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On the land of the night fairies where the sun never shines, the plants grow in the
glasshouse. Lightning bugs take care of them and provide enough light to grow. Green
Giggle, the naughty cat, loves to chase them to the meadow. The night fairies have
to rescue the confused little bugs and bring them back to the safe glasshouse in their
lanterns, hoping that Green Giggle does not cause more trouble during the journey.

Co-operative game (with competitive version)
Age: 4+ » Time: 15 minutes ¢ Players: 2-4

Contents: 1 game board, 1 spinning wheel, 4 night fairies, 4 lanterns, 1 Green Giggle,
1 glasshouse, 12 lightning bugs

The goal of the game: return all the lightning bugs from the meadow to the glasshouse
before Green Giggle brakes all the 4 lanterns.

Setting up the game:

Put the game board in the centre of the playing area and place all the lightning bugs in
the middle of the board, on the meadow! Set up the glasshouse and place it on the top of
the game board next to the yellow light spot. Put Green Giggle on the field with blue pawn
print on! Each player chooses a night fairy character and a matching coloured lantern with
it. Place the fairies on the yellow spot next to the glasshouse and keep the lantern in front
of yourselves with the unbroken side up. If there are less than four players, put
the remaining characters back in the box but keep the lanterns and place them next
to the board (fig.1)!

How to play:
Decide which player goes first; then take turns in clockwise order. When it comes to your
turn, spin the wheel, complete the action required! If the arrow stops on...

e  Footprints: Move your character in the clockwise direction to the next square
which matches the colour of the segment on the wheel. More than one fairy can
be on a square at any time.

e Lightning bug: Move your character to the next square which matches the colour
of the segment on the wheel AND take one bug from the meadow and put it into
your lantern!

e Green Giggle: move the cat to the next pawn-marked field in the counterclockwise
direction.

Lightning bugs

Maximum of 3 lightning bugs are allowed in a fairy’s lantern (fig.2). When a fairy passes
the entrance of the glasshouse s/he can take the lightning bugs out of her/his lantern and
put them into the glasshouse. It's not necessary to stop s/he can step forward according
to the spinner.
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Meet Green Giggle, the naughty cat
Whenever a fairy meets Green Giggle having lightning bugs in her/his lantern:

1. The fairy has to return all the bugs from his/her lantern to the meadow.

2. AND at the first meeting s/he also has to flip her/his lantern to the other side.
It remains broken until the end of the game. The fairies can collect bugs in the
broken lantern! Important: If there are less than four players s/he has to flip
one of those lamps first which is not owned by a fairy (fig.1). S/he has to flip her/
his own lantern at the second meeting.

If a fairy meets Green Giggle without having lightning bugs in her/his lantern, the cat will
not break her/his lantern!

If Green Giggle lands on a square, where more fairies are standing, the rule applies to
all fairies!

You are not allowed to have a bug on a square where Green Giggle’s figure stands even
if the spinning arrow says so.

The end of the game:
If all the lightning bugs are back to the glasshouse before Green Giggle breaks all
the 4 lanterns - you all win!
If Green Giggle breaks all the 4 lanterns before you could return all the bugs to the
glasshouse - the cat wins.

Competitive version according to the original rules with the following changes:
The fairies have to collect as many lightning bugs on their own as they can! When a
fairy passes the entrance of the glasshouse s/he can take the lightning bugs out of her/
his lantern and put them in front of her/him instead of returning them to the Glasshouse!
If a fairy meets Green Giggle only those bugs are in danger which is in the lantern.

The game ends as soon as all the lightning bugs are rescued from the meadow and all the
fairies return to the glasshouse before Green Giggle breaks all their lanterns.

The fairy who has the most lightning bugs is the winner. (The players pile up their lightning
bug discs. The player with the highest pile wins the game.)



ey plalinbas

In het land van de nachtfeeén waar de zon nooit schijnt, groeien er planten in de glazen
kas. Vuurvliegjes verzorgen de planten door ze genoeg licht te geven om ze te laten
groeien. Groene Giechel, de ondeugende kat, houd ervan om ze te achtervolgen naar de
weide. De nachtfeeén moeten de verwarde vuurvliegjes redden en veilig terugbrengen
in hun lantaarns naar de plantenkas. Zonder dat Groene Giechel onderweg voor meer
problemen zorgt.

Coolperatief spel (met competitieve optie)
Leeftijd: 4+ ¢ Speelduur: 15 minuten ¢ Spelers: 2 -4

Inhoud: 1 speelbord, 1 draaischijf, 4 nachtfeeén, 4 lantaarns, 1 Groene Giechel,
1 plantenkas, 12 vuurvliegjes

Doel van het spel: breng alle vuurvliegjes van de weide terug naar de plantenkas
voordat Groene Giechel al je lantaarns breekt.

Het spel opzetten: leg het spelbord in het midden van de spelers en plaats alle
vuurvliegjes in het midden van het bord op de weide. Zet de plantenkas aan de bovenkant
van het bord naast de lichtgevende plek. Zet Groene Giechel, de kat, op het vakje met
de blauwe pootafdruk. Elke speler kiest een fee om mee te spelen en neemt de lantaarn
die overeenkomt met de kleur van de fee. Zet de feeén op de lichtgevende plek naast
de plantenkas en leg de lantaarn voor jezelf neer met de niet gebroken kant naar boven.
Als er minder dan 4 spelers spelen leg je de overgebleven feeén terug in de doos,
maar de lantaarns moet je wel houden en naast het spelbord leggen (fig.1)!

Hoe speel je het spel? Beslis welke speler er eerst gaat; vervolgens gaat iedereen
met de klok mee. Als het jouw beurt is, draai aan de draaischijf en voer de gevraagde
actie uit. Als de pijl stopt op....

e Voetstappen: verplaats je fee met de klok mee naar het eerstvolgende vakje dat
dezelfde kleur heeft als dat de pijl op de draaischijf aangeeft. Er mogen altijd meer
feeén tegelijkertijd op 1 vakje staan.

e Vuurvliegje: verplaats je fee naar het eerstvolgende vakje dat dezelfde kleur heeft
als de kleur die de pijl op de draaischijf aangeeft. En neem een vuurvliegje uit de
weide mee en stop hem in je lantaarn.

e Groene Giechel: verplaats de kat (tegen de klok in) naar het volgende vakje waar
een pootafdruk op staat afgebeeld.

Vuurvliegjes: er passen maximaal 3 vuurvliegjes in 1 lantaarn van een fee (fig. 2).
Wanneer een fee langs de ingang van de plantenkas komt mag hij/zij de vuurvliegjes
uit zijn/haar lantaarn halen en in de plantenkas stoppen. Je hoeft hier niet extra voor te
stoppen, je mag zover doorlopen als de draaischijf aangeeft.
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Telkens als een fee met vuurvliegjes in zijn/haar lantaarn Groene Giechel tegenkomt...

