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A WARNING:

CHOKING HAZARD - Small parts.

Not for children under 3 years.

A ATTENTION:

RISQUE D'ETOUFFEMENT - Petites piéces.

Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
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How To plLay The game

For 2 to 4 players

duzl)l c=ls uz.S
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Travel the regions of the world and discover their inhabitants.
Visit all destinations shown on the cards picked to win the gamel!

The players choose one side of
the board and take only the card

sl 9al) 83lsbl Olladl Gl dipekl Olazsl) manz B)l5s 03 Ll CassSly blell 3blie & ,8lu

Each player chooses a starting point on the 0935hs &5l b sty Ll gaetl Sty o Ol i) dbay iz ds Aoy dlads sl JS sl

i o s s INDIAN
pack corresponding the hemi Each player rolls the dice map (a human or animal character) and takes : b el s "A\\A:\s \h\:\\ e hf;\ olog i sy IS e BN sl 8,501 Cad 2e)y (e GlBlas © 3505 (Mlgse
- . b g B Lo e do 5 - 5 50 A L - A
sphere of the world chosen. and whoever rolls the 5 cards f_:rom the paCk of the Correspond’ng cho- 5 . 2 {ﬁ @ 4 ’35‘\ ‘\M d&‘m eg)j\ Jgogl) sl de s \»,:J\ Slaogdl dylaskl OBl soss —
highest number goes first. sen hemisphere. A=l 35al) Lyl

- The cards picked determine which destinations
the player must reach to win the game.

The first player rolls the dice and i e oz plel) padiyg Sl JsY sl oy
moves as many spaces as the

o ool & il Js yab il 63,0 lady Silghsd)
A player who passes by the “Pick a o number thrown, in the direction @y Jlash dobus ge e @M el 3L O ) ) ix\n alady g3l
card” space must take another card Players move around the board by jumping from character the player prefers. ol 335 (5o S s b)) iy 6,5 B3y 350, bohadl glily dpass J) draid oo 32800 dogll oo Geesdl &yo : 2
from the pack, increasing the number of to character and following the dotted lines that join the L) Jsos e 2 Ay, e Sluasad) by s ool dabil)
destinations to be reached. characters on the map. o ST

Aayl) Jaad J) @BUa ) Bole) o) e s 3V dpzsll ) Jsuosl) asms =
- After reaching the first destination, the player must put the

card back to the bottom of the deck.

° PS. Add this rule to make the 0 3y5) sVa =) Jmad Baslal) sl b &)
" A player who passes by the “Storm” space must _If 5 ;Zn ;:Z;ZT: gireg:lst;;:)%ﬁ ons g «dholally dolus s yg G s Pl e g,:ms ‘?5‘\ els\%?s-w RIESAWYSN]
miss (@ turn. first, you must follow the other 29} akiy ) B ) Lt et
e players one by one. e odaks ooy L3 05,59 BeesW Juas Lasis
) ) ) - When the other players are ) RENYINCRINIFVSISRAIL]
The game will continue until one of reached by you, they have to re- Q) s o) Juas Gro dasld) st Al Y9k Beia sY 45T
the players has reached all the des- move their token from the board, N

S3lad) Js Aol Slaos) meaz
If a player lands on the “Turn the board” space, all the players tinations shown on the cards. o
must turn the board around and continue the game in the other _ The ’GSF player remaining
hemisphere from a new starting point. y wins the game.
- Each player must return their cards to the deck and take the sa

number of cards from the deck of the new hemisphere.

dlolgag dogll) 53993 s mans e iy wdoglll yodr doluns ds s SN

Bladz sd A3 e H5Y 8,5 Caiad § Azl

850 i gebaes i SBUAL (e Sl s 3515 Ay, ) astBling 8okl s¥ JS s by —
RERel)|
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BG

Kak ce nrpae mnrparta

3a 2 go 4 urpaym

MbTyBalTe U3 pasnUYHUTE YacTK Ha CBeTa M ce 3ano3HanTe ¢ TEXHUTe obuTaTenu.
MoceTeTe BCUYKM OAeCTUHALUN, NOKa3aHU Ha n3bpaHuTe KapTu, 3a Aa cnedvenuTte urparal

Nepayume ugbupam egHa om
cmpaHume Ha gbckama u B3e-
mam camo nakema kapmu, kotimo
cbomBememBa Ha ugbépaHomo
noaykeabo Ha cBema.

Bceku uepay xBvpas
3apoBeme u mogu, kotimo
XBovpau Hali-eornsmomo
4ucno, uzpae nvpBu.

Homo ugbpaHo noaykvabo.
- W36paHume kapmu onpegeasim go kou
gecmuHauuu mpsbéBa ga gocmuzHe

ﬁj ugpadyobm, 3a ga cne4deAu uepama.

8\ \
| I“:’ e

Uepauy, kolimo npemuHaBa nokpal noae-
mo ,,B3emu kapma®, mpsé8a ga B3eme
gpyaa kapma om konogama, yBeauya-
Bautku 6pos Ha gecmuHauuume, koumo
mpsaéBa ga gocmueHe.

UNepavyume ce gBurkam no geckama, kamo ckayam om eguH

nepcoHa)k Ha gpye u canegBam nyHkmupHume AuHuu, koumo

cBvp3zBam nepcoHarkume Ha kapmama.

- Caeg kamo gocmueHe nbpBama gecmuHaLus, uepadysm
mpsaéBa ga nocmaBu kapmama Hal-omgoAy Ha mecmemo.

" Wepay, kolimo npemuHaBa npe3 noanemo ,,Byps®,

mpséBa ga nponycHe xog. e

l/lrpaTa e npoAab/ikKn, gokato egnH

OT urpaynte He JOCTUTHE BCUYKUN

AecTuHauunun, KOUTo ca rokasaHu Ha
—_ KapTtuTte.

Ako Hakol om ugpavyume nonagHe Ha noremo ,,O06bpHU gbckama®,
Bcuyku uepavu mpsabBa ga o6bpHam gockama u ga npogbaxkam ue-
pama 8 gpyzomo noaykeabo om HoBa HavyaaHa mouka. y
- Bceku ugpay mpsibéBa ga BopHe kapmume cu 8 mecmemo'u ga

B3eme cvwusibpoti kapmu om mecmemo Ha HoBomo noayksvabo. A

Bceku uepay ugbupa Ha4aaHa moyka Ha kap-
mama (4yoBewku uau >kuBomuHcku nepcoHak)
u B3zema 5 kapmu om konogama Ha cbomBem-

[MopBusim uepay xBvpas 3apoBe-
me u ce npugBuxkBa ¢ moakoBa
noaema, konkomo e xB8bpaeHomo
4ucao, 8 npegnoyumaHama om
Heeo nocoka.

Ho6aBeme moBa npaBuno,
3a ga HanpaBume uepama owe
no-BvaHyBawa:

Ako cmueHeme nvpBu go Bcuvkume
cu gecmuHauuu, mpaéB8a ga
caegBame ocmaHaAume uepadu
€gUuH No eguH.

Kozamo gpyaume uepayu
6bgam HacmueHamu om 8Bac,
me mpsiéBa ga npemaxHam cBos
»kemoH om gbckama.

nOC/\egHUFlm ocmaHaan uegpay
neyeau uepama.
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Jits %Z I& i -

BERF2E4EZ5E

HRt SR, BUSHIER. SAFHEES LGS, ME RS

ﬁ%‘iﬁﬁﬁigiﬂ%ﬂ_’ggmu, #ﬁ#tﬂ'—ﬁ

Bt REIRAAN RS R .

G R BARAIPE—IRERF, EH
HEVEERK, ETE, *Fo

- FAhEIRARTE 7 RGO B Byt

REmISLEFR.

&
& o o

INRGTRIT “HER—3K KA (Pick a card) Y \ \ * \
127, MM E P BB —K P, B Gk BT IFE R RUAR_E 98 IBBE, 3HREHIE LR AN

ERSIANBNHES T, o - .
Bk E— BRI, BRI Z S RE B,

W MNRGIREE BN (Storm) 185, MAFHEL—5.

— B +F R RHFRE B Ut
WMRBETIF T ‘B HEEAMR” (Turn the board) 18 F £, NIFRE TR A TEN
BORERAR, MFTBE S TS, TS — IR ARSI o _
- BERIERMTBECHEARERRE, FMNFEKNEEEhHmEE
BEHMENER.

BRFEME LEFE—ER (— N AEYA
&), HMSFmEF BB A+ A & 5 5K

RYERTE, BEIHP—RIKEA

.
o
*
4

FENIKFR T, HHEECSENR
Y75 MR BIE H S P F AR
BFEKo

AN SRR, 1Lk B .

