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THE LIGHTHOUSE EN

The lonely lighthouse guard was sailing home to his lookout packed with food when a
massive storm blew-in. The raging sea was too much for the sailboat, and it went to the
bottom of the sea. Luckily, he escaped and could swim to a single rock. Four sailboats set
out after him, competing with each other to hurry to his aid and get him back to the isle of
the lighthouse as soon as possible.

For 2-4 players above 5 years of age
Duration of the game: app. 15 minutes

The goal of the game: the player who first docks at the isle of the lighthouse with the
guard sitting in his or her boat, wins.

Preparing the game: assemble the parts of the gameboard so the appropriate boards
match each other. Place the lighthouse on the isle, and place a sailboat for each player in
the dock on the other end of the board. Mix the six wind strength discs (which mark the
steps), and place them face down at one end of the board. Place the shipwrecked guard
on the rock at the (seventh) marked field.

Starting the game: the youngest player starts! Face up any of the wind strength discs.
Take as many steps as shown on the disc. After everyone has looked at the disc, turn it
back over immediately.

e The total number of steps on the disc have to be taken.
e You can step forwards or backwards, but only in one direction at a time, you can’t
change direction while in motion!

Now, it’s the next player’s turn to face up a disc and take the steps. Important: try to
remember the numbers on the discs and their placement so you can turn over a disc with
which you can step on a field where the guard or the ship transporting him stands.

The guard

If you step on the field where the lighthouse guard got shipwrecked, you have to place
him in your boat and continue the trip with him (since the aim is to reach the goal together
with him)! If you placed him in the boat, you have to mix the wind strength discs at once,
before the next player’s turn. This makes the game harder, since the discs memorized so
far change their places. The goal is still to arrive on the field where the guard or the ship
transporting the guard is standing.

e |f you step on a field where there is a ship in which the guard is sitting, the other player
has to hand over the guard to you, so he can continue his trip in your boat.

e |f someone is third or fourth to arrive on the same field, then the guard will ultimately be
sitting in the boat of the player who arrived last.

e |f you have the guard and you step on a field where there is another player, unfortunately,
you have to hand over your passenger to this player.

e If you step on a field where multiple players are standing, then the guard stays with you.

Don’t forget to mix the discs every time the guard changes boats!

Important! There are two fields from which you can’t step backwards: the dock (start field),
and the isle of the light house (goal field). If you arrive at the goal with the steps on the
disc and the guard is not sitting in your boat yet, then rather go backwards! Good luck!

Contents of the game: 4 sailboats, 1 lighthouse guard, 6 discs, 1 gameboard (3 parts),
1 lighthouse



DER LEUGHTTURWI

Als der einsame Bewohner des Leuchtturms mit Proviant beladen zu seinem Posten
mit einem Schiff zurlickgefahren ist, ist ein alles verzehrender Sturm aufgekommen. Die
rasenden Wellen haben sich sein Schiff und seine Ladung einverleibt. Er ist zum Gliick
davongekommen und hat auf einem einzelnen Felsen den Sturm Uberstanden. Vier
Segelschiffe haben sich auf den Weg gemacht und sind seiner Spur gefolgt, um ihm mit-
einander konkurriert zu Hilfe zu eilen. Das Ziel ist, ihn so schnell wie méglich auf die Insel
des Leuchtturms zuriickzubringen.

Alter: 5+, flr 2-4 Spieler, Spieldauer: Ungeféhr 15 Minuten

Ziel des Spiels: an der Insel des Leuchtturms als Erster so anzulegen, dass der Wachposten
in deinem Schiff sitzt.

Spielvorbereitungen: stellt die Teile des Spielbrettes so zusammen, dass die entsprechen-
den Teile zusammenpassen. Setzt den Leuchtturm auf die Insel bzw. so viele Segelschiffe
in den Hafen an den anderen Rand des Brettes, wie viele Spieler mitmachen wollen. Mischt
die 6 Scheiben, welche die Schritte (und die Windstarke) bezeichnen, miteinander und setzt
sie Ubergesetzt an einen Rand vom Brett. Stellt den Wachposten des Leuchtturms, der
Schiffbruch erlitten hat, auf den Felsen, auf das siebte markierte Feld.

Spielverlauf: der jingste Spieler soll beginnen! Er muss eine beliebige Scheibe aus den
»~Windstarke-Scheiben“ umdrehen. So viele Schritte miissen gemacht werden, wie viele
Nummer die Scheibe zeigt. Nachdem sich alle die Scheibe angeschaut haben, braucht sie
der Spieler gleich zurlickzuwenden.

e die Anzahl der Schritte, welche die Scheibe zeigt, muss voll und ganz abgeschritten werden.
e sowohl riickwarts als auch vorwarts kann man schreiten, aber gleichzeitig bloB in eine
Richtung; wéhrend der Bewegung l&ésst sich die Richtung nicht wechseln.

Wenn der néchste Spieler an die Reihe kommt, muss er eine Scheibe umdrehen und schre-
iten. Es ist wichtig, die auf den Scheiben stehenden Zahlen bzw. die Position der Scheiben
gut einzupragen, um eine Zahl umzudrehen, womit du dann auf so ein Feld treten kannst,
wo der Wachposten oder das Schiff steht, was ihn transportiert.

