixiere. Piese
de mici dimensiuni ce pot fi inghitite! UA: Mpocumo 36epertu indpopmavito. Hebesneka 3aguxHyucal Hebesneka: api6Hi aetani! EST: Palun hoidke see teave alles. Limbumise oht. Limbumisoht:
viikesed osad! LT: Sios informacijos neismeskite. Pavojus uzdusti. Uzdusimo pavojus dél smulkiy detaliy! LV: Liidzu, uzglabjiet informaciju. Pastav nosmaksanas briesmas. Aizrisanas risks mazo
detalu da]! AR: 1o ,2.a)l <=Vl Jaball zly 48 .3Lisl s .loglaoll blasyl 2
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