
Цель игры:
Провести все свои четыре фишки по контуру рисунка 
дорожек кружков белого цвета и поставить их на кружки 
цвета своих фишек на внутренней дорожке (в домике), 
которые ближе к центру игрового поля. Выигрывает тот, 
кто сделает это первым. Остальные игроки продолжают 
игру, пока тоже не разместят свои фишки в домике.

Правила игры:
Каждый участник игры должен взять фишки одного цвета 
и установить их на кружках того же цвета (обозначенных 
буквой В), расположенных в углу игрового поля.
 Каждый игрок бросает кубик. Тот, у кого на кубике 
выпало наибольшее количество очков начинает игру. 
У каждого игрока есть три попытки выбросить на кубике 
число шесть. Если игроку это удается, то он размещает 
свою фишку на поле старта, обозначенное стрелкой. Если 
не удается, то ход переходит к следующему игроку.
 Когда у игрока выпадает число шесть на кубике, он 
ставит свою фишку на поле старта, бросает кубик еще раз 
и переставляет свою фишку вперед на столько клеток, 
сколько очков выпало на кубике. 
 Если у игрока на кубике выпадает 6, то он должен 
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Настольная игра для 2-4 игроков

Содержание игры:
 1 игровое поле
 1 кубик
16 фишек четырех цветов
правила игры

RUSir jāpārvieto tā figūra, kura atrodas uz starta lauciņa. Ja pārvieto-
jot figūru, tā nonāk uz lauciņa, kur jau atrodas pretinieka vai 
viņa paša figūra, tad pretinieka vai sava figūra tiek atlikta atpa-
kaļ sākuma pozīcijā (to jānovieto tur, kur tā atradās spēles 
sākumā).
 Kad visas spēlētāja figūras jau ir iesākušas apli, un spēlētājs 
uzmet seši, viņš var nolemt, ar kuru figūru pārvietoties un mest 
atkārtoti.
 Pārvietojot figūras, spēlētājs var lekt pāri gan savām, gan citu 
spēlētāju figūrām.
 Ja pārbīdot figūru, tā apstājas uz lauciņa, kurš jau ir aizņemts, 
uz lauciņa stāvošā figūra tiek novietota atpakaļ uz savas krāsas 
lauciņa spēles laukuma stūrī.
 No spēles izkritušās figūras, spēlē atgriežas tikai tad, kad uz 
metamā kauliņa tiek uzmests cipars seši.
 Figūra, kas ir apgājusi apli, nonāk mājās (krāsainie laukumiņi 
spēles laukuma vidū). Lai arī cik laiku tas prasītu, spēlētājam ir 
jāuzmet precīzs skaitlis, lai nonāktu mājās (uz lauciņa “a,b,c,d”). 
Ja tiek uzmests lielāks cipars nekā ir vajadzīgs, tad spēlētājs 
nedrīkst pārvietot savu figūru un viņam ir jāgaida, kad atkal 
varēs mest. Spēlētājs, kurš pirmais sakārto visas savas figūras 
mājā, ir UZVARĒTĀJS.



Spēles mērķis
Spēles mērķis ir, sekojot bultai, pārbīdīt figūras tā, lai tās ātrāk 
apietu laukumu un nonāktu mājās (māja ir četri lauciņi spēles 
laukuma vidū, kuri ir apzīmēti ar burtiem “a,b,c,d” un ir tādā 
pašā krāsā kā spēlētāja figūras). Spēles uzvarētājs ir spēlētājs, 
kurš pirmais nokļūst visas savas figūras mājā. Pārējie spēlētāji 
spēlē līdz arī ir nokļuvuši ar visām savām figūrām savā mājā.

Spēles noteikumi:
Katrs spēlētājs izvēlas četras vienas krāsas figūras. Katrā spēles 
laukuma stūrī ir pa četriem laukumiem, kas apzīmēti ar burtu 
B. Spēlētāji novieto tur savas figūras (laukuma un figūras krāsai 
ir jāsakrīt).
 Vispirms katrs spēlētājs met metamo kauliņu, lai izšķirtu, 
kurš uzsāks spēli. Spēli sāk spēlētājs, kurš ir uzmetis vislielāko 
skaitli. Spēlētājam ir trīs mēģinājumi lai uzmestu skaitli seši. Ja 
viņam tas izdodas, viņš novieto savu figūru uz starta lauciņa, 
kas atzīmēts ar bultu. Ja neizdodas, tad gājiens pāriet pie nāka-
ma spēlētāja.
 Kad spēlētājs uzmet seši, viņš novieto savu figūru uz starta 
laukuma, met kauliņu vēlreiz un pārvieto figūru par tik lauciņi-
em uz priekšu, cik ir uzmests uz metamā kauliņa.
 Ja spēlētājs uzmet seši, viņam nekavējoties ir jānovieto kāda 
cita sava figūra uz starta laukumiņa un jāmet atkārtoti. Nākamā 
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Galda spēle 2-4 spēlētājiem

Spēles saturs:
 1 spēles laukums 
 1 metamais kauliņš
16 četru krāsu figūras 
spēles instrukcija
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вводить в игру свою вторую фишку. Он ставит ее на поле 
старта и бросает кубик еще раз. Следующей надо 
перемещать фишку, которая находится на поле старта. Если 
фишка при очередном ходе попадает на кружок, занятый 
фишкой противника или самого игрока, то фишка 
противника или самого игрока снимается с поля 
и возвращается на исходную позицию (ее надо поместить 
туда, где она находилась в начале игры).
 Если все фишки игрока уже помещены на игровое поле, 
и у него выпадает шесть на кубике, он решает какой фишкой 
ходить и бросает кубик еще раз.
 Перемещая свою фишку игрок может перепрыгивать 
и через свои фишки, и через фишки противника. 
 Если после перемещения фишка останавливается на 
кружке, занятом другой фишкой, то фишка стоящая на 
кружке убирается с поля и помещается обратно на кружки 
своего цвета (обозначенных буквой В), расположенных 
в углу игрового поля.
 Выбывшие из игры фигуры, могут вернутся в игру только 
тогда, когда у игрока на кубике выпадает число шесть. 
 Фишка, прошедшая по контуру рисунка дорожек кружков 
белого цвета, попадает в домик (на цветные кружки в центре 
игрового поля). Сколько бы времени это не заняло, игроку 
надо выбросить на кубике ровное число очков, чтобы 
попасть в домик (на поля “a,b,c,d”).   Если выпадает большее 
число, чем необходимо, то игрок не перемещает свою 
фишку, а ждет следующего хода.  Игрок, все фишки которого 
первыми попадают в домик, побеждает.




