recto

verso

FR - Jeu des Petits chevaux

Pour gagner la partie, le joueur doit étre le premier a faire
le tour complet du plateau avec tous ses pions et remon-
ter chaque case numérotée de 1 a 6. Le premier joueur a
avoir sorti ses 4 pions, remporte la partie.

De 2 a 4 joueurs

a partir de 4 ans

Contenu du jeu

1 plateau, 16 pions, 1 dé

Déroulement de la partie

Chaque joueur place ses 4 pions sur sa base (Montgol-
fiére, Van, Sous-marin ou Bateau). Le joueur le plus jeune
commence et on joue dans le sens des aiguilles d'une
montre.

Pour commencer la partie, les joueurs lancent le dé
chacun leur tour et doivent tomber sur le symbole globe
pour sortir un pion de la base et le placer sur la case
départ de sa couleur. Une fois le pion sur la case départ, le
joueur fait avancer son pion sur les cases en fonction du
nombre de points indiqué sur le dé. Si le joueur a
plusieurs pions sortis, il choisit le pion qu’il veut faire
avancer.

Pendant la partie si un joueur tombe sur le symbole globe
du dé, il peut choisir de sortir un nouveau pion ou de faire
avancer un pion de 6 cases sur la piste. Dans les deux cas
il relance le dé.

Une case ne peut étre occupée que par un seul pion. Les
pions ne pouvant pas se dépasser, un joueur passant sur
une case occupée doit reculer et se placer sur la case
précédente. Cependant, si un pion tombe exactement sur
une case déja occupée, il renvoie le pion de I'autre joueur
sur sa base et prend sa place. Celui qui retourne sur sa
base doit de nouveau tomber sur le globe pour sortir.
Une fois que le joueur a fait le tour complet du jeu avec
tous ses pions, il remonte chaque case numérotée de 1 a
6. Pour avancer sur la case n°1 il faut faire un 1 au dé, pour
avancer sur la case n° 2 il faut faire un 2 et ainsi de suite
jusqu’a la case n°6 qui correspond au globe sur le dé. Pour
terminer et faire sortir ses pions, il devra de nouveau
tomber sur le globe.

Fin de la partie
Le premier joueur a avoir sorti ses 4 pions, remporte la

partie. Pour terminer le jeu, les autres participants peuvent
continuer a jouer pour se classer par ordre d'arrivée.

Ende der Partie

Der Spieler, der als Erster seine 4 Spielfiguren aus dem
Spiel genommen hat, ist der Sieger.

Zum Abschluss kénnen die anderen Teilnehmer weiters-
pielen, um ihre Rangfolge nach der Reihenfolge ihrer
Ankunft zu ermitteln.

IT - Gioco dei cavallini

Per vincere la partita, il giocatore deve essere il primo a
fare il giro completo del tabellone con tutti i suoi segnali-
ni e avanzare su ogni casella numerata da 1 a 6. Il primo
giocatore a far uscire tutti e 4 i segnalini vince la partita.
Da 2 a 4 giocatori

a partire da 4 anni

Contenuto del gioco
1 tabellone, 16 segnalini, 1 dado
Il globo sul dado corrisponde al numero 6

Svolgimento della partita
Cada jugador coloca sus 4 fichas en su base (Globo,

Furgoneta, Submarino o Barco). Comienza el jugador
mas joven y se juega en el sentido de las agujas del reloj.
Para empezar a jugar, los jugadores tiran los dados por
turnos y deben caer en el simbolo del globo terraqueo
para sacar una ficha de la base y colocarla en la casilla de
salida de su color. Una vez que la ficha estd en la casilla de
salida, el jugador mueve su peén pasando por las casillas
segun el numero de puntos indicado en el dado. Si el
jugador tiene mas de una ficha fuera, elige con qué ficha
quiere avanzar.

Durante el juego, si un jugador cae en el simbolo del
globo terraqueo del dado, puede elegir sacar una nueva
ficha o avanzar 6 casillas con una ficha para avanzar por la
pista. En ambos casos vuelve a lanzar el dado.

