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The Frog Prince
Exciting memory game for 2-4 players from age 5

Our story begins with a rash promise made by the well in the castle courtyard. The
princess was playing with her favorite golden ball on the edge of the well when the ball
fell into the water, and it didn’t stop until the deepest point of the well. The princess was
sobbing... in her despair, she even promised the frog who hurried to help her that in
exchange for the ball, he may go with her to the palace, he may eat at her table, he may
drink from her cup and he may sleep in her bed. The frog helped gladly, hoping that this
girl would finally break the curse and turn him back into a handsome prince once again
with her kiss, but when the princess held her favorite toy in her hands again, she didn’t
want to keep any of her promises anymore, and she left him. The frog went after her to
remind her of her forgotten promise...

The goal of the game: to get your frog into the palace first

Preparations: place the palace and its floor joined together in the middle of the table. Turn
the 72 labyrinth cards face down and shuffle them well, then arrange them in 3 rows on
every side around the palace, as you can see on the back of the box. Place one well card
each in the corners of the labyrinth you now have, one for each player. Every well has one
frog. If there are less than four players, put the remaining wells and frogs back in the box!
Place the princess and the maid in the palace.

How to play:
1st round
the youngest player goes first! Turn the corner card lying in front of your well face up
and see what kind of path there is on it!
These can be: straight — crossing — dead-end - turn
Turn the card so that it starts at your well, and step on it. (Exception: If you turned
up a dead-end card, then turn the card so the card connects to a card you haven’t
turned up yet.)
2nd and further rounds
When it’s your turn, you have three choices:
e Either turn up a card and step on it with your frog
¢ Or swap two face-down cards
e Or roll the die and take the steps with the maid

¢ Steps

To get to the palace with your frog, you have to turn over cards, one each round. (You
might have to take a detour to avoid the maid or another frog. You can’t step on a card
where somebody is already standing!) See what direction your path is going, and try to
lead your path on to the palace entrance. The card your frog is standing on is always face-
up. Put the card you turn over in the next round so that your path remains continuous.
Then step on the new path card with your frog, and always turn the path card you just left
back down! Be careful, you can’t step on a dead-end card, turn these cards back down.
You will have the chance to swap it for another card in the next round.

e Card swap
During the game, some situations may arise when you need to swap. If for example your
frog gets to a dead-end, you have to swap two face-down cards for your frog to have a
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better card in front of it, so it can take a step in the next round. If you don’t need a better
card, you can hinder another player. Important! You can’t look at the cards! (You can
guess, or you can memorize during previous rounds which ones you choose.) If another
player has just swapped two cards, then those two cards can not be swapped back in
that same round!

e The maid

She doesn’t like frogs and she emphasizes this with a broomstick. That’s why you can’t
step on the field where the maid is with your frog. Roll the die and step with the maid if you
want to get her out of your way, or if you want to restrain another player in their movement.
The maid can move in every direction except diagonally! If she has left the palace, she can
not return there. To move the maid you have to roll the die. You don’t have to use the full
number you rolled, you can stop earlier if you have reached the player you wanted to. The
maid can not step on a card with a frog on it, but that card has to be counted as a step
as well, and you have to skip over the frog.

The end of the game: the player to get their frog into the palace first wins.

Note: the game becomes substantially simpler without the maid, so younger players can
play it as well.

Contents of the game: 1 palace, 1 floor, 1 princess, 1 maid, 1 die, 4 frog princes, 4 well
cards, 72 labyrinth cards



Der Froschherzog
Spannendes Memory-Spiel fur 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Unsere Geschichte beginnt mit einem bedenkenlosen Versprechen, die bei dem Brunnen
des Schlosshofs erklang. Die Prinzessin spielte mit ihrer liebsten goldenen Kugel an der
Brunnenrand, wenn die Kugel ins Wasser plumpste, und hielt nicht bis der tiefste Punkt des
Brunnens. Die Prinzessin weinte ... In ihrer Verzweiflung versprach sie sogar dem Frosch fiir
die Hilfe die Kugel zurlickzukriegen, dass er mit ihr in den Palast gehen, bei der Tisch essen,
aus ihrem Glas trinken und in ihrem Bett schlafen kann. Der Frosch half gliicklich, mit der
Hoffnung, dass sie endlich der Fluch brach und mit ihnrem Kuss ihn wieder in einem schénen
Herzog verwandelt, aber wenn die Prinzessin ihre Lieblingsspielzeug wiederbekam, wollte sie
ihr Versprechen gar nicht mehr halten, und sie lass den Frosch im Stich. Der Frosch fing dann
an, sie zu folgen, und sie an den vergessenen Versprechen zu erinnem...