Der Schiffbriichige

Falls du das Feld betrittst, wo der Wachposten des Leuchtturms Schiffbruch erlitten hat,
musst du ihn in dein Schiff setzten und mit ihm die Reise fortfahren (denn das Ziel des
Spiels ist, mit ihm das Zielfeld zu erreichen). Wenn du ihn eingesetzt hast, dann missen
die ,Windstérke-Scheiben” zusammengemischt werden, bevor ein ndchster Spieler an die
Reihe kommt. So wird das Spiel immer schwerer, denn die bis jetzt eingepragten Scheiben
andern ihre Position. Aber das Ziel ist im Weiteren auch, zu dem Feld zu gelangen, auf dem
der Wachposten oder sein Schiff steht.

e \Wenn du auf so ein Feld trittst, wo das Schiff steht, in dem der Wachposten ist, dann hat
?er andere Spieler dir den Wachposten zu Uibergeben, damit er seinen Weg in deinem Schiff
ortsetzt.

e Falls jemand als Dritter oder als Vierter auf demselben Feld eintrifft, muss der Wachposten
ins Schiff von demjenigen Spieler hineingesetzt werden, der als Letzter auf dem Feld
angekommen ist.

¢ In dem Fall, wenn der Wachposten bei dir ist und auf solchem Feld eintriffst, was schon
von einem anderen Spieler besetzt ist, brauchst du ihm leider deinen Fahrgast zu Gibergeben.
* Wenn du solches Feld betrittst, wo schon mehr sind, dann bleibt der Wachposten bei dir.
Vergesst nicht, die Scheiben alle Male zusammenzumischen, falls der Wachposten Schiff
wechselt!

Vorsicht! Es gibt zwei Felder, woraus du nicht rlickwarts schreiten kannst: den Hafen
(Startfeld) und die Insel des Leuchtturms (Zielfeld). Wenn es dazu kommt, dass du gerade
mit den von der Scheibe aufgeforderten Schritten am Ziel eintriffst, aber der Wachposten
nicht in deinem Schiff ist, dann setz‘ dich lieber rlickwarts ins Fahrt. Wir winschen dir guten
Wind und angenehmes Segeln!

Spielinhalt: 4 Segelschiffe, 1 Wachposten, 6 Scheiben, 1 Leuchtturm



EL FARO

El habitante del faro estaba volviendo solo de su puesto de observaciéon cuando empezdé
una terrible tormenta. Las furiosas olas se tragaron el barco y toda su carga. Por suerte, el
farero logro salvarse y alcanzar una roca. Cuatro barcos estan dispuestos a competir para
ayudarle. El objetivo es llevarle de nuevo a la isla del faro lo antes posible.

De 2 a 4 jugadores, A partir de 5 afios, 15 minutos

Objetivo del juego: gana el jugador que logra llegar primero a la isla del faro con el farero
sentado en el barco.

Preparacion del juego: monta el tablero para que las diferentes partes queden bien
ubicadas. Pon el faro en la isla y coloca un barco en el muelle del otro lado del tablero.
Mezcla los discos que indican la fuerza del viento (Que marcan las etapas), y ponlos boca
abajo al final del tablero. Coloca el farero, naufrago desde la tormenta, en la séptima
casilla.

Cémo empezar el juego: el jugador mas joven empieza. Da la vuelta a uno de los dis-
cos, el que prefieras. Avanza el barco segun el nimero de casillas indicado por el disco.
Después de que todos los jugadores hayan visto el disco, escéndelo de nuevo.

e Tienes que avanzar tu barco el nimero exacto de casillas indicado por el disco.
e Puedes ir en el sentido que quieras, pero siguiendo la misma direccién. No puedes
cambiar de direccion en una misma vuelta.

Cuando le toque al jugador siguiente, tiene que dar la vuelta a un disco y avanzar su barco
en consecuencia. Es necesario que te acuerdes de los niUmeros de cada disco para que al
final puedas elegir aquel que contiene el nUmero que coincide con el numero de casillas
que faltan para llegar al farero.

El naufrago

Si te paras en la casilla donde esta el farero, tienes que colocarlo en tu barco y seguir el
camino con él (sabiendo que el objetivo es alcanzar la salida con él). Cuando lo hayas
ubicado en el barco, tienes que mezclar los discos con las fuerzas del viento antes de
que le toque al préximo.

e Asi, el juego queda mas complicado, porque ya no sabes qué disco lleva qué numero.
Pero el objetivo sigue siendo llegar a la casilla donde esta el farero o el barco que lo lleva.
e Si estas en la casilla del barco que lleva ahora el farero, el otro jugador tiene que pasarte
el farero, asi sigues el camino con él.

¢ Si varios jugadores llegan a la misma casilla a la vez, es el ultimo que ha llegado quien
se lleva el farero.

¢ Si llevas el farero y te paras en una casilla con otro jugador, tienes que pasarselo. Pero
si llegas a una casilla con varios jugadores, lo guardas.