Maak kennis met Groene Giechel, de ondeugende kat.

1. moet de fee alle vuurvliegjes van de lantaarn terug brengen naar de weide.

2. Entijdens de eerste ontmoeting moet hij/zij de lantaarn omkeren naar de andere
kant. Hij blijft nu gebroken tot het einde van het spel. De feeén kunnen wel vliegjes
meenemen in de gebroken lantaarn maar zodra alle lantaarns zijn gebroken is
het spel afgelopen! Belangrijk: als er minder dan 4 spelers zijn moeten eerst
de lantaarns die niet van een speler zijn worden omgedraaid (fig. 1). De eigen
lantaarn moet dan worden omgedraaid bij de tweede ontmoeting.

Als een fee Groene Giechel ontmoet zonder vuurvliegjes in zijn/haar lantaarn te hebben,
breekt de kat de lantaarn niet.

Als Groene Giechel terecht komt op een plek waar meerdere feeén staan geldt de regel
voor alle feeén!

Je mag geen vuurvliegje nemen uit de weide als je op een vakje terecht komt waar
Groene Giechel staat. Ook al zegt de draaischijf dat het wel mag.

Het einde van het spel:

Als alle vuurvliegjes terug in de plantenkas zijn voordat Groene Giechel alle lantaarns
heeft gebroken, hebben jullie allemaal gewonnen!

Als Groene Giechel alle lantaarns breekt voordat je alle vuurvliegjes naar het huis brengt,
heeft Groene Giechel gewonnen.

Competitieve versie volgens de originele regels met de volgende veranderingen: De
feeén moeten voor zichzelf zoveel mogelijk vuurvliegjes verzamelen! Zodra een fee langs
de plantenkas loopt mag hij/zij de vuurvliegjes uit zijn/haar lantaarn halen en voor zichzelf
neerleggen in plaats van terug brengen naar de plantenkas. Als een fee Groene Giechel
tegenkomt zijn alleen de vuurvliegjes die in de lantaarn van die fee zitten in gevaar.

Het spel eindigt als alle vuurvliegjes uit de weide zijn gehaald en alle feeén teruggekomen
zijn bij de plantenkas voordat Groene Giechel alle lantaarns heeft gebroken. De fee die
de meeste vuurvliegjes heeft gevangen heeft gewonnen! Om te zien wie de meeste
vuurvliegjes heeft kan iedere speler zijn/haar vuurvliegjes opstapelen. Hoe hoger de
stapel, hoe meer vuurvliegjes!



o Gt

Im Land der Nachtfeen, in dem die Sonne niemals scheint, wachsen Pflanzen in einem
Glashaus. Glihwirmchen schwirren umher und versorgen die Pflanzen mit Licht, um sie
wachsen zu lassen. Green Giggle, eine nichtsnutzige Katze, liebt es die Glihwirmchen
aus dem Glashaus nach drauBen auf die Wiese zu vertreiben. Die Nachtfeen missen
versuchen die verirrten Glihwirmchen zu retten und sie mit Hilfe ihrer Laternen in das
glaserne Gewachshaus zuriickzubringen - in der Hoffnung, dass Green Giggle unterwegs
nicht noch mehr Probleme anrichtet.

Kooperatives Spiel (mit Wettbewerbs- Version)
Empfohlenes Alter: 4+ ¢ Spielzeit: 15 Minuten ¢ Mitspieler: 2-4

Inhalt: 1 Spielbrett, 1 Drehscheibe, 4 Nachtfeen, 4 Laternen, 1 Green Giggle,
1 Glashaus, 12 Glihwirmchen

Ziel des Spiels: Bring alle Glihwirmchen von der Weide zurlick in das Glashaus,
bevor Green Giggle alle Eure Laternen kaputt macht.

Spielaufbau: Legen Sie das Spielbrett in die Mitte des Tisches und platzieren Sie alle
Gluhwirmchen mittig auf dem Spielbrett (auf die Wiese). Platzieren Sie das Glashaus auf
der Oberseite des Spielbretts, neben der Lichtquelle. Platzieren Sie nun die Katze Green
Giggle auf dem Feld mit dem blauen Pfoten- Abdruck. Jeder Spieler wahlt zun&chst
eine Fee mit der er/sie spielen méchte und nimmt sich die (farblich) passende Laterne
dazu. Platzieren Sie die Feen auf der Lichtquelle, neben dem Glashaus und legen Sie
die Laterne so vor sich hin, dass diese mit der Seite, die nicht kaputt ist, nach oben
zeigt. Sollten weniger als 4 Mitspieler am Spiel teilnehmen, legen Sie die
Ubergebliebenen Feen zuriick in die Verspackung; aber aufgepasst: die Laternen
miissen neben dem Spielfeld liegen bleiben (s. Abb. 1)!

Wie wird gespielt:

Entscheidet welcher Spieler anfangen darf. Daraufhin zieht jeder Spieler im Uhrzeigersinn
um das Spielbrett herum. Wenn Sie an der Reihe sind, drehen Sie zunachst an der
Drehscheibe und fihren Sie dann die angegebene Aktion aus. Wenn der Pfeil stoppt auf
dem Feld mit...

e  FuBstapfen: Ziehen Sie mit Ihrer Fee weiter bis zum n&chsten Feld, welches der
Farbe entspricht, die auf der Drehscheibe angezeigt wurde. Es diurfen immer
mehrere Feen gleichzeitig auf demselben Feld stehen.

e Glihwirmchen: Ziehen Sie mit Ihrer Fee weiter bis zum nachsten Feld, welches
der Farbe entspricht, die auf der Drehscheibe angezeigt wurde. UND nehmen
Sie zusatzlich ein Glihwirmchen von der Weide mit und stecken Sie es in Ihre
Laterne.

e Green Giggle: Setzen Sie die Katzenfigur (entgegen des Uhrzeigersinns) auf das
néchste Feld, auf dem ein Pfoten- Abdruck abgebildet ist.

Glithwiirmchen:

Maximal 3 Glihwirmchen passen in die Laterne einer Fee (s. Abb. 2). Wenn eine Fee
entlang des Eingangs des Glashauses zieht, darf sie/er die gesammelten Gluhwirmchen
aus ihrer/seiner Laterne herausholen und sie in dem Glashaus unterbringen. Hierzu
brauchen Sie nicht anzuhalten und Sie dirfen so weit weiterziehen, wie es die
Drehscheibe angezeigt hat.
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Jedes Mal, wenn eine Fee mit Glihwirmchen in ihrer Laterne Green Giggle begegnet...:

Hier kommt Green Giggle, die nichtsnutzige Katze

1. Muss die Fee alle Glihwirmchen aus der Laterne zurlcklegen auf die Weide.

2. UND bei ihrer ersten Begegnung muss sie/er die Laterne zur anderen Seite
umdrehen. Die Laterne bleibt nun bis zum Ende des Spiels kaputt. Die Feen
kénnen nun wohl noch Glihwirmchen in ihrer gebrochenen Laterne aufsammeln,
aber sollten alle Laternen kaputt gehen, ist das Spiel vorbei! Wichtig: Wenn
weniger als 4 Spieler am Spiel teilnehmen, so missen zunachst die Laternen,
die nicht zu einem Spieler gehdren, umgedreht werden (s. Abb. 1). Bei erneuter
Begegnung mit Green Giggle missen dann die eigenen Laternen umgedreht
werden.

