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Pro 2-6 hradéli od 5-10 let

Ravensburger Spiele® €. 24 432 4
Autor: Hermann Seitz
llustrace: Joachim Krause

Obsah:
6 hracich tabuli
1 dfevéna kostka s krouzky
1 drevéna kostka s kolecky
1 dfevéna kostka se 6 obrazky
36 zeton( v 6 barvach

Na zacatku hry vyloZte vSech 6 hracich tabuli v libovolném pofadi na stdl tak, ze vznikne
obdéinik. Kazdy hra¢ obdrzi 6 zeton( jedné barvy. Nejmladsi hra¢ zacina.

Haze se souc¢asné vSemi 3 kostkami. Pokud nemiZete udrzet vSechny kostky v jedné
ruce, mlzete samoziejmé hazet také obéma rukama.

Na 3 kostkach mUizete vzdy vidét barevny symbol: krouzek, koleCko a obrazek. Tyto tfi
symboly davaji dohromady barevny motiv, ktery se na hracich tabulich zobrazi jen jednou.
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Kdo najde jako prvni hozeny motiv? Pokud jste ho objevili, polozte na néj bleskove vas
Zeton. Jestlize jste polozili néjaky Zeton na Spatné pole nebo az po dalSim hraci, musite si
ho vzit zpét. Bude-li jedna kombinace béhem hry hozena vicekrat, mlze byt na daném
poli polozeno vice zetond.

Dalsi hra¢ mize hazet a kazdy se pokousi jako prvni najit na hracim poli spravnou kombinaci.
Vitézem se stava hraé, ktery jako prvni spravné umisti véech 6 svych Zetond.

Tip: Hraci tabule mohou byt pfi kazdé he vylozeny v jiném potadi. Tak vznikne pro kazdou hru
zcela novy plan hry.
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Pre 2-6 hracov od 5- 10 rokov

Ravensburger Spiele® ¢. 24 432 4
Autor: Hermann Seitz
llustracie: Joachim Krause

Obsah:
6 hracich tabuliek
1 drevena kocka s prsterimi
1 drevena kocka s kruhmi
1 drevena kocka so 6 obrazkami
36 Cipov v 6 farbach

Na zaédiatku hry rozloZite 6 hracich tabuliek v fubovolnom poradi na stol do obdiznika. Kazdy
hra¢ dostane 6 Cipov jednej farby. Najmladsi hra¢ zacina.

Hadze sa sucasne vSetkymi troma kockami. Ak nedokazete drzat vSetky kocky v jednej ruke,
smiete samozrejme hadzat oboma rukami.

Na vSetkych 3 kockach vidite zakazdym farebny symbol: prsten, kruh a obrazok.
Tieto tri symboly vytvaraju spolo¢ne pestry motiv, ktory sa na hracich tabulkach zobrazi len raz.
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Kto najde hodeny motiv ako prvy? Ak ste ho objavili, polozte nari bleskurychlo vas &ip.
Ak ste polozili ¢ip na nespravne policko, alebo ak ste ho polozili az po inom hracovi,
musite ho zobrat spat. Ak sa hodi niektora kombinacia po€as hry viackrat, mézu sa na
zodpovedajlce policko polozit i viaceré Cipy.

Teraz hadze dalsi hrac akazdy sa opat pokusa ako prvy najst spravnu kombinaciu nahracom
poli.

Vitazom sa stava ten, kto najskér spravne umiestni vSetkych svojich 6 Cipov.

Tip:Hracietabulky samozu prikazdejhre rozloZzit vinom poradi. Tak vznikne pre kazdihrutplne
novy hraci plan.
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Dla 2-6 graczy od 5 do10 lat.