Ziel des Spiels: bringe deinen Frosch zum Palast am schnellsten zurtick.

Spielvorbereitung: Legt euch den Boden des Schlosses und den Palast zusammengebaut in
der Mitte des Tisches. Verdeckt und mischt die 72 Labyrinthenkarten gut durch, dann arrangiert
euch in 3 Reihen pro Seite rund um den Palast, wie ihr in der Rickseite der Box sehen kann.
Legt euch dann 1-1 Brunnenkarten in die Ecken der ausgestalten Labyrinth, so viele wie ihr
spielen mochtet. Jeder Brunnen kommt mit einem Frosch. Wenn Sie weniger als vier spielen,
die restlichen Brunnen und Frésche legen Sie wieder in die Box! Stellt euch dann die Prinzessin
und das Zimmermadchen in den Palast!

Spielverlauf:
1. Runde
Der jlingste Spieler beginnt! Dreh die Karte vor deinem Brunnen und sah was fir einen
Pfad daran liegt!
Méglichkeiten: Gerade - Kreuzung - Sackgasse - Kurve
Dreh die Karte so, dass die von deinem Brunnen startet, dann schreit an! (Ausnahme: wenn
du Sackgasse Karte nach oben gedreht hast, dann dreh die Karte so, dass der Pfad mit
einen nicht umgedrehten Karte verbinden kann.)
2. und weitere Runde
Der néchste Spieler hat drei Mdglichkeiten:
e Entweder dreht eine Karte nach oben und geht mit dem Frosch los,
e Oder tauscht zwei abgedrehte Karten aus,
e Oder wirft die Wiirfel und tretet mit dem Zimmermadchen.

e Schritt

Um mit deinem Frosch in den Palast zu gehen, soll eine Karte pro Runde umgedreht werden.
(Es kann auch vorkommen, dass man ein Abstecher machen muss, um das Zimmermadchen
oder einen anderen Frosch zu vermeiden. Du darfst nicht auf eine, schon besetzte Karte treten!)
Schau, in welche Richtung dein Pfad steht und versuche, um bis den Eingang des Palasts
weiter zu gehen. Die Karte, an die dein Frosch steht, liegt immer mit dem Vorne nach oben. Die
in der nachsten Runde umgedrehte Karte soll so legen, dass dein Pfad durchgangig sein soll.
Dann geh auf den neuen Pfadkarte mit deinem Frosch, den verlassene Pfadkarte soll immer
zuriickgedreht werden! Achtung, darfst nicht auf Sackgasse stehenbleiben, diese Karten sollen
zurlickgedreht werden! An die nachste Runde wird einer Chance haben, auf eine andere Karte
zu ersetzen.
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e Kartenumtausch

Es gibt Situationen wahrend des Spiels, wenn du Karten austauschen kannst. Wenn z. B. dein
Frosch in eine Sackgasse geht, du sollst zwei abgedrehte Karten umtauschen, um eine bessere
Karte vor deinem Frosch zu stellen, damit du in die nachste Runde bewegen kannst. Wenn du
keine glinstigere Karte brauchst, dann kannst du mit dem Austausch einen anderen Spieler
behindern. Es ist wichtig: du darfst die Karte nicht anschauen! (Du kannst erahnen, oder du
kannst in der vorigen Runden anmerken, welche Karte du wahist.) Wenn ein anderer Spieler
gerade zwei Karten ausgetauscht hat, dann dirfen die Karten nicht in der gleichen Runde
zurlickgetauscht werden.