Una casilla solo puede ser ocupada por una ficha. Como
las fichas no pueden pasar unas por delante de otras, el
jugador que al avanzar pase por una casilla ocupada
deberd retroceder y colocarse en la casilla anterior. Sin
embargo, sial contar las casillas que debe avanzar la ficha
de un jugador cae exactamente en una casilla ya
ocupada, la ficha del otro jugador vuelve a su base y la
nueva ocupa su lugar. El jugador que vuelve a su base
debe caer en el globo de nuevo para salir.

Una vez que el jugador ha dado la vuelta al tablero con
todas sus piezas, sube por cada casilla numerada del 1 al

EN - Small horses game

To win the game, the player must be the first to get all
their counters round the whole board and move up each
square numbered from 1 to 6. The first player to bring all
4 of their counters home wins the game.

For 2 to 4 players

from age 4

Game contents
1 board, 16 counters, 1 die
The globe on the die corresponds to the number 6

How to play
Each player places their 4 counters on the base (Hot Air

Balloon, Van, Submarine or Boat). The youngest player
starts and the game continues clockwise.

To start the game, the players take it in turns to roll the die
and they must throw the globe symbol to bring a counter
out from the base and place it on their coloured starting
square. Once the counter is on the starting square, the
player moves their counter along the squares according
to the number of dots shown on the die. If the player has
several counters out on the board, they can choose which
one to move.

During the game, if a player throws the globe symbol on
the die, they can choose to bring out a new counter or
move a counter along by 6 squares on the board. Whiche-
ver they choose, they re-roll the die.

Only one counter may be on a square at a time. As
counters cannot overtake each other, a player throwing a
number taking them beyond an occupied square must
then reverse and count backwards from the square.
However, if their counter lands exactly on a square which
is already occupied, they send the other player's counter
back to their base and take their place. The player must
once again throw a globe to be able to get their counter
out. Once the player has got all their counters round the
board, they move up each square numbered from 1 to 6.
To move onto square no. 1 you need to throw a 1 on the
die, to move onto square no. 2 you need to throw a 2, and
so on until you reach square no. 6 which corresponds to
the globe on the die. To finish and bring all their counters
home, they must once again throw a globe.

End of the game
The first player to bring all 4 of their counters home wins

the game. To finish the game, the other players can
continue playing to rank themselves in order.

6. Para pasar a la casilla n.° 1 hay que sacar un 1 con el
dado, para pasar a la casilla n.° 2 hay que sacar un 2y asi
sucesivamente hasta llegar a la casilla n° 6 que
corresponde al globo sobre el dado. Para terminar y sacar
sus fichas, tendra que volver a caer sobre el globo.

Fine della partita
El primer jugador que consiga sacar del tablero sus 4

fichas gana la partida.

Para terminar el juego, los demés participantes pueden
seguir jugando y clasificarse por orden a medida que
saquen sus cuatro fichas.

ES - Juego de los caballitos

Para ganar la partida, el jugador debe ser el primero en
dar la vuelta al tablero con todas sus fichas y subir por
todas las casillas numeradas del 1 al 6. El primer jugador
que saque las 4 fichas gana la partida.

De 2 a 4 jugadores

A partir de 4 aftos

Contenido del juego
1 tablero, 16 fichas, 1 dado

El globo del dado corresponde al nimero 6

Desarrollo de la partida

Cada jugador coloca sus 4 fichas en su base (Globo,
Furgoneta, Submarino o Barco). Comienza el jugador mas
joveny se juega en el sentido de las agujas del reloj.

Para empezar a jugar, los jugadores tiran los dados por
turnos y deben caer en el simbolo del globo terraqueo
para sacar una ficha de la base y colocarla en la casilla de
salida de su color. Una vez que la ficha esta en la casilla de
salida, el jugador mueve su pedn pasando por las casillas
segun el nimero de puntos indicado en el dado. Si el
jugador tiene mas de una ficha fuera, elige con qué ficha
quiere avanzar.

Durante el juego, si un jugador cae en el simbolo del
globo terrdqueo del dado, puede elegir sacar una nueva
ficha o avanzar 6 casillas con una ficha para avanzar por la
pista. En ambos casos vuelve a lanzar el dado.

