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ACHTUNG. Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten
geeignet.
Kleine Teile. Erstickungsgefahr.

WARNING. Not suitable for children under
36 months.
Small parts. Risk of choking.

ATTENTION. Ne convient pas aux enfants de
moins de 36 mois.

Petits éléments. Risque d'étouffement.
ATTENZIONE! Non ¢ adatto ai bambini di eta
inferiore ai 36 mesi. Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

POZOR. Neni vhodné pro déti mladsich 36 mésicu.

Obsahuje malé dily. Nebezpeci uduseni.

OSTRZEZENIE. Nie nadaje sie dla dzieci
ponizej 36 miesiecy. Drobne elementy.
Niebezpieczenstwo udtawienia.

UPOZORNENIE. Nevhodné pre deti do 36
mesiacov.
Malé diely. Nebezpecenstvo udusenia.

FIGYELEM. Nem alkalmas 36 honapos kor alatti
gyermekek szamara.
Aprd részek. Fulladasveszély.

DIKKAT. 36 aydan kiiciik cocuklar igin uygun
degildir.
Kiiciik parcalar nedeniyle boguima tehlikesi.

Lieferumfang | Contents | Contenu de la livraison | Dotazione
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Nicht abgebildet: Aufbewahrungsbeutel
Not illustrated: storage bag

Ne figure pas sur ['illustration: sac de rangement
Non illustrato: Borsa di stoccaggio

Neni zobrazeno: pytlik na uschovéni

Nie ujeto na rysunku: woreczek do przechowywania

Bez vyobrazenia: ischovné vrecko
Kép nélkiil: tarol6taska
Resimde yer almayan: Saklama torbasi
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Spielanleitung

Basis

\ \  Zielstation
\ \ Startfeld

Fiir 2-4 Personen.

Jeder Spieler erhdlt 4 Spielsteine einer
gewdhlten Farbe. Diese werden auf die Basis
gestellt.

Es wird reihum gegen den Uhrzeigersinn
gewirfelt.

Zu Beginn darf jeder Spieler 3-mal versuchen,
eine 6 zu wiirfeln. Hat er diese geworfen, setzt
er einen seiner Steine auf sein Startfeld und
darf noch einmal wiirfeln.

Im weiteren Spielverlauf hat der Spieler bei jeder
weiteren gewirfelten 6 die Wahl, entweder mit
einem Stein weiterzuziehen oder einen zusat-
zlichen Stein ins Spiel zu bringen.

Wer eine 6 wiirfelt, darf noch einmal wiirfeln.

Der Spieler kann die Augenzahlen der einzelnen
Wiirfe auf seine Steine aufteilen. Wer z.B. zweimal
eine 6 und dann eine 5 wiirfelt, kann einen Stein



neu ins Spiel bringen und mit diesem 6 Felder
vorgehen und mit einem anderen Stein 5 Felder
vorgehen.

Kénnen Augenzahlen nicht gespielt werden,
verfallen Sie.

Kann ein Spieler noch mit einem Stein ziehen,
dann muss er das auch.

Gegnerische Steine kdnnen geschlagen werden,
d.h. gelangt ein Stein auf ein besetztes Feld,
schldgt er den andersfarbigen Stein.

Der geschlagene Stein muss herausgenommen
und auf seine Basis gestellt werden.

Hat ein Stein das Spielbrett umrundet, geht er
auf eines der vier Felder der Zielstation.

Auf ein Zielfeld darf er nur mit genauer Augen-
zahl einziehen. In der Zielstation darf ein Stein
nicht Gibersprungen werden. Kann ein Spieler die
gewiirfelten Augenzahlen nicht setzen, verfallen
diese und seine Steine miissen weiter vor der
Zielstation warten.

Wer zuerst alle Steine in seine Zielstation
gebracht hat, ist Sieger. Die anderen Spieler
kampfen weiter um die nachfolgenden Plétze.
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© ©
o
000000000
o
o \ \ o
\\ \ \ Home circle
\\ \ Starting circle

\ Base

For 2-4 players.
Each player receives 4 tokens in the colour of
their choice, which are placed on the base.