SNRARSEIAFRE B RV, MFEMR
R EH TR,
SMB EEMBTEET, 1M
R EENT B 2B99TE .
RER TSR,
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CN traditional Cz
N = \ °
1057 [ A S PravidLa hry
BAMR2E 4 B50X ; 1 S Pro 2 az 4 hrace
IR R, FIRBMBER. ARSI RA EWE BRI, BRI mISLE! S i) » Cestuj svétem a poznavej jeho obyvatele.

i VTha Vyhrava ten, kdo navstivi véechna mista uvedena na vybranych kartach!

h _ -
. = i J .
\» ! e

iR AR AR R — ), WE A

— \ Hragi si vyberou jednu stranu
A irissar . O RIS —(EEE (—EA S y j L )
P& R EIREHENE A, y \ . 2)% E%gﬁ%giﬁﬁﬁg%ﬁéé%ﬁfﬂjﬁ;? hraci plochy a vezmou si pouze Kt h':?(c s,'l vyf)kere vgchozl bod na mapé .
HEBERR, #TE. —H;l)_fo?EEE' e = s s bt e zvolené polokouli. ten, komu padne nejvyssi 5 karet z balicku pfislusné polokoule.
- BRFRE T B S RHENRLE B B9tF Sislo, zading, - Vybrané karty uréuji, na kterd mista se
BERIFLLE, musi hraé dostat, aby-vyhrdl.

N I &
FENIKBR T, LEHEE SEEN -y e Prvni hraé hodi kostkou a

i ) #9775 [ m T AE H S Pt # = AE R Y posune se o tolik polidek, jaké
yﬂ%iﬂ:%{ﬂglﬂ r¢$ﬁy_§E—E)#J (PICk a Card) . . . N *g%%&o Hrdé, ktel’g pI‘Ojde kOIem pOIféka ,,Vyber éislo mu padlo’ a to ve sméru’
BE, BN BENREE EBhEE—EEE, 2% iR Al LUITE RS A GBREIBKE, WinEE R EEMNA kartu* EEISS RIER o+, > balicku, Hraéi se pohybuji po hraci plose tak, Ze preskakuji z jedné ktery si zvoli
EEEENBENMESZ T, B \ &imz se zvysi podet cild, ktergch postavicky ¢loveka nebo zvirete na druhou a pritom jdou po ]

- HEE—EENME, IiREFZ R A REREKST, ie treba dosdhnout. tedkovanygch éardch, které spojuji postavicky na mapé.
J

- Po dosazeni prvniho cile musi hrac kartu zalozit zpatky na
dno balicku.

0 Jestli chces, aby byla hra jesté

AINILAFRRRY, B EAE

; AR e o E Qb BIES xR - ) ) inavéjsi, mézes pFi
[ RIRRIBIEEF (Storm) 18F, BB 18—, IRIRSEELERR EEE_I]}P’ AIRBEAR ‘ " Hrag, ktery projde mistem , Boufe”, musi vynechat napinaveysi, muzes p e
' R FHEAMITR, Y% jeden tah toto pravidlo:
BB b BT, P o ' Kdo dorazi do vsech cilii jako
B FEVTFESHSTEY, prvni, musi postupné nasledovat
RGBS, BRI HP—ZIREE RIEF TR ERS, Hr R e i clon 2 hrad( ] C>ftatnl hrafze. -
S . . +F ERERBIFRE B RVt nedosdhne vsech cilG uvedenych Az dorazis k ostatnim hracum,
NRBEGBCRTE BIEEEEAE ) (Turn the board) #&F L, BIFR B ET R 24 /85 Pokud hraé pristane na poliéku ,,Otoé plochu®, musi véichni hragi na Cattaeo budou muset odebrat svuj zeton z
iR, (AU RIFEA, 125 —(EF IR &S, _ otodit herni plochu a pokradovat ve hfe na druhé polokouli z . hraci plochy.
- 57 IZE%:(’Z\ZEH%E SRR RERA &, WHF RN R A BRiaHE nového vychoziho bodu. y- Zvitézi posledni hrad.
B#gENRH. - Kazdy hras pak musi vrdtit své karty do balidku a vzit si‘stejny
y pocéet karet z-balicku nové polokoule. y

8 | Stokke® MuTable™ Play Board Around the World How to play the game How to play the game Stokke® MuTable™ Play Board Around the World | 9



DK

Sadan spiller man spilLeT

For 2-4 spillere

So Wird das Spiel gespielTt

Fur 2 bis 4 Personen

Bereist verschiedene Regionen der Welt und entdeckt ihre Bewohnerinnen. Um zu gewinnen, muss jede
spielende Person alle Ziele besuchen, die auf den von ihr oder ihm gezogenen Karten abgebildet sind.

Wdhlt eine Seite der Spielscheibe
und verwendet das zur gewdhlten

Rejs rundt i verden, og se deres indbyggere. Besgg alle de destinationer, der er vist pa de kort
du har valgt for at vinde spillet!

Spillerne veelger den ene side

Jeder sucht sich einen Startpunkt (Mensch e e 2sor kun den

oder Tier) auf der Weltkarte aus und zieht

Hver spiller veelger et udgangspunkt pd

Welthalbkugel passende Alle spielenden Personen fiinf Soielkarten kortpakke, der svarer til halvku- Hver spiller kaster I:grteit5(ekrz) ’r’rtweflggzsel;e;cedllet; i%;iiful‘z 9
Kartegess wurlen e(;m I;,Aal.hD:e ’;el,:, Die gezogener; Spielkarten bestimmen glergggiiseldiciverden. (tjernn;gez, ogh pen sp:IITr, %e valgte kort afger, hgvilke destigat.ioner
son, die die héchste Za - ’ er sldr det hajeste tal, - ’
gewtirfelt hat, beginnt. welche Ziele die spielende Person erreichen starter. / spilleren skal nd for at vinde spillet.

muss, um das Spiel zu gewinnen.

&

43 o &\
e Die beginnende Person wiirfelt e Den forste spiller kaster ternin-
und rtickt so viele Felder vor, wie

gerne og rykker s mange felter,

Passiert ihr das Feld ,Karte ziehen®, ) . . o ) ] sie erwiirfelt hat. Die Richtung En spiller, der kommer forbi feltet “Veelg ) . . som tallet viser i den retning,
miisst ihr eine Karte vom oberen Ende Ihr bewegt euch tber die Spielscheibe, indem ihr von Figur kann sie selbst bestimmen. et kort”, skal tage endnu et kort fra Spillerne beveeger sig rundt pa braettet ved at hoppe spilleren foretraekker.
des Stapels ziehen. Die Anzahl der zu zu Figur springt und dabei den gepunkteten Linien folgt, die bunken, s& antallet af destinationer, der fra figur til figur og felge de stiplede linjer, der forbinder
erreichenden Ziele erhéht sich. die Figuren auf der Karte verbinden. skal nés, eges. figurerne pd kortet.
- Nach Erreichen des ersten Ziels wird die jeweilige Karte - Nar den forste destination er ndet, skal spilleren leegge
unter den Kartenstapel geschoben. kortet tilbage i bunden af bunken.

0 Mit diesen Regeln wird das

; ) . . . Spiel noch spannender:
" Passiert ihr das Feld ,,Sturm®, misst ihr eine . .
Wenn du all deine Ziele als

Runde aussetzen.
e Erstes besucht hast, musst du den

anderen spielenden Personen
nacheinander folgen.

0 PS. Tilfej denne regel for at gere

. ) e . spillet endnu mere spaendende:
En spiller, der kommer forbi “Storm”-feltet, . . . ]
Hvis du nar alle dine destinationer

mister sin tur.
forst, skal du felge de andre spillere
en efter en.

Ndr du ndr de andre spillere, skal de

Das Spiel geht weiter, bis einer von
fierne deres brik fra broettet.

euch alle Ziele der gezogenen Kar-

Spillet fortscetter, indtil en af
spillerne har ndet alle

Wenn du eine mitspielende Person

Landet ihr auf dem Feld ,,Spielscheibe umdrehen®, musst ihr die ten besucht hat. erreicht hast, muss diese ihre Hvis en spiller lander pd feltet “Vend braettet”, skal alle spillere destinationerne pd kortene. Den sidste spiller, der er tilbage,
Spielscheibe auf die andere Seite drehen und auf der anderen _ Spielfigur aus dem Spiel nehmen. vende braettet og fortsaette spillet pd den anden halvkugle fra et _ vinder spillet.
Welthalbkugel von einem neuen Startpunkt aus weiterspielen: y Es gewinnt die letzte nyt startpunkt. y-
- Hierzu gebt ihr eure Karten zurtick und zieht die gleiche Anzahl, spielende Person. - Hver spiller skal loegge sine kort tilbage i bunken og tage det

die ihr zuletzt-hattet, aus dem Kartenset der Welthalbkugel, A samme antal kort fra bunken p& den nye halvkugle. A

die jetzt obenauf liegt.
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Man ujuhis

2 kuni 4 manguale

Reisi m6dda maailma ja avasta sealseid elanikke.
Mangu voitmiseks kulasta koiki kaartidel naidatud sihtkohti!

Mdngijad valivad méngulaua the
poole ja votavad valitud poolkera
kaardipaki.

Iga méngija valib kaardil alguspunkti (ini-
mese véi looma) ning vétab valitud poolkera
kaardipakist viis kaarti.
- Valitud kaardid mdadravad, milliseid
sihtkohti méngija peab méngu
voitmiseks kulastama.

Koik méngijad veeretavad
tdringut, kérgeima silmade
arvuga mdngija alustab.