Una casilla solo puede ser ocupada por una ficha. Como
las fichas no pueden pasar unas por delante de otras, el
jugador que al avanzar pase por una casilla ocupada
deberd retroceder y colocarse en la casilla anterior. Sin
embargo, si al contar las casillas que debe avanzar la ficha
de un jugador cae exactamente en una casilla ya

DE - Spiel der kleinen Pferde

Um die Partie zu gewinnen, muss ein Spieler als Erster mit
seinen Spielfiguren das gesamte Spielbrett umrunden
und auf allen von 1 bis 6 nummerierten Zielfeldern
vorriicken. Der Spieler, der als Erster seine 4 Spielfiguren
aus dem Spiel genommen hat, ist der Sieger.

Fiir 2 bis 4 Spieler

ab 4 Jahre

Inhalt des Spiels1 Spielbrett, 16 Spielfiguren, 1 Wiirfel
Der Globus auf dem Wiirfel entspricht der Augenzahl 6.

Ablauf der Partie

Jeder Spieler stellt seine 4 Spielfiguren auf seinen Stiitzpu-
nkt (HeiBluftballon, Campingbus, U-Boot oder Schiff). Der
jungste Spieler beginnt. Gespielt wird im Uhrzeigersinn.
Zu Beginn der Partie wiirfeln die Spieler der Reihe nach.
Wer das Globus-Symbol wiirfelt, darf eine Spielfigur vom
Stutzpunkt ziehen und auf das Startfeld seiner Farbe
setzen. Sobald die Spielfigur auf dem Startfeld steht, rtickt
der Spieler damit entsprechend der auf dem Wiirfel
angegebenen Augenzahl auf den Feldern vor. Hat ein
Spieler mehrere Spielfiguren gezogen, kann er sich
aussuchen, mit welcher Spielfigur er vorriicken mochte.
Wairfelt ein Spieler wahrend der Partie das Globus-Sym-
bol, kann er entweder eine neue Spielfigur ziehen oder
mit einer bereits gezogenen Spielfigur um 6 Felder auf der
Strecke vorriicken. In beiden Féllen darf er noch einmal
wirfeln.

Ein Feld kann nur von einer Spielfigur gleichzeitig besetzt
werden. Da sich die Spielfiguren nicht tberholen drfen,
muss ein Spieler, der an einem besetzten Feld vorbeikom-
mt, zurlickweichen und auf dem vorausgehenden Feld
stehen bleiben. Wenn jedoch eine Spielfigur genau auf
einem bereits besetzten Feld ankommt, nimmt sie den
Platz der Spielfigur des anderen Spielers ein und schickt
diese zu dessen Stiitzpunkt zuriick. Wer zu seinem Stiitzpu-
nkt zurlickkehrt, muss erneut einen Globus wirfeln, um
ziehen zu konnen.Sobald ein Spieler mit allen seinen
Spielfiguren das Spielbrett vollstandig umrundet hat, riickt
er auf den von 1 bis 6 nummerierten Feldern vor. Um auf
das Feld Nr. 1 vorzuriicken, muss eine 1 gewdirfelt werden,
um auf das Feld Nr. 2 vorzuriicken, muss eine 2 gewurfelt
werden, und so weiter, bis das Feld Nr. 6 erreicht ist, das
einem Globus auf dem Wiirfel entspricht. Um fertig zu
werden, und seine Spielfiguren aus dem Spiel nehmen

zu durfen, muss der Spieler erneut einen Globus wirfeln.

ocupada, la ficha del otro jugador vuelve a su base y la
nueva ocupa su lugar. El jugador que vuelve a su base
debe caer en el globo de nuevo para salir.

Una vez que el jugador ha dado la vuelta al tablero con
todas sus piezas, sube por cada casilla numerada del 1 al
6. Para pasar a la casilla n.° 1 hay que sacar un 1 con el
dado, para pasar a la casilla n.° 2 hay que sacar un 2y asi
sucesivamente hasta llegar a la casilla n° 6 que
corresponde al globo sobre el dado. Para terminar y sacar
sus fichas, tendra que volver a caer sobre el globo.

Fin de la partida
El primer jugador que consiga sacar del tablero sus 4

fichas gana la partida. Para terminar el juego, los demas
participantes pueden seguir jugando y clasificarse por
orden a medida que saquen sus cuatro fichas.

