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(®) Schlangen und Leitern

Schlangen und Leitern ist ein schnell zu erlernendes Worfel-
spiel, bei dem es vor allem um ein gluckliches Wurfelhand-
chen geht.

Ziel des Spiels
Wer erreicht als erster das Zielfeld?

Spielzubehor
1Spielplan, 4 Spielfiguren, 1 Worfel

Spielvorbereitung

Klappt die Verpackung so auseinander, dass der Spielplan
fur alle gut erreichbar vor Euch liegt. Jeder Mitspieler sucht
sich eine Spielfigur aus.

Spielablauf

Es wird reihum gewdurfelt, der Spieler mit der héchsten Zahl
beginnt. Er wurfelt erneut und setzt seine Spielfigur auf das
entsprechende Feld. Danach ist der néchste Spieler an der
Reihe. Die jeweilige Spielfigur wird immer um die gewUrfelte
Augenzahl vorgeruckt.

Hier gibt es jedoch zwei Ausnahmen:
1. Landet die Spielfigur auf dem Anfangsfeld einer Leiter (also



der unteren Sprosse), so darf der jeweilige Spieler seine Figur
sofort auf das Endfeld der Leiter ziehen (oberste Sprosse).

2. Landet die Spielfigur jedoch auf einem Feld, auf dem der
Kopf einer Schlange abgebildet ist, so wandert die Figur
sofort auf das Spielfeld mit dem Ende der Schlange.

Hier noch ein paar grundsatzliche Regeln:

- Landen mehrere Spielfiguren auf einem Feld, so bleiben
sie zusammen auf diesem Feld stehen, es wird also nicht
herausgeworfen!

- nach dem Worfeln einer 6 darf noch einmal gewurfelt
werden.

- das Zielfeld (das ist das Feld mit der 81) muss mit genauer
Punktzahl erreicht werden. Wird die genaue Punktzahl nicht
erreicht, bleibt die Spielfigur auf dem urspringlichen Feld
stehen. Der jeweilige Spieler muss also warten, bis er wieder
an der Reihe ist und einen neuen Versuch starten.

Wir winschen Euch viel SpaB3 beim Erklimmen der Leitern.
Und Vorsicht vor den Schlangen!

Du machtest mehr Uber goki erfahren,
dann scanne den QR-Code und lerne uns kennen:




Snakes and Ladders

Snakes and Ladders is an easy-to-learn dice game whe-
re the main challenge is to get lucky when rolling the die.

Obiject of the game
Who will be the first to reach the finish?

Game accessories
1game board, 4 game pieces, 1die

Preparation

Unfold the package so that the game board is easily
accessible for all players. Each player chooses a game
piece.

How to play

The players take turns rolling the die. The player with the
highest number starts. He rolls the die again and places
his game piece on the corresponding square. Then it is
the next player’s turn. The game piece is always moved
forward by the number rolled.

However, there are two exceptions here:
1. If the piece lands on the starting square of a ladder |i.e.



the bottom rung), the player may immediately move his
piece to the end square of the ladder (top rung).

2. However, if the piece lands on a square with the head
of a snake on it, the piece immediately moves to the
square at the tail end of the snake.

Here are a few more basic rules:

- If several pieces land on one square, they remain toge-
ther on this square, so none of them is thrown out!

- If a player rolls a 6, he or she die may be rolled again.

- The target square (the square with the number 81) must
be reached with an exact score. If the exact number

is not rolled, the game piece remains on the original
square. The player in question must therefore wait until it
is his or her turn again and start a new attempt.

We hope you have fun climbing the ladders.
And beware of the snakes!

If you want to find out more about goki,
scan the QR code and get to know us:




(® Serpents et échelles

Serpents et échelles est un jeu de dé facile & comprendre
et qui fait appel @ la chance et au hasard.

But du jeu
Qui sera le premier & atteindre la case d‘arrivée ?

Le jeu comprend
1 plateau de jeu, 4 pions, 1dé

Préparation du jeu

Dépliez I'emballage devant vous de sorte que le plateau
de jeu soit facilement accessible a I'ensemble des jou-
eurs. Chaque joueur choisit un pion.

