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NEMO, POPLAV S| HRAT!

CZ

Swim & Play je spoleenskd hra urcend pro 2 - 4 malé hrdce. Vydejte se spolu s Nemem a jeho kamarddy
napti¢ ocednem. Pravidla hry jsou stejnd jako u ,Clovéce nezlob se’; hraci kostka vsak misto bodii obsahuje
zndmé postavy z filmu ,Hledd se Nemo* Hru tak mohou hrdt déti jiz od 3 let.

Hra pro: 2 - 4 hrace
Vék: 3 -99
Délka hry: 30 minut

Priprava kostky ke hie
Opatrné vyloupnéte samolepky se symboly
a nalepte je na viechny strany hraci kostky.

Cil hry

Ukolem kazdého hréace je obejit se 4 figurkami
své barvy cely herni plan a dojit s nimi
do,domecku” stejné barvy (tzn. na 4 policka

v barvé hrace ve stiedu herniho planu).

Hru vyhrava hrac, ktery své figurky dovede

do domecku jako prvni. Ostatni hraci pokracuji
ve hre tak dlouho, dokud se i oni nedostanou
se viemi svymi figurkami do domecku.

Zacatek hry

Na zacatku hry si kazdy hrac vezme 4 figurky
jedné barvy. Jednu figurku postavi hrac¢ ihned
na poli¢ko s Dory (obrazek modré rybky)

v barvé svych figurek. Zbylé figurky umisti

na policka odpovidajici barvy do zasobniku.

Prabéh hry

Hru zac¢ind nejmladsi hrag, poté nasleduje hrac
po jeho levé ruce. Hrédi se ve hie pravidelné
stfidaji po sméru hodinovych rucicek. Prvni
hra¢ hodi kostkou a postoupi ve sméru
hodinovych rucicek na nejblizsi policko se
symbolem, ktery mu padl na kostce. Padne-li
hraci Dory, mGze se rozhodnout, zda nasadi
do hry dalsi svoji figurku ze zasobniku (pokud
je startovni poli¢ko volné) nebo zda bude
pokracovat ve hie s nékterou z figurek, které
ma4 jiz ve hte. PFi postupu prekracuje hrac

Hra obsahuje:
1 herniplan

16 figurek ve 4 barvach
1 hraci kostku
1 pravidla

v cesté se nachazejici figurky protihracd i své
vlastni.

Vyhozeni figurky

Kon¢i-li tah hrace na policku obsazeném jinou
figurkou, hrac tuto figurku vyhodi a postavi

ji zpét do jejiho zasobniku. Svoji figurku pak
postavi na uvolnéné poli¢ko. Vyhozené figurky
mohou hréci nasadit zpét do hry po hozeni Dory,
kdyZ jsou na tahu. Pozn.: Pokud by hra¢ mél
vyhodit figurku vlastni barvy, mize bud'tdhnout
jinou figurkou nebo se svého tahu vzdat.

Konec hry

Poté, co hraci obejdou s figurkami celé kolo
(na posledni poli¢ko pred startovnim polem
ve své barvé), pokracuji do,domecku” (na 4
policka své barvy ve stredu herniho planu).
Hra¢ mize vstoupit do domecku pouze tehdy,
padne-li mu na kostce symbol shodny se
symbolem na volném poli¢ku v domecku.
Pokud hraci nepadne potiebny symbol, mlize
tahnout nékterou jinou figurkou. Pokud jiz
nema zadné jiné figurky ve hie, musi pockat
na dalsi hod. Hra¢i mohou posouvat figurky
uvnitf domecku stejnym zptsobem jako pfi
hte, maji-li k tomu misto. Do domecku nesmi
vstoupit zadna figurka jiné barvy a figurky se
zde ze hry nevyhazuiji.

Prejeme Vdm prijemnou zdbavu a stésti ve hre!



NEMO, POPLAV S| HRAT!

SK

Swim & Play je spolocenskd hra uréend pre 2 - 4 malych hrdacov. Vydajte sa spolu s Nemom a jeho kamardtmi
naprie¢ ocednom. Pravidld hry su rovnaké ako u ,Clovece nehnevaj sa’; hracia kocka viak namiesto bodov
obsahuje zndme postavy z filmu ,Hladd sa Nemo®. Hru tak méZu hrat deti uz od 3 rokov.

Hra pre: 2 - 4 hracov
Vek: 3 - 99 rokov
Dizka hry: 30 minut

Priprava kocky na hru

Opatrne vylupnite samolepky so symbolmi

a znackami a nalepte ich na vietky strany hracej
kocky.

Ciel'hry

Ulohou kazdého hraca je obist so 4 figurkami
svojej farby cely herny plan a dojst s nimi
do,domceka” rovnakej farby (tzn. na 4 politka vo
farbe hraca v strede herného planu). Hru vyhréava
hrac, ktory svoje figurky dovedie do domceka
ako prvy. Ostatni hraci pokracuju v hre tak dlho,
pokial sa aj oni nedostanu so vsetkymi svojimi
figurkami do domceka.

Zacdiatok hry

Na zaciatku hry si kazdy hrac vezme 4 figurky
jednej farby. Jednu figurku postavi hrac ihned
na Startové policka s Dory (obrazok modrej
rybicky), tzn. na poli¢ko vo farbe jeho figurok.
Zostévajuce figurky umiestni na policka
zodpovedajlicej farby do zasobnika.

Priebeh hry

Hru zacina najmladsi hrac, potom nasleduje

hrac po jeho lavej ruke. Hraci sa v hre pravidelne
striedaju v smere hodinovych ruciciek. Prvy

hra¢ hodi kockou a postupi v smere hodinovych
ruciciek na najblizsie poli¢ko so symbolom, ktory
padol na kocke. Ak padne hracovi Startovacia
Dory, moze sa rozhodnut, ¢i nasadi do hry dalsiu
svoju figurku zo zasobnika (pokial je Startové
policko volné) alebo ¢i bude pokracovat v hre

Hra obsahuje:
1 herny plan

16 figurok v 4 farbach
1 obrazkovu hraciu kocku
1 névod na hru

s niektorou z figurok, ktoré ma uz v hre.
Pri postupe prekracuje hrac v ceste sa
nachadzajuce figurky protihracov aj svoje
vlastné.

Vyhodenie figtirky

Ak konc¢i tah hraca na policku obsadenom inou
figurkou, hrac tuto figurku vyhodi a postavi

ju spét do jej zdsobnika. Svoju figurku potom
postavi na uvolnené poli¢ko. Vyhodené figurky
moézu hradi nasadit spat do hry po hodeni
Startovacej Dory, ked'su na tahu. Pozn.: Pokial by
hra¢ mal vyhodit figurku vlastnej farby, moéze bud
tahat inou figurkou alebo sa svojho tahu vzdat.