¢ Das Zimmermadchen

Es mag die Frésche nicht, und betont das mit dem Besen ziemlich oft. Deswegen darfst du
nicht auf das Feld mit deinem Frosch treten, wo das Zimmerméadchen steht. Dann wirf die
Wiirfel und geh mit dem Zimmermadchen, wenn du es auf deinen Weg wegstellen mdchtest
oder du willst einen anderen Spieler in der Bewegung behindern.

Das Zimmerméadchen kann in alle Richtungen bewegen, auBer diagonal. Wenn es den Palast
verlasst, kann es nicht mehr zurlickzugehen. Du musst werfen, um das Zimmermadchen
zu bewegen. Die geworfene Nummer soll nicht véllig verwendet werden, du kannst friiher
abhalten, wenn du den gewahlten Spieler erreichst. Das Zimmermadchen darf nicht auf ein Feld
treten, wo ein Frosch steht, aber im Schritt soll auch die Karte eingerechnet werden, und der
Frosch muss Ubergesprungen werden.

Ende des Spiels: Gewinner ist, der zuerst seinem Frosch in den Palast bringt.

Bemerkung: Ohne Zimmermé&dchen wird das Spiel viel einfacher, damit jlingere Spieler auch
einfacher spielen kénnen.

Spielinhalt: 1 Palast, 1 Boden, 1 Prinzessin, 1 Zimmermadchen, 1 Spielwdirfel, 4 Froschherzoge,
4 Brunnenkarten, 72 Labyrinthenkarten



El principe rana
Emocionante juego de memoria para 2-4 jugadores a partir de 5 anos.

Nuestra historia empieza con una promesa precipitada hecha en el pozo del patio del castillo.
La princesa estaba jugando con su pelota de oro favorita en el borde del pozo cuando la
pelota cayé al agua hasta llegar al fondo. La princesa se puso a llorar... En su desesperacion,
prometio a la rana, que se comprometié a ayudarla a buscar la pelota, que podria ir con ella al
palacio, comer en su mesa, beber de su taza y dormir en su cama. La rana ayudé con mucho
gusto, con la esperanza de que la chica por fin rompiera la maldicion y la convirtiera en un
guapo principe con su beso una vez tuviera su juguete favorito en las manos otra vez. Pero la
princesa no queria mas promesas y la abandond. La rana se fue detras ella para recordarle su
promesa olvidada...

El objetivo del juego: llegar primero al palacio con su rana.

Preparacion: colocar el palacio y su base juntos en el centro de la mesa. Girar las 72 tarjetas
de laberinto boca abajo y mezclarlas bien. Colocarlas en 3 filas alrededor del palacio, como
se puede ver en la parte posterior de la caja. Colocar una tarjeta de pozo en cada esquina del
laberinto, una para cada jugador. Cada pozo tiene una rana. Si hay menos de cuatro jugadores,
devolver el resto de los pozos y las ranas en la caja. Colocar la princesa y el sirviente en el
palacio.

¢Co6mo se juega?

Primera ronda
El jugador mas joven va primero. Girar la tarjeta de la esquina situada en frente de su pozo
boca abajo para ver qué tipo de camino hay en él.
Estos pueden ser: derecho - paso - sin salida - girar
Girar la tarjeta para empezar.
(Excepcion: Si se ha activado una tarjeta de callejon sin salida, a continuacion, gire la tarjeta
para que la tarjeta se conecte a una tarjeta que no ha aparecido todavia.)

Segunda y siguientes rondas:
Cuando sea tu turno, tienes tres opciones:
e bien coger una tarjeta y pasar con la rana.
¢ intercambiar dos cartas boca abajo.
e tirar el dado y dar los pasos con el sirviente

¢ Pasos

Para llegar al palacio con la rana, se tienen que entregar cartas, una de cada ronda. (Es posible
que tenga que tomar un desvio para evitar el sirviente u otra rana porque no se puede pisar una
tarjeta donde alguien ya esta de pie). Mirar en qué direccién va el camino y tratar de llevar su
camino hasta la entrada del palacio. La tarjeta donde esta la rana de pie siempre tiene que estar
boca arriba. Colocar la tarjeta a su vez en la proxima ronda para que su camino sea continuo.
A continuacién, pasar la rana a la nueva tarjeta de camino, y jgire siempre la tarjeta de ruta que
acaba de salirl Tenga cuidado, no se puede pasar por una tarjeta sin salida: gire estas tarjetas
hacia abajo. Usted tendré la oportunidad de cambiarla por otra tarjeta en la siguiente ronda.

