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=\[ERE8 GOOSE GAME

Contents: game board (consisting of 7 puzzle pieces), 4 game pieces, die - Players: 2 to 4

Preparation: each player chooses a piece. Place all the pieces on the space with the bird of paradise to start. The youngest player
goes first. Play proceeds clockwise around the table.

Gameplay: everyone then has their turn at throwing the dice and each player moves their piece the number of moves on the dice
they have thrown. Pieces can land on the same space, but be careful, because if you land on a space with one of the following
symbols something special happens on the Inca trail!

- Iguana (spaces 14 and 24): an iguana tells you which way to go, but unfortunately he has pointed you in the wrong direction, go
back 1 space.

- Brown snake (spaces 4, 11 and 33): oh dear, there’s a snake here! Look carefully before continuing, skip 1 turn.

- Red snake (spaces 19, 27 and 39): you are chased by a red snake - turn back 2 spaces to escape.

- Llama (spaces 2 and 12): the llama helps you on your way - advance 1 space.

- Armadillo (spaces 5, 16 and 30): this armoured animal guards your journey - advance 2 spaces.

- Toucan (spaces 7, 22 and 35): this cheery toucan flies ahead to show the way, advancing you by 3 spaces.

Winning the game: the first player to overcome all the obstacles and land in the centre wins the game (you don’t have to throw the
exact number of cases to finish).

el ONEY JEU DE L'OIE

Contenu : 1 plateau de jeu (composé de 7 pieces de puzzle), 4 pions, 1 dé - Joueurs : 2 -4

Préparation du jeu : chaque joueur choisit un pion. Placez tous les pions sur la case de I'oiseau de paradis pour commencer. Le
joueur le plus jeune commence, les autres suivent dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Déroulement de la partie : A tour de réle, chaque joueur lance le dé, puis déplace son pion d’un nombre de cases égal aux points
obtenus. Plusieurs pions peuvent se trouver sur une méme case, mais attention : si vous arrivez sur une case avec I'un des symboles
suivants, le chemin inca vous réserve une surprise !

- Iguane (cases 14 et 24) : un iguane vous indique le chemin, mais vous envoie malheureusement dans la mauvaise direction ;
reculez de 1 case.

- Serpent brun (Cases 4, 11 et 33) : aie, serpent en vue ! Faites bien attention avant de continuer, passez 1 tour.

- Serpent rouge (cases 19, 27 et 39) : un serpent rouge vous poursuit. Vous reculez de 2 cases pour lui échapper.

- Lama (cases 2 et 12) : le lama vous aide a avancer un peu plus loin sur le chemin ; avancez de 1 case.

- Tatou (cases 5, 16 et 30) : ce tatou blindé assure un transport en toute sécurité ; avancez de 2 cases.

- Toucan (cases 7, 22 et 35) : ce joyeux toucan atterrit devant vous pour vous montrer le chemin et il vous fait avancer de 3 cases.

Fin du jeu : le premier joueur a franchir tous les obstacles et a arriver chez le tigre remporte la partie (vous n'étes pas obligé de faire
un chiffre correspondant exactement au nombre de cases restantes & votre dernier lancer) !

NSNS GANZENBORD

Inhoud: spelbord (bestaande uit 7 puzzelstukken), 4 spelpionnen, dobbelsteen - Spelers: 2 — 4

Spelvoorbereiding: elke speler kiest een pion. Zet alle pionnen op het veldje met de paradijsvogel om te starten. De jongste speler
mag beginnen, de andere spelers volgen in wijzerzin.

Spelverloop: Gooi om de beurt met de dobbelsteen, elke speler verplaatst zijn pion even veel velden als het aantal ogen dat hij of
zij gegooid heeft. Op een veld mogen meerdere pionnen staan, maar let op: als je op een veld komt met één van de volgende
symbolen, gebeurt er iets bijzonders op het Incapad!

- Leguaan (velden 14 en 24): een leguaan wijst je de weg, maar stuurt je helaas de verkeerde kant op, ga 1 vakje achteruit.