Koniec hry

Ked hraci obidu s figurkami celé kolo

(na posledné poli¢ko pred polickom so
Startovacou vlajkou vo svojej farbe), pokracuju
do,domceka” (na 4 policka svojej farby v strede
herného plénu). Hra¢ méze vstupit do domceka
iba vtedy, ak mu padne na kocke symbol, ktory
je zhodny so symbolom na volnom policku

v domceku. Pokial nepadne hracovi potrebny
symbol, moze tahat niektorou inou figurkou.
Pokial' uz nemé ziadne iné figurky v hre, musi
pockat na dalsi hod. Hra¢i mézu posuvat figurky
vnutri domceka rovnakym spdsobom ako pri
hre, ak maju na to miesto. Do dom¢eka nesmie
vstupit ziadna figurka inej farby a figurky sa tu

z hry nevyhadzuju.

Prajeme Vdm prijemnt zdbavu a stastie v hre!



SWIM & PLAY!

GB

Swim & Play is a board game designed for 2 — 4 youngest players. Swim along with Nemo and his friends
through the ocean. Rules of the game are the same as in ,Ludo’; but the die contains the characters from
Finding Nemo instead of points. That way even children aged 3 can take part.

Game for: 2 - 4 players
Aged: 3 -99
Playing time: 30 minutes

Preparation of the Die for Play
Carefully remove the stickers with symbols
and stick each on one side of the die.

Goal of the Game

Each player has to race the four pieces along
the whole game board and bring them to

the right-color ,home” (i.e. into the four fields
of the player’s color in the board center).

First player to bring all four pieces home wins.
The other players continue to race until

they bring their pieces home too.

Start of the Game

At the beginning of the game each player takes
four pieces of the same color. One of them goes
immediately to the start field, i.e. the field with
Dory (the blue fish) in player’s color. The other
pieces go to the reserve fields of his/her color.

The Race

The youngest player starts the game, followed by
the player on his/her left. All the players continue
taking turns clockwise. The first player rolls the
die and moves his/her piece clockwise to the
nearest symbol shown on the die.

If the die shows Dory, the player can either

put a piece from reserve into the game (unless
the start field is occupied), or move a piece that's
already in the game. The moving piece can pass
any number of the player’s or opponents’ pieces.

Game contains:
1 game board

16 piecesin 4 colours
1 picture die
1 setofrules

Pushing a Piece Out

If the moving piece ends the turn in a field
occupied by another piece, it pushes such a piece
out, placing it into its reserve field. The owner can
later return the pushed-out piece into the game,
if during the turn he/she rolls Dory. Note: Instead
of pushing out an own piece, the player can
move another piece or give up the turn.

End of the Game

After going round the whole game board
(reaching the field just before his/her start field),
the player can continue ,home” (to the four
fields of his/her color in the center), provided
the die shows the same symbol as a free field

in the home. Otherwise the player can move
another piece. A player who has no other pieces
in the game must wait for next turn. Any piece
in the home can be moved to a symbol shown
on the die, just like the pieces in the game. No
opponents’ pieces can enter a player’s home and
no pushing out takes place there.

Enjoy the game and have the best of luck!



USSZUNK EGYUTT!

HU

Az Usszunkegyiitt tdrsasjdték 2 — 4 kisgyermek részére késziilt. Ussz egyiitt Néméval és bardtaival az dcednban.
A jatékszabdly megegyezik a jol ismert ,Ki nevet a végén?” jdték szabdlyaival, az egyetlen kiilénbség, hogy
a dobékockdn nem péttyék, hanem a Némé nyomdban mesébél jél ismert figurdk Idthatdk. Igy mdr 3 éves

gyermekek is jdtszhatjdk a jatékot.
2 - 4 jatékos részére

3 -99 éves korig

Jatékido: 30 perc

A dobodkocka el6készitése
A matricaivrél évatosan emeld le a matricakat
és ragaszd a kocka oldalaira.

A jaték célja

A jatékosoknak mind a négy babujukkal végig
kell Uszniuk a tablan, majd a babuikkal a sajat
szinlikkel jel6lt hazba (vagyis a jatéktabla
kozepén lévé mezokre) kell érkeznitik.

A jatékot az nyeri meg, akinek elséként sikerdl
az 0sszes babujat a hazba juttatnia.

A tobbi jatékos tovabb folytatja a jatékot,
amig béabuikkal a hdzba nem érnek.

Elokésziiletek
Minden jatékos vélaszt maganak egy szint és

a hozz4 tartozé négy babut kiveszi a dobozbdl.

Az els6 babu a Start mezdre (vagyis a babu
szinével megegyez6 sziny, Szinellaval jel6lt
mezore) keril. A tébbi babu a megfelelé szint
mez6kon marad a tabla szélén.

Kalandra fel!

A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi, majd
a téle balra Ul6 tarsa kovetkezik. Az elsé
jatékos dob a kockaval, majd babujat az
O6ramutatd jarasaval megegyezd irdnyban
lévé legkdzelebbi, a dobédssal megegyezd
szimboélummal jeldlt mezdre helyezi.

Ha a jatékos Szinellat dob, akkor elddntheti,
hogy egy Ujabb babut indit-e el az itjan
(feltéve, hogy a sajat start mez6je szabad),
vagy a mar uton lévd babujaval halad tovébb.

A jaték tartalma:
Jatéktabla

16 bébu, 4 kiilonbdz6 szinben
Képes dobdkocka
Jatékszabaly

A babuk menet kdzben megel6zhetik
tarsaikat.

A babuk kilitése

Ha egy bébu olyan mezdre érkezik, amelyiken
mar all egy masik babu, akkor a babut kiliti,

és az visszakeril a tabla szélén 1évé mezdre.

A kiutott babu akkor kertlhet vissza a jatékba,
ha tulajdonosa Szinellat dob. Megjegyzés:
Sajat babu kilitése helyett a jatékos Iéphet egy
masik babujaval, vagy valaszthatja azt is, hogy
az adott kdrben nem lép.

A jaték vége

A teljes kor megtétele utan (a Start mez6 el6tti
mezdre érkezvén) a jatékos bemehet a hazba
(a tdbla kozepén [évé, sajat szinével jelolt
mezdkre), amennyiben a kockaval a megfelelé
képet dobja. Ha nem sikeriil bemenni a hazba,
a jatékos léphet egy masik babujaval.

