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Set of Slingshot and Ludo Game.
CONTENTS (1): 1 wooden game board with 3 rubber
bands, 16 pawns in 4 different colors, 1 dice

HOW TO PLAY:
SLINGSHOT (2-4 players)

At the beginning of the game the players agree on the number
of rounds (we suggest 10 rounds) and they roll the dice. The
player with the highest roll plays first and the others follow
clockwise.

Game 1 _ ‘SHORT SHOT’_ The players take only one pawn of
their color. By taking turns each player throws the pawn by
placing it at the starting point, holding it on the base, pulling
back the rubber band and then releasing it (2.1). Each round
ends when all players have thrown their pawns and following

the below “General Rules” the player that got the most points
gets a win. If there is a tie within a round for the win, then the
players who got the tie, throw their pawns again. If again there
is a tie, the round is invalid. At the end of the agreed rounds,
the player with the most wins is the winner. If there is a tie,
another round is suggested.

Game 2 _ ‘LONG SHOT’ _ The players take the pawns of their
color (for 2 players = all 4 pawns each, 3 players = 3 pawns
each, 4 players = 2 pawns each). By taking turns each player
throws a pawn, until all players have thrown all their pawns. In
the end of the round, they count their total score according to
the below rules and the player with the most points wins the
round! If there is a tie within a round for the win, then the
players who got the tie, throw their pawns again. If again there
is a tie, the round is invalid. At the end of the agreed rounds,
the player with the most wins is the winner. If there is a tie,
another round is suggested.
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General Rules for Games 1&2:

o If the pawn touches the target only slightly (less than half of
it), the player does not get any points (2.2).

*To get the points of a target, more than half a pawn must be
inside the target (2.2).

o |f the entire pawn is inside the target, the points are doubled
(2.2).

¢ \When the pawn after the shot goes outside the wooden
base or does not cross the purple line (2.3), players can shoot
again up to 2 times.

o |f the pawn goes into the triangles (2.4), the player has the
option to shoot from the rubber band of the particular
triangle.

For a more Challenging Version:

*When the pawn after the shot goes outside the wooden
base or does not cross the purple line (2.3), the players lose
their turn.

¢ When a pawn after the shot goes on a white circle (2.5), the
player can choose to move it to the other white circle, to either
enable their game or make it mor difficult for the other players.
¢ When a pawn after the shot land entirely inside a ‘cage circle’
(2.6), the player gets to throw this pawn again!

e If a player manages to land 2 pawns entirely inside the 2
‘cage circles’ (2.6), 500 points are awarded to this player!

Game 3 _ ‘THE TARGET’ _ The players take only one pawn of
their color. To start the game everyone rolls the dice. The
player with the highest roll plays first in the first round and
going clockwise the second player plays first in the second
round etc. In each round, the first player assigns the “Target”,
a specific area on the board (e.g. the red 300) where all players
will aim their pawns at. Each round ends when all players have
thrown their pawn and the player that got closer to the Target
wins. If there is a tie within a round (for example 2 pawns are
equally inside a target and the winner is between them) then
the players who got the tie, throw their pawns again. If again
there is a tie, the round is invalid. At the end of the agreed
rounds, the player with the most wins is the winner. If there is
a tie, another round is suggested.

LUDO (2-4 players)

To set up the game, the players pick a color and place their
pawns inside their starting nest. To start the game everyone
rolls the dice and going clockwise, the player with the highest
number plays first by rolling the dice and moving a pawn for
the corresponding steps. The aim of the game is to exit the
nest, go round the board and enter the finish nest (3.1). The
player that manages to enter all pawns in the finish nest first
wins! The game follows the below rules:

¢ When a player rolls 6, either a pawn can exit the starting nest
and go on the start circle or an already exited pawn can move
6 steps on the board (if available). Then the player gets to play
again. If it is again a 6, the player follows the previous
instructions, but if a 6 is rolled again third time in a row, then
the player loses their turn.

¢ When a pawn lands on an opponent’s pawn, it “eats it”,
meaning that it forces it to return to its starting nest.

e When a pawn lands on a same color pawn, it creates a
barrier for the other players. That means that an opponent’s
pawn can go up to the previous circle of the barrier (even if the
roll was higher), but not on the same circle or pass it.

¢ When a pawn is on its Start circle (same color as the pawn),
it can be overpass but not “eaten” by the opponents. So, if an
opponent’s roll lands exactly on an occupied Start circle, it can
only move up to the previous circle.

¢ During the game, a player can have multiple pawns on the
board available for moving. But it is always required that the
highest possible move is played. If for example there is a roll 5
that can be played by either a free pawn or a pawn that is close
behind a barrier, then the first pawn with the full 5-steps move
should be played.

e To enter the finish nest, the player must roll the exact number
that will allow the pawn to land on an empty nest circle. If the
roll cannot manage that, then the player should choose
another pawn to move or if no other pawns are available the
player loses the turn.

ZET P TouyvidL Ztoxou ko Erudegiotnro ko Mikpividpn.
MEPIEXOMENA (1): 1 ZUAwn Bdon pe 3 Adota, 16
Movia 4 5LadopeTIKWY XpwHaTwy, 1 Zapt

OAHIIEZ:
SLINGSHOT (2-4 ntatikteg)

3TNV apyn Tou aviSLoU oL akTeg oL pdwWVOUV oTov aplBud
Twv yupwv Tou Ba maiéouv (mpoteivovtat 10 yupot oe kaBe
mavidL). ONot ot aikTeg pixvouv To {apL KL o Taiktng mou Ba
bépel Tov peyahlTepo aplBud maillel TMPWTOG, EVW Ol
urtohoutoL akoAouBouv pe Ty Gopd Tou poloylou.

Mouyvidt 1 _ 'MONHZ BOAHZ' _ Ot maikteg maipvouv pévo
£Vl TUOVL ATTO TO XPWHA TouG. O KABe MaiKTng 0TnV OEPA ToU
plxVEL TO TILOVL TOU TOTIOBETWVTAG TO OTO ONUELD EKKIVvnONG,
TPABWVIOG TO TPOG Ta Tiow, TMAVW OTO AAOTXO KL ETElTa
ameAeuBepwvovtdg to (2.1). O yUpog TEAELWVEL dTav OAoL oL
TaKTEG €XOUV PIEEL TA TULOVLAL TOUG KAl AKOAOLBWVTAG TOUG
mapakdtw «Mevikolg Kavoveg», VIKNTAG Tou yupou elval o
TIAUKTNG TIOU TIETUXE TOUG TILO TTOANOUG TTOVTOUG. AV UTIAPXEL
LooTtoA QL HETAEY KATIOLWV TIOUKTWV G €vav yUupo (yLa Toug Tio
TIOMOUG TIOVTOUC), TOTE OL TAUKTEG auTol favapixvouv ta
TuoVIA TouG. Av oodapioouv Eavd, TOTE O yUPOG KplveTal
AKUPOG. 2TO TEAOG TWV CUKWVNUEVWY YUPWY, O TIAKTNG UE
TG TIEPLOOOTEPEG Vikeg Kepdilel. Av  UTApyel oomahia,
TPOTEVETAL AKOHA VOGS YUPOG.

Mouyvidt 2 _ 'MOANAMNAHZ BOAHE' _ O TalKTeC maipvouv ta
TUOVLA TOU XPWHOTOG TOUG (e 2 TaikTeg - 4 midvia o kabévag,
e 3 maikteg = 3 Tovia o kabévag, pe 4 maikteg — 2 Tovia o
KaBEvag) KL 0 KABe maikTng OTNV CELPA TOU PIXVEL €va TUOVL.
270 TéA0G Tou YUpoU, OTav OAOL OL TAUKTEG €XOLV PLEEL OAa Ta
TUOVIAL TOUG, METPAVE TOUG TOVIOUG oUpdwva HE TOUG
TIAPAKATW KAVOVEG KAl O TAUKTNG HE TOUG TIEPLOCOTEPOUG
TIOVToUG Talpvel pia vikn. Av UTApPXEL LoOTIOAl HETAY
KATOLWV TIUKTWY 0€ €vav yupo (KL 0 VIKNTAG Tou yupou Ba
ATav €vag amo Toug 2), TOTe oL maikteg autol favapixvouv ta
muévia Touc. Av odapicouv Eavd, TOTE 0 yUPOG Kpivetat
GKUPOC. 3TO TEAOC TWV CUUDWVNHUEVWY yUPWY, O TUKTNG UE
TG TEPLOOOTEPEG Vikeg Kepdilel. Av umdpyel oomalia,
TIPOTEVETAL QKO EVag YUPOG,.

Tevikoi Kavoveg yio to Teouyvidio 1 & 2:

e Av TO TUOVL Elval EAAXLOTOL LECQ OTNV TIEPLOYT EVOG OTOXOU
(Ayotepo amo to pLoo), 1ote dev kepdilovrat movrot (2.2).

e [0l vVaL LLETPIOOLV OL TIOVTOL EVOG OTOXOU, TIPETIEL TO TULOVL VA
elval TOUAGYLOTOV TO (OO UECQ OTNV TEPLOXN TOU OTOXOU
(2.2).

e Av OAOKANPO TO TUOVL ElVAL LECQ GTNV TIEPLOYT) TOU OTOXOU,
tote oL évrol Suthactalovrat (2.2).

¢ ‘0Otav To TUOVL HETA TN BOAR Byaivel ektdg TG EUAVNG Baong
1 Sev mepvael TNV pwP ypapun (2.3), o maiktng €xeL v
eukatpia va Eavapiel, péxpt 2 Gopeg. Ztnv Tpitn amotuxnuévn
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TPOOTIAOELQ XAVEL TNV CELPA TOU.
e EQv TO TOVL TAEL oTa Tplywva (2.4), o maikTng €xeL TN
Suvatotnta va plEeL armo To AGOTLXO TOU EKACTOTE TPLYWVOU.

Na pa 8UokoAn exkdoxry, LoxUouV ot §iG KAVOVEG:

o ‘Otav To ToVL HETA TN BoAn Byalvel ektdg Tng EUAWNG Baong
) ev TepvaEeL TNV LwP ypapun (2.3) o maiktng XAveL tnv oepd
Tou.

® AV OTQUATACEL KATTOLO TUOVL KATA T BOAr) o€ AeUKO KUKAO
(2.5), o maiktng propel mpoaUPeTIKA eiTe yla va SLEUKOAUVEL
Tov 6o 1 va SuokoAépel Tov avtinaho, va peTadEPEL
XELPOKIVNTAL TO TILOVL OTOV AANO AEUKO KUKAO.

® AV KQTA TN BOAN OTOUOTHOEL KATIOLO TILOVL OAOKANPO HECQ OE
KUKAO [ KaykeAdKLa (2.6), ToTe o aikTng propel va piet Eava
QUTO TO TILOVL.

® AV OTOUOTAOOLY 2 TUOVIA TOU {5loU XPWHATOG OAOKANpQ
HE€oa OTOUG KUKAOUG HE KayKeAAKLa (2.6), 0 Taiktng Kepdilet
autopata 500 rovroug!

Mauyvidt 3 _ 'O ZTOXOZ' _ Ot maikteg maipvouy Hovo éva ruovt
and To Ypwua Ttoug. Ma va Eekwnoel To mavidy, oAot ot
naikteg pixvouv 10 {apl. O maiktng mou Ba dépel tov
VPNASTEPO aPLBUO TATEL TIPWTOG OTOV TTPWTO YUPO KAL UE TV
dopd Tou poloyloy, o SeuTepog maiktng Ba maiel mpwTog
otov SeUTEPO YUPO KOK. 2€ KABE YUPO O TPWTOG AUKTNG opilet
TOV «ZTOX0», SNAAON ETUAEYEL EVOL CUYKEKPLUEVO ONHELD TIAVW
OTO TOTTAO (1Y 300 KOKKWO). OLTIAUKTEG TA{OUV OTN OELPA KAl
0 YUpog ohokAnpwvetal otav pi€el o kabévag To TOVL Tou.
MPOCEYYLOTIKA, O TAUKTNG TTIOU TO TIOVL TOU Eval TO KOVTA
otov 2toxo, KepSIleL Tov yUpo. Av UTIAPXEL LooTIaALQ. PETAED
KATTOLWV TIOUKTWY OE €vav YUPO (1 2 Tiovia eivat e€loou Kovta
OTOV OTOXO KL O VIKNTAG Tou YUpou Ba Atav éva amo ta 2), Tote
oL TtaUKTEG auTol Eavapiyvouy Ta movia Toug. Av loodapicouvv
fava, TOTE O YyUpog Kpivetal GKUPOG. XTO TEAOG TwV
OUUDWVNHEVWY YUPWY, 0 TIAUKTNG HE TIG TIEPLOCOTEPES VIKES
kepSIZeL. Av UTIApYEL LooTtahla, TTpOTEVETAL AKOUA EVAG YUPOG.

LUDO-TKPINIAPHZ (2-4 maikteg)

Ma va otnBel to TaviSt, oL MAKTEG EMAEYOLV XPWHA KoL
TOMOBeTOVY T TUOVIAL TOUG OTIG QvTioTOoleG BE0ELg NG
aPXIKNG GWALAC. Ta var EekvroeL To Tty vidL, OAOL oL TLKTEG
pixvouv To {apL KL 0 Taiktng Tou Ba dEpeL Tov peyoAUTEPO
apBud mallel TPWTOG, EVW oL UTIOAOUTOL AKOAOUBOUV UE TNV
dopd tou pohoyou. O kaBe maiktng 0TV OEPA TOU pixVeEL TO
{GapL KaL ETOKLVEL £Vl TILOVL TOU. ZKOTIOG TOU TTaVLSLoU elvat
va Byouv OAa Ta Tiovia amod Ty apxkn GwALd, va kavouv Tov
YUPO TOU TAUTTAG KO VAL TTOLV 0TV GwALd TEpATIopoU (3.1).
O maiktng rou Ba katadEpel TPWToC va PAAeL O Tal TiLOVLAL
TOU 0TNV WAL TEPHATLOUOU Tou elvat o vikntng! Katd tn pon)
ToU TaVLSLOU LoXUOUV OL £€1G KAVOVEG:

o ‘Otav éva naiktng dépet 6, uropel eite va ByAAeL €va TiovL
ard v apxkn GwALA Kal va To TOToBETOEL oTNV adeTnpia
TOU, E[TE VA LETAKLVAOEL EVALTILOVLTIOU EXELNON BYEL TTAVW OTO
TaUAO. Emtetta favapiyvel to Zapl. Av Eavadeépel 6, akohouBel
TG mopamavw odnyleg. Av pépet 6 ywa tpitn dopd, Tote 0
TIAKTNG XAVEL TNV GELPA TOU KAl GUVEXIZEL O EMOUEVOG.

« ‘OMoL0G TALiKTNG TIETUXEL HE TO TILOVL TOU VAL KaBIoEL TAvw o€
TuoVL avtutdAou, TOTe T ‘Tpwel, SnAadn to avaykalel va
ETUOTPEPEL TNV APXLKT) WAL TOU.

¢ ‘Otav 6U0 1) maparndvw ruovia tou Glou maiktn Bpiokovrat
otnv (Sl B€on, Snuovpyoly WAdKo. AuTd onpaivel OtL Ta
TUOVLOL TWV QVTUTOAWY UIMOpouV val GTACOUV HEXOL KAl TNV
Tponyoupevn Béan amd To UMAOKo (akopa kL av n {apld eivat
HEYOAUTEPN) KAl SEV UITOPOUV VAL TO TIPOOTIEPATOULY, £WG OTOU
SLaXWPLOTOUV TA TILOVLAL TOU UTTAOKOU.

¢ ‘Otav €vag maiktng €xeL oTnv BEon ekkivnong Tou éva TovL

Tou, TOTe PBploketal oe aodaAn B€on, mpootateveTal SnAadn
artd To va To ‘Gael’ karmotog avtinaiog. OmoTe av 0 avTinaAog
dépel {apld Tou TETUXAUVEL OKPLBWG O TIOVL TAVW OTNV
€Kkkivnon tou, Wropel va pHetakvnBel povo péxpL kat tnv Béon
TPV ATt TOV KUKAO EKKIVNONG,.

e O maikteg odelhouv va maiouv T peyahltepn duvatn
TopLa. My av évag maiktng GEPeL S Kal EXeL Eva EAeVBEPO TULOVL,
KL éval TOVL Tou Pploketat Alyo Tpwv €var Wmhoko, TOte o
TaUKTNG UTtoXPEOVTAL Va TIAEL TNV TPWTN emAoyr HE TG 5
KW OELG.

o Mo VO WTTEL €val TUOVL OTNV GWALE TEPUATIOHOU, TIPETIEL
{opLd va elval TETOLO WOTE TO TUOVL VAL GTAVEL akpBWE o€ pia
adela B€on. EVAAAKTIKE, O TTUKTNG TIPETEL val TTUEEL KATTOLO
GO TiOVL ToL KL av Sev €xel Ao Slabéaotplo, TOTe XAveL TV
OELpA TOU.

Set aus Schleuder- und Ludo-Spiel.
INHALT (1): Spielbrett aus Holz mit 3 Gummibandern, 16
Spielsteine in 4 unterschiedlichen Farben, 1 Wirfel

SPIELANLEIGTUNG:
SCHLEUDERSPIEL(2-4 Spieler)

Zu Beginn des Spiels vereinbaren die Spieler die Anzahl der
Runden (wir empfehlen 10 Runden) und wiirfeln. Der Spieler mit
dem hochsten Wurf spielt zuerst, die anderen folgen im
Uhrzeigersinn.