- Bruine slang (velden 4, 11 en 33): ai, hier zit een slang! Kijk goed uit vooraleer je verder gaat, sla 1 beurt over.

- Rode slang (velden 19, 27 en 39): een rode slang komt je achterna. Je stapt 2 vakjes achteruit om te ontsnappen.

- Lama (velden 2 en 12): de lama helpt je een stukje verder op het pad, ga 1 vakje verder.

- Gordeldier (velden 5, 16 en 30): dit gepantserde diertje zorgt voor een veilige doortocht, ga 2 vakjes verder.

- Toekan (velden 7, 22 en 35): deze vrolijke toekan vliegt voor je uit en toont je de route en brengt je 3 vakjes vooruit.

Einde van het spel: de speler die als eerste alle obstakels overwint en in het middenvak aankomt (je hoeft niet het precieze aantal
ogen te gooien) is de winnaar!

pl=lpslelsl GANSESPIEL

Inhalt: Spielbrett (bestehend aus 7 Puzzleteilen), 4 Spielfiguren, Wiirfel - Spieler: 2 — 4

Spielvorbereitung: Jeder Spieler sucht sich eine Spielfigur aus. Setzt zum Starten alle Spielfiguren auf das Feld mit dem
Paradiesvogel. Der jingste Spieler darf anfangen. Die anderen Spieler sind dann im Uhrzeigersinn dran.

Spielablauf: Wirfelt reihum mit dem Wiirfel, und jeder Spieler geht mit seiner Spielfigur immer so viele Felder vor, wie er Augen
gewdrfelt hat. Auf ein und demselben Feld dirfen mehrere Spielfiguren stehen. Aber Achtung: Wenn du auf ein Feld mit einem der
folgenden Symbole kommst, ist im Dschungel etwas Besonderes los!

- Leguan (Felder 14 und 24): Ein Leguan zeigt dir den Weg, schickt dich aber leider in die falsche Richtung. Gehe 1 Feld zurick.

- Braune Schlange (Felder 4, 11 und 33): Oje, hier ist ja eine Schlange! Schau dich erst genau um, bevor du weitergehst. Setze 1
Runde aus.

- Rote Schlange (Felder 19, 27 und 39): Eine rote Schlange verfolgt dich. Du gehst zwei Felder zurlick, um ihr zu entkommen.

- Lama (Felder 2 und 12): Das Lama hilft dir, ein Stlck auf dem Weg weiterzukommen. Ziehe 1 Feld vor.

- Gurteltier (Felder 5, 16 und 30): Dieses gepanzerte Tierchen sorgt fiir einen sicheren Durchgang. Gehe 2 Felder vor.

- Tukan (Felder 7, 22 und 35): Dieser fréhliche Tukan fliegt vor dir her. Er zeigt dir den Weg und bringt dich 3 Felder weiter.

Ende des Spiels: Gewinner ist der Spieler, der als erster alle Hindernisse Uberwindet und beim Tiger ankommt! (Ihr braucht nicht die
genaue Augenzahl zu wiirfeln.)

JAEENN(6R GIOCO DELL'OCA

Contenuto: tabellone (composto di 7 pezzi del puzzle), 4 pedine, dadi - Giocatori: 2 e 4

Preparazione del gioco: ogni giocatore sceglie un segnalino. Mettere tutti i segnalini sulla casella con l'uccello del paradiso per
cominciare. Inizia il giocatore piu piccolo, il turno prosegue in senso orario.

Svolgimento del gioco: lanciando i dadi a turno, ogni giocatore sposta il suo segnalino di tante caselle, quanti sono i punti segnati
dai dadi. Su una casella non possono sostare piu segnalini e attenzione: se finisci su una casella con uno dei seguenti simboli,
succede qualcosa di speciale sul sentiero degli Inca!