Ha a versenyzének nincs masik jatékban lévé
babuja, akkor egy kort vérnia kell. A hazban
Iév6 babuk is mozgathatéak, amennyiben

a dobasnak megfelelé mezd szabad. Minden
jatékos csak a sajat hazéba léphet be.

Sok sikert és j6 versenyzést kivanunk!

REGIO

JATEK



SWIM & PLAY!

SLO

Swim & Play je druzabna igra namenjena za 2 - 4 majhne igralce. Skupaj z Nemom in njegovimi prijatelji se
podaijte po oceanu. Pravila igra so ista kakor pri igri ,Clovek ne jezi se’; igralna kocka namesto tock vsebuje
znane junake iz filma ,Risanka Nemo" Igro lahko igrajo otroci Ze od 3 leta starosti.

Igra za: 2 - 4 igralce
Starost: 3-99 let
Trajanje igre: 30 minut

Priprava kocke za igro
Previdno odlepite nalepke s simboli in jih nalepite
na vse stranice igralne kocke.

Ciljigre

Naloga vsakega igralce je, da s 4 figuricami svoje
barve prehodi ves igralni nacrt in prispe v, hisko”
enake barve (tj. na 4 polja v barvi igralca, v sredini
igralnega nacrta). V igri bo zmagal tisti igralec, ki
bo s svojimi figuricami prispel v hisko kot prvi.
Ostali igralci nadaljujejo v igri tako dolgo, dokler
tudi oni ne prispejo z vsemi svojimi figuricami

v hisko.

Zacetek igre

Na zacetku igre si vsak igralec izbere

4 figurice enake barve. Eno figurico postavi
prvi udelezenec na polje z Dory (sli¢ica modre
ribice) v barvi svojih figuric. Preostale figurice
pa namesti na polja odgovarjajoce barve,
namenjena ¢akanju.

Postopek

Igro za¢ne najmlajsi igralec, njemu sledi igralec
ki sedi na njegovi levi strani. Igralci se pri igri
redno izmenjujejo v smeri urinega kazalca. Prvi
igralec vrze kocko in postopa v smeri urinega
kazalca na najblizje polje s simbolom, ki mu

ga je pokazala kocka. V kolikor udelezenec
zadene Dory, se lahko odlo¢i, ¢e bo v igro vkljucil
naslednjo figuro iz Skatle (v kolikor je startno
polje prosto) ali ¢e bo nadaljeval z igro s katero
od figuric, ki jih ima Ze v igri. Med napredovanjem

Igra vsebuje:
1 igralni nacrt

16 figuric v 4 barvah
1 slikovno igralno kocko
1 pravilaigre

igralec preskakuje na poti stojece figurice
nasprotnih igralcev in tudi svoje lastne.

I1zkljucitev figurice

Ce se igral¢eva poteza kon¢a na polju, ki je ze
zasedeno z drugo figurico, potem drugo figurico
igralec izkljuci in jo postavi nazaj na cakanje.
Svojo figurico nato postavi na poprej spraznjeno
polje. Figurice lahko udeleZenci igre vlozZijo
nazaj v igro, ko vrzejo Dory, oz. ko so na potezi.
Opombea: Ce bi igralec moral izklju¢iti figurico
lastne barve, lahko napravi potezo z drugo
figurico, ali pa se svoji potezi odrece.

Zakljucek igre

Ko igralci s figuricami prehodijo ves krog,

(na zadnje polje pred startnim poljem v svoji
barvi), nadaljujejo v ,hisko” (na 4 polja v barvi
igralca, v sredini igralnega nacrta). Igralec

lahko vstopi v hisko samo v tistem primeru, ko
mu kocka pokaze simbol, ki je enak simbolu

na nezasedenem polju v hiski. Ce igralcu ne pade
potrebni simbol, potem lahko napravi potezo

s katero drugo figurico. Ce pa v igri nima nobene
druge figurice ve¢, mora pocakati do naslednjega
meta. Igralci figurice znotraj hiske lahko
premikajo na enak nacin, kot med igro, ¢e imajo
dovolj prostora. V hisko ne sme vstopiti nobena
figurica druge barve, sicer pa se tukaj figurice

ne izklju¢ujejo.

Pri igri Vam Zelimo veliko zabave in srece!



SWIM & PLAY!

HR

Swim & Play je drustvena igra za 2 - 4 mala igraca. Krenite sa Nemom i njegovim drugovima u krstarenje
oceanom. Pravila igre su ista kao kod igre ,Covjece ne ljuti se’ medutim, umjesto brojeva na kocki se nalaze
poznati likovi iz filma U potrazi za Nemom® Igru mogu igrati djeca od tri godine.

Igra za: 2 - 4 igraca
Dob: 3 - 99 godine
Trajanje igre: 30 minuta

Priprema kocke za igru
Pazljivo odlijepite naljepnice sa simbolima
i nalijepite ih na sve stranice igrace kocke.

Ciljigre

Zadatak svakog pojedinog igraca je da

s 4 figurice u svojoj boji obide ¢itavo polje

i smjesti ih u,kucicu” iste boje (dakle na

4 polja u boji igraca u sredini ploce za igranje).
Pobjeduje onaj igrac koji sve svoje figurice
prvi smjesti u kucicu. Ostali igraci nastavljaju

s igrom sve dok sve njihove figurice ne zavrse
u pripadajucim kuc¢icama.

Pocetak igre

Na pocetku igre svaki igrac¢ uzima 4 figurice
iste boje. Jednu figuricu igrac stavlja odmah
na polje sa Dory (sli¢ica plave ribice) u boji
svojih figurica. Ostale figurice stavlja na polja
odgovarajuce boje u spremniku.

Postupak

Igru zapocinje najmladi igra¢, a slijedi igra¢

s njegove lijeve strane. Igraci se u igri redovito
izmjenjuju u smjeru kazaljki na satu. Prvi igra¢
baca kocku i pomice se u smjeru kazaljki na satu
na najblize polje sa simbolom koji je pokazala
kocka. Ako igra¢ baci Dory, on moze odluciti da
li ¢e uigru ukljuciti novu figuricu (ako je startno
polje slobodno) ili ¢e nastaviti igru s nekom

od figurica koje su vec u igri. Kako napreduje,
igrac na putu preskacevlastite i figurice
protivnika.

Igra sadrzi:
1 plocu za igranje

16 figurica u 4 boje
1 igracu kocku sa slikama
1 uputu zaigranje

Izbacivanje figurice

Ako potez igraca zavrsava na polju na kojem

se nalazi figurica protivnika, on ce je izbaciti

i smjestiti nazad u njezin spremnik. Tada

na oslobodeno polje smjesta vlastitu figuricu.
Ako na kocki bace Dory, igra¢i mogu vratiti
izbacene figurice natrag u igru (ako je na njima
red). Opaska: Ako bi igrac trebao izbaciti vlastitu
figuricu tada moze birati da li ¢e igrati drugom
figuricom ili odustati od poteza.