Moving anti-clockwise, the players take turns to
roll the die.

To begin with, each player has three attempts to
roll a 6. If successful, the player places one of
their tokens on their starting circle and rolls
again.

For the rest of the game, whenever a player rolls
a 6, they can choose either to move one token
forward or to enter another token into play.

Any player that rolls a 6 gets another turn.

The player can divide the numbers of each roll
among their tokens. For example, if the player
roll two 6s and one 5, they can enter one new
token into play, move this new token forward 6
circles and move another, existing token forward
5 circles.

If the numbers on the die cannot be played, they
have to be forfeited.

If a player is able to move one of their tokens,
they have to do this.

Tokens belonging to an opponent can be captured,
i.. if a token lands on a circle that is already
occupied, it captures the token on this circle.
The captured token must be taken out of play
and returned to the base.

If a token has passed all the way around the
board, it goes to one of the four home circles.

A token can only land on a home circle with an
exact roll of the die. Tokens that are on home
circles cannot be jumped over. If a player cannot
play the number rolled, the turn is forfeited and
their tokens have to wait in front of the home
circles.

The first player to have all tokens on the home

circles wins. The other players carry on playing
for second, third and fourth place.
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\ Case de départ

Pour 2 a 4 joueurs.
Chaque joueur prend 4 pions de méme couleur et
les pose sur sa base.

Le ludo se joue dans le sens inverse des aiguilles
d’'une montre. Les joueurs lancent le dé a tour de
role.

Au début du jeu, chague joueur a trois essais
pour faire un 6. S'il y parvient, il met un de ses
pions en jeu en le posant sur sa case de départ
et peut relancer le dé.

Par la suite, un joueur qui fait un 6 peut soit
avancer un de ses pions de 6 cases, soit mettre
en jeu un autre pion.

Le joueur qui fait un 6 peut relancer le dé. Il peut
répartir entre ses pions les points obtenus. P. ex.,
s'il fait deux 6 et un 5, il peut mettre en jeu un
nouveau pion, l'avancer de 6 cases et avancer un
autre pion de 5 cases.

Les points qui ne peuvent pas étre joués sont
perdus.

Le joueur qui peut encore avancer un pion doit le
faire.

Il est possible de prendre des pions aux adversai-
res: un pion qui termine sa course sur une case
occupée par un pion adverse le prend. Le pion
ainsi pris sort du jeu et retourne a sa base.

Quand un pion a fait le tour du plateau, il va sur
I'une des quatre cases de sa zone d'arrivée. Un
joueur ne peut placer un de ses pions sur une
case de la zone d'arrivée que s'il a fait le nombre
exact de points nécessaires. Un pion ne peut pas
sauter par-dessus un autre pion se trouvant déja
dans la zone d'arrivée. Si un joueur ne peut pas
jouer les points obtenus, il les perd et ses pions
doivent attendre devant la zone d'arrivée.

Le premier joueur a amener tous ses pions dans
sa zone d'arrivée gagne la partie. Les autres jou-
eurs continuent a jouer pour les places restantes.
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Istruzioni di gioco
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\ Stazione finale

Casella di inizio

Base

Per 2-4 giocatori.

Ogni giocatore ha a disposizione 4 pedine del
colore prescelto. Le pedine vengono posizionate
sulla base.



Tirare a turno il dado procedendo in senso anti-
orario.

Per iniziare ciascun giocatore avra a disposizione
3 tentativi per lanciare il dado e cercare di fare 6.
Se ci riesce, posiziona una delle sue pedine sulla
casella diinizio e lancia un‘altra volta il dado.

Nel corso del gioco, ogni altra volta che si ottiene
6 lanciando il dado ciascun giocatore potra sceg-
liere se far avanzare una pedina o se introdurne
un‘altra nel gioco.

Se sifa 6 si ha il diritto di lanciare il dado un‘altra
volta. Il giocatore puo suddividere il punteggio
ottenuto da ciascun lancio tra le sue pedine.

Se ad esempio si ottiene per due volte 6 e poi
un 5, & possibile far entrare di nuovo in gioco
una pedina e avanzare con questa di 6 caselle,
mentre con I'altra pedina si avanza di 5 caselle.

