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Spielanleitung

Fiir 2-4 Personen.

Jeder Spieler erhalt 4 Spielsteine
einer gewdhlten Farbe. Diese
werden auf die Basis gestellt.
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Uhrzeigersinn gewdirfelt.

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
gewiirfelten 6 die Wahl, entweder mit einem Stein weiterzu-
ziehen oder einen zusatzlichen Stein ins Spiel zu bringen.

Wer eine 6 wiirfelt, darf noch einmal wiirfeln. Der Spieler kann
die Augenzahlen der einzelnen Wiirfe auf seine Steine auf-
teilen. 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.

Konnen Augenzahlen nicht gespielt werden, verfallen Sie.

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

\ Basis |\ Startfeld




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 Augenzahl einziehen. In der Zielstation darf
ein Stein nicht {ibersprungen werden. Kann ein Spieler die
gewiirfelten Augenzahlen nicht setzen, verfallen diese und
seine Steine miissen weiter vor der Zielstation warten.
Erreicht er das von allen geteilte Mittelfeld, nimmt er den
Stein aus dem Spiel.

Wer zuerst alle Steine in seine Zielstation gebracht hat, ist
Sieger. Die anderen Spieler kampfen weiter um die nach-
folgenden Pldtze.

Rules of the game

For 2-4 players.

Each player receives 4 tokens
in the colour of their choice,

| which are placed on the base.

——— Moving clockwise, the players
Starting point take turns to roll the die.
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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.e. 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. If a
player’s token reaches the common circle in the middle
of the board, the player takes that token out of the game.

The first player to have all tokens on the home circles
wins. The other players carry on playing for second,
third and fourth place.

@O

Regles du jeu

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 in-

\ Base \ Case de départ verse des aiguilles d'une montre.
Les joueurs lancent le dé a tour
de role.

Au début du jeu, chaque 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, I'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 adversaires:

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. S'il arrive sur la zone centrale commune, il
sort son pion du jeu.

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

Per 2-4 giocatori.

Ogni giocatore ha a disposi-
zione 4 pedine del colore
prescelto. Le pedine vengono
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Tirare a turno il dado proce-
dendo in senso antiorario.

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

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

Sesi fa 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.

| e
| Base \ Casella di inizio



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 mésict.
Obsahuje malé dily. Nebezpeci udusent.

OSTRZEZENIE. Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 36 miesiecy.
Drobne elementy. Niebezpieczefistwo udtawienia.
UPOZORNENIE. Nevhodné pre deti do 36 mesiacov.

Malé diely. Nebezpecenstvo udusenia.

FIGYELEM. Nem alkalmas 36 hdnapos kor alatti gyermekek
szdmara. Aprd részek. Fulladdsveszély.

DIKKAT. 36 aydan kiiciik cocuklar icin uygun degildir.
Kiiciik parcalar nedeniyle bogulma tehlikesi.

Artikelnummer | Product number | Référence
Codice articolo | Cislo vyrobku | Numer artykutu
Cislo vyrobku | Cikkszam | Uriin numarasi :

625 182
Tchibo GmbH, Uberseering 18, 22297 Hamburg,
Germany, www.tchibo.de



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
prosequire 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 posizionata 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 pud 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.
Non appena un giocatore raggiunge la casella centrale
condivisa ritira la pedina dal gioco.

Vince chi riesce 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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Névod na hrani

Pro 2-4 osoby.

Kazdy hrac obdrZi 4 hraci
kameny jedné barvy. Poté
hrac postavi kameny do
cilova stanice SVENO domecku.

startovni pole Nasledné hraci poporadé
hézi kostkou, a to proti
sméru hodinovych rucek.

Na zacatek smi kazdy hrac zkusit 3krat hodit kostkou Cislo 6.
Pokud se mu to podaff, postavi jeden ze svych kamend na
startovni pole a hodf jesté jednou.

Pokud hodi hrac v priibéhu hry dalSi 6, ma dvé moznosti:
nasadit do hry dal3f kamen, nebo tdhnout s jednim z kame-
n jiZ ve hie.

Kdo hodi 6, smi hazet jesté jednou. Hra¢ smi celkovou hodnotu
jednotlivych hodi rozdélit mezi své kameny. Kdo hodf napf.
dvakrat 6 a poté 5, mliZe nasadit do hry novy kamen, s nim se
posunout 0 6 policek a s dalSim kamenem jesté o 5 policek.

Pokud hra¢ nemiZete pocet ok zahrat, hod propada.

Jestlize miZe hrac tahnout jesté s jednim kamenem, pak
tak musf u€init.
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Pokud hra¢ posune sviij kdmen na obsazené policko hracim
kamenem jiné barvy, musi tento kdmen ze hry odebrat
a postavit ho zpét do domecku.

