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MINNIE & DAISY

CZ

Vydejte se s Minnie a Daisy na ndkupy do médniho saldénu kravicky Clarabelle. Kterd z vds by odolala novym
Satiim, botdm, klobouku a kabelce? Vitézi hrdcka, kterd nejrychleji ziskd kompletni sadu médnich doplrikd. Pri
hre si procvicite jednoduché pocitdni a kombinacni schopnosti.

Hra pro: 2 - 5 hracek Herni material:
Vék: od 5 let 1 herniplan
Délka hry: 30 minut 20 zetonl
5 figurek
1 hraci kostka
1 pravidla
Cil hry

Cilem hry je ziskat co nejrychleji 4 riizné zetony
s oblecenim a mddnimi doplitky (1 Saty, 1 kabelku,
1 klobouk a 1 boty).

Pfiprava hry

Pred prvni hrou opatrné vyloupejte zetony z kartonové
mfizky. Herni plan rozlozte mezi hrécky. Kazda hracka si
zvoli barevnou figurku a umisti ji na policko své barvy
na kruhu uprostied herniho planu. Pozndmka: Pres toto
policko musi hrdcky projit vzdy, kdyz chtéji néktery kousek
obleceni koupit a uloZit do ndkupni tasky.

Zetony predstavujici 3aty, boty, kabelky a klobouky
roztfidte podle typu a umistéte je na odpovidajici pole
v rozich herniho plénu. Pozndmka: Na herni pldn se vzdy
polozivsech 20 zetond, aby mély hracky dostatecny vybeér.
Nahradni prazdny Zeton ponechte mimo hru.

Pravidla hry

Hracky se po hernim planu pohybuji podle bodd, které
jim padly na kostce. Hru zaciné nejmladsi hracka. Hodi
kostkou a posune svoji figurku o prislusny pocet bodd
libovolnym smérem. Pfitom musi vycerpat celou délku
tahu. Pozndmka: Vyjimku tvofi rohovd pole s oblecenim
a doplriky, kde zbyvajici body na kostce propadaji.

Rohové pole se zetony

Pokud hracka vstoupi na rohové pole herniho planu,
mzZe si vybrat jeden ze Zeton(, které zde lezi. Zeton si
polozi pied sebe na stdil. V dalsim tahu se vyda s vybranym
kouskem obleceni na cestu zpét k pokladné. Pfi priichodu
pres startovni policko si zeton umisti na nakupni tasku
ve své barvé. Od tohoto okamziku hracku o ziskany
predmét nemdize nikdo pfipravit. Pozndmka: Zeton je
mozné odloZit, i pokud hrdcka nedojde presné na startovni
pole. Priklad: Hrdcka stoji 2 pole od svého startovniho
pole a hodi 5 - pii priichodu pies startovni pole odlozi

Zeton do ndkupni'tasky a posune figurku o dalsi 3 pole, aby
vyCerpala celou délku tahu.

Hracka nesmi mit v tadce ani na stole 2 zetony stejného
typu. Napf.: Pokud mdjiz 1 kabelku, dalsi si vzit ani zakoupit
nemiZe.

Hrécka se vzdy musi vratit k ndkupni tasce s prvnim
Zetonem, ktery ziska. Na stole mize mit vice Zetond
pouze v pfipadé, Ze ostatni Zetony sebrala souperkdm
(viz pravidlo,Vyfazeni figurky”).

Vytazeni figurky

Nékdy musis pouZit trochu Isti, aby ti nevykoupility nejhezci
kousky obleceni.

Pokud hracka skonci sv(j tah na policku obsazeném
soupefovou figurkou, vyfadi tuto figurku na jedno kolo
ze hry. Vyfazend figurka se postavi vedle policka,
na kterém stéla a hracka jedno kolo nehraje.

Poté pokracuje ve hie ze stejného mista.

Pokud mé vyfazend hracka ped sebou na stole Zeton,
miize ji ho souperka, kterd ji vyhodila z policka, sebrat.
Avéak pouze pod podminkou, Ze tento typ pfedmétu
zatim nevlastni. Pozndmka: Pokud jiZ tento mddni doplnék
vlastni, ziistdvd Zeton vyfazené hrdcce.

Zeton ziskany od spoluhracky si poté poloZi pred sebe
na stlil. Pozndmka: Hrdcka si mize vzit Zeton od souperky
iv pfipadé, Ze md na stole jiny Zeton nebo Zetony.

Pole premisténi

Kdyz té zavold kamarddka, musis bézet, at chces nebo
nechces. Moznd tim vyvolds v salénu pozdvizeni a ostatni
nakupujici zistanou stdt celé zkoprméle.

Na hernim plénu se vyskytuji 2 pole pfemisténi s obrazky
telefonujici Minnie a Daisy. Pokud hracka skonci sv(j tah
piesné na tomto poli, ihned se piemisti na pole s druhou
postavickou na opacné strané herniho planu. Figurky
souperek, které stoji maximalné 2 pole od policka,
do kterého se figurka premistila, jsou ze hry vyfazeny
a plati pravidloVyrazeni figurky".

Konec hry
Hra kon¢i v okamZiku, kdy jedna z hracek umisti do své
nakupni tasky 4 rizné zetony - 1 Saty, 1 kabelku,
1 klobouk a 1 boty.
Prejeme pifjemné nakupovdni!



MINNIE & DAISY

SK

Vydajte sa s Minnie a Daisy na ndkupy do médneho salénu kravicky Clarabelly. Ktord z vds by odolala novym
Satdm, topdnkam, klobuku a kabelke? Vitazi hracka, ktord najrychlejsie ziska kompletnd sadu médnych
doplnkov. Pri hre si precvicite jednoduché pocitanie a kombinacné schopnosti.

Hra pre: 2 - 5 hracok Herny material:

Vek: od 5 rokov 1 herny plan
Dizka hry: 30 minut 20 Zeténov

5 figurok

1 hracia kocka

1 pravidla
Ciel'hry

Cielom hry je ziskat ¢o najrychlejsie 4 rozne zetony
s oblecenim a médnymi doplnkami (1 3aty, 1 kabelku,
1 klobuk a 1 topénky).

Priprava hry

Pred prvou hrou opatrne vylUpnite Zetény
z kartdnovej mriezky. Herny plan rozlozte medzi
hracky. Kazda hracka si zvoli farebnu figirku
a umiestni ju na policko svojej farby na kruhu v strede
herného planu. Pozndmka: Cez toto policko musia
hracky prejst vzdy, ked'chct niektory kisok oblecenia
kdpit a ulozit do ndkupnej tasky.

Zetdny predstavujlce 3aty, topanky, kabelky
a klobuky roztriedte podla typu a umiestnite ich
na zodpovedajlce pole v rohoch herného planu.
Pozndmbka: Na herny pldn sa vZzdy poloZi vsetkych
20 Zeténov, aby mali hrdcky dostatocny vyber.
Nahradny prazdny zetén ponechajte mimo hru.

Pravidla hry

Hracky sa po hernom plane pohybuju podla bodov,
ktoré im padli na kocke. Hru zacina najmladsia hracka.
Hodi kockou a posunie svoju figurku o prislusny pocet
bodov [ubovolnym smerom. Pritom musi vycerpat
celd dizku tahu. Pozndmka: Vynimku tvoria rohové
polia s oblecenim a doplnkami, kde zostdvajtice body
na kocke prepadaj.

Rohové pole so zetonmi

Ak hrécka vstupi na rohové pole herného planu,
moze si vybrat jeden zo Zetonov, ktoré tu lezia.
Zetdn si polozi pred seba na stol. V dalsom tahu sa
vyda s vybranym kiskom oblecenia na cestu spat

k pokladni. Pri prechode cez startové policko si zeton
umiestni na nakupnu tasku vo svojej farbe. Od tohto
okamihu hracku o ziskany predmet nemdze nikto
pripravit. Pozndmka: Zeton je mozné odlozit, aj ked
hrdcka neddjde presne na startové pole.

Priklad: Hrdcka stoji 2 policka od svojho Startovného
pola a hodi 5 - pri prechode cez Startové pole odlozi Zetén
do ndkupnej tasky a posunie figurku o dalsie 3 polia, aby
vycerpala celd dizku tahu.

Hréacka nesmie mat v taske ani na stole 2 zetdny
rovnakého typu. Priklad: Ak md uz 1 kabelku,
dalsie si vziat ani zakdpit neméZze.

Hracka sa vzdy musi vratit k nakupnej taske s prvym
zeténom, ktory ziska. Na stole moze mat viac zetonov
iba v pripade, Ze ostatné zetony zobrala stiperkdm
(pozri pravidlo Vyradenie figurky”).

Vyradenie figtrky

Niekedy musis pouZit trochu Isti, aby ti nevykupili tie
najkrajsie kusky oblecenia.

Ak hréacka skondi svoj tah na policku obsadenom
superkinou figurkou, vyradi tuto figtrku na jedno kolo
z hry. Vyradena figurka sa postavi vedla policka,
na ktorom stdla a hracka jedno kolo nehra. Potom
pokracuje v hre z rovnakého miesta.

Ak mé vyradend hracka pred sebou na stole Zetén,
moze jej ho superka, ktora ju vyhodila z policka, zobrat.
Avsak iba pod podmienkou, Ze tento typ predmetu
zatial nevlastni. Pozndmka: Ak uz tento médny doplnok
vlastni, zostdva Zetén vyradenej hrdcke. Zetén ziskany
od spoluhracky si potom poloZi pred seba na stol.
Pozndmbka: Hrdcka si méZe vziat Zetén od suiperky aj
v pripade, Ze md na stole iny Zeton alebo Zetdny.

Pole premiestnenia

Ked'ta zavold kamardtka, musis bezat, ¢i chces alebo
nechces. MoZno tym vyvolds v saléne rozruch a ostatné
nakupujtce zostanu stdt ako drevené.