Spiel 1 _ 'SHORT SHOT' _ Die Spieler nehmen nur einen
Spielstein ihrer Farbe. Abwechselnd wirft jeder Spieler den
Spielstein, indem er ihn am Startpunkt platziert, ihn an der
Basis festhdlt, das Gummiband zurlickzieht und ihn dann
loslasst (2.1). Jede Runde endet, wenn alle Spieler ihre
Spielfiguren geworfen haben. GemdR den folgenden
LAllgemeinen Regeln” gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten. Wenn innerhalb einer Runde ein Gleichstand um den
Sieg besteht, werfen die Spieler, die den Gleichstand erzielt
haben, ihre Spielfiguren erneut. Bei erneutem Gleichstand ist
die Runde ungltig. Am Ende der vereinbarten Runden ist der
Spieler mit den meisten Siegen der Gewinner. Bei Gleichstand
wird eine weitere Runde vorgeschlagen.

Spiel 2 _ ‘LONG SHOT’ _ Die Spieler nehmen die Spielfiguren
ihrer Farbe (bei 2 Spielern - je alle 4 Spielfiguren, bei 3
Spielern - je 3 Spielfiguren, bei 4 Spielern — je 2 Spielfiguren).
Abwechselnd wirft jeder Spieler einen Spielstein, bis alle
Spieler alle ihre Spielsteine geworfen haben. Am Ende der
Runde zdhlen sie ihre Gesamtpunktzahl gemaR den folgenden
Regeln und der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt die
Runde! Wenn innerhalb einer Runde ein Gleichstand um den
Sieg besteht, werfen die Spieler, die den Gleichstand erzielt
haben, ihre Spielfiguren erneut. Bei erneutem Gleichstand ist
die Runde ungdltig. Am Ende der vereinbarten Runden ist der
Spieler mit den meisten Siegen der Gewinner. Bei Gleichstand
wird eine weitere Runde vorgeschlagen.

Allgemeine Regeln fiir die Spiele 1&2:

eBeriihrt die Figur das Ziel nur leicht (weniger als die Halfte),
erhélt der Spieler keine Punkte (2.2).

*Um die Punkte einer Zielscheibe zu erhalten, muss sich mehr
als ein halber Spielstein innerhalb der Zielscheibe befinden
(2.2).

eBefindet sich der gesamte Spielstein innerhalb der
Zielscheibe, werden die Punkte verdoppelt (2.2).

*Wenn der Spielstein nach dem Schuss die Holzbasis verlasst
oder die violette Linie (2.3) nicht Uberschreitet, konnen die
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Spieler bis zu 2 Mal erneut schieRen.

*Wenn der Spielstein in die Dreiecke (2.4) geht, hat der Spieler
die Moglichkeit, aus dem Gummiband des jeweiligen Dreiecks
zu schieRen.

Fir eine anspruchsvollere Spielvariante:

Wenn der Spielstein nach dem Schuss die Holzbasis verldsst
oder die violette Linie (2.3) nicht Uberschreitet, verlieren die
Spieler ihren Zug.

e\Wenn eine Figur nach dem Schuss auf einen weilken Kreis
(2.5) gelangt, kann der Spieler wahlen, ob er ihn auf den
anderen weiRen Kreis bewegen mochte, um entweder sein
Spiel zu ermoglichen oder es den anderen Spielern zu
erschweren.

*Wenn eine Figur nach dem Schuss vollstandig innerhalb eines
,Kafigkreises” (2.6) landet, darf der Spieler diese Figur erneut
werfen!

*\Wenn es einem Spieler gelingt, 2 Spielfiguren vollstandig
innerhalb der 2 ,Kafigkreise” (2.6) zu landen, erhalt dieser
Spieler 500 Punkte!

Spiel 3 _ ‘DAS ZIEL _ Die Spieler nehmen nur eine Spielfigur
ihrer Farbe. Zu Beginn des Spiels wiirfelt jeder. Der Spieler mit
dem hochsten Wurf spielt in der ersten Runde als Erster und
im Uhrzeigersinn geht der zweite Spieler in der zweiten Runde
als Erster usw. In jeder Runde weist der erste Spieler das , Ziel”
zu, einen bestimmten Bereich auf dem Spielbrett (z. B. die rote
300), auf die alle Spieler mit ihren Spielfiguren zielen missen.
Jede Runde endet, wenn alle Spieler ihre Figur geworfen
haben und der Spieler, der dem Ziel ndher gekommen ist,
gewinnt. Wenn es innerhalb einer Runde einen Gleichstand
gibt (z. B. zwei Spielfiguren befinden sich zu gleichen Teilen in
einer Zielscheibe und der Gewinner liegt zwischen ihnen),
werfen die Spieler, bei denen es Gleichstand gab, ihre
Spielfiguren erneut. Bei erneutem Gleichstand ist die Runde
ungltig. Am Ende der vereinbarten Runden ist der Spieler mit
den meisten Siegen der Gewinner. Bei Gleichstand wird eine
weitere Runde vorgeschlagen.

LUDO (2-4 Spieler)

Um das Spiel vorzubereiten, wahlen die Spieler eine Farbe und
platzieren ihre Spielfiguren in ihrem Startnest. Zu Beginn des
Spiels wrfelt jeder. Im Uhrzeigersinn beginnt der Spieler mit
der hochsten Augenzahl, indem er wiirfelt und einen Spielstein
um die entsprechenden Schritte bewegt. Ziel des Spiels ist es,
das Nest zu verlassen, das Spielbrett zu umrunden und das
Zielnest zu betreten (3.1). Der Spieler, der es als Erster schafft,
alle Spielfiguren ins Zielnest zu bringen, gewinnt! Das Spiel
folgt den folgenden Regeln:

* Wenn ein Spieler eine 6 wirfelt, kann entweder ein Spielstein
das Startnest verlassen und auf den Startkreis gehen, oder ein
bereits verlassener Spielstein kann sich 6 Schritte auf dem
Spielbrett bewegen (sofern verfligbar). Dann darf der Spieler
erneut wirfeln. Wenn es erneut eine 6 ist, befolgt der Spieler
die vorherigen Anweisungen, wird jedoch zum dritten Mal in
Folge erneut eine 6 gewdirfelt, verliert der Spieler seinen Zug.
¢ Wenn ein Spielstein auf dem Spielstein eines Gegners landet,
frisst” er ihn, was bedeutet, dass er ihn zwingt, zu seinem
Startnest zurtickzukehren.

e Wenn eine Figur auf einer Figur derselben Farbe landet,
entsteht eine Barriere fur die anderen Spieler. Das bedeutet,
dass der gegnerische Spielstein bis zum vorherigen Kreis der
Barriere gehen kann (auch wenn der Wurf hoher war), aber
nicht auf demselben Kreis oder daran vorbeigehen kann.

e Wenn sich eine Spielfigur auf ihrem Startkreis befindet
(gleiche Farbe wie die Spielfigur), kann sie zwar Gberwunden

werden, aber nicht von den Gegnern ,gefressen” werden.
Wenn also der Wurf eines Gegners genau auf einem besetzten
Startkreis landet, kann er nur bis zum vorherigen Kreis
vorrlcken.

e Wahrend des Spiels kann ein Spieler mehrere Spielfiguren
auf dem Spielbrett zum Bewegen zur Verfugung haben. Es ist
aber immer erforderlich, dass der hochstmagliche Zug gespielt
wird. Wenn zum Beispiel einen Wurf 5 ergibt, der entweder
von einem freien Bauern oder einem Bauern gespielt werden
kann, der sich dicht hinter einer Barriere befindet, dann sollte
der erste Bauer mit dem vollstandigen 5-Schritte-Zug gespielt
werden.

¢ Um das Zielnest zu betreten, muss der Spieler genau die Zahl
wirfeln, die es dem Bauern ermoglicht, auf einem leeren
Nestkreis zu landen. Wenn der Wurf dies nicht schafft, sollte
der Spieler einen anderen Bauern zum Bewegen wahlen,
andernfalls verliert der Spieler den Zug, wenn keine anderen
Bauern verfuigbar sind.

Set de juegos: Slingshot & Ludo.
CONTENIDO (1): 1 tablero de juego de madera con 3

gomas elasticas, 16 fichas de 4 colores diferentes, 1 dado
COMO JUGAR:
SLINGSHOT (2-4 jugadores)

Al principio de la partida, los jugadores acuerdan el nimero de
rondas (sugerimos 10 rondas) y tiran los dados. El jugador que
saque el nimero mas alto juega primero y luego se continua
en el sentido de las agujas del reloj.

Juego 1 _ 'TIRO CORTO'_ Los jugadores cogen sélo una ficha
de su color. Por turnos, cada jugador lanza la ficha colocdndola
en el punto de partida, sujetandolo en la base, tirando hacia
atras de la goma elastica y soltdndolo (2.1). Cada ronda
termina cuando todos los jugadores han lanzado sus fichas y
siguiendo las "Reglas Generales" siguientes, el jugador que
haya obtenido mds puntos consigue la victoria. Si hay un
empate en una ronda, los jugadores que han conseguido el
empate vuelven a lanzar sus fichas. Si de nuevo hay empate, la
ronda queda invalidada. Al final de las rondas acordadas, el
jugador con mas victorias es el ganador. Si hay empate, se
propone otra ronda.

Juego 2 _'TIRO LARGO'_ Los jugadores cogen las fichas de su
color (para 2 jugadores —> las 4 fichas de cada uno, 3 jugadores
- 3 fichas de cada una, 4 jugadores - 2 fichas de cada una).
Por turnos cada jugador lanza una ficha, hasta que todos los
jugadores hayan lanzado todas sus fichas. Al final de la ronda,
cuentan su puntuacion total segun las “Reglas Generales” y jel
jugador con mas puntos gana la ronda! Si hay un empate en
una ronda, los jugadores que hayan empatado vuelven a
lanzar sus fichas. Si de nuevo hay empate, la ronda no es
valida. Al final de las rondas acordadas, el jugador con mas
victorias es el ganador. Si hay empate, se propone otra ronda.

Reglas generales para Juegos 1y 2:

e Si la ficha toca el blanco sélo ligeramente (menos de la
mitad), el jugador no obtiene ninglin punto (2.2).

e Para obtener los puntos de un blanco, mas de la mitad de la
ficha debe estar dentro del blanco (2.2).

e Si toda la ficha estd dentro del blanco, los puntos se duplican
(2.2).

¢ Cuando la ficha sale de la base de madera o no cruza la linea
morada (2.3), los jugadores pueden volver a disparar hasta 2
veces.
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¢ Si la ficha entra en los tridngulos (2.4), el jugador tiene la
opcidn de disparar desde la goma del tridngulo en cuestion.

Para una version mas desafiante:

¢ Cuando la ficha sale de la base de madera o no cruza la linea
morada (2.3), los jugadores pierden su turno.

¢ Cuando una ficha cae sobre un circulo blanco (2.5), el jugador
puede elegir moverlo al otro circulo blanco, para facilitar su
juego o ponérselo mas dificil a los otros jugadores.

¢ Cuando una ficha después del tiro cae enteramente dentro
de un "circulo jaula" (2.6), iel jugador puede volver a lanzar
esta ficha!

e Si un jugador consigue colocar 2 fichas completamente
dentro de los 2 "circulos jaula" (2.6), ise le conceden 500
puntos!

Juego 3 _ 'EL OBJETIVO'_ Los jugadores cogen soélo una ficha
de su color. Para empezar la partida, todos tiran el dado. El
jugador que saque el nimero mas alto juega primero en la
primera ronda vy, siguiendo el sentido de las agujas del reloj, el
segundo jugador juega primero en la segunda ronda, etc. En
cada ronda, el primer jugador asigna el "Objetivo", una zona
especifica del tablero (por ejemplo, los 300 rojos) a la que
todos los jugadores apuntardn con sus fichas. Cada ronda
termina cuando todos los jugadores han lanzado su ficha y
gana el jugador que se haya acercado mas al objetivo. Si hay un
empate dentro de una ronda (por ejemplo 2 fichas estan
igualmente dentro de un objetivo y el ganador estd entre ellos)
entonces los jugadores que consiguieron el empate lanzan sus
fichas de nuevo. Si de nuevo hay empate, la ronda no es valida.
Alfinal de las rondas acordadas, el jugador con mas victorias es
el ganador. Si hay empate, se propone otra ronda.

LUDO (2-4 jugadores)

Para preparar el juego, los jugadores eligen un color y colocan
sus fichas dentro de su nido inicial. Para empezar la partida
todos tiran el dado y siguiendo el sentido de las agujas del
reloj, el jugador que saque el nUmero mas alto juega primero
tirando el dado y moviendo una ficha por los pasos
correspondientes. El objetivo del juego es salir del nido, dar la
vuelta al tablero y entrar en el nido final (3.1). Gana el jugador
que consiga introducir primero todas las fichas en el nido final.
El juego sigue las siguientes reglas:

¢ Cuando un jugador saca un 6, o bien una ficha puede salir del
nidoinicial e ir al circulo inicial, o bien una ficha ya salida puede
moverse 6 pasos en el tablero (si esta disponible). Entonces el
jugador puede volver a jugar. Si vuelve a salir un 6, el jugador
sigue las instrucciones anteriores, pero si vuelve a salir un 6 por
tercera vez consecutiva, entonces el jugador pierde su turno.
¢ Cuando una ficha cae sobre una ficha del adversario, se lo
""come", es decir, le obliga a volver a su nido inicial.

¢ Cuando una ficha cae sobre una ficha del mismo color, crea
una barrera para los demas jugadores. Eso significa que una
ficha del adversario puede subir hasta el circulo anterior de la
barrera (aunque la tirada haya sido mas alta), pero no en el
mismo circulo ni pasarlo.

e Cuando una ficha estd en su circulo de Inicio (del mismo
color que la ficha), puede ser sobrepasado, pero no "comido"
por los adversarios. Por lo tanto, si la tirada de un adversario
cae exactamente en un circulo de Inicio ocupado, sélo puede
moverse hasta el circulo anterior.

¢ Durante la partida, un jugador puede tener varias fichas en el
tablero disponibles para mover. Pero siempre se requiere que
se juegue el movimiento mas alto posible. Si, por ejemplo, hay
una tirada 5 que puede ser jugada tanto por una ficha libre
como por una ficha que esté cerca detras de una barrera,
entonces debe jugarse la primera ficha con el movimiento

completo de 5 pasos.

e Para entrar en el nido final, el jugador debe sacar el nimero
exacto que permita a la ficha aterrizar en un circulo vacio del
nido. Si la tirada no lo consigue, entonces el jugador debe
elegir otra ficha para mover o si no hay otras fichas disponibles
el jugador pierde el turno.

Jeu de Lance - pierre et Jeu Ludo.

CONTENU (1): 1 plateau de jeu en bois avec trois
élastiques , 16 jetons de 4 couleurs, 1dé

COMMENT JOUER:

LANCE-PIERRE/ SLINGSHOT (2-4 joueurs)

Au début de la partie, les joueurs se mettent d’accord sur le
nombre de tours a jouer. (nous vous suggérons 10 tours ) .
Chaque joueur lance le dé, le joueur avec le résultat le plus
élevé joue en premier et les autres joueurs dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Jeul_‘TIR COURT’_ Les joueurs ne prennent qu’un seul pion
de couleur . A tour de réle, chaque joueur place son pion au
point de départ, en le maintenant sur le socle, en tirant
I'élastique puis le relachant (2.1). Chaque tour se termine
lorsque tous les joueurs ont lancé leurs pions. Le joueur qui a
obtenu le plus de points remporte la victoire. S'il y a une égalité
au cours d’un tour alors les joueurs qui ont obtenu I'égalité,
lancent a nouveau leur pion pour connaitre le gagnant de ce
tour. A la fin des tours convenus au départ, le joueur avec le
plus de victoire est le grand vainqueur. En cas d’égalité, un
autre tour est proposé.

Jeu 2 _‘TIR LONG’ _ Chaque joueur prend les pions de la
méme couleur (pour 2 joueurs- 4 pions chacun, 3 joueurs- 3
pions chacun, 4 joueurs- 2 pions chacun). A tour de role,
chaque joueur lance un pion, jusqu’a ce que tous les autres
joueurs ont lancés leurs pions. A la fin de chaque tour le joueur
qui a plus de points remporte ce tour. S'il'y a égalité au cours
d’un tour, alors ces joueurs lancent a nouveau leurs pions. S'il
y a a nouveau une égalité, ce tour n'est pas valide pour ces
joueurs. A la fin des tours convenus, le joueur avec le plus de
victoire est le vainqueur. En cas d’égalité entre des joueurs, un
autre tour est proposeé.

Les régles générales pour le Jeu 1 et 2:

e Si le pion est moins de la moitié dans la cible obtenue, le
joueur ne marque aucun point (fig. 2.2)

e Pour obtenir le point de la cible le pion doit étre plus de la
moitié dans la cible (fig. 2.2).

e Si le pion est complet dans la cible obtenue, le pointage
obtenu est doublé. fig..2.2).

e Si un pion sort du socle de bois ou ne franchit pas la ligne
violette (fig. 2.3), le joueur peut tirer a nouveau ce pion jusqu’a
deux reprises.