Kraj igre

Nakon $to igraci figuricama obidu citav krug
(na posljednje polje njihove boje ispred polja
Start), pomicu se u ,kucicu” (4 polja u boji
figurice u sredini ploce za igranje). Igrac ulazi

u kucicu samo ako mu na kocki padne simbol
identican onome na slobodnom polju u kucici.
Ako ne dobije potreban simbol, moze pomaknuti
neku od ostalih figurica. Ako vise nema figurica
u igri, mora pricekati sljedece bacanje. Igraci

i u kucici mogu pomicati figurice, na isti nacin
kao i u igri, ako tamo imaju slobodnog mjesta.
U kucicu ne smije u¢i figurica druge boje

i odande nije moguce izbaciti figuricu.

Zelimo Vam puno zabave i sre¢e u igranju!



NJIMBAJ U UTPAJ CE

SRB

IMnusaj u uepaj ce je OpywmeeHa uepa 3a 2 - 4 mana uepaya. KpeHume ca Hemom u mezo08um Opyzosuma
y Kncmaperoe okeaHom. [pasuna uzpe cy ucma kao u koo uepe ,Hoseye, He roymu ce’; mehymum, ymecmo
6pojesa, Ha KOUKU Ce Hasiase no3HAMu suKosu u3 ¢punama Y nompasu 3a Hemom® Mepy moey uepamu deya

00 mpu 200uHe.

Wrpasa: 2 - 4 urpava
Crapoct urpava: 3 - 99 rognHa
Tpajame urpe: 30 MuHyTa

Mpunpema KouKe 3a urpy
Max/brBO N3BaANTe Camonen/buse HanenHule
1 CTaBMTE MX Ha CBE NOBPLUNHE KOLKE 3a Urpy.

Lurm urpe

3afjaTak cBaKor Urpayva je oaecTu cee

4 durypuue cBoje 60je npeko Lene Tabne 3a urpy
y.,Kyhuuy” ucte 6oje (gakne ctaBuTu 1x Ha

4 nosba ncte 6oje y cpefmnHu Tabne 3a nrpy).

Y nrpu nobehyje urpau Koju npsu ofBese cee
durypuue y kyhnuy. Octanm urpaun HacTas/bajy
Urpy cBe AOK 11 OHN He ofiBefly CBe CBOje

durypuue y kyhuuy.

MoueTak urpe

Ha noueTky nrpe cakuv urpay ysuma 4 ourypuue
ucte 6oje. JegHy durypuuy nrpau ctassba

ofmax Ha nosoe ca opwu (Dory) (cnuunua nnase
pribuue) y 6oju cBojux dpurypuua. NMpeoctane
durypuLe nrpad cTae/ba Ha NosasHa nosba y yrny
Tabne, npema 60ju durypuua.

Moctynak urpe

Vrpy 3anountbe Hajmnahu nrpay, 3atm
HacTaBsba HapefHU Urpay ca fieBe CTpaHe.
Wrpaun urpajy nocteneHo no pegy y cmepy
KasarbKke Ha caTty. MpBu nrpauy 6aua KoLKy

1 nomepa CBojy GUrypuLy y cMepy Kasasbke

Ha caTy Ha Hajbnuke nosbe ca cMboIoM Koju

je Bobwo Ha Kouku. Ako urpau 6aum Jopwu(Dory),
OH MOXe fia oflyun fia v hie y nrpy yKIbyuntu
HoBy durypuy (aKko je CTapTHO nosbe coboaHo)
nnu he HacTaBUTU Urpy ca HeKom o durypuua
Koje cy Beh y urpw.

Urpa cappxn:
1 Tabny 3a urpy

16 ¢urypuuay 4 6oje
1 KOLKy 3a Urpy ca cnMkama
1 ynyTcTBO 3a Urpy

Tokom urpe urpay Ha CBOM MyTy npekopayyje
ocTane ¢urypuie cBojyx NPOTUBHUKA 1 CBOje
concTeeHe durypue.

Ns6aumBare purypuue

AKo y OKBVpPY CBOT NOTe3a Urpay CTUTHe Ha Nosbe
Ha KojeMm ce Hanasu Gpurypwua fpyror nurpava,

OH je n3ballyje 1 cTaB/ba HaTpar y,pe3epBoap”
CBojy ¢purypuuy oHAa CTaB/ba Ha TO MoJbe.
YKONMKO Ha KOLIKM nokaxe nosbe Ha flopy (Dory),
Urpaym mory aa spate usbaueHe durypuue
Hasap y urpy (aKo je Ha wix pep). HanomeHa: ako
6u urpau Tpebao aa n3bdauu cojy durypuuy, oH
YMeCTO Tora Moxe fia MoMepu Apyry 0f CBOjuX
burypua nnm fa nsoctasu jeaaH Kpyr.

Kpaj urpe

Kapa urpau ca csojum durypuuama npehe
jepaH uenw Kpyr (Ha nocnepme nosbe Hrxose
60je ncnpep nosba CrapT), OH HacTaB/ba farbe
npema cBojoj ,Kyhuyn” (Ha 4 nora rerose 6oje
y cpeavHu Tabne 3a urpy). Mirpau moxe aa yhe y
CBOjy KyhuLly Tek ako Ha KoLiku Aobuje cimbon
KOju je UCToBeTaH ca cMM60JIoM Ha Cllo6oHOM
nosby y Kyhuuu. Ako urpau He gobuje notpebaH
cmbon, oH MoXe Aa NoMepu Heky ApYry Of
cBOjUX Gpurypuua. AKo urpay BuLLe Hema Apyrmx
durypuua y urpu, oH Mopa aa npuyeka o
HapefHor notesa. irpauv mory fia nomepajy
cBoje purypuue yHyTap KyhuLe Ha NcTu HaumH
Kao y Urpu, ako 3a To MMa JOBO/bHO MecTa. Y
Kyhuuy He cvme pa yhe durypuua gpyre 6oje,
durypuue koje cy seh cturne y kyhuuy Bulle He
mory fa 6yny nsbaueHe.

Xenumo Bam mHo20 3abage u cpehe y uzpu!



SWIM & PLAY!

RO

Swim & Play este un joc de societate pentru 2 - 4 mici jucdtori. Porniti la drum impreund cu Nemo si prietenii
sdi de-a curmezisul oceanului. Regulile jocului sunt aceleasi ca la ,Omule, nu te supdra!’; zarul de joc insd in
loc de puncte contine figuri cunoscute din filmul ,Se cautd Nemo* Jocul pot juca copii deja de la 3 ani.