- lguana (caselle 14 e 24): un’iguana ti mostra la strada, ma purtroppo ti manda nella direzione sbagliata, torna indietro di una casella.
- Serpente marrone (caselle 4, 11 e 33): aiuto, un serpente! Guarda bene prima di proseguire, salta 1 turno.

- Serpente rosso (caselle 19, 27 e 39): un serpente rosso ti insegue. Per fuggire devi tornare indietro di 2 caselle.

- Lama (caselle 2 e 12): il lama ti aiuta ad avanzare un po’ sul sentiero, vai alla casella successiva.

- Armadillo (caselle 5, 16 e 30): questo animale corazzato ti garantisce un passaggio sicuro, avanza di 2 caselle.

- Tucano (caselle 7, 22 e 35): questo allegro tucano vola davanti a te per mostrarti la via e ti fa avanzare di 3 caselle.

Fine del gioco: Il giocatore che per primo supera tutti gli ostacoli e arriva nella casella centrale (non devi lanciare il numero esatto
con il dado) e il vincitore!

=SJN\6]8 JUEGO DE LA OCA

Contenido: tablero (compuesto por 7 piezas de rompecabezas), 4 peones, dado - Jugadores: 2 - 4

Preparativos de juego: cada jugador elige un pedn. Coloca todos los peones en la casilla con el ave del paraiso para empezar. El
jugador més joven empieza, después juegan los otros jugadores en el sentido de las agujas del reloj.

Desarrollo del juego: cada uno a su turno tira el dado, cada jugador avanza su pedn el nimero de casillas que ha tirado con el
dado. En una casilla pueden colocarse varios peones, pero cuidado: jsi llegas a una casilla con uno de los siguientes simbolos,
ocurre algo especial en la selva!

- lguana (casillas 14 y 24): un iguana te indica el camino pero desafortunadamente se equivoca; retrocede 1 casilla.

- Serpiente marrén (casillas 4, 11 y 33): jay, aqui hay una serpiente! Mira bien antes de continuar, te pierdes 1 turno.

- Serpiente roja (casillas 19, 27 y 39): una serpiente roja te esté persiguiendo. Retrocede 2 casillas para escapar.

- Llama (casillas 2 y 12): la llama te ayuda a avanzar un poco mas por el sendero, avanza 1 casilla.

- Armadillo (casillas 5, 16 y 30): este pequefio animal acorazado te garantiza un pasaje seguro, avanza 2 casillas.

- Tucan (casillas 7, 22 y 35): este alegre tucan va volando delante de ti y te muestra la ruta, avanza 3 casillas.

Final del juego: jEl jugador que primero logre superar todos los obstaculos y llegar al centro del panel (no hace falta que saques el
nimero exacto de puntos) es el ganador!

Zel=aillell|Z JOGO DO GANSO

Conteudo: tabuleiro de jogo (consiste em 7 pecas puzzle), 4 pecas em madeira, dado - N°jogadores: 2 a 4

Preparacao: Cada jogador escolhe uma pega pedo em madeira. Colocam-se todas as pegas na casa da partida (casa do Passaro
do Paraiso). O jogador mais novo comega o jogo. O jogo continua no sentido dos ponteiros do relégio.



Como jogar: Cada jogador, na sua vez de jogar, langa o dado e move a sua pega o nimero de casas indicado. As pegas podem parar
numa mesma casa, mas cuidado, porque se parares numa casa com um dos seguintes simbolos, algo especial acontece na Trilha
Inca!l

- lguana (casas 14 e 24): a iguana diz-te que caminho deves seguir, mas infelizmente ela esta a apontar na direc&o errada, por isso
recua 1 casa.

- Serpente (casas 4, 11 e 33): cuidado, esté aqui uma cobra! Olha com cuidado antes de avangares - perdes 1 vez de jogar.

- Cobra Vermelha (casas 19, 27 e 39): estas a ser perseguido por uma cobra vermelha — recua 2 casas para escapares.

- Lama (casas 2 e 12): o lama vai ajudar-te no caminho — avanca 1 casa.