PT - Jogo dos cavalinhos

Ganha o jogo, o jogador que for o primeiro a percorrer
todo o tabuleiro com todos os seus pedes e fazé-los subir
pelas casas numeradas de 1 a 6. O primeiro jogador a
chegar ao fim com os seus 4 pedes, ganha o jogo.

De 2 a 4 jogadores

a partir dos 4 anos

Contetdo do jogo
1 tabuleiro, 16 pedes, 1 dado
O globo no dado corresponde ao nimero 6

Como jogar
Cada jogador coloca os seus 4 pedes na sua base (Balao

de ar quente, Carrinha, Submarino ou Barco). O jogador
mais novo comega e o jogo decorre no sentido de avanco
dos ponteiros do reldgio.

Para iniciar o jogo, os jogadores lancam o dado a vez que
deveréd calhar na face com o simbolo do globo para poder
retirar um pedo da base e coloca-lo na casa de partida da
sua cor. Quando o pedo estiver na casa de partida, o
jogador podera fazer avangar o pedo o nimero de pintas
indicadas no dado. Se o jogador ja tiver véarios pedes em
jogo, fara avancar o peéo a sua escolha.

Durante o jogo quando o dado de um jogador cair no
simbolo do globo, o jogador poderd optar por colocar
outro pedo em jogo ou fazer avangar 6 casas um dos
pedes que ja estiver em jogo. Em qualquer dos casos volta
alangar o dado.

Uma casa s6 pode estar ocupada com um Unico pedo.

Uma vez que os pedes ndo podem ser ultrapassados, um
jogador que passe numa casa ocupada deve recuar e
colocar o seu pedo na casa anterior. No entanto, se um
pedo calhar numa casa ja ocupada, manda o pedo do
adversario para a sua base e ocupa o seu lugar no tabulei-
ro. Para poder sair da base e regressar ao jogo, o jogador
deverd novamente lancar o dado e calhar no simbolo do
globo.

Depois de concluir uma volta completa ao tabuleiro com
todos os seus pedes, deverad fazé-los subir pelas casas
numeradas de 1 a 6. Para avancar até a casa n°1 é
necessario que o dado calhe na face com uma pinta, para
avancar para a casa n°2 o dado deverd calhar na face com
duas pintas e assim, sucessivamente até chegar a casa n°6
que corresponde ao simbolo do globo no dado. Para
terminar o jogo e retirar todos os seus pedes, o dado
deverd calhar na face com o simbolo do globo.

Fim do jogo

O primeiro jogador a chegar ao fim com os seus 4 pedes,
ganha o jogo.

Para terminar o jogo, os restantes participantes poderao
continuar a jogar classificando-se por ordem de chegada.

NL - Paardjesspel

Om te winnen moet de speler de eerste speler zijn die het
hele bord rond is gegaan met al zijn pionnen en deze
terugbrengen naar de van 1 tot 6 genummerde vakjes. De
eerste speler die zijn 4 pionnen eruit gespeeld heeft, wint
het spel.

2 tot 4 spelers

vanaf 4 jaar

Inhoud van het spel
1 speelbord, 16 pionnen, 1 dobbelsteen

De wereldbol op de dobbelsteen is gelijk aan het cijfer 6

Verloop van het spel

ledere speler zet zijn/haar 4 pionnen op zijn/haar basis
(luchtballon, kampeerbusje, onderzeeér of schip). De
jongste speler mag beginnen en er wordt met de klok
mee gespeeld.

Om het spel te laten beginnen gooien de spelers om de
beurt de dobbelsteen totdat deze op het wereldbolsym-
bool valt om een pion uit de basis te halen en deze op het
startvakje van zijn/haar kleur te zetten. Zodra de pion op
het startvakje staat, zet de speler zijn/haar pion evenveel

For att starta omgangen kastar spelarna tarningarna i tur
och ordning och de maste hamna pa symbolen med en
jordglob for att fa ta ut en spelpjas fran basen och placera
den pa startrutan i sin farg. Nar spelpjasen star pa
startplatsen flyttar spelaren den framat pa rutorna enligt
de antal podng som anges pa tarningarna. Om spelaren
har mer &n en spelpjas ute pa spelplanen véljer hen den
pjas hen vill flytta.