Mdingija, kes Iébib kaardi vétmise a

vdljale, peab vétma pakist uue kaardi,
suurendades nii ldbitavate sihtkohtade

Méngijad liiguvad mdngulaual thelt tegelaselt teisele,
jdrgides tegelasi ihendavaid punktiirjooni.

arvu. - Pdrast esimesse sihtkohta jéudmist peab méngija panema

kaardi tagasi kaardipaki alla.

" Madngija, kes satub tormi sisse,

jétab kdigu vahele. e

Méng jatkub seni, kuni ks mdngija-
test on ldbinud koéik oma kaartidel
ndidatud sihtkohad.

Kui mdngija satub méngulaua keeramise vdljale, peavad méngijad
mdngulaua Umber keerama ning jatkama mdéngu uuelt poolkeralt,
uue alguspunktiga. y
- Kbéik mdngijad panevad kaardid pakki tagasi ja votavad uue

poolkera pakist sama arvu kaarte. y

p—

Esimene mdngija veeretab
tdringut ja liigub méingija soovitud
suunas edasi nii mitu kohta,

kui palju ta silmi viskas.

Kui tahate méngi pénevamaks teha,
siis lisage veel see reegel:

Kes esimesena oma sihtkohtadesse
jouab, peab seejérel minema teiste
mdngijate juurde.

Need mdngijad, kelle juurde ta jéuab,
peavad oma nupud laualt dra vétma.
Viimane allesjadénud mdngija
voidab mdngu.
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ES

ObjeTivo del juego

Para 2-4 jugadores

Viaja por las regiones del mundo y descubre a sus habitantes.
iVisita todos los destinos que aparecen en las cartas elegidas para ganar la partidal

Los jugadores eligen un lado del
tablero y cogen unicamente el

mazo de cartas correspondiente
al hemisferio del mundo elegido.

Cada jugador elige un punto de partida en

el mapa (un personaje humano o un animal)

y coge 5 cartas del mazo del hemisferio

correspondiente.

- Las cartas elegidas determinan a qué des-
tinos debe llegar el jugador para ganar la

R partida.

Los jugadores lanzan los
dados y el jugador que
saque el nimero mds alto
empieza.

Los jugadores que pasen por delante de
la casilla de «elegir una carta» deberdn Los jugadores se desplazan por el tablero saltando de un
coger otra carta del mazo, aumentando personaje a otro y siguiendo las lineas de puntos que unen a

asi el numero de destinos que deben los personajes en el mapa.
alcanzar. - Después de llegar al primer destino, el jugador debe volver

a colocar la carta en la parte inferior del mazo.

" El jugador que pase por la casilla de la «tormenta,

perderda un turno. e

La partida continta hasta que uno

de los jugadores haya llegado a
Si un jugador cae en la casilla de «dar la vuelta al tablero», todos todos los destinos que aparecen en

los jugadores deberdn dar la vuelta al tablero y continuar la parti- _ las cartas.
da en el otro hemisferio desde un nuevo punto de partida. y-

Cada jugador debe devolver sus cartas al mazo y coger el
mismo numero de .cartas del mazo del nuevo hemisferio. B

El primer jugador tira los dados y
se desplaza tantas casillas como
indique el numero que le salga, en
la direccién que prefiera.

Para que el juego sea atin mds
emocionante, afade esta norma:

Si llegas primero a todos tus
destinos, debes seguir a los demas
jugadores uno por uno.

Cuando alcances al resto de juga-
dores, deberan quitar su ficha del
tablero.

Gana el dltimo jugador que quede
sobre el tablero.

How to play the game
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Pelin idea

2-4 pelaajalle

Matkusta ympéri maailmaa ja tutustu eri seutujen asukkaisiin.
Pelin voittaa pelaaja, joka kdy ensimmaisena kaikissa korttiensa osoittamissa paikoissa.

Pelaajat valitsevat, kummalla
puolella pelilautaa pelaavat ja
ottavat kdytté6n vain valittua
pallonpuoliskoa vastaavan
korttipakan.

Jokainen pelaaja valitsee kartalta aloitus-
pisteen (ihmis- tai eldinhahmo) ja nostaa ky-
seisen pallonpuoliskon pakasta viisi korttia.
- Ndmd kortit mddrittévdt, missd kohteissa
pelaajan on kdytdvd voittaakseen pelin.

Jokainen pelaaja heittdd
noppaa, ja suurimman sil-
mdluvun heittdnyt pelaaja
aloittaa.

Jos pelaaja ohittaa pelilaudan kortin-
nostoruudun, hdnen on otettava pakas-
ta yksi kortti lisdd ja kdytdvd yhdessd
ylimddrdisessd kohteessa.

Pelaajat liikkuvat pelilaudalla hyppddmdlld hahmosta toi-

seen ja seuraamalla hahmoja yhdistdvié katkoviivoja.

- Kun pelaaja saavuttaa ensimmdisen médrénpddnsd, hdn
panee kyseisen kohteen kortin pakan pohjalle.

" Jos pelaaja ohittaa myrskyruudun, hdn

menettdd yhden heittovuoron. e

Peli jatkuu, kunnes yksi pelaagjista
on kdynyt kaikissa korttiensa osoit-
tamissa kohteissa.

Jos pelaaja padtyy laudankddntéruutuun, pelilauta on kddnnettdvd
ympdri ja kaikkien pelaajien on aloitettava uusi peli toisella pallon-
puoliskolla. y
- Jokaisen pelaajan on palautettava korttinsa pakkaan ja
otettava sama mddrd kortteja uuden pallonpuoliskon pakasta. A

Ensimmdinen pelaaja heittdé
noppaa ja liikkkuu haluamaansa
suuntaan niin monta askelta kuin
nopan silmdéluku néyttdad.

Pelistd tulee vieldkin jéannittavéampi,
jos siihen lisdé tdmdn séddnnén:
Ensimmdisend kaikki kohteensa
saavuttaneen pelaajan on seuratta-
va muita pelaajia yksitellen.

Kun hén saa jonkun pelaajan kiinni,
kyseisen pelaajan on poistettava
pelimerkkinsé pelilaudalta.
Viimeinen jdljelld oleva pelaaja
voittaa pelin.
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Regles du jeu
Pour 2 a 4 joueurs

Voyagez dans les régions du monde et découvrez leurs habitants.
Visitez toutes les destinations indiquées sur les cartes choisies pour gagner la partie !

Les joueurs choisissent un cété
du plateau et prennent unique- ) i
ment le jeu de cartes correspon- Chaque joueur lance le dé

dant a I’hémisphére du monde et le joueur qui obtient le
choisi. chiffre le plus élevé

commence.

Chaque joueur choisit un point de départ

sur la carte (un personnage humain ou ani-

mal) et prend 5 cartes dans le paquet

de I'hémisphére correspondant.

- Les cartes choisies déterminent les
destinations que le joueur doit atteindre
pour gagner la partie.

&o o

Un joueur qui passe par la case « Choisir
une carte » doit prendre une autre carte
dans.la pioche, ce qui augmente le nombre
de destinations a atteindre.

* Un joueur qui passe par la case «Tempéte»

doit laisser passer un tour. e

Le jeu continue jusqu’a ce que l'un
des joueurs atteigne toutes les des-
tinations indiquées sur les cartes.

Les joueurs se déplacent autour du plateau en sautant d’un

personnage a l'autre et en suivant les lignes pointillées qui

rejoignent les personnages sur la carte.

- Une fois la premiere destination atteinte, le joueur doit
replacer la carte au bas de la pioche.

Si un joueur atterrit sur la case « Retourner le plateau », tous les
joueurs doivent retourner le plateau et continuer la partie dans
I'autre hémisphére a partir d’'un nouveau point de départ. y-
- Chaque joueur doit remettre ses cartes dans la pioche et
prendre le méme nombre de cartes dans la pioche du nouvel A
hémisphére. '

—

Le premier joueur lance le dé et
avance du nombre de cases cor-
respondant au nombre de lancers
dans la direction de son choix.

Ajoutez cette regle pour rendre le
jeu encore plus passionnant :

si vous atteignez toutes vos destina-
tions en premier, vous devez suivre
les autres joueurs un par un.
Une fois que vous avez atteint les
autres joueurs, ils doivent retirer
leur jeton du plateau.

Le dernier joueur restant
gagne la partie.

How to play the game
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[Mwe maideTal

la 2 ewc 4 maiktee

Ta&i16eyTe oe diadopa pepn Tou KOOHUOU Kal AVAKAAUYTE TOUG KATOikoug Toug. la va VIKAoeTE 0TO
maixvidl, emokepTEITE OAOUG TOUG TTPOOPICHOUG TTou gudavifovTal oTa XapTIA Ta onoia €xeTe Tpapntel!

O1 maikTeg emAgyouv TN pia
MAgupd Tou TAMTAOG Kal maipvouv
MOvo TNV TpdmouAa mou
avTIoToIXEl 0TO NUIo$aAipIo Tou
KOOMOU TO O1Toio€X0UV MAEEEI.

KabBe maikTng emiAéyel pia agpetnpia otov

XdpTn (vav xapakTApa mou gival dvBpwog A

Jwo) kai maipvel 5 xapTid and TNV TpdmouAa Tou

avTioToIXou €MAgYUEVOU NUIogaipiou.