¢ Intercambio de carta
Durante el juego, pueden surgir algunas situaciones en las que es necesario intercambiar. Por
ejemplo, si su rana llega a un callején sin salida, puede intercambiar dos cartas para que su
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rana tenga una tarjeta delante de ella que le permita dar un paso en la siguiente ronda. Si usted
no necesita una tarjeta mejor, puede obstaculizar a otro jugador. jimportante! {No se puede
mirar las cartas! (Puede adivinar, o puede memorizar durante las rondas anteriores la carta
a elegir). Si otro jugador ha cambiado dos cartas, entonces esas dos tarjetas no se pueden
intercambiar de nuevo en esa misma ronda.

¢ El sirviente

No le gustan las ranas y lo demuestra con un palo de escoba. Es por eso que no se puede pisar
con la rana la casilla donde esta el criado. Tirar el dado y dar paso al sirviente si quiere sacarla
de su camino, o si desea restringir el movimiento a otro jugador.

El sirviente se puede mover en todas las direcciones excepto en diagonal. Si ha dejado el
palacio, no puede regresar a él. Para mover el criado tiene que tirar el dado. No tiene que utilizar
el nimero completo sino que puede detenerlo antes si ha alcanzado el jugador que queria. El
sirviente no se puede parar en una tarjeta en la que hay una rana, sino que se tiene que saltar
contando como una casilla mas.

El final del juego: el primer jugador que consigue que su rana llegue al palacio gana.
Nota: el juego es mas facil si no interviene el sirviente. De esta forma pueden jugar los
jugadores mas jovenes.

Contenido del juego: 1 palacio, 1 planta, 1 princesa, 1 sirviente, 1 dado, 4 principes rana,
4 tarjetas de pozo, 72 tarjetas de laberinto.



Le Prince Grenouille
Jeu de parcours et de mémoire passionnant pour 2 a 4 joueurs a partir de 5 ans

Notre histoire commence avec une promesse prononcée pres d’un puits dans la cour du
chateau. La princesse jouait avec sa balle dorée prés du puits lorsque la balle est tombée
dans I'eau, tout au fond. La princesse se met a pleurer ... Dans son désespoir, elle promet
a la grenouille qui se précipitait pour 'aider, qu’en échange de la balle, elle pourra aller
avec elle au palais, manger a sa table, boire dans sa tasse et dormir dans son lit. La
grenouille accepte volontiers d’aider la princesse, en espérant qu’elle va enfin briser la
malédiction et par un baiser faire réapparaitre le beau prince qui a été métamorphosé en
grenouille. Mais dés que la princesse a récupéré sa balle, elle oublie sa promesse et elle
s’en va dans son palais. Alors, la grenouille la suit pour lui rappeler sa promesse.

Le but du jeu: étre le premier a amener sa grenouille dans le palais.

Préparatifs:

Assemblez le palais avec son plancher et placez-le au milieu de la table. Tournez les 72
tuiles (cases) chemin face cachée et mélangez-les bien, puis disposez-les sur 3 rangées
de chaque cété du palais, formant un labyrinthe secret, comme vous pouvez le voir sur
le dos de la boite. Placez une carte puits a chaque coin du labyrinthe, une pour chaque
joueur. Chaque puits a sa grenouille. S’il y a moins de quatre joueurs, mettez les puits
et les grenouilles restants dans la boite. Placez la princesse et la servante dans le palais.