Om en spelare far jordglobssymbolen pa tarningen under
spelet kan hen vilja att ta ut en ny spelpjas eller flytta en
den 6 rutor pa planen. | bada fallen kastar hen térningen
pa nytt.

En ruta kan bara upptas av en spelpjas. Eftersom spelpja-
serna inte kan passera varandra, maste en spelare som
passerar 6ver en ockuperad ruta ga tillbaka och placera
sig pa foregaende ruta. Men om en spelpjas landar exakt
pa en ruta som redan ar upptagen, skickar hen ivdg den
andra spelarens spelpjas till sin bas och tar platsen. Den
som maste ga tillbaka till sin bas maste aterigen fa
jordglob for att fa ga ut.

Nar spelaren har gjort hela rundan med alla sina spelpja-
ser gar hen uppfor varje ruta med nummer fran 1 till 6. For
att flytta ruta till nr. 1 maste spelaren sla en 1:a med
térningen... Sedan for att ga vidare till ruta nr. 2 maste
spelaren sld en 2:a och sa vidare dnda till ruta 6. For
avsluta och ta ut sina spelpjdser maste hen pa nytt hamna
pa jordgloben.

Spelets slut

Den spelare som forst har spelat ut sina 4 spelpjaser
vinner spelet. Resterande spelare kan fortsatta att spela
och rangordnas efter nédr de spelat ut alla sina pjaser.

RU-Urpa "Nlowagkun"

[na nobedbl UrpoK AOMKEH MepBbiM MPOBECTV CBOMW
dnWwKN yepes Bce Mnose UM MOAHATBCA MO KNeTKam,
NPOHYMepoBaHHbIM OT 1 po 6. [obexaaeT Wrpok,
nepBbIM BblBeALNIA BCe 4 GULLKM U3 UTPbI.

Ot 2 po 4 urpokos

C 4-x neTHero Bo3pacTa

Komnnekrauma urpbl

1 vrpoBoe none, 16 duwek, 1 KyorK
Tnobyc Ha Kybrike COOTBETCTBYET Lindpe 6

Xop nrpbt
Kaxabl UrpoKk yctaHaBnvBaeT cBou 4 ¢ULIKM Ha 6asy

vakjes vooruit als het aantal ogen dat hij/zij heeft gegooid
met de dobbelsteen. Als de spelers meerdere pionnen in
het spel heeft, kiest hij/zij welke pion hij/zij wil
verplaatsen.

Als een speler tijdens het spel een wereldbol gooit, kan
hij/zij ervoor kiezen een nieuwe pion in het spel te
brengen of een pion 6 vakjes vooruit te zetten op het

traject. In beide gevallen mag hij/zij nog een keer gooien.

Op een vakje mag maar één pion staan. De pionnen
mogen elkaar niet inhalen. Een speler die langs een bezet
vakje komt, moet teruggaan en op het vakje ervoor gaan
staan. Als een pion echter precies uitkomt op een al bezet
vakje, stuurt hij/zij de pion van de andere speler terug
naar de basis en neemt hij/zij diens plaats in. Wie
terugkeert naar de basis moet opnieuw de wereldbol
gooien om eruit te komen.

Zodra de speler het hele traject van het spel heeft
afgelegd met al zijn pionnen, vult hij elk vakje genum-
merd van 1 tot 6. Om op vakje 1 uit te komen moet hij/zij
een 1 gooien met de dobbelsteen, om naar vakje 2 te
gaan een 2 enzovoorts, tot vakje 6 dat overeenkomt met
de wereldbol op de dobbelsteen. Om het spel af te maken
en zijn/haar pionnen eruit te halen, moet hij/zij weer de
wereldbol gooien.

Einde van het spel
De speler het eerst die zijn/haar 4 pionnen eruit gespeeld

heeft, wint het spel.

Om het spel af te maken kunnen de andere spelers
doorspelen om hun plaats in volgorde van aankomst te
bepalen.