- Ta xapTia mou TpaBdei-o maikTng kabopiouv Toug
POOPICOUG OTOUG OMMOoiIoUG TPETEl va pTdoe! yid

N va VIKOgl 0TO maixVvibi.

£ v
& e

Ormolog maikTng mepvdel ano 1n 6€on ue
Tnv unobeifn «TpdPa éva xapTi.» Mpemnel va
mapel aAAo €va xapTi amo Tnv TpamouAa,
omnoTE YivovTal MEPICOOTEPOI Ol TTPOOPIOMOI
OTOUG OTToioUG TIPEMel va PTACE!.

Kabe maikTng pixver To Zapi
kai Eekivdel MPWTOG OMMoI0G
Pepel Tn peyaAuTepn Zapid.

O1 maikTeE KIvouvTal yUpw-yupw OTO TAMTAS mnbwvTag amo

XAPAKTHNPA O XapakTnea Kar akoAovbwvTtag Ti¢ SIAOTIKTEG

YPOMMEG TTOU EVWVOUV TOUG XAPAKTNPEG OTOV XAPTH.

- O maikTng, agou ¢TacEI OTOV MPWTO MPOOPICO, MPEME! va
EavaBdAel To xapTi KATw-KATW OTNV TPAMOUAQ.

Ormolog maikTng mepvdel ano 1n 6€on «Kararyibas»

UITOXPEWTIKA XAVEl TH O€IPA TOU. e

To maixviéi Ba cuvexioTei wormou

évag amo Toug MAIKTEG va ¢pTdoel
o€ OAOUG TOUG TMPOOPICOUG TTOU
urobeikvUovTal oTa XAPTId TOU.

Av évag maikTng Bpebei otn Oon e Tnv umobei€n «lupva To
TAMTIAO.», OAOI Ol MAIKTEG MPETEI va OTpIPoyupioouv To TAUTTAS Kal va
ouvexioouv To maixvibl oTo dAAo nuiogaipio amo Tn véa ageTtnpia. y
- KaBe maikTng npénei va emoTpEWE! TA XAPTIA TOU OTNV TPATOUAA
Kal va mapel Tov (610 apiBuo XapTiwv amd TNV TPAMOUAQ TOU VEOU y

nuiogaipiou.

O mpwTog maikTng pixver To {api
Kal mpoxwpa Tooeg Ooeic 06o0eg
kaBopilovtal amo Tn {apia Tou,
MPOG TNV KaTeubuvon Mmou MEOTIMA.

lpooBeoTe auTov Tov Kavova yia
va KAveTe To maixvibi akoun mo
OUVaPTTAOTIKO:

Av ¢pTdoeTe MpwTol 08 OAoug
TOUG TTPOOPICUOUG 0Ag, TTPEMEl va
akoAouBnoeTe Toug dAAoug MaikTeEG
gvav mpog gvav.

Orrote ¢pTaveTe TOUG AAAOUG TTAIKTEG,
mpéemnel va agaipouv To movI TOUG ano
TO TAUTIAO.

O TeAeuTtaiog maikTng mou
armougvel kepbigel To maIXvibl.
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Kako se igra ova igra

Za 2 do 4 igraéa

Putujte regijama svijeta i otkrijte njihove stanovnike.
Posjetite sva odredista prikazana na izvuéenim kartama i pobijedite!

Igraci odabiru jednu stranu ploée

i uzimaju samo onaj $pil koji

odgovara odabranoj hemisferi Svaki igra¢ jednom baca

svijeta. kockicu, a prvi igra onaj
tko dobije najveéi broj.

varajuée odabrane hemisfere.

mora doseci da bi pobijedio.

R\
" e

Igraé koji prode pored polja ,izvuci
kartu” mora uzeti drugu kartu iz spila
i tako poveéati broj odredista na koja
treba stiéi.

Igraci se kreéu po ploc¢i preskakanjem s lika na lik i

praéenjem tockastih linija koje povezuju likove na karti.

- Nakon sto stigne do prvog odredista, igraé mora vratiti
kartu na dno $pila.

" Igraé koji prode pored polja ,,oluja” mora

preskogditi krug. e

Igra se nastavlja sve dok jedan od
igraca ne posjeti sva odredista
prikazana na kartama.

Ako igrac¢ stane na polje ,,okrenite plocu”, svi igra¢i moraju okrenuti

ploc¢u i nastaviti igru na drugoj hemisferi od nove poéetne tocke.

- Svaki igraé mora vratiti svoje karte u 3pil i uzeti isti broj karata iz~ /~
Spila nove hemisfere.

—

Svaki igraé bira poéetnu toéku na karti (ljudski
ili Zivotinjski lik) i uzima 5 karata iz $pila odgo-

- Izvucene karte odreduju koja odredista igrac

\
% FIC

ACI
OCEAN

Prvi igraé baca kockicu i pomice
se u Zeljenom smjeru onoliko polja
koliko pokazuje broj na kockici.

Dodajte ovo pravilo kako bi
igra bila jos uzbudljivija:

Ako prvi dodete do svih svojih
odredista, morate slijediti ostale
igrace jednog po jednog.
Kada dostignete drugog igraéa,
on mora ukloniti svoj simbol s ploce.
Pobjednik je igrac koji posljednji
ostane na plogéi.

How to play the game
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Jarekszabalyok

2-4 jatékos részére

Utazd be a vilag kulénb6z6 régidit, és fedezd fel a lakosaikat.
Ahhoz, hogy megnyerd a jatékot, utazz el a kihGzott kartyakon szerepl6 6sszes célalloméasral

A jatékosok kivalasztjak a téabla
egyik oldalat, és ekkor csak a
valasztott féltekének megfelel6
kartyapaklit veszik magukhoz.

. Q

Annak a jatékosnak, aki athalad a ,,Hizz

egy kdartyat” mezén, huznia kell egy
mdsik kdrtyat a paklibdl, névelve ezzel
az elérendé célallomdsok szamat.

Ha valamelyik jatékos a ,Forditsd meg a tablat” mezére lép, akkor
minden jatékosnak meg kell forditania a tablat, és a jatékot a masik

Minden jatékos dob a
doboékockaval, és aki a
legnagyobb szamot dobja,

az kezd.

féltekén kell folytatnia egy uj kiindulasi pontrol.
- Minden jatékosnak vissza kell tennie a kartyait a pakliba, és
ugyanannyi lapot kell felhtznia az 4j félgémbhéz tartozé paklibol. A

Minden jatékos kivalaszt egy kezd6pontot a

térképen (egy ember- vagy dllatkaraktert), és

elvesz 5 kdartyat a kivalasztott féltekéhez tartozé

paklibél.

- A felhdzott kartyak hatdrozzak meg, hogy a
jatékosnak mely céldallomdasokat kell elérnie a
jaték megnyeréséhez.

A jatékosok karakterrél karakterre ugrdalva mozognak a

tablan, és kévetik a térképen a karaktereket 6sszekété

szaggatott vonalakat.

- Az els6 célallomads elérése utdn a jatékosnak vissza kell
tennie a kartyat a pakli aljara.

" Ha valamelyik jatékos athalad a ,,Vihar” mezén,
kimarad egy fordulébél.

A jaték addig folytatédik, amig

valamelyik jatékos el nem éri a

kartydkon feltlintetett 6sszes
- célallomast.

/

Az elsé6 jatékos dob a kockaval,
és annyi mezét lép elére tetszble-
ges iranyban, amennyit dobott.

Add hozza ezt a szabdlyt, hogy
még izgalmasabb legyen a jaték:
Ha els6ként éred el az 6sszes célal-
lomdsod, egymas utan kévetned kell
a tébbi jatékost.

Amikor eléred a tébbi jatékost, le kell
vennitik a babujukat a tablarél.
Az a jatékos nyeri a jatékoat, aki
utoljara fent marad a tablan.

18 | Stokke® MuTable™ Play Board Around the World

How to play the game

IT

Come funziona iL gioco

Da 2 a 4 giocatori

Attraversa le regioni del mondo e scopri i loro abitanti.
Raggiungi tutte le destinazioni raffigurate sulle carte pescate per vincere il gioco!

| giocatori scelgono un lato del
tabellone e prendono solo il
mazzo di carte corrispondente
all’emisfero che hanno scelto.

. e

Il giocatore che passa sulla casella
“Pesca una carta” dovrd pescare
un’altra carta dal mazzo, aumentando il
numero di destinazioni da raggiungere.

Se un giocatore arriva sulla casella “Ruota il tabellone”, i giocatori
dovranno capovolgere il tabellone e proseguire il gioco nell’altro
emisfero da un nuovo punto di partenza.

Ogni giocatore sceglie un punto di partenza
sulla mappa (un personaggio umano o un
animale) e poi pesca cinque carte dal mazzo

Ogni giocatore lancia

il dado e chi ottiene il
punteggio piu alto inizia il
gioco per primo.

dell’emisfero scelto.

il gioco.

I giocatori si spostano saltando da un personaggio all’altro

e seguendo le linee tratteggiate che uniscono i personaggi

stessi sulla mappa di gioco.