No olvides mezclar los discos cuando el farero cambie de barco.

jAtencion! Hay dos partes desde las cuales no puedes volver atras: el muelle (inicio) y la
isla con el faro (llegada). Si llegas sin el farero a la linea de llegada, tendras que volver
atras. jQue tengas buen viento y buena navegacion!

Contenido del juego: 4 barcos, 1 farero, 6 discos, 1 tablero (4 partes), 1 faro



LE: PHARE

Le gardien du phare, toujours tout seul, s’en retournait chez lui, avec ses provisions,
quand un terrible orage éclata, dévastant tout sur son passage. Les vagues démontées
détruisirent le bateau et son chargement. Heureusement, le gardien fut sauvé, rejeté par
la mer déchainée sur un rocher. Quatre navires partent a son secours. Le but du jeu est
d’étre le premier navire a le ramener sain et sauf sur I'lle du Phare.

Pour 2-4 joueurs, a partir de 5 ans. Durée du jeu: environ 15 minutes

But du jeu: le premier joueur qui accoste sur I'lle du Phare, avec le gardien & son bord,
a gagné.

Préparation du jeu: assemblez les trois parties du plateau de jeu. Mettez le phare a
sa place sur I'lle, et un bateau pour chaque joueur dans le port a I'opposé. Mélangez
les six disques “force du vent” (qui marquent les étapes), et placez-les, face cachée, a
une extrémité du plateau. Installez le gardien du phare qui a fait naufrage sur son rocher
(numéro 7).

Début du jeu: le joueur le plus jeune commence. Retournez I'un des disques de la force
du vent. Quand tout le monde a vu le chiffre marqué sur ce disque, remettez-le face
cachée. Il faudra s’en souvenir. Avancez d’autant de cases que le chiffre indiqué sur le
disque, exactement. Vous pouvez avancer ou reculer, mais vous ne pouvez pas changer
de direction pendant votre tour.

Déroulement de la partie: Chacun des joueurs, a son tour, retourne un disque, puis le
remet face cachée, et avance d’autant de cases que le chiffre indiqué sur le disque. Il est
important de se souvenir des chiffres marqués sur les disques, comme cela vous pourrez
choisir un disque qui vous permet d’atteindre I’endroit ou se trouve le gardien de phare,
ou le bateau a bord duquel il se trouve.

e Si vous atteignez le point ou se trouve le gardien de phare naufragé, vous pouvez le
mettre dans votre bateau et continuer le voyage avec lui. (Puisque le but du jeu est de la
ramener sur I'lle du Phare). Quand vous I'aurez mis dans votre bateau, mélangez a nou-
veau tous les disques “force du vent”.

e C’est ce qui rend le jeu difficile, car a chaque fois que le gardien de phare monte sur un
bateau, on mélange les disques, et il faut essayer de faire travailler sa mémoire a nouveau
pour trouver le disque qui permet d’atteindre I’endroit ou se trouve le bateau qui a recueilli
naufragé.

e Si votre bateau arrive la ou se trouve le bateau qui a recueilli le gardien du phare nau-
fragé, le naufragé change de bateau, et passe sur le v6tre, pour continuer son voyage
avec vous.

¢ Si un troisieme ou un quatrieme bateau arrive au méme endroit, avant que vous ayez pu
reprendre la mer, alors le naufragé passe sur le troisieme bateau, ou sur la quatrieme. Le
dernier bateau arrivé recueille le naufragé.

Lorsque le naufragé est sur votre bateau et que vous arrivez a un endroit ol se trouve un
autre bateau, dommage, vous devez laisser le naufragé changer de bateau.

Mais si il y a plusieurs bateaux a cet endroit, vous gardez le naufragé avec vous.

N’oubliez pas de mélanger les disques a chaque fois que le naufragé change de bateau.
Attention ! Il y a deux lieux dans lesquels vous ne pouvez pas aller en reculant : le port du
départ et I'lle du Phare. Et si jamais votre bateau arrive sur I'lle du Phare sans le naufragé,
vous devez repartir en arriére. Bon vent et bon voyage !

Contenu: 4 bateaux, 1gardien de phare, 6 disques en carton, 1 plateau de jeu (en 3 par-
ties), 1 phare.



DE YUURTOREN L

De eenzame vuurtorenwachter zeilde terug naar zijn uitkijkpost met voedselvoorraad toen
een enorme storm opstak. De woeste zee veroorzaakte zijn schipbreuk en de zeilboot
zonk naar de bodem van de zee. Gelukkig overleefde de eenzame vuurtorenwachter door
naar een kleine rots te zwemmen. Vier zeilboten zetten de redding in, strijdend met elkaar
om hem te helpen en op te halen om hem zo snel mogelijk terug naar het vuurtoreneiland
te brengen.

Voor 2-4 spelers vanaf 5 jaar ¢ Duur van het spel: ca. 15 minuten

Het doel van het spel: de speler die als eerste aanlegt op vuurtoreneiland met de
vuurtorenwachter op zijn of haar boot, wint.