DK-Ludo

Partiet vindes af den spiller, der forst har faet alle sine
brikker hele vejen rundt pa pladen og op ad stien med de
nummerede felter 1 til 6. Den spiller, der farst har faet alle
sine 4 brikker hjem, vinder spillet.

Fra 2 til 4 spillere

fra4ar

Spillet indeholder
1 plade, 16 brikker, 1 terning
Globussen pa terningen svarer til tallet 6

Sadan forlgber et spil
Hver spiller saetter sine brikker pa basen (luftballon,
autocamper, U-bad eller skib).

Den yngste spiller starter, og man spiller i retning med uret.

(Bo3pywHbi wap, OyproH, MofgsoaHaa nogka wnu
Kopabnb). HaunHaeT urpy camblii MRaaLnin Urpok, n
XO[bl COBEPLUAIOTCA MO YaCOBOW CTpesiKe.

B Hauane napTum Urpoku no ouepenn bpocatoT KyouK.
[ins Toro uTo6bI BEIBECTY GULLKY 13 6a3bl 1 MOMECTUTb
ee Ha CTapToBYIO KJIETKY CBOETO LIBETA, UTPOK JOIIKEH
BbIOpOCMTL crmBon "rnobyc”. Mocne Toro Kak duiika
OKasanacb Ha CTapTOBOW K/eTKe, UrPoK rnepeaBuraeT
ee Mo Moo B COOTBETCTBUM C KOMIMUECTBOM OYKOB,
BbIMABWMWX Ha Kybuke. Ecnu wrpok BBen B urpy
HeCKoNbKo duLLEK, OH MOXET BblbUpaThb, KaKyto 13 HUX
NMPOABVHYTb MO NIPOBOMY MOJHO.

Ecnv BO BpemsA Mrpbl y4acTHVK BblIOPACbIBAET CMBOJSI
"rnobyc’, oH MOXeT 6O BbIBECTU HOBYIO GULLKY 13
6a3bl, N1M60 NPOABMHYTb OAHY U3 dULLEeK Ha nose Ha 6
KneTok. B oborx cnyvasx oH MosyyaeT BO3MOXHOCTb
6pocnTb KyOUK eLle pas.

Ha KkneTke He MOXeT HaxoAuTbCcA 6Gonblue OAHOW
¢rwKm. MocKoNbKy GULKN He MOryT OBroHATb APYr
Apyra, UrpoK, NPOXOAALMIA Yepes 3aHATYI0 KNeTKy,
[OJIKEH OTCTYNWTb 1 BCTaTb Ha NpeAblAyLLYIo KNeTKy. B
cnyyae ecnim UK MomnajaeT TOUHO Ha 3aHATYIO
KNeTKy, OHa oTrnpaBsnseT GpULLIKy conepHrika Ha 6a3sy n
3aHMMaeT ee MecTo. VIrpok, BepHyBLUMICA Ha 6a3y,
CHOBa AOMKEH BbIGpoCcUTb "rnobyc’, uTobbl BBECTU
duLwky B nrpy.

Mocne Toro Kak UrpoK NpoBen Bce CBOU GULLKUN Yepes
UrpoBoe Mone, OH AOKEH MOAHATbCA MO KieTKam,
npoHymMepoBaHHbIM OT 1 o 6. YTo6bl monacTe Ha
KNeTKy n°1, oH JO/mKeH BbIGpOCcUTb 1, UToGbI NonacTb
Ha KNneTKy Nn° 2, OH JOMKEH BbIOPOCUTD 2... U TaK fJanee
[0 KJETKUN N°6, COOTBETCTBYIOLLEN MobYyCy Ha KyOumKe.
[InA OKOHYaHWA Wrpbl 1 BbIBOAA CBOMX GULIEK UMPOK
CHOBA AOMKEH BbIOPOCHTD "rnobyc".

OKoHYaHue urpbl
Mob6expaeT Wrpok, nepsbiM BbIBEAWMWIA BCe CBOU

d)I/II.UKI/I n3  unrpbl. OcTtanbHble YYaCTHUKKN  MOryT
npofomkatb Urpy A0 Tex Mnop, Noka He ocCTaHeTcA
nocnenHumn Nrpok.