¢ Si un pion entre dans les triangles (fig. 2.4), le joueur a la
possibilité de tirer a partir du triangle en question.

Pou un challenge plus stimulant:

¢ Quand le pion sort du socle en bois ou ne franchit pas la ligne
violette (fig. 2.3), ces joueurs perdent leur tour.

¢ Quant le pion va dans un cercle blanc, le joueur peut choisir
de le déplacer vers l'autre cercle blanc soit faciliter sa partie ou
pour le rendre plus difficiles pour les autres joueurs.

e Lorsque le pion est lancé entierement a l'intérieur d’'un
cercle de cage (fig. 2.6), le joueur peut relancer ce pion s'il le
désire.

e Si un joueur réussit a placer 2 pions entierement a I'intérieur
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des 2 cercles de cage (fig. 2.6) donc 500 points est attribué a ce
joueur.

Jue 3 _'LA CIBLE'_ Les joueurs ne prennent qu’un seul pion
de leur couleur choisie. Pour débuter, chaque joueur lance le
dé. Le joueur avec le résultat le plus élevé joue en premier et
les autres joueurs dans le sens des aiguilles d'une montre. Au
deuxieme tour, le deuxieme joueur joue en premier, et ainsi de
suite. A chaque tour le premier joueur attribue la cible, une
zone spécifique du plateau (par exemple 300 rouge ou tous les
joueurs viserons leurs pions. Chaque tour se termine lorsque
tous les joueurs ont lancé leur pion et que le joueur qui s'est
rap-proché le plus de la cible gagne. S'il y a une égalité au cours
d’un tour (exemple, 2 pions sont a égalité dans une cible et le
gagnant est entre eux) alors les joueurs qui ont obtenu égalité
lancent a nouveau leurs pions. S'ily a a nouveau une égalité, le
tour n'est pas valide. A la fin des tours convenus, le joueur avec
le plus de victoires est le vainqueur. En cas d'égalité, un autre
tour est proposé.

LUDO (2-4 joueurs)

Pour débuter, les joueurs choisissent une couleur et place le
pion sur la case du nid.

Chaque joueur lance le dé. Le joueur avec le résultat le plus
élevé joue en premier et les autres joueurs dans le sens des
aiguilles d’'une montre. Le but du jeu est de faire le tour du
plateau et d’étre le premier au point darrivée avec tous ses
pions (fig 3.1). Le jeu suit les régles ci-dessous:

¢ Lorsqu’un joueur obtient un 6, le pion peut aller sur le cercle
de départ (si disponible) ou si un pion est déja sorti, il peut
I'avancer de 6 pas sur le plateau. Le joueur peut rejouer s'il
lance a nouveau un 6. S'il il lance une troisieme fois un 6, il
perd son tour.

e lorsqu’un pion arrive dans une case occupée par un
adversaire celui le mange c'est-a dire l'adversaire retourne
dans la case de départ.

e Lorsqu’un pion de la méme couleur avance dans la méme
case. Cela crée une barriére. Cela signifie que I'adversaire peut
remonter dans le cercle précédent de la barriére (méme si le
chiffre est plus élevé. Il ne peut pas étre dans le méme cercle
ou le dépasser.

e Lorsqu’un pion est sur son cercle de départ (méme couleur
que le pion. Il peut étre dépassé mais pas le manger par ces
adversaires. Ainsi le jet d'un adversaire atterrit sur un cercle de
départ occupé, il peut aller au cercle suivant.

¢ Durant la partie, un joueur peut avoir plusieurs pions sur le
plateau de jeu pour se déplacer. Par contre , il est toujours
exigé que le coup le plus élevé soit joué. Sipar exempleily a
lancer un 5 qui ne peut.

e Pour entrer dans le nid d'arrivée, le joueur doit lancer le
nombre exact qui permettra au pion d'atterrir sur un cercle de
nid vide. Si le joueur n'y parvient pas, il doit choisir un autre
pion a déplacer ou, s'il n'y a pas d'autres pions disponibles, il
perd son tour.

Slingshot/ Fionda e Non ti Arrabbiare.
CONTENUTI (1): 1 tavola di gioco in legno con 3
elastici, 16 pedine in 4 colori diversi, 1 dado
COME GIOCARE:
FIONDA/ SLINGSHOT (2-4 giocatori)
All'inizio del gioco i giocatori concordano sul numero di round

(suggeriamo 10 round) e tiranoil dado. Il giocatore con il punteggio
pil alto gioca per primo e gli altri seguono in senso orario.

Gioco 1 _ ' SHOT CORTO'_ | giocatori prendono solo una
pedina del proprio colore. A turno ciascun giocatore lancia la
pedina posizionandola nel punto di partenza, tenendola sulla
base, tirando indietro I'elastico e quindi rilasciandola (2.1).
Ogni round termina quando tutti i giocatori hanno lanciato le
loro pedine e seguendo le "Regole Generali" il giocatore che ha
ottenuto il punteggio piu alto vince. Se c'e un pareggio nel
round per la vittoria, i giocatori che sono a pari, lanciano di
nuovo le loro pedine. Se c'é di nuovo un pareggio, il round &
invalido. Alla fine dei round concordati, il giocatore con piu
vittorie & il vincitore. In caso di pareggio, si suggerisce un altro
round.

Gioco 2 _ 'SHOT LUNGO'_ | giocatori prendono le pedine del
proprio colore (per 2 giocatori - tutte e 4 le pedine ciascuno,
3 giocatori - 3 pedine ciascuno, 4 giocatori - 2 pedine
ciascuno). A turno ciascun giocatore lancia una pedina, fino a
quando tuttii giocatori hanno lanciato tutte le loro pedine. Alla
fine del round, contano il punteggio totale secondo le regole
sotto indicate e il giocatore con il punteggio piu alto vince il
round! Se c'é un pareggio nel round per la vittoria, i giocatori
che sono a pari, lanciano di nuovo le loro pedine. Se c'é di
nuovo un pareggio, il round & invalido. Alla fine dei round
concordati, il giocatore con pil vittorie € il vincitore. In caso di
pareggio, si suggerisce un altro round.

Regole Generali per i Giochi 1 e 2:

e Se la pedina tocca il bersaglio solo leggermente (meno della
meta), il giocatore non ottiene punti (2.2).

¢ Per ottenere i punti di un bersaglio, piu della meta di una
pedina deve essere dentro il bersaglio (2.2).

¢ Se l'intera pedina & dentro il bersaglio, i punti vengono
raddoppiati (2.2).

¢ Quando la pedina dopo il lancio esce dalla base in legno o
non attraversa la linea viola (2.3), i giocatori possono lanciare di
nuovo fino a 2 volte.

¢ Se la pedina entra nei triangoli (2.4), il giocatore ha I'opzione
di sparare dall'elastico del triangolo.

Per rendere il gioco piu sfidante:

¢ Quando la pedina dopo il lancio esce dalla base in legno o
non attraversa la linea viola (2.3), i giocatori perdono il loro
turno.

¢ Quando una pedina dopo il lancio finisce su un cerchio
bianco (2.5), il giocatore puo scegliere di spostarla sull'altro
cerchio bianco, per abilitare il loro gioco o renderlo piu difficile
agli altri giocatori.

¢ Quando una pedina dopo il lancio atterra interamente in un
‘cerchio gabbia' (2.6), il giocatore ha il diritto di lanciare di
nuovo questa pedinal

¢ Se un giocatore riesce a far atterrare 2 pedine interamente
nei 2 'cerchi gabbia' (2.6), vengono assegnati 500 punti a
questo giocatore!

Gioco 3 _ 'IL BERSAGLIO'_ | giocatori prendono solo una
pedina del proprio colore. Per iniziare il gioco tutti tirano il
dado. Il giocatore con il punteggio piu alto gioca per primo nel
primo round e seguendo in senso orario il secondo giocatore
gioca per primo nel secondo round ecc. In ogni round, il primo
giocatore assegna il “Bersaglio”, un'area specifica sulla tavola
(ad esempio il rosso 300) dove tutti i giocatori mireranno le
loro pedine. Ogni round termina quando tutti i giocatori hanno
lanciato la loro pedina e il giocatore che é pit vicino al Bersaglio
vince. Se c'e un pareggio nel round (ad esempio 2 pedine sono
ugualmente dentro un bersaglio e il vincitore & tra di loro)
allora i giocatori che sono a pari, lanciano di nuovo le loro
pedine. Se c'e di nuovo un pareggio, il round e invalido. Alla
fine dei round concordati, il giocatore con piu vittorie e il
vincitore. In caso di pareggio, si suggerisce un altro round.
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LUDO (2-4 giocatori)

Per preparare il gioco, i giocatori scelgono un colore e
posizionano le loro pedine nella casa di partenza. Per iniziare il
gioco tutti tirano il dado e seguendo in senso orario, il giocatore
con il numero piu alto gioca per primo, tirando il dado e
spostando una pedina per i passi corrispondenti. Lo scopo del
gioco e uscire dalla casa, girare intorno alla tavola e entrare
nella casa di arrivo (3.1). Il giocatore che riesce a far entrare
tutte le pedine per primo vince! Il gioco segue le seguenti
regole:

¢ Quando un giocatore tira 6, una pedina puo uscire dalla casa
e andare sul cerchio di partenza oppure una pedina gia uscita
pud muoversi di 6 passi sulla tavola (se disponibile). Poi il
giocatore puo giocare di nuovo. Se di nuovo esce un 6, il
giocatore segue le istruzioni precedenti, ma se esce un 6 per la
terza volta difila, allora il giocatore perde il suo turno.

¢ Quando una pedina atterra su una pedina dell'avversario, la
"mangia", il che significa che la costringe a tornare nella casa di
partenza.

e Quando una pedina atterra su una pedina dello stesso
colore, crea una barriera per gli altri giocatori. Cio significa che
una pedina dell'avversario puo avanzare fino al cerchio
precedente della barriera (anche se il tiro & piu alto), ma non
sullo stesso cerchio o oltre.

¢ Quando una pedina e sul suo cerchio di partenza (dello
stesso colore della pedina), pud essere superata ma non
"mangiata" dagli avversari. Quindi, se il tiro di un avversario
atterra esattamente su un cerchio di partenza occupato, pud
muoversi solo fino al cerchio precedente.

¢ Durante il gioco, un giocatore puo avere piu pedine sulla
tavola disponibili per il movimento. Tuttavia, & sempre
necessario giocare la mossa piu alta possibile. Se ad esempio
esce un tiro 5 che puo essere giocato sia da una pedina libera
che da una pedina che & vicina a una barriera, allora la prima
pedina con la mossa completa di 5 passi deve essere giocata.
e Per entrare nella casa di arrivo, il giocatore deve tirare il
numero esatto che permettera alla pedina di atterrare su un
cerchio vuoto. Se il tiro non riesce, allora il giocatore dovra
scegliere un'altra pedina da muovere o se non ci sono altre
pedine disponibili il giocatore perde il turno.

Hab6op gns urpbi B Poratky u Jlyao.
KOMMNNEKTALUMA (1): 1 aepesaHHan MrpoBas A0CKa C
3 pesnHkamu, 16 duLeK HeTbIpEX pasHbIX LIBETOB,

1 urpanbHbIv KyoWK

NPABW/IA UTPbI:
POTATKA (191 2-4 UITPOKOB)

B Hayane urpbl WrpoKM [OrOBApPMBAIOTCA O KOMYECTBE
payHaos (mbl npegnaraem 10 payHAoB) U BpocatoT KyOuK.
MrpoK € HauMbOoNbLUMM BbINABLUMM YMCIIOM OYKOB XOAMT
NepBbIM, OCTa/IbHbIM UMPOKaM X0z nepeaaérca no YacoBow
cTpesnke.

WUrpa 1 _ «KOPOTKUE BbBICTPE/Ibl» _ Wrpokn HepyTt no
OofHOW dULLKe cBOero LgeTa. Kaxablii Urpok no odepeam
3armycKaeT cBO GULLKY CeaytoLym 06pa3om: HeobXoarmo
NnocTaBuTb  GUWKY Ha  CTApTOBYO  MO3UUMIO,  3aTeM,
NpPUAEPKMBAA GULLKY, UFPOK [O/KEH OTTAHYTb W OTMYCTUTb
pesnHKy (2.1). PayHa 3aKkaH4MBaeTcA, Korda BCE WIPOKM
3anycTan CBOWM GULLKW W, COMACHO MPUBEAEHHBIM HUXe
«Obwmm [lpasunam», WUrpok, HabpaBlwMin Hanbonbliee
KONMYeCTBO O4KOB, nobesaaeT. ECIM HEeCKONbKO WUrpoKos

MONYYMAN OAMHAKOBbIA HaMBbICWUMIA Bann, TO 3T WUIPOKM
CHOBA 3aMyCKatoT CBOM GULLIKM. EC/IM Y UTPOKOB CHOBA BbIXOAWT
HWYbA, TO 3TOT PayHA, NPU3HAETCA HEAEWCTBUTENbHLIM U He
yunTbIBAETCA nNpu  noacyéte noben. o uToram  Beex
CbIfPaHHbIX payHAoB nobeauTenem CTaHOBUTCA  WIPOK,
Habpaslwmit Hambonbliee KonndecTso nobes. Ecan mexay
HECKONIbKUMM UTPOKaMM HUYbBA, TO STU UIPOKM MOTYT CbIrpaTb
[ONONHUTENBHBIN PayHA,

WUrpa 2 _ «AJIUHHDIE BbICTPE/bI» _ Virpokun 6epyT duikm
CBOETO LBETA (EC/IM UrPatoT 2 UTrPOKa — KaxaoMy Mo 4 GULLIKm,
ec/v 3 Urpoka —> no 3 GULLIKKM, ecan 4 Urpoka — no 2 GULLIKK).
Kaskaplii UrpoK Mo o4epean 3amnycKaeT CBOK GULLIKY, NOKa BCe
WUIPOKM He 3amycTuam Bce CBOM GUWKKM. B KoHUe payHaa
WIPOKM MOACHMTHIBALOT CBOW 06LWMIA 6ann B COOTBETCTBUM C
NPUBEAEHHBIMU HUKEe MNpaBWiaMmn, M WUrPoK, Habpaswwii
HambonbLUee KONMYECTBO OYKOB, NobexaaeT 8 payHae! Ecam
HECKONIbKO  WMMPOKOB  MOJYYMAN  OAMHAKOBbIA  HaWBbICLINIA
6ann, To 3T UrPOKM CHOBA 3armycKatoT cBOM GULLIKK. Ecam y
MNIPOKOB CHOBA BbIXOAWT HUYbA, TO 3TOT payHA NpU3HAETCcA
HeaencTBUTENIbHLIM M HE YYUTLIBAETCA NpW NoacyéTe nobea,
Mo wWToram BCEX CbirpaHHbIX payHAoB nobeautenem
CTAaHOBMUTCA WIPOK, HabpasBwmit Hambosbliee KoNM4ecTso
nobea. ECav mexay HeCKONbKUMM UIPOKaMM HWYbS, TO 3TH
MNIPOKM MOTYT CbIrpaTb AONOAHWUTENbHDBIN payHA.

O6wwue Mpasuna Onsa Urp 1m 2:

e Ecnv duLLKa KacaeTca MULLEHN NLLb CNerka (MeHblue Yem
HaMoMOBMHY), UTPOK He MO/yYaeT O4KOB (2.2).

* 4YT06bI NONYYMTL O4KM OT MULLEHM, BONEee NONOBUHBI GULLKK
[IONKHO HaXOAWTCA BHYTPU MULLEHM (2.2).

o EC/M GULIKA HAXOAMTCH BHYTPU MULIEHM LIESIMKOM, TO OYKM
yasavsatoTes (2.2).

e Korga ¢uwka nocne 3anycka BbIXOAMT 3a Npeaensl
[1ePEBAHHOI OCHOBbI MW He NepeceKaeT GUONETOBYIO INHMIO
(2.3), rpok MosKeT 3anycTuTb GULLIKY eLLé oAWH UKW ABa pasa.
e Ecnv duwKa nonasaeT Ha TPeyronbHWK (2.4), TO WUrpok
MOXET yAapUTb NO PULLIKE PE3UHKOM U3 STOrO KOHKPETHOTO
TPeyronbHUKa.

Kak YcnoxxHutb Urpbi 1 m 2:

e Ecm ¢uWKa nocne 3amycka BbIXOAUT 33 npeaens
[EePEBAHHON OCHOBbI MW HE NepeceKaeT GUONETOBYIO IMHMIO
(2.3), TO UrPOK NponycKaeT xo4,

e Ecnm duKa nocne 3anycka nonagaet 8 6enbiit kpyr (2.5),
WUIPOK MOMKET NepemecTuTb eé B apyroi 6enbiit Kpyr, 4Tobbl
mbo 0bneryntb nrpy ana cebs, MMbo YCNOKHWUTL Urpy AN
LPYrUX UTPOKOB.

e Ecnm duwKa nocne 3amnycka MOMHOCTbIO Monasaer B
3aLUTPVXOBAHHbIV Kpyr (2.6), WIPOK MOMKET 3anycTuTb 3Ty
UKy el pas!

e Ecnv aBe QUIWKM MrpoKa OKasblBAKOTCA BHYTPU ABYX
3aLUTPVXOBAHHbIX KPYroB (2.6), To Urpoky Haumcnsetca 500
o4KoB!