- Una volta raggiunta la prima destinazione, il giocatore deve
rimettere la carta nel fondo del mazzo.

" Il giocatore che passa sopra la casella “Tempesta”

dovra rimanere fermo un turno. e

Il gioco proseguira fino a che uno
dei giocatori non avra raggiunto
tutte le destinazioni raffigurate
sulle sue carte.

-

- Ogni giocatore dovra rimettere le proprie carte nel mazzo e
pescare lo stesso numero di carte dal mazzo del nuovo emisfero. A

- Le carte pescate determineranno le cinque
destinazioni che dovra raggiungere per vincere

Il primo giocatore lancia il dado
e avanza del numero di posizioni
pari al punteggio ottenuto con il
lancio nella direzione che
preferisce.

Aggiungi questa regola per rendere
il gioco piti emozionante:

Se raggiungi tutte le destinazioni
per primo, dovrai inseguire gli
altri giocatori uno ad uno.
Quando i giocatori vengono
raggiunti da te, dovranno rimuovere
la propria pedina dal tabellone.

Lultimo giocatore rimasto
vince il gioco.

How to play the game
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Kaip zaisTi zaidima
2-4 zaidéjams
Keliaukite po pasaulio regionus ir atraskite jy gyventojus.
Aplankykite visas paskirties vietas, rodomas ant kortelés atrinkty, kad laimétuméte zaidima!

Zaidéjai pasirenka vienq lentos
puse ir paima tik kortaq,
atitinkanciq pasirinkto
pasaulio pusrutulj.

Kiekvienas zaidéjas pasirenka pradinj taska
Zemélapyje (2mogaus ar gyvano charakterj)
ir paima 5 korteles is atitinkamo pasirinkto
pusrutulio pakuotés.

Kiekvienas Zaidéjas ridena
kauliukus ir kiekvienas,
kuris ridena didziausiq

skaiciy, eina pirmas. > oS > !
turi pasiekti, kad laiméty Zaidimq.

£ v
" e

Zaidéjas, kuris praeina ,,Pasiimti
kortele® laukelj, turi pasiimti kitq kortele
i$ kaladés, padidindamas pasiekiamy
viety skaiciy.

Zaidéjai juda aplink lentq Sokinédami nuo veikéjo ant veikéjo

ir sekdami punktyrines eilutes, jungianéias simbolius

Zemélapyje.

- Pasiekes pirmaqja paskirties vieta, Zaidéjas turi jdéti kortele
atgal j kaladés apadia.

" Zaidéjas, kuris praeina audros erdve, turi

praleisti posuki. e

Zaidimas tesis, kol vienas is Zaidéjy
pasieks visas kortelése nurodytas
Jei Zaidéjas atsiduria ,,Pasukite lentq” erdvéje, visi Zaidéjai turi pa- vietas.
sukti lentq ir testi Zaidimq kitame pusrutulyje nuo naujo
pradinio tasko. y
- Kiekvienas Zaidéjas turi grazinti savo korteles | kalade.ir‘pasiimti

tq patj skaiciy korteliy i$ naujojo pusrutulio kaladés. /

p—

- Pasirinktos kortelés lemia, kurias vietas Zaidéjas

Pirmasis zaidéjas ridena kauliu-
kus ir paeina kiek jmanoma dau-
giau tarpy, pagal ismestaq skaiéiy,
ta kryptimi, kuria zaidéjas nori.

Pastaba. Pridékite siq taisykle,
kad Zzaidimas baty dar jdomesnis:
Jei pirmiausia pasiekiate visas
paskirties vietas, turite sekti kitus
Zaidéjus po viena.

Kai kiti zaidéjai pasiekia jus, jie turi
pasalinti savo zZetonus nuo lentos.
Paskutinis likes zaidéjas
laimi Zaidimaq.
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Ka spéler spéli

No 2 Iidz 4 spélétajiem

Apcelojiet pasaules regionus un iepazistiet to iedzivotajus. WY »
Lai uzvarétu spéele, apmeklgjiet visus panemtajas kartis redzamos galamérkus! 7 Y ¥ 3

Spélétaji izvélas vienu laukuma
pusi un panem tikai to karsu
komplektu, kas atbilst izraudzita-
jai pasaules puslodei.

Spélétajam, kurs skérso laukumu
“Panemt karti”, ir jGpanem vél viena
karts.no komplekta, palielinot
sasniedzamo galamérku skaitu.

ir jaizlaiz gdjiens.

Ja spélétdajs nondak laukuma “Apgriezt spéles laukumu”, visiem
spélétajiem ir jaapgriez spéles laukums un jaturpina spéle otra

Katrs spélétdjs met me-
tamo kaulinu, un tas, kurs
uzmet vislieldko skaitli, sak

pirmais.

" Spéletajam, kurs skérso laukumu “Vétra”,

)/
&
b

Katrs spélétajs izvélas sakuma punktu kar- L b g e
té (cilvéka vai dzivnieka télu) un no attiecigas OCEAN
izraudzitas puslodes komplekta panem 5 kartis. k o
- Panemtas kartis nosaka, kuri galamérki spéléta-
jam ir jasasniedz, lai uzvarétu spélé.

Pirmais spélétajs met metamo
kaulinu un parvietojas tik laukumu
uz prieksu, kads skaitlis ir

uzmests, tada virziena, kada
spéléetajs vélas.

Spélétaji parvietojas pa spéles laukumu, lecot no viena téla

uz citu pa punktoto liniju, kas savieno télus uz kartes.

- Péc pirma galamérka sasniegSanas spélétdjam ir janovieto
karts atpakal komplekta apaksa.

P.S. Pievienojiet talak aprakstrto
noteikumu, lai padaritu spéli
vél aizraujosaku!

Ja kads spélétdjs sasniedz visus
savus galamérkus pirmais, §im
4 . A . spélétajam ir jaseko citiem
Sp?h_e t_L.l.l’plnaﬁleS, I:dg viens no spélétdjiem citam péc cita.
spélétdajiem bus sasniedzis visus uz - o o
kartim noraditos galamérkus. Kad 8is spélétajs ir sasniedzis
paréjos spélétajus, tiem ir jdnonem

puslodé no jauna sakuma punkta. Va savs Zetons no spéles laukuma.
- Katram spélétajam ir janoliek kartis atpakal karsu kava un Spéli uzvar pédéjais atlikusais
japanem tads pats karsu skaits no jaunds puslodes komplekta. y spélétdjs.

How to play the game

Stokke® MuTable™ Play Board Around the World | 23



NO

SLik spiller du

For 2-4 spillere

NL

Zo speel je het spel

Voor 2 tot 4 spelers

Reis naar allerlei streken van de wereld en leer hun bewoners kennen.
Om het spel te winnen moet je alle bestemmingen op de gekozen kaarten bezoeken!

De spelers kiezen één kant van
het speelveld en nemen alleen
het pakje kaarten dat bij het
gekozen werelddeel hoort.

Reis rundt i verden og met andre mennesker og kulturer. Y et L »
Besok alle reisemalene som vises pa de utvalgte kortene for & vinne spillet! v ¥ § "

Spillerne velger den ene siden
av brettet og tar bare fra den
kortstokken som tilsvarer den
valgte halvkulen.

FIC

ACI
OCEAN

Hver spiller velger et startpunkt pd kartet
(menneske- eller dyrefigur) og tar 5 kort fra
bunken med den tilsvarende valgte halvkule.
- Kortene som velges avgjer hvilke destinasjoner
spilleren méa nd for G vinne spillet.

ledere speler kiest een startpunt op de kaart

(een mens- of dierfiguur) en neemt 5 kaarten

uit de stapel van het bijbehorende gekozen

werelddeel.

- De gekozen kaarten bepalen welke bestemmingen
de speler moet bereiken om het spel te winnen.

Hver spiller kaster
terningen og den som far
det hoyeste tallet starter.

ledere speler gooit een
dobbelsteen. Wie het
hoogste aantal ogen gooit,
mag beginnen.

Een speler die het vak “Kies een kaart” a
passeert, moet een nieuwe kaart uit de

stapel trekken, waardoor het aantal te
bereiken bestemmingen stijgt.

De spelers verplaatsen zich over het bord door van de ene

naar de andere figuur te springen en de stippellijnen te

volgen die de figuren op de kaart verbindt.

- Na het bereiken van de eerste bestemming moet de speler
de kaart weer onderop de stapel leggen.

" Een speler die het vak ‘Storm’ passeert,

moet een beurt overslaan. e

Het spel gaat door totdat één van
de spelers alle bestemmingen op de
kaarten heeft bereikt.

Komt een speler op het vak “Draai het bord om”, dan moeten de

spelers het bord omdraaien en het spel verder spelen vanaf een

nieuw startpunt op het andere werelddeel. y

- Alle spelers moeten hun kaarten terugleggen op de stapel en
hetzelfde aantal kaarten van de stapel van het nieuwe wereld- A
deel pakken. :

p—

De eerste speler gooit de dobbel-
steen en gaat net zoveel vakken
vooruit als het gegooide aantal,
in de door de speler gekozen
richting.

P.S. Met deze regel maak je het
spel een tikkeltje spannender:

Als je als eerste al je bestemmingen
bereikt, moet je de andere spelers
één voor één achtervolgen.