- Tatu (casas 5, 16 e 30): este animal com armadura guarda a tua jornada — avanca 2 casas.

- Tucano (casas 7, 22 e 35): este alegre tucano voa a tua frente para te mostrar o caminho - avanca e casas.

Vencer o jogo: O primeiro jogador a conseguir ultrapassar todos os obstaculos e a calhar na casa central vence o jogo (ndo é
necessario langar o nimero exato no dado).

SAVARINGGY  TTAIXNIAI THZ XHNAZ

MNeplexdueva: Taprmoé (amoteloUpevo and 7 Koppdatia nald), 4 rovia, Zapt - MNaikteg: 2 £wg 4

MNpoeTolpacia: k4Be maiktng eruAéyel £va move. ToroBetHoTe OAA Ta TLOVIA OTO XWPO HE TO TMOUA{ Tou mapadeioou yia va
Eekivnoete. O o Hikpodg MaikTNg EEKIVAEL TP®MTOG. To matvidt ouveyiletal deEld6oTpoda YUpw amnod To TParédL.

Maixvidi: 3t cuvéxela pixvouv 6AoL pe T oelpd To Zapt, Kat KaBe maiktg petakivel To TwovL Tou T60eq BETELG GOEG Kal O
aptBpog rou xel dpépel. Ta ruodvia propolv va ptdcouv oto idlo onpeio, aAAd mpoooxn: av tdoete oe onueio pe £va and ta
Mapakatw oUpPBoAa, KATL 1BlaiTepo oupBaivel 0To povoratt Twv ‘Ivka!

- lykoudva (onpeia 14 kat 24): éva tykoudva oag Aéel mpog ta ol va TAte, aAAd SUOTUX®MG 0ag €xel oTpEPel oe AABog
kateVuBuvon: yupiote niow pia B€on.

- Kapé ¢idt (onpeia 4, 11 kat 33): MNw rw! Yndpxetl éva ¢idL ed®! KottdEte pooekTikA MpLv cuvexioete. Xdvete pa ¢opd
oelpd oag.

-Koékkivo ¢idi (onpeia 19, 27 kat 39): 0ag kuvnydet éva KOkKIvo ¢idL - yupioTte miow 2 BE0elg, yia va EedpuyeTe.

- Adpa (onueia 2 kat 12): To Adpa oag BonBAa va ouvex{oeTe PMPooTd - POXwPNoTe pia BEon.

- AppavTiAho (onpeia 5, 16 kat 30): autd To Bwpakiopévo {mo oag GpuAdel aTo TaEidL 0ag - TPOXwWPNOTE 2 BETELG.

- Toukdv (onueia 7, 22 kat 35): autd To €UBUPO TOUKAV METAEL UMPOOTA Yla va oag deifel Tov dpopo, Mpowbmvtag oag 3
0éoelg.

Nikn: o MP®TOG Maiktng rou Eemepvd OAa Ta eUnoddia Kat pTAvel 0To KEVTPO KePDIZel To malxvidt (dev xpetdletal va dpépete
ToV akpIB aplBpd ota Zapla, yia va TEAELWOETE).

oINS GRA PLANSZOWA GES

Zawartos$¢: plansza do gry do samodzielnego ztozenia (7 duzych puzzli), 4 pionki-figurki gaski, kostka - llo$¢ graczy: 2 — 4

Przygotowanie: kazdy z graczy losuje lub wybiera swojego pionka. Uktadacie plansze sktadajgcg sig¢ z 7 duzych puzzli. Rozpoczyna
najmtodszy gracz. Rzuca kostkg i przesuwa sie o tyle pol ile wyrzucono oczek na kostce. Kolejny gracz to gracz zgodnie ze
wskazéwkami zegara

Rozgrywka: kazdy z graczy ma swojg kolej na rzucanie kostkami. Kazdy gracz przesuwa swoj pionek o tyle pél ile oczek wyrzucit na
kostce. Pionki mogg by¢ na tym samym polu, ale badz ostrozny, poniewaz jesli wyladujesz na polu z jednym z nastepujacych symboli,
na szlaku Inkow wydarzy sie co$ specjalnego!

