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Spillets mal
Vind Tropic Race ved at f& dine aber over floden og i sikkerhed fra vulkanen og den sultne lgve.

Inden spillet starter

- Bland alle 20 flodbrikker, og placer dem med bagsiden opad ved siden af spillepladen.

- Tag sa de 5 gverste flodbrikker, og leeg dem med forsiden opad pa spillepladen pa de 5 pladser i
floden (flodbrikkerne skal altid placeres, sa skildpadderne pa dem svgmmer veek fra vulkanen).

- Placer Igven pé breettet.

- Spillerne placerer alle deres aber foran sig (4-6 stk. hver afhaengigt af spillerantallet).

- Veelg en startspiller (spillerreekkefglgen er med uret).
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Sadan spilles Tropic Race

Spiller 1 kaster terningen og ggr fglgende:

Viser terningen et tal, rykker spilleren en af sine aber samme antal felter, som terningen
1" E viser. (Aberne skal altid beveege sig fra vulkanen mod malomradet). Det er muligt at
_\‘1" /" rykke fra flodbredden og ud pa skildpadderne pa flodbrikkerne og videre over pa den
> anden flodbred pa de steder, der er abent. (Det er ikke muligt at rykke fra en flodbrik til
en anden flodbrik)

Viser terningen en Igve, rykkes lgven s& langt,
ﬂ den kan komme mod en af stiens tre ender
‘ (Ipven kan ikke rykke ud péa en skildpadde).
\'l Rammer Igven en abe pa sin vej, slas denne abe
hjem, og lgven stopper. Efter Igven er rykket,

skal spilleren rykke en af sine aber 1 felt. Her vises, hvor lgven skal rykke hen,
hvis ikke den mgder en abe pa sin vej.

Viser terningen en pil, afslgres en ny flodbrik, som skubbes ind i pladens flod fra
E R q venstre, sa alle flodbrikker rykker mod hgjre. Skulle der sta en eller flere aber pa den brik,
> somryger ud af spillepladen, er disse aber slaet hjem. Efter flodbrikkerne er rykket, skal
spilleren rykke en af sine aber 1 felt.

Derefter er det naeste spillers tur. Nar en abe rykkes ind i malomrédet, forbliver den i sikkerhed for
Igven og vulkanen.

Hvad hvis aben lander pa en pil eller en terning?

- Lander en abe pa et felt med en pil, rykker flodbrikkerne ogsa, men efterfglgende rykker spilleren
dog IKKE en abe.
- Lander en abe pa et felt med en terning, far spilleren straks en ekstra tur.

Hvad hvis der allerede star en abe pa feltet?

- Enabe kan ikke stoppe pa et felt med en anden abe pa, men skal fortszette til naeste ledige felt.
Er der ingen ledige felter foran, ma aben ga tilbage igen til det fgrste ledige felt. En abe skal
minimum rykke et felt frem, for at rykket er lovligt.

- Huvis en spiller har kastet terningen og skal rykke en af sine aber, men dette ikke er muligt med én
eneste abe, skal der rykkes en ny flodbrik ind i stedet, hvilket svarer til at lande pa en pil.

Loven
En abe kan godt passere Igven, men sl&s hjem, hvis den stopper pad samme felt, som lgven star pa.
(Lgven aktiverer ikke felter med pil eller terning.)

Sadan vindes Tropic Race:
Vinderen er den spiller, der fgrst far alle sine aber ind i mé&lomréadet.

eller

Hvis der ikke er flere flodbrikker tilbage i floden, stopper spillet med det samme, og spilleren med flest
aber i malomradet vinder. Hvis 2 eller flere spillere har lige mange aber i malomradet, er spillet uafgjort.
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Spillets mal
Vinn Tropic Race ved & fa apene dine over elva og i sikkerhet for vulkanen og den sultne Igven.

For spillet starter

- Bland alle de 20 elvebrikkene og legg dem med baksiden opp av ved siden av spillebrettet.

