GOULA Hegymaszd kalandok a mackokkal
Jatékszabaly

Allitsd Ossze a kirakos tablat, és készitsd eld a jatékot az dsszeszerelési utasitasokat
kovetve.

Minden jatékos valasszon egy macko figurat és helyezze el a startmezén. A
jatékosok az éramutatd jarasaval megegyez6 iranyban kdvetkeznek egymas utan.
Egyszerre kétvagy tobb babu is allhat ugyanazon a mezén. Az 6svényen harom
kllonb6z6 szakasz talalhato: folyd, erdd és hegy, minden szakaszhoz mas-mas
dobdkocka tartozik. Amikor befejeztél egy szakaszt, hagyd a babudat a kovetkez6
utvonal el6tt, a megfeleld nyil tetején. Ezutan, a kdvetkezd korben haladj elére az U
szakasznak megfelel6 dobdkockaval:

1. Atkelés a folyén: dobj a szines kockaval és Iépj a megfelelé szinl kére.

2. Atkelés az erdén: dobj a pontozott kockaval és lépj el6re annyit, amennyit dobtal.
Ha a kocka ures oldalat dobtad, nem léphetsz elbére. Ha a barlang bejaratanal leévo
mezére lépsz, tedd at a babudat a masik oldalra. Ha a barlang kijaratanal 1évé
mezbre lépsz, nem kell visszalépned. Ha a pontozott kockaval rendelkez6 mezbre
lépsz, dobj Ujra és haladj tovabb.

Amikor elérted az dsvény végét, hagyd a babudat a létra el6tti nyilon.

Nem kell pontosan dobnod: ha nagyobb szamot dobsz, csak allj meg a létra labanal.
3. Hegymaszas: dobja geometriai formakat abrazolé6 dobdkockaval és lépj a
kovetkez6, megfelelé alakzatra. Az utolsé mez6 a hegy tetején talalhaté.

Az elsd jatékos, akieléri a hegy tetejét, atveszi a zaszlot €s megnyeri a jatékot.