Wenn eine Fee keine Glihwirmchen in ihrer/seiner Laterne hat, macht die Katze die
Laterne auch nicht kaputt.

Wenn Green Giggle auf ein Feld kommt, auf dem sich mehrere Feen aufhalten, so gilt
die Regel fur alle Feen!

Es ist nicht erlaubt ein Glihwirmchen von der Weide zu nehmen, wenn Sie auf ein Feld
treten, auf dem Green Giggle auch grade verweilt. Dies gilt auch wenn die Drehscheibe
etwas anderes anzeigt.

Das Ende des Spiels:

Wenn alle Glihwirmchen in das Glashaus zuriickgebracht wurden, bevor Green Giggle
alle Laternen kaputt gemacht hat, habt Ihr alle zusammen gewonnen!

Wenn Green Giggle alle Laternen kaputt gemacht hat, bevor alle Gliuhwirmchen in das
glaserne Gewachshaus gebracht werden konnten um die Pflanzen dort zu retten, hat
Green Giggle gewonnen.

Die Wettbewerbs- Version folgt denselben Regeln wie die originale Version, mit
folgenden Unterschieden: Die Feen mussen fir sich selbst so viele Glihwirmchen wie
moglich sammeln! Sobald eine Fee entlang des Glashauses zieht, darf sie/er all ihre/
seine Gluhwirmchen aus ihrer/ seiner Laterne nehmen und vor sich hinlegen, anstatt sie
in das Glashaus zurlickzulegen. Sollte eine Fee Green Giggle begegnen, so sind nur die
Glihwirmchen, die sich im entsprechenden Moment in der Laterne befinden, in Gefahr.

Das Spiel endet, wenn alle Glihwirmchen aus dem Feld eingesammelt wurden und
alle Feen es geschafft haben wieder zum Gewdachshaus zuriickzukehren, bevor Green
Giggle alle Laternen kaputt gemacht hat. Die Fee mit den meisten Glihwirmchen hat
gewonnen! Um herauszufinden wer die meisten Glihwirmchen hat, kann jeder Spieler
ihre/seine Glihwirmchen auf einen Stapel legen. Um so héher der Stapel, um so mehr
Glihwirmchen!



A Jrcndas

En el pais de las dulces criaturas de la noche, donde nunca brilla el sol, las plantas
crecen en un invernadero todo de cristal donde diminutas luciérnagas las arropan con
su brillante luz. El travieso gato Green Giggle ha logrado confundir a las luciérnagas v,
desorientadas, llevarlas a pleno campo. Las criaturas de la noche deben rescatarlas
en sus linternas y devolverlas a la seguridad, esquivando a Green Giggle y todas las
dificultades que encontraran en el camino de vuelta.

Juego cooperativo (también hay una version competitiva)
Edad: 4+ * Duracion del juego: 15 minutos ° Jugadores: 2-4

Contenido del juego: 1 tablero de juego, 1 ruleta, 4 criaturas de la noche, 4 linternas
(doble cara, rotas por una y enteras en la otra), 1 gato Green Giggle, 1 invernadero, 12
luciérnagas

Objetivo: rescatar todas las luciérnagas y llevarlas desde el campo hasta el invernadero
de cristal antes de que el gato Green Giggle consiga romper las 4 linternas.

Preparacion del juego (fig.1):

Situad el tablero en el centro de la mesa. Colocad todas las luciérnagas en medio del
tablero, en pleno campo. Montad el invernadero y situadlo en el lado del tablero con
el foco de luz amarilla. Colocad al gato Green Giggle sobre la casilla con la huella de
gato de color azul. Escoged un personaje entre las dulces criaturas de la noche y la
correspondiente linterna del mismo color. Colocad las criaturas en el punto de luz amarilla
junto al invernadero y cada jugador se queda con las linternas con la cara en la que
aparece entera hacia arriba. Si sois menos de 4 jugadores guardad las criaturas de
la noche que sobran en la caja y dejad el resto de las linternas cerca del tablero (fig.1).

Como jugar:

Escoged al jugador que empezara la partida. El resto le seguiran por turno en el sentido
de las agujas del reloj. En cada turno, el jugador debe hacer girar la ruleta y completar la
accion que marque la flecha. Si la flecha se detiene sefalando...

e Huellas: El jugador mueve su personaje, en el sentido de las agujas del reloj,
hasta la proxima casilla que tenga el mismo color que el segmento que indica
la ruleta. Puede haber mas de una criatura sobre la misma casilla en cualquier
momento.

e Luciérnaga: El jugador mueve su personaje, en el sentido de las agujas del reloj,
hasta la préxima casilla que tenga el mismo color que el segmento que indica la
ruleta Y jrescata una luciérnaga del campo y guardala en tu linterna!

e Gato Green Giggle: mueve el gato a la siguiente casilla en la que aparezca una
huella de gato. El gato Green Giggle se mueve en el sentido contrario a las
agujas del reloj.

Luciérnagas

En la linterna pueden guardarse un maximo de 3 luciérnagas (fig.2). Cuando una criatura
pasa por delante de la puerta del invernadero puede entonces sacar las luciérnagas de
su linterna y depositarlas en el interior del mismo. No hace falta pararse, se puede seguir
adelante segun haya indicado la ruleta.
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Encuentros con Green Giggle, el gato travieso
Cuando una criatura de la noche con o sin luciérnagas en su linterna se tropieza con el
travieso Green Giggle:

1. 1Si hay luciérnagas en ella, el gato la rompe (se da la vuelta a la ficha linterna
mostrando la cara en la que aparece rota) y se lleva de nuevo al campo a todas
las luciérnagas de su interior. La linterna permanecera rota hasta el final de la
partida. jPero las criaturas pueden seguir recogiendo luciérnagas, aunque su
linterna esté rotal

2. Siuna criatura se encuentra con Green Giggle y no lleva ninguna luciérnaga en
su linterna, jel gato no puede romperla!

Si el gato Green Giggle llega a una casilla ocupada por varias criaturas, jse aplican las
mismas reglas para todas!

No estéa permitido tener ninguna luciérnaga cuando se estéd en la misma casilla que el
gato Green Giggle, aunque la ruleta diga que hay que rescatar una luciérnaga.