Comment jouer:

1er tour
Le plus jeune joueur commence. Retournez la tuile d’angle située en face de vous et
regardez quel chemin elle indique.
Celui-ci peut étre : droit - croisement - impasse - tournant
Positionnez la tuile de sorte que le chemin commence au puits, et posez votre
grenouille dessus. (Exception : Si la premiére tuile retournée est une tuile Impasse,
tournez la pour qu’elle se connecte a une tuile que vous n’avez pas encore retournée.
Dans ce cas, la grenouille est autorisée a entrer sur le chemin par le cété)

2éme tour et suivants
Quand c’est votre tour, vous avez trois choix :
e Soit retourner une carte et marcher dessus avec votre grenouille
e Ou échanger deux cartes face cachée
¢ Ou lancer le dé et faire avancer la servante.

e Marcher

Pour arriver au palais avec votre grenouille, vous devez retourner des cartes, une a chaque
tour. Vous pourriez avoir a faire un détour pour éviter la servante ou une autre grenouille.
Vous ne pouvez pas marcher sur une carte déja occupée par quelgu’un. Regardez dans
quelle direction va votre chemin et essayez de vous diriger vers I’entrée du palais. La carte
sur laquelle est votre grenouille doit toujours étre face visible. Positionnez la carte que
vous retournez au coup suivant de sorte que votre chemin continue. Puis marchez sur la
nouvelle carte chemin avec votre grenouille. Retournez a chaque fois la carte chemin que
vous venez de quitter, face cachée. Attention , vous ne pouvez pas marcher sur une carte
impasse, remettez cette carte face cachée. Vous aurez la possibilité de I’échanger contre
une autre carte au coup suivant.
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e Echange de cartes

Pendant le jeu, dans certaines situations vous serez amené a échanger 2 cartes. Si par
exemple votre grenouille arrive a une impasse , il faut échanger 2 cartes face cachée pour
permettre a votre grenouille d’avancer au tour suivant. Ou bien si vous voulez géner un
autre joueur. Important ! Vous ne devez pas regarder ces cartes. Vous pouvez les deviner,
ou vous pouvez les mémoriser lors des tours précédents. Si un autre joueur vient juste
d’échanger deux cartes, alors ces deux cartes ne peuvent pas étre échangées a nouveau
dans le méme tour.

e La servante

Elle n’aime pas les grenouilles et elle leur barre le chemin avec son balai . C’est pourquoi
vous ne pouvez pas aller avec votre grenouille sur une case ou se trouve la servante.
Lancez le dé et avancez la servante, si vous voulez la faire sortir de votre chemin, ou
si vous voulez géner un autre joueur. La servante peut se déplacer dans toutes les
directions, sauf en diagonale. Si elle a quitté le palais, elle ne peut pas y retourner. Pour
déplacer la servante, on lance le dé, mais vous n’étes pas obligé de la faire avancer du
nombre de cases indiqué par le dé, vous pouvez arréter plus t6t si la servante est arrivée
sur la case que vous vouliez. La servante ne peut pas s’arréter sur une case occupée par
une grenouille, mais elle peut sauter par dessus, et cette case doit étre comptée dans le
déplacement.

Fin du jeu: le joueur dont la grenouille arrive la premiére au palais a gagné.

Variante: le jeu est beaucoup plus simple sans la servante, ce qui permet aux plus jeunes
de jouer.

Contenu du jeu: 1 palais , 1 plancher, 1 princesse, 1 servante, 1 dé , 4 princes -
grenouilles, 4 cartes puits , 72 tuiles (cases) chemin.



Békaherceg
Izgalmas memodria jaték 2—4 jatékos részére 5 éves kortol

Torténetink egy meggondolatlan igérettel kezd6dik, mely a kastélyudvar kutjanal
hangzott el. A hercegnd a kut kavajan jatszott kedvenc aranygolydjaval, amikor a golyd
belepottyant a vizbe és meg sem allt a kit legmélyebb pontjaig. A hercegné zokogott...
Kétségbeesésében még azt is megigérte a segitségére sieté békanak, hogy cserébe a
golydért vele tarthat a palotaba, az asztalanal ehet, a poharabdl ihat, és az agyaban alhat.
A béka boldogan segitett, remélve, hogy ez a lany megtoéri végre az atkot, és csokjaval
visszavaltoztatja 6t dalids herceggé, de amikor a hercegnd Ujra kézbe kapta kedvenc
jatékat, mar egyetlen igéretét sem akarta megtartani és faképnél hagyta 6t. A béka utana
indult, hogy emlékeztesse elfelejtett igéretére...