Ravensburger Spiele® nr 24 432 4
Autor: Hermann Seitz
llustracje: Joachim Krause

Zawartos¢:
6 kolorowych plansz
1 drewniana kostka z pustymi kotami
1 drewniana kostka z wypetnionymi kotami
1 drewniana kostka z szescioma figurami
36 zetonoéw w szesciu kolorach

Na poczatku utézcie wszystkie kolorowe plansze w dowolnej kolejnosci w ksztatt prostokata.
Kazdy z graczy otrzymuje 6 jednakowych zetondw, a najmtodszy z Was moze rozpocza¢ gre.

Rzucamy wszystkimi kostkami naraz. Ten z Was, ktéry nie potrafi utrzymaé kostek
w jednej rece, moze oczywiscie rzuca¢ obiema rekami.

Na trzech kostkach widzicie 3 kolorowe symbole: puste koto, petne koto i figure. Te trzy
symbole tworzag razem kolorowy motyw, ktéremu odpowiada tylko jeden uktad na planszach.
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Kto najszybciej odnajdzie ten motyw? Jesli juz rozpoznate$ motyw, potéz na nim jak
najszybciej swoj zeton. Jesli jednak kto$ Cie uprzedzit lub potozytes$ swéj zeton na ztym
polu, musisz go zabra¢ z powrotem. Jesli ktéra$ z kombinacji sie powtérzy, na danym
polu moze leze¢ wiecej zetondw.

Nastepny gracz rzuca kostkami i znowu kazdy z Was prébuje znalez¢ odpowiednig
kombinacje na planszach.

Zwyciezca zostaje ten, kto jako pierwszy prawidtowo umiesci na planszach 6 swoich zetonéw.

Podpowiedz: Plansze moga za kazdym razem leze¢ w innej kolejnoéci, wtedy kazda gra
bedzie wygladac¢ inaczej.

Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat, ze wzglagdu na obecnos¢ matych elementéw, ktdre stwarzaja ryzyko
potkniecia lub zadfawienia. Prosimy zachowa¢ opakowanie, ze wzgledu na zawarte informacje lub ewentualna reklamacje.

Wyprodukowano w Republice Czeskiej.
© 2011 Ravensburger Spieleverlag
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2-6 jatékos szamara 5-10 éves korig

Ravensburger® Spiele Nr. 24 432 4
Szerzd: Hermann Seitz
lllusztracioé: Joachim Krause

A doboz tartalma:
6 jatéktabla
1 gylrds dobdkocka
1 kords dobdkocka
1 figurds dobokocka
36 korong 6 szinben

A jaték kezdetén tegylk a tablakat tetszdleges sorrendben az asztalra, mégpedig ugy,
hogy egy téglalapot alkossanak. Minden jatékos kap 6 azonos szinl korongot.
A legfiatalabb jatékos kezd.

Egyszerre dobunk mindharom kockaval. Ha valaki nem tudja mindet egy kézbe fogni,
akkor természetesen két kézzel is dobhat.

A 3 kockan szines szimbdélumok lathatdk: gydrlk, kdrok és figurak. Ezekbdl all 6ssze
-egy-egy olyan szines motivum, amely a tabldkon csakis egyszer fordul eld.

Ki talalja meg els6ként a dobott motivumot? Ha felfedeztétek, hol van, villamgyorsan
rakjatok ra a korongotokat. Ha véletlentl nem jo helyre raktatok, vagy csak ugy tudtatok
letenni, hogy egy masik jatékos mar megelézétt benneteket, akkor a korongot vissza kell
vennetek. Megesik olykor, hogy ugyanaz a kombinacié egy jatékon belll tdbbszor is
eléfordul; ilyenkor az illetd motivumra tébb korong is kerllhet.

Most a kovetkezd jatékos dob, és ismét mindenki megprobal a tablakon rélelni a helyes
kombin&cidra.
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Az gy0z, aki elséként tudja mind a 6 korongjat lerakni.

Otlet: Célszerti a tablakat minden Gjabb jaték elétt atrendezni. igy mindannyiszor
teliesen Uj jatékterep all 6ssze.
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