WUrpa 3 _ «MULLEHb» _ Mrpokn 6epyT ToNbKO oaHy GULLKY
cBOero ugeTa. B Havane urpbl Bce HpocatoT KybuK. Urpok ¢
HanboNbLLMM PE3yNLTaTOM XOAWT NEPBbIM B NEPBOM payHZE,
1, ABMraACh NO YaCOBOM CTPE/IKe, BTOPOW UIPOK XOAWT NepBbIM
BO BTOPOM payHZe W T. A. B Havane Kaxaoro payHaa Urpok,
KOTOPbIA XOAMT MNepBblM, Ha3Ha4aeT «MULLEHb», TO eCTb
onpeaenéHHyto 0bnacTb Ha AOCKe (Hanpumep, KpacHoe none
300). B 3Ty muleHb Bce Mrpoku ByayT HalenmeaTb CBOM
bUWKKM. PayH 3aKaHYMBAETCA, KOIAa BCE UMPOKM 3anycTuam
cBOM GULLKM, U NoBexaaeT ToT, Yba GuLLKa OKasanack banxe
BCETO K MULLIEHW. ECm cydmnnach HUYbA (Hanpumep, 2 GULLKK
O[IMHAKOBO HAaxO4ATCA BHYTPWM MULeHW, a nobeauTtens
HaXOAMTCA MEX/Y HVMMM), TO UIPOKK, Y KOTOPbIX CAyYMaach
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HWYbA, CHOBA 3aMyCKatoT CBOM GpULLIKKW. Ecv cHOBa nonyymnach
HWYbA, TO PayHA CYMTAEeTCA HeAeMCTBUTENbHBIM U He
yuuTbIBaeTCA Npu noac4éte nobea. Mo wtory BCex payHAoB
nobeauTenem CTaHOBUTCA WUIPOK, Y KOTOPOro 6bin1o Bonblue
BCEro BbIMIPaHHbIX PayHAOB. ECAM mexay HEeCKoNbK1MM
WIPOKaMWM  HWYbA, TO 3T WUIPOKM  MOFYT  CbirpaTh
[OMNONHUTENBHBIN PayHA.

nypao (AN 2-4 UrPOKOB)

lMepea, Ha4anoM Urpbl UMPOKKM BbIBMPAIOT LIBET M pasmeLLatoT
CBOM GMLLIKM B CTAPTOBOW 30HE. 3aTem BCce BPOoCcatoT KyOuK.
Mrpok ¢ HauMbOoNblUMM BbINABLUMM YMCIIOM OYKOB XOAMT
nepsbim, nepeaguras GULWKy Ha BbINABLUEE YMCAO OYKOB.
OcCTanbHbIM UrPOKaM X0Z, Nepeaaétcs No YacoBOW CTPenKe.
Llenb urpbl: BbIATU M3 CTapToBOM 30HbI (3.1), npoWTn BCé
MrpoBoe MoJjie v NonacTb B GUHULLHYIO 30Hy (3.1). Mobexaaet
TOT WPOK, KOTOPOMY YAacTcA MepBbiM MPKBECTM BCe CBOW
GULWKN K duHMLY! Vrpa BeAETCA NO CesytoLLyM NpaBuaam:

e Koraa Mrpoky BbINAAeT 6 04koB, AMBO oaHa M3 duLlek
MOSKET MOKMHYTb CTapTOBYK 30HY M BCTaTb Ha CTapTOBYHO
AYEIKy, MO0 yxKe Bbllealas d1wKa (ecm Takosas umeeTcs)
MOSKET NPOMTM 6 LWAros no NoJto. 3aTem UrpoK cHosa BpocaeTt
Ky6UuK. EcaM onsaTb BbiNagaeT 6 OYKOB, TO UMPOK CredyeT
npeaplayWMM UHCTPYKUMAM, HO eciv 6 BbINagaeT B TPeTuUit
pas Noapss, TO UrPOK NPOMYCKaeT 3TOT X0/,

¢ Koraa duiwKa BCTAET Ha UMLKY NPOTUBHMKA, OHA «CbeaaeT»
eé, TO eCTb 3acTaBnfeT MWKy NPOTMBHUKA BEPHYTLCA B
CTapTOBYO 30HY.

o Koraa duiiKa BCTAET Ha GULLKY TOTO e LBeTa, 3T0 co3aaeT
bapbep A8 APYyrMX MrpoKoB. ITO O3HA4aeT, yTo duLLKa
NPOTUBHMKA MOMET BCTaTb Ha MpeaecTsyollyo bapbepy
AYeliKy (Oaske ecnv BbINasLIEE YNCI0 OYKOB BOJblIE), HO He
MOKET BCTaTb Ha cam Gapbep UK NPOMTY Aanblie Hero.

e Korga ¢wlKa HaxoamMTca B CTApTOBOW Aveiike (TOro ke
LIBETA, YTO M DULLKA), NMPOTUBHUKM MOTYT ee 0BOITH, HO He
«CbecTby». TakMm 06Pasom, ecinm Xof NPOTMBHMKA BbiMadeT
TOYHO Ha 3aHATYID AYEMKy, TO MNPOTUBHMK  MOMKET
NepemecTUTbCA TONbKO Ha NPEALECTBYIOLLYIO 1 AYeliKy.

¢ BO Bpems Wrpbl y UTPOKa Ha JOCKE MOKET ObITb HECKO/IbKO
duLwek, AOCTYNHbIX AN NepemelleHusa. Ho Bceraa Tpebyercs,
4T0bbI BbIN CAENAH MAKCUMA/IbHO 3GGEKTUBHBI BO3MOMKHDbIN
xofl. Ec/in, Hanpumep, UrpoKy BbINaaeT 5 04KOB, U cAeNaThb X0/,
MOXHO b0 cBOBOAHOM HULLKOM, IMBO TOM, KOTOpas CTOUT
6/13K0 K Bapbepy, TO UIPOK AOMKEH NepeasuHyTb NepByto
bULLKY, KOTOPAA MOMKET CXOANTb Ha BCE 5 04KOB BNEpéa.

¢ YT106bI NONAcTb Ha GUHULL, UTPOK AOMKEH BbIBPOCUTL TO
KO/IMYECTBO OYKOB, KOTOPOE NMO3BOAWT GULLIKE TOYHO NMONacTb
B CBOOOAHYIO OUHMLIHYIO sYeiKy. Ecnn Bbinaslwee 4mcio
OYKOB HE MO3BO/AET 3TOTO CAENATH, UIPOK [AOMKEH BbIOPaTL
apyryto GULLKY ANs nepemelteHns. Ecan apyrvx Guilex Her,
TO UFPOK MPOMYCKAET XOA,

Zestaw Gry Proca i Ludo.
ZAWARTOSC ZESTAWU (1): 1 drewniana plansza do gry
z 3 gumkami, 16 pionkdéw w 4 réznych kolorach, 1 kos¢

SPOSOB GRY:

PROCA (2-4 graczy)

Na poczatku rozgrywki gracze uzgadniajg liczbe rund (zalecamy
10) i rzucaja kosémi. Gracz, ktory wyrzucit najwyzsza liczbe,

rozpoczyna gre, a pozostali wykonujg swoje ruchy zgodnie z
ruchem wskazowek zegara.

Gra 1 _ ‘KROTKI STRZAY'_ TGracze wybierajg tylko jeden
pionek w swoim kolorze. Na zmiane kazdy gracz rzuca
pionkiem, umieszczajgc go w punkcie startowym, trzymajac go
na podstawie, odciggajac gumke, a nastepnie puszczajac jg
(2.1). Kazda runda koriczy sie po wykonaniu rzutéw pionkami
przez wszystkich graczy i zgodnie z ponizszymi ,Zasadami
ogblnymi” gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow, wygrywa.
Jesli w danej rundzie dojdzie do remisu, gracze, ktorym
przypadt remis, ponownie rzucaja swoimi pionkami. W
przypadku ponownego remisu runda zostaje uniewazniona. Po
zakonczeniu uzgodnionej liczby rund zwyciezcg zostaje gracz z
najwieksza liczbg zwyciestw. W przypadku remisu zalecamy
rozegranie kolejnej rundy.

Gra 2 _ ‘DLUGI SHOT’ _ Gracze wybieraja pionki swojego
koloru (dla 2 graczy - po 4 pionki, dla 3 graczy - po 3 pionki,
dla 4 graczy - po 2 pionki). Na zmiane kazdy gracz rzuca
pionkiem do momentu, az wszyscy gracze wykonajg rzutt
wszystkimi pionkami. Na koniec rundy gracze podliczajg swoj
faczny wynik zgodnie z ponizszymi zasadami, a zwyciezca
rundy zostaje gracz z najwiekszg liczbg punktow! Jesli w danej
rundzie dojdzie do remisu, gracze, ktérym przypadt remis,
ponownie rzucajg swoimi pionkami. W przypadku ponownego
remisu runda zostaje uniewazniona. Po zakonczeniu
uzgodnionej liczby rund zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg
liczbg zwyciestw. W przypadku remisu zalecamy rozegranie
kolejnej rundy.

Zasady ogolne dla Gier 1i 2:

o Jesli pionek dotknie celu w niewielkim stopniu (mniej niz do
jego potowy), gracz nie otrzymuje zadnych punktow (2.2).

¢ Aby zdoby¢ punkty za cel, co najmniej potowa pionka musi
znajdowac sie wewnatrz celu (2.2).

e Jesli caty pionek znajduje sie wewnatrz celu, liczba punktow
jest podwajana (2.2).

¢ Gdy po strzale pionek wypadnie poza drewniang podstawe
lub nie przekroczy fioletowej linii (2.3), gracze moga oddac
strzat ponownie nie wiecej niz 2 razy.

e Jesli pionek trafi w trojkaty (2.4), gracz moze oddac strzat z
gumki konkretnego tréjkata.

Dla bardziej Ambitnej Wersji:

¢ Gdy po strzale pionek wypadnie poza drewniang podstawe
lub nie przekroczy fioletowej linii (2.3), gracze tracg swojg
kolejke.

¢ Gdy po strzale pionek wylagduje na biatym kotku (2.5), gracz
moze przesunac go na drugie biate kotko, aby utatwic sobie gre
lub utrudni¢ jg innym graczom.

¢ Gdy po strzale pionek wyladuje w catosci wewnatrz ,,okregu
klatki” (2.6), gracz otrzymuje mozliwo$¢ ponownego rzutu tym
pionkiem!

e Jesli graczowi uda sie trafi¢ 2 pionkami doktadnie wewnatrz
dwdch ,,okregéw klatki” (2.6), otrzymuje on 500 punktow!

Gra 3 _ ‘CEL’ _ Gracze wybieraja tylko jeden pionek w swoim
kolorze. Gra rozpoczyna sie od rzutu koscig przez wszystkich
graczy. Gracz, ktdry wyrzucit najwyzszy wynik, rozpoczyna
pierwsza runde, a nastepnie, zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, drugi gracz rozpoczyna drugg runde itd. W kazdej
rundzie pierwszy gracz wyznacza ,Cel”, czyli okreslony obszar
na planszy (np. czerwone 300), do ktdrego wszyscy gracze
bedg celowac swoimi pionkami. Runda konczy sie, gdy wszyscy
gracze wykonajg rzuty swoimi pionkami, a zwycieza gracz,
ktéry dotart najblizej celu. Jesli w danej rundzie dojdzie do
remisu (na przyktad 2 pionki znajdujg sie w réwnej odlegtosci
od celu, a zwyciezca znajduje sie pomiedzy nimi), gracze,
ktérym przypadt remis, ponownie rzucaja swoimi pionkami. W
przypadku ponownego remisu runda zostaje uniewazniona. Po
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zakoniczeniu uzgodnionej liczby rund zwyciezcg zostaje gracz z
najwieksza liczbg zwyciestw. W przypadku remisu zalecamy
rozegranie kolejnej rundy.

LUDO (2-4 graczy)

Aby rozpoczac gre, gracze wybierajg kolor i umieszczajg swoje
pionki w gniezdzie startowym. Aby otworzy¢ rozgrywke, kazdy
rzuca koscig i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gracz z
najwyzsza liczbg oczek rozpoczyna gre, rzucajac koscig i
przesuwajac pionek o odpowiednig liczbe oczek. Waszym
zadaniem jest opuszczenie gniazda, okrgzenie planszy i wejscie
do gniazda mety (3.1). Zwycieza gracz, ktéremu jako
pierwszemu uda sie wprowadzi¢ wszystkie pionki do gniazda
mety! Gra przebiega zgodnie z ponizszymi zasadami:

e Gdy gracz wyrzuci 6, wéwczas albo pionek moze opusci¢
gniazdo startowe i przejs¢ do kota startowego, albo pionek,
ktory juz opuscit gniazdo, moze przesunac sie o 6 krokéw na
planszy (jesli jest to mozliwe). Nastepnie gracz moze wykonac
ruch ponownie. Jesli ponownie wypadnie 6, gracz postepuje
zgodnie z powyzszymi instrukcjami, natomiast jesli po raz trzeci
z rzedu wypadnie 6, gracz traci swojg kolejke.

* Kiedy pionek znajdzie sie na pionku przeciwnika, ,zjada go”,
cooznacza, ze zmusza go do powrotu do gniazda poczatkowego.
¢ Kiedy pionek znajdzie sie na pionku o tym samym kolorze,
tworzy zapore dla innych graczy. Oznacza to, ze pionek
przeciwnika moze przejs¢ do poprzedniego kregu zapory
(nawet jesli rzucit wiekszg ilos¢ oczek), ale nie na tym samym
kregu lub go minac.

e Gdy pionek znajduje sie na swoim Kregu Startowym (tego
samego koloru co pionek), moze zosta¢ ominiety, ale nie
,zjedzony” przez przeciwnikdw. Tak wiec, jesli rzut wykonany
przez przeciwnika trafi doktadnie na zajmowany wéwczas Krag
Startowy, moze on przesungc sie tylko do poprzedniego kregu.
e W trakcie rozgrywki gracz moze mie¢ na planszy wiele
pionkéw gotowych do ruchu. Niemniej jednak zawsze
wymagane jest wykonanie mozliwie najlepszego ruchu. Jesli,
na przyktad, w danym rzucie wypadnie 5, ktére moze zostac¢
wykonane przez wolny pionek lub pionek znajdujacy sie blisko
zapory, wowczas powinien zostac uzyty pierwszy pionek, ktéry
wykonat petny ruch 5 krokdw.

e Aby wejs¢ do gniazda mety, gracz musi wyrzuci¢ doktadng
liczbe oczek umozliwiajagcg pionkowi dotarcie do pustego
kregu gniazda. Jesli rzut nie daje takiej mozliwosci, gracz musi
zdecydowac sie na ruch innym pionkiem lub, jesli nie ma
innych dostepnych pionkéw, traci swoja kolejke.

Setul pentru jocul Slingshot & Ludo.
CONTINUT (1): tabld de joc din lemn cu 3 benzi de
cauciuc, 16 pioni de 4 culori diferite, zar

INSTRUCTIUNI:
SLINGSHOT (2-4 jucitori)

La Tnceputul jocului, jucdtorii se pun de acord asupra
numarului de runde (sugeram 10 runde) si arunca zarurile.
Jucdtorul cu cea mai mare aruncare joaca primul, iar ceilalti il
urmeaza in sensul acelor de ceasornic.

Jocul 1 _ ‘CURSA SCURTA’ _ Jucitorii iau doar cate un pion de
culoarea doritd. Rand pe rand, fiecare jucator aruncd pionul,
plasdndu-l in punctul de plecare, tinandu-I pe baza, tragand
inapoi elasticul si apoi eliberandu-I (2.1). Fiecare rundd se
termind cand toti jucatorii si-au aruncat pionii si, urmand
"Regulile generale" de mai jos. Jucatorul care a obtinut cele

mai multe puncte obtine victoria. Dacd in cadrul unei runde
existd o egalitate de puncte, atunci jucatorii care au ajuns la
egalitate isi arunca din nou pionii. Daca exista din nou o
egalitate, runda nu este validata. La finalul numarului de runde
convenite, jucatorul cu cele mai multe victorii este castigdtor.
In caz de egalitate, se propune o noua runda.

Jocul 2 _ ‘CURSA LUNGA’ _ Jucitorii iau pionii de culoarea
preferatd (pentru 2 jucdtori - toti cei 4 pioni fiecare, 3 jucdtori
- 3 pioni fiecare, 4 jucatori —> 2 pioni fiecare). Pe rand, fiecare
jucdtor arunca cate un pion, pana cand toti jucatorii au aruncat
toti pionii. La finalul rundei, acestia isi calculeaza scorul total
conform regulilor de mai jos, iar jucdtorul cu cele mai multe
puncte castiga runda! Daca in cadrul unei runde exista egalitate
de puncte, atunci jucdtorii care au ajuns la egalitate arunca din
nou pionii. Daca este din nou egalitate, runda nu este validata.
La finalul numarului de runde convenite, jucatorul cu cele mai
multe victorii este castigator. In caz de egalitate, se propune o
noud runda.

Reguli generale pentru jocurile 1&2:

¢ Dacd pionul atinge tinta doar partial (mai putin de jumatate
din ea), jucatorul nu primeste niciun punct (2.2).

e Pentru a obtine punctele unei tinte, mai mult de jumatate
dintr-un pion trebuie sa fie in interiorul tintei (2.2).

e Dacd intregul pion se afla in interiorul tintei, punctele se
dubleazd (2.2).

e Atunci cand pionul dupa lovitura iese in afara bazei de lemn
sau nu trece de linia mov (2.3), jucdtorii pot trage din nou, dar
nu mai mult de 2 ori.

e Daca pionul intrd in triunghiuri (2.4), jucatorul are optiunea
de a trage din banda de cauciuc a triunghiului respectiv.