Déroulement du jeu

Les joueurs lancent le dé a tour de réle. Le joueur ayant
obtenu le nombre de points le plus élevé commence la
partie. Il relance le dé et déplace son pion d'autant de
cases que de points obtenus. Ensuite, c’'est au tour du
joueur suivant. On avance & chaque tour du nombre de
cases correspondant au nombre de points obtenu par le
de.



Il'y a cependant deux exceptions :

1. Sile pion atterrit sur la case de départ d'une échelle
(I'echelon inférieur), le joueur concerné peut immédiate-
ment déplacer son pion vers la case de fin de 'echelle
(I'échelon supérieur).

2. Cependant, si le pion atterrit sur une case sur laquelle
est représentée la téte d'un serpent, le pion se déplace
immédiatement sur la case correspondant d la queue du
serpent.

Voici quelques régles supplémentaires :

- Si plusieurs pions atterrissent sur la méme case, ils y
restent tous ensemble. Personne ne se fait &jecter.

- Lorsque vous obtenez un 6 au dé, vous pouvez lancer le
dé d nouveau.

- La case d'arrivée (c'est-a-dire la case 81) doit &tre attein-
te avec un nombre exact de points. Sile nombre exact
de points n'est pas obtenu, le pion ne bouge pas et reste
sur la case. Le joueur concerné doit attendre que ce soit @
nouveau son tour pour lancer le dé a nouveau.

Amusez-vous bien @ gravir les échelles et faites bien
attention aux serpents !

Vous souhaitez en savoir plus sur goki ?
Scannez le QR code pour faire notre connaissance :




() Serpientes y escaleras

Serpientes y escaleras es un juego de dados muy fdcil
de aprender; sobre todo, se trata de tener suerte al
lanzar los dados.

Objetivo del juego
sQuién llegara primero a la meta?

Contenido del juego
1tablero, 4 fichas, 1 dado

Preparacion para el juego
Abre la caja de modo que todos accedan facilmente al
tablero. Cada jugador elige una ficha.

Descripcion del juego

Lanzad los dados por turnos. Empieza la partida el juga-
dor con la cifra mas alta. Este vuelve a lanzar el dado y
coloca su ficha en la casilla correspondiente. Después le
toca al siguiente jugador. La ficha de cada jugador siem-
pre avanza segun la cifra obtenida al lanzar los dados.

Sin embargo, hay dos excepciones:
1. Si la ficha cae en la casilla inicial de una escalera (es



decir, en el peldano inferior), el jugador correspondiente
puede colocar inmediatamente su ficha en la casilla
final de la escalera (peldafo superior).

2. Sin embargo, si la ficha cae en una casilla con la ca-
beza de una serpiente, debe colocarse inmediatamente
en la casilla con la cola de la serpiente.

También hay algunas normas basicas:

- Sivarias fichas caen en una misma casilla, permane-
cen juntas en esta casilla. No debe eliminarse ninguna
ficha.

- Si sacas un 6, vuelves a tirar.

- La meta (la casilla con el nOmero 81) debe alcanzarse
con la cifra exacta. Si no se consigue la cifra exacta,

la ficha permanece en la casilla original. Entonces el
jugador debe esperar su proximo turno e internarlo de
nuevo.

iQue os divirtais mucho trepando por las escaleras!
iCuidado con las serpientes!



@ Slangen en Ladders

Slangen en Ladders is een snel te leren dobbelspel,
waarbij je vooral een flinke dosis dobbelgeluk nodig
hebt.

Doel van het spel
Wie bereikt als eerste het doelveld?

Speelmateriaal
1speelbord, 4 pionnen, 1 dobbelsteen

Spelvoorbereiding
Vouw de doos open, zodat elk van jullie makkelijk bij
het speelbord kan. Elke speler kiest een pion.

Spelverloop

De spelers gooien om beurten met de dobbelsteen.
Wie het hoogste aantal heeft gegooid, mag beginnen
en nog een keer gooien. De speler verplaatst ver-
volgens zijn pion volgens het aantal gegooide ogen.
Daarna is het de beurt aan de volgende speler. De
spelers zetten hun pion telkens met het gegooide
aantal ogen vooruit.