A jaték célja: a sajat békadat juttatni elséként a palotaba

El6késziiletek: helyezzétek a palota padlojat és a palotat Gsszeillesztve az asztal
kozepére. Forditsatok le és jol keverjétek meg a 72 labirintus kartyat, majd rendezzétek
el oldalanként 3 sorban a palota korll, ahogyan a doboz hatsé oldalan latjatok. Az igy
kialakitott labirintus sarkaiba helyezzetek el 1-1 kut kartyat, annyit, ahanyan jatszani
fogtok. Minden kuthoz jar egy béka. Ha négynél kevesebben jatszotok, a megmaradt
kutakat és békakat tegyétek vissza a dobozba! A kiralylanyt és a szobalanyt helyezzétek
a palotabal

A jaték menete:
1. kor
A ledfiatalabb jatékos kezdjen! Forditsd fel a kutad el6tt fekvé sarok kartyat és nézd
meg, milyen dsvény van rajta!
Ezek lehetnek: egyenes — keresztezddés — zsakutca — kanyar
Forditsd el a kartyat ugy, hogy a kutadtdl induljon, majd 1épj ra! (Kivétel: ha zsakutca
kartyat forditottal fel, akkor a kartyat ugy forditsd el, hogy az dsvény egy még fel nem
forditott kartyahoz kapcsolddjon.)
2. és tovabbi korok
Aki kovetkezik, harom lehetéség kozll vélaszthat:
e vagy felfordit egy kartyat és ralép a békajaval,
e vagy kicserél két leforditott kartyat,
e vagy dob a kockaval és a szobalannyal 1ép.

e Lépés

Ahhoz, hogy a békaddal a palotaba juss, kartyakat kell felforditani, koronként egyet. (Az
is el6fordulhat, hogy kitérét kell tenned, hogy a szobalanyt vagy egy masik békat elkerlj.
Nem léphetsz olyan kartyara, amin mar all valaki!) Nézd meg, milyen iranyban all az
Osvényed, és probdld tovabbvezetni a palota bejarataig. Az a kartya, amelyen a békad
all, mindig fel van forditva. A kdvetkez6 kdrben felforditott kartyat Ggy tedd le, hogy az
Osvényed folyamatos legyen. Ezutan 1épj a békaddal az Uj 6svény kartyara, az elhagyott
Osvény kartyat pedig mindig forditsd vissza! Vigyazz, zsakutca kartyara nem léphetsz, az
ilyen kartyat forditsd vissza! A kdvetkez6 kdrben lesz ra lehetéséged, hogy masik kartyara
cseréld.
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e Kartyacsere

A jaték soran adodhatnak olyan helyzetek, amikor cserélned kell. Ha pl. zsédkutcaba keril a
békad, muszaj kicserélned két leforditott kartyat, hogy kedvezébb kartya kerlljon a békad
elé és a kovetkez6 kdrben tudj Iépni. Ha nincs sziikséged kedvez6bb kartyara, a cserével
akaddlyozhatsz egy masik jatékost. Fontos! A kartyakat nem nézheted meg! (Tippelhetsz
vagy az el6z6 korok soran megjegyezheted, hogy melyiket vélasztod.) Ha egy masik
jatékos éppen kicserélt két kartyat, akkor azokat ugyanabban a korben visszacserélni
nem lehet.

¢ A szobalany

Nem szereti a békakat, ennek soprlivel nyomatékot is ad. Ezért nem Iéphetsz a békaddal
olyan mezdre, melyen a szobalany all. Akkor dobj a dobdkockaval és 1épj a szobalannyal,
ha el kivanod tenni az utadbdl vagy egy masik jatékost szeretnél a mozgasaban korlatozni.
A szobalany minden irdnyban mozoghat, csak atlésan nem. Ha elhagyta a palotat, oda
tébbet nem térhet vissza. A szobalany mozgatasahoz dobni kell a doboékockaval. A
dobott szamot nem kell teljesen felhasznalnod, megallhatsz hamarabb is, ha a kiszemelt
jatékoshoz értél. A szobalany nem Iéphet olyan kartyara, amelyiken béka éll, de a Iépésbe
azt a kartyat is bele kell szamolni és a békat at kell ugrani.