Pentru o versiune mai dificild a jocului:

e Atunci cand pionul dupa lovitura iese in afara bazei de lemn
sau nu trece de linia mov (2.3), jucatorii isi pierd randul.

e Atunci cand un pion, dupd lovitura, ajunge pe un cerc alb
(2.5), jucatorul poate alege sa il mute pe celdlalt cerc alb, fie
pentru a-si facilita jocul, fie pentru a face jocul mai dificil
pentru ceilalti jucatori.

e Atunci cand un pion dupa aruncare aterizeazd in intregime in
interiorul unui "cerc cuscd" (2.6), jucdtorul poate arunca din
nou acest pion.

e Dacd un jucator reuseste sa plaseze 2 pioni in intregime in
interiorul celor 2 "cercuri cusca" (2.6), i se acorda 500 de
puncte!

Jocul 3 _ ‘TINTA’ _ Jucdtorii iau doar cate un pion de culoarea
preferatd. Pentru a incepe jocul, fiecare aruncd zarurile.
Jucatorul cu cea mai mare aruncare joaca primul in prima
rundd si, mergand n sensul acelor de ceasornic, al doilea
jucdtor joaca primul in a doua runda etc. In fiecare runda,
primul jucdtor desemneazd "Tinta", o anumita zond de pe
tablad (de exemplu, 300 rosu) spre care toti jucatorii isi vor
indrepta pionii. Fiecare rundd se incheie atunci cand toti
jucatorii si-au aruncat pionul, iar jucatorul care s-a apropiat cel
mai mult de Tintd castiga. Dacd exista o egalitate in cadrul unei
runde (de exemplu, 2 pioni se afla in mod egal in interiorul unei
tinte si castigatorul se afla intre ei), atunci jucatorii care au
obtinut egalitatea, isi arunca din nou pionii. Daca e din nou
egalitate, runda este invalidata. La sfarsitul rundei convenite,
jucatorul cu cele mai multe victorii este castigdtor. Daca existd
egalitate, se propune o noud runda.

LUDO (2-4 jucatori)

Pentru a pregati jocul, jucdtorii aleg cate o culoare sifsi plaseaza
pionii in cadrul pozitiei de start. Pentru a incepe jocul, toata
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lumea arunca zarurile si, mergdnd in sensul acelor de
ceasornic, jucatorul cu cel mai mare numar joacd primul,
aruncand zarurile si mutand un pion pentru numarul de pasi
corespunzdtori. Scopul jocului este de a iesi din cuib, de a
nconjura tabla si de a intra in pozitia de sosire (3.1). Castiga
jucatorul care reuseste sa introduca primul toti pionii in pozitia
de sosire! Jocul se desfasoard dupa regulile de mai jos:

e Atunci cand un jucator aruncd 6, fie un pion poate iesi din
pozitia de start si merge pe cercul de start, fie un pion deja iesit
se poate deplasa cu 6 pasi pe tabla (daca este disponibil). Apoi,
jucdtorul poate juca din nou. Daca iese din nou un 6, jucdtorul
urmeaza instructiunile anterioare, dar dacd iese din nou un 6 a
treia oard la rand, atunci jucatorul isi pierde randul.

¢ Atunci cand un pion aterizeaza pe pionul adversarului, acesta
il "mananca", ceea ce inseamna cad il forteaza sd se intoarcd in
pozitia sa de start.

e Atunci cand un pion cade pe un pion de aceeasi culoare,
acesta creeaza o barierd pentru ceilalti jucdtori. Aceasta
inseamna ca pionul adversarului poate urca pana la cercul
anterior al barierei (chiar dacd aruncarea a fost mai mare), dar
nu pe acelasi cerc si nu poate trece de acesta.

¢ Atunci cand un pion se afla pe cercul sau de start (de aceeasi
culoare cu pionul), acesta poate fi depasit, dar nu poate fi
"mancat" de adversari. Astfel, daca o aruncare a unui adversar
aterizeaza exact pe un cerc de Start ocupat, acesta se poate
deplasa doar pana la cercul anterior.

e In timpul jocului, un jucdtor poate avea mai multi pioni pe
tabla de joc, care pot fi mutati. Dar este intotdeauna necesar
sd se joace cea mai mare mutare posibila. Daca, de exemplu,
existd o aruncare 5 care poate fi jucatd fie de un pion liber, fie
de un pion care se afld aproape in spatele unei bariere, atunci
trebuie jucat primul pion care are miscarea completd de 5 pasi.
¢ Pentru a intra in pozitia de finish, jucatorul trebuie sd arunce
numarul exact care va permite pionului sa aterizeze pe un cerc
gol al finish-ului. Daca nu reuseste sa facd acest lucru, jucdtorul
trebuie sd aleaga un alt pion pentru a muta sau, daca nu exista
alti pioni disponibili, jucatorul pierde randul.
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058580 2 _,,86 IO LOMEY” _ ImM;©I3g7g00 NMgdgb
053056000 Bl 3003900 (2 Bmonsdsdnlonznls = mobnzg
35030, 3 3m0s8sdg - mnom 3 35030, 4 IMme0s3y —>
000m 2 35030). MogMnagmd0m, 0nmmIYn dmosdsdy
olzmol 3003 80608, Lobsd y3zgmms OMoedsdy oM
300mnygbodl y3gmo 3003L. Mebnl dmeml obnbo
0013050 010305000 ¥oF9M Fnangol J33dmon BmEgdnamo
§oLgdol Bobyeznm o y3amsby a0 Jomols 83mby
Ommodady 090l  Mepbol! oy gedemx3gdnloznl
Monbdn @My oyndubnMms, 85306 Bdmo;sBsdgydn,
MHmImJ0dsE VMY dnnmal, 33ema 0§ygogb 0sdsdls. oy
330m03  @Ms, Monben  dsmnmns.  310sbbBgdymn
Monbgdal dmeml godomyx39dmns  y3gmaby 8g@n
9magd0l Amms8sd). 007 156505MN FJIFNY, 30NS3SBMO
300093 9oy Msybeob.

Bmgon fabgdo 1&2 0sdsdnbozab:

° 077 30030 AbmmE mbs3 dggbm LednBbIL (Bobigzambyg
653tm700), Bms8s87 o 0mIdL Jemsls (2.2).

¢ Jnang00L Bobomgos Bobg35MBY 3B 0 39030 PHS nymUL
bo80BB0L ngbno (2.2).

e o dogmo 39030 LsBnBBNL dogboocss, gnwgdn
3omMBogds (2.2).

e Mmegbog eom@ydol 89833 39030 goal ol dsBols
3oMgon b o goe33gols baBlL (2.3), Omo;sdsdggdl
dgndannso Bgamsbigms Lmans 2-%gM.

° 001 35030 ool Lvdznobyegddn (2.4), Immsdsdgls
og3b  dgLadmgdemods  obfmamb  3mB3MaGnmo
bo8390bg0L MIBNBOL BMENLH.

Dgmm Morymo 39MLoabozol:

e MmegLsg esmMEyYdnl 8983 39030 goal ol dsBols
8570 8B oM 33g0L BBl (2.3), Bmmsdsdladn 3oMas336
05306 MgL.

e MmegLoE EoMEYdol dgdwga 35030 Bnnls gom Hmgbg
(2.5), 8m0153533L 3gdamns somhoml 3nbo do@s@ebs Lb3s
oo HmaBY, donmogmegl bb3s 8mmsdsdlgdl medsdo.
o MmMEyLoE EsMEYBnl 3g8wa 39030 Bonemnsbsce "goemnnls
§Ma80" (2.6) ©©570390s, IMmsdsdgls dgndmons  33eMe3
0015359mU 538 3503000!

e 0 Ommodady dmobgMbgdl 2 35030L oK EMISL
doamnsbo 2 "gdsamnals §Ma3n" (2.6), o3 dmmedsdgls
9605905 500 gyams!

033580 3 _,,b330%63 _ 8m:s3537700 00gd9b dbmemmeo
9o 35030 30000 BIMOL. MdBs30L EoLBHYJOS Yy3gmms
53MMYOL  363500gml.  Bmosdsdy, Mmagmog Y3amsb]
33@L gooammMadl 30M33tmn 03sdmoL, ebsmhgbydn 30
53Mdgamgdgb Lossmnl oMol 3ndsMmonyeydom. ym3gem
Moybedn  30M33mmn  dmonsedsd]  ©bnggdol  "Ladnbbgl",
3mB3MyE&Ne Bmbsl omrsty (Bog. foogamo 300) Lowss
y30s dmmsBsd] sn8nBbgdl moe30l 3503L. ym3gamo
Monben Gmozmgds 35306, MmEs y3gms dmosdsdy
ob3mol 0030l 35036 s 8ondomyx3gdL 0l Bmosdsdy,
MmBgaoE 30BsbL Boysbenmas. oy Meynbdn sthals Mg
(85850001500, 2 35030 015B5OMSE SMNL LvFnBONL dngbom
©5  3o8sMx330mo ool dson  dmfol), 85306
0mmo8sdggdds, MmBmId dmMolsg oMol My, olgs
0b3MNsb 010305600 350330L. 01y 33eMe3 B’MYS, Meybon
donNYS.  3g0sbbdgonmn  Menbgdnl  dmemUL
3085Mx3901M0Ns Y30mabg 93¢0 dmagonls mmsdsdy. oy
06505M0 31007300, 30535BMO 303 Mo Meybeols.

0193530 I (2-4 dmM0158537)

050500l sbeHygos, dmmsdsdgyon nmhg3nb BIML s
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500369036 350370l LobiBomEm bsBdn. y3gms sgmmgdls
3000009 Bmosdsdy,  Mmdgmos  y3omsby  G9@L
8008MMdL  30M3gmmn  0eBs3mol,  sbsmhgbgdo 30
53Mdgamgd9b Lossonl oMol 8ndsMmomgdnm. Msdsdols
90Bob0s  B3Bosb  golizms, oxwal  dgdm3mMmNo o
B0b0dol bsBBy dgbzams (3.1). Bmo;nsdsd], Mmdgamag
30330 Gmabighbgdl 306080l BBy ysgams 3o030L
37yY3908L, 035Mx300L! 53580 Bndy370s dxdga HoligoL:

o MmEgbsg dmmodsdy ogmmgols 6-b, 35036 dgydamons
800m30al  LobEBoME™M  BsBoEsb s  dowse3zngls
LabBomEm HMmaBY, o6 1339 Bolnano 35030L, oRSBY 6
600Kl gossa0mMYds (001 dgLadamgdgamny). 98woa
9mmo8odg 333 0088sdg0L. 00 03 6-05, BmM3ST]
003y390s Hnbs 0bLEMYJ3070L, BoaMmed oy 6-0 0lgs
BgnBaE gogmmes dgLedg, 85906 dmmedsdy JoMmaosl
0530L M0aL.

e MmEgLsE 30030 933008 BmHnbosmBganls 3s03by, ol
L3906 ol Mo 08l 60dbs3l, MMB  sodyamgdl ol
s0M1BgL Luhynl babBy.

o MMEYLYE 39030 9837305 03537 BIMAL 300317, 0l JBOL
0sfmogmls Lb3s ImMmeBadggdnbonznls. gls B0dbssl, MmA
9mHobosmdganl 30030 dgndmgds 8303l dsMogmals
§0b6s §Mgbg (00brosE baBo yBmm Bomsemn nymb), ogMsd
5o 00539 §MgBg 96 gonsmls ngo.

o 00580 MMl dmmeBadgl  dgndmns  ossBY
Modgbndy 30030  3Jmbgl  goLsmaNmIdNLoc3NL.
058Mo0  ym3gmmanlb  Lognmms  dojubndsenymo  Lzamnl
050580, 00, B8985MNMOE, FoamMmes 5, dmmsdsdgl
3andamons  0006353ML o6 me30lBemo 38030, 96 0l
Mmmdgang sbemmb ool domogml domds, 896 1bs
005350mb  30M3gmo 35030 LMo 5-Lboxwgbymnsbo
b3eoon.

e 30bndnl bsBby dglobzaymo dmmedsdgd Pbs
8o03mmmb - BbBo  Mosbzn, Mmdgmog  Ladysmgosl
90L398L 3003L 3330000 3oMngam HiMaBY. 019 3oaMMdNLLL
535b 396 oBMbIOL, 85806 FM:85378 Pbes SnfmhomU Lbzs
35030 8oslosEa0MYdMSE 8b 007 L3S 3503300 of SMol
BMBnLEH3EMBN, IMmNSTS3] J0Mza3Ls L3mabs.

Set van katapult- en ludo-spel.
INHOUD (1): 1 houten spelbord met 3 elastiekjes,
16 pionnen in 4 verschillende kleuren, 1 dobbelsteen

HOE TE SPELEN:

SLINGSHOT (2-4 spelers)

Aan het begin van het spel komen de spelers het aantal rondes
overeen (we stellen 10 rondes voor) en gooien ze met de
dobbelstenen. De speler met de hoogste worp speelt als
eerste en de anderen volgen met de klok mee.

Spel 1 _ ‘SHORT SHOT’_ De spelers nemen slechts één pion
van hun kleur. Om beurten gooit elke speler de pion door deze
op het startpunt te plaatsen, hem op de basis vast te houden,
het elastiekje terug te trekken en vervolgens los te laten (2.1).
Elke ronde eindigt wanneer alle spelers hun pionnen hebben
gegooid en volgens de onderstaande “Algemene Regels” wint
de speler die de meeste punten heeft behaald. Als er binnen
een ronde een gelijkspel is om te winnen, gooien de spelers die
het gelijkspel hadden, opnieuw hun pionnen. Als er opnieuw
een gelijkspel is, is de ronde ongeldig. Aan het einde van de
afgesproken rondes is de speler met de meeste overwinningen
de winnaar. Als er een gelijkspel is, wordt een nieuwe ronde
voorgesteld.

Spel 2 _ ‘LONG SHOT’_ De spelers nemen de pionnen van hun

kleur (voor 2 spelers = elk 4 pionnen, 3 spelers - elk 3
pionnen, 4 spelers - elk 2 pionnen). Om beurten gooit elke
speler een pion, totdat alle spelers al hun pionnen hebben
gegooid. Aan het einde van de ronde tellen ze hun totaalscore
volgens de onderstaande regels en de speler met de meeste
punten wint de ronde! Als er binnen een ronde een gelijkspel
is om te winnen, gooien de spelers die het gelijkspel hadden,
opnieuw hun pionnen. Als er opnieuw een gelijkspel is, is de
ronde ongeldig. Aan het einde van de afgesproken rondes is de
speler met de meeste overwinningen de winnaar. Als er een
gelijkspel is, wordt een nieuwe ronde voorgesteld.

Algemene regels voor spellen 1&2:

e Als de pion het doel slechts licht raakt (minder dan de helft),
krijgt de speler geen punten (2.2).

¢ Om de punten van een doel te krijgen, moet meer dan een
halve pion zich binnen het doel bevinden (2.2).

¢ Als de hele pion zich binnen het doel bevindt, worden de
punten verdubbeld (2.2).

¢ Wanneer de pion na het schot buiten de houten basis gaat of
de paarse lijn (2.3) niet overschrijdt, kunnen spelers maximaal
2 keer opnieuw schieten.

¢ Als de pion in de driehoeken gaat (2.4), heeft de speler de
mogelijkheid om vanaf het elastiekje van de betreffende
driehoek te schieten.

Voor een meer uitdagende versie:

¢ \Wanneer de pion na het schot buiten de houten basis gaat of
de paarse lijn (2.3) niet overschrijdt, verliezen de spelers hun
beurt.

e Als een pion na het schot op een witte cirkel gaat (2.5), kan
de speler ervoor kiezen om deze naar de andere witte cirkel te
verplaatsen, om zijn spel mogelijk te maken of het moeilijker te
maken voor de andere spelers.

¢ Wanneer een pion na het schot geheel binnen een ‘kooicirkel’
(2.6) belandt, mag de speler deze pion opnieuw gooien!

¢ Als het een speler lukt om 2 pionnen geheel binnen de 2
‘kooicirkels’ (2.6) te plaatsen, worden er 500 punten toegekend
aan deze speler!

Spel 3 _ ‘HET DOEL _ De spelers nemen slechts één pion van
hun kleur. Om het spel te starten gooit iedereen met de
dobbelsteen. De speler met de hoogste worp speelt als eerste
in de eerste ronde en met de klok mee speelt de tweede speler
als eerste in de tweede ronde enz. In elke ronde wijst de eerste
speler het “Doel” toe, een specifiek gebied op het bord
(bijvoorbeeld de rode 300). ) waar alle spelers hun pionnen op
richten. Elke ronde eindigt wanneer alle spelers hun pion
hebben gegooid en de speler die het dichtst bij het doel is
gekomen, wint. Als er binnen een ronde een gelijkspel is
(bijvoorbeeld 2 pionnen staan gelijk binnen een doel en de
winnaar zit tussen hen in), dan gooien de spelers die het
gelijkspel hadden, hun pionnen opnieuw. Als er opnieuw een
gelijkspel is, is de ronde ongeldig. Aan het einde van de
afgesproken rondes is de speler met de meeste overwinningen
de winnaar. Als er een gelijkspel is, wordt een nieuwe ronde
voorgesteld.