Er zijn hier twee uitzonderingen:

1. Als de pion op het beginveld van een ladder (dus de
onderste sport) terechtkomt, mag de speler zijn pion
direct naar het eindveld van de ladder (de bovenste
sport) verplaatsen.

2. Als een pion op een veld met de kop van een slang
terechtkomt, moet hij naar het veld met de staartpunt
van de slang worden verplaatst.

Hier zijn nog enkele basisregels:

- Als meerdere pionnen op één veld terechtkomen,
blijven ze samen op dit veld staan. Ze worden dus niet
weggespeeld!

- Wie een 6 gooit, krijgt een extra beurt.

- Het doelveld (veld 81) moet met een exacte worp
worden bereikt. Als niet het exacte aantal ogen wordt
gegooid, blijft de pion gewoon op het huidige veld
staan. De speler moet dan wachten tot hij weer aan de
beurt is en een nieuwe poging kan doen.

Wij wensen jullie veel plezier bij het beklimmen van de
ladders! En kijk uit voor de slangen!



Slanger og stiger

Slanger og stiger er et terningespil, der er let at lcere,
og hvor det iscer gaelder om at vaere heldig, nér ternin-
gerne kastes.

Formal med spillet
Hvem kommer farst i mal?

Spilletilbehor
1 spilleplade, 4 spillefigurer, 1terning

Forberedelse af spillet
Klap emballagen ud og leeg den, sa spillepladen kan
nés af alle spillere. Hver spiller veelger sin spillefigur.

Selve spillet

Spillerne skiftes til at kaste terningen, og spilleren med
det hgjeste antal gjne starter. Spilleren kaster ternin-
gen pd ny og placerer sin figur i det pdgceldende felt.
Derefter er det den nceste spillers tur. Spilleren rykker
sin figur frem med det pdgceldende felt.

Der er dog to undtagelser:
1. Hvis en spillefigur lander pd et felt med den nederste



ende af en stige (altsé ved den nederste sprosse), mé
han straks flytte sin spillefigur til stigens gverste ende
(overste sprosse).

2. Hvis en spillefigur derimod lander pd et felt med et
slangehoved, skal figuren straks flyttes ned til slangens
hale.

Her et par grundlceggende regler:

- Hvis flere spillefigurer lander pd samme felt, bliver de
stéende sammen pé& dette felt, man bliver altsé ikke
kastet hjem!

- Hvis man har sldet en sekser, md man slé igen.

- Malfeltet (feltet med tallet 81) skal nds med det
preecise antal point. Hvis man ikke sl@r det preecise
antal point, skal spillefiguren blive stdende pé sit felt.
Spilleren mé altsa vente, indtil det igen er hans tur, og
forsgge igen.

God forngjelse med at klatre op ad stigerne.
Og forsigtig med slangerne!



) Serpenti e scale

Serpenti e scale € un gioco di dadi veloce da imparare,
che dipende principalmente dalla fortuna ai dadi.

Obiettivo del gioco
Chi giungerad per primo a destinazione?

Elementi del gioco
1tabellone, 4 pedine, 1 dado

Preparazione del gioco
Disponete la confezione in modo che il tabellone sia ben
accessibile a tutti. Ogni giocatore si sceglie una pedina.

Svolgimento del gioco

Ogni giocatore lancia una volta il dado e inizia il giocato-
re che ottiene il numero piU alto. Questi lancia di nuovo

il dado e posiziona la sua pedina sul campo corrispon-
dente. Quindi, il turno passa al giocatore successivo.

Le pedine vengono sempre fatte avanzare secondo il
numero che viene estratto con il dado.

Tuttavia, esistono due eccezioni:
1. Se la pedina arriva sul campo dove poggia una scala



(piolo inferiore), il giocatore in questione pud immedia-
tamente far avanzare la pedina fino al campo in cui la
scala finisce (piolo superiore).