- Ta deretter de 5 gverste elvebrikkene og legg dem med forsiden opp pa spillebrettet pa de 5
plassene i elva. (Elvebrikkene ma alltid plasseres slik at skilpaddene pa dem svgmmer bort fra
vulkanen.

- Plasser Igven pa brettet.

- Spillerne plasserer alle apene foran seq (4-6 stk. hver, avhengig av antall spillere).

- Velg en startspiller (spillerrekkefglgen er med urviseren).
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Slik spilles Tropic Race
Spiller 1 kaster terningen, og gjer fglgende:

Hvis terningen viser et tall, flytter spilleren en av sine aper det samme antall felt som
1" E terningen viser. (Apene skal alltid bevege seqg fra vulkanen og mot méalomradet).
_\‘1" /' Det er mulig & flytte fra elvebredden og ut pa skilpadden pé elvebrikkene og videre over
> pa den andre siden av elva, pa de brikkene som er apnet. (Det er ikke mulig & flytte fra
en elvebrikke til en annen elvebrikke)

Hvis terningen viser en Igve, flyttes lgven s&
ﬂ langt den kan komme mot en de tre endene av
‘ stien (Ieven kan ikke flyttes ut pa en skilpadde).
\'l Hvis Igven treffer en ape pa veien, slas denne
apen tilbake til start og Igven stopper. Nar Igven

er flyttet, flytter spilleren en av apene sine 1 felt. Her vises hvor lgven skal flyttes,
hvis den ikke mgter en ape pa sin vei.

Hvis terningen viser en pil, snus en ny elvebrikke som skyves inn i elva pa spillebrettet
E q fra venstre, slik at alle elvebrikkene flyttes mot hgyre. Hvis det star en eller flere aper
) pa brikken som forsvinner ut av spillebrettet, blir disse apene slatt tilbake til start. Nar

-
elvebrikkene er flyttet, flytter spilleren en av apene sine 1 felt.

Deretter er det neste spillers tur. Hvis en ape flyttes inn i malomrédet, er den i sikkerhet for Igven og
vulkanen.

Hva hvis apen lander pa en pil eller en terning?

- Lander en ape pa et felt med en pil, flyttes elvebrikkene ogsa, men etter dette flytter IKKE spilleren
en ape.
- Hvis en ape havner pa et felt med en terning, far spilleren et ekstra kast.

Hva skjer hvis det allerede star en ape pa feltet?

- Enape kan ikke stoppe pa et felt med en annen ape p3, den mé fortsette til neste ledige felt.
Hvis det ikke er noen ledige felt foran, ma apen rykke tilbake til fgrste ledige felt. En ape ma flytte
minst ett felt frem for at trekket skal veere lovlig.

- Huvis en spiller har kastet terningen og skal flytte en av sine aper, men dette ikke er mulig med
noen aper, skyves det inn en ny elvebrikke i stedet, og da tilsvarer dette & lande pa en pil.

Loven
En ape kan godt passere Igven, men slas tilbake til start hvis den stopper pé feltet der Igven star.
(Lgven aktiverer ikke felt med pil eller terning.)

Hvem vinner Tropic Race:
Vinneren er den spilleren som fgrst far alle apene sine inn i méalomradet.

eller

Hvis det ikke er flere elvebrikker igjen i elva, stopper spillet umiddelbart, og vinneren er den spilleren
som har flest aper i malomradet. Hvis 2 eller flere spillere har like mange aper i malomradet, ender
spillet uavgjort.
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Spelets mal
Vinn Tropic Race genom att fa dina apor over floden och i sékerhet fran vulkanen och det hungriga

lejonet.

Innan spelet borjar

- Blanda alla 20 flodbrickor och placera dem med baksidan uppat vid sidan av spelbradet.

- Tade 5 6versta flodbrickorna och lagg dem med framsidan uppét pa de 5 platserna i floden pa
spelbradet (flodbrickorna ska alltid placeras sé att skéldpaddorna pa dem simmar bort fran vulkanen).