Na hernom plane sa vyskytuju 2 polia premiestnenia
s obrazkami telefonujucich Minnie a Daisy. Ak hracka
skonci svoj tah presne na tomto poli, ihned'sa premiestni
na pole s druhou postavickou na opacnej strane herného
planu. Figurky superiek, ktoré stoja maximélne 2 polia
od policka, do ktorého sa figurka premiestnila, st z hry
vyradené a plati pravidlo,Vyradenie figtrky".

Koniec hry

Hra konci v okamihu, ked jedna z hra¢ok umiestni
do svojej nakupnej tasky 4 rdzne zetony - 1 3aty,
1 kabelku, 1 klobuk a 1 topanky.

Prajeme prijemné nakupovanie!



MINNIE & DAISY
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Set out for shopping together with Minnie and Daisy to the Fashion House of Clarabelle the Cow. Who of you
could resist new dress, shoes, hat and handbag? The player who is the first to get a complete set of fashion
accessories will be the winner. You will train simple counting and combination abilities during the game.

Game material:

1 gaming board
20 chips

5 pieces

1 die

1 setof rules

Game for: 2 - 5 players
Age: 5 years and over
Game duration: 30 minutes

Goal of the game

The goal of the game is to get 4 different chips with clothing
and accessories (1 dress, 1 handbag, 1 hatand 1 pair of
shoes) as quickly as possible.

Preparation of the game

Before the first game, remove the pre-cut chips from
the cardboard grid carefully. Unfold the gaming board
between the players. Each player will select one colour

piece and place it on a point of her colour on the circle

in the middle of the gaming board. Note: The players will have
to go through that point whenever they want to buy a piece
of clothing and put it into the shopping bag.

Sort out the chips standing for dresses, shoes, handbags and
hats by types and place them on the corresponding points

in the corners of the gaming board. Note: Each time, 20 chips
will be situated on the gaming board for the players to have
sufficient selection. Let the spare empty chip out of game.

Rules of the game

The players move on the gaming board according to the
pips they threw on the die. The youngest player starts
the game. She throws the die and moves her piece the
corresponding number of steps in any direction. She must
exhaust the whole length of the move. Note: The corner
points with clothing and accessories constitute an exception.
The remaining pips from the die will be lost there.

Corner point with chips

If a player enters a corner point of the gaming board, she
can choose one of the chips lying there. She will put the chip
on the table in front of her. In her next move, she will go back
to the cash desk with the selected piece of clothing. When
passing through the starting point, she will place the chip
into the shopping bag in her colour. From that moment on,
nobody can deprive the player of the item. Note: The chip can
be put aside even if the player does not get exactly
to the starting point. Example: The player is standing 2 points
from her starting point and throws 5 pips - when passing
through the starting point, she puts the chip into her shopping

bag and moves her piece 3 points more to exhaust the whole
length of her move.
The player must not have 2 chips of the same type neither
in her bag or on the table. E.g.: If she already has 1 handbag,
she cannot take or buy any other.

The player must always go back to her shopping bag
with the first chip she has got. She can have several chips
on the table only in case she has taken the other chips
from her opponents (see the rule “Elimination of a piece”).

Elimination of a piece

Sometimes you must use a small stratagem so that the others
don’t buy up the nicest pieces of clothing.

If a player lands on a point occupied by an opponent’s
piece, she will eliminate that piece from the game for one
round. The eliminated piece will stay next to the point it was
standing and the respective player will miss one round. After
that, she will continue the game from the same point.

If the eliminated player has a chip on the table in front of
her, the opponent who has eliminated her from the point
can take it away from her. But only under the condition she
has not owned such type of item so far. Note: If she owns such
accessory already, the eliminated player will keep her chip.
Then she will put the chip from the opponent on the table
in front of her.

Note: The player can take a chip from an opponent even in case
she has another chip or chips on the table already.

Shift points

Ifyour friend calls you, you must run willy-nilly. Maybe you will
cause turmoil in the fashion house and the other buyers will
remain rooted to the spot.

There are 2 shift points on the gaming board; there are
pictures of phoning Minnie and Daisy on them.

If a player ends her move exactly on such point, she will
shiftimmediately to the field with the other figure

on the opposite side of the gaming board. The opponents’
pieces standing maximally 2 fields from the point to which
the piece has shifted will be eliminated from the game and
the rule of “Elimination of a piece” will apply.

End of the game

The game will end when one of the players has placed
4 different chips - 1 dress, 1 handbag, 1 hat and 1 pair
of shoes - in her shopping bag.

We wish you pleasant shopping!



MINNIE & DAISY
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Késziilédj, Minnie-vel és Daisyvel Clarabelle Boci Divathdzdba mentek vdsdrolni. Ki tudna ellendlini egy szép
uj ruhdnak, cipének vagy tdskdnak? A jatékot az nyeri meg, akinek elséként sikertil 6sszegytijtenie az ésszes
kiegészitét. A jdték sordn a szdmoldsi- és kombindcids készségedre lesz sziikséged.

2-5 jatékos részére A jaték tartalma:

5 éves kortdl ajanlott Jatéktabla

Jaték idétartama: 20 zseton

30 perc 5 babu
Dobdkocka
Jatékszabaly

A jaték célja

Ajaték célja a 4 kiilonboz6 kiegészitd (ruha, taska, kalap,
Cipd) dsszegydjtése minél gyorsabban.

El6késziiletek
Miel6tt elészor jatszani kezdenétek, a zsetonokat
pattintsatok ki a keretbdl. A jatéktablat tegyétek sima
feltletre a jatékosok kézé. Mindenki valasszon egy babut
maganak, és tegye a tabla kozepén a megfeleld szinli
mezGre, a pénztdrba.
Megjegyzés: A jdtékosoknak mindig vissza kell menniiik
a pénztdrhoz, miel6tt Gjabb kiegészitét vdsdrolndnak.
Aruhdkat, cipdket, taskakat és kalapokat abrazolo
zsetonokat valogassatok szét, és tegyétek a tabla megfelel§
cslicskeibe.
Megjegyzés: Mindig mind a 20 zsetont a tdbldra kell tenni,
hogy mindenki szabadon vdlaszthasson.
A fehér potzsetonokat tegyétek vissza a dobozba.

Indulhat a jaték

A jatékosok mozgdsat a tablan a kockadobasok hatérozzak
meg. A legfiatalabb jétékos kezd. Dob a kockaval, majd
babujéval tetszéleges irdnyban annyi mez6t [éphet,
amennyit a kocka mutat. Mindig pontosan annyit kell [épni
amennyit a kocka mutat.
Megjegyzés: A sarkokban lévé mez6k, ahol a ruhdk és
kiegészit6k taldlhatdak kivételt képeznek, ha ide hamarabb
érkezik meg valaki, akkor a fennmaradé lépések elvesznek.

Sarokmezok és zsetonok

Ha egy jatékos sarokmezore érkezik, vélaszthat az ott
taldlhato zsetonokbol. A kivélasztott zsetont maga elé teszi
az asztalra. A jatékosnak a kivélasztott druval a kovetkezé
korben vissza kell indulnia a kasszéhoz. A kasszaba érkezés
utdn a zsetont berakhatja a sajt szinével jelolt bevasarlo
taskaba. Ettél kezdve mar senki sem veheti el a zsetont
a jatékostol.
Megjegyzés: A zseton akkor is a bevdsdrld tdskdba keriil,
ha a jatékos csupdn dthalad a kasszdn, nem kell megdlini.

Példa: A jdtékos 2 mezére dll a sajat kasszdjatdl, és 5-6t
dob. Ahogy dthalad a kaszdn, beteheti a zsetont a bevdsdrld
tdskdba, majd még 3 mezét Iéphet.

A jatékosok minden fajta zsetonbdl csak egyet tehetnek
a taskajukba, vagy maguk elé a tablara. Példdul, ha valakinek
van mdr tdskdja, nem vehet még egyet.

A megszerzett zsetonnal a jatékosnak mindig vissza kell
mennie a pénztarhoz. Egy jatékos el6tt az asztalon csak
akkor lehet tébb zseton, ha azokat tarsaitol szerezte meg
(Iasd a Babuk félredllitasa fejezetet).

Bdbuk félredllitdsa

Egy szebb darab megszerzéséért néha harcolni kell.
Ha valaki olyan mezére érkezik, ahol mar éll egy babu, akkor
az utolért a babu egy korbdl kimarad. A kévetkezé kérben
a babu ugyanerrdl a helyrdl folytathatja Utjat.
Amennyiben a kimaradé jatékosnak van zsetonja az
asztalon, akkor azt at kell adnia tarsanak, amennyiben neki
még nincs olyan kiegészitéje.
Megjegyzés: Ha mdr van olyan kiegészitéje, akkor a kimaradé
jatékos megdrizheti a zsetonjat.
Az igy megszerzett zsetont a jatékos maga elé teheti az
asztalra.
Megjegyzés: A jdtékos akkor is elveheti tdrsa zsetonjdt, ha mdr
van zseton el6tte mdsik zseton az asztalon.

Titkos atjarok

Ha a bardtod felhiv, azonnal indulnod kell. Lehetséges, hogy
felforduldst okozol a boltban, a tébbi vdsdrlénak pedig féldbe
gyGkerezhet a ldba.

A tablan két titkos &tjard van: Minnie és Daisy telefondlnak
egymassal. Ha egy jatékos e mezok egyikére érkezik, akkor
azonnal atkeriil a masik telefonos mezére, a jatéktabla masik
oldalara. Azok a jatékosok, akiknek a babuja maximum
2 mez6re van a titkos atjaroba 1ép6 babutdl, egy kérbél
kimaradnak, és a babuk félreallitasa fejezetben leirt
szabalyokat kell rajuk alkalmazni.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha a jatékosok valamelyikének
sikerlil beraknia a 4 kiilonb6z6 zsetont - ruhat, taskat,
kalapot és cip6t - a bevésarlo taskajaba.