2. Se, perd, la pedina arriva su un campo sul quale é raf-
figurata la testa di un serpente, verrd spostata immedia-
tamente sul campo in cui si frova la coda del serpente.

Alcune regole di base:

— se piu pedine arrivano sullo stesso campo, vi rimar-
ranno tutte assieme e nessuna verrd eliminata,

— se si oftiene 6 con il dado, si ha diritto a lanciare di
nuovo il dado,

— il campo finale (cioé quello con il numero 81) deve
essere raggiunto con un punteggio preciso. Se non si
ottiene il punteggio esatto necessario a raggiungerlo, la
pedina rimane ferma. Quindi, il giocatore deve aspettare
che sia di nuovo il suo turno e fare un nuovo tentativo.

Vi auguriamo buon divertimento mentre salite le scale.
E fate attenzione ai serpenti!



(®) Cobras e Escadas

Cobras e Escadas & um jogo de dados facil de aprender
para jogadores de mdo-cheia.

Objetivo do jogo
Quem & o primeiro a chegar d@ meta?

Acessoérios do jogo
1tabuleiro de jogo, 4 figuras de jogo, 1 dado

Preparacdo

Desdobrem a embalagem para que o tabuleiro de jogo
figue em local acessivel a todos os jogadores. Cada
jogador escolhe uma figura.

Como jogar

Cada jogador lanca o dado e comeca quem langar o
nOmero mais alto. Este jogador lanca o dado outra vez
e coloca a sua figura no campo correspondente. Em
seguida, é a vez do jogador seguinte. A figura de jogo
avanga sempre de acordo com o nOmero lancado no
dado.

No entanto, existem duas excecoes:
1. Se a figura de jogo parar no campo inicial de uma



escada (ou seja, no degrau de baixo), esse jogador
pode colocar imediatamente a sua figura no fim da
escada (degrau mais em cimal).

2. Se a figura de jogo parar numa casa onde esteja a
cabeca de uma cobra, a figura passa imediatamente &
casa onde estd a ponta da cobra.

Eis algumas regras bésicas:

- se varias figuras de jogo pararem na mesma casa,
ficam nessa casa. Ou seja, ndo se lan¢a o dado outra
vez para sair!

- se um jogador langar um 6, pode voltar a langar o
dado.

- a meta (a casa com o ndmero 81) deve ser alcancada
com o nimero de pontos exato. Se o jogador ndo lancar
o nOmero de pontos exato, a figura fica onde estd. Ou
seja, este jogador deve esperar a sua vez e voltar a
tentar.

Divirtam-se ao subir as escadas! Cuidado com as
cobras!



Weze i drabiny

.Weze i drabiny” to tatwa do opanowania gra z
uzyciem kostki, w przypadku ktérej liczy sie przede
wszystkim szczescie.

Cel gry
Kto jako pierwszy pokona catq plansze?

Zawartosé
1 plansza, 4 pionki, 1 kostka

Przygotowanie do gry

Utdzcie plansze w taki sposéb, by byta ona tatwo
dostepna dla wszystkich. Kazdy z graczy wybiera sobie
jeden pionek.

Przebieg gry

Rzucacie kostkg po kolei. Zaczyna osoba, ktéra
wyrzuci najwiekszq liczbe oczek. Ta osoba ponow-
nie rzuca kostkq i umieszcza swoj pionek na polu
odpowiadajgcemu liczbie wyrzuconych oczek. Wow-
czas przychodzi kolej na nastepnego gracza. Pionek
nalezy przesuwac za kazdym razem o wyrzucong
liczbe oczek.



Od tej reguty sq jednak dwa wyjagtki:

1. Jezeli pionek stanie na polu, na ktérym zaczyna

sie drabina (czyli na ktérym znajduije sie dot drabiny),
wowczas gracz od razu przesuwa swoj pionek na
samq gore drabiny (czyli na pole, na ktérym drabina sie
konczy).

2. Jezeli pionek stanie na polu, na ktérym znajduje

sie gtowa weza, musi on zosta¢ cofniety na pole, na
ktérym jest ogon weza.