- Lejonet placeras pa bradet.

- Spelarna placerar alla sina apor framfor sig (4—6 st beroende pa antal spelare).

- Valj en spelare som far borja (turordningen gar medsols).

Startfalt
artia Antal spelare / apor
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Sa spelas Tropic Race

Spelare 1 kastar tarningen och gor féljande:

Om térningen visar en siffra flyttar spelaren fram en av sina apor med samma antal falt
1" E som tarningen visar. (Aporna ska alltid flytta sig fran vulkanen mot malomréadet). Det
_\‘1" ! ar mojligt att ga fran flodbadden och ut pa skéldpaddorna pa flodbrickorna och vidare
> till den andra sidan av floden pa de stéllen dar det ar 6ppet. (Det ar inte mojligt att flytta
fran en flodbricka till en annan)

Om tarningen visar ett lejon flyttas lejonet sa
ﬂ l&ngt det kan komma mot en av stigens tre andar
‘ (lejonet kan inte flytta ut pa en skoldpadda).
\'l Om lejonet traffar en apa pé vagen flyttas apan
hem och lejonet stannar. Nar lejonet har flyttats

ska spelaren flytta en av sina apor ett steg framat. Sa har ska lejonet flyttas om det
inte moter en apa pa vagen.

Om térningen visar en pil avsljas en ny flodbricka som skjuts in i plattans fot fran
E R q vanster s att alla flodbrickor flyttas mot héger. Om det stéar en eller flera apor pa den
bricka som tas bort fran spelbradet sa flyttas de hem. Nar flodbrickorna har flyttats ska
spelaren flytta en av sina apor ett steg framat.

—

Darefter &r det nasta spelares tur. Nar en apa flyttas in i malomradet ar den i sakerhet for lejonet
och vulkanen.

Vad hander om apan landar pa en pil eller en tarning?

- Om en apa landar pa ett falt med en pil flyttas flodbrickorna ocksa, men spelaren flyttar INTE en
apa efter det.
- Om en apa landar pa ett félt med en tarning far spelaren en extra tur.

Vad hander om det redan star en apa pa faltet?

- En apa kan inte stanna pa ett falt med en annan apa pa utan maste fortséatta till ndsta lediga falt.
Om det inte finns nagra lediga falt framfor maste apan ga bakat till forsta lediga falt.
En apa maste flyttas fram minst ett steg.

- Om en spelare har kastat tarningen och ska flytta en av sina apor, men detta inte & mgjligt, da
flyttas istéllet en ny flodbricka in, vilket motsvarar att landa pa en pil.

Lejonet
En apa kan passera lejonet, men flyttas hem om den hamnar p&d samma félt som lejonet star pa.
(Lejonet aktiverar inte falt med pil eller tarning.)

Sa vinner man Tropic Race:
Vinnaren ar den spelare som forst far in alla sina apor i malomradet.

Eller

Om det inte langre finns nagra flodbrickor i floden stoppar spelet direkt och spelaren med flest apor i
malomradet vinner. Om 2 eller flera spelare har lika manga apor i malomradet slutar spelet oavgjort.
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20 tulvakorttia 1 pelilauta 1 maalikentta 1 kymmensivuinen noppa
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Pelin tavoite

Voita Tropic Race -kisa viemalla apinat tulvivan joen yli turvaan tulivuorenpurkaukselta ja
nalkaiseltd leijonalta.

Ennen pelin alkua

- Sekoita kaikki 20 tulvakorttia ja pinoa ne taustapuoli yldsp&in pelilaudan viereen.

- Ota sitten viisi ylinta tulvakorttia ja aseta ne oikein pain pelilaudan keskell& olevan tulvivan joen
viiteen ruutuun. Tulvakortit on aina aseteltava niin, ettd kilpikonnat uivat poispéin tulivuoresta.

- Aseta leijona lankulle.