Als je de andere spelers weet bij
te halen, moeten ze hun fiche
van het bord afhalen.

Degene die als laatste
overblijft, wint!
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En spiller som passerer «Velg et
kort»-feltet, ma ta et kort fra bunken,
dermed aker antall mal som skal nés.

Spillerne flytter rundt pd brettet ved & hoppe fra figur

til figur og felge de prikkede linjene som binder figurene

sammen pa kartet.

- Etter & ha nadd det ferste mdlet, ma spilleren legge kortet
tilbake i bunnen av kortstokken.

" En spiller som passerer «Storm»-feltet md

std over en runde. e

Spillet fortsetter til en av spillerne
har nddd alle mélene som vises
pa kortene.

Hvis en spiller lander pd «Snu brettets-feltet, ma alle spillerne

snu brettet og fortsette spillet pd den andre halvkulen fra et

nytt startpunkt. y

- Hver spiller ma legge tilbake kortene sine i kortstokken og ta det
samme antallkort fra kortstokken p& den nye halvkulen. y

—

Spilleren som starter kaster
terningen og flytter sG mange
felter som terningen viser i den
retningen spilleren selv ensker.

Legg til denne regelen for & gjere
spillet enda mer spennende:

Hvis du nér alle destinasjonene ferst,
ma du felge de andre
spillerne én etter én.

Ndar du ndr en av de andre spillerne,
ma den spilleren fjerne brikken sin
fra brettet.

Den siste spilleren pa brettet
vinner spillet.
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Zasady gry

Gra dla 2 do 4 graczy

Podrézuj po réznych zakatkach swiata i poznawaj ich mieszkahcow.
Aby wygraé, odwiedZz wszystkie miejsca wskazane na wylosowanych kartach!

Gracze wybierajq jednaq strone

planszy i uzywajaq tylko talii kart

odpowiadajqcej pétkuli, ktéra Kazdy z graczy rzuca

wybrali. kostkq, a osoba, ktéra
wyrzuci najwiekszaq liczbe
oczek, zaczyna gre.

Kazdy z graczy wybiera punkt startowy na

mapie (postaé cztowieka lub zwierzgcia) i

bierze 5 kart z talii odpowiadajacej wybranej

potkuli.

- Wylosowane karty decyduja o celach podrézy,
do ktérych gracz musi dotrzeé, aby wygraé gre.

PT

Como jogar

Para 2 a 4 jogadores

Visite todos os destinos apresentados nas cartas retiradas para ganhar o jogo! Os jogadores escolhem
um lado do tabuleiro e sé tiram o baralho de cartas correspondente ao hemisfério do mundo escolhido.

Os jogadores escolhem um lado
do tabuleiro e sé tiram o baralho
de cartas correspondente ao
hemisfério do mundo escolhido.

=

Cada jogador escolhe um ponto de partida no

mapa (uma personagem humana ou um animal)

e tira 5 cartas do baralho do hemisfério corres-

pondente escolhido.

- As cartas retiradas determinam os destinos que o
jogador tem de alcangar para ganhar o jogo.

Cada jogador langa o
dado e quem tirar o nime-
ro mais alto é o primeiro a
avangar.

Gracz, ktéry przejdzie obok pola
., Pobierz karte”, musi wziqé kolejna

karte. z talii, zwigkszajac tym samym
liczbe swoich celéw podrézy.

Gracze poruszajq sie po planszy, przechodzac od postaci

do postaci i podazajac za przerywanymi liniami taczacymi

postaci na mapie.

- Po dotarciu do pierwszego celu podrézy gracz odktada
karte na spéd talii.

" Gracz, ktéry przejdzie obok pola ,,Burza”,

traci kolejke. e

Gra trwa do momentu, gdy ktérys
z graczy dotrze do wszystkich
celéw podrézy wskazanych na jego

Gdy ktoérys gracz stanie na polu ,,Odwréé plansze”, trzeba odwrécié

plansze na drugq strone i wszyscy kontynuuja gre na drugiej _ kartach.
pétkuli z nowych punktéw startowych. y
- Kazdy gracz odktada swoje karty do talii i bierze takq.sama

liczbe kart z talii dla nowej pétkuli. y

Pierwszy gracz rzuca kostkaq

i przesuwa swoj pionek w wybra-
nym przez siebie kierunku o tyle
pdl, ile wskazuje kostka.

Dodaj te zasade, aby uczynié gre
jeszcze bardziej ekscytujaca:
Po dotarciu do wszystkich celéw po-
drézy ztap kolejno kazdego z pozo-
statych graczy.

Ztapany przez Ciebie gracz zabiera
swéj pionek z planszy.
Wygrywa gracz, ktéry pozostanie
na planszy jako jedyny.
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Um jogador que passe pelo espago
“Pick a card” (“Retire uma carta”) tem
de tirar outra carta do baralho, aumen-
tando o nimero de destinos a atingir.

" Um jogador que passe no espago “Storm”

(“Tempestade”) tem de perder uma vez. e

Os jogadores deslocam-se a volta do tabuleiro saltando de

personagem para personagem e seguindo as linhas pontea-

das que unem as personagens no mapa.

- Depois de chegar ao primeiro destino, o jogador tem de
voltar a colocar a carta no fundo do baralho.

O jogo continua até um dos jogado-
res ter atingido todos os destinos
indicados nas cartas.

Se um jogador ficar no espago “Turn the board” (“Rodar o tabulei-
ro”), todos os jogadores devem rodar o tabuleiro e continuar o jogo
no outro hemisfério a partir de um novo ponto de partida.
- Cada jogador deve voltar a colocar as cartas no baralho e tirar

0 mesmo nimero de cartas do baralho do nove hemisfério. y

—

O primeiro jogador langa o dado
e avanga o nimero de espagos
que sair no dado, na diregdo de
preferéncia do jogador.

Nota: Acrescente esta regra
para tornar o jogo ainda mais
emocionante:

Se chegar primeiro a todos os
seus destinos, deve seguir os outros
jogadores um a um.

Quando os outros jogadores séo
alcangados por si, tém de retirar a
respetiva ficha do tabuleiro.

O ultimo jogador a ficar
ganha o jogo.
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Cum se joaca

Pentru 2 sau 4 jucdtori

Calatoriti prin regiunile lumii si descoperiti locuitorii acestora.
Vizitati toate destinatiile indicate pe cartonasele alese pentru a castiga jocul!

Jucdtorii aleg o parte a tablei si
iau doar pachetul de cartonase

corespunzdtor emisferei lumii Fi lecar: e.JU'CafO{’ arunca za-
alese. rurile si cine nimereste cel

mai mare numdr incepe

cdrti din ambalajul emisferei selectate.

jocul.

i

Un jucdtor care trece prin spatiul

»Alege o carte” trebuie sd ia o altp
carte din pachet, mdrind numdrul de

Jucdtorii se deplaseazd pe tabld sdrind de la personaj la
personaj si urmdrind liniile punctate care unesc personajele

destinatii ce trebuie atins. pe harta.

- Dupd ce a ajuns la prima destinatie, jucdtorul trebuie sé
pund cartea inapoi in partea de jos a pachetului.

x99

Un jucdtor care trece prin spatiul ,Furtund” trebuie

sd stea o turd. e

Jocul va continua pénd cénd unul
dintre jucdtori va ajunge la toate
destinatiile indicate pe cdrti.

Dacd un jucdtor aterizeazd in spatiul ,Rotiti tabla”, toti jucdtorii
trebuie sd intoarcd tabla si sd continue jocul in cealalté emisferd
de la un nou punct de plecare. y
- Fiecare jucdtor trebuie sé returneze cdrtile in pachet si‘sd ia
acelasi numdr de cdrti din pachetul noii emisfere: /

Fiecare jucdtor alege un punct de plecare de
pe hartd (un personaj uman sau animal) si ia 5

- Cadrtile selectate determind destinatiile pe care
jocul. jucdtorul trebuie sd leratingd pentru a céstiga

Primul jucétor aruncd zarurile si
se deplaseazd numdrul de spatii
corespunzdtor numdrului indicat
de zar, in directia pe care o
preferd-jucdtorul.

Addugati aceastd regulé pentru ca
jocul sad fie si mai interesant:

Dacd ajungeti primul la toate
destinatiile, trebuie sd-i urmdriti pe
ceilalti jucdtori, unul céate unul.
Cand ajungeti la ceilalti jucdtori,
acestia trebuie sd isi scoatd piesa
de pe tabla.

Castigd ultimul jucdtor rdmas
in joc.
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PraviLa igre

Za 2 do 4 igraéa

Putujte regionima u svetu i otkrijte njihove stanovnike.
Da biste pobedili u igri, posetite sve destinacije prikazane na izvu¢enim karticamal

Igraéi biraju jednu stranu table

i uzimaju samo spil karata koji

odgovara hemisferi izabranog Svaki igrac baca kartice

sveta. i igrac koji dobije najveéi
broj igra prvi.

&
S o o

Igraé koji prode pored polja ,,Uzmi kar-
ticu” mora da uzme jos jednu karticu sa
Spila.i tako poveéa broj destinacija koje
treba da obide.