REGIO

JATEK

Kellemes id6téltést, jo vdsdrldst
kivdnunk,
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Odpravite se z Minnie in Daisy na nakupe v modni salon kravice Clarabelle. Katera izmed vas si ne bi Zelela
nove obleke, Cevljev, klobuka ali torbice? Zmaguje igraca, ki najhitreje pridobi komplet modnih dodatkov. Pri
igri boste vadili enostavno racunanje in kombinacijske sposobnosti.

Igra za: 2 do 5 udelezencev Pripomocki za igro:

Starost: Od 5 leta 1 igralni plan
Trajanje igre: 30 minut 20 Zetonov
5 figur
1 igralna kocka
1 pravilaigre

Namen igre

Namen igre je pridobiti ¢cim hitreje 4 Zetone z oblekami
in modnimi dodatki (1 obleka, 1 torbica, 1 klobuk

in 1 ¢evlji).

Priprava igre

Pred prvo igro previdno vzemite Zetone iz mreZice
s karticami. Igralni plan razporedite med igralce. Vsak
udelezenec igre si izbere barvno figuro in jo postavi
na polje svoje barve na krogu na sredi igralnega plana.
Opomba: Preko tega polja morajo udelezenci priti vedno,
kadar si Zelijo kupiti katero izmed oblek in jo vioZiti
v nakupovalno torbo.

Zetone, ki predstavljajo obleko, ¢evlje, torbe in klobuke,
razporedite glede na tip in poloZite na ustrezno polje
v kotih igralnega plana.
Opomba: Na igralni plan vedno polozite vseh 20 Zetonov,
da bodo imeli udelezenci igre dovolj veliko izbiro.
Praznega Zetona ne vkljucujte v plan igre.

Pravila igre

Igrace se po igralnem planu premikajo po tockah, ki
se prikazejo na kocki. Igrati zacne najmlajsi udelezenec.
Kocko vrze, svojo figuro pa premakne za doloceno
Stevilo tock v poljubni smeri. Pri tem mora porabiti
vse tocke. Opomba: Izjema so kotna polja z obleko in
dodatki, kjer preostale tocke na kocki propadejo.

Kotno polje z Zetoni

V kolikor udelezenec igre vstopi na kotno polje igralnega
plana, si lahko izbere enega od Zetonov, ki se nahaja tu.
Zeton poloZi predse na mizo. V naslednji potezi vzame
obleko in se poda na pot nazaj do blagajne. Ko preide
preko polja za start, Zeton polozi na nakupovalno torbo
v svoji barvi. Od tega trenutka nihce ne more udelezencu
odvzeti pridobljenega predmeta.
Opomba: Zeton lahko odloZite tudi, ¢e udelezenec igre ne
pride natancno na startno polje. Primer: UdeleZenec se
nahaja 2 polji od svojega polja za start in vrZe 5 - medtem,
ko stopi preko startnega polja odloZi Zeton v nakupovalno

torbo in figurico premakne za naslednja 3 polja, da porabi
vse tocke poteze. Udelezenec ne sme imeti v torbi niti
na mizi 2 enaka Zetona. Primer: V kolikor Ze ima 1 torbico,
naslednje ne more kupiti in niti vzeti.

UdeleZenec se mora vedno vrniti do nakupovalne
torbe s prvim Zetonom, ki ga pridobi. Na mizi lahko
ima vec Zetonov le v primeru, da ostale Zetone pobere
udelezencem (glej pravilo,Odlaganje figure”).

Odlaganje figure

Vcasih moras ostale prelisiciti, da te ne prehitijo
s kupovanjem najlepsih kosov obleke.

V kolikor udelezenec igre dokonca svojo potezo
na polju, kjer stoji figura nasprotnika, jo lahko za eno
kolo izkljuci iz igre. Izklju¢eno figuro odlozi poleg polja,
na katerem se je nahajala, medtem ko udelezenec
eno kolo ne igra. Nato nadaljuje z igro na istem mestu
naprej.

V kolikor ima izklju¢en udelezenec pred seboj na mizi
zeton, lahko nasprotnik, ki ga je izkljuil, Zeton pobere.
Vendar pa le pod pogojem, da ta tip predmeta Se nima.
Opomba: V kolikor Ze ta modni dodatek ima, ostane Zeton
priizkljuenem udelezencu.

Zeton, ki ga pridobi od soigralca, odloZi predse na mizo.
Opomba: Udelezenec igre lahko vzame Zeton drugemu
tudi takrat, kadar ima na mizi $e drug Zeton ali Zetone.

Polje za premestitev

Ko te poklice prijateljica, se moras premakniti, Ce Zelis ali
ne. S tem mogoce povzrocis v salonu zgago, saj ostali kupci
ostanejo na mestu kot pribiti.

Na igralnem planu se pojavljata 2 polji premikanja
s slikami, kjer telefonirata Minnie in Daisy. V kolikor
udelezenec igre dokonca svojo potezo natan¢no

na tem polju, se takoj premesti na polje z drugo figuro
na nasprotni strani igralnega plana. Figure nasprotnikov,
ki stojijo najmanj 2 polji od polja, v katerega se je
figura premaknila, so izkljucene iz igre in velja pravilo
,Odlaganje figure”.

Zakljucek igre

Igre je konec takrat, ko ena izmed soudelezenk postavi
svoje torbe na 4 razlicne Zetone - 1 obleko, 1 torbico,
1 klobukin 1 ¢evlje.

Zelimo vam prijeten nakup!
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Krenite s Minnie i Daisy u kupovinu u salon mode kravice Clarabelle. Koja ¢e Zena odoljeti novoj haljini,
cipelama, sesiru ili novoj torbici? U ovoj igri pobjeduje igracica koja najbrze dode do kompletnog seta modnih
dodataka i odjece. Kroz igru Cete vjezbati jednostavno racunanje i kombinatoricke sposobnosti.

Igra za: 2 - 5 igradica
Starost: od 5 godina
Trajanje igre: 30 minuta

Sadrzajigre:

1 igraca ploca
20 Zzetona

5 figurica

1 kocka zaigru
1 pravilaigre

Ciljigre

Cilj igre je, $to je prije moguce, dobiti 4 razna zetona
s odje¢om i modnim dodacima (1 haljina, 1 torbica,
13esiri 1 cipele).

Priprema za igru

Prije pocetka igre izvadite Zetone iz kartonske resetke.
Igracu plocu stavite medu igracice. Sve igracice biraju
figuricu svoje boje i stavljaju je na polje svoje boje
na krugu u sredini igrace ploce.

Napomena: Igracice moraju proci preko ovog polja ako
Zele kupiti neku odjecu ili modni dodatak i staviti robu
u torbu.

Zetone koji predstavljaju haljine, cipele, torbice i 3esire,
poredajte po vrsti i stavite ih na odgovarajuca polja
u kutovima igrace ploce. Napomena: Na igracu plocu
stavlja se svih 20 Zetona od kojih igracice mogu birati.
Jedan rezervni prazni Zeton ostavite van igre.

Pravilaigre

Igracice pomicu svoje figurice po ploci u skladu
s brojem dobivenim bacanjem kocke. Igru zapocinje
najmlada igracica koja baca kocku i pomice
svoju figuricu prema broju prikazanom na kocki,
u proizvoljnom smjeru. Pritom igracica mora pomaknuti
svoju figuricu za cijeli broj dobiven bacanjem kocke.
Napomena: jedinu iznimku predstavijaju kutna polja
s odjecom i modnim dodacima na kojima se preostali broj
na kocki ponistava.

Kutno polje sa Zzetonima

Igracica koja svojom figuricom ude na kutno polje
na plo¢i moze odabrati jedan od Zetona koji se nalaze
na ovom polju. Zeton tada stavlja ispred sebe. U svom
sljede¢em potezu igracica se vraca s odabranom robom
natrag prema blagajni. Kod prolaska preko startnog
polja igracica stavlja svoj Zeton na torbu svoje boje.
0d ovog trenutka igracici nitko ne smije oduzeti ovaj
zeton. Napomena: Zeton se moze odloziti iako igracica
ne stigne na startno polje. Primjer: Igracica stoji 2 polja

ispred svog startnog polja i baci broj 5 - prilikom prolaska

preko startnog polja igracica polaze Zeton u torbu

i pomakne figuricu za jos 3 polja da zavrsi cijeli potez.
Igracica niti u torbi niti na stolu ne smije imati 2 Zetona

iste vrste. Na primjer: ako igracica vec ima 1 torbicu,

ona vise ne moze uzeti niti kupiti jos jednu torbicu.
Igracica se uvijek mora vratiti na torbu s prvim

zetonom. Ona moze imati na stolu i viSe zetona ukoliko

je ostale zetone oduzela drugim igracicama (vidi pravilo

J|zbacivanje figurice”).

Izbacivanje figurice

Ponekad moras biti lukava i potruditi se da druge igracice
ne uspiju kupiti najliepsu robu.

Ukoliko igracica zavrsi svoj potez na polju na kojem se
nalazi figurica druge igracice, ona ovu figuricu izbacuje
izigre (figurica ne igra jedan krug). Izbacena figurica
stavlja se pored polja na kojem je stajala i igracica
izostavlja jedan krug. Zatim nastavlja igru s istog mjesta.

Ukoliko se ispred izbacene figurice nalazi jedan Zeton,
igracica koja ju je izbacila moze uzeti ovaj zeton- ali
samo pod uvjetom da dosad ne posjeduje zeton iste
vrste (s istom robom). Napomena: ukoliko igracica ve¢
ima Zeton odnosno odjecu ili modni dodatak ove vrste,
izbacena igracica moZe ga zadrzZati.

Zeton dobiven od druge igracice igraica stavlja ispred
sebe na stol.