Voorbereiding van het spel: leg het spelbord aan elkaar. Plaats de vuurtoren op het
eiland waar ‘welcome’ staat en plaats een zeilboot voor elke speler in de haven aan het
begin van het bord. Schud de zes windkracht-schijven (die tevens de stappen markeren)
en plaats ze omgekeerd aan het uiteinde van het bord. Plaats de vuurtorenwachter, op de
kleine rots in de woeste zee! (zevende veld).

Kies wie mag beginnen. Draai een windkrachtkaartje naar keuze om. Verplaats zoveel
vakken als het kaartje aangeeft. Nadat iedereen het kaartje heeft gezien, draai het weer
om en leg terug.

¢ Verplaats zoveel vakken als het windkrachtkaartje aangeeft.

¢ Je kunt voorwaarts of achteruit zeilen, maar altijd één richting per keer. Terwijl je aan zet
bent kun je dus niet van richting veranderen!

Als de volgende speler aan de beurt is, draait de speler een windkrachtkaartje om zeilt
zoveel vakken als het kaartje aangeeft. Let op: het is belangrijk dat je de nummers op de
kaartjes en hun plek probeert te onthouden, zodat je strategisch het juist windkrachtkaartje
kunt omdraaien naar een veld waar de vuurtorenwachter van zeilboor kan/mag wisselen.

De vuurtorenwachter
Als je op het veld komt waar de vuurtorenwachter schipbreuk leed, moet je hem in de boot
hijsen en met hem verder varen. (het doel is om samen met hem op vuurtoreneiland aan te
leggen)! Als je hem in de boot hebt gehesen, moet je de windkrachtkaarten allemaal door
elkaar mengen, voor de volgende speler aan de beurt is. Dit maakt het spel moeilijker,
omdat de tot nu toe onthouden nummers van plaats veranderen. Het doel is ook nog
steeds om aan te komen op het veld waar de vuurtorenwachter, of de boot waar de
vuurtorenwachter op meevaart, ligt.

e Als je op een veld komt met een schip waar de vuurtorenwachter op meevaart, moet
de andere speler de vuurtorenwachter op jouw boot plaatsen, zodat hij zijn reis in
jouw boot kan voortzetten.

e Als iemand als derde of vierde op hetzelfde veld komt, dan blijft de bewaker
uiteindelijk in de boot van de speler die het laatst is aangekomen.

e Als je de vuurtorenwachter in jouw boot meevaart en je zeilt naar een veld waar een
andere boot ligt, moet je helaas de vuurtorenwachter aan deze speler overhandigen.

e Als je op een veld komt waar meerdere boten liggen, dan blijft de vuurtorenwachter
bij je.

Vergeet niet om de windkrachtkaarten door elkaar te doen, steeds wanneer de bewaker

van boot verandert!

Belangrijk! Er zijn twee velden waar je niet terug kunt varen: de haven (het startveld)
en het vuurtoreneiland (doel). Als je bij het doel aankomt met het nummer van het
windkrachtkaartje, en de bewaker zit nog niet in je boot, dan ga liever achteruit! Succes!

Inhoud: 4 zeilboten, 1 vuurtorenwachter, 6 windkrachtkaarten, 1 spelboard in 3 stukken,
een vuurtoren



MIAJAK K

Osamely strazca majaku sa prave vracal na svoju rozhladriu zasobovany jedlom, ked sa
spustila ukrutna burka. Rozzurené more poslalo jachtu bez milosti ku dnu. Muz z
majaka nastastie preZil a zachranil si Zivot tym, Ze doplaval k malej skale a vySplhal
sa na fu. Styri jachty prisli muzovi na pomoc a pretekali, ktora z nich bude prva a dopravi
ho spat’ na jeho ostrov s majakom.

Hra je urena pre 2 - 4 hracov nad 5 rokov
Ciel’ hry: Zakotvit ako prvy so strazcom majaku na palube pri ostrove s majakom.

Priprava hry: ZloZte diely hracej dosky tak, aby k sebe pasovali. Majak poloZte na ostrov
a jachtu kazdého hraca k mélu na druhy koniec dosky. Sest veternych diskov zamieSajte
(tieto disky znazorfiuju pocet krokov) a polozte ich &islami dole na jedenu stranu hracej
dosky. Teraz polozte stroskotaného straznika na kamen k ohniku (na siedme pole).

Ako zaéat' hru: Hru zadina najmlad$i hrag. Otodte akykolvek veterny disk. Tahajte
o tolko poli, kolko je na disku znazornenych, a potom €o sa vSetci pozru, disk ihned
otocte naspat.

*  Pocet krokov na disku musi byt dodrzany cely.
* Tahat mbdzete dopredu alebo dozadu, ale v ramci jedného tahu len jednym
smerom. Po€as tahu nemozZno menit smer!

Ked je na tahu dalSi hrac, otoCi veterny disk a postupi o dané policka. Skuste si zapamatat,
kde ktory veterny disk lezi (aki ma ktory disk hodnotu), aby ste mohli oto€it’ disk s hod-
notou, ktoru prave potrebujete k prebraniu stroskotanca protihra€om alebo na predbiehanie
protihracov.