Numarul de jucatori: 2 - 4 jucatori
Varsta: 3 - 99 ani
Durata jocului: 30 minute

Pregatirea zarului pentru joc
Cu atentie desprindeti abtipildurile cu simboluri
si lipiti-le pe fi ecare parte a zarului.

Scopul jocului

Fiecare jucator trebuie sa mute cele 4 piese ale
sale de-a lungul tablei de joc si sa le aduca la
“casa” lor, care corespunde culorii pieselor.

Primul jucator care aduce cele 4 piese in casa este
castigatorul cursei. Restul jucatorilor continua

sa se intreaca pana cand isi aduc si ei toate
piesele la casutelor lor.

Inceputul jocului

La inceputul jocului fi ecare jucator are nevoie
de patru piese de aceeasi culoare. O figurina
pune jucatorul imediat pe campul cu Dory
(imaginea pestelui albastru) in culoarea
figurinelor sale. Celelalte piese se pastreaza in
campul de rezerva de aceeasi culoare cu piesele.

Cursa

Cel mai tanar jucator incepe jocul, urmat de
jucatorul din stanga lui/ei. Sensul jocului e cel al
acelor de ceasornic. Primul jucator arunca zarul
si isi muta piesa in sensul acelor de ceas langa
cel mai apropiat simbol care este aratat pe zar.
Daca dupa aruncarea zarului jucatorului apare
Dory atunci poate sa se decida daca introduce
o alta figurina in joc de la rezervor (in cazul in
care campul de jocul cu una din figurine care are
dejain joc.
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Continutul jocului:
1 tabla de joc

16 piesein 4 culori
1 zar

1 setinstructiuni

Piesa care este mutata poate sa treaca pe langa
orice piesa a altui jucator.

Scoaterea unei piese

Daca piesa trebuie mutata pe un camp deja
ocupat de alta piesa, aceasta din urmava fi
scoasa si trecuta in campul de rezerva. Jucétorii
pot sd introduca in joc din nou figurile scoase din
joc dupa ce dupd aruncarea zarului apare Dory

si este randul lor de joc. Nota: In cazul in care
piesa care trebuie scoasa din joc este a celui care
muta, jucatorul poate sa renunte la mutat sau isi
muta alta piesa.

Sfarsitul jocului

Dupa ce ati parcurs toata tabla de joc (pe ultimul
camp inainte de cdmpul de pornire in culoarea
sa) jucatorul poate sa isi continue cursa catre
“casa’(cele 4 campuri afl ate in centru) dar pe zar
trebuie sa apara acelasi simbol ca si campul liber
din casa. Daca nu apare, jucatorul trebuie

sa miste alta piesa sau sa isi astepte urmatorul
rand. Orice piesa din casa poate fi mutata
conform simbolului aratat pe zar, la fel ca piesele
din joc. Nici o piesa a altui jucator nu poate intra
in casa si nici nu pot fi scoase afara piese din casa.

Bucurati-va de joc si fii primul in cursa!



SWIM & PLAY!

BG

Swim & Play e coyuanHa uepa 3a 2 — 4 manku uepayu. Omusame 3aedHo ¢ Hemo u Hezosume npusmenu
omaw®0 okeaHa. lpasunama Ha uepama ca e0HuU U CvWu Kamo Ha ,He ce cepOu Yoseye’; HO 3apsm 3a uepa
8MeCcmo MOoYKU Cv0vpXa uzsecmHume 2epou om ¢unma ,TepceHemo Ha Hemo” Tasu uepa moxe 0a ce

uzpae om deya Ha 8v3pdcm om 3 200UHU.

WUrpasa: 2 - 4 urpaun
Bb3pact:3-99
WrpanHo Bpeme: 30 MuHyTH

MoaroToBKa Ha 3apueTo 3a urpa
BHuMaTenHo otnenete CTukepuTe Cbe
CUMBOIMTE U Il 3a51eNeTe Mo eHO Ha BCAKA
CTpaHa Ha 3apyeTo.

MNpasuna Ha urparta

Bceku nrpau TpsbBa fja 06uKonu ¢ yetupu
MUOHKM LANOTO Tpace Ha urpata 1 aa  nprbepe
B,KbLUMYKaTa" C LBeTa Ha HEroBUTe MOHKM.
MbpsurA nrpay, KonTo ycnee aa nprbepe
MUOHKMTE B, KbllaTa” e nobeguten. pyrute
Urpaymn NPoAbIKaBaT CbCTe3aHNETO AOKATO

1 Te NpubepaT NNOHKNTE B, KbluaTa”.

Havano Ha urpata

B HayanoTo Ha nrpata BCekun Urpay B3nma Yetmpu
MUOHKM C eiHaKbB LBAT. MIrpaysbT nocTasa
He3abaBHO efiHa durypka Ha noneto ¢ Dory (¢wr.
CVHA prbKa) B LiBeTa Ha ceowuTe durypu. Jpyrute
MUOHKM Ce NOCTaBAT Ha Pe3ePBHOTO None oT
CbLUMA, KaTo NMNOHKWTE LIBAT.

CbcTesaHuerTo

Haln — manku nrpay 3anousa npbB., ciefsa ro
yrpava ot fifiBaTa My CTpaHa. Bcuuku nrpaun
NPOABIKABAT MO NMOCOKA Ha YaCOBHUKOBATA
cTpenka. NagHenwn Ha urpayst Dory, To To Moxe
Aa peLun, fanu fja nycHe B Urpata cnefBatya
cBoA durypa oT CTeKa (ako HauyanHoOTo none

€ CBOOOAHO) 1N ja NPOABITKA Aa Urpae ¢

efiHa oT GUrypKuTe, KOUTO Ca Beye B Urpata.
[IBU>KeLLaTa ce NMoHKa MoXe [1a NoOAMUHE BCUYKM
MPOTVBOMOOMHU MNOHKM.
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Urpata cbabpxa:
EnHa nrpanHa gbcka

16 NUOHKM B YeTUpWY UBATa
EQHO KapTVMHHO 3apue C KapTUHKK
EavH KomnnekT c npaBun

MpemecTBaHe Ha NMOHKAaTa N3BbH NONETO

AKo ABMXeLLaTa Ce NMMOHKa 3aBbPLUM X0aa

Ha none oKyn1paHo OT [pyra NMUOHKa,

TO HaCTUrHaTaTa NMUMOHKa Ce U3BaX/a OT Urpata

1 Ce BpbLLa Ha pe3epBHOTO nore. BnoxeHute
buMrypKm morat nrpauute fja nycHat obpaTHo

B Mrpara cneg xBbpnsiHe Ha Dory KoraTo Te ca

Ha xog. 3abenexka: He3aBncrmo, Ye MMa yrapeHa
MUOHKa, KOATO € N3BBH MrpaTa Tol MOXKe fia MecTut
APYrnTe MMOHKM, KOMTO Ca My Ha MOSIETO.