Napomena: Igracica moze uzeti zeton druge igracice
iako vec posjeduje isti Zeton odnosno Zetone.

Polja za premjestanje

Ako Te frendica pozove, moras odmah bjezati - hoces,
neces. Time ¢es mozda izazvati zbrku u salonu mode -
ostale musterije ostaju zaprepastene.

Na igracoj ploi nalaze se 2 polja za premjestanje sa
sli¢cicama Minnie i Daisy kako telefoniraju. Ukoliko igracica
ude na ovo polje, ona odmah sa svojom figuricom prelazi
na polje s drugim likom na suprotnoj strani plana za igru.
Figurice drugih igracica koje se nalaze najvise 2 polja
od polja na koje je figurica premjestena, izbacene su izigre
i vazi pravilo,Izbacivanje figurice”.

Krajigre
Igra zavrsava u trenutku kada jedna igracica u svoju torbu
stavi 4 razna zetona - 1 haljinu, 1 torbicu, 1 3esiri 1 cipele.

Zelimo Vam ugodnu kupovinu!
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KpeHume ca MuHu u [lej3u y KynosuHy, y canoH moOe Kpasuue Knapabene. Koja xeHa he odonemu Hosoj
Xa/bUHU, Yunesamad, wewupy unu Hogoj mopbuyu? ¥ 08oj uepu nobehyje uzpayuya koja Hajopxe dohe
00 KomMnyiemHoz cema MOOHUX dcecoapa u ooehe. Kpo3 uepy heme eexbamu jeOHOCMAagHo padyHarbe u

KOMOUHAamMopuyke cnocobHocmu.

WUrpa 3a: 2 - 5 urpaunuya Cappxaj urpe:
Crapocr: of 5 rognHa 1 nnoya 3a urpy
Tpajatbe urpe: 30 MuHyTa 20 xeToHa

5 ¢uryprua

1 KouKa 3a urpy

1 npasuna

Lnm urpe

Lnm urpe je pa ce Wto npe fobujy 4 pasnnunta xeToHa
ca opehom 1 MmoaHUM acecoapom (1 xarbuHa, 1 TopbuLa,
1 wewmp n 1 yunene).

Mpunpema 3a urpy

Mpe noyeTKa nrpe U3BapMTE XETOHE U3 KAPTOHCKE pelleTke.
MnaH 3a nrpy crasute mehy nrpaunte. Cee urpaune bupajy
durypuuy coje 6oje 1 cTaBIbajy je Ha nosbe CBoje Hoje Ha
Kpyry, y cpeavHi nnaxa 3a urpy. Hanomera: Vepaduye
mopajy da npoljy npeko 0802 NOSLA AKO Xesle 0d Kyne Heky
odehy unu acecoap u da cmage poby y mopby.

KeToHe Koju NpeAcTaB/bajy XablHe, Lunene, Topbue
1 WeLMpe, COPTUPajTe MPema BPCTY 1 CTaBITE UX Ha
oaroBapajyfha yraoHa nosba nnaa 3a urpy.
HanomeHa: Ha nnax 3a uepy cmassva ce cgux 20 xemoHa
Koje uepayuye mozy 6upamu. JefaH pe3epBHM npasaH XeToH
OCTaBYTE U3BaH urpe.

Mpasuna urpe

Mrpaumie nommnyy cBoje GpurypuLie no nnaxy 3a urpy npema
Opojy AobujeHOM baLiarbem Kouke. Wrpy 3anountbe Hajmnaha
1rpaumLia Koja baLia KoLKy 1 momuye ceojy durypuLy npema
6pojy NoKa3aHOM Ha KOLIKM, Y NPON3BO/bHOM cMepy. [putom
yrpaynLia Mopa Aa nomakHe ceojy GurypuLly 3a Leo 6poj
nobujeH 6auarbem kouke. HanomeHa: Jeduru usysemak
npedcmasseajy noba y yany ca odefiom u acecoapom Ha
Kojuma ce npeocmanu 6poj Ha KOUKU NOHUWMAB.

YraoHo nosbe ca XeToHuMa

Wrpaunuia koja ca cBojom purypuiom yhe Ha yraoHo norwe
Ha nnaHy 3a Urpy Moxe ofjabpaTyl jenaH of KeToHa Koju ce
Hana3se Ha 0BOM nosby. ’KeTOH Taza CTaBba ucnpe cebe.
Y CBOM HapeHOM noTesy, urpauuta ce Bpaha ca ofabpaHom
pobom Ha3ap, npema 6narajHu. Mpunrkom nponacka npexko
CTapTHOT MOJba, UrpaynLia CTaB/ba CBOj XETOH Ha Topby CBoje
60je. Opy 0BOT TPEHYTKA UrPauMLKM HIKO He CMe Ja Ofy3me
0Baj eToH. HanomeHa: XemoH ce Moxe 0010XUMu Uako
u2payuya He cmueHe Ha cmapmHo nosve. Mpumep: Nzpayuya
cmoju 2 nosea ucnped c8oz cMapmHoz nosba u 6ayu 6poj
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5 - npunukoM npoacka npeko cmapmroz Nosvd, Ugpayuyd
nosaxe xemoH y mopby u nomuye cpueypuuy 3a jow 3 nosea 0a
6U 3a8pwiuna yeo nomes.

Vrpaunia He CMe UMaTI Hin'y TOPGI HU Ha CTOMY 2 KeTOHa
ncte Bpcte. Ha npumep: Ako uepayuya sefi uma T mopbuuy,
OHa BULLIE He MOXe y3emu HUMU Kynumu jouw jedHy mopbuyy.

Wrpaumua ce yBek Mopa BpaTUTV Ha TOpOY ca NpBIM
XeToHoM. OHa MOXe 1MaTh Ha CTONY W BULLE XETOHa ako
je OCTane XeToHe ofly3ena Apyrium urpaduLama (Bugure
npaswno,36aumBare purypue”).

W3bauuBare purypuue

[MoHekad mopaw 6umu siykasa u nompyoumu ce da dpyee
uepayuye He ycnejy 0a Kyne Hajnenuiy pooy.

AKO nrpayna 3aBpLuM CBOj NOTE3 Ha MOJbY Ha Kojem
Ce Hanasv durypuLa Apyre UrpaduiLie, oHa Ty durypusy
n3baLiyje n3 urpe (durypua He urpa jesHy pyHay). M3bauexa
durypuua ce cTasba nopes nosba Ha Koje je ctajana,

a urpaunLa 130CTae/ba jeHy pyHay. 3aTimM HacTaB/ba Urpy
Ca UCTor MecTa.

AKo ce ncnpef n3baueHe GUrypuLie Hanasw jefjaH XeToH,
urpaunLia Koja jy je 13baLuna MoXe y3eTv Taj eTOH anu
Camo nop yCI0BOM Jia l0CaZ] He MOCeflyje XeTOH 1CTe BpCTe
(ca nctom pobom). HanomeHa: axo uepayuya eef uma
XemoH 00HOCHO 00ehy uu acecoap oge 8pcme, U3badeHa
uepayuya moxe 2a 3adpxamu. XKeToH fobujeH og apyre
WrpauuLie 1rpaumLia cTaBba ucnpes cebe Ha cTo.
Hanomera: Vepayuuya moxe y3emu xemoH Opyee uspaquue
uako seh nocedyje ucmu xemoH 00HOCHO XemoHe.

Mosba 3a npemewTare

Ako Te no3ose Opyeapuud, Mopaw 00Max KpeHymu - xoheuw,
Hefiew. Tume Rew Moxda u3azeamu 36pky y canoHy mode -
ocmarne mywmepuje ocmajy 3anpenawihiexe.

Ha nnaHy 3a urpy Hanase ce 2 nosba 3a NpemeLLTatbe ca
cnmumuama Munn n [lejan Kako TenedoHmpajy. Ako urpadmua
yhe Ha 0BO Nosbe, OHa 0AMaX Npenasu ca CBOjoM GUrypuLOm
Ha Nnosbe Ca APYr1M IMKOM Ha CyNpPOTHOj CTPaHU NnaHa 3a
urpy. Gurypuie fpyrix UrpaumLia Koje ce Hanase Hajsuwe
2nosba Of Nosba Ha Koje je ¢uryptua npemeluteHa nbaueHe
Cy W3 rpe 1 Baxu npasuno, /36auysarbe purypuue”.

Kpaj urpe
Wrpa ce 3aBpluasa y TpeHyTKY Kada jeaHa nrpaunua
y CBOjy TOpOY CTaBI 4 pasHa XeToHa - 1 XarbiHy, 1 TopbuLy,
1 wewmp n 1 uunene.
enumo Bam y200Hy KynosuHy!
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lesiti la cumpdrdturi impreund cu Minnie si Daisy in salonul de modd al vécutei Clarabelle. Care dintre voi poate rezista tentatiei
de a cumpdra o rochie noud, pantofi noi, o pdldrie sau o posetd? Cdstigd jucdtoarea care obtine cel mai repede un set complet de
accesorii de modd. Pe parcursul jocului exersati calcularea simpld si abilitdtile de combinare.

Joc pentru: 2 - 5 jucdtoare
Varsta: peste 5 ani
Durata jocului: 30 minute

Piesele de joc:

1 plan de joc
20 de fise

5 figurine

1 zar de joc

1 foaie cu regulile

jocului

Scopul jocului

Scopul jocului este de a obtine cat mai repede 4 fise
diferite cu imbracaminte si accesorii de moda (o rochie,
0 posetd, o palarie si o pereche de pantofi).

Pregdtirea jocului

Tnainte de a incepe primul joc scoateti cu atentie fisele
din cutia din carton. Intindeti planul de joc uniform
intre toate participantele. Fiecare fetitd isi va alege
o figurind colorata si o pune pe campul de aceeasi
culoare din cercul central al planului de joc.
Observatie: Jucdtoarele trebuie sd treacd peste acest
camp intotdeauna cand vor sa cumpere o piesd de
imbracdminte si sd o pund in sacosd.