A jaték vége: az a jatékos nyer, aki els6ként juttatja be békajat a palotaba.

Megjegyzés: a szobalany nélkil a jaték Iényegesen egyszerilibb lesz, igy fiatalabb
jatékosok is jatszhatjak.

A jaték tartalma: 1 palota, 1 padlézat, 1 hercegnd, 1 szobalany, 1 dobokocka, 4 béka-
herceg, 4 kut kartya, 72 labirintus kartya



Zabi Ksiaze
Fascynujaca gra pamieciowa dla 2 - 4 oséb od 5. roku zycia

Pierwsza odstona naszej opowiesci jest pochopna obietnica ztozona przy zamkowej
studni. Ksiezniczka bawita sie tam swoja ztota kula. Nagle jej ukochana zabawka wpadta
w jej gtebiny — az na samo dno. Ksiezniczka straszliwie rozpaczata. Tak bardzo chciata
odzyskac swoja kule, ze bez zastanowienia przyjeta propozycje zaby, ktéra zobowigzata
sie zwrdcic jej wtasnos¢ w zamian za to, ze ksiezniczka pozwoli jej zamieszkaé w patacu,
jes¢ przy tym samym stole, pi¢ z tego samego pucharu i spa¢ w tym samym tdzku!
Dziewczyna nie wiedziata, ze zaba pomagajac jej liczyta, ze w przysziosci pocatunek
ksiezniczki zdjatby pradawna klatwe i przywrécitby zabie jej prawdziwa posta¢ -
przystojnego ksiecia. Jednak w momencie, gdy ztota kula ponownie spoczeta w dtoniach
ksiezniczki, stato sie jasne, ze dziewczyna nie zamierza dotrzymac stowa. Gdy odeszta,
zaba podazyta za nia, by przypomnie¢ o danej obietnicy.

Cel gry: wygrywa gracz, ktérego zaba dotrze do patacu jako pierwsza

Przygotowania do rozgrywki: potacz patac i jego podtoge i umies¢ je na Srodku stotu.
Odwrd¢ karty labiryntu i dobrze przetasuj. Utoz je w trzech rzedach wokét patacu — tak jak
zostato to pokazane na pudetku. Umies¢ po jednej z kart studni w rogach labiryntu, ktory
w ten sposob powstat — dla kazdego z graczy. Do kazdej ze studni przypisana jest zaba.
Jesli w zabawie bierze udziat mniej niz czterech graczy, odtéz pozostate studnie i zaby do
pudetka. Umies¢ ksiezniczke i stuzaca w patacu.

Zasady gry

1. runda:
rozpoczyna najmtodszy z graczy. Odwrd¢ karte labiryntu lezaca naprzeciw twojej
studni i zobacz, jaka pokazuje droge — prosto, na skos, Slepy zautek, zakret.
Potéz karte w taki sposdb, by dotykata studni i umie$¢ na niej zabe (wyjatek: jesli
trafite$ na karte Slepego zautka, potdz ja tak, by byta styczna z inna karta, ktorej
jeszcze nie odwrdcites.)

2. i nastepne rundy: gdy nadejdzie twoja kolej, masz trzy mozliwosci:
e odwrdcic¢ karte i umieSci¢ na niej zabe,
e wymieni¢ nieuzywane dotad karty,
e rzucic kostka i przesuna¢ na planszy stuzaca.