Svaki igrac¢ bira pocetnu tacku na mapi

(liudski ili Zivotinjski lik)i uzima 5 kartica iz $pila

za odgovarajuéu izabranu hemisferu.

- lzabrane kartice odreduju na koje destinacije
igra¢ mora da ode da<bi pobedio u igri.

Igraci se kreéu na tabli skakanjem od lika do lika i prateéi

isprekidane linije koje spajaju likove na mapi.

- Kada dode do prve destinacije, igraé mora da vrati kartice
na dno spila.

" Igraé koji prode pored polja ,,Oluja“ mora da

preskodi krug. e

Igra ée trajati dok jedan od igraéa
ne dode do svih destinacija prikaza-
nih na kartama.

Ako igrac¢ stane na polje ,,Okreni tablu®, svi igrac¢i moraju da okrenu

tablu i nastave sa igrom na drugoj hemisferi od nove pocetne tacke.

- Svaki igraé mora da vrati svoje karte u $pil i uzme isti broj karata  /~
iz 8pila za novu hemisferu.

—

Prvi igraé baca kockice i pomera
se za broj polja koji pokazuju koc-
kice, u smeru koji igrac izabere.

Dodajte ovo pravilo da bi igra bila
jos uzbudljivija:

Ako stignete prvi do svih destinaci-
ja, morate da pratite druge igrace
jednog po jednog.

Kada dodete do drugih igraca,
moraju da sklone svoj zeton sa table.
Pobednik je posledniji igraé
koji ostane u igri.
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[Mpoasnna nrpol

[na 2-4 nrpokos

I'IyTeLueCTBy|7|Te no pernoHam Mumpa n aHaKOMbTEeCb C UX XUTeNAaMMW.

MoceTuTe BCce HanpaBneHus, usobparkeHHble Ha KapTax, YToObl BbIUrpaTb urpy!

Urpoku BbibupatoT ogHY cTopo-
HY #ocku u 6epyt Tosibko Habop
KapT, COOTBETCTBYIOLLMII BbIOPAH-
HOMY MoNYyLuapuio Mupa.

Kaxxabii nrpok épocaet

Mo ogHoMYy KYyouky, u ToT,
KTO Bbi6pocUT Handbosbluee
4YUCIIO OYKOB, HAYMHAET

nurpy.

&o o

Urpok, koTopbi#i npoxoant MUMO noss
«Bbibepu kapTy», OO/KEH B3SITb eLle
OAHY.KapTy U3 KOJIOAbI, YyBemynsas
KO/IMHECTBO NYHKTOB Ha3Ha4YeHwusl.

MI’pOKM nepewmMmeLlaroTcsd no 4ocKe, npbirad oT rnepcoHaxXa K
nepcoHaxxy n cnenoyd nyHKTUPHbIM JIMHUAGM, KOTOPble
COEeUHSAIOT NepcoHaXn Ha KapTe.

Kaxkabiii urpok BeibupaeT oTrpaBHYO TOYKY Ha
KapTe (YenoBeyecKni NN KNBOTHbINA NepCoHax)
n 6epet 5 kapToyek U3 Kosioabl COOTBETCTBYOLLE-
ro BbI6paHHOro noniyLapums.
- BblibpaHHbIe kapTbl onpenensioT, 4O Kakoro noJss
Urpok gomkeH nobpartbces, YTobbl BbINIpaTbh Urpy.

lNepBbiii urpok épocaet KYybuk u
rnepemeLLaeTcsl Ha CTOJIbKO os1ei,
CKOJIbKO 04KOB Ha Kybuke Bbl6po-
LEeHOo, B HarnpasBiieHnH, BbibpaHHOM
MUFPOKOM.

- locne poctmxeHns nepBOro NYyHKTa HasHa4vYeHnsd Urpok OoJi-
XKEH TMOJIOXXUTb KapTy OépaTHO B HWKHIOKO YacTb KoJsioAabl.

Urpok, koTopbiii npoxoant mumo nons “byps”,
OO/MKEH MPonycTUTb XOA.

Ecnn urpok nonaget Ha nose «lloBepHYTb 4OCKY>», BCE UMPOKN AOJK=

Hbl MOBEPHYTb AOCKY U MPOLAOIDKUTb UIpY B APYroM rnonyLiapum c

HOBOW OTMpPaBHOM TOYKM. /

- Kaxkabii Nrpok Ao/mKeH BEPHYTb CBOM KapTbl B KOJ1I0AY M B3ATb
OAMHaKOBOE KOSIMYEeCTBO KapT M3 KOJSI0Abl HOBOIO MonyLuapusl.

p—

HobaBbTe aT0 NpaBusio, 4Tobbl
caoenatb urpy eie éosnee
3axBaTblBaloOLLEN:

Ecnu BbI focTUrHeTe Bcex
CBOWX Liefiel nepBbIM, Bbl LOJIKHbI
npecnenoBatb APYrux Urpokos,

Urpa 6yanet nponomkatbes Ao OLHOrO 38 APYFUM.

Tex rop, rnoka oaunH N3 UrPokKoB He
AOCTUTHET BCeX NYHKTOB Ha3Ha4Ye-
HUS, MoKa3aHHbIX Ha KapTax.

Korza BbI noroHsieTe apyroro nrpoka,
TOT AO/MKEH YaannTb CBO QULLKY
C [AOCKMW.

lMobexxnaeT nocnegHni
4 OCTaBLUNNCS UTPOK.
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Sa hér spelar du

Fér 2-4 spelare

Res runt i varlden och upptack dess ménga olika invanare.
Besok alla destinationer som visas pa de kort du drar fér att vinna spelet!

Spelarna vdljer en sida av spel-
planen och tar endast den kort-

lek som motsvarar valt halvklot. Varje spelare sldr en

tdrning och den som slar
hégst bérjar.

5 kort frdn leken med aktuellt halvklot.

spelaren mdste na fér att vinna spelet.

&o o

En spelare som passerar rutan “Ta upp
ett kort” mdste plocka upp dnnu ett
kort fran hégen och fdr pd sa vis
ytterligare en destination som hen

mdste nd fér att vinna.

En spelare som passerar rutan "Storm” mdste std

éver sin tur. e

Spelet fortsdtter tills en av spelar-
na har natt alla destinationer som
visas pd hens kort.

Spelarna férflyttar sig pa spelbréddet genom att hoppa fran

figur till figur och félja de streckade linjerna som férbinder

figurerna pd kartan.

- Ndr du har ndtt den férsta destinationen ska du Idgga
tillbaka det aktuella kortet underst i korthégen.

Landar ndgon av spelarna pd ”Véand pd spelplanen” maste alla spe-
lare vénda spelplanen och fortsétta spelet pa det andra halvklotet

frdn en ny startpunkt. y-
- Varje spelare mdste ldgga tillbaka sina kort i kortleken och
sedan ta samma antal kort fran kortleken fér det nya halvklotet. y

Varje spelare viljer en startpunkt pd kartan
(en figur av en ménniska eller ett djur) och drar

- De kort man drar-avgér vilka destinationer som

INDIAN
OCEAN

&%
R T

Den spelare som bérjar slar
tdrningen och flyttar sin pjds sd
mdnga steg som tdrningen visar, i
onskad riktning.

Fér ett dnnu mer spénnande spel
kan du ldgga till den hér regeln:

Om du ndr alla dina destinationer
férst av spelarna, mdaste du félja
efter de andra spelarna en efter en.

Ndr du har ndtt en annan spela-
re, mdste hen ta bort sin pjds frdn
spelplanen. Félj sedan efter nésta

motspelare pd samma sdtt.

Den spelare som dr sist kvar pa
spelplanen vinner spelet.
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NavodiLa za igro

Za 2 do 4 igralce

PravidLa hry

Pre 2 az 4 hracov

Cestujte do réznych regiénov sveta a objavte ich obyvatelov.
Navstivte vSetky destinacie zobrazené na vybranych kartach a vyhrajte!

Hragi si vybera jednu stranu hra-
cej dosky a zoberu si len jeden
balicek kariet, ktorg zodpoveda
pologuli zvoleného sveta.

Potujte po razli¢nih delih sveta in odkrivajte, kdo so njihovi prebivalci.
Za zmago v igri, moras obiskati vse destinacije, ki so prikazane na karti izbrane poloble!

Igralci izberejo eno stran plosée
in vzamejo samo paket kart,
ki ustreza izbrani polobli.

Kazdy hraé si vyberie startovaci bod na mape
(fudska alebo zvieracia postaviéka) a zoberie si
5 kariet z balicka prislusnej vybranej pologule.
- VWybrané karty uréuja, ktoré destinacie musi hrac
navstivit, aby vyhral.

Vsak igralec izbere zaéetno tocko na zemlje-
vidu (&loveski ali Zivalski lik) in vzame 5 kart iz
paketa kart, ki ustreza izbranemu delu sveta.
- Izbrane karte doloc¢ajo, katere cilje mora igralec
doseci, da zmaga v igri. i

Kazdyg hraé hadze kockou
a ten, kto hodi najvyssie
¢islo, ide prvy.