Cele 20 de fise reprezinta rochiile, pantofii, posetele si
palariile care pot fi cumparate. Aranjati-le pe categorii si
amplasati-le pe campurile corespunzatoare din colturile
planului de joc. Observatie: Pe planul de joc se pun
intotdeauna toate cele 20 de fise pentru ca jucdtoarele
sd aibad posibilitatea de alege. Fisa goala de rezerva
puneti-o deoparte.

Regulile jocului

Tn functie de punctajul obtinut dupé aruncarea zarului
fiecare jucatoare avanseaza pe planul de joc. Jocul

este deschis de cea mai micd fetitd. Dupa ce zarul

a fost rostogolit, jucatoarea va deplasa figurina, in

orice directie doreste, in functie de numarul aratat de
zar. In acelasi timp trebui sd consume toate punctele
de pe zar. Observatie: Exceptie fac campurile din colt

cu imbrdcaminte si accesorii unde se consumd restul
punctelor de la zar.

Campul din colt cu fise

In cazul in care una dintre jucitoare intra in campul din
coltul planului de joc poate sa-si aleagd una dintre fisele
gasite acolo. Fetita isi aranjeaza fisa in fata sa pe masa.

La urmatorul tur se duce cu piesa de imbracaminte
inapoi la casa. Cand trece prin cdmpul de pornire isi pune
fisa in sacosa de cumparaturi de aceeasi culoare cu fisa.
Din acest moment fetita a primit obiectul cumparat si
nimeni nu mai poate sa i-l ia. Observatie: Fisa se poate da
de o parte si daca fetita nu ajunge exact pdnd la campul de
pornire. Exemplu: Fetita se afld la 2 pdtrdtele de campul de
pornire si aruncdnd zarul ii apare 5.
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Nu e nici o problema. Va trece prin campul de pornire,
va pune fisa in sacosd de cumpdrdturi si va muta figurina
cu incd trei cdmpuri pentru a-si consuma toate punctele
obtinute in urma rostogolirii zarului.

Fetita nu trebuie sa aiba in sacosd si nici pe masa 2 fise
de acelasi fel. Examplu: Dacd are deja o posetd, nu poate
sd ia si nici sa cumpere alta.

Fetita trebuie sa se intoarcd intotdeauna la sacosa de
cumparaturi cu prima fisa obtinuta. Pe masa poate
sd aibd mai multe fise numai in cazul in care celelalte
fise au fost luate de la celelalte jucatoare (vezi regula
,Eliminarea figurinei”).

Eliminarea figurinei

Cateodatd trebuie sa fii putin sireatd pentru ca celelalte
jucatoare sd nu cumpere cele mai frumoase piese
de imbrdcdminte.

In cazul in care jucitoarea termind mutarea sa pe
campul ocupat de o figurina a unei alte concurente,
atunci elimina acea figurind pentru un tur din joc.
Figurina eliminatd se pune langa campul pe care a stat
si jucdtoare std un tur. Ea va relua jocul din acelasi loc.

In cazul in care fetita eliminata temporar din joc are in
fata sa o fisd, atunci adversara, care a scos-o din cdmp,
i-0 poate lua doar dacd nu mai are una la fel.
Observatie: In cazul in care fetita are deja acest accesoriu
de moda, fisa rdmane in continuare in posesia jucatoarei
eliminate. Fisa obtinutd de la una dintre concurente
0 aseazd pe masd in fata sa.

Observatie: Fetita poate lua de la una dintre concurente
o fisd doar in cazul in care nu are un model identic printre
fisele sale.

Campurile de mutare

Cand te cheama o prietend trebuie sd alergi vrand
nevrdnd. Este posibil sd faci valva in salon si celelalte
jucatoare sd ramana cu gura cdscatd.

Pe planul de joc se afla 2 campuri de mutare cu
imaginile lui Minnie si a lui Daisy. In cazul in care
jucatoarea termind mutarea sa exact pe unul dintre
aceste campuri, ea poate sa se mute pe celalalt camp
aflat in partea opusa pe planul de joc. Figurinele
concurentelor aflate la maxim doua patratele de cel in
care fost asezatd piesa sunt eliminate din joc si se aplica
regula,Eliminarea figurinei”.

Sfarsitul jocului

Jocul se termind in momentul cand una dintre
jucdtoare aduna in sacosa sa de cumparaturi 4 fise
diferite - 1 rochie, 1 poseta, 1 palarie si 1 pantofi.

Vd dorim cumpdraturi pldcute!
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Ena c Minnie u Daisy da nasapysame 8 MoOHama kswia Ha kpaguykama Clarabelle. Kos om 8ac wie ycmou nped Hosume
poknu, 06yeKu, wanka u 4aHma? ledyenuswa e uzpaykamd, KoAMo Hau-6sp30 NOMY4U NBAHUA HA6OP OM MOOHU
akcecoapu. [1o 8peme Ha u2pama wje NPAaKMUKysame camo NPOCMo CvOUPAHe U KOMOUHAMOPHU yMeHUS.

WUrpa 3a: 2 - 5 urpaukn
Bb3pacr: ot 5 rogutHn
MpogbmxuTenHoct
Ha urpata: 30 MUHYTH

Wrposu matepnan:
1 urposu nnaH
20 eToHU
5 purypku
1 urposu 3ap
1 npaBwna Ha urpata

Llen Ha nrpata

LlenTa Ha urpata e fia nonyuuTe Hail-6bp30 4 pasnuunm
YKETOHM C 06NeKN0 1 MOJHM akcecoapyt (1 pokis, 1 yaHTa,
1 wanka u 1 yndt obyskn).

MoproroBka Ha urpata

MpeAn mbpBaTa Urpa BHUMATENHO OTNEMNETE XETOHNTE
OT KapTOHeHaTa MpeXa. MrpoBus nnaH pasrbpHeTe MexXay
urpaykuTe. Beaka urpauka ci 136upa Leta Ha durypkata
11 1 1IOCTaBA BbPXY MOJETO CbC CBOA LIBAT Ha Kpbra B cpeaaTta
Ha urposua nnaH. bestexka: lpes mosa nose uzpaykume
mpA6ea uHazu 0a MUHABAM, K02amo me Uckam 0a cu Kynam
HAKoe 0671ex10 U 006asAm 8 NAapcKama YaHma.

KeToHuTe, NpefCTaBNABaT POKNM, 00YBKIA, YaHTV U WanKu
CopTUpait Cropef BUA 1 T MOCTaBeTe B CbOTBETHOTO Mone
B BITIUTE Ha UrPOBIA NNaH. 3abesexka: Bupxy uzposus naH
8UHa2U Ce Nocmassam ecuykume 20 xemoHa makd,
Ye uzgpayume 0a umam docmamsyHo 602am u3bop. PesepBHus
Mpa3eH XeTOH OCTaBeTe 13BbH UrpaTa.

MpaBuna Ha nrpara

MrpaukuTe ce NpUABMKEAT MO UTPOBIA MNaH Cropen
TOYKWTE, KOWTO Ca MM Ce MajHaiM Ha 3apa. Mrpata 3anousa
Hall-MnajjaTa urpayka. Xsbp/is 3apbT 1 MPemMecTBa CBosTa
durypka cropes 6pOST Ha TOUKIATE BbB BCAKA MOCOKA.
Karo 15 Tpsi6Ba ia N34epny Lusnata b/mKiHa Ha XOf0BETe.
3a6enexka: V3k/o4eHue npagu nosiemo 8 v2s/1d ¢ 0671ekso U
aKcecoapu, Ksdemo 0CcmaKanaume MoYKuU Ha 3apsm nponadam.

‘brnoso none ¢ eToHn

AKo MrpaukaTa Bnese B brI0BOTO MOJIe Ha UTPOBYA MNaH,
MOXeTe 1 C1 U30ePETE efilH OT XETOHIUTE, KOUTO Ca HamMMpaT
TaM. /I36paHuAT XeTOH nocTaBeTe npep cebe ci Ha MacaTa.

B cneniBalwmaT Xop Tpbrea ¢ M36paHaTta Apexa Ha MbT 06paTHO
KbM Kacata. lpu npemnHaBaHe npe3 CTapToaTa no3uuya
KETOHBT NoNnarame B CBOATA Na3apCka YaHTa OT CBOA LBAT.

OT T031 MOMEHT HUKOI! He MOXe fa OTHEME Ha WrpaykaTa
npupgobutua npeamet. 3abenexka: XemoHsm moxe 0a 6v0e
omoxeH, dopu U K02amo Uzpaykama He e CmuzHasna moyHo
Ha cmapmosama none. [pumep: uzpaykama ce Hamupa
Ha 2 nosiema om ceoemo Cmapmoeo Nosie U Xgspau 5 - npu
NpemMUHAsaHe Npe3 HaYdasHoMo-CMapmosomo nosie OMaza
XemoHa 8 NA3apckama YaHma u NPUABLX8a Gueypkama cuc
cn1edsawu 3 nosiema, 3a 0d ce U3MUHe YAII0MO Nosie Ha Xo00ge.

11

Wrpaukata He TpAbBa fa MMa B YaHTaTa Cvl U1 Ha MacaTa fiBa
XETOHa OT efuH 1 cbLy Tun. [Mpumep: Ako ede umame
18 yaHmama, cnedsauy 8ede Hemoxeme 0a cu 83ememe U HUMO
da cu kynume.

Wrpaukata TpsA6Ba BIHarK Jja Ce BbpHE KbM Na3apckaTta YaHTa
C TbPBUAT XETOH, KOWTO € nonyyuna. Ha macaTa Moxe fa uma
MOBEYE XETOHI, CaMO KOraTo [|pyruTe XeToHN e cbbpana
OT CbepHINYKMTE (BUX NPaBUNoTO 3a,0TCTpaHeHn Gurypn”).