Importante: En caso de que haya menos de 4 jugadores primero debe darse la vuelta a
una de las linternas que no pertenece a ninguna criatura (fig.1). En el siguiente encuentro
con Green Giggle debera dar la vuelta a su propia linterna si no queda ninguna linterna
libre entera.

Fin del juego:

El juego se acaba cuando todas las luciérnagas han sido rescatadas y devueltas al
invernadero de cristal antes de que el gato Green Giggle consiga romper todas las
linternas. jEnhorabuena equipo! jHabéis ganado!

Si Green Giggle rompe todas las linternas antes de que todas las luciérnagas sean
rescatadas, jel gato gana!

El juego empieza de nuevo. jOs deseamos mucha suerte!

Opcion de juego competitivo: Se mantienen las reglas originales del juego
cooperativo con los siguientes cambios:

Cada una de las criaturas de la noche debe rescatar, por su cuenta, jel maximo de
luciérnagas posible! Cuando una criatura pasa por la entrada del invernadero se sacan
las luciérnagas de la linterna y se guardan delante de cada jugador en lugar de en el
invernadero. Si una criatura se encuentra con el gato Green Giggle Unicamente estaran
en peligro las luciérnagas que estén dentro de su linterna.

Cuando todas las luciérnagas han sido rescatadas o cuando el gato Green Giggle ha roto
todas las linternas, todas las criaturas de la noche deberan llegar al invernadero, la que
ha rescatado el mayor numero de luciérnagas GANA.



Az éjtindérek birodalmaban, ahol ritkdn sit a nap, a ndvények lveghazakban nének.
Fénybogarak gondoskodnak réluk és vilagitanak nekik. Z6ld Kacaj, a kandur, néha
kikergeti 6ket a mezdre, ahol a bogarkak nagyon varjak, hogy a tiindérek a segitségulkre
siessenek, és lampasaikba gytjtve visszavigyék &ket a biztonsagos Uveghazba.
Hacsak... Z6ld Kacaj k6zben nem okoz még tébb galibat.

Kooperativ jaték (versenyzés kiegészitéssel)
4 éves kortol ¢ id6tartam: 15 perc * 2-4 jatékos részére

A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 1 pdrgettyd, 4 tindér, 4 lampas, 1 Z6ld Kacaj, 1 Gveghaz,
12 db fénybogarka

A jaték célja: az §sszes fénybogarkat visszajuttatni az Gveghazba, miel6tt Zéld Kacaj
mind a négy lampast tonkreteszi.

A jaték elokésziilete:

Tegyétek a jatéktablat az asztal kbzepére és helyezzétek el a bogarkékat a tabla kbzepén
lathatdo mezdbe! Allitsatok 6ssze az Uveghazat, majd tegyétek a tabla tetején 1év6 sarga
fényfolt mellé! Z6ld Kacajt, a kandurt, tegyétek a kék, mancs nyommal jeldlt mezd&re!
Minden jatékos valasszon maganak egy tindért és egy szinben hozza ill6 lampast! A
tindért helyezze az liveghaz el6tti sarga fényfoltra, a lampast pedig maga elé, ugy, hogy
a sértetlen oldala nézzen folfelé! Ha négynél kevesebben jatszotok, a felesleges
tindér figurakat tegyétek vissza a dobozba, de a hozzajuk tartozé lampasokat
helyezzétek a jatéktabla mellé! (fig.1.)

Jatékszabaly
Valasszatok ki a kezd6 jatékost, utana haladjatok az 6ramutatd jarasaval megegyez6
iranybal Ha rad keril a sor, pérgesd meg a pérgettydt! Hol all meg a nyil?

e Ha szines mezén, amin labnyom van, akkor lépj a tindéreddel az éramutaté
jarasaval megegyez6 iranyban arra a szinre, amit a nyil mutat! EQy mezén tébb
tindér is allhat egyszerre.

e Ha olyan szines mezén, ahol bogarka is lathato, akkor Iépj arra a szinre a
tindéreddel, amit a nyil mutat, és tegyél a lampéasodba egy bogarkat a mezdrél!

* Ha a nyil Z6ld Kacaj sziluettjénél all meg, akkor a kandur figurajat az éramutato
jarasaval ellenkez6 iranyban mozditsd tovabb a kdvetkez6 mancsnyomos
mezére!

Bogarkak

Egy lampasban maximum harom bogarka lehet! (fig.2.) Ha egy tindér athalad az tGiveghaz
el6tti mezdn, vegye ki a bogarkakat a lampasabdl és tegye az Uveghazba! Nem kell
megallnia az Gveghaz elétti mezdn, Iéphet tovabb a pdérgetésének megfeleléen.
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Ha egy tiindér [ampasaban mar vannak bogarkak, amikor Z6ld Kacajjal talalkozik:

Zold Kacaj - talalkozas a macskaval

1. Atindérnek vissza kell tennie a lampasaban talalhaté 6ésszes bogarkat a mezdére.

2. ES a lampasat at kell forditania a sériilt oldaldra. A lampas a jaték végéig igy
marad, de a tiindér a sériilt lampasba is tud gydjteni bogarkakat. Fontos: Ha
négynél kevesebben jatszotok, el6szor azt a lampast forditsatok at, amelyik egyik
jatékoshoz sem tartozik! (fig.1.)

Ha a tindérnek nincs bogarka a lampasaban, amikor a kandurral talalkozik, akkor nem
kell atforditania a masik oldalara a lampast, mert a kandur nem tesz kart benne.

Ha Z6ld Kacaj olyan mezd&re ér, ahol tobb tindér is all, a fenti szabaly minden tiindérre
érvényes lesz.

Ha a porgetty(i szerint kapnal bogarkat azon a mezén, ahol Z6ld Kacaj all, akkor a
bogarkat sajnos nem veheted fel.

A jaték vége:

Ha minden bogarkat sikerllt 6sszegyljtenetek, miel6tt Z6ld Kacaj mind a négy lampast
ténkretette volna, ti nyertétek a jatékot.

Ha mind a négy lampas megsérilt, mielétt az 0sszes bogarkat visszajuttattatok volna az
Uveghazba, sajnos Zéld Kacaj nyert.

Versenyzds verzio az eredeti szabaly alapjan, az alabbi valtoztatassal:

Ebben a jatékban mindenki annyi bogarkat gydijt, amennyit csak tud, és az liveghaz el6tt
elhaladva a bogarkakat nem az lGveghaz elé kell tennie, hanem a sajat lampéasa mellé.
Ha Z6ld Kacajjal talalkozik, a kandur ezeket a bogarkakat mar nem kergetheti vissza a
mezGre, csak azokat, amik éppen a lampasaban vannak.

