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Siintéjen kohtaan
Meritie tehty lisdys
v. 2005

Pelin tarkoituksena on maa-, meri- ja ilmateitse etsid Afrikan
tihtei ja viedd se turvaan Tangeriin tai Kairoon.

Ennen pelin alkua kiinnetiin pyoreiden pahvikiekkojen si-
ninen puoli yldspiin ja ne sekoitetaan hyvin. Timin jilkeen
pahvikiekot asetetaan pelilaudan punaisille ympyréille soke-
asti siten, ettei kukaan tiedi missi jalokivet, rosvot tai hevo-
senkengit ovat. Jokainen pelaaja valitsee itselleen pelikeilan ja
sijoittaa sen joko Tangeriin tai Kairoon. Kukin pelaaja saa kas-
sasta 3 kpl 100 punnan seteleiti. Lihtojirjestys arvotaan nop-
paa heittimilli. Suurimman silmiluvun saanurt pelaaja aloit-
taa pelin ja muut siini jirjestyksessi kun silmiluku osoittaa.

Sitten alkaa Afrikan tihden etsiminen

Maatie on valkoinen mustin pistein. Silli kulkeminen on
maksutonta. Pelikeilaa siirretidin niin monta mustaa pisterti
eteenpiin kuin nopan silmiluku osoittaa, haluttuun suun-
taan.

Meritie on vaaleansininen tummansinisin pistein. Pelaajan on
makserrava kahden punaisen ympyrin vilisestd merimatkasta
100 puntaa ja siirrettavi pelikeilaansa niin monta sinistd pis-
tettd eteenpiin kuin nopanheitto osoittaa. Ellei ole rahaa, saa
meritse matkustaa noppaa heittimiitti omalla vuorollaan
2 askelta kerrallaan.

Lentoreitti on piirretty punaisin viivoin. Pelaajan on makset-
tava kahden punaisen ympyrin vilisestd lentomarkasta 300

puntaa ja siirretcivi pelikeilaansa noppaa heittimarti.

Pelilaudassa on monta punaista ympyrad, joihin ei padse meri-
eiki lentoteitse vaan ainoastaan maateitse. Jokainen pelaaja
saa vapaasti valita haluamansa reitin. Punaiseen ympyrain voi
aina halutessa pysihtyi tarvitsemarta kiyredd kaikkia nopan-
heiton osoittamia silmii.

Saavuttaessa punaiseen ympyriin saa pelaaja saman peli-
vuoron aikana lunastaa tissi ympyrissi olevan pahvikiekon
100 punnalla. Ellei pelaaja halua tai voi maksaa, hinen on
odotettava siksi kunnes hinen nopanheitolla onnistuu saada
4, 5 rai 6. Kun pahvikiekko on maksettu sen saa kidncii.
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pelilaura

5 pelikeilaa

30 pahvikiekkoa:

1 Afrikan tihti (suuri timanrti)
2 rubiinia (punaisia)

3 smaragdia (vihreitd)

4 topaasia (kelraisia)

3 rosvoa

5 hevosenkenk:ii

12 tyhji

306 setelii:

3 kpl 1000 puntaa
12 kpl 500 puntaa
21 kpl 100 puntaa
noppa

Jos pahvikiekko on:

tyhji - se vain pannaan pois

hevosenkenki - se pannaan pois ellei kukaan vield siihen
mennessi ole [oytinyt Afrikan tihted. Jos joku sen sijaan on jo
l6ytinyt Afrikan tihden, on silli pelaajalla, joka lunasti hevo-
senkengin, mahdollisuus voittaa peli viemilld hevosenkenki

“Tangeriin tai Kairoon.

rosvo - pelaaja menettid kaikki setelinsi

topaasi - kassa maksaa siiti 300 puntaa

smaragdi - kassa maksaa siitd 600 puntaa

rubiini - kassa maksaa siitd 1000 puntaa

Afrikan tihti - pelaajan on vietivi se mahdollisimman
nopeasti Tangeriin tai Kairoon.

Kiinniti erityistd huomiota
seuraaviin paikkakuntiin:

CAPETOWN - Pelaaja, joka ensimmiisend
Capetown’iin, saa kassasta 500 puntaa.

GOLD COAST - Jos pelaaja lytid Gold Coast'ista jalokiven,
hiin saa siitd kaksinkertaisen maksun.