Stroskotanec

Ak Sliapnete na poli¢ko, kde stroskotal strazca majaku, musite ho dat na lod’ a pokracovat

s nim v ceste - vyhrava ten, kto pride k majaku so stroskotancom na lodi. Ak ste straznika

nalozili na lod, skor nez pride na rad dalSi hra¢, musite zamieSat disky veternych sil. Tento

postup robi hru zlozitejSou, pretoze zapamatané disky zmenia svoju polohu. Ciefom zos-

tava prist’ na policko, kde stoji stroskotany strazca ¢i lod, ktora ho prave prevaza.

» Ak sa postavite na policko, kde sa nachadza lod so strazcom majaka na palube, musi
vam hrac¢ strazcu odovzdat. Teraz sa snazite straznika k majaku priviezt' vy.

Ak niekto pride na policko so strazcom ako treti alebo Stvrty, strazca si sadne
na lod hraca, ktory priSiel ako posledny.

« Ak mate strazcu a ocitnete sa na policku, kde stoji iny hra¢, bohuzial musite
odovzdat vasho pasaziera danému hracovi.

* Ak vstupite na policko, kde sa nachadza viac hracov, strazca zostava s vami.

Nezabudnite premiesat disky zakazdym, ked strazca zmeni lod!

DaéleZité! V tejto hre su dve polika, z ktorych sa neda vracat spat. Jedno z nich je pristav
(zac¢inajuce policko) a druhé je ostrov, na ktorom sa nachadza majak (cielové poli¢ko). Ak
pridete na cielové poli¢ko a budu vam stéle zostavat kroky, ktoré podla disku mate urobit
a nemate na palube strazcu, musite sa vratit spat. Vela Stastia!

Obsah balenia: 4 namorné lode, 1 figurka strazcu, 6 diskov, 1 trojdielna hracia doska, 1
majak



AR

OavHOKWIA cMOTpUTESb Masika BO3BpalLLiarncs K CBoeMy MocTy, Kak BAPYr Havarncs CBUpenbii
WTOopM. Byluytoume BonHbI NMoTonunM ero kopabsb ¢ npunacamu. K cyacTtbio, CMOTpUTESb
Masika Yy[IoM OCTasics XuB, gobparncs Ao HeGornbLLUON CKarbl, BbICTyNatoLLeln U3 Mopst. YeTbipe
LUSTIONKM OTMPAaBUIIMCL MY Ha NMOMOLLb, COPEBHYSCHL Mexay coboli. Llenb AocTaBuTb cMOTpU-
Tens kak MOXHO ObiCTpee 0GpaTHO Ha OCTPOB C MasiKOM.

Wrpa ans 2-4 nrpokos oT 5 neT * [MpogomkMTensHOCTb Urpbl: NpUenmnanTensHo 15 MuHyT

Llenb urpbl: BbiMrpbiBaeT TOT UrPok, Ubst LLSIOMNKA CO CMOTPUTENEM Masika, Npu4anmT K OCTpo-
BY NepBOWi.

MoaroToBka k urpe: CobeprTe rpoBOE Nosie, COBMECTUB NPaBUIIbHO BCe YacTu. MNomecTtute
Masik Ha OCTpOB. PaccTaBbTe BCe LUMOMNK/A UFPOKOB Y NMpuyana Ha npoTMBOMOSOXHON CTOPOHE
urposoro nons. MNMepemelarite 6 Kpyrnbix duLLek, 0603HaYaoLWmMX cury BeTpa (KonnM4ecTso
LLAroB) 1 NOMNOXWTE MX NNLOM BHU3 HA OAUH KOHeL, UrpoBoro nons. MNoctaBbTe cMoOTpUTENs
Masika Ha ckary.

Ha4ano urpbi: MepBbiM HAYMHAET XOAMTb CaMblii Mnagwmin urpok! MepesepHuTe Nbyto 13
LIeCTM KpyrnbiX oneKk 1 NnepefBrHbLTE CBOK LUMIOMNKY Ha KOMMYECTBO LLAroB, yKa3aHHbIX Ha
dmwke. [Nocrne Toro, Kak BCe UrPoKu yBUAENWN YUCHO, YKa3aHHOe Ha ouLLIKe, cpasy e nepe-
BEpHUTE ee 06paTHO NMULIOM BHI3.

e Llintonka gomkHa nepeasuraTbC Ha KOMMYECTBO LLAroB, ykasaHHbIX Ha GouLLKe.

° MoxHO nepeasuraTh LUMONKY BNepea Unn Hasag, HO TOMbKO B O4HOM HanpasneHnn 3a OAuH
xof. Henb3s MeHsTb HanpasneHne Bo BpeMs ABxeHus!

Tenepb ovepenb NepexoauT K Apyromy urpoky! OH Takke OOMmKEH OTKPbITb MOy 13 LIecTu
domLek 1 nepeBUHYTb CBOKO LUMIONKY Ha COOTBETCTBYHOLLIEE KONNMYECTBO LUAroB.

