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LIGHTHOUSE: EN

The lonely dweller of the lighthouse was sailing back 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, the lonely lighthouse dweller survived — having swum to a little
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 guard of the
lighthouse, who was castaway on the rock, on the (seventh) marked field.

Starting the game: the youngest player starts! Turn over 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!

When it’s the next player’s go they should turn over a disc and take the steps. It's
important that you 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 Castaway

If you step on the field where the guard of the lighthouse got shipwrecked, you have to
place him in the 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 If 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 you must go back! Good luck!

Contents of the game: 4 sailboats, 1 guard figure, 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&sst 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 rickwarts 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 observacion 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 nimero 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.



FYRTARNET

Fyrtdrnets ensomme vagt var ved at sejle tilbage til sin udkigspost med mad da en
kaempe, altopslugende storm startede. De rasende balger slugte skibet og ogsa dets last.
Heldigvis slap han vaek fra stormen og endte pa en ensom klippe. Fire sejlbade begyndte
at lede efter ham og konkurrerede med hinanden om at blive den forste til at hjeelpe ham.

Braetspil for 2-4 spillere over 5 ar.
Varighed: ca. 15 minutter

Malet med spillet: Mélet er at fa vagten tilbage til gen med fyrtarnet sa hurtigt som muligt.
Den spiller, der farst laegger til ved een med fyrtarnet med vagten i sin bad, vinder.

Forberedelser til spillet: Saml spillebrasttets dele, s& de relevante dele matcher hinanden.
Placer fyrtarnet pa gen, og placer en sejlbad for hver spiller i havnen pa den anden side
af breettet. Bland de seks vindstyrkebrikker (der markerer det antal trin man skal tage), og
leeg dem med billedsiden nedad ved siden af hinanden i den ene ende af braettet. Placer
vagten som forliste p& klippen pa det (syvende) markerede felt.

Sadan spilles spillet: Den yngste spiller starter! Vend en af vindstyrkebrikkerne. Tag sa
mange trin som brikken viser. Nar alle har kigget pa brikken, s& vend den om igen. Man
skal tage alle de trin som brikken viser. Du kan treede fremad eller baglaens, men kun i
én retning ad gangen, og du kan ikke andre retning, imens du er i bevaegelse! Nar det er
den naeste spillers tur, sa vendes en brik, og spilleren tager de skridt brikken viser. Det er
vigtigt, at du preover at huske tallene pa brikkerne og placeringen af brikkerne, sa du kan
vende en brik, som kan hjaelpe dig med at treede pa et felt, hvor vagten eller skibet som
transporterer ham star.

Den skibbrudne:

Hvis du treeder pa det felt, hvor fyrtarnets vagt forliste, skal du placere ham i din bad og
fortseette turen med ham (da malet er at nd i mal sammen med ham)! Hvis du har placeret
ham i din bad, skal du blande vindstyrkebrikkerne med det samme, for det er den nzeste
spillers tur. Dette gor spillet sveerere, da brikkerne man har husket indtil videre nu skifter
plgds. Men maélet er stadig at na feltet, hvor vagten eller skibet som transporterer vagten
star.

¢ Hvis man traeder p3 et felt, hvor der er et skib, hvori vagten sidder, skal den anden spiller
aflevere vagten til dig, sa vagten kan fortszette sin rejse i din bad.

¢ Hvis nogen er tredje eller fierde om at ankomme til samme felt, s& vil vagten ende med
at sidde i den bad som tilhgrer den spiller, der ankom sidst.

¢ Hvis du har vagten, og du traeder pa et felt, hvor der er en anden spiller, skal du desveerre
aflevere din passager (vagten) til ham/hende.

¢ Hvis du traeder pa et felt, hvor der stér flere spillere, bliver vagten hos dig.

Glem ikke at blande brikkerne hver gang vagten skifter bad!

Vigtigt! Der er to felter, hvorfra du ikke kan treede bagleens: Havnen (startfeltet) og fyrtar-
nets o (malfeltet). Og hvis du skulle nd i mal og vagten ikke sidder i din bad endnu, sa ber
du ga tilbage! God vind og sejlads!

Indhold: 4 sejlbade, 1 vagtfigur, 6 vindstyrkebrikker, 1 spillebraet (4 dele), 1 fyrtarn



Il FAR()

Il solitario abitante del faro stava veleggiando di ritorno verso il suo osservatorio, pieno
zeppo di provviste, quando scoppid un enorme tempesta. Il mare infuriato fu troppo per
la barca a vela, e ando a finire in fondo al mare. Fortunatamente, il solitario abitante del
faro sopravvisse — avendo nuotato fino ad un piccolo scoglio. Quattro imbarcazioni a vela
partirono alla sua ricerca, in competizione tra di loro per affrettarsi in suo aiuto e riportarlo
all’isola del faro al piu presto possibile.

Per 2-4 giocatori dai 5 anni in su
Durata del gioco: circa 15 minuti

Lo scopo del gioco: il giocatore che attracca per primo all’isola del faro con il guardiano
seduto nella sua barca, vince.

Preparazione del gioco: assemblate le parti del pannello di gioco in modo che le parti
combacino. Posizionate il faro sull’isola, e una barca a vela, per ogni giocatore, alla
banchina sull’altro lato del pannello. Mischiate i sei dischi della forza del vento (che indi-
cano i passi), e metteteli a faccia sotto ad un lato del pannello. Posizionate il guardiano del
faro, che era naufragato sullo scoglio, nell‘area (settima) contrassegnata.

Iniziare il gioco: il giocatore piu giovane inizia! Scoprite uno dei dischi della forza del
vento. Avanzate di tanti passi quanti indicati sul disco. Dopo che tutti hanno guardato il
disco, rigiratelo immediatamente. Bisogna avanzare per il numero di passi totale indicati
sul disco. Potete avanzare o indietreggiare, ma solo in una direzione alla volta, non potete
cambiare direzione una volta in movimento!

Quando ¢ il turno del prossimo giocatore, questo deve scoprire un disco e fare i passi indi-
cati. E importante che proviate a ricordare i numeri sui dischi e la loro posizione in modo
da poter girare un disco con il quale possiate passare sull’area dove si trova il guardiano
o la nave che lo trasporta.

Il naufrago:

Se passate sull’area dove il guardiano del faro & naufragato, dovete metterlo in barca e
continuare il viaggio con lui (dato che lo scopo e di raggiungere assieme a lui il traguardo)!
Se lo avete messo in barca, dovete immediatamente mischiare i dischi della forza del
vento, prima del turno del prossimo giocatore. Questo rende il gioco piu difficile, dato che
i dischi memorizzati fino ad ora cambiano di posto. Lo scopo € sempre quello di arrivare
nell’area dove si trova il guardiano o la nave che trasporta il guardiano.

Se passate su un’area dove c’e una nave sulla quale € seduto il guardiano, I'altro gioca-
tore deve consegnarvi il guardiano in modo che continui il suo viaggio sulla vostra barca.
Se qualcuno ¢ terzo o quarto ad arrivare sulla stessa area, allora il guardiano, infine, si
siedera sulla barca del giocatore che ¢ arrivato per ultimo.

Se avete il guardiano e passate sull’area dove si trova un altro giocatore, sfortunatamente,
dovete consegnare il vostro passeggero a questo giocatore.

Se passate sull’area dove ci sono piu di un giocatore, allora il guardiano rimane con voi.

Non dimenticate di mischiare i dischi ogni volta che il guardiano cambia barca!
Importante! Ci sono due aree dalle quali non potete indietreggiare: la banchina (area di
partenza), e I'isola del faro (area del traguardo). Se arrivate al traguardo con i passi indi-
cati sul disco e il guardiano non € ancora seduto sulla vostra barca, allora dovete tornare
indietro! Buona fortunal

Contenuto: 4 barche a vela, 1 guardiano, 6 dischi, 1 pannello di gioco (3 parti), 1 faro



VILAGITOTORONY

A vilagitétorony maganyos lakodja élelemmel megrakodva hajozott visszafelé Grhelyére,
amikor hatalmas, mindent elemészté vihar tamadt. A dihéngd hullamok bekebelezték a
hajojat és rakomanyat is. O szerencsére megmenekilt 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 idétartama: kb. 15 perc

A jaték célja: az nyer aki els6ként kot ki a vilagitotorony szigetén Ggy, hogy a 6r az 6
hajoéjaban Ul.

A jaték elGkésziilete: dllitsatok Ossze a jatéktabla részeit Ugy, hogy a megfeleld
részekilleszkedjenek egymashoz. Tegyétek a szigetre a vilagitétornyot, a tébla masik
végén 1évé kikotébe pedig helyezzetek el annyi vitorlast ahanyan jatszani szeretnétek. A
hat szélerésség korongot (amik a Iépéseket jeldlik) keverjétek 6ssze és leforditva tegyétek
a tabla egyik végébe. A vilagitotorony 6rét, aki hajotérést szenvedett, helyezzétek sziklara,
a (hetedik) megjeldlt mezdre.

A jaték kezdete: a legdfiatalabb jatékos kezdjen! Forditson fel egy tetszdleges korongot
a szélerGsség 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 elbre és hatra is lehet 1épni, de egyszerre csak egy irdnyban, mozgas kézben nem lehet
iranyt valtani!

Amikor ra kerill a sor a kdvetkezd jatékos forgasson fel egy korongot és Iépjen. Fontos,
hogy igyekezz megjegyezni a korongokon lathatd szamokat és a korongok helyzetét, hogy
olyan szamot forgass fel, amivel arra a mezdre tudsz 1épni, ahol az 6r all vagy az a hajo
amelyikben 6t szallitja.

A hajotorott

Ha arra a mezére Iépsz, ahol a torony 6re hajotorést szenvedett , be kell tenned 6t
a hajodba és vele folytatni az utazast! (mert az a cél, hogy vele egyutt érj célba.) Ha
bediltetted, 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 helyiikrél. De
a cél tovabbra is az, hogy ugyanarra a mezore érkezz, amelyiken az 6r vagy az a hajoé All,
amelyiken az 6r utazik.

¢ Ha olyan mezére Iépsz ahol olyan hajo all, amelyikben az 6r I, 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 mezé6re akkor az 6ér a
legutolsénak érkez6 hajojaban fog Ulni végul.

¢ 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 hajot valt!
Fontos! Két mez6 van, ahonnan nem léphetsz visszafelé: a kikot6 (start mezé) és a
vilagitotorony szigete (cél mezd). Ezért ha pont beérnél a célba a korongon 1évé lépésekkel
és még nem a te hajoédban Ul az Gr, akkor inkdbb visszafelé indulj! Jo szelet és kellemes
vitorlazast kivanunk!

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



LATARNIA

Samotny latarnik wracat do domu todzia wytadowana zapasami zywnosci. Wtedy to nagle
rozpetat sie straszliwy sztorm. Statek zatonat wraz z fadunkiem, ale szcze$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 os6b 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 witasciwe jej elementy pasowaty do
siebie. Umies¢ latarnie na wyspie, a fodzie kazdego z graczy zacumuj na drugim koncu
planszy. Potasuj 6 krazkow 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 tyhu, ale tylko w jednym kierunku w obrebie danej tury.
Kolejny z graczy wybiera nastepnie jeden z krazkéw i przemieszcza swoja tédz. 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, umies¢ 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 podrézujac 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 poktad nowego statku nalezy potasowac krazki
sity wiatru.

Wazne! Do pdl, z ktérych nie mozesz cofac sie do tytu, naleza doki (pole startowe) i wyspa
z latarnia (pole mety). Jesli jednak dotrzesz do wyspy bez latarnika na pokfadzie, musisz
oczywiscie cofnac sie i go odszuka¢. Pomysinych wiatréw!

Zawartos¢: 4 statki, 1 latarnik, 6 krazkéw, 1 plansza (4 elementy), 1 latarnia



FARUI.

Paznicul singuratic al farului naviga inapoi cu corabia sa, ncarcat de alimente, cand a
inceput o furtuna imensa, distrugatoare. Valurile involburate au inghitit nava mpreuna
cu toatd incarcatura. Din fericire, el a reusit sa suprawetmasca si a asteptat sfarsitul
furtunii pe o stanca smguratlca Patru corabii cu panza au pornit repede in cautarea lui,
intrecandu-se intre ei, pentru a-l gasi pe paznic. Scopul lor este sa-I ajute sa ajunga cat
mai repede inapoi pe insula cu far.

Pentru copii peste 5 ani, 2-4 jucatori. Timp de joaca: aproximativ 15 minute

Scopul jocului: invingdtorul este cel care ancoreaza primul la insula cu far, si in nava
cdruia se afld si paznicul.

Pregatlrea jocului: sa Tmbinati partile tablei de joc in asa fel, incat partlle sa se
potriveasca perfect. Asezati farul pe insuld, iar in portul situat pe celdlalt capat al tablei s3
asezati corabiile, cate unul pentru fiecare Jucator Cele sase discuri de intensitatea vantului
(care indica pasn) trebuie sa fie amestecate si asezate pe un capadt al tablei. Paznicul
farului, care a suferit naufragiul, trebuie asezat Pe stancd, pe campul marcat (al saptelea).

Inceputul jocului: jucitorul cel mai tanar incepe! Intoarce un disc de intensitatea vantului
la intamplare. Face pasii indicati de disc. Dupa ce fiecare jucdtor s-a uitat pe disc,
jucatorul il intoarce il inapoi imediat.

* trebuie fdcuti toti pasii de pe disc.

° puteti sa facet| paS| atat inainte cat siin spate, dar numai intr-o singura directie, in timpul
mersului nu putetl schimba directia!

Urmatorul jucitor, la fel, intoarce un disc, si face pasii. Este important sd tineti minte
numerele de pe discuri si pozitia discurilor, pentru a gasi discul ideal, care sa- -ti permita
sa mergi la locul, unde se afld paznicul, sau hava care-| transporta.

Naufragiatul

Daca ajungi pe campul, pe care paznicul a suferit naufragiul, trebuie sa-lieila tine pe nava,
si sa continuati calatorla |mpreuna' (deoarece scopul este sd ajungeti |mpreuna in port).
Daci I-ai luat pe navd, trebuie sa amestecati imediat discurile, naninte si-i vind randul
umatorului jucator.

Astfel jocul devine mai dificil deoarece discurile memorate pand atunci, isi vor schimba
locul. Dar scopul este sd ajungi pe acelasi camp pe care este paznicul sau nava, pe care
se afla paznicul salvat.

¢ Daca ajungi pe un cdmp pe care se aﬂa o nava cu paznicul, celdlalt jucdtor trebuie sa-ti
transfere paznlcul pentru ca acesta sa- si continue drumul pe nava ta.

e Daci cineva ajunge al treilea sau al patrulea pe acelasi camp, atunci paznicul va ajunge
pana la urma pe nava ultimului sosit.

* Dacd paznicul se afld la tine si ajungi pe un cdmp, pe care deja se afld cineva, va trebui
sa-i predai pasagerul salvat.

* Dacad ajungi pe un cadmp pe care se afla mai multi, atunci paznicul rdméne la tine.

Sd nu uitati sa amestecati discurile de fiecare datd, cand paznicul este transferat pe o
alta nava!

Important! Exista doua campuri, de unde nu poti sa dai inapoi: portul (campul de start) si
insula cu far (campul de sosire). Daca ai ajunge pe una dintre aceste campuri, si paznicul
incd nu se afld pe nava ta, atunci este mai bine sd mergi inapoil

Va urdm vant bun si o croazierd placuta!

Continutul jocului: 4 corabii cu panzd, 1 paznic, 6 discuri, 1 tabld de joc (cu 3
componente), 1 far



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 mulzZete 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
pokraovat 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 stésti!
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 ¢asti.
Choking Hazard.
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