SLAVE COAST - Jos pelaaja lunastaa Slave Coast’ista tyhjin
pahvikiekon, on hinen jiitivi orjaksikolmen heitrovuoron
ajaksi. Jos pahvikiekko on jokin muu kuin tyhja, toimii pelaa-
ja tavalliseen rapaan.

ST. HELENA - Saaren kummallakin puolella on merirosvoja,
jotka piditivit pelaajan siksi, kunnes timidn on onnistunur
saada nopalla 1 tai 2.

SAHARAN AUTIOMAA - Jos pelaaja joutuu pysihtymiiin
sinisen renkaan ympiréimiin mustaan ympyraan, hyokkii-
vit beduiinit hinen kimppuunsa. Pelaaja vapautuu vasta kun
on onnistunut saamaan nopalla silmaluvun 1 i 2.

saapuu

Pelin voittaa se pelaajista, joka on l6ytinyt Afrikan tihden ja
onnistunut viemiin sen Tangeriin tai Kairoon. Jos joku pe-
laaja, sen jilkeen kun Afrikan tihti on l6yderty, lunastaa he-
vosenkengin ja onnistuu viemdin sen Tangeriin rai Kairoon
ennen kuin Afrikan tihden ldytinyt pelaaja saapuu sinne, hin
on voittanut pelin.

Onnea AFRIKAN TAHDEN Ioytoretkelle!
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Afrikas stjéirna
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T Till spelet hor: 1 spelbride 5 histskor
Tlllagg_t:ll“ 5 spelkiglor 12 blanka
regeln om Sjéviigen 30 pa p%)rickor varav:
gjort ar 2005 | AE‘IE&S stjirna (stor diamant) 36 sedlar varav:
2 rubiner (réda) 3 st 1000 pund

3 smaragder (grona) 12 st 500 pund
4 topaser (gula) 21 st 100 pund
3 rovare | tirning

Spelet gir ut pa att land-, sjé- eller flygvigen soka efter Afri-
kas stjiirna och fora den i sikerhet till Tangier eller Cairo.

Fore spelet borjar vinds de runda pappbrickoma med den
blaa sigan uppit och blandas vil. Sedan sitts de ur pa spelbri-
dets réda rundlar sa att ingen vet var ddelstenarna, rovarna el-
ler hiistskorna finns. Varje spelare viljer en spelkigla och sitter
den antingen i Tangier eller Cairo. Varje spelare far 3 St 100
pundsedlar frin kassan. Startordningen lottas med tirnings-
East, s& att den som fart storsta dgontal borjar, de andra i den
ordning gontalen visar.

Nu bérjar jakten efter Afrikas stjirna

Landviien dr vit med svarta punkter. Att ta landvigen dr gra-
tis. Spelkiglan flyttas fram si minga svarta punkter framdt
som tirningskastet visar, i 6nskad rikining,

Sjovigen ir ljusbli med mérkblia punkrer. Spelaren maste
betala 100 pund for sjoresa mellan tva roda runcﬁar och flyttar
sin spelkigla s3 minga blda punkter framdr som tirningskastet
utvisar, Har man inga pengar, fir man resa sjovigen utan
tirningskast 2 steg pa egen speltur.

Flygvigen ir en rod linje. Spelaren maste betala 300 pund for
flygresa mellan tvi réda rundlar och flytear sin spelkigla utan
tarningkast.

P4 spelbriidet finns manga réda rundlar il vilka man inte kan
komma sjé- eller flygvigen utan endast landvigen. Varje spela-
re fir fritt vilja sin rutt. P4 en réd rundel kan man alltid stanna
och limna tirningens dverskjutande égontal oanvinda.

Nir man kommer till en réd rundel fir man under samma
speltur inlésa brickan pi denna for 100 pund. Om man inte
vill eller kan betala, maste man vinta tills man fir 4, 5 eller 6
med tirningen. Nir brickan inlésts vinder man den.
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Om brickan ir:

blank, skall den endast sittas bort

histsko, skall den sitras bort i fall ingen dirforinnan hitrat
Afrikas stjirna. Om diremot nigon spelare redan hittar Af-
rikas stjirna, har den som inlést en histsko majligheter att
vinna spelet genom att fora den till Tangier eller Cairo
rovare, forlorar spelaren alla sina sedlar

topas, betalar kassan 300 pund for den

smaragd, betalar kassan 600 pund for den

rubin, betalar kassan 1000 pund for den

Afrikas stjirna, skall spelaren si fort som mojlige

fora den till Tangier eller Cairo.