CN-

Et parti startes ved at spillerne efter tur kaster terningen,
og nar man slar en globus, kan man flytte sin brik ud fra
basen til startfeltet i ens egen farve. Nar brikken star i
startfeltet, flytter spilleren sin brik sa mange felter frem,
som det antal point, terningen viser. Hvis spilleren har
flere brikker ude, ma han/hun selv bestemme, hvilken
brik, der skal flyttes fremad.

Hvis en spiller slar en globus, kan kan/hun veelge at tage
en ny brik ud eller flytte en anden af sine brikker 6 felter
frem. | begge tilfeelde, kan spilleren sl igen.

Der ma kun veere én brik i et felt. Brikkerne ikke kan ga
forbi hinanden, sa hvis en brik skal forbi en anden spillers
brik, skal man rykke tilbage og stille sig pa feltet lige for.
Men hvis en brik lander ngjagtigt pa et felt, der allerede er
optaget, bliver den anden spillers brik slaet tilbage til
basen, og man indtager selv pladsen. Hvis man bliver
slaet tilbage til basen, skal man igen sla en globus, for at
komme ud pa startfeltet.

Nér en spiller er kommet hele vejen rundt med alle sine
brikker, skal de op ad stien med de nummererede felter 1
til 6. For at ga frem til felt nr. 1, skal terningen vise 1, for at
ga til felt nr. 2, skal terningen vise 2, og sadan fortsaetter
det indtil felt nr. 6, hvilket svarer til at man slar en globus.
Man kan kun afsluttet og fjerne sine brikker ved igen at sla
en globus.

Afslutning af spillet
Den ferste spiller, der har faet en fuld lejrplade med

billedkort, har vundet spillet. Men hvis de 6 manekort er
blevet vendt om, for en spiller har faet fyldt sin(e) plade(r),
stopper spillet, og alle spillerne har tabt.

SU - Spelet de sma hastarna

For att vinna omgangen maste spelaren vara den forsta
som gar runt hela spelplanen med alla sina spelpjaser och
ga upp pa varje ruta med nummer fran 1 till 6. Den spelare
som forst har spelat ut sina 4 spelpjaser vinner spelet.
Fran 2 till 4 spelare

fran 4 ar

Spelets innehall

1 spelplan, 16 spelpjaser, 1 tdrning

Globen pa térningarna motsvarar siffran 6

Sé& hér gér spelet till

Varje spelare placerar sina 4 spelpjaser pa sin bas (luftbal-
long, skapbil, ubat eller bat). Den yngsta spelaren borjar
och sedan fortsatter man medurs.

UNSGER S

1IMENX, 16 MEF, 1NERF

BT ERERXFF S48 THFe

FrE RIS F RN £, W B XX —BIERN Ees
B RRAIE X s, F—NEE4MEFHE K s BT R
FXBEEX,

YN
SS9 MEF (SER, KD, BE, ) BT &

t,m " i

HRFENSTRA S, LXKEKKKXABXX,

HEXFIAX, ZERIRNER T, REXEIMIKNAFS, FaeT
—HEF N B EES, —BEFEXES T, IiFIRER T
EXRR#AEB XA REIKENESH, IRERE SN
HFENXES T, XA UK KB HB—

TN XER, RGRNIMERN S, eI UXKES
— NETEVEF ST LR F AR Ke, TXMNXIXIK
B, tXBENSEHFBR—REF.

—MEF EREESE— T HFEF 2 XER R RS
M, AR — M FE, KiFFEBHas—1 e
SEMUBEMET, BAFTEEINEFHUER, AINKMAXA
MEAEEEIE, AT, NREFHFEE— P EXKEMET
SN L, I EMETFEE M, IR S ANAE,
HEm RGN BRI N — MEERN RS, FaeEmes X

¥

—BoRIFHFNX BRI EeSH AN, BHBNKIIE
SH1E, BREXBRTFXXEN; BBNXEE25HE, BXKX

F2

RS, KBMIERX RS, MIXERIB6S 1. AaH

ER—RNIMIRNFS, FEENFRHEFXE KR,

DEEIad
B—MERE4MEF AKX 2B RK SN,
X7 #EETTRiEX, EtHRAIUX X G, BEFIKKERE

o

Moulim Roty