LUDO (2-4 spelers)

Om het spel op te zetten, kiezen de spelers een kleur en
plaatsen hun pionnen in hun startnest. Om het spel te starten
gooit iedereen de dobbelstenen en met de klok mee, de speler
met het hoogste nummer speelt als eerste door de
dobbelstenen te gooien en een pion voor de overeenkomstige
stappen te verplaatsen. Het doel van het spel is om het nest te
verlaten, het bord rond te gaan en het finishnest binnen te
gaan (3.1). De speler die als eerste alle pionnen in het finishnest
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weet te plaatsen, wint! Het spel volgt de onderstaande regels:

e Wanneer een speler 6 gooit, kan een pion het startnest
verlaten en naar de startcirkel gaan, of kan een reeds verlaten
pion 6 stappen op het bord zetten (indien beschikbaar).
Daarna mag de speler opnieuw spelen. Als het opnieuw een 6
is, volgt de speler de voorgaande instructies, maar als er voor
de derde keer op rij opnieuw een 6 wordt gegooid, verliest de
speler zijn beurt.

¢ Wanneer een pion op de pion van een tegenstander landt,
“eet hij deze op”, wat betekent dat hij hem dwingt terug te
keren naar zijn startnest.

¢ Wanneer een pion op een pion van dezelfde kleur landt,
vormt dit een barriere voor de andere spelers. Dat betekent
dat de pion van een tegenstander naar de vorige cirkel van de
barriere kan gaan (zelfs als de worp hoger was), maar niet op
dezelfde cirkel of er voorbij kan gaan.

* \Wanneer een pion op zijn startcirkel staat (dezelfde kleur als
de pion), kan hij overbrugd worden, maar niet “opgegeten”
door de tegenstanders. Dus als de worp van een tegenstander
precies op een bezette startcirkel terechtkomt, kan deze alleen
naar de vorige cirkel gaan.

e Tijdens het spel kan een speler meerdere pionnen op het
bord beschikbaar hebben om te verplaatsen. Maar het is altijd
vereist dat de hoogst mogelijke zet wordt gespeeld. Als er
bijvoorbeeld een worp 5 is die gespeeld kan worden door een
vrije pion of door een pion die dicht achter een barriere staat,
dan moet de eerste pion met de volledige 5-stappen zet
gespeeld worden.

e Om het finishnest te betreden, moet de speler het exacte
getal gooien waarmee de pion op een lege nestcirkel kan
landen. Als de worp dat niet lukt, moet de speler een andere
pion kiezen om te verplaatsen. Als er geen andere pionnen
beschikbaar zijn, verliest de speler de beurt.

KomnneKT urpa ¢ npaluka/Katanyit u He ce Cbpav
yoBeue.

CbAbPXAHME (1): 1 abpseHa Abcka 3a urpa C 3
NACcTVKa, 16 nyna B 4 pa3nnyHm ugetose, 1 3apye

KAK A UTPAA:
KATANVYAT (2-4 urpaya)

B HayanoTo Ha urpaTta urpadyuTe ce AOrosapaT 3a H6pos Ha
pyHzoseTe (npegnarame 10 pyHAa) M XBbPAAT 3apoBeTe.
MrpaysT, XBbpAW HaW-rONAMO YMCIO Urpae MbpBM, a
OCTaHa/WTe ce peayBaT Mo NOCoKa Ha YaCOBHUKOBATa CTPesKa.

WUrpa 1 _ ‘SHORT SHOT’_ MrpaunTe B3emaT camo eauH Ny oT
TEXHWA LUBAT. PealyBalku ce, BCEKM MUrpay M3CTpensa nyna cu,
KaTo ro MocTaBA B HavasHaTa TOYKa, MPUABPMKANKM O KbM
OCHOBaTa, M3AbPNBANKM Ha3aj, NacTVKa 1 ces, ToBa ro nycka
(2.1). Bceku pyHA NPUKIIOYBA, KOraTo BCUMYKM  MUrpauu
W3CTPENAT MNynoBeTe CU W cneasaiku oblmTte npasuna no-
07y, UrpaysT, Cbbpan Hali-MHOTO TOYKM, nevenut. AKo Uma
PaBEHCTBO B paMKMTe Ha PpyHAA Wrpayute, KOWUTO ca C
PaBEHCTBOTO, U3CTPE/IBAT CBOMTE My/10BE OTHOBO. AKO OTHOBO
1IMa paBeHCTBO, PYH/bT e HeBanuaeH. B kpaa Ha 4oroBopeHuTe
PYHZI0BE UrpaysT C Hal-MHoro nobeau e nobeauten. Ako uma
PaBeHCTBO, Ce NpeA/1ara Apyr Kpbr.

Wrpa 2 _ ‘LONG SHOT’_ MrpaunTe B3emar Ny 0BeTE OT CBOA
UBAT (33 2 Urpaun —> no 4 3a Bcekw, 3 Urpaym — no 3 3a BCEKY,
4 vrpau — no 2 3a Bcekwu). PesyBaiiku ce, BCeKkW wrpad
M3CTpenBa Ny, LOKaTO BCUYKM UMPaum CBbPLUAT BCUUKUTE CU
nynose. B kpas Ha pyHAa Te npebpossaT obwma cv pesyaTat

cnopea, Npasunata no-Aoay U Urpaybt € Hal-MHOMO TOYKM
neyenn pyHaa! AKO MMa paBEHCTBO B paMKuUTE Ha pyHAaa,
TOraBa urpadumTe, KOUTO Ca Nosy4nIM PaBEHCTBOTO, M3CTPEIBAT
CBOWTE MY/I0BE OTHOBO. AKO OTHOBO MMa PABEHCTBO, PYHLLT &
HeBanuMaeH. B Kpas Ha 10roBOPEeHUTE PYHA0BE UrPaYLT C Hal-
MHoro nobeau e nobeauTes. AKo MMa paBeHCTBO, ce npea/ara
LPYT Kb,

06wm npasuna 3a urpu 1 un 2:

e AKO MyMbT OOKOCHE LEATa camo /1eKo (no-manko oT
NONOBMHATA OT HeA), UrpaybT He MOo/y4aBa HMKAKBM TOUKM
(2.2).

* 3a A NonyYmnTe TOYKMUTE Ha MULLIEHA, NOBEYE OT NOI0BMHATA
nyn Tpsbsa Aa e BbTpe B MuwweHaTa (2.2).

* AKO LLeNMAT NyN e BbTPe B MapKMPOBKaTa Ha LUenTa, TOUKUTe
ce yagosear (2.2).

¢ KoraTo nyn cieg, u3cTpena ussnese 13BbH AbpBeHaTa OCHOBA
WKW He npeceye Nnnaeata MHKUA (2.3), Urpaunte morat Aa
CTPEeNAT OTHOBO Z10 2 MbTU.

e AKO Nyn BNese B TpUbrbAHUUMTE (2.4), MrpadysT Mma
Bb3MOMKHOCT A3 CTpens OT /acTMKa Ha  CbOTBETHUA
TPUBIBAHYIK.

3a no-npeausBUKaTenHa Bepcus:

e Korato nyn cnep, yaapa usnese W3BbH AbpBeHaTa OCHOBA
WK He npeceye Nunasata MHUA (2.3), urpaunte rybaT peaa
.

¢ Korato nyn cneg, ynapa nonagHe B 6an Kpwr (2.5), urpayst
MoXe Aa nsbepe Aa ro npemectu B Apyrua 6an Kpbr, 3a Aa
aKTMBMPA UrpaTa cu UKW Aa A 3aTPYLAHW 33 APYruTe Urpayu.

e KoraTo urpaneH nyn cnen vsctpena nonagHe usUano B
,Kpba Knetka” (2.6), Mrpaybt MoXe Aa M3CTpens To3m nyn
oTHOBO!

e AKO Urpay ycnee aa nosnuUMOHWPa 2 nyna U3LANo B 2-Te
LKPBIIM KNeTkn” (2.6), Ha To3u urpay ce npucbxaat 500
TouKM!

Wrpa 3 _ 'THE TARGET' _ WrpaynTe B3emaT camo eauH nya oT
CBOA LBAT. 3a 43 3aMn04He UrpaTa, BCeKM XBbp/iA 3apa. Mirpaysr,
XBBPAN HAW-FONAMO YUC/IO UrPae MbPBU B MbPBKA PYHA, U MO
MOCOKa Ha YaCOBHMKOBATa CTPesIKa, BTOPUAT Wrpay urpae
MbPBY BbB BTOPWA PYHL, U T.H. BbB BCEKM PYHA, MbPBUAT Urpay
onpedens ,Uenta/muiieHara’,  cneumédnyHa obnact  Ha
ObckaTa (Hanp. yepserute 300 ), KOATO BCWUYKM Urpadn Lie
LeNAT C Ny/0BeTe Cu. Bcekn pyHA, NPUK/IOYBA, KOTaTo BCUYKM
MrpaYn M3CTPENAT CBOW MyN U UIpaybT, KOMTO ce O06aAMKM
MaKCMMaHO A0 LienTa neyenm. AKO MMa PaBeHCTBO B paMKuTe
Ha pyHZa (Hanpumep 2 nyna ca B eHaKBa CTeneH BbTpe B
uenata/muweHa v nobeautenat e mexady TAx), Torasa
MNrpaYmnTe N3CTPeNBaT CBOWTE My/10Be OTHOBO. AKO OTHOBO MMa
PaBEHCTBO, PYHALT e HeBasnAeH. B Kpas Ha AoroBopeHwTe
PYHOOBE WrpaYbT C Hal-mHOro nobeay nevenu. AKo vMma
paBeHCTBO, Ce Npeaiara Apyr Kpbr.

HE CE CbP/IM YOBEYE (2-4 urpaua)

3a [a 3anoyHe urpata, Urpauyute n3bmpat UBAT W MOCTaBAT
burypuTe c1 B Ha4aHOTO CM rHe3a0. 3a Aa 3anoyHe urpaTa,
BCEKM XBbPAA 3apa M NO MOCOKa Ha YaCOBHWMKOBATA CTPesKa,
WNrPaYsT C Hali-rToNAMO YMCI0 UrPae MbPBK KaTo XBbPAA 3apa U
npemecTBa Myna CbC CbOTBETHUA Opoit cTbnku. Lenta Ha
urpata e Aa usnesete OT rHe3A0TO, Aa 0bMKoNUTe AbcKaTa U
na snesete BbB GMHANHOTO rHe3no (3.1). Urpayst, KoiTo
ycnee Mbpev Aa BbBEAE BCWUYKM CU MyN0BE BbB GUHANHOTO
rHe3no, nevenu! Urpata cnenga cnefHUTE Npasuna:

e Korato urpay xBbpan 6 wauv Nyn moxe fa usnese OT
Ha4YaNHOTO rHe3go 1 Aa oTnae B CTapToBa No3nuua, Uan Bede
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n3na3na B urpa Gurypa/nyn Moxe aa ce NPemect ¢ 6 CTbIKK
Hanpen, (ako e BaamaHo). Crea, ToBa UrpaybT MoXKe [a urpae
OTHOBO. AKO 3apbT OTHOBO MOKasBa 6 MrpadysT creaga
NpeanLWHNUTE MHCTPYKLMM, HO aKO MOKA3aHMETO Ha 3apa e 6 3a
TPETU NOpeAeH MbT, ToraBa UrpaysT rybu cBos pea,.

e KoraTo nyn nonasHe sbpxy ¢wrypa Ha NpoOTUBHWMKA, TA O
M3 KOeTo o3Hayasa, Ye TpAbGBa A3 Ce BbpHe B
Ha4aNHOTO CU rHe3A0.

e Korato nyn nonagHe Bbpxy ¢GUrypa OT CblIMA UBAT Te
cb3aasat bapuepa 3a Apyrute urpaun. Tosa 03Ha4vaBa, Ye nyn
Ha NPOTMBHMKA, HE MOXKe a CTbNK Ha BaprepaTa 1 TpabBea Aa
oCTaHe B K/JeTKaTa npef Hes (40pW ako XBbPAAHETO e Mo-
roNAMO), He MOMKe Aa A NpeMuHe.

e KoraTo nyn e B CBOETO Ha4a/HO rHEe3L0 (B CbLUMA LBAT), TON
MOXKe Aa 6bae NPecKoYeH, HO He 1 ,M3aaeH” OT ONOoHeHTUTE
cu. Taka Ye, ako XBbP/IAHETO Ha NPOTMBHWKA ro 3aBese TOYHO
BbPXy 33€TO Mosie B HAYa/NHOTO rHe34o, TOM MOXe Aa ce
NPWABWKM Camo A0 NPeAMLIHOTO nose.

o Bceku Mrpad MOXKe [a UMa Mo HAKOMIKO aKTUBHM Nyna Ha
ObckaTa. Ho BMHarM TpabBa [a ce urpae Hal-BUCOKMAT
Bb3MOXEH X0, AKO Hanpumep 1ma XBbpaaHe 5, KOeTO MoxKe
a ce urpae uam ot cBoBOEH NyJ, AW OT APyr, KOWTO e 6130
3a4 6apvepa, Torasa TpabBa Aa ce urpae mMbpeata Gpurypa ¢
MbIHWA XO4, OT 5 CTHMKK.

* 3a aa Bnese BbB GMHANHOTO rHe340, MrpadysT Tpabsa Aa
XBbP/IM TOYHOTO YMC/I0, KOETO LLie MO3BO/IN Ha GUrypaTa My Aa
nonasHe BbpXy Npa3Ho nose Ha rHe3a0. AKO XBbP/IAHETO He e
TOYHO, TO TOraBa MrpaysT TpAbea Aa w3bepe Apyra durypa,
KOATO Aja MPEMECTH, @ aKo HAMA TakaBsa rybm xoaa.

Sada praku a hry Clovéce, nezlob se.

OBSAH (1): 1 drevéna herni deska s 3 pryZzovymi

pasky, 16 figurek ve 4 rdznych barvach, 1 kostka
JAK HRAT :

PRAK (2-4 hraci)

Na zacatku hry se hraci dohodnou na poctu kol (doporucujeme
10 kol) a hodi kostkou. Hra¢ s nejvyssim poctem hraje jako
prvni a ostatni nasleduji po sméru hodinovych rucicek.

Hra 1 _ KRATKY VYSTREL _ Hraci si vezmou pouze jednu
figurku své barvy. Kazdy hra¢ na zacatku svého tahu poloZi
figurku na startovni bod, drzi ji na zékladné, natdhne gumicku
a uvolniji (vystrel) (2.1). Kazdé kolo konci poté, co vsichni hraci
hodi své figurky a podle Obecnych pravidel ziska hrac s
nejvyssim skore vitézstvi. Pokud v jednom kole dojde k remize,
hradi, ktefi jsou v remize, hodi své figurky znovu. Pokud znovu
dojde k remize, kolo je neplatné. Na konci dohodnutého poctu
kol je vitézem hrac s nejvice vyhrami. Pokud dojde k remize,
navrhuje se dalsi kolo.

Hra 2 _ DLOUHY VYSTREL _ Hradi si vezmou figurky své barvy
(2 hraci-> kazdy po 4 figurkach, 3 hraci-> kazdy po 3 figurkach,
4 hraci-> kazdy po 2 figurkach). VSichni hraci postupné odhodi
viechny své figurky. Na konci kola se spocita celkové skére
podle Obecnych pravidel a hrac s nejvice body vyhraje kolo!
Pokud dojde k remize o vyhru se rozhodnou hraci, ktefi jsou v
remize, hodi své figurky znovu. Pokud znovu dojde k remize,
kolo je neplatné. Na konci dohodnutého poctu kol je vitézem
hrac s nejvice vyhrami. Pokud dojde k remize, navrhuje se dalsi
kolo.

Obecna pravidla proHry 1a 2:
e Pro ziskani bod( z cile musi byt vice neZ polovina figurky
uvnitf cile. Pokud figurka jen mirné zasahne cil (méné nez

polovina), hra¢ neziska zadné body (2.2).

¢ Pokud je celd figurka uvnitf cile, body se zdvojnasobi (2.2).

e KdyZ po vystrelu figurka opusti drevénou zakladnu nebo
neprekro¢i fialovou ¢aru (2.3), hraci mohou stfilet znovu az
2krét.

¢ Pokud figurka vstoupi do trojuhelnikd (2.4), hra¢ ma moznost
stfilet z pasu daného trojuhelniku.

Pro narocnéjsi verzi:

e KdyZz po vystrelu opusti figurka drevénou zakladnu nebo
neprekro¢i fialovou ¢aru (2.3), hraci ztrati svij tah.

¢ Kdy? figurka po vystrelu pristane na bilém kruhu, hra¢ mize
rozhodnout, zda ji prfesune na druhy bily kruh, aby usnadnil
svou hru, nebo aby ji ztiZil pro ostatni hrace.

e Kdyz figurka po vystrelu pristane Gplné uvnitf "klecového
kruhu" (2.6), hrac smi hodit tuto figurku znovu.

¢ Pokud hrac dokdze dostat 2 figurky UpIiné do obou "klecovych
kruhd" (2.6), dostane 500 bodu!