Kpai Ha nrparta

Cnep KaTo NpeMyHeTe BCUYKU NoseTa

(Ha nocnefHOTO none nNpep CTapToBO-HAYaIHOTO
rosie OT TEXHWA LBAT) Mrpaya MOXe Aa NPOLbIIKN
KbM,KblLaTa” ( YeTMpW noneTa C pasfnyeH LBAT
B LieHTbpa ) M34aKBaliKM fja ce NafHe Ha 3apyeTo
CMMBON OT,KbluaTa” ( cneg mbpaaTa NMOHKa
CUMBON OT He3aeTuTe ). Mpe3 ToBa Bpeme JOKaTo
134aKBa NogxofsLl 3ap MOXe ja MecTu apyra
MWOHKa, aKo HAMa Jpyra NMOHKa 3a MecTeHe
134aKBa CriefiBalLya pep 3axBbpraHe. MMoHknTe
B,KblUaTa” CbLIO MoraT Aa 6baT NnpeMecTBaHu
Ha ApYro MACTO BbTPE B, KbLlaTa, CTura fa

€ NnokasaHo Ha 3apa. [lpyrute urpaum He morat
[ia BN13aT BallaTa Kblla 1 He MoraT Aja Bu byTaT
MWOHKITE KaKTO Ha UrPasHOTO Morne.

Hacnademe ce Ha uepamau Bu noxenasame kecmem.



SWIM & PLAY!

LT

Swim & Play - tai 2 - 4 maziems Zaidéjams skirtas zaidimas. Kartu su Nemo ir jo draugais iSplaukite j kelione
per okeanq. Zaidimo taisyklés nesiskiria nuo Zaidimo su kauliukais taisykliy, taciau ant Zaidimo kauliuko
vietoje tasky pavaizduotos Zinomi filmo ,leskomas Nemo* personazai. Zaisti gali vyresni kaip 3 mety amziaus

vaikai.

Zaidéjy kiekis: 2 - 4
Amzius: 3 - 99 metai
Trukmé: 30 min

Kauliuko paruosimas zaidimui
Atsargiai nuimkite lipdukus su simboliais
ir prilipdykite prie visy kauliuko sieny.

Zaidimo tikslas

Keturios kiekvieno zaidéjo figlros (vienodos
spalvos) turi apeiti visg zaidimo lentg ir pasiekti
atitinkancios spalvos,,namuka” (t. y. keturiuos
tos spalvos laukelius lentos viduryje). Laimi tas,
kurio fi gUros nukeliauja j namuka pirmosios.
Kiti Zaidéjai Zaidzia toliau, kol ir visos jy fi gtros
pasiekia namuka.

Zaidimo pradzia

Pradzioje kiekvienam zaidéjui skiriamos
keturios tos pacios spalvos figlros. Vieng
figaréle zaidéjas i$ karto pastato ant savo
figarélés spalvos laukelio su Dory (mélynos
zuvelés paveiksléliu). Kitos figaros stovi
atitinkancios spalvos rezervuare.

Principas

Pirmasis zaidzia jauniausias Zaidéjas, po to
zaidéjas kairéje nuo jo. Paskui zaidéjai
laikrodzio rodyklés kryptimi. Pirmas zaidéjas
meta kauliuka ir paeina laikrodZio rodyklés
kryptimi j atitinkama langelj, kuriame
pavaizduotas tas pats simbolis kaip ir kauliuke.
Jei zaidéjui iSkris Dory, jis gali rinktis, ar

j zaidima jvesti dar vieng savo figuréle i$
atsargos (tuo atveju jei starto laukelis laisvas)
ar tes zaidima perstumdamas kuria nors i$ savo
j Zaidima jau jvesty figaréliy.
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Zaidimo sudétis:
1 zaidimo lenta
16 figuros 4 spalvomis
1 zaidimy kauliukas
su paveiksliukais
1 Zzaidimo instrukcija

Judédamas j priekj zaidéjas pralenkia savo
ir kity zaidéjy figaras lauke.

Figaros iSmetimas

Jeigu zaidéjo éjimas baigiasi kitos figtiros
uzimtame laukelyje, jis Sig figlrg iSmeta

i$ lauko ir pastato atgal j jos rezervuara. Savo
figlra Zaidéjas pastato j atlaisvinta laukelj.
ISstumtas figuréles atgal j Zaidima, sulaukes
savo éjimo, zaidéjas gali jvesti kai jam iskrito
Dory. Pastaba.: Jeigu Zaidéjas turéty iSmesti
is lauko savo figiry, jis arba gali judéti kitg
figlra arba iSvis atsisakyti judéti.

Zaidimo pabaiga

Po to, kai Zaidéjai su savo figarélémis apeina
visg rata (pateks ant paskutinio savo spalvos
laukelio pries starto laukelj), pereina j,namelj”
(j keturis savo spalvos laukelius zaidimo plano
viduryje). Zaidéjas gali jzengti j namuka tik
tada, kai kauliuke pasirodo tas pats simbolis,
kuris yra laisvame namuko laukelyje. Jeigu
pasirodo kitas simbolis, Zaidéjas gali testi toliau
kita savo figara. Kai nebelieka kity figury lauke,
zaidéjas turi palaukti kitos savo eilés. Namuko
viduje galima pastumti figaras tokiu pat badu
kaip ir lauke, jeigu yra laisvy laukeliy. ] namuka
negali jZengti kitos spalvos figura, o figlros

i$ namuko neiSmetamos.

Linkime daug maloniy akimirky ir sékmés
Zaidziant!



PELDI UN SPELEJIES!

LV

Peldu un Spéléjies ir galda spéle 2 — 4 maziem spélétajiem. Dodieties kopa ar Nemo un vipa draugiem cauri
okedanam. Spéles noteikumi ir tiesi tadi pasi ka spélé ,Ricu racu’, tikai uz metama kaulina punktu vieta
ir attéloti filmas ,Mekléjot Nemo” téli. Sadu spéli var spélét bérni jau no 3 gadu vecuma.