Vsak igralec vrze kocko in,
kdor vrze najvisje Stevilo,
zaéne prvi.

i

&
S o o

Igralec, ki gre mimo simbola karte v roki,
mora vzeti Se eno karto s kupa, s ¢imer
poveca stevilo ciljev, ki jih mora dosedi.

£8
.
Prvi igralec vrze kocke in se N e Prvyg hraé hodi kockou a posunie
pomakne v Zeleno smer za toliko sa o tolko miest, aké &islo mu
polj, kot kaze stevilo na kocki. padlo, v smere, ktory hraé prefe-
ruje.

Hraé, ktory prechadza polickom ,,zober
si kartu®, si musi zobrat’ dalsiu kartu

z képky, ¢im sa zvysi pocet destindcii,
kam sa ma dostat..

Hraci sa na hracej doske presuvaju tak, Ze skacéu z jednej

postaviéky na druht po bodkovanych ciarach, ktoré spdjaju

postavicky na mape.

- Po dosiahnuti prvej destindcie musi hraé vratit kartu spdt’
na spodok képky.

0 Pridajte toto pravidlo pre este

7 s . . L . ) napinavejsiu hru:
Hraé, ktory prechdadza polickom ,burka®, musi

Igralci se premikajo po ploséi tako, da sledijo értkanim ér-

tam, ki povezujejo zemljevid, in tako skaéejo od lika do lika.

- Ko igralec doseze prvi cilj, mora dati karto nazaj na dno
kupa kart.

0 Da bo igra se zanimivejsa,
. dodajte t ilo:
" Igralec, ki gre mimo simbola nevihtnega oblaka, g oo pes

Prvi igralec, ki doseze vse svoje cilje, Ak ako prvyg navstivite vsetky

zaéetnega mesta.

Ce igralec pristane na simbolu vrteée zemlje, morajo vsi igralci
zamenjati igralno ploséo nadaljevati igro na drugi polobli z novega

ne sme vzeti karte s kupa. e

Igra se nadaljuje, dokler eden od
igralcev ne doseze vseh ciljev, prika-
zanih na kartah.

p—

/

- Vsak igralec mora vrniti svoje karte v komplet in vzeti enako

Stevilo kart iz.kompleta nove poloble.

mora slediti drugim igralcem
enemu za drugim.

Ko igralec doseze druge igralce,
morajo ti odstraniti svojo i
gralno figuro plosce.

Zmaga tisti, ki zadnji ostane v igri.
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Ak hraé zastane na poli¢ku ,,otoéte hraciu dosku®, vsetci hraéi
musia otodit” hraciu dosku a pokraéovat’' v hre na druhej pologuli z

nového startovacieho bodu.

vynechat’ kolo. e

Hra pokraduje, kym jeden z hraéov
nedosiahne vsetky destinacie zo-
brazené na kartach.

—

/

- Kazdg hraé musi vratit’ svoje karty do balicka a zobrat’ si

rovnaky pocet kariet z bali¢ka pre novu pologulu:

svoje destindcie, musite postupne
sledovat’ ostatngch hraéov.
Ked' sa dostanete k nejakému
hraéovi, musi svoju figurku odstranit’
z hracej dosky.

Hru vyhréva hrag, ktorg zostane
ako posledny.

How to play the game
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Oyunun oynanmasi

2-4 oyuncu igin

Oyunu kazanmak igin segilen kartlarda gésterilen tim hedefleri ziyaret edin! Oyuncular panonun bir
yanini seger ve sadece dinyanin segtikleri yarim kiresine karsilik gelen kart destesini alir.

ST

= . |
ATLANTIC
\ocit"

Oyuncular panonun bir yani-

ni seger ve sadece diinyanin
sectikleri yarim kiresine karsilik
gelen kart destesini alir.

Her oyuncu harita tizerinde bir baglangig¢ nok-

tasi seger (insan veya hayvan karakteri) ve ilgili

secilmis yarim kiire destesinden 5 kart alir.

- Segcilen kartlar, oyunu kazanmak igin oyuncunun
hangi varig noktalarina ulasmasi gerektigini
belirler.

Her oyuncu bir zar atar
ve en ylksek sayiyr atan
oyuna ilk baglar.

ilk oyuncu zari atar ve oyuncu-
nun tercih ettigi yénde atilan sayi
kadar hane ilerler.

£ v
" e

“Bir kart segin” alanindan gegen bir
oyuncu bagka bir karti paketten alir ve
ulagsmasi gereken hedef sayisi artar.

Oyuncular karakterden karaktere atlayarak ve haritada-

ki karakterleri birlestiren noktali ¢gizgileri izleyerek panoda

hareket ederler.

~ Ilk hedefe ulagtiktan sonra, oyuncu karti destenin altina geri
koymalidir.

0 Oyunu daha da heyecanli hale ge-

“ » : : tirmek igin bu kural ekleyin:
Firtina” alanindan gegen bir oyuncu bir tur atlama- . -
Tum varig noktalarina énce ulagirsa-

hidir.
niz, diger oyunculari birer birer takip
etmelisiniz.

Diger oyunculara ulagtiginizda, ulag-
tiginiz oyuncu piyonunu panodan
cikarmalidir.

Oyun, oyunculardan biri kartlarda
gésterilen tim varis noktalarina
ulagana kadar devam eder.

Oyuncu “Panoyu gevir” alanina gelirse, tiim oyuncular panoyu
gevirmeli ve oyunu diger yari kiirede yeni bir baslangig noktasindan
devam ettirmelidir. y
- Her oyuncu, kartlarini desteye geri koymali ve yeni yarim
ktrenin destesinden ayni sayida kart almaldir. A

Kalan son oyuncu oyunu kazanir.
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Sk rpaTtn B rpy

[na 2-4 rpaBuis

MopopoxykTe perioHamu CBITY i BiokpuinTe ang cebe ix MeLlUKaHL,iB.
BinBinainTe Bci HaNnpsaMKuW, NokadaHi Ha BUbpaHux Kkaptax, Wwob surpaTu rpy!

=

ATLANTIC
O e

lpaBui obupatloTb 04HY CTOPOHY
Aowku i 6epyTb nvile Ty Kosoay
KapTok, Lo Bignosigae niBkyni
obpaHoro cBiTy.

KoxkeH rpaBeub Bnéupae Touky ctapTy Ha KapTi AP INDIAN b

(¢irypa noanHn abo TBapuHu) i bepe 5 kapT 3 3 OCEAN

Konoau BianoBiaHoi BuépaHoi niBkyi. . o

- BubpaHi kapTn BusHa4aroTh, SKUX MicLb rpaBeLb
Mae gictatucs, Wob Burpatu rpy.

KoxxeH rpaseLib kngae
KYOmKu i ToM, XTO BUKUHE
HaubinbLwe Yncno, xoonTb
nepLumm.

lMepLwnii rpaBeub knnae KYomku i
pyxaeTbecsl Ha CTifibK1 MOAiB, CKiflb-
Ku Bunagae Ha KYyoéuky, y Hanpsm-
KY, sikuii BuépaB cam rpaBseLb.

lpaBeub, sknii nonanae Ha rnosne «Y3atu
KapTKy», Mae B3SITU iHLY KapTKy 3 KOJ10-
au, i 36inbluye KinbkicTb NYHKTIB NpuU3Ha-
YEHHS, Ha SKi MOTPI6HO MPUIATH.

[paBui pyxatoTbes Ha gouiui Big, ¢irypm go ¢irypm 3a

MYHKTUPHUMM JiHISMU, SKi 3'eaHYIOTb pirypm Ha kapTi.

- [llicng nocsrHeHHs NepLuoro NYHKTY nNpuU3Ha4YeHHs rpaBeLib
Mae rMoBepHYTU KapTKy Ha AHO Kosoau.

0 Hopavite ue npasuno, wob 3pobutn

. rpy we GinbLu 3aX0omn/Io40I0:
lpaBeub, akui nonanae Ha none «LLtopmss,

Mae rnporiycTutn cBoro Hepry xXxoauTun. e

lpa TpuBae [o TMX nip, NOKU OANH
3 rpasLiiB He [OCSIrHe BCiX NYHKTIB
npusHavyeHHs, 3a3Ha4yeHnx Ha

SKLLO JocsraeTe BCiX CBOiX
MYHKTIB MPU3HaYeHHs nepLunmM, Maete
CYynpoBOaAXKYBATU iHLUMX rpaBLiB
OAWH 3a OOHUM.

Konw iHwi rpaBui giiayts go sac,
BOHM MatoTb BUAASINTN CBOKO
iKYy 3 AOLLKN.

Akwo rpaseub nonanae Ha rnose «llosBepHu AoLUKY>, BCi rpaBLi Ma-

I0Tb MOBEPHYTN AOLUKY HABKOJIO i MPOAOBXUTU Py B iHLWIA NiBKYsi 3 _ KapTKax.
HOBOI CTapTOBOI TOYKM. V- lNepemarae ocTaHHiIN rpaBeLb,
- KoykeH rpaBeLb Mae noBepHYTH CBOI KapTKWN B KOS10AY i.B3ATH KU 3a5TNLLINBCS.
Taky camy KiflbKiCTb KapTOK 3 KOS104M HOBOI NiBKY/Ti. A
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