Se non si ottiene il punteggio richiesto per
entrare in gioco si salta il turno.

Se il giocatore pud avanzare con una sola pedina
dovra proseguire con quella.

E possibile mangiare le pedine dell'avversario,
ovvero se una pedina si sposta su una casella
occupata, mangia la pedina di colore diverso.
La pedina mangiata deve essere rimossa e posi-
zionata sulla propria base.

Una volta che una pedina ha completato il giro
del tavoliere, questa deve essere portata su una
delle quattro caselle della stazione finale.

La casella di arrivo si puo raggiungere solo con
il punteggio preciso. Nella stazione finale non &
possibile scavalcare una pedina. Se un giocatore
non ottiene il punteggio con il lancio del dado
salta il turno e la pedina dovra attendere il
proprio turno davanti alla stazione finale.

Vince chiriesce a riportare per primo tutte
le proprie pedine alla stazione finale. Gli altri
giocatori continuano a lottare per ottenere
il secondo posto.
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Navod na hrani
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\ \ cilové stanice
\, startovni pole
zakladna
Pro 2-4 osoby.

KaZdy hrac obdrZi 4 hraci kameny jedné barvy.
Poté hrac postavi kameny do svého domecku.

Nasledné hraci poporadé hazi kostkou, a to proti
sméru hodinovych rucek.

Na zaCatek smi kazdy hrac zkusit 3krét hodit
kostkou Cislo 6. Pokud se mu to podaff, postavi
jeden ze svych kamen( na startovni pole a hodi
jesté jednou.

Pokud hodf hra¢ v pribéhu hry dalSi 6, ma dvé
moznosti: nasadit do hry dalSi kimen, nebo
tahnout s jednim z kamend jiZ ve hre.

Kdo hodi 6, smi hazet jesté jednou. Hrac€ smi cel-
kovou hodnotu jednotlivych hodl rozdélit mezi
své kameny. Kdo hodi napf. dvakrat 6 a poté 5,
muZe nasadit do hry novy kdmen, s nim se posu-
nout o 6 poliCek a s dalSim kamenem jesté o

5 policek.

Pokud hra¢ nemizZete poCet ok zahrat, hod
propada.



Jestlize mliZe hrac tahnout jesté s jednim kame-
nem, pak tak musi u€init.

Pokud hrac posune sviij kdmen na obsazené
poli¢ko hracim kamenem jiné barvy, musi tento
kdmen ze hry odebrat a postavit ho zpét do
domecku.

Pokud kdmen obéhne cely hraci plan, pokracuje
na jedno ze 4 policek cilové stanice. Na cilové
policko hrac potfebuje presny pocet ok na kost-
ce. V cilové stanici neni mozné preskoCit kamen.
Pokud hrac¢ nehodi potfebny poCet ok na kostce,
hod propada a kameny musi ¢ekat pred cilovou
stanici.

Kdo md jako prvni vSechny své kameny v cilové
stanici, vyhrava. Ostatni hraci dale bojuji o zbylé

poradi.
Zasady gry
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\ doceloE
\ Pole startowe
baza
Dla 2-4 0s6b.

Kazdy gracz otrzymuje 4 pionki do gry w wybra-
nym kolorze. Sg one ustawiane w bazie.

Gracze rzucajg kolejno kostkg w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

Na poczatku kazdy gracz ma 3 proby wyrzucenia

.Szostki”. Jesli graczowi uda sie wyrzuci¢ ,szostke”,
moze wystawi¢ jeden ze swoich pionkéw na swoje
pole startowe i rzucad jeszcze raz.