OT1cTpaHeHn ¢purypn

[oHAko2a mpAa6sa 0a u3No38ame MATLK MPUK, 30 00 He MU
U3Kynam Hati-xy6agomo o6siekso.

AKo 1rpayKaTa 3aBbpLLN CBOA XOF Ha Nofe, KOeTO e 33eTo
OT GUrypa Ha NpOTMBHIYKA, OTCTPaHsABA Ta3l GUrypa 3a eanH
Kpbr oT urpata. OTcTpaHeHaTa Gurypka ce nocTass 40 NONeTo,
Ha KOeTO € CToANa W Urpaukata He urpae einH Kpwr. Cnep ToBa
TA NPOAB/KABA f4a UrPae OT CbLLO MACTO.

AKo OTCTpaHeHa Urpauka uma npeg cebe cv Ha MacaTa EToH,
MOXe CbriepHINYKaTa if, KOATO A N3XBbPAUNA OT MONETO,
fia cv ro npucsou. O6aye camo npy ycnoBue, Ye To3u BUR
npeAMeT 0 MOMeHTa He NpuTexasa. 3abesexka: Ako sede
npumexasame mo3u MOOeH aKcecoap 0cmasd xemoHsm Ha
0MCMpaHeHama uepayKa.

KeTOHBT NonyyeH oT CbOTOOPHMYKATA 11 CNef TOBA TA Monara
npen cebe cv Ha Macara. 3abenexka: Vepadkama moxe 0a
83eMe XemoH om CeNEepHUYKAmMa cu U 8 Ciyyat, ye ma uma
Ha macama cu opya XemoH usu opyau XemoHu.

Mone 3a npemecTBaHe

Koeamo mu ce 06adume npusmenkama, mpa6ea 0a xykHeu,
He3asucuMo om mosa da/iu Mu Xapecaa unu He. Bs3moxHo
e ¢ mosa 0a npedu3suKaLl CsbUMue 8 CanoHa u opyaume
Kynysayu 0a ocmaxam yenu eyeneHeHu.

Ha nrpoBua nnaH ce Hamupat 2 noneTa ¢ ABIKELLM ce
KapTuHN Ha TenedoHmMpalyute Minnie u Daisy. Ako urpaukata
3aBbpLUM CBOETO NPeMeCTBaHe TOYHO Ha TOBa Nofie, TO TA
TpAbGBa BeAHara fia ce npemecTin Ha Apyro none ¢ Apyra
durypka Ha NpPoTMBONONOXHaTa CTPaHa Ha UrpOBMA NaH.

QurypkuTe Ha CbepHUYKITE, KOUTO CTPYBAT MaKCUMyM
2 noneTa OT noneTaTa, B KOATO e e $purypkara npemecTuna,
Te Ce OTCTPAHABAT OT UrpaTa 1 Bax npasunoTo,OTcTpaHenm

durypku'”.

Kpaii Ha nrpata

WrpaTa NpuKnoYBa, KOraTo efHa oT UrpauKiTe MOMECT
B CBOATA Na3apCKa YaHTa YeTUPH PasNNUHM XETOHN - 1 POKNS,
1 yaHTa, T wanka u 1 undT 0bysKN.

Kenaem npusmHo nazapysate!



MINNIE & DAISY

LT

Kartu su Minnie ir Dausi iSsiruoskite apsipirktij karvutés Clarabelle mady salong. Kuriis jasy atsilaikyty naujai
suknelei, bateliams, skrybélaitei ir rankinei? Laimi Zaidéja, kuri pirma surinkusi pilng madingos aprangos
rinkinj. Zaidimo metu lavinsite nesudétingq skaic¢iavimq ir sugebéjimus kombinuoti jvairius variantus.

Zaidimo rinkinys
susidedais:
1 zaidimo plano

Zaidimas skirtas:
2 -5 zaidéjoms
Amzius: nuo 5 mety

Zaidimo trukmé: 20 Zetony

30 minuciy 5 figaréliy
1 zaidimo kauliuko
1 taisykliy

Zaidimo tikslas

Zaidimo tikslas - kuo grei¢iau surinkti 4 jvairius Zetonus
su apranga ir madingais priedais (1 suknele, 1 ranking,

1 skrybélaite ir 1 bateliais).

Zaidimo taisyklés

Pries pirma karta ZaidZiant atsargiai islupkite zetonus i$
kartono groteliy. Zaidimo plana iddéstykite tarp zaidéjy.
Kiekviena Zaidéja issirenka spalvota figaréle ir pastato ant
savo spalvos laukelio skridinyje Zaidimo plano viduryje.
Pastaba: Per $j laukelj Zaidéjos privalo praeiti visuomet,
kai nori nusipirkti kuriq nors aprangos dalj ir jsidéti jq j savo
pirkiniy krepselj.

Zetonus vaizduojancius sukneles, batelius, rankines

ir skrybélaites isskirstykite pagal tipus ir padékite ant
atitinkamy laukeliy Zaidimo plano kampuose.
Pastaba: Ant zaidimo plano visuomet padedami visi
20 Zetony, kad Zaidéjos turéty pakankamq pasirinkimgq.
Atsarginiai tusti Zetonai Zaidimui nenaudojami.

Zaidimo taisyklés

Zaidéjos zaidimo plane figaréles perstumia pagal
zaidimo kauliuko metimo metu iskritusius taskus.
Zaidima pradeda jauniausia zaidéja. Meta kauliuk ir
savo figuréle pagal iskritusius taskus perstumia bet kokia
linkme. Visuomet privalu figaréle pastumti per kauliuko
metimo metu iskritusiy tasky laukeliy skaiciy.
Pastaba: Isimtis - kampiniai laikeliai su apranga ir priedais,
atsistojus ant siy laukeliy like taskai nebeisnaudojami.

Kampiniai laukeliai su Zetonais

Zaidéjai atsistojus ant zaidimo plano kampinio laukelio,
ji gali i8sirinti viena i$ ¢ia gulinciy Zetony. Zetong
pasideda prie$ save ant stalo. Sekanciu metimu su
i8sirinkta aprangos dalimi pradeda judéti atgal link kasos.
Pereidama per starto laukelj Zetong jdeda j savo spalvos
pirkiniy krepselj. Nuo $io momento issirinkto daikto jau
niekas i$ zaidéjos nebegali paimti.
Pastaba: Zetonq galima j krepselj pasideti ir Zaidéjai
nebaigus éjimo tiksliai starto laukelyje.
Pavyzdys: Zaidéja stovi 2 laukelius pries starto laukelj
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iriSmeta 5 taskus, pereidama per starto laukelj Zetonq
pasideda j pirkiniy krepselj ir figaréle pastumia dar per
3 laukelius, kad isnaudoty visq éjimo ilgj.

Zaidéja pirkiniy krepelyje negali turéti dviejy to paties
tipo Zetony. Pavyzdys: Jeigu jau turi vienq rankine,
nebegali paimti ir uZmokéti kitos.

Zaidéja visuomet privalo grizti prie pirkiniy krepselio su
kiekvienu jsigytu Zetonu. Ant stalo daugiau Zetony gali
turéti tik tuo atveju, jei kitus Zetonus perémé is varzoviy
(zidr.,Figarélés isstimimo” taisykle).

Figurélés isstamimas

Kai kada reikia pasinaudoti savo apsukrumu, kad tau pries
nosj neispirkty graziausiy drabuziy.

Jeigu Zaidéja &jima baigia laukelyje, ant kurio stovi
varzoves figirélé, ia figaréle vienam ratui iSstumia i
Zaidimo. ISstumta figrélé pastatoma salia laukelio, ant
kurio pries tai stovéjo ir vieng rata nedalyvauja zaidime.

Po to Zaidima tesia is tos pacios vietos. Jeigu iSstumta
Zaidéja prie$ save ant stalo turi Zetong, ja i$ laukelio
i$stimusi varzové gali jj pasiimti. Taciau tik su ta salyga,
jeigu Sio tipo Zetono dar neturi krepselyje. Pastaba: Jeigu
siq aprangos dalj jau turi, Zetonas lieka iSstumtai Zaidéjai.
1$ varzovés paimtg Zetong po to pasideda prie$ save ant
stalo.

Pastaba: Zaidéja gali 7etonq i§ varzovés paimti ir tuo
atveju, jei pries save jau turi kitq Zetonq ar Zetonus.

Vietos pakeitimo laukeliai

Jei tau paskambino draugé, norom nenorom privalai pas
jq bégti. Salone tai gali sukelti tikrq sumaistj ir kitos pirkéjos
liks kaip sustinge stovéti.

Zaidimo plane pavaizduoti 2 padéties pakeitimo laikeliai
su telefonu besikalbanciy Minnie ir Daisi paveiksléliais.
Zaidéjai baigus savo &jima tiksliai ant $io laukelio,
figarélé persikelia ant antro padéties pakeitimo laukelio
priesingoje zaidimo plano puséje. Varzoviy figarélés
stovincios ne toliau kaip 2 laukelius nuo laukelio, j kurj
figrélé persikelé, i$ zaidimo iskrenta ir galioja taisykleé
JFigarélés idstdmimas".

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi kai viena i$ Zaidéjy j savo krepselj
susideda 4 jvairius Zetonus - 1 suknele, 1 ranking,
1 skrybélaite ir 1 batelius.

Linkime malonaus apsipirkimo!



MINNIJA UN DEZIJA LW

Dodieties kopa Minniju un Déziju iepirkties uz gotinas Klarabellas modes precu salonu. Kura no Jums spétu
atteikties no jaunas kleitas, kurpém, cepures un rokassominas? Uzvar spélétdja, kas visatrak ir ieguvusi pilnigu
modes aksesuaru komplektu. Spéles laika atkartosiet saskaitiSanu un parbaudisiet kombinésanas spéjas.