BaxHo: CTapaiiTecb 3anomMvHaTh Y/Cna Ha OTKPbIBAIOLLMXCS ANCKAX U UX MECTOMNONOXeEHWe,
4YTOObI NOTOM Bbl CMOTIIM OTKPbITb ANCK C HYXXHbIM BaM KONMYECTBOM LUaroB 1 gobpatbcs 4o
cKarnbl CMOTPUTENEM UK 4O OCTPOBA C MasKOM.

CmMmoTpuTenb masika

Ecnu Bbl nonanu Ha none, rge kopabrb CMOTPUTENS Masika NnoTepnen KpyLeHue, Bbl JOKHbI
nocaguTb ero B CBOIO LUSOMKY W NPOAOMMKUTE CBOWM MyTb BMECTE C HUM (Tak Kak Lefb Urpbl
[OCTaBWTb €ro Ha OCTPOB K MasiKy)! MNocre Toro kak Bbl NOCaauM CMOTPUTENS B CBOIO LLSHOM-
Ky, nepemMeLLanTte Kpyrible UK/ Nepes XOAOM CreayroLero urpoka. 3To YCHOXHAET Urpy:
ULLKN YKe 3aMOMHEHBI, MO3TOMY MX CTOMT XOPOLLIEHBKO nepemeluats. Lienb octaetcsa Heus-
MeHHOW — JobpaTbCcs A0 cKarbl CO CMOTPUTENEM UM A0 Kopabrisi, NOTepreBLLEro KpyLUeHne.
e Ecnu Bbl NonagaeTe Ha nore Co LUMIONKOW APYroro Urpoka, B KOTOPOW HaxoauTCst CMOTpU-
Tenb, TO TOT UFPOK AOIMPKEH NepecaanTb CMOTPUTENS B BaLLy LUSTHOMKY.

e Ecnu TpeTuih nnu YeTBEpTHLIN UIPOK NONadaeT Ha To e Mose, TO CMOTpUTENb Nepecaxviea-
eTCs B LUMIONKy, KOTopas rnonana Ha none nocrneaHew no cyery.

e Ecnu Balla Luntonka co CMOTpUTeneM nonagaeT Ha nore co LLMIOMKOW APYroro Urpoka, To, K
coxarneHuo, Bbl JOMKHbI NEpPecaanTb CMOTPUTENS B LLSIOMKY 3TOr0 Urpoka.

e Ecnu Balua Lwntonka co CMOTpUTENEM OKa3bIBaETCA Ha NOMe C HECKOMbKUMM LLUMONKaMu, TO
CMOTpUTENb OCTaeTcs y Bac.

He 3abbiBaiiTe nepemelunBaTh GULLIKM Kaxaplid pa3, Koraa CMOTPUTENb NepecaXxuBaeTcsl B
OPYryto LUmonKy!

BaxHo! Ha nrpoBoM norne ectb Ba Nors, nonae Ha KOTopbIe, Bbl HE MOXETE CXoauTL B obpart-
HOM HanpaeneHun: npuyan (CTapT) U OCTPOB C MasikoM (puHMLW). Ecnv Bbl Npubnuamnmcs kK
hUHULLY, NepeaBUHYB CBOK MYCTYIO LUTOMNKY (63 cMOTpUTENs) Ha BbiMaBLUEE KONMUYECTBO
LaroBs, Nydlle Bo3BpaLlanteck oopatHo! Yaaum!

B komnnekT urpbl BxoguT: 4 wnionku, 1 cmoTpuTenb Mmasika, 6 Kpyrmnbix GULLEK,
1 urposoe none (3 4Yactn), 1 Mask



VILAGITOTORONY

A vilagitétorony maganyos lakdja élelemmel megrakodva hajézott visszafelé Grhelyére,
amikor hatalmas, mindent elemészté vihar tdmadt. A dihéngd hullamok bekebelezték a
hajéjat és rakomanyat is. O szerencsére megmenekult és egy maganyos sziklan vészelte
at a vihart. Négy vitorlas kelt Utra a nyomaban, hogy egymassal versengve siessenek
segitségére. A cél, hogy minél gyorsabban visszajuttassak Ot a vilagitétorony szigetére.

5 év felett 2-4 jatékos részére. A jaték id6tartama: kb. 15 perc

A jaték célja: az nyer aki elséként kot ki a vilagitétorony szigetén Ugy, hogy az 6r
a hajojaban Ul.

A jaték elGkésziilete: dllitsatok Ossze a jatéktabla részeit Ugy, hogy a medgfeleld
részekilleszkedjenek egymashoz. Tegyétek a szigetre a vilagitétornyot, a tabla masik
végén I1évé kikot6be pedig helyezzetek el annyi vitorlast ahanyan jatszani szeretnétek. A
hat széler6sség korongot (amik a lIépéseket jelolik) keverjétek dssze és leforditva tegyétek
a tabla egyik végébe. A vilagitotorony 6rét, aki hajotorést szenvedett, helyezzétek sziklara,
a (hetedik) megjel6lt mezére.

A jaték kezdete: a ledfiatalabb jatékos kezdjen! Forditson fel egy tetszéleges korongot
a széler6sség korongok kozll. Lépjen annyit amennyit a korong mutat. Miutan mindenki
megnézte a korongot a jatékos azonnal forditsa vissza.