W dalszym przebiequ gry kazdy gracz po wyrzu-
ceniu kazdej kolejnej ,,szdstki” moze wybrac, czy
chce posunac sie dalej wystawionym juz pion-
kiem, czy tez wprowadzi¢ do gry kolejny pionek.
Kazdy kto wyrzuci ,szdstke”, ma prawo do kolej-
nego (dodatkowego) rzutu. Liczbe oczek uzyskang
w poszczegdlnych rzutach gracz moze rozdzieli¢
na kilka swoich pionkdw. Przyktadowo, gdy gracz
dwukrotnie wyrzuci ,.szdstke" oraz raz ,pigtke”,
moze wprowadzi¢ nowy pionek do gry i przesu-
na¢ go o szesc¢ pdl do przodu, a nastepnie prze-
suna¢ inny swéj pionek o pie¢ pél do przodu.
Jesli wyrzucona liczba oczek nie moze zosta¢
wykonana, wowczas przepada.

Jesli gracz moze sie jeszcze posunaé swoim
pionkiem do przodu, to musi to zrobic.

Pionki przeciwnikéw mozna zbijac - gdy tylko
pionek jakiego$ gracza znajdzie sie na polu zaje-
tym przez innego gracza, zbija znajdujacy sie
tam pionek innego koloru. Zbity pionek musi
zosta¢ zabrany i odstawiony do bazy odpowie-
dniego gracza.

Gdy pionek okrazy juz cata plansze, moze zapar-
kowad na jednym z czterech pél stacji docelowe;j.
Na docelowe pole moze sie on dosta¢ wytgcznie
przez wyrzucenie doktadnie potrzebnej liczby
oczek. Nie wolno przy tym przeskakiwac pionka
zaparkowaneqo juz w stacji docelowej. Jesli
gracz nie moze postawic pionka w miejscu wyni-
kajgcym z wyrzuconej liczby oczek, jego rzut
przepada, a jego pionki musza nadal czeka¢
przed stacjg docelowa. Jesli pionek osiggnie
wspétdzielone przez wszystkich graczy pole
srodkowe, wowczas gracz usuwa go z gry.

Kto jako pierwszy umiesci wszystkie swoje pionki
w stacji docelowej, wygrywa gre. Pozostali gracze
kontynuuja rozgrywke o kolejne miejsca.
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Startovacie policko
zakladny domcek

Pre 2 - 4 osoby.

Kazdy hra¢ obdrzi 4 figurky jednej zvolenej farby.
Tieto umiestni do zakladného domceka.

Hraci hadzu kockou v poradi proti smeru
hodinovych ruciciek.

Na zadiatku sa kazdy hra¢ moZe trikrat pokusit
hodit 6. Ak ju hodil, poloZi jednu zo svojich
figlrok na Startovacie pole a mdZe hodit kockou
znova.

V dalSom priebehu hry ma hra¢, ktory hodil 6,
moznost posunit jednu z jeho figlrok na drahe
alebo priniest do hry dalSiu figdrku.

Ak hra¢ hodi 6, smie hadzat este raz.

Hra¢ moze hodené body jednotlivych hodov
kockou prerozdelit na rozne figdrky. Kto napr.
hodi dvakrét 6 a potom hodi 5, mdZe priniest
jednu novt figlrku do hry, posundt ju o 6 poli¢ok
a inou figlrkou postupit o 5 poli¢ok.

Ak nie je mozné posundt sa o hodeny poCet
bodov, tieto body prepadnd.

Ak sa hra¢ moZe posunut este jednou figlrkou,
musi to spravit.

Figurky spoluhracov sa mdZu vyhadzovat, t. j.

ak sa figlrka dostane na obsadené policko, moZe
vyhodit figlrku inej farby. Vyhodena figlrka sa
musi postavit naspat do $tartovacieho domceka.
Ak figlrka obiSla celd hraciu dosku, postupuje
na jedno zo $tyroch policok cielového doméeka.
Na cielové politko sa smie posunut len s pres-
nym poctom hodenych bodov.

V cielovom domceku sa nesmu figtirky
preskakovat. Ak sa hra¢ nemdZe posunit

o hodeny pocet bodov, tieto body prepadni

a figurka musi Cakat pred cielovym doméekom.

Vitazom sa stéva ten hra¢, ktory ako prvy dostal
vSetky svoje figarky do cielového doméeka.
Ostatni hradi bojujui o dalSie umiestnenie.
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Jatékszabaly

cél
startmez6

\\ kiinduldsi mez6

2-4 személy szamdra.
Minden jatékos 4 babut kap a vélasztott szinben.
Ezeket a kiinduldsi mez6kre kell allitani.