Spéle: 2 - 5 spélétajam
Vecums: no 5 gadiem
Spéles ilgums: 30 mindites

Spéles materials:
1 spéles plans
20 Zetoni
5 figarinas
1 metamais kaulin$
1 noteikumi

Spéles meérkis

Spéles mérkis ir, cik vien iespé&jams atri, iegat 4 dazadus
Zetonus ar apgérbiem un modes aksesuariem (1 kleitu,

1 rokassominu, T cepuri un 1 kurpju pari).

Sagatavosanas spélei

Pirms pirmas spéles uzmanigi iznemiet Zetonus no
kartona rezgisa. Spéles planu izklajiet starp spélétajam.
Katra spélétaja izvélas krasaino figrinu un novieto to uz
savas krasas laucina apli spéles plana centra.

Piezime: spélétajam vienmer jaiet caur o laucinu, kad tas
velas nopirkt kadu apgérba gabalu un ielikt to pirkumu
somd.

Zetonus, kas apzimé Kleitas, rokassominas un cepures,
saskirojiet atbilstosi tipam un novietojiet tos uz
attiecigajiem lauciniem spéles plana stdros.

Piezime: uz spéles pldna vienmér janovieto visi 20 Zetoni,
lai spélétajam batu pietiekami liela izvéle. Tukso rezerves
Zetonu atstajiet arpus spéles.

Spéles noteikumi

Spélétajas pa spéles planu parvietojas atbilstosi punktu
skaitam, kas tam uzkritis uz metama kaulina.
Spéli sak jaunaka spélétaja. Vina met kaulinu un pabida
savu figarinu par attiecigo punktu skaitu jebkura virziena.
Turklat vienmér ir jaiet viss gajiena punktu skaits.
Piezime: iznemums ir stara laucini ar apgérbu un
aksesuariem, kur atlikusais punktu skaits nav speka.

Stara laucini ar zetoniem

Ja spélétaja nostajas spéles plana stara laucina, ta var
izvéléties vienu no Zetoniem, kas tur atrodas. Zetonu vina
novieto sev prieksa uz galda. Nakamaja gajiena vinai ar
izvéléto apgérba gabalu jadodas atpakal pa celu uz kasi.
Skérsojot starta laucinu, Zetons janovieto uz iepirkuma
somas spélétajas krasa. No $i briza spélétajai vairs $o
priekSmetu neviens nevar atnemt. Piezime: Zetonu ir
iespéjams tur novietot ari tad, ja spélétdja neaiziet precizi
lidz starta laucipam. Piemérs: spélétaja stav 2 laucinus no
sava starta laucina un uzmet 5 - skérsojot starta laucinu,
ieliek Zetonu iepirkumu soma un parvieto figaripu par
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nakamajiem 3 lauciniem, lai izmantotu visu gajiena punktu
skaitu.

Spélétajai nedrikst ne uz galda, ne iepirkumu soma bat
2 viena tipa zetoni. Piemeérs: ja vinai jau ir 1 rokassomina,
td nevar ne panemt, ne iegadaties otru rokassominu.
pirmo zetonu, kuru ta ir ieguvusi. Uz galda var bat vairaki
Zetoni tikai taja gadijuma, ja spélétaja Sos zetonus ir
atnémusi savam sancensém (skat.,Figarinu izslégsanas”
noteikumus)

Figirinas izsléegsana

Reizém jaizmanto nedaudz viltibas, lai paréjas spélétajas
neizpirktu visskaistako apgérbu.

Ja spélétaja savu gajienu beidz laucina, kur atrodas
sancenses figurinu, $i figarina uz vienu apli tiek izslégta
no spéles. Izslégta figtrina apstajas blakus laucinam,
uz kura ta stavéja, un spélétaja izlaiz vienu spéles apli.
Péc tam ta turpina spélét no $is pasas vietas.

Ja izslégtajai spélétajai uz galda ir zetons, sancense, kas
vinu izslégusi no spéles, var $o Zetonu panemt. Tacu tikai
ar nosacijumu, ka tai pagaidam vél nav 3i tipa priek$meta.
Piezime: ja tai jau Sads modes aksesudrs ir, Zetons paliek
izslegtajai spélétajai.

No sancenses iegito Zetonu péc tam novieto sev prieksa
uz galda.

Piezime: spélétaja var panemt sancenses Zetonu ari tad,
jatai uz galda ir cits vai citi Zetoni.

Parvietosanas laucins
Kad Tevi pasauc draudzene, Tev turp jaskrien neatkarigi
no ta, vai Tu vélies, vai né. lespejams, ka ar to izraisisi
parsteigumu salond un visi paréjie pircéji paliks vajéju muti.
Spéles plana ir 2 parvietosanas laucini ar Minnijas vai
Dézijas, kas zvana pa talruni, attélu. Ja spélétdja savu
gajienu ir pabeigusi un apstajusies tiesi $aja laucina,
tai uzreiz japariet uz laucinu ar otru attélu spéles plana
pretéja pusé. Sancensu figtrinas, kas atrodas maksimali
2 laucinus no laucina, uz kuru figtirina parvietojas tiek
izslégtas no spéles, un iestajas noteikums,,Figtrinas
izslegsana”

Spéles beigas

Spéle beidzas bridi, kas viena no spélétajam ir ielikusi
sava iepirkumu soma 4 dazadus Zetonus - 1 kleitu,
1 rokassominu, 1 cepuri un 1 kurpju pari.

Véelam patikamu iepirksanos!



MINNIE & DAISY

EST

Minge Minnie ja Daisyga lehmakese Clarabelle ilusalongi sisseoste tegema! Kes teist kiill itleks dra uutest
réivastest, kingadest, kiibarast ja kdekotist? Véidab méngija, kes saab kéige kiiremini tdieliku komplekti.
Mdngu kdigus harjutate loendamist ja kombineerimisoskust.

Méng on méeldud: Méngu osad:

2 - 5 méngijale 1 méangulaud
Vanus: alates 5. eluaastast 20 zetooni
Méngu kestus: 30 minutit 5 nuppu

1 téring

1 juhend

Méngu eesmark
Mangu eesmark on saada véimalikult kiiresti
4 erinevat Zetooni rdivaste ja lisanditega
(Uhed réivad, Uks kaekott, Uiks kiibar ja Gihed kingad).

Méngu ettevalmistamine

Enne esmakordset mangimist eemaldage Zetoonid
ettevaatlikult kartongraamist. Asetage mangulaud
mangijate vahele. Ilga méngija valib endale varvilise
nupu ja asetab selle sama varvi vdljale méngulaua
keskel oleval ringil. Mdrkus: Labi selle vélja peab
mdngija liikuma alati, kui tahab midagi osta ja ostukotti
lisada.

Roéivaid, kingi, kdekotte ja kiibaraid kujutavad
Zetoonid sortige tiilibi jargi ja asetage vastavatele
valjadele méangulaua nurkades. Mdrkus: Mdngulauale
pannakse alati kbik 20 Zetooni, et mdngijatel oleks piisav
valik. Tihi varuzetoon jétke mangust vlja.

Méngureeglid

Mangijad liiguvad médda manguvalju vastavalt
tdringu silmade arvule. Mangu alustab kdige noorem
mangija. Ta viskab taringut ja liigub oma nupuga
vastava arvu samme suvalises suunas. Seejuures tuleb
dra kasutada koik taringu silmad.
Markus: Erandiks on nurgavdili réivaste ja lisanditega,
kus tileliigesed tdringu silmad Idhevad kaotsi.

Zetoonidega nurgaviljad

Kui méngija jouab mangulaua nurgavéljale, voib
ta valida seal olevatest Zetoonidest tihe. Zetoon
asetatakse enda ette lauale. Jargmise taringuviske
ajal liigub ta koos valitud tootega tagasi kassa juurde.
Ule stardivalja likudes asetab ta Zetooni enda varvile
vastavasse ostukotti. Sellest hetkest peale ei saa keegi
maéngijalt saadud eset ara vétta. Mdrkus: Zetooni véib
kotti panna ka siis, kui mdngija ei l6peta liikumist tépselt
stardivdljal. Ndide: Mdngija asub oma stardivdljast kahe
viilja kaugusel ja saab téringul 5 silma. Ule stardivéilja
liikudes asetab ta Zetooni ostukotti ja ligub nupuga veel
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kolm vilja edasi, et kasutada dra koik tdringu silmad.
Méngijal ei tohi olla kotis ega laual kaht sama tlipi
zetooni. Naiteks kui tal on juba tiks kdekott, siis ta ei
tohi endale jargmist votta ega osta.
Méngija peab alati liikuma tagasi ostukoti juurde,
kus on esimene saadud Zetoon. Tal vdib laual
olla rohkem Zetoone ainult siis, kui ta on saanud
lilejadnud zetoonid kaasvoistlejatelt (vt reeglit,Nupu
valjaloémine”).

Nupu véljaloomine

Vahel pead kasutama koige ilusamate asjade ostmiseks
veidi kavalust.

Kui méngija I6petab liikumise valjal, kus asub
kaasvoistleja nupp, 166b ta selle nupu iheks vooruks
mangust vélja. Véljaloddud nupp asetatakse selle vélja
korvale, kus see seisis, ning méngija jatab tihe vooru
vahele. Seejérel jatkab ta mangu samast kohast.

Kui valjas oleval méngijal on enda ees laual Zetoon,
siis vOib kaasvoistleja, kes ta valja 16i, selle endale
votta. Ta voib seda aga teha ainult juhul, kui tal ei ole
veel seda tUlipi eset. Mdrkus: Kui tal on seda tiitipi ese
juba olemas, jdcb zetoon viiljaloddud mdngijale.
Seejarel asetab ta kaasvdistlejalt saadud Zetooni enda
ette lauale.