Hra3 _CiL _Hradi si vezmou pouze jednu figurku své barvy. Na
zacatku hry kazdy hodi kostkou. Hrac s nejvyssim hodem hraje
jako prvni v prvnim kole a po sméru hodinovych rucicek hraje
druhy hrac jako prvni ve druhém kole atd. V kazdém kole prvni
hra¢ pridéli "cil", konkrétni oblast na hraci desce (napf.
Cervenou 300), na kterou budou vsichni hraci mifit svymi
figurkami. Kazdé kolo konci, kdyz vsichni hraci odhodi svou
figurku, a vyhrava hrac, ktery se dostal blize k cili. Pokud v rdmci
kola dojde k remize (napf. 2 figurky jsou stejné uvnitf terce a
vitéz je mezi nimi), pak hraci, ktefi se dostali do remizy, hazi své
figurky znovu. Pokud opét dojde k remize, je kolo neplatné. Na
konci dohodnutych kol se vitézem stdva hrac s nejvétsim
poctem vyher. Pokud dojde k remize, je navrZeno dalsi kolo.

CLOVECE, NEZLOB SE (2-4 hréaci)

Hraci si pri pripravé hry vyberou barvu a umisti své pésce na
startovni policka. Na zac¢atku hry kazdy hodi kostkou, postupuje
po sméru hodinovych rucicek, hrac s nejvyssim cislem hraje
jako prvni hodem kostkou a presunem pésce o odpovidajici
kroky. Cilem hry je opustit start, obejit hraci plochu a vstoupit
do cilového hnizda (3.1). Hrac, kterému se podafi vstoupit se
vsemi pésaky do cilového hnizda jako prvnimu, vyhrava! Hra se
fidi nize uvedenymi pravidly:

e KdyZ hra¢ hodi 6, mize bud pésec opustit start a prejit na
startovni kruh, nebo se jiz opustény pésec mlize posunout o 6
krokd na desce (pokud je k dispozici). Poté se hrac znovu pusti
do hry. Padne-li opét 6, postupuje hrac¢ podle predchozich
pokyn(, ale padne-li 6 potreti za sebou, pak hrac svij tah ztraci.
e KdyZ pésec pristane na soupefové pésci, "vyhodi ho", coz
znamena, Ze ho donuti vratit se na start.

* KdyZ pésec pristane na pésci stejné barvy, vytvori pro ostatni
hrace prekazku. To znamena, Ze souperiv pésec mize jit az na
predchozi kruh prekazky (i kdyz byl hod vyssi), ale ne na stejny
kruh nebo ho minout.

¢ Pokud je pésec na svém startovnim kruhu (stejné barvy jako
pésec), mlze byt prekonan, ale nesmi byt vyhozen souperi.
Pokud tedy souperliv hod pristane presné na obsazeném
Startovnim kruhu, mlZe se péSec presunout pouze na
predchozi kruh.

eV prabéhu hry mize mit hrac na hraci plose k dispozici vice
pésct k pohybu. Vzdy je viak nutné zahrat nejvyssi mozny tah.
Pokud je napriklad k dispozici tah 5, ktery mize zahrat bud
volny pésec, nebo pésec, ktery je tésné za prekazkou, pak by
mél byt zahrdn prvni pésec s plnym pétistupriovym tahem.

e Pro vstup do cilového hnizda musi hrac hodit presné takové
Cislo, které umozni pésci pristat na prazdném kruhu hnizda.
Pokud se to hodem nepodafi, mél by si hrac vybrat jiného
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pésce k tahu, nebo pokud Zadny jiny pésec neni k dispozici,
hrac prohrava tah.

Sada praku a hry Clovece, nehnevaj sa.
OBSAH (1): 1 drevena herna doska s 3 gumovymi
pdaskami, 16 figlrok v 4 réznych farbach, 1 kocka
AKO HRAT:
PRAK (2-4 hragi)

Na zaciatku hry sa hraci dohodnu na pocte kél (odportcame 10
kol) a hodia kockou. Hrac s najvyssim poctom hra ako prvy,
ostatni pokracuju v smere hodinovych ruciciek.

Hra 1 _ KRATKY VYSTREL _ Kazdy hrac si vezme iba jednu
figurku svojej farby, na zaciatku svojho tahu ju hodi tak, Ze ju
polozi na Startovaci bod, drzi ju na zakladni, natiahne gumicku
a potom ju uvolni (2.1). Kazdé kolo kon¢i potom, ako vsetci
hraci hodia svoje figurky, podla Vseobecnych pravidiel sa
spocitaji body. Hrac s najvyssim skére vitazi. Ak v jednom kole
dojde k remize, hradi, ktori st v remize, hodia svoje figtrky
znovu. Ak znovu déjde k remize, kolo je neplatné. Na konci
dohodnutého poctu kol je vitazom hrac s najviac vitazstvami.
Ak dojde k remize, navrhuje sa dalsie kolo.

Hra 2 _ DLHY VYSTREL _ Hraci si vezm( figrky svojej farby (2
hraci->kazdy po 4 figurky, 3 hraci->kazdy po 3 figurky, 4 hraci
->kazdy po 2 figurky). Vsetci hraci postupne odhodia vsetky
svoje figurky. Na konci kola sa spocita celkové skére podla
nizsie uvedenych pravidiel a hra¢ s najviac bodmi vyhra kolo!
Ak dojde k remize o vitazstvo sa rozhodnu hradi, ktori su v
remize, hodia svoje figlrky znovu. Ak znovu doéjde k remize,
kolo je neplatné. Na konci dohodnutého poctu kol je vitazom
hrac s najviac vitazstvami. Ak djde k remize, navrhuje sa dalSie
kolo.

VSeobecné pravidlad pre Hry1a 2:

¢ Na ziskanie bodov z ciela musi byt viac ako polovica figurky
vnutri ciela. Ak figirka len mierne zasiahne ciel (menej ako
polovica), hra¢ neziska ziadne body (2.2).

¢ Ak je celd figurka vo vnutri ciela, body sa zdvojnasobia (2.2).
e Ked po vystrele figirka opusti drevenu zakladriu alebo
neprekro¢i fialovd Ciaru (2.3), hrac¢i mézu strielat znova az
2-krét.

¢ Ak figurka vstlpi do trojuholnikov (2.4), hra¢ ma moznost
strielat z pasu daného trojuholnika.

Pre narocnejsiu verziu:

e Ked po vystrele opusti figirka drevenu zékladnu alebo
neprekrodi fialovu ¢iaru (2.3), hradi stratia svoj tah.

e Ked figlrka po vystrele pristane na bielom kruhu (2.5), hra¢
moze rozhodnut, ¢iju presunie na druhy biely kruh, aby ulahdil
svoju hru, alebo ju skomplikoval ostatnym hracom.

 Ked figurka po vystrele pristane Uplne vo vnutri "klietkového
kruhu" (2.6), hrac smie hodit tuto figlrku znova!

o Ak hrac dokaze dostat 2 figurky Uplne do oboch "klietkovych
kruhov" (2.6), dostane 500 bodov!

Hra 3 _ CIE _ Hradi si beru iba jedného pesiaka svojej farby. Na
zacCiatku hry kazdy hodi kockou. Hrac¢ s najvyssim hodom hrd
ako prvy v prvom kole a v smere hodinovych ruciciek hra ako
prvy v druhom kole druhy hrac atd. V kazdom kole prvy hrac
urci "ciel", konkrétne pole na hracej ploche (napr. Cervené
300), na ktoré budu vsetci hraci mierit svojimi pesiakmi. Kazdé
kolo sa konci, ked vsetci hraci hodia svojho pesiaka, a hrac,
ktory sa dostal blizsie k cielu, vyhrava. Ak v rémci kola dojde k

remize (napr. 2 pesiaci st rovnako vnutri ter¢a a vitaz je medzi
nimi), potom hraci, ktori sa dostali k remize, hadzu svoje
pesiaky znova. Ak opéat dojde k remize, kolo je neplatné. Na
konci dohodnutych kél sa vitazom stava hrac s najvacsim
poctom vyhier. Ak déjde k remize, navrhne sa dalsie kolo.

CLOVECE, NEHNEVA SA (2-4 hradi)

Hraci si vybert farbu a umiestnia svojich pesiakov na Start. Na
zaciatok hry kazdy hodfi kockou a v smere hodinovych ruciciek
hra hrac¢ s najvyssim cislom ako prvy hodom kockou a
posunutim pesiaka o prislusné kroky. Cielom hry je opustit
start, obist hraciu plochu a vstupit do cielového hniezda (3.1).
Hrac, ktorému sa podari ako prvému vlozit vsetkych pesiakov
do cielového hniezda, vyhrava! Hra sa riadi nasledujucimi
pravidlami:

e Ked hrac hodi 6, budmoze pesiak opustit Start a prejst na
Startovaci kruh, alebo sa uz opusteny pesiak moéze posunut o 6
krokov na hracej ploche (ak je to mozné). Potom moze hrac
hrat znova. Ak padne opat 6, hra¢ postupuje podla
predchadzajucich pokynov, ale ak padne 6 tretikrat za sebou,
hrac straca svoj tah.

e Ked pesiak pristane na superovom pesiakovi, "vyhodi ho", ¢o
znamena, Ze ho prinuti vratit sa na svoj start.

o Ked' pesiak pristane na pesiakovi rovnakej farby, vytvori pre
ostatnych hracov prekdzku. To znamend, Ze stperov pesiak
moze ist az na predchadzajuci kruh bariéry (aj ked bol hod
vyssi), ale nie na rovnaky kruh alebo ho prejst.

¢ Ked'je pesiak na svojom Startovacom kruhu (rovnakej farby
ako pesiak), mbze byt prekonany, ale nie vyhodeny sipermi. Ak
teda sUperov hod dopadne presne na obsadeny Startovaci
kruh, moéZe sa presunut len na predchadzajuci kruh.

¢ Pocas hry moze mat hrac na hracej ploche k dispozicii viacero
pesiakov na pohyb. Vidy sa vsak vyZaduje, aby bol zahrany
najvyssi mozny tah. Ak je napriklad k dispozicii hod 5, ktory
moze zahrat bud' volny pesiak, alebo pesiak, ktory je blizko za
prekadzkou, potom by mal byt zahrany prvy pesiak s plnym
5-krokovym tahom.

¢ Na vstup do cielového hniezda musi hrac hodit presne také
Cislo, ktoré umozni pesiakovi pristat na prazdnom kruhu
hniezda. Ak sa to hodom nepodari, potom by si mal hrac vybrat
iného pesiaka na tah, alebo ak Ziadny iny pesiak nie je k
dispozicii, hrac prehrava tah.

Komplekts ar ripu Sausanas spéli un Ludo spéli (Ricu
Racu).

SATURS (1): 1 koka pamatne ar 3 gumijas auklam,
16 kaulini 4 dazadas krasas, 1 metamais kaulins

KA SPELET:
RIPU SAUSANAS SPELES (2-4 spélétaji)

Pirms spéles sakuma spélétaji noruna raundu skaitu (més
jiesakam 10 raundus) un tad met metamo kaulinu. Spélétajs,
kur$ uzmetis vislielako ciparu, pirmais veic gajienu. Péc tam
paréjie spélétaji veic savus gajienu pulkstenraditaja virziena.

Spéle 1 _ ‘TSAIS SAVIENS_ Katrs spélétajs panem tikai vienu
savas krasas kaulinu. Péc kartas katrs spélétajs novieto savu
kaulinu sakuma punkta un izSauj to. Lai izSautu kaulinu turiet to pie
pamatnes, tad atvelciet gumiju un péc tam atlaidiet kaulinu (2.1).
Raunds beidzas, kad visi spélétaji ir izsavusi savus kaulinus. Péc
tam, balstoties uz zemak esosajiem “Visparigajiem noteikumiem”,
tie skaititi punkti. Spélétajs ar vislielako punktu skaitu ir uzvargjis so
raundu. Ja raunda ir neizskirts, tad spélétaji starp kuriem ir
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janosaka uzvarétajs, vélreiz izSauj savus kaulinus. Ja péc tam
joprojam ir neizskirts, Sis raunds netiek ieskaitits. Kad ir izspéléti visi
norunatie raundi, spélétajs ar visvairak uzvaram ir uzvaréjis. Ja
rezultats ir neizskirts, iesakam izspélét vél vienu raundu.

Spéle 2 _ ‘GARAIS SAVIENS _ Katrs spélétajs panem savas
krasas kaulinus (ja ir 2 spélétaji = visi 4 kaulini katram, 3
spélétaji - 3 kaulini katram, 4 spélétaji = 2 kaulini katram).
Tad péc kartas visi spélétaji met pa vienam kaulinam, un ta
turpina, kamer visi spélétaji ir iz8avusi visus savus kaulinus. Tad
raunds ir beidzies un, balstoties uz zemak esoSajiem
“Visparigajiem noteikumiem”, tie skaititi punkti. Spélétajs ar
vislielako punktu skaitu ir uzvaréjis So raundu. Ja raunda ir
neizskirts, tad spélétaji starp kuriem ir janosaka uzvarétajs,
vélreiz iz8auj savus kaulinus. Ja péc tam joprojam ir neizskirts,
Sis raunds netiek ieskaitits. Kad ir izspéléti visi norunatie raundi,
spélétajs ar visvairak uzvaram ir uzvargjis. Ja rezultats ir
neizskirts, iesakam izspélét vél vienu raundu.

Visparigie noteikumi spélém 1 un 2:

e Ja kaulin$ tikai nedaudz ir pieskaries mérkim (mazak neka
pusei), tad spélétajs neieglst nevienu punktu (2.2).

e Lai iegltu mérki noraditos punktu, vairak ka pusei no kaulina
ir jabat ieksa mérki (2.2).

e Ja pilnigi viss kauling ir ieksa mérki, punktus skaita dubulta
(2.2).

e Ja kaulins péc izSausanas nonak arpus spéles laukuma vai art
nepariet pari violetajai Iinijai (2.3), tad spélétajs drikst Saut
vélreiz, bet ne vairak ka 2 reizes.

* Ja kaulin$ nonak kada no trisstlru zonam (2.4), tad spélétajs
iegQst iespéju izsaut no tas zonas, izmantojot tur eso$o gumiju.
Vél sarezgitakai versijai:

e Ja kaulins péc izSausanas nonak arpus spéles laukuma vai art
nepariet pari violetajai lnijai (2.3), tad spélétajs pazaudé savu
gajienu.

e Ja kaulins péc izSausanas nonak uz balta apla (2.5), spélétajs
var izvéléties vai parvietot to uz otru balto apli. Tada veida
palidzot savai spéles gaitai, vai ari traucéjot paréjiem
spélétajiem.

e Ja kaulin$ péc izSausanas pilniba nonak ‘bara apl’ (2.6), tad
spélétajs var vélreiz saut So kaulinu.

¢ Ja spélétajam izdodas divus savus kaulinus pilntba dabat
ieksa abos divos ‘blra aplos’ (2.6), tad vins ieglst 500 punktus!

Spéle 3 _ ‘MERKIS _ Katrs spélétajs panem tikai vienu savas
krasas kaulinu. Lai saktu spéli, visi spélétaji izmet metamo
kaulinu. Spélétajs, kurs uzmetis vislielako skaitli saks pirmais
pirmaja raunda. Péc tam pulkstenraditaja virziena — otrais
spélétajs saks pirmais otraja raunda utt. Katra raunda pirmais
spélétajs izvélas “Meérki” — konkrétu vietu uz spéles pamatnes
(pieméram, sarkans 300), kura visi spélétaji centisies trapit
savus kaulinus. Katra raunda beigas, kad visi spélétaji ir izSavusi
savus kaulinus, spélétajs kurs ir vistuvak Mérkim ir uzvaréjis. Ja
raunda beigas ir neizskirts (pieméram, 2 kaulini abi ir pilniba
ieksa mérki un uzvarétajs janosaka starp viniem), tad Siem
abiem spélétajiem ir vélreiz jaizSauj savi kaulini. Ja atkal ir
neizskirts, Sis raunds netiek ieskaitits. Kad ir izspéléti visi
norunatie raundi, spélétajs ar visvairak uzvaram ir uzvaréjis. Ja
rezultats ir neizskirts, iesakam izspélét vél vienu raundu.