¢ a korongon lévé szamot teljes egészében le kell 1épni.

e el6re és hatra is lehet Iépni, de egyszerre csak egy irdnyban, mozgas kdzben nem lehet
iranyt valtani!

Amikor ra keriil a sor a kdvetkezd jatékos forgasson fel egy korongot és Iépjen. Fontos,
hogy igyekezz megjegyezni a korongokon lathaté szamokat és a korongok helyzetét, hogy
olyan szamot forgass fel, amivel arra a mezére tudsz lépni, ahol az 6r all vagy az a hajo
amelyikben 6t szallitja.

A hajotorott

Ha arra a mezére lépsz, ahol a torony &re hajotorést szenvedett , be kell tenned 6t
a hajodba és vele folytatni az utazast! (mert az a cél, hogy vele egyutt érj célba.) Ha
beultetted, utana azonnal meg kell keverni a széler6sség korongokat, miel6tt a kovetkezd
jatékos kertilne sorra.

igy nehezedik a jaték, mert az eddig megjegyzett korongok elvandorolnak a helytikrél. De
a cél tovabbra is az, hogy ugyanarra a mezore érkezz, amelyiken az 6r vagy az a hajo éll,
amelyiken az 6r utazik.

¢ Ha olyan mezére Iépsz ahol olyan hajé all, amelyikben az 6r (l, a masik jatékosnak at kell
adnia neked az 6rt, hogy a te hajédban folytassa az utjat.

e Ha valaki harmadiknak vagy negyediknek érkezik ugyanarra a mez6re akkor az 6r a
legutolsénak érkez6 hajojaban fog Ulni véguil.

¢ Ha nalad van az 6r és olyan mezdre lépsz, ahol egy valaki all, sajnos at kell neki adnod
az utasodat.

¢ Ha olyan mezdre 1épsz, ahol tébben allnak mar, akkor az 6r nalad marad.

Ne felejtsétek el megkeverni a korongokat minden alkalommal amikor az ér hajét valt!
Fontos! Két mez6 van, ahonnan nem l|éphetsz visszafelé: a kikété (start mezd) és a
vilagitétorony szigete (cél mezd). Ezért ha pont beérnél a célba a korongon 1évé lépésekkel
és még nem a te hajodban Ul az 6r, akkor inkdbb visszafelé indulj! J6 szelet és kellemes
vitorlazast kivanunk!

A jaték tartalma: 4 vitorlashajo, 1 6r figura, 6 korong, 3 részes jatéktabla, 1 vilagitotorony



LATARNIA

Samotny latarnik wracat do domu todzia wytadowana zapasami zywnosci. Wtedy to nagle
rozpetat sie straszliwy sztorm. Statek zatonat wraz z tadunkiem, ale szczes$liwie naszemu
bohaterowi udato sie wydosta¢ na jedna ze skat. Bez latarnika zaden zeglarz w okolicy
nie czut sie bezpiecznie. Cztery zatogi wyruszyly wiec na poszukiwanie rozbitka. Trzeba
go odnalez¢ i jak najszybciej dostarczy¢ do latarni.

Gra dla 2 - 4 0os6b w wieku powyzej 5 lat. Czas rozgrywki wynosi 15 minut.

Cel gry: zwycieza gracz, ktérego t6dz z latarnikiem na poktadzie jako pierwsza zacumuje
do wyspy z latarnia.

Przygotowania do gry: zt6z plansze do gry tak, aby wiasciwe jej elementy pasowaty do
siebie. Umies¢ latarnie na wyspie, a todzie kazdego z graczy zacumuj na drugim koAcu
planszy. Potasuj 6 krazkdw sity wiatru i umies$¢ je obrazem do dotu na krawedzi planszy.
Latarnika postaw na skale na (si6dmym) oznaczonym polu.

Rozpoczecie rozgrywki: rozpoczyna najmtodszy z graczy. Wybiera jeden z krazkow sity
wiatru, odwraca go i pokazuje pozostatym graczom. Nastepnie natychmiast odktada go
na miejsce, po czym wykonuje ruchy zgodnie ze wskazéwkami na dysku. Ruch moze
odbywac sie do przodu lub do tytu, ale tylko w jednym kierunku w obrebie danej tury.
Kolejny z graczy wybiera nastepnie jeden z krazkdw i przemieszcza swoja tdédz. Istotne
jest to, by pamietac, gdzie odtozone sa dyski z umozliwiajace w danej turze dotarcie tam,
gdzie znajduje sie latarnik badz transportujacy go statek.

Rozbitek

Jesli staniesz na polu, gdzie na skate zostat wyrzucony latarnik, umie$¢ go w swojej todzi
i wspdlnie kontynuuj podréz. Kazdy gracz, ktéry tego dokona musi szybko potasowac
krazki sity wiatru, przed kolejka kolejnego gracza. Gra staje sie w ten sposéb trudniejsza,
gdyz nauka, gdzie znajduja sie konkretne krazki rozpoczyna sie od nowa. Celem
pozostatych graczy bedzie dotarcie na pole, na ktérym w danej chwili znajduje sie latarnik
badz tez statek go przewozacy.