* Przemieszczanie si¢

Aby dotrze¢ do patacu, konieczne jest odwracanie kolejnych kart — po jednej w kazdej
rundzie. Konieczny moze by¢ wybor okreznej drogi, by ominac stuzaca lub inna zabe.
Pamietaj tez, Ze nie mozesz stana¢ na karcie zajmowanej przez inng postac. Sprawdzaj
kierunek, w ktérym podaza wybrana przez ciebie Sciezka — powinna prowadzi¢ do bram
patacu. Karta, po ktérych podrézuja zaby powinny zawsze byé odwrécone. Sciezka, po
ktorej przemieszcza sie zaba musi pozostac nieprzerwana. Przenoszac sie na nowa karte
pamietaj, by poprzednia na powrdt odwréci¢! Uwazaj, by nie natrafi¢ na karte $Slepego
zautku — nie mozesz na niej stana¢. Jesli sie to zdarzy, bedziesz miat mozliwo$¢ wyboru
innej karty w kolejnej rundzie.

e Wymiana kart
Podczas rozgrywki moze pojawi¢ sie potrzeba podmiany kart na twojej drodze.
Przyktadowo, jesli twoja zaba dotrze do $lepego zautku, nalezy wymieni¢ karte na
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jej drodze na inna, co pozwoli jej na ruch w kolejnej rundzie. W innej sytuacji daje to
mozliwo$¢ opdznienia ruchu innego gracza. Nie nalezy nigdy podglada¢ kart! — mozna
stara¢ sie je odgadywac lub zapamietywaé je w trakcie rozgrywki. Gdy jeden z graczy
dokonat wymiany kart w danej rundzie, moga one zosta¢ ponownie wykorzystane dopiero
w kolejnej rundzie!

¢ Stuzaca

Nie lubi ona zab. Gdy tylko jedna z nich dostrzega, zmiata je swoja miotta. Dlatego
wiasnie nie mozna wej$¢ na pole zajete przez stuzaca. Jesli chcesz, by nie staneta na
twojej drodze do zamku, wybierz rzut kostka. Mozesz w ten sposéb opdzni¢ tez ruch
innego gracza. Stuzaca moze przemieszczac sie w kazda strone poza ruchem na skos.
Jesli opusci patac, nie moze juz do niego powrdcic. By przemiesci¢ stuzaca, niezbedny
jest rzut kostka do gry. Mozesz wykonac tylko czes¢ ruchu wskazanego przez kostke i
zatrzymad sie wczesniej — przyktadowo gdy dotarte$ do zaby innego gracza. Stuzaca nie
moze stana¢ na karcie zajmowanej przez zabe, ale moze ja przeskoczy¢ — wowczas karta
ta nie jest liczona jako ruch.

Zakonczenie gry: wygrywa gracz, ktérego zaba jako pierwsza dostanie sie do patacu

Uwaga: gra staje sie znacznie tatwiejsza bez udziatu stuzacej — wéwczas uczestniczy¢ w
zabawie moga takze mtodsi gracze.

Zawartos¢: 1 patac, 1 podioga, 1 ksiezniczka, 1 stuzaca, 1 kostka, 4 zabich ksigzat,
4 karty studni, 72 karty labiryntu



Zabi Princ
Napinava hra, ktera provérfi vasi pamét. Vhodna pro 2-4 hrace.

Na&s pribéh zacina neuvazlivym slibem u studny na hradnim nadvofi. Na dvore si hréla
princezna se svym oblibenym zlatym micem, béhem hry se pribliZila k okraji studné, mic
ji do ni spadl a padal a padal az na samotné dno. Princezna se rozplakala a ve svém
zoufalstvi slibila Zabakovi, ktery ji pfiskdkal na pomoc, Ze vyménou za mi¢, s ni mize
jit do zamku, jist s ni u stolu, pit z jeji ¢iSe a spat v jeji posteli. Zabak pomohl velmi rad,
jelikoz doufal, Ze tato divka konec¢né zlomi kletbu a proméni ho svym polibkem zpét
v pohledného prince. JenZe princezna, jakmile drzela svlj micek v ruce, si svij zoufaly
slib hned rozmyslela a Zabakovi se schovala do zamku. Zabak skakal za ni, aby ji jeji slib
pfipomnél...

Cilem hry je dostat svého Zabaka do zamku jako prvni.

Pfiprava: Polozte zamek na podlahu a umistéte je doprostfed hraciho stolu. Otocte 72
labyