Ett spel for 2-4 deltagare

" fran 5 ar.

Hej, kompis! Du &r fédd i skogen, va? Hang me’'nu, sa
ska vi plocka lite kottar.

Hjdlp Hugo pa hans d@ventyr i skogen, pa bergsstigen, i
gruvan och pa jarnvagssparet. Forsok samla pa dig sa
manga guldsdackar som majligt. Till slut géller det att
befria Hugos fru och barn som den elaka hdaxan haller
fangna.
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Vad spelet géar ut pa

Du ska ta dig fram lings de fyra olika banor-
na; skogen, gruvan, bergsstigen och jérnvi-
gen. Dar ska du samla pa dig s& manga guld-
séckar som méjligt. Du ska ocksé klara dig
undan hinder och fllor p4 vagen. Du snurrar
pé& banans snurra som visar vilket kort du ska
lagga for att £& guldséicken eller for att kiara
hindret. Nar du har gatt alla fyra banorna, far
du g4 till hdxan och f6rséka befria Hugos fru
och barn. Dér kan du vinna #nnu mer guld.

Spelférberedelser

S&tt thop snurrorna: Lossa pilen férsiktigt. Tryck
den runda plastdelen underifran genom halet pa
spelplanen och tryck sedan ned pilen i hilet p4 den
runda plastdelen.

Lossa forsiktigt guldsickarna, dorrkorten
och Hugo-korten fran arket.

Légg guldséackarna i en hig vid sidan om
spelplanen.

Blanda dérrkorten vil och lagg dem i tre
hégar med lika manga kort i varje hog
med dérrsidan upp, i mitten pa spel-
planen.

Dela ut vars tre Hugo-kort till varje
spelare,

Spelarna lagger de tre Hugo-korten
framfor sig med Hugo-sidan upp, véljer
bana och staller upp sina spelpjéser vid
de gréna pilarna. Inga spelare far gé pa
samma bana samtidigt.

Blanda sifferkorten och dela ut vars tre
kort till varje spelare. Man ska sedan alltid
ha tre kort pd hand.

De resterande sifferkorten laggs i en hog
(talongen) med baksidan upp. Korten som
spelarna lagger liggs i en sarskild kasthég som
blandas och vands nar talongen &r slut.
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Spelet kan borja

Nar spelforberedelserna dr gjorda kan ni bérja spela.
Varje gang det &r din tur skall du:

1) sl& med térningen(1-3) och flytta det antal steg som
tarningen visar,

2) spurra med snurran for att se om du ska passera ett
hinder eller om du far forsoka att ta en guldsick,

3) lagga ett sifferkort med den symbol som snurran
visar.

Ligger du riitt kort klarar du hindret eller s far du4a
en guldsick.

Saknar du kort med ritt symbol méiste du inda lagga ett
kort men du missar méjligheten att ta en guldséick eller
att klara dig undan ett hinder. Klarar du inte ett hinder,
maste du viinda p4 ett av dina Hugo-kort.

4) Ta ett nytt sifferkort.

Nu &ir det niste spelares tur.

Om du forlorar dina tre Hugo

Om du inte klarar ett hinder méste du vinda
pa ett av dina Hugo-kort. Om du blir stop-
pad av tre hinder och méste viinda pi alla
tre Hugo-korten, fir du inte fortsétta p&
banan och blir tvungen att lagga tillbaka de
guldséckar som du fick p& den hér banan.
Du méste istillet borja p4 nista bana men

du méste vanta tills siste man har géit
fardigt sin bana.
Nésta bana

Klarar du att g4 en bana utan att férlora dina tre Hugo-
kort, fortsdtter du direkt med nésta bana tills du har
gatt alla fyra,

Nér du borjar pé en ny bana, vander du alltid dina tre
Hugo-kort s& att framsidan ligger upp. Du behaller de
guldséckar som du har erévrat pa foregdende banor (om
du nu inte férlorade dem péa senaste banan).



Slutet av spelet

Nar du har gatt alla fyra banorna (du behover inte ha
gatt fardigt alla banorna - du kan ju ha férlorat dina
ire Hugo-kort), ska du gé in till hixan och befria
Hugos fru och barn.

Det gor du genom att {itta pa det det oversta dérr-
kortet i ndgon av de tre korthtogarna.

Det finns tre alternativ till vad som kan hiinda:
1) Du befriar fru och barn och f&r b sdckar guld.
2) Du befriar fru och barn men far inte nagot guld..

3) Du misslyckas. Hugos fru och barn blir kvar i'
héxans fdngenskap.

Vem vinner?

Alla spelare ska forséka befria Hugos fru och
barn.

Vinner gér den som lyckas befria Hugos fru och
barn och som har flest guldséckar.

Om tva eller flera spelare har lika ménga guld-
sickar nir de har befriat Hugolina, vinner den
som forst befriade Hugolina.

Innehall

Spelplan

4 snurror

_1 kortlek med 50 sifferkort (50x75mm)

4 spelpjéser

Tarning (1-3)

1 ark med guldsickar, Hugo-kort och Dérrkort
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