LUDO spéle (Ri¢u Racu) (2-4 spélétaji)

Lai sagatavotos spélei, spélétaji katrs izvélas vienas krasas
kaulinus un novieto tos sava sakuma zona (ar garo bultinu). Lai
saktu spéli, visi spélétaji met metamo kaulinu un spéli sak tas,
kur$ izmetis Vvislielako skaitli. Péc tam spéle turpinas
pulkstenraditaja virziena. Sava gajiena spélétajs met metamo

kaulinu un péc tam pavirza savu kaulinu tik laucinus uz prieksu,
cik ir uzmetis uz kaulina. Spéles mérkis ir ar visiem saviem
kauliniem pamest sakuma zonu, apiet apkart visam spéles
laukumam un nonakt finisa zona (rinda Cetri krasas laucini)
(3.1). Spéléetajs, kuram pirmajam visi kaulini ir nonakusi finisa
zona, ir uzvaréjis. Spélé tiek ievéroti zemak minétie noteikumi:

¢ Ja spélétajs ir uzmetis skaitli 6, vins var vienu kaulinu no
sakuma zonas parvietot uz starta laucinu vai ari vins var pabidit
6 laucinus uz prieksu kadu no kauliniem, kas jau pametusi
starta laukumu (ja tadi ir). Tad spélétajs met kaulinu vélreiz. Ja
atkal tiek uzmests 6, spélétajs seko iepriek$minétajiem
noteikumiem, bet ja treso reizi tiek uzmests 6, gajiens beidzas.
¢ Ja kaulins nonak uz ta pasa laucina, kur jau atrodas kada
pretinieka kauling, tad pretinieka kaulins tiek “apésts” un tam ir
jaatgriezas sava sakuma zona.

e Ja kaulin$ nonak uz ta pasa laucinu, kur jau atrodas cits tadas
pasas krasa kaulins, tiek izveidota barjera. Tas nozimé, ka
pretinieku kaulini nevar paiet tiem garam vai apstaties uz ta
pasa laucina, bet gan drikst tikai apstaties uz lauciniem pirms
barjeras (pat tad ja uz metama kaulina izmests lielaks skaitlis).

e Kad kaulins atrodas uz savas krasas starta laucina, citi kaulini
vinam var paiet garam, bet pretinieki nevar to “apést”. Tas
nozimé, ka gadijuma, ja pretinieks gajiena nonak uz aiznemta
starta laucina, vins parvieto savu kaulinu uz laucinu tiesi pirms
Sl starta laucina.

e Spéles gaita spélétajam var bat vairaki kaulini uz spéles
laukuma, kurus vins var gajiena laika kustinat. Bet vienmér ir
jaizspélé péc iespéjas izdevigakais gajiens. Pieméram, spélétajs
uzmet 5 un var pabidit uz priekSu gan brivu kaulinu, gan ari
kaulinu, kas atrodas tuvu barjerai. Sada gadijuma gajiens javeic
ar brivo kaulinu, ar kuru var paiet uz prieksu visus 5 laucinus.

e lai ieietu finisa zona, ir jauzmet tiesi tas skaitlis, kas
nepieciesams, lai kauling nonaktu uz tuksa finisa zonas laucina.
Ja nav uzmests atbilstoss skaitlis, tad spélétajam ir jaizvélas cits
kaulins, ar kuru veikt gajienu. Ja nav cita kaulina, ko izvéléties,
spélétajs zaude gajienu.

SAUDYKLES IR LUDO ZAIDIMY RINKINYS.
SUDETIS (1): 1 mediné Zaidimy lenta su 3 guminémis
juostelémis, 16 Zetony 4 skirtingy spalvy, 1 kauliukas

KAIP ZAISTI:
LAIDYKLE (2-4 7aidéjams)

Zaidimo pradzioje 7aidéjai susitaria dél raundy skaiciaus
(sillome 10 raundy) ir meta kauliuka. Zaidéjas, kuris iSmeta
didZiausig skaiciy, pradeda Zaidima, o kiti seka pagal laikrodZio
rodykle.

Zaidimas 1 _ 'TRUMPAS SOVIS' _ Zaidéjai pasiima tik po
vieng savo spalvos Zetona. Pakaitomis kiekvienas Zaidéjas
iSSauna savo Zetong: padeda jj j pradinj taska ir laikydamas jj
pirstu ant pagrindo atitraukia gumine juostele ir jg atleidZia
(2.1). Raundas baigiasi, kai visi Zaidéjai issaudo savo Zetonus ir
pagal Zemiau pateiktas bendrasias taisykles laimi daugiausiai
tasky surinkes Zaidéjas. Jei per raunda yra lygiosios, Zaidéjai,
kurie surinko lygy tasky skaiciy, vél Saudo savo Zetonus. Jei vél
lygiosios, raundas neskaiCiuojamas. Pasibaigus sutartiems
raundams, laimi daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas. Jei
rezultatas lygus, ZaidZiamas papildomas raundas.

Zaidimas 2 _ 'ILGAS SUVIS' _ Zaidéjai pasiima savo spalvos
Zetonus (jei ZaidZia 2 Zaidéjai - visi po 4 Zetonus, 3 Zaidéjai -
po 3 Zetonus, 4 Zaidéjai — po 2 Zetonus). Paeiliui kiekvienas
Zaidéjas issauna Zetong tol, kol visi Zaidéjai issaudo visus savo
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Zetonus. Raundo pabaigoje jie suskaiciuoja savo bendrg
rezultatg pagal Zemiau pateiktas taisykles ir daugiausiai tasky
surinkes Zaidéjas laimi raundg! Jei per raundg yra lygiosios,
surinke lygy tasky skaiciy Zaidéjai vél Saudo savo Zetonus. Jei
vél lygiosios, raundas neskaiciuojamas. Pasibaigus sutartiems
raundams, laimi daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas. Jei
rezultatas lygus, ZaidZiamas papildomas raundas.

Bendrosios taisyklés Zzaidimams 1 ir 2:

e Jei Zetonas taikinj paliecia tik nezymiai (maziau nei puse jo),
Zaidéjas tasky negauna (2.2).

* Tam, kad laiméti taikinio taskus, taikinio viduje turi bati daugiau
nei pusé Zetono (2.2).

e Jei visas Zetonas atsiduria taikinio viduje, taskai padvigubinami
(2.2).

e Kai Zetonas po Stvio iSeina uz medinio pagrindo riby arba
nekerta violetinés linijos (2.3), Zaidéjai gali Sauti dar kartg iki 2
karty.

o Jei Zetonas patenka j trikampius (2.4), Zaidéjas turi galimybe Sauti
i$ konkretaus trikampio guminés juostelés.

Sudétingesnei Zaidimo versijai:

e Jei Zetonai po savio isSoka is medinio pagrindo arba nekerta
violetinés linijos (2.3), Zaidéjai praranda savo &jima.

e Kai isSautas Zetonas patenka ant balto apskritimo (2.5),
Zaidéjas gali pasirinkti perkelti jj j kitg balta apskritima, kad
pagerinty savo Zaidima arba apsunkinty jj kitiems Zaidéjams.

e Kai iSSautas Zetonas patenka j ,narvelio apskritima” (2.6),
Zaidéjas veél turi Sauti ta patj Zetong!

e Jei Zaidéjui pavyksta, kad 2 Zetonai atsidurty 2 ,narvelio
apskritimose” (2.6), jis gauna 500 tasky!

Zaidimas 3 _ 'TAIKINYS' _ Zaidéjai pasiima tik vieng savo
spalvos Zetong. Norédami pradéti Zaidima, visi ridena
kauliukus. Zaidéjas, ismetes didZiausia skaiciy, pirmas pradeda
pirma raunda ir ZaidZiama pagal laikrodZio rodykle; antrasis
Zaidéjas pradeda antrg raunda ir taip toliau. Kiekviename
raunde pirmasis Zaidéjas nustato taikinj, t.y. konkrecig lentos
sritj (pavyzdZiui raudong 300), j kurig visi Zaidéjai turi taikyti
savo Zetonus. Raundas baigiasi, kai visi Zaidéjai isSauna savo
Zetonus ir laimi Zaidéjas, kuris labiausiai priartéjo prie nustatyto
taikinio. Jei raundo metu yra lygiosios (pavyzdziui, 2 Zaidéjy
Zetonai yra taikinio viduje), lygiosiomis suZaide Zaidéjai dar
karta Sauna savo Zetonus. Jei veél lygiosios, raundas
nebeskaiCiuojamas. Pasibaigus sutartiems raundams, laimi
daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas. Jei rezultatas lygus,
ZaidZiamas papildomas raundas.

LUDO (2-4 zaidéjams)

Norédami pasiruosti Zaidimui, Zaidéjai pasirenka savo Zetony
spalvg ir padeda juos ant starto laukelio. Vis Zaidéjai meta
kauliukus ir Zaidéjas, iSmetes didZiausig skaiciy, pradeda
Zaidima. ZaidZiama pagal laikrodZio rodykle ridendenant
kauliukg ir Zetonu paeinant per atitinkama laukeliy skaiciy.
Zaidimo tikslas yra ideiti i$ starto laukelio, pereiti per visg lenta
ir patekti ant finiSo laukelio (3.1). Zaidéjas, kuris pirmas sugeba
su visais Zetonais atsistoti ant finiSo laukelio, laimi! Zaidimas
vyksta pagal Zemiau pateiktas taisykles:

e Kai zaidéjas isridena 6, jis savo Zetonu gali paeiti i$ starto
laukelio j pirma ratg, arba su jau “pajudéjusiu” savo Zetonu gali
pereiti per 6 laukelius Zaidimo lentoje (jei jmanoma). Tada
Zaidéjas vél gali Zaisti. Jei vél iSmetamas 6, Zaidéjas vykdo
ankstesnes instrukcijas, bet jei 6 vél isSmetamas trecig karta is
eilés, Zaidéjas nebegali kartoti éjimo.

 Kai Zetonas “atsistoja” ant priesininko Zetono, jis jj ,,suvalgo”.
Tai reiskia, kad priesininko Zetonas turi sugrjzti j starto laukelj.

e Kai Zetonas “atsistoja” ant tos pacios spalvos Zetono, jis
sudaro kliatj kitiems Zaidéjams. Tai reiskia, kad priesininko
Zetonas gali judéti ankstesniu ratg iki kliGities (net jei metimas
buvo didesnis), bet negali judéti tame paciame apskritime arba
ji persokti.

e Kai Zetonas yra savo pradiniame rate (tos pacios spalvos kaip
ir Zetonas), priesininkai gali jj tik perSokti, bet ne ,suvalgyti“.
Taigi, jei priesininkas atsiduria uZimtame starto rate, jis gali
pajudeti tik j ankstesnj rata.

e Zaidimo metu Zaidéjas gali turéti kelis Zetonus ant lentos,
kuriais gali judéti. Taciau visada reikalaujama, kad éjimo metu
bty atliekamas didZiausias jmanomas éjimas. PavyzdZiui, jei
yra iSmetamas skaicius 5 ir Zaidéjas turi galimybe perkelti savo
laisvg Zetong per 5 langelius arba perkelti Zetona, kuris yra arti
uztvaros, jis privalo Zaisti pirmuoju laisvu Zetonu su visu 5
Zingsniy éjimu.

e Norédami patekti ant finiSo laukelio, Zaidéjai turi iSridenti
tiksly skaiciy. Jei iSridenamas netinkamas skaicius, Zaidéjas turi
pajudéti su kitu savo Zetonu, o jei tokio néra — praleisti &jima.

Komplekt: kuulimdng ja reis tmber maailma.

KOMPLEKTI KUULUVAD (1): 3 kummiga puust
méngualus, 16 nuppu 4 erivarvi, 1 taring

MANGU KAIK:

KUULIMANG (2-4 méngijat)

Mangu alguses lepivad mangijad kokku, mitu vooru mangitakse
(soovitame teha kimme vooru), ja heidavad taringut.
Esimesena kdib parima tulemuse saanud mangija, seejdrel
ligub mangukord edasi paripadeva.

Mang 1 _ 'LUHIKE HEITLUS' _ Méngijad vétavad ainult tihe
oma varvi nupu ja heidavad kordamooda nuppe: panevad
nupu alguspunkti, hoiavad seda mangualusel, tdmbavad
kummi enda poole ja lasevad selle siis lahti (2.1). Voor saab
|abi, kui kdik mangijad on oma nuppu heitnud. Uldreegleid
jargides vGidab vooru mangija, kes sai kdige rohkem punkte.
Kui parimad tulemused on viigis, heidavad viiki jaanud
mangijad nuppe uuesti. Kui tekib jélle viik, on voor kehtetu. Kui
kokkulepitud hulk voore on labi mangitud, selgub mangu
voitja, kelleks on kdige rohkem vdite kogunud mangija. Viigi
korral soovitame mangida veel tihe vooru.

Mang 2 _'PIKK HEITLUS' _ Mangijad vGtavad endale oma varvi
nupud (kui mangus on 2 mangijat - k3ik 4 nuppu; 3 mangijat
- 3 nuppu; 4 mangijat - 2 nuppu). Mangijad heidavad
kordamodda nuppe, kuni kdik mangijad on heitnud kdiki oma
nuppe. Vooru I6pus arvutavad k&ik alltoodud reeglite jargi oma
koguskoori kokku ja vooru vdidab kdige rohkem punkte saanud
mangija! Kui parimad tulemused on viigis, heidavad viiki jaanud
mangijad nuppe uuesti. Kui tekib jélle viik, on voor kehtetu. Kui
kokkulepitud hulk voore on labi mangitud, selgub mangu
Voitja, kelleks on kdige rohkem vdite kogunud mangija. Viigi
korral soovitame mangida veel tihe vooru.

1 ja 2 méngu iildreeglid:

e Kui nupp puudutab sihtmarki ainult pisut (nupust on alal
vahem kui pool), ei saa mangija punkte (2.2).

o Sihtmadrgile margitud punktide saamiseks peab nupust enam
kui pool olema margi kohal (2.2).

¢ Kui kogu nupp on sihtmérgi alal, saab mangija topeltpunktid
(2.2).

¢ Kui nupp lendab pérast heidet puidust aluselt valja voi ei jdua
tle lilla joone (2.3), vdib mangija seda kuni kaks korda uuesti
heita.
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e Kui nupp jadb pidama thte kahest kolmnurgast (2.4), vdib
maéngija vastava kolmnurga kummiga nuppu uuesti heita.

PGnevam manguvaimalus:

* Kui nupp lendab pérast heidet puidust aluselt vélja v&i ei joua
Ule lilla joone (2.3), on kaik mangija jaoks labi.

¢ Kui nupp peatub parast heidet valgel ringil (2.5), vdib mangija
soovi korral liikuda teisele valgele ringile, et muuta olukorda
enda jaoks soodsamaks VvGi teiste madngijate jaoks
keerulisemaks.

¢ Kui nupp peatub parast heidet tervenisti ,puuri ringil“ (2.6),
saab méangija sama nuppu uuesti heita.

e Kui mangijal dnnestub heita kaks nuppu tervenisti kahe
puuri ringi” sisse (2,6), saab ta 500 punkti!

Méng 3 _ 'SIHTMARK' _ Iga mangija votab endale vaid the
oma varvi nupu. Mangu alustamiseks veeretavad kdik taringut.
Esimeses voorus mangib esimesena parima tulemuse saanud
mangija. Paripdeva edasi likudes mangib teises voorus
esimesena temast jargmine mangija jne. Igas voorus maarab
esimene mangija sihtmargi ehk mangulaual oleva kindla ala (nt
punane 300), kuhu kdik méngijad Uritavad oma nuppu heita.
Iga voor 18peb siis, kui kdik mangijad on oma nuppu heitnud.
Vooru vBidab méangija, kes joudis sihtmargile kdige lahemale.
Kui voorus tekib viik (nditeks kdige ldhemale paasenud
mangijate nupud on vdrdselt sihtmargi kohal), heidavad viiki
jaanud mangijad oma nuppu uuesti. Kui nad jaavad jélle viiki,
on voor kehtetu. Kui kokkulepitud hulk voore on labi mangitud,
selgub mangu vaitja, kelleks on kdige rohkem vdite kogunud
mangija. Viigi korral soovitame mangida veel tihe vooru.

REIS UMBER MAAILMA (2-4 mingijat)

Manguks valmistudes valib iga mangija endale varvi ja asetab
oma nupud vastavale alustamise alale. Mangu alustamiseks
heidavad koik taringut. Alustab parima tulemuse saanud
mangija, kes heidab taringut ja liigub paripdeva edasi saadud
silmade arvu vorra samme. Mangu eesmark on liikuda
alustamise alalt valja, teha tiir imber mangulaua ja jduda finisi
alale (3.1). V&idab mangija, kes viib kdik oma nupud esimesena
finisi alale! Mangus kehtivad jargmised reeglid:

¢ Kui mangija heidab 6, saab ta nupu tdsta alustamise alalt valja
stardiringile vai liikuda juba valjas oleva nupuga (kui tal on
moni selline nupp) laual 6 sammu. Seejarel saab mangija
uuesti taringut heita. Kui tulemus on jélle 6, jargib ta eelmisi
juhiseid; kui ta saab 6 juba kolmandat korda jarjest, on kaik
tema jaoks Iabi.

¢ Kui nupp maandub vastase nupule, ,s66b ta selle dra“, mis
tahendab, et vastase nupp tOstetakse tagasi alustamise alale.
¢ Kui nupp satub sama varvi nupule, moodustub sellest teiste
mangijate jaoks takistus. See tdhendab, et vastase nupp vGib
likuda maksimaalselt takistuse ees olevale ringile (isegi kui
heite tulemus oli suurem), kuid ei saa peatuda samal ringil ega
sellest tle likuda.

e Kui nupp asub oma stardiringil (ring ja nupp on sama varvi),
voivad vastased sellest Ule liikuda, kuid ei saa seda ara stta.
Seega, kui vastase heite tulemusena jouaks nupp tapselt
hoivatud stardiringile, peab vastane jadma pidama selle ees
olevale ringile.

* Mangu ajal vdib mangijal olla laual liigutamiseks mitu nuppu.
Kuid alati tuleb edasi liikuda nupuga, millega on v&imalik kéia
kdige rohkem samme. Naiteks, kui mangija heidab 5 ja liikuda
saab kas vaba nupuga vai sellise nupuga, mis asub takistuse
taga ja selle Idhedal, siis tuleb ligutada esimest nuppu, millega
saab kaia kdik 5 sammu.

e Finisi alale minemiseks peab maéngija taringul heitma &ige
numbri, et peatuda nupuga tapselt tihjal ringil. Kui ta saab

mdne muu tulemuse, peab mangija ligutamiseks valima mdne
teise nupu voi kui teisi nuppe pole, on kaik mangija jaoks l&ébi.
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