- Iguana (pola 14 i 24): iguana moéwi Ci, ktérg droga i$¢, ale niestety skierowata Cie w ztym kierunku, cofnij si¢ o 1 pole.

- Brazowy waz (pola 4, 11 i 33): o Kochanie, tu jest waz! Przyjrzyj sie¢ uwaznie, zanim przejdziesz dalej, pomin 1 ture.

- Czerwony waz (pola 19, 27 i 39): jestes$ $cigany przez czerwonego weza - cofnij sie o 2 pola, aby uciec.

- Lama (pola 2 i 12): lama pomaga Ci w drodze — przesun pionek o 1 pole przodu.

- Pancernik (pola 5, 16 i 30): to zwierze pancerne strzeze Twojej podrozy — przesun pionek o 2 pola do przodu.

- Tukan (pola 7, 22 i 35): ten wesoty tukan leci naprzod, wskazujac droge, przesuwajac Cie o 3 pola do przodu.

Zwyciezca: pierwszy gracz, ktory pokona wszystkie przeszkody i dotrze do $rodka, wygrywa (nie musisz rzuca¢ doktadnej liczby
oczek, aby zakoriczy¢).

LIMBA ROMANA

Cuprins: tabla de joc (formata din 7 piese de puzzle), 4 piese de joc, zar - Jucatori: 2 - 4

Pregatire: fiecare jucator alege o piesa. Puneti toate piesele in spatiul de joaca cu pasarea paradisului la start. Cel mai tanar jucator
incepe. Se joaca in sensul acelor de ceasornic, in jurul mesei.

Reguli: fiecare are randul lui sa arunce zarul si fiecare jucator isi muta piesa cu numarul indicat pe zarurile pe care le-a aruncat. Piesele
pot nimeri pe acelasi spatiu dar, fiti atenti, deoarece daca aterizati pe un spatiu cu unul dintre urméatoarele simboluri, ceva special se
intdmpla pe traseul Inca!

- Iguana (spatiile 14 si 24): o iguana va spune pe ce drum trebuie sa mergeti dar, din pacate, v-a aratat o directie gresita, mergeti inapoi

1 spatiu.

- Sarpele maro (spatiile 4, 11 si 33): oh, aici este un sarpe! Uitati-va cu atentie Tnainte de a continua, stati 1 tura.
Sarpele rosu (spatiile 19, 27 si 39): sunteti urmarit de un sarpe rosu — intoarceti-va inapoi 2 spatii pentru a scapa.
- Lama (spatiile 2 si 12): lama va ajuta - avansati 1 spatiu.

- Armadillo (spatiile 5, 16 si 30): acest animal blindat va protejeaza calatoria - avansati 2 spatii.

- Tucan (spatiile 7, 22 si 35): acest Tucan vesel zboara ihainte pentru a va arata drumul, inaintandu-va 3 spatii.

Castigarea jocului: primul jucator care depaseste toate obstacolele castigad jocul (nu trebuie s& arunci numérul exact de casute
pentru a termina).

XIE EREIEE i
BE A (BATRHER) - AENRT  ERT - R 2-41A

BEELF : ST HRAFE—THNET  BIANHFEEFRERESOUE LTS FL&ENRREFET > EREESE FIN
AT ©

WL - ST RRBINRTF > HES T RRBRBHLNRFOKERNETF - HFAJESEERNUEL  BRE - B
WMREFZEUTHESH  EINEERRE—LERHRVIER

- e (1470245 ER L) - WENESREEENR > BRAENEMEL TEIRNAE  BaEEITER -

- iR@iE (54> NHSISHERL) W REN  XEF KK BEAHZANE D - PEEX—ESR ARG -

- @i (519> 27 39SMZTEMR L) IIR—SALIBIEH - IREFREIARLR -

- I&3E (382> 128MZERLE)  RIESTERPHMIRMEAE » AIH—NER

- (585> 16FI30S =R L)  RERNBFIFEEMIRE-RI#H2DE

-EEE (57 22f136SFEL)  RRWRWEESEATS CRETER » FE@ATHEH 73T E[ -

WS - AEE - RRAARSHEIRMIBNRRERGLEE (ERLHLERNERFETAESSMLER)

o=i/\ DETSKA HRA

Obsah: hraci deska (sestavajici ze 7 dilkt), 4 herni figurky, kostka - Hradi: 2 az 4