Oprocz tego istnieje kilka zasad podstawowych:

- Na jednym polu moze stac kilka pionkéw
rownoczesnie — pionki sie nie zbijajqg.

- Po wyrzuceniu 6 oczek przystuguie jeszcze jeden rzut.
- Zeby stangé na ostatnim polu (oznaczonym nume-
rem 81), nalezy wyrzuci¢ doktadnie takq liczbe oczek,
jaka dzieli pionek od tego pola. Jezeli gracz wyrzuci
wiekszq liczbe oczek niz potrzebna, by stang¢ na polu
81, pionek nie rusza sie z miejsca. Taka osoba musi
wowczas ponownie czekaé na swojq kolej i sprobowaé
raz jeszcze.

Zyczymy dobrej zabawy podczas wspinania sie po
drabinach. | uwazaijcie na weze!



3men u necTHULbI

3mem 1 NeCTHULbl — 3TO ObICTPAS B OCBOEHUM
MeTaTe/IbHas Urpa, B KOTOPOW BCe 3BUCUT OT YAAYHOIO
6pocka.

Lenb urpb!
KTo nepBbIM A4OCTUIHET LieNeBoro nons?

Matepuanbl ansa urpbl
1 nnaH urpsl, 4 durypkm, 1kybmk

MoaroToBka K urpe

PazBepHUTE YNAKOBKY TAK, 4TOObI MAAH Urpbl 6611 NErko
[0CTyneH ans Bcex. Kaxapl Mrpok Buibupaet cebe
burypky.

Xog, urpbl

Ky6urk BO6packIBAIOT MO 0Mepean No Kpyry, HaYUHAeT
Urpy UrPoK € HaMBOMBLLMM YUCIIOM HA KyOuke. OH
CHOBA BPOCAET KyOMK U MOMELLIaET CBOIO GUrypKy

HQ COOTBETCTBYIOLLIEe Nose. [ocne 3Toro odepeab
NepexoamT K cneaytoLLiemy nrpoky. CooTBETCTBYIOLLAS
burypka Bceraa nepemeLLaeTcs Brnepes B COOTBETCTBUN
C KONM4eCTBOM BPOLLIEHHBIX KYOMKOB.



OAHAKO 34eCb eCTb ABA UCKOYEHNS:

1. Ecnm durypka npr3emngertcs Ha Ha4YanbHoe

none NeCTHULBbI (T. €. HO HUXHIOK NepeknaamnHy),
COOTBETCTBYIOLLMI UIPOK MOXET HEMENEHHO
nepemecTuTb CBOK GUrypKy Ha KOHEYHOEe None
NECTHULLbI (BEPXHIOIO NepekNanHy).

2. OAHaKO ecnv GUrypka NpU3emnsaeTcs Ha none ¢
rofloBOM 3meu, GUrypka HemeaneHHO NepemelLLiaeTcs
HQ Nnone ¢ XBOCTOM 3MeM.

BOT HECKO/IbKO OCHOBHbIX MPABU:

- Ecnv Heckonbko GUrypok mprsemnsatoTcs Ha 04HO
none, oHy 06e OCTAOTCS HA 3TOM NOJEe, MO3TOMY OHU He
BbIObIBAIOT U3 UrPbI!

- eC/IM Ha Ky6uke BeINaadeT Undpa 6, Bbl MoXeTe
6pOCUTL ero eLLle pas.

- uenesoro nons (nons ¢ undpoit 81) HeobxoaNMo
[OCTUIHYTb C POBHBIM YMC/TIOM ONKOB. EC/IM poBHOE
KO/IMYECTBO 04KOB He HOOPAHO, GUrypKa OCTAETCS HA
MCXOAHOM nose. MNo3ToMy COOTBETCTBYHOLLMIA MTPOK
[OMXEeH A0XAATLCS CBOEM 04epeam U HaYaTb HOBYO
NonbITKY.

Mbl Haileemcs, YTO Bbl BECE/0 NPOBEAETE BPEMS,
NOAHUMAACh MO NlecTHULE. M ocTeperanTecs 3men!
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