Observera speciellt foljande orter:

CAPETOWN Den som forst kommer dit, fir 500 pund frin
kassan

GOLD COAST Om en spelare hittar en idelsten dar, fir han
dubbelt betalt for den

SLAVE COAST Om en spelare inléser en blank bricka dir,
miste han stanna kvar som slav éver tre tirningskast. Om
brickar ir en Adelstern, histsko eller rovare, forfar %an pd van-
lige sde.

ST. HELENA Pi bédda sidorna om 6n vintar sjérovare som
haller kvar en sjoresenir tills han lyckats fi en etta eller tvia
med tirningen.

SAHARA OKEN Om en resenir stannar pa den svarta punk-
ten som ir omgiven av en bl ring, blir han éverfallen av be-
duiner och blir fri férst ndr han lyciats fi en etta eller tviaa med
tirningen.

Vinnare blir den spelare som hittar Afrikas stjirna och lyckas
fora den till Tangier eller Cairo. Om en spelare, efter det Af-
rikas stjirna hittats, inldser en histsko och lyckas fora den till
Tangier eller Cairo innan den som hittat Afrikas stjirna hin-
ner dit, har han vunnit.

Mycket ndje med AFRIKAS STJARNA!
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African Star
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This game contains: 1 board 5 horseshoes
Amendment to S men 12 blank pieces
paragraph By sea 30 cardboard pieces : 36 bills:
made in 2005 1 African Star (big diamond) 3 bills of $ 1000
2 rubies (red) 12 bills of $ 500
3 emeralds (green) 21 bills of $ 100
4 topazes (yellow) 1 dice

3 gangsters

In this game the players have to look for the African Star by
land, sea and air to bring it safely to Tangier or Cairo.

Before starting turn the cardboard pieces blue side up, and
shuffle. Put the pieces on the red circles. Now nobody knows
where the jewels, the gangsters or the horseshoes may be
found. Everybody chooses his own man and purs it either in
Tangier or Cairo. Each player gets 3 bills of $ 100 each from
the bank o start with. The players each throw the dice and
the one to ger the highest number starts first, the others in
descending numbers.

Then starts the search for the African Star

By land. Travel along the white line with black spots. To travel
by land is free of charge.

Move your man as many blacks spots forward as the dice
shows, towards the direction you choose.

By sea Travel along the light blue line with dark blue spots.
For a voyage from one red circle to another you have to pay $
100 and proceed from one blue spor to another as many steps
as the dice shows. If you are out of money, you may travel by
sea 2 steps on your turn without throwing dice.

By air Travel along the red line. For a trip between two red
circles you have to pay $ 300. You make your move without
throwing the dice.

There are many red circles on the board which cannot be
reached by sea or air, only by land. You can choose any route
you want. You can stop at a red circle whenever you like. You
don't have to proceed as many steps as the dice shows.

When you reach a red circle you may immediately buy the
cardboard piece on that circle for $ 100. If you don't want or
cannot afford, to pay this sum you can still buy the piece by
staying on the circle till you get 4, 5 or 6 by throwing the dice.
When you have paid for the cardboard piece you may turn it
over.
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If the cardboard piece is:

a blank one, you simply put it aside

a horseshoe, you put it aside if nobody before you has found
the African Star. If somebody already has found the diamond,
you still have a chance to win the game by getting the horse-
shoe to Tangier or Cairo before the player who has found the
African Star.

a gangster, you lose all your money

a topaze, you get $ 300 from the bank

an emerald, you get $ 600 from the bank

a ruby, you get $ 1000 from the bank

the African Star, you have to get it as soon as possible to
Tangjier of Cairo.

Pay special attention to the following places:

CAPETOWN First one to reach Capetown gets $ 500 from
the bank.

GOLD COAST Ifyou find a jewel here you get twice as much
for it as usual.

SLAVE COAST If you happen to buy a blank piece of card-
board here you become a slave for three turns. If the piece is a
jewel, a horseshoe or a gangster you proceed in due order.
ST. HELENA There are pirates waiting for you on both sides
of the island. You have to stay here till you get the number 1
or 2 on the dice.

THE SAHARA DESERT If you come to the black spot with
a blue circle around it the bedouines will attack you and you
will be released only after getting 1 or 2 on the dice.

The winner of the game is the one who has found the African
Star and succeeded in getting it to Tangier or Cairo. If some-
body else finds and buys a Tiorseshoe after the African Star
has been found and succeeds in gerting it to Tangier of Cairo
before the player who has Foumf the African Star, he will be
the winner.