Spéle diviem lidz cetriem dalibniekiem
Vecums: 3 - 99 gadi
Spéles ilgums: 30 miniites

Kaulina sagatavosana spélei
Uzmanigi izsainojiet uzlimes ar simboliem
un uzliméjiet tas uz visam spéles kaulina pusém.

Spéles mérkis

Katra spéles dalibnieka uzdevums ir apiet apkart
spéles laukumam ar ¢etram vienas krasas
figlrinam un noklat atbilstosas krasas ,namina”
(proti, uz Cetriem atbilstosas krasas lauciniem,
kas atrodas spéles laukuma vid(). Spélé uzvar tas
spéles dalibnieks, kurs pirmais ar savam
figGrinam nok|ast namina. Pargjie spéles
dalibnieki turpina spéli tik ilgi, kamér ari vini

ar visam savam figarinam ir nokJuvusi namina.

Spéles sakums

Uzsakot spéli, katrs spéles dalibnieks izvélas
Cetras vienadas krasas figurinas. Vienu figarinu
spélétajs novieto uzreiz uz laucina ar Doriju
(zilas zivtinas attéls) savu figarinu krasa. Paréjas
figlrinas novieto uz paliktna atbilstosas krasas
lauciniem.

Spéles gaita

Spéli uzsak visjaunakais spéles dalibnieks,
savukart spéli turpina vinam kreisaja pusé esosais
spéles dalibnieks. Spélétaji veic gajienus pa

apli pulkstenraditaja kustibas virziena. Pirmais
spélétajs met kaulinu un parvieto figarinu
pulkstenraditaja kustibas virziena lidz pirmajam
laucinam, uz kura attélots tas pats attéls, kas
uzmests uz kaulina. Ja spélétajam uzkrit Dorija,
tas var izvéléties, vai uzlikt jaunu figarinu no
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Spéles komplekta ietilpst:
viens spéles laukums;
16 figarinas Cetras krasas;
viens metamais kaulins;
ar attéliem;
viena spéles instrukcija.

bazes (ja starta laucins ir brivs) vai ari turpinas
spéli ar kadu no figarinam, kas jau iesaistijusas
spélé. Spéles gaita spélétajs parlec gan cela
esosas citu spélétaju, gan ari savas figdrinas.

Figirinu izstaSanas no spéles

Ja spéles dalibniekam gajiens beidzas uz

laucina, uz kura jau atrodas cita figarina, vins

3o figarinu panem un novieto uz sava paliktna.
Savu figQrinu vins novieto uz atbrivota laucina.
Izsistas figUrinas spélétajs var atkal iesaistit spéle,
sava gajiena uzmetot Doriju. Piezime Ja spéles
dalibniekam jaiznem no spéles savas krasas
figlrina, vins var izdarit gajienu ar citu figarinu
vai ari izlaist gajienu.

Spéles nobeigums

Péc tam, kad spélétaji ar figlrinam ir apgajusi
veselu apli (uz pédéja laucina pirms starta
laucina sava krasa), tie dodas uz,majinu”

(uz 4 savas krasas lauciniem spéles plana centra).
Spélétajs var ieiet ,naminad” tikai tad, ja uz kaulina
ir uzmests tads pats simbols, kads ir attélots
uz,namina” esosa briva laucina. Ja spélés
dalibnieks ir uzmetis citu simbolu, vins var veikt
gajienu ar citu figarinu. Ja spéles dalibniekam
spélé citas figlrinas nepiedalas, vinam ir jagaida
nakamais gajiens. Spélétaji var parvietot
figurinas,,namina” iekSpusé tada pasa veida

ka paréja spélé, ja tur ir briva vieta.,Namina”
nedrikst novietot nevienu citas krasas figarinu un
figlrinas, kas nepiedalas spélé.

Vélam Jums daudz prieka un veiksmes spéle!



SWIM & PLAY!

EST

Swim & Play on 2 - 4 viiikesele mdngijale méeldud seltskondlik médng. Suunduge koos Nemo ja tema
sépradega retkele 1dbi ookeani! Mdngureeglid on samasugused nagu ,Reisil imber maailma’; kuid tédringul
on silmade asemel tuntud tegelased filmist ,Kalapoeg Nemo”. Nii vbivad seda mdngu médngida lapsed juba

3. eluaastast alates.

2 -4 mangijale
Vanusele 3 - 99
Kestus u.30 minutit

Ettevalmistus ménguks
Eemaldage piltidega kleepsud aluspaberilt
ja kleepige taringuktilgedele.

Mangu eesmark

Liigutades oma nuppe Uimber manguvalja,
peavad méngijad tooma need “koju”

(neli nuppudega sama varvi vélja mdngulaua
keskel). Esimene mangija, kellel see dnnestub,
on véitja. Ulejadnud mingijad jatkavad, kuni
ka nende nupud on“kodudes”.

Méangu alustamine

Iga méngija votab endale neli samavarvilist
mangunuppu. Mangija asetab ihe nupu kohe
Doryga véljale (sellel on sinine kala), mille varv
vastab tema nuppude virvile. Ulejadnud kolm
asetatakse sama vdrvi varuvaljadele.

Mangu kdik - voidusoit

Noorim mangija alustab, mangukord siirdub
jargmisele paripdeva. Méngija veeretab
taringut ja liigub oma nupuga rajal paripaeva
lahima taringul naidatud stiimbolini.

Kui mangija viskab taringul Dory, vdib ta
otsustada, kas ta paneb mangu jargmise nupu
(kui stardivali on vaba) voi jatkab mangu
mone nupuga nendest, mis on juba mangus.
Seejuures voib mangija moodduda teiste
mangijate nuppudest.
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Maéngukarbis on:
Méngulaud

16 nuppu (4 erinevat varvi)
Pilditdring
Reeglid

Nupu méngust viljakoksimine

Kui mangukorral olija nupp saabub viljale,
kus juba asub vastasmangija nupp, koksitakse
viimane rajalt vilja ja asetatakse tagasi
varuvdljale. Véljal66dud nupu voib mangija
tagasi mangu asetada, kui ta viskab oma
vooru ajal Dory. Pane téhele: méangija ei

pea vélja koksima enda nuppu, vaid véib
liigutada ménda teist nuppu voi loobuda
edasiliikumisest.

Mangu l6pp ja voitja

Kui mangija on oma nuppudega ringi dra
teinud (jéudnud viimasele véljale enne oma
varvi stardivélja), jatkab ta liikumist,koju”
(neljale oma varvi vdljale mangulaua keskel).
Et“koju”liikuda, peab taring nditama vaba
koduvilja stimbolit. Kui sobivat vaba valja

ei ole, liigutab méngija ménda teist nuppu.
Kui teist nuppu ei ole, peab ootama jargmist
mangukorda. Nuppe koduvaljadel liigutatakse
nagu nuppe mangu (voidusdidu) kaigus
vdljadele, millel on taringu ndidatud stimbol.
Vastasmangijate nupud ei voi siseneda
mangija koduviéljadele, seega seal ei toimu
ka véljakoksimist. Esimesena oma neli nuppu
koduvéljadele toonud méngija on véitjal

Head mdngimist ja edu superautode
voiduséidul!



MJIABAU & UTPAIN!

RUS

Mnaeati & Wepali - HacmoneHas uepd, komopds npedHA3HayeHa OnA 2 — 4 MAneHbKUX U2pOKO8.
Omnpagemece cosmecmHo ¢ Hemom u e2o Opy3bamu vepe3 okedH. [pasuna uzpbl me xe camele KaK
npasuna uzpel «He 37uck, OpyXOK», 0OHAKO, U2pAsbHAA KOCMb COO0epXXum U38eCMHbIX NepcoHaxeu
¢unema «B nouckax Hemo». 3Hayum, uepy mo2ym uepame pebama yxe ¢ eospacma 3 200a.

Wrpa ana: 2 - 4 urpokos
Bospact: 3 - 99 net
MpopomxkutenbHocTb Urpbi: 30 MUHYT

MoaroToBKa Ky6uKa K urpe
OCTOPOXHO CHMUTE HaKNENKIM C CIMBONAMI
1 HaKneiiTe UX Ha BCe CTOPOHbI Ky6UKa.

Lienb urpbi

3apavei Kaxaoro urpoka ABnAeTcA NponTn 4-ma
uLLKamK ero LiBeTa BeCb NilaH Urpbl v MPUBECTH
UX B «[OMUK» TOTO e LiBeTa (To eCTb Ha 4 nona
NPUHALNEeXaLLEero NrpokKy LiBeTa Mo LieHTpY
UrpOBOro NjaHa). BelnrpblBaeT TOT MFPOK, KOTOPbI
nepBbiM NpuUBeAeT cBOU GpULLKM B AOMUK. [ipyrvie
UrPOKU NPOAOKAIT UrpaTh A0 TeX MOpP, NOKa BCex
X GULLKY TOXeE He NonafyT B JOMUK.

Hauano urpbi

B Hauane urpbl Kaxablii UrpoK nonyyaet yeTbipe
duwkm ogHoro useta. OgHy durypy Urpok noctaBut
npsMo Ha none ¢ [lopu (KapTuHKa CrHeid pbioKn),
LIBET KOTOPOFO CXOAHbIN C LIBETOM ero ¢uryp.
OcTaBLuvecs GULLKIM OH AOMKEH NOCTAaBUTb Ha NonsA
COOTBETCTBYIOLLErO LiBeTa B KOHTEHEP.

Mopsapok paeicTBui

/irpy HauMHaeT camblil ManeHbKWUI UTPOK, 3aTeM
VAT UrPOK, CUBALLIA NO ero NneByto pyKy. Airpoku
perynapHo yepenyoTca B Urpe B HanpaBneHum

Mo YacoBoW cTpesiKe. [epBblit Urpok 6pocaeT Kyouk
1 [IBVXKETCA MO YaCOBOW CTPesIKe Ha bnvxaiiee
rose C CUMBOJIOM, KOTOPbIi BbiNai Ha Ky6uke. Eciin
OpoLUEeHHaA MrPOKOM KOCTb MoKaxeT [lopy, TO OH
MOXET PeLUnTb, BBELET-NN B Urpy JanbHENLLYI0
durypy u3 byHkepa (ecnu none ctapTa cBO60AHOE)
Uy ByLeT-nu NPOAOKATb UrPy C HEKOTOPOI U3
duryp, yx<e BBeLieHHbIX B UTpY.

15

Urpa copepxut:
1 wrpoBoe none

16 ¢uwek 4-x LBETOB
1 wnrpanbHbIN KyOuK C pUcyHKamu
1 VHCTPYKUMIO K nrpe

lMpw ABUXKEHUM BNepes rPoK NepeckaKknBaeT
CTOSILYME Y HETO Ha NYTU GULLIKM APYTAX UTPOKOB
1 CBOW COOCTBEHHbIE.,

Bbixop ¢puLKM U3 Urpbl

Ecnu xop Urpoka 3akaHuMBaeTCA Ha Nose, 3aHATOM
Apyroii GuLLIKOI, TO UrPOK BbIGPACBIBAET 3TY GULLKY
11 BO3BPALLIAET e€ 06paTHO B KOHTeNHep. Mrpok
MOMET, €C/V1 €ro oyepesb, BBECTU UCKIIOYEHHble
Gurypbl 06paTHO B Urpy nocne Toro, Kak KocTb
nokaxet flopw. Mpum.: Ecnn nrpoky npuiunoc

6bl BEIOPOCKTD GUILLKY CBOErO LiBETA, TO OH MOXET
nM6o noiATy apyroii GuLLKoiA, IMbo 0TKa3aTbCs

OT CBOETO XOfa.

KoHew, nrpbi

Mocne Toro, Kak UrPoKK 06oiaYT C drLLKamm
MONHbIN KPYr (Ha NocnefHee none nepep nosem
CTapTa C OAMHAKOBbIM LIBETOM), OHU NPOJOHKALOT
[BUraTbCA B, AOMUK" (Ha 4 Nonsi CBOETO LiBeTa
rocepeaviHe nnaHa nrpbl). UIrpok moxeT BONTH

B JOMVIK, TOSIbKO €C/n Y Hero Ha Kybuke Bbinan
TaKOo e CMMBOJI, Kak Ha CBOGOLHOM none

B Aomuike. Ecnn y nrpoka BHble najaeT
HeobXOAVMbII CYMBOJ, TO OH MOXET CIeNaTh

XO[} OfHOW U3 OCTasbHbIX duiek. Ecnny Hero Het
ApPYrvx GULLEK B Urpe, TO OH [OMKEH NOJOXAATb
Ao cnepytoLero 6pocka. Mirpoku mMoryT asuratb
GULLKN B BOMVIKE TaK Xe, KaK B Urpe, ecnv Ang s1oro
MMeeTCA MecTo. B JOMMK He MOXeET BOMTU HU OfHA
duLLKa Apyroro LBeTa, 1 34eCb HeMb3s BbIGPOCUTL
GVLIKM 13 Urpbl.

Mel xenaem eam MH020 y00801bCMBUS
uyoayqu e uepe!



s

éi ! r/”
\ ‘\“yh" U
L
4/

Dino Toys

K Piskovné 108

29501 Mnichovo Hradisté
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