Priprava: kazdy hrac si vybere svou figurku. Umistéte véechny figurky na startovaci pozici. Nejmladsi hra¢ hraje prvni. Hra pokracuje
po sméru hodinovych rucicek.

Hra: Kazdy hra¢ hazi kostkou a postupuje po hracim poli o takovy pocet taht kolik hodil na kostce. Hragi mohou stat sou¢asné na
jednom poli¢ku. Pokud se vSak hra¢ dostane na poli¢ko s jednim z nasledujicich symboll, na stezce Inkl se stane néco zvlastniho!
- Leguan (policka 14 a 24): leguan vam fekne, kterym smérem jit, ale bohuZzel vas ukazal nespravnym smérem, vratte se o 1 poli¢ko.
- Hnédy had (policka 4, 11 a 33): ach, tady je had! Pfed pokracovanim jej pozorné sledujte, zdrZite se jedno kolo.

- Cerveny had (policka 19, 27 a 39): pronasleduje vas Gerveny had — vratte se zpét o 2 politka a uniknéte.

- Lama (poli¢ka 2 a 12): lama vam pomUze na cesté - posurite o 1 policko dopredu.

- Pasovec (policka 5, 16 a 30): toto obrnéné zvife chrani vasi cestu - postoupte o 2 policka dopredu.

- Tukan (poli¢ka 7, 22 a 35): tento vesely tukan leti dopfedu, aby ukazal cestu, postupte o 3 policka dopfedu.

Vitézstvi ve hfe: prvni hrag, ktery pfekona véechny prekazky a pfistane ve stfedu hraci desky, vyhrava hru.

SINe)/=NOI\'l DETSKA HRA

Obsah: hracia doska (pozostavajuce zo 7 dielikov), 4 herné figarky, kocka - Hraci: 2 az 4

Priprava: kazdy hra¢ si vyberie svoju figirku. Umiestnite vSetky figlrky na Startovaciu poziciu. Najmladsi hra¢ hra prvy. Hra
pokraduje v smere hodinovych rugiciek.

Hra: Kazdy hra¢ hadze kockou a postupuje po hracom poli o taky pocet tahov kolko hodil na kocke. Hraci mozu stat sucasne na
jednom poli¢ku. Ak sa vSak hra¢ dostane na poli¢ko s jednym z nasledujucich symbolov, na chodniku Inkov sa stane nie¢o zvlastne!
- Leguan (policka 14 a 24): leguan vam povie, ktorym smerom ist, ale bohuZial' vas ukazal nespravnym smerom, vratte sa o 1

poli¢ko.

- Hnedy had (policka 4, 11 a 33): ach, tu je had! Pred pokracovanim ho pozorne sledujte, zdrZite sa jedno kolo.

- Cerveny had (policka 19, 27 a 39): prenasleduje vas Gerveny had - vratte sa spat o 2 politka a uniknite.

- Lama (poli¢ka 2 a 12): lama vam pom6éze na ceste - posurite o 1 poli¢ko dopredu.

- Pasavec (policka 5, 16 a 30): toto obrnené zviera chrani vasu cestu - postipi o 2 poli¢ka dopredu.

- Tukan (poli¢ka 7, 22 a 35): tento vesely tukan leti dopredu, aby ukazal cestu, postipte o 3 poli¢ka dopredu.

Vitazstvo v hre: prvy hrag, ktory prekona véetky prekazky a pristane v strede hracej dosky, vyhrava hru.