- Pelaajat laittavat kaikki apinansa eteensa (4-6 kpl pelaajien lukumaarasta riippuen).

- Valitkaa, kuka pelaajista aloittaa (pelivuorot vaihtuvat aina my&tapaivaan).

Aloituskentta

Pelaajia / apinoita
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Tropic Race -pelin kulku

Ensimmaisend vuorossa oleva pelaaja heittdd noppaa ja toimii seuraavasti:

Jos nopasta tuli luku, pelaaja siirtaa apinaansa eteenpain luvun osoittamien kenttien
1" E verran. Apinat liikkuvat aina tulivuoren suunnasta kohti maalialuetta. Pelaajat voivat
Y likuttaa apinoita joen rannalta toiselle tulvakorttien kilpikonnien kautta, jos niiden
> kilpien paalla on vapaita paikkoja. Pelaaja ei saa siirtya tulvakortilta toiselle.

Jos nopasta tulee leijona, leijonaa siirretaan
ﬂ mahdollisimman pitkalle kohti yht& polun
0 kolmesta p&atepisteesta (leijona ei voi hypata
\"- kilpikonnan selkdan). Jos leijona térmaa
apinaan, apina joutuu takaisin lahtoruutuun,
ja leijona jaa apinan paikalle. Kun pelaaja on v
likuttanut leijonaa, han siirtaa yhta omista Nuolet osoittavat, miten leijona liikkuu,
o . jos se ei kohtaa apinaa matkallaan.
apinoistaan yhden askeleen eteenpain.

Jos nopasta tulee nuoli, pinosta otetaan uusi tulvakortti, joka laitetaan pelilaudalle
t R q vasemmalta siten, etta kaikki tulvakortit liikkuvat oikealle. Jos pelilaudalta ulos
joutuvalla kortilla on yksi tai useampi apina, palaavat ne lahtéruutuun. Kun uusi tulvakortti
on paikallaan, pelaaja siirtaa yhta omista apinoistaan yhden askeleen eteenpain.

—

Sitten on seuraavan pelaajan vuoro. Kun apina paasee maalialueelle, se on turvassa leijonalta ja
tulivuorelta.

Enta jos apina paatyy kenttaan, jossa on nuolen tai nopan kuva?

- Jos apina paatyy kenttaan, jossa on nuoli, tulvakortteja liikutetaan edelld kuvatulla tavalla, mutta
pelaaja ei liikuta apinaa.
- Jos apina paatyy kenttaan, jossa on noppa, han saa uuden heittovuoron.

Enta jos kentédssa on jo apina?

- Apina ei voi pysahtya kenttaan, jossa on jo toinen apina, vaan sen pitaa jatkaa seuraavaan vapaaseen
kenttaan. Jos edesséapain ei ole vapaita kenttid, apinan on peruutettava taaksepain ensimmaiseen
vapaaseen kenttaan. Apinan on liikuttava vahintaan yhden kentan verran, jotta siirto hyvaksytaan.

- Jos pelaaja on heittéanyt noppaa, mutta ei pysty liikuttamaan yhtaan apinoistaan, otetaan pinosta uusi
tulvakortti, ja tulvakortteja siirretaan samalla tavalla kuin silloin, kun apina osuu nuolen kohdalle,

Leijona
Apina voi ohittaa leijjonan, mutta joutuu takaisin lahtoruutuun, jos se pysahtyy samaan
kenttaan, jossa leijona on. Jos leijona paatyy nuoli- tai noppakenttaan, ne eivat aktivoidu.

Pelin voittaja:
Voittaja on se pelaaja, joka saa kaikki apinansa ensimmaisena maalialueelle.

tai

Jos tulvakortit loppuvat, peli paattyy, ja voittaja on pelaaja, jolla on eniten apinoita maalialueella.
Jos kahdella tai useammalla pelaajalla on sama maara apinoita maalialueella, peli paattyy tasapeliin.
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