Koérben, az dramutatd jardsaval ellentétes
irdnyba haladva kell dobni.



Az elején minden jatékos 3-szor probalhat meg
6-ost dobni. Ha sikeriilt, akkor az eqyik babuval
a startmezére Iéphet, és még eqyszer dobhat.
A jaték soran minden 6-os dobds esetén a jaté-
kos elddntheti, hogy 6-ot Iép vagy kilép egy Uj
babuval.

Aki 6-ost dob, az dobhat méqg egyszer. A jatékos
az egyes kockak szamait feloszthatja a babuk
kozott. Ha valaki példaul kétszer 6-ost dob, majd
eqy 5-0st, akkor egy 0j babut hozhat a jatékba,
és ezzel 6 mez6t |éphet elbre, eqy masik
figurdval pedig 5 mez6t [éphet.

Ha a szdmokat nem lehet kijatszani, akkor azok
elvesznek.

Ha eqgy jatékos még mozoghat eqy babuval,
akkor le kell Iépnie a dobott szamot.

A mds szin babukat le lehet {itni, azaz ha egy
babu egy olyan mezGre 1ép, ahol mar all egy
babu, akkor leiiti a mas szind babut. A leitott
babut le kell venni, és az visszakeriil a kiinduldsi
mezdre.

Ha egy babu teljesen kérbement, akkor a cél
négy mezGjének eqyikére 1ép. Csak pontosan

meghatdrozott szamu ponttal [éphet a célmez6k-

re. A célmez6kon nem lehet eqy masik babut
atugrani. Ha a jatékos nem tudja a kockan lévé
szamokat lelépni, akkor elvesziti azokat, és

a babui tovabbra is a cél eldtt varakoznak.

Az a jatékos nyer, akinek el8szor sikeriil az
o0sszes babut a célba juttatni. A tobbi jatékos
tovabbra is a kivetkezd helyekért kiizd.

)

Oyun kilavuzu

© ©

S

o
000000000

© \
\\\ \\ \ Hedef istasyon
\ \, Baslangic sa@
\  Taban
2-4 Kisi icin.

Her oyuncunun secilen renkte 4 figiirii bulunur.
Bunlar tabana yerlestirilir.

Saatin aksi yoninde sirayla zar atilir.

Baslangicta her oyuncu 3 kez 6 atmayi deneye-
bilir. Bunu attiysa figlirlerinden birini baslangi¢
sahasina yerlestirir ve tekrar zar atabilir.

Oyunun ilerleyen asamalarinda oyuncu, atilan
her ek 6 icin bir figiirli hareket ettirme veya
oyuna ek bir figiir ekleme secenegine sahiptir.

6 atan, tekrar zar atabilir.

Oyuncu, zarla atti§i her bir sayyi figirlerine
bélebilir. Orn. iki defa 6 ve ardindan 5 atan kisi,
yeni bir figiiri oyuna katabilir ve bununla 6 alan
ilerleyebilir ve diger bir figiirle 5 alan ilerleye-
bilir.

Zar sayllari oynanamazsa sira geger.

Bir oyuncu hala bir figlrii hareket ettirebiliyorsa,
bunu yapmak zorundadir.

Rakip figiirler kirlabilir, di§er bir ifadeyle bir
figiir dolu bir alana ulasirsa, diger renkteki figiiri
kirar.



Kirik figir ¢ikariimali ve kendi alanina yerlestiril-
melidir.

Bir figlir oyun tahtasinin etrafini dolasmissa,
hedef istasyonun dort alanindan birine gider.

Bir hedef alana sadece tam sayu ile gegebilir.
Hedef istasyonda bir figiir atlanamaz. Bir oyuncu
atilan zarin sayilariyla ilerleyemezse sirasi gecer
ve figiirleri hedef istasyonun &niinde beklemeye
devam etmek zorunda kalir.

Tam figirleri hedef istasyonuna ilk getiren kisi
kazanir. Diger oyuncular takip eden sira igin
miicadeleye devam eder.
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