W momencie, gdy to Ci sie uda, latarnik trafia na poktad Twojej todzi - dalsza podr6z
odbedziecie wspdlnie. Jesli pozostali gracze réwniez dotra na to pole w tym samej turze,
latarnika na poktad zabierze ten z uczestnikdw rozgrywki, ktéry dotart tam jako ostatni.
Jesli podrdzujac z latarnikiem staniesz na polu, na ktorym znajduje sie juz inny z graczy,
musisz mu odstapi¢ swojego pasazera. Jesli jednak znajduje sie na nim wielu graczy,
latarnik pozostanie na Twojej todzi.

Za kazdym razem, gdy latarnik trafia na pokiad nowego statku nalezy potasowac krazki
sity wiatru.

Wazne! Do pol, z ktorych nie mozesz cofac sig do tytu, naleza doki (pole startowe) i wyspa
z latarnia (pole mety). Jesli jednak dotrzesz do wyspy bez latarnika na poktadzie, musisz
oczywisScie cofnaC sie i go odszukac. PomysSinych wiatrow!

Zawartosc: 4 statki, 1 latarnik, 6 krazkow, 1 plansza (4 elementy), 1 latarnia



MIAJAK

Osamély hlida¢ majaku se pravé vracel na svoji rozhlednu, zasobovan jidlem, kdyz se
spustila ukrutné boure. Rozzurené more poslalo jachtu bez milosti ke dnu. Muz z majaku
nastésti prezil a zachranil si Zivot tim, Ze doplaval k malé skale a vys$plhal na ni. Ctyfi jachty
prispéchaly muzi na pomoc a zavodily o to, ktera z nich bude prvni a dopravi ho zpét na
jeho ostrov s majakem.

Hra je urcena pro 2 - 4 hrace nad 5 let
Cil hry: Zakotvit jako prvni s hlidacem na palubé u ostrova s majakem.

Pfiprava hry: Slozte dily hraci desky tak, aby k sobé pasovaly. Majak polozte na ostrov a
jachtu kazdého hrace k molu na druhy konec desky. Sest vétrnych disk( zamichejte (tyto
disky znazornuji pocet kroku) a polozte je Cisly dold k jednomu konci hraci desky. Nyni
polozte ztroskotaného hlidace na kdmen k ohynku (na sedmé pole).

Jak zacit hru: Hru zacina nejmladsi hrac. Otocte jakykoliv vétrny disk. Popojedte o tolik
poli, kolik je na disku znazornéno, a poté co se vsichni podivaji, disk ihned otocte zpét.

Pocet kroku na disku musi byt dodrzen cely.
Popojet mlzZete dopredu nebo dozadu, ale v ramci jednoho tahu pouze jednim smérem.
Béhem tahu nelze ménit smér!

Kdyz je na tahu dalsi hrac, otoCi vétrny disk a postoupi o dana policka. Zkuste si
zapamatovat, kde ktery vétrny disk lezi (jakou ma ktery disk hodnotu), abyste mohli
otocit disk o hodnoté, kterou zrovna potrebujete k prebrani trosecnika protihraci nebo
k pfedehnani protihracu.

Trosecnik

Pokud $lapnete na policko, kde ztroskotal hlidac majéku, musite ho dat do lodé a
pokracovat s nim v cesté — vyhrava ten, kdo dojede k majaku s troseCnikem na lodi.
Pokud jste hlldace nalozili do lodé, predtlm nevz Qrgqe na radu dalsi hrac, mu3|te zam|chat
svou polohu. Cilem ziistava pfijet na policko, kde StOjI ztroskotany hlidac ¢i lod', ktera ho
zrovna prevazi.

¢ Pokud stoupnete na poli¢ko, kde se nachazi lod’ s hlidacem majaku na palubé&, musi vam
hrac hlidace predat. Nyni se snazite hlidace k majaku privézt vy.

* Pokud nékdo pfijede na policko s hlidacem jako treti nebo Ctvrty, hlidac si sedne do lodé
hrale, ktery pfijel jako posledni.

e Pokud mate hlidace a ocitnete se na policku, kde stoji jiny hra¢, bohuZel musite predat
vaseho pasazéra dotyCnému hradi.

¢ Pokud vstoupite na policko, kde se nachazi vice hracu, hlida¢ zistava s vami.

Nezapomente promichat disky pokazdé, kdyz hlida¢ zméni lod

Dulezité! V této hie jsou dvé policka, z kterych se nelze vracet zpét. Jedno z nich je
pristavi§té (zacinajici policko) a druhé je ostrov, na kterém se nachazi majak (cilové
policko). Pokud prijedete na cilové policko a budou vam stale zbyvat kroky, které podle
disku mate udélat a nemate na palubé hlidace, musite se vratit zpét. Hodné stéstil
Obsah baleni: 4 namoini lodé, 1 figurka hlidace, 6 disku, 1 hraci deska (3 dilna), 1 majak

Stastnou plavbu Vam preji,
Marbushka a Hrackotéka



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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