A jaték akkor ér véget, ha minden bogarka elfogy a mez6rél, és minden jatékos visszatért
az Uveghazhoz, miel6tt Z6ld Kacaj tdnkretette volna a négy lampast. A jatékot az nyeri,
aki a legtébb bogarkat mentette meg. (Minden jatékos tegye egymas tetejére a sajat
bogarka korongjait, akinek a legmagasabb a tornya, az nyert!)



fig. 1



V zemi, kde vladnou no¢ni vily, kde slunce nikdy nesviti, rostou rostliny pouze ve
skleniku. Svétlusky se o rostlinky staraji a poskytuji jim dostatek svétla, aby mohly rast.
Nezbedna kocka Sklebilka rada zahani svétlusky az na louku. No¢ni vily musi zachranit
zmatené svétlusky a privést je zpét do bezpeéného skleniku a doufat, ze Sklebilka jim
b&hem cesty neznici jejich lucernicky.

Kooperativni hra (s moznym rozsifenim).
Veék: 4+ + Cas: 15 minut « Hraci: 2 - 4

Obsah hry: 1 herni deska, 1 ruletka, 4 no¢ni vily, 4 lucernic¢ky, 1 kocCka Sklebilka,
1 sklenik, 12 svétlusek

Cilem hry je vratit vSechny svétlusky z louky do skleniku dfive, nez Sklebilka rozbije
vildm v8echny lucernicky.

Priprava hry:

Dejte herni plan do stfedu hraci plochy a umistéte vSechny svétluSsky doprostfed na
louku. Sestavte sklenik a umistéte jej na vrchol herniho planu vedle Zlutého bodu.
Sklebilku umistéte na modré pole. Kazdy hra¢ si vybere noc¢ni vilu a odpovidajici
barevnou lucerni¢ku. Umistéte vily na Zluty bod vedle skleniku a lucernu dejte pfed sebe
neporusenou stranou nahoru. Pokud hraji méné nez ¢tyii hraci, vratte zbyvajici
vily zpét do krabice, ale jejich lucernicky dejte vedle hraci desky (obr. 1)!

Pravidla hry:

Rozhodnéte, ktery hra¢ hraje jako prvni; poté pokracujte ve sméru hodinovych rucicek.
Kdyz pfijdete na fadu, roztoCte ruletku a provedte poZadovanou akci! Pokud se Sipka
zastavi na...

«  Stopy: Presunte svou vilu ve sméru hodinovych ruc€iCek na dalsi policko barvy,
ktera Vam padla. Na jednom poli¢ku mGze stat i vice vil najednou.

»  Svétluska: Presunte svou vilu na dalSi policko barvy, ktera padla, vezméte si
jednu svétlusku z louky a vloZte ji na Vasi lucerniCku!

»  Sklebilka: Presurite kocku na dal$i modré poli¢ko proti sméru hodinovych rugicek.

Svétlusky
V pohadkové lucerni¢ce miizete pfenaset maximalné 3 svétlusky (obr. 2). Kdyz vila vejde
do skleniku, vynda z lucernicky své svétlusky a tim je zachrani.

Co

Seznamte se zlobivou ko¢kou Sklebilkou
Kdyz se vila setka se Sklebilkou:

1. Vila musi vratit vSechny svétlusky z lucerni¢ky na louku.

2. A pfi prvnim setkani musi také otocit svou lucernu rozbitou stranou vzhdru. Ta
zUstane rozbita az do konce hry. Vily mohou sbirat svétlusky i do rozbité lucerny!
Dulezité: Pokud hraji méné nez Gtyfi hradi, pfi setkani s kockou se otoGi
nejdfive lampa vily, ktera nehraje (obr. 1) a pfi druhém setkani musi otoc€it svou
vlastni lucernu rozbitou stranou vzhuru.

Pokud se vila setka se Sklebilkou a nema ve své lucerné svétlusky, kocka lucernu neznici!

Pokud Sklebilka dojde na poli¢ko, kde stoji vice vil najednou, plati pravidlo pro véechny
vily!

Nesmite mit svétlusku na poli¢ku, kde stoji Sklebilka.

Konec hry: }

Pokud se dostanou vSechny svétlusky zpatky do skleniku dfive, nez Sklebilka rozbije
v8echny lucerniCky — vyhrali jste!

Pokud Sklebilka rozbije v§echny lucerny dfive, nez vratite vSechny svétlusky do skleniku
— vyhrava kocka.

RozsSifena verze se hraje podle puvodnich pravidel s nasledujicimi zménami:

Vily mohou sbirat tolik svétlusek, kolik chté&ji! KdyZ vila vejde do skleniku, vynda svétlusky
z lucerniCky a polozi je pfed sebe, misto aby je vratila do skleniku! Pokud se vila setka se
Sklebilkou, jsou v nebezpeé&i jen ty svétiusky, které jsou v lucerné.

Hra konci, jakmile jsou vSechny svétlusky zachranény z louky a vSechny vily se vrati do
skleniku dfive, nez Sklebilka rozbije vSechny lucerny. Vila, ktera ma nejvice svétlusek,
vyhrava.



OpaHXxepesn

B cTpaHe HouHbIX bel, rae HUKOrga He CBETUT COMHLUE, pacTeHWs BbipallivBaloT B
oparxepee. CBeTNAYKM 3aBOTATCA O HUX M NPOU3BOASAT CBET ANA UX pocTa. 3eneHbin
XOXOTYH, O30PHON KOT, OYeHb MBUT 3aroHATb CBETMISYKOB Ha Jyr. A HOYHbIM desM
NPUXOAMTCA crnacaTb WCMyraHHbIX >XYYKOB W BO3BpallaTb CBETNSAYKOB 0OpaTHO B
opanxepeto B UX (PoHapukun, Hapgesacb, YTo 3enéHbii XOXOTYH He NPUYUMHUT UM eLué
6orbLUe HeNnPUATHOCTEN BO BPeMS NyTeLLecTBUS.

KomangHas urpa (MmeeTcs Bepcust Ans COPEBHOBATENbHON UMPbI)
BospacT: 4+ < Bpems: 15 MuHyT * Kon-Bo urpokos: 2-4

Komnnekt urpbl Bkmrwo4daer: 1 urposoe norne, Bpaljawolieecs none, 4 durypku
HOYHbIX chen, 4 doHaps, 1 durypka 3eneHoro XoxoTyHa, 1 opaHxepes, 12 CBETNAYKOB

Llenb: BepHYyTb BCEX CBETNAYKOB C Nyra B OpaHXeper A0 TOro kak 3enéHbii XOXOTyH
pa3obbLET BCce hoHapM.

MoproroBka Kk urpe:

PasmecTTe urpoBoe none B LEHTPE CTOMa W MOJIOXKMUTE BCEX CBETIAYKOB B LEHTP
urposoro nons, Ha nyr! CobepuTte opaHXeperw U NMoOMecTUTe ee Ha UrpoBOe Mosie Ha
XENTyto OoTMeTKy. [ocTaBbTe hurypky 3eneHoro XoxoTyHa Ha UrpoBOe More Ha MecTo
C nsobpaxeHvem ronybbix nan! Kaxapii nrpok BbibupaeT cebe dumrypky HoYHOWM dheu
M COOTBETCBYKOLIMIA el no uBeTy hoHapb. Pasmectute cen Ha xentble OTMETKN y
opaHxepeu, a oHapu NOMoXMUTe OKONO UFPOBOro nons nepea cobom uenov CTopoHon
Beepx. Ecnu B urpe yudyacrtByer MeHble 4 Urpokos, ybepute ocrasLivecs
durypkm cert obpaTHo B KOPOOKY, a poHapm ocTaBbTe B Urpe 1 NONOXUTE UX PSAOM C
urposbIM (puc.1)!

Xop vrpbi:

OnpegennTte, KTO U3 UFPOKOB ByAeT XoauTb NepBbIM; Aanee Urpoku XoadT Nno odvepeaun
no yvacoBow cTpenke. Korga ovepedb gowna o Tebs, Bpallal KONeco U BbIMOSHSN
Heobxoaumble gencteus! Ecnu ctpenka octaHoBUNach Ha...

¢ W3obpaxenun cnepos: lNepedBrHb CBOWO UIypKy MO 4acoBOW CTpesfike Ha
criedyloLylo KneTky, COOTBETCTBYIOLLYI LBETy, Bbinaswemy Ha konece. Ha
OfHOW KNneTke B Ntobon Bpemst Urpbl MOryT HaxoamTbca Gonee ogHon deun.

*  V3obpaxeHun ceetnsyka: lNepeaBnHb CBOK UIrypKy Mo YacoBOW Ha CredytoLLyto
KMNeTKy, COOTBETCTBYIOLLYI LBETYy, BbiNaBLleMy Ha Korece W BO3bMW OAHOro
CBETMAYKa C nyra n noMecTv B CBOW goHapb!

*  V306poxeHnn 3eneHoro XxoxoTyHa: nepeaBrHb KoTa NPOTMB YaCOBOW CTPESKN Ha
criegyiolee MecTto, 0603HaYeHHOE KoLlavybuMm nanamu.

CBeTnavku

B ogHom choHape dheun gonyckaeTtcst nomewaTte He 6onee 3 cBeTnayvkoB (puc.2). Kaxabin
pas, Mpoxoas MWMO BXOAa B OpaHXepet, ded MOXeT BblTallWTb CBETMAYKOB M3
hoHapwka v 3anyCcTUTb UX B opaHxepeto. He 06a3aTenbHO ocTaHaBNMBaTLCS Ha KIeTKe Y
BXO4a B OpaHXeper, MOXHO OCTaHaBMBaTbCA Aanblle B COOTBETCTBUN C KONMTMYECTBOM
XO[I0B.

T

Bctpeua ¢ 3enéHbiMm XOXOTYHOM, O30PHbIM KOTOM
Kaxabi pas, koraa desa ¢ doHapeMm, 3anofiHEHHbIM CBETNISYKaMK, BCTpeYvaeT 3eneHoro
XoxoTyHa:

1. 1. ®es gomkHa BEPHYTb BCEX CBOUX CBET/IAYKOB O6paTHO Ha nyr.

2. 2. W npn nepBon BCTpeYve OH/OHA JOIMKHA NepeBepHYTh (PULLKY C n3o6pakeHnem
oHaps Ha Apyryto cTopoHy. ®oHapb OCTaéTcs pa3dbuTbiM [0 KOHLA WUrpbl.
®en moryT cobupaTb CBETNAYKOB B pas3dbuTthin hoHaps! BaxHo: Ecnu B nrpe
yyacTByeT MeHblue 4 WrpokoB CHayana des [orkHa nepeBepHyTb (hOHapb,
KOTOPbI HE MPUHAANEeXuUT HUKomy 13 den (puc.1). Bo Bpemsi BTopor BCTpeuu ¢
XoxoTyHOM ches nepeBopavmBaeT CBON hOHapb.

Ecnu cess BcTpevaeT koTa , @ B ee (hoHape HET He OLHOro CBETNSYKA, TO KOT He
pa3buBaeT choHapb!

Ecnu KoT ocTtaHaBnuBaeTcs Ha KneTke, roe HaxoOsTcsl HECKOnbko hel, To npasBuriio
npumeHsieTcsa Ko Bce gesam!

He paspeluaetcs 3a6|/|paTb cebe cBeTnsyka, ecnu des HaxoauTCsa Ha OOHOW KneTke C
XOXOTyHOM, Jake eCnun Ha Korece Bbinano Takoe AenCTBuE.

KoHewl urpbi:

Ecnu Bce cBeTNAYKM 0KasbIBaOTCA B OpaHXepee [0 Toro, kak KoT pa3obbET Bce hoHapw,
TO Bbl BCE BbiUrpbiBaeTe!

Ecnu 3enénbii XOxoTyH pa3buBaeT Bce hoHapu [0 TOro, Kak Bbl yCMenu nepeHecTu
CBETMAYKOB, TO Nobeautenem craHoButcst Kort.

CopeBHOBaTenbHaaA BEPCUA 1IPbl B COOTBETCBUN C OPUTMHANbHBIMU NpaBuiaMmn co
criegyolmMMm naMeHeHusiMu: Kaxkgas des gomkHa cobpatb B CBOW hoHapb Kak MOXHO
6onblue cBeTnsykoB! Mpoxoas MMMO Bxoda B opaHxXepeto, es MOXeT BbITaliMTb
cBeTnAYka u3 oHaps v NonoxuTb ero nepen cobon BmecTto opaHxepeun! Ecnn den
BCTpeyatoT 3eneHoro XoxOTyHa, B OMaCHOCTM OKa3blBAKTCS TONMbKO TE CBETMSYKY,
KOTOpble HAaxoaaTCs B (hOHaPsIX.

Mrpa 3akaHuvBaeTCs B TOT MOMEHT, KOrga BCE CBETMSAYKM MEPEHECEHbl C nyra B
opaHxepeto 1 Bce hen BEPHYIUCH B OpaHXepero [0 TOro, Kak 3enéHbli XOXOTyH pa3obbeT
Bce (poHapu. Pes, cobpaBliasa Gonblle BCEro CBETMSYKOB, fABMseTcA nobeaurtenem.
(Urpokn cobupatoT uLLKN C M30OpaKEHNEM CBETISYKOB M CKMNaAbIBaOT UX CTOMKON. Y
KOro camasi BbiCcokasi CTornka - ToT nobegurtens.)



OpaHXxepesn

B kpaiHi HiYHuX enbdiB, KyAu HIKOMM He 3a3upae CoHLE, POCMAMHU MOXYTb iCHyBaTu
nvwe B opaHxepesx. KpuxiTHi cBiTnaukmM abaTb Npo HUX i 3abesnevytoTb 4OCTaTHLOK
ONns pocTy KinbkicTio cgiTna. MNaH MypseneHb, KiT-OelKeTHWK, NoOUTb raHATMCA 3a
CBiTNAYKamu no ranssuHi. HiyvHM enbdam Tpeba BpsaTyBaTV nepenskaHux ManeHbKUX
KoMax — 3ibpaTtu ix B CBOi nixTapi i BigHecTn 0o 6e3neyHoi opaHxepei, CnoaiBatoymchb, Lo
3eneHun Kit He nepelwkognTb iM Le 3poduTu.

KoonepaTtueHa rpa (i KOHKypeHTHa Bepcis)
Bik: 4+ « Yac: 15 xBunuH ¢ NpaBuis: 2-4

Fpa micTutek: 1 irpose none, 1 AncK 3i CTpinkoto, 4 irypkn HiYHUX enbdis, 4 nixTapi,
1 MaH Myp3seneHb, 1 opaHxepes, 12 cBiTNAYKIB

MeTa rpm: noBepHyTU BCIX CBITNAYKIB 3 ransaBuHW 40 opaHxepei, noku MNaH MypseneHb
He 3incye BCi nixTapi.

MigroroBka oo rpm:

[omicTiTb irpoBe none Ha CTin, i BUKNaAiTe BCIX CBITNAYKIB B LEHTPI irpOBOro nons Ha
ranssuHi! 36epiTb opaHxepeto i po3MICTiTb ii 6ins BepXxHbOi YacTUHM iIrPOBOro MOrns
nopyu i3 NnsiMoto xoBToro ceitna. Pirypky 3eneHoro Kota nocraBTe Ha Nokawito 3 CUHIMU
cnigamu nanok! KoxeH rpaBeub obrpae cobi dirypky Hi4HOro enbda i nixrap BignosigHoro
konbopy. Poatawyite oirypku enbdiB Ha XXOBTi CBITNOBIN nnami 6ins opaHxepei, a
nixTapi noknagite nepen cobot 306paxeHHsAM Liforo YMcToro nixraps goropu. AKuLo
rpaBuiB MeHWe, HiXK YoTUPM, pelUTy irypoK NEPCOHaXiB MOBEPHITb 40 KOPOOKU,
ane ixHi nixrapi poa3micTiTb nopyy 3 irposum nonem (man. 1)!

Ak rparTm:

BupiwiTe, Sk rpaBeub XOAWTUME MEPLUMM; MOTIM XOAiITb MO 4ep3i 3a rOOUHHUKOBOD
CTPINKot. Y CBiM XiO PO3KPYTiTb CTPINKy Ha AWCKY i BMKOHawTe BignosigHi Aill Akwo
CTpinka 3ynuHSETbCA | BKasye Ha ...

*  Cnign: nepemicTiTb irypky CBOro nepcoHaxa y HanpsmMky 3a rOAUHHUKOBOIO
CTPINKOK [0 HAaCTyMHOI Nokauii 3 6opAlpoM TOro X KONbopy, L0 i CEKTOp Ha
aucky. Ha ogHiv nokauii ogHo4acHO MOXe 3HaXoAUTUCh AeKinbka enbgis.

e CeiTnayka: lNepeMmicTiTb CBOro nmepcoHaka Ha HacTymnHy rfokauito 3 6opatpom
TOro KONnbOopy, L0 BUMNaB Ha AMNCKY, a NOTIM Bi3bMiTb OOHOMO CBiTMNsYKa 3 ransiByHM
i MOMICTITb MOro y CBIl nixTap.

*  Korta: nepemicTiTb ¢irypky MaHa Myp3eneHss Ha HacTynHy nokauito 3i cnigamu
nanok, B HanpsiMKy npoTu rOAVHHUKOBOI CTPINKK.

CeiTnaukm

B nixTapuky enbga nomiwiaetsca He Ginblue, Hixx Tpy cBitnadkm (man. 2). Konu enbd
npoxoauTb MOB3 BXi4 [0 OpaHxXepei, BiH MOXe BUMYCTUTK CBITMAYKIB 3i CBOro nixtapuka
B opaHxepeto. [Ing Uboro He noTpibHO 3YNUHATUCH — enbd XOAUTb TaK, SK NokKasye
CTpinoYKa Ha AUCKY.

W

3ycTpiu 3 MNaHom Myp3eneHeM, KOTOM-6eLIKETHUKOM
KoxHoro pasy, konu enbd, L0 Hece CBITNAYKIB B MixTapi, 3ycTpiyaerbca 3 [laHom
Myp3eneHeM, Bunyckae nixrap 3 pyk...

1.  Enbd NOBMHEH NOBEPHYTU BCiX CBITMAYKIB 3i CBOr0 fixTaps Ha ransiBuHy.

2. Tlpv nepwin 3ycTpidi BiH NOBMHEH NepeBepHYTU CBI MiXTap Ha iHWY CTOPOHY.
Jlixtap Tenep 6pygHwi i HagQTPICHYTUI OO KiHUA rpu. Ane B HbOro BCE OAHO
MOXHa 36upaTy cBiTNsYkie! BaxnmBo: AKLO YYaCHUKIB MEHLUE, HiX YoTupw,
TO NpW nepLin 3ycTpivi i3 KoToM rpaseLb MOBUHEH MEpeBEpHYTU OAWMH 3 TUX
nixTapie, WO KoMy He HanexaTtb (man. 1). MNMpwu gpyrin 3ycTpiyi BiH NOBUHEH
nepeBepHYTUN yXe CBil nixTap.

Akwo enbg 3ycTpiHETLCA 3 KOTOM, HE Marw4un CBITNAYKIB y CBOEMY fiXTapi, nixtap He
noctpaxgae!

Axkwo MaH MypseneHb 3ynuHWTLCA Ha NoOKauii, A& 3HaXOA4ATbCs [Aekinbka qirypok
nepcoHaxis, NpaBuno gie 4nsa Bcix umx enbdis!

Bam He gos3BoneHo 36upaTty CBITNAYKIB HA nokauii, e 3HaxoauTbea dirypka 3eneHoro
KoTa, HaBiTb SIKLLO CTpinka Ha ANCKY BENWUTL BaM Lie 3pobuTy.

KiHeub rpm:

Ko BCi CBITNSAYKM NOBEPHYTHLCA A0 opaHxepei Ao Toro, sik MNaH Myp3eneHb no6’e BCi
nixtapi — Bu Bci Burpaete!

Axwo MaH Myp3eneHb 3incye BCi NixTapi, NepLl HiX BU MOBEPHETE BCIX CBITNSAYKIB, TO
Burpae Kit.

B KOHKYPEeHTHIW Bepcii rpaemo 3a opuriHanbHMMU NpaBunamMy 3 TakUMn 3MiHamMu:
Enbdam tpeba 3ibpatn skomora 6Ginbwe ceitnaykie! Konu enbd npoxoamTe NoB3 BXig
[0 opaHxepei, BiH BUMyckae CBITNAYKIB 3 nixTaps, ane knage ix nepen cobot, a He
noseptae Ao oparxepei! Akwo enbd 3yctpidaetbcs 3 3eneHum Kotom, To Hebesneka
3arpoxye nve TUM CBiTNAYKaM, Lo B e Yac 3HaxogaTbCsa B MOro nixtapi.

['pa 3akiH4yeTbCS, SK TiNbKU BCi CBITASYKM BPSATOBAHI 3 Nyry, a BCi enbgdu NoBepTaTbCA
B OpaHxepeto Ao Toro, 9k MypseneHb nowkoautb BCi nixTapi. MNepemarae enbd, skuin
3ibpaB HanbinbLue cBiTnaykiB. (MpaBui cknagarTb CBOIX CBITMSYKIB Y CTONKW. TOR, y KOrO
CTOMKa BUJe HaMBWLLO, BUTPaE.)



W krainie nocnych wrozek, gdzie stonce nigdy nie $wieci, rosliny rosng w szklarniach.
Przyjazne $wietliki zajmujg sie nimi i zapewniajg wystarczajacq ilos¢ swiatta potrzebng
do wzrostu. Zielony Chichot, niegrzeczny kot, uwielbia $ciga¢ je na tace. Nocne wrozki
majg za zadanie uratowac zdezorientowane mate sSwietliki i zabra¢ je z powrotem do
bezpiecznej szklarni w latarenkach majac nadzieje, ze Zielony Chichot nie sprawi wigcej
ktopotéw podczas podrézy.

Gra kooperacyjna (z konkurencyjng wersja):
Wiek: 4+ « Czas rozgrywki: 15 minut « Gracze: 2-4

Zawartoscé: 1 plansza do gry, 1 kotowrotek, 4 nocne wrézki, 4 lampiony, 1 zielony
Chichot, 1 szklarnia, 12 Swietlikow

Cel gry: pomoéc dotrze¢ wszystkim swietlikom z tgki do szklarni tak aby Zielony Chichot
nie potamat wszystkich latarenek i nie pokrzyzowat planéw

Przygotowanie gry: umies¢ plansze na srodku stotu, a wszystkie swietliki potéz na
Srodku planszy, na tace. Ustaw szklarnie i umie$¢ jg na gorze planszy obok zottego
Swiatta. Pionek z wizerunkiem Zielonego Chichota (kota) postaw na polu oznaczonym
kolorem niebieskim. Kazdy z graczy wybiera swojg nocng wrézke i pasujaca do niej
kolorowg latarenke. Umies¢ wrozki na zottym polu obok szklarni i trzymaj latarnie przy
sobie niepottuczong strong do gory. Jesli jest mniej niz czterech graczy umies$¢ pozostate
wrozki z powrotem w pudetku, ale latarnie umie$¢ obok planszy, jak na rys. 1.

Jak grac:

Zdecyduj, ktory gracz bedzie pierwszy; nastepnie poruszajcie sie zgodnie z kierunkiem
wskazéwek zegara. Jesli chodzi o wykonanie ruchu, zakre¢ kotem i wykonaj wymagane
czynnosci! Jedli strzatka zatrzyma sie na...

«  Sladach stép: Przesun swoja postaé w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara do nastepnego pola, ktére pasuje do koloru segmentu na kole. Na jednym
polu moze znajdowac sig wigcej niz jedna wrozka.

»  Swietlik: Przenie$ swojg posta¢ na nastepne pole, ktére pasuje do koloru
segmentu na kole i zabierz jednego $wietlika z taki i wtdz go swojej latarni

» Zielony Chichot: przesun pionek z wizerunkiem kota do nastepnego pola
oznaczonego odpowiednim kolorem w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara

Swietliki

W lampionie nocnej wrozki moga znajdowac sie maksymalnie 3 swietliki (rys. 2 ). Kiedy
wrozka mija wejscie do szklarni podczas poruszania sie po planszy moze wyja¢ swietliki
z latarni i umieécic¢ je w szklarni, gdzie beda bezpieczne. Nie ma potrzeby zatrzymywania
sie na danym polu, wystarczy je ming¢ by dokonac tej czynnosci.

o

Poznaj Zielonego Chichota, niegrzecznego kota:
llekro¢ wrdozka spotka Zielonego Chichota majgc w latarni Swietliki:

1. Wrdzka musi zwréci¢ wszystkie zebrane swietliki z powrotem na fake.

2. Musi odwrdci¢ swojg latarnie potluczong strong do gory. Latarnia zostaje
pottuczona przez niegrzecznego kota i pozostaje w tym stanie do konca gry.
Wrdézki moga zbiera¢ swietliki do potamanej latarni. Wazne: jezeli w grze bierze
udziat mniej niz 4 graczy obracamy najpierw na drugg strone latarnie, ktéra nie
jest wtasnoscig wrozki (rys. 1 ). Wrézka obraca swojg latarnie dopiero na drugim
spotkaniu.

Jezeli wrézka spotka Zielonego Chichota nie majgc w latarni zadnych $wietlikdw, kot nie
pottucze latarni wrozki.

Jezeli Zielony Chicho wylgduje na polu, gdzie znajduje sie wiecej wrozek zasada dotyczy
kazdej wrozki.

Zakonczenie gry:

Jezeli wszystkie Swietliki powrdcg do swojej szklarni zanim Zielony Chichot pottucze
wszystkie latarnie - wygrates | Jezeli Zielony Chichot pottucze wszystkie latarnie zanim
pomozesz dotrze¢ wszystkim swietlikom do szklarni - kot wygrywa.

Wersja konkurencyjna z zasadami, jak powyzej zawierajgca nastepujace zmiany:
Wrozki muszg zebrac jak najwiecej swietlikéw na wtasng reke. Jezeli wrézka przechodzi
obok szklarni moze wyja¢ swietliki ze swojej latarni i potozy¢ je obok siebie (zamiast
wktada¢ je do szklarni, jak w wersji kooperacyjnej). Jezeli wrozka trafi na Zielonego
Chicota tylko te swietliki s w niebezpieczenstwie, ktore znajdujg sie w latarni.

Gry konczy sie, gdy wszystkie swietliki zostang uratowane i zabrane z taki, a wszystkie
wrézki powrdcg do szklarni zanim Zielony Chichot potamie wszystkie latarnie. Wrézka,
ktora zebrata najwiecej Swietlikow wygrywa (gracze zbierajg krazki ze Swietlikami obok
siebie i gracz z najwigkszg liczbg wygrywa).






Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefas.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kveelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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