Have lots of fun with the AFRICAN STAR!
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Aafrika Taht
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miingulaud
5 médngunuppu
30 papp-litrit, milledest:
| Aafrika tidht (suur teemant)
2 rubiini (punased)
3 smaragdi (rohelised)
4 topaasi (kollased)
3 roovlit

Miingu kuulub:

Miingu eesmiirgiks on iiles otsida Aafrika tiht maa—,
mere- ja ohuteitse ja viia see kindlasse kohta Tangieri
voi Kairosse.

Enne mingu algust keeratakse koikide immarguste
litrite sinine pool iiles ja segatakse need. Seejirel
asetatakse litrid segamini punastele ringidele nii, et
keegi miingijatest ei tea, kus vidriskivid, roovlid voi
hobuserauad asetsevad. Iga mingija saab kassast kolm
100 naelast sedelit. Esimesena alustab mingu see, kes
on saanud tdringu veeretamisel suurima silmade arvu.

Siis algab Aafrika tihe otsimine

Maantee on tihistatud valgena mustade tippidega.
Kui miingija ei saa voi ei taha maksta, nihutab ta
méngunuppu edasi nii mitu musta tippi edasi, kui mitu
silma on tiringul.

Meretee on helesinine tumesiniste tippidega. Miingija
peab maksma kahe punase ringi vahele jiiivast mereteest
100 naela ja nihutama mingunuppu nii mitu sinist

tippi edasi, kui mitu silma on tiringul.

Lennutee on mirgitud punase joonega. Miingija peab
maksma kahe punase ringi vahele jiddvast lennuteest
300 naela ja nihutab mangunuppu edasi ilma tiringut
veeretamala.

Miingulaual on palju punaseid ringe, kuhu piiiseb ainult
maantee kaudu. Iga mingija saab vabalt valida
meelepirase reisitee. Punasele ringile voib alati tahtmise
korral seisma jiida, dra kasutamata tiringul olevaid
silmi.

Saabudes punasele ringile voib miingija oma
heitekorra ajal osta 100 naela eest ringis oleva papp-
litri. Juhul, kui méngija ei saa osta litrit, peab ta ootama
kuni tal onnestub tiringul saada 4,5 voi 6. Papp-litri
voib timbes poorata alles siis, kui selle eest on makstud
voi saadud vajalik silmade arv.

5 hobuserauda
12 tithja litrit

36 sedelit, millest:
3 tk 4 1000 naela
12tk a 500 naele
21 tka 100 naele
taring

Kui papp-litter on:

tithi - see pannakse korvale

hobuseraud -see pannakse korvale sel juhul, kui keegi
pole veel Aafrika tihte leidnud. Kui keegi miingijatest
on leidnud Aafrika tihe on hobuseraua leidnud miingijal
veel voimalus voita miing, viies hobuseraud Kairosse
voi Tangieri.

roovel - miingija kaotab koik sedelid

topaas - kassa maksab selle eest 300 naele

smaragd - kassa maksab selle eest 600 naele

rubiin - kassa maksab selle eest 1000 naele

Aafrika tiht - miingija peab selle viima voimalikult
kiiresti Kairosse voi Tangieri.

Poora tihelepanu jidrgmistele kohtadele:

CAPETOWN - see kes siia esimesena jouab, saab
kassast 500 naela

COLD COAST - kui miingija leiab siit viiriskivi saab
ta kahekordse summa

SLAVE COAST - kui mingija lunastab siin tiihja papp-
litri, jdib ta orjaks kolmeks heitekorraks. Kui papp-
litter on viiziriskivi, hobuseraud voi roével jatkab mingija
normaalsel kombel médngu.

ST.HELENA - molemal pool saart on mererdovlid,
kes hoiavad mingijat kinni nii kauva kui miingijal
onnestud tiringul heita 1 voi 2.

SAHAARA KORB - kui méngija peaatud mustaga
iimbritsetud sinisel ringil, riindavad teda beduiinid ja
ta jiib nende vangiks seniks, kui tal onnestud tiringule
saada 1 voi 2.

Miingu voidab see, kes leiab Aafrika tihe ja viib selle
Kairosse voi Tangieri. Juhul kui keegi mingijatest
lunastab hobuseraua peale seda, kui Aafrika tiht on
leitud ja viib selle Kairosse voi Tangieri ennem kui
Aafrika tihe leidnud miingija sinna jouab, on tema
voitnud mingu.

Onnea AAFRIKA TAHE leidmisel!
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