Pokud kdmen obé&hne cely hraci plan, pokraCuje na jedno ze
4 policek cilové stanice. Na cilové policko hrac potfebuje
presny poCet ok na kostce. V cilové stanici neni mozné
preskoCit kdmen. Pokud hrac nehodfi poti'ebny pocet ok na
kostce, hod propada a kameny musi Cekat pfed cilovou
stanici. Pokud kdmen dosahne stfedového pole, které
sdileji vSichni hraci, musi hra¢ odebrat tento kdmen ze hry.

Kdo ma jako prvni vSechny své kameny v cilové stanici,
vyhravd. Ostatni hraci dale bojuji o zbylé poradi.

Zasady gry

Dla 2-4 0s6b.

Kazdy gracz otrzymuje 4 pionki
do gry w wybranym kolorze.

Sa one ustawiane w bazie.

Gracze rzucajg kolejno kostka
w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara.
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Na poczatku kazdy gracz ma 3 préby wyrzucenia ,szostki".
Jesli graczowi uda sie wyrzuci¢ ,.széstke”, moze wystawi¢
jeden ze swoich pionkéw na swoje pole startowe i rzucac
jeszcze raz.

W dalszym przebiequ gry kazdy gracz po wyrzuceniu kaz-
dej kolejnej ,szostki” moze wybrac, czy chce posunac sie
dalej wystawionym juz pionkiem, czy tez wprowadzi¢ do
gry kolejny pionek.

Kazdy kto wyrzuci, szdstke”, ma prawo do kolejnego (do-
datkowego) rzutu. Liczbe oczek uzyskang w poszczegdl-
nych rzutach gracz moze rozdzieli¢ na kilka swoich pion-
kdw. Przyktadowo, gdy gracz dwukrotnie wyrzuci, szdstke”
oraz raz ,piatke”, moze wprowadzi¢ nowy pionek do gry

i przesunac go o szes¢ pél do przodu, a nastepnie przesu-
nac inny swoj pionek o pie¢ pél do przodu.

Jesli wyrzucona liczba oczek nie moze zosta¢ wykonana,
wdwczas przepada.

Jesli gracz moze sie jeszcze posungé swoim pionkiem

do przodu, to musi to zrobic.

Pionki przeciwnikéw mozna zbija¢ - gdy tylko pionek jakiego$
gracza znajdzie sie na polu zajetym przez innego gracza,
zbija znajdujacy sie tam pionek innego koloru. Zbity pionek
musi zostac zabrany i odstawiony do bazy odpowiedniego
gracza.



Gdy pionek okrazy juz cata plansze, moze zaparkowac na
jednym z czterech pél stacji docelowej. Na docelowe pole
moze sie on dosta¢ wytacznie przez wyrzucenie doktadnie
potrzebnej liczby oczek. Nie wolno przy tym przeskakiwac
pionka zaparkowanego juz w stacji docelowej. Jesli gracz
nie moze postawi¢ pionka w miejscu wynikajacym z wyrzu-
conej liczby oczek, jeqo rzut przepada, a jego pionki musza
nadal czekac przed stacjg docelowa. Jesli pionek osiagnie
wspotdzielone przez wszystkich graczy pole srodkowe,
wdwczas gracz usuwa go z gry.

Kto jako pierwszy umiesci wszystkie swoje pionki w stacji

docelowej, wygrywa gre. Pozostali gracze kontynuujg
rozgrywke o kolejne miejsca.

€

Ndvod na hru

Pre 2 - 4 osoby.

Kazdy hrac obdrzi 4 figurky jed-
nej zvolenej farby. Tieto umiestni
do zakladného domceka.

dC'e'OVV Hré&¢i hddzu kockou v poradi
————— proti smeru hodinovych ruciciek.

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

V dal$om priebehu hry ma hrag, ktory hodil 6, moZnost
posunit jednu z jeho figdrok na drahe alebo priniest do hry
dalSiu figarku.

Ak hrac hodi 6, smie hadzat este raz. Hra¢ moZe hodené body
jednotlivych hodov kockou prerozdelit na rozne figdrky. Kto
napr. hodi dvakrat 6 a potom hodf 5, mdZe priniest jednu novd
figdrku do hry, posundt ju 0 6 politok a inou figdrkou postupit
0 5 policok.

Ak nie je mozné posunit sa o hodeny pocet bodov, tieto
body prepadnd.

Ak sa hra¢ mdZe posunit este jednou figdrkou, musi to
spravit.

Figarky spoluhraCov sa moZu vyhadzovat, t. j. ak sa figtirka
dostane na obsadené politko, moze vyhodit figdrku inej
farby. Vyhodena figtirka sa musi postavit naspat do Starto-
vacieho domceka.

Ak figdrka obisla celd hraciu dosku, postupuje na jedno
70 Styroch policok cielového domceka. Na cielové policko
sa smie posundt len s presnym poctom hodenych bodov.
V cielovom doméeku sa nesmdi figtirky preskakovat. Ak sa
hra¢ nemdze posunit o hodeny pocet bodov, tieto body



prepadnd a figirka musi Cakat pred cielovym domé&ekom.
Ak sa dostane na stredové policko, ktoré je spoloné pre
vsetkych, figlrku odoberie z hry.

Vitazom sa stava ten hrég, ktory ako prvy dostal vietky
svoje figtrky do cielového domceka. Ostatni hraci bojuju
o dalSie umiestnenie.
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Jatékszabaly

2-4 személy szdméra.

Minden jatékos 4 babut kap

a vélasztott szinben. Ezeket

a kiindulasi mez6kre kell allitani.
Koérben, az dramutatd jarasaval

ellentétes iranyba haladva kell
dobni.
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Az elején minden jatékos 3-szor prébélhat meg 6-ost dobni.
Ha sikeriilt, akkor az egyik bdbuval a startmezGre léphet,
és még egyszer dobhat.

A jaték soran minden 6-0s dobas esetén a jatékos eldont-
heti, hogy 6-ot 1ép vagy kilép egy Uj babuval.

Aki 6-ost dob, az dobhat még egyszer. A jatékos az eqgyes
kockdk szamait feloszthatja a babuk kozott. Ha valaki



példaul kétszer 6-ost dob, majd eqy 5-st, akkor egy Uj
bébut hozhat a jatékba, és ezzel 6 mez6t Iéphet eldre,
eqgy masik figuraval pedig 5 mez6t Iéphet.

Ha a szdmokat nem lehet kijatszani, akkor azok elvesznek.

Ha egy jatékos még mozoghat eqy babuval, akkor le kell
Iépnie a dobott szémot.

A mds szin(i bébukat le lehet {itni, azaz ha egy babu egy
olyan mezére 1ép, ahol mar all eqy babu, akkor leiiti a mas
szin(i babut. A leiitdtt babut le kell venni, és az visszakerdil
a kiinduldsi mezGre.

Ha egy babu teljesen kdrbement, akkor a cél négy mez6-
jének egyikére [ép. Csak pontosan meghatarozott szémd
ponttal Iéphet a célmezkre. A célmez8kdn nem lehet eqy
mésik babut atugrani. Ha a jatékos nem tudja a kockdn
|évG szémokat lelépni, akkor elvesziti azokat, és a babui
tovébbra is a cél el6tt varakoznak. Ha eléri a mindenki dltal
kozosen hasznélt kozépsé mez6t, akkor ki kell venni a
babut a jatékbol.

Az a jatékos nyer, akinek eldszor sikeriil az 6sszes babut
a célba juttatni. A tobbi jétékos tovabbra is a kovetkezd
helyekért kiizd.



@

Oyun kilavuzu
2-4 kisi icin.
Her oyuncu segilen bir renkteki
4 oyun tasina sahip olur. Bunlar
bu tabana yerlestirilir.
Sirayla saatin aksi ydniin-
de zar atilr.
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Baglangicta her oyuncu 3 kez bir 6 atmayi deneyebilir.
Atarsa, bir tasini baslangic alanina koyar ve tekrar zar
atabilir.

Oyunun devaminda oyuncu her 6 atti§inda, bir tasi cekme-
ye devam etme veya ilave bir tasi oyuna ekleme imkanina
sahiptir.

6 atan oyuncu bir kez daha zar atabilir. Oyuncu, her bir zar
atisinin goz sayilarini kendi taslarina bdlebilir. Orn. iki kez

6 ve ardindan bir 5 atan oyuncu, bir tasi oyuna yeni dahil
edebilir ve bununla 6 alan ilerleyebilir ve bagka bir tasla

5 alan ilerleyebilir.

G0z sayilari oynanamazsa, kaybedilir.

Bir oyuncu bir tasla ¢ekebiliyorsa bunu yapmak zorundadir.



Rakip taslar ele geirilebilir, yani bir tas dolu bir alana
ulasirsa, farkl renkteki tasi yer. Yenilen tas ¢ikariimali ve
kendi temeli Gizerine yerlestirilmelidir.

Bir tas tiim oyun tahtasinin etrafindan dolastiysa hedef
istasyondaki bir alandan birine gider. Bir hedef alana
sadece tam dogru oz sayisi ile gidilebilir. Hedef istasyon-
da sadece bir tagin Uzerinden atlanamaz. Oyuncu zarla
atilan gdz sayisini oynayamiyorsa, bu iptal olur ve taslarin
hedef istasyonun dniinde beklemeye devam etmesi gerekir.
Herkesin paylastii orta alana ulasirsa, tasi oyundan gikarir.

Tiim taslari kendi hedef istasyonuna getiren oyuncu kaza-
nir. Diger oyuncular ikincilik ve {iglinciiliik igin oynamaya
devam eder.