Markus: Mdngija voib kaasvéistleja Zetooni votta ka siis,
kui tal on juba laual (iks voi mitu Zetooni.

Umberpaigutamisviljad
Kui sulle helistab sébranna, pead jooksma, tahad
sa seda voi mitte. V6ib-olla péhjustab see salongis
pahameelt ja teised ostjad jddvad kangestunult seisma.
Méngulaual on kaks iimberpaigutamisvalja, millel
on helistava Minnie ja Daisy pilt. Kui mangija I6petab
liikumise tapselt sellisel valjal, siis liigub ta kohe teise
tegelasega viljale, mis asub mangulaua vastaskdiljel.
Nende kaasvoistlejate nupud, kes asuvad kuni kahe
vdlja kaugusel sellest valjast, kuhu nupp liikus, on
mangust vélja 166dud ja kehtib ,nupu valjal6omise”
reegel.

Méngu lopp

Méng l6ppeb siis, kui iks mangijatest on oma
ostukotti asetanud neli erinevat Zetooni - ihed rdivad,
lihe kaekoti, Gihe kiibara ja lihed kingad.

Soovime meeldivaid oste!



MWUHHU N OEN3N

RUS

Omnpasnatica ¢ MukHu u Jeli3u 3a nokynkamu 8 canoH Moobl koposku Knapabens. Kmo 66l ycmoan neped HosbimMu
naameamu, mygenokamu, wWasnkou u cymoykoU? lMobexdaem uzpok, Komopeili nepebiM cobepem nNosHbIt HA60P MOOHbIX
aKceccyapos. Bo apems uzpel mul nompeHupyewbCs 8 N(POCMOM CYeme U NposepuLLib CBOU KOMOUHAMOPHbIe HABbIKU.

Wrpa pna: 2 - 5 urpokos Wrposoi matepuan:

Bospacr: ¢ 5 ner 1 urposoe none
MpopomkutenbHocTb Urpbl: 20 ETOHOB
30 MUHYT 5 dunwek
1 UrpanbHblid KyomK
1 npaBuna
Lienb urpbl

Llenb urpbl 3akniouaeTca B ToM, 4tobbl CObpaTh
KaK MOXHO GblCTpee 4 pasHbIX XeTOHa C OfeXA0l
1 MOfHbBIMU aKceccyapamu (1 nnatbe, 1 cymouKa, 1 wnana
1 1 1ydennku).

MoproroBKa urpbl

Mepepn nepBoli Urpoit HeO6XOAMMO OCTOPOXHO BbIHYTb
XKETOHbI 13 KAPTOHHOM CETKU. [TNaH urpbl pa3sepHyTb
cpean urpokoB. Kaxablit MrpoK BbIOUpaeT LiBeTHYI0
GULLKY 1 CTaBMT €€ Ha Nnone CBOEro LiBeTa Ha Kpyr
nocepeauHe nnaxa urpbl. [lpumeyatue: 3mo none uzpoku
00/IXHbI NpOUMU 8CAKUL paz, k020a Xomam Kynume ato6ol
npedmem 00ex0bl U NOMOXUMb 20 8 KOP3UHY.

MKeToHbl, NpecTaBnALLMe OAEX LY, 0OYBb, CYMKI
11 FONOBHbIE YHOPbI, PaccopTUpyIiTe MO THMY U NOMeCTUTe
VX Ha COOTBETCTBYIOLLME MOMIA MO YI/aM MAaHa Urpbl.
Mpumeyarue: Ha nnar uzpsl cnedyem 6ce20a pasnoxume
8ce 20 XemoH08, YmoBbl y U2pOKOB Bbls1 00CMAMOYHbIl
8bI60p. 3aMacHOI NyCTON XXETOH OCTaBbTe BHE NrPbl.

MpaBuna urpoi

/rpokn nepeAsuratoTca no naaHy nrpbl COrnacHo
OYKaM, KOTOpbIe UM BbINan Ha UrpanbHoOM Kybuke. Urpa
HAUMHAETCA C CaMOTO IOHOTO UrpoKa. OH BpocaeT Kybuk
11 nepemellaeT GpULLKY Ha COOTBETCTBYIOLLEE YCIO OYKOB
B Nto6OM HanpasneHuu. Mpy 3TOM OH [JOMKEH UcYepnaTh
BeCb X0f. [pumeyarue: VicknioyeHuem A6N1AIMCA y2noeble
nona ¢ 00exdol U akceccyapamu, 20e 0CmasnbHble 04KU
Ha KyOUKe GHHy/Upylomca.

YrnoBbie nond ¢ >keToHamm

Ecnv nrpok nonagaet Ha yrnosoe none nnaa urpbl,
TO OH MOXET BblOPaTh OfWH 13 NIEXalLMX 30eCh XETOHOB.
KeToH nonoxut nepep coboir Ha cton. Cnegytowmm
LLIaroM OH OTNPABNAETCA C BbIOPAHHBIM 31EMEHTOM
ofiex bl 06paTHO K Kacce. Mpu NpoxoxaeHuu yepes none
,CTapT” MrpPOK MOMECTUT XeTOH B KOP3UHY CBOETO LiBeTa.
C 3TOro MOMEHTa Yy3Ke HUKTO He MOXeT 0To6paTh Y Mrpoka
nonyyeHHblit npeaveT. lMpumeyvanue: XemoH MOXHO
OMJI0KUMb 8 KOP3UHY, 0aXe ec/u U2poK He Haxooumcs
MOoYHo Ha cmapmogom norte. Mpumep: Vepok cmoum

2 nos neped cmapmosbiM nosiem u 6pocaem 5 Ha Kybuke
- NPU NPOXOXOeHUU Yepe3 Cmapmogoe Nosie OH NOIOXUM
JKeMOH 8 KOP3UHY U hepemecmum puwiky ewé Ha 3 nona
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danbuie, Ymobbl U3PACcXx0008ame 8CHo OIUHY X00d.
Mrpoky 3anpeLyaeTca MeTb B KOP3MHE Ha CToNe

2 XeToHa ogHoro Tuna. Hanpumep: Ecnu y sac yxe ecmo
1 cymouKad, mo 8bl He MoXeme npuobpecmu ewé 0oHy.
WrpoK LomxeH Bceraa BEPHYTbCA K KOP3WHE C NepBbIM

KETOHOM, KOTOPbI OH Noyymn. Ha ctone MoxHo

MIMETb HECKOMBbKO KETOHOB TOJMbKO B TOM C/yyae, ecu

OCTa/IbHble XETOHbI UFPOK 3abpan y ConepHNKoB

(cm. npasuno, BeibbiBaHMe duiuKin®).

Bbi6biBaHUe GuLIKK

VHo20a me6e npudemcs ucnosb308ame masneHbKul
mpiok, 4mobbl ConepHUKU He onepedusiu meba u He Kynunu
PaHblUe camble Kpacuable npedmemsl 00exob.

Ecnm nrpok 3aKkaHUMBaEeT CBOW XOZ Ha None, 3aHATOM
PULLKON CONepHUKa, TO 3Ta PLLKA Ha OANH XOF BblObIBaET
13 Urpbl. BbibbIBLUAA dULLIKA CTONT PAKOM C NONEM, Ha
KOTOPOM CTOANA PaHbLUe, @ UrPOK MPOMYCKAEeT OANH XOA.
3aTem OH NPOJOMKAET UrpaTh C TOrO e MecTa.

Ecnu nepep BbIGbIBLUMM UTPOKOM NEXNT Ha CTONeE
KETOH, TO TOT KETOH MOXET B3AITb Ce6e COMEpPHNK,
KOTOpbIN BbIBPOCII UFPOKa C ero nona. OfHaKo TONbKo
MpM YCOBMY, YTO TaKOTO MPEAMETa Y HETO ELUE HeT.
Mpumeyarue: Ecriu y me6s yxe ecmb 3mom MOOHbIU
aKceccyap, mo XemoH 0cmaemcs 8bl6bIBWEMY U2POKY.
KeToH, nonyyeHHbIN OT TOBapHLLYa NO Urpe, NONOXM nepe
coboit Ha cTon.

MpumeyaHrue: Vzpok Moxem 839Mb XemoH om conepHuUKa
U 8 CJTyyae, ec/iu y He20 yxe lexam Ha cmorie Opyaue
KemoHbl.

Mone nepemewyenns

Ecnu me6a 308em nodpyaa - npuxodumca 6exame,
Hpasumca mebe 3mo unu Hem. BoamoxHo, 3mo gbi3osem
8 Cas0He Hepazbepuxy u Opyaue nokynamesnu oCmaxymcs
CMOAMbE NOTHOU pacmepaHHOCMU.

Ha nnaHe urpbl umeloTca 2 nons nepemelLeHus
C 1306paxeHMAMI Pa3roBapumBatoLLKX no TenedoHy
MuHHM 1 [lensun. Ecnv urpok 3aKkaHuMBaeT CBOI X0
VIMEHHO Ha 3TOM Mone, OH HeMefIeHHO NepemecTUTCA
Ha rnone C pyron repouHeil Ha NPOTUBOMONOXHO
CTOPOHe NnaHa urpbl. GULIKK conepHuL, KoTopble
CTOAT MaKCMMyM B 2-X MOAAX OT MONA, Ha KOTOPOe GLLKa
nepemMecTunach, BblObIBaIOT U3 UrPbl 1 AEACTBYET NPaBUIO
,BblObIBaHUA dULLKK".

KoHew urpbi

Wrpa 3akaHuMBaeTCA, Koraa OfAvH U3 UrPOKOB MOMECTUT
B CBOIO KOP3VHY 4 pa3HblX eToHa - 1 nnatbe, 1 Koluenek,
1 wnanky u 1 Tydenbku.

Kenaem eam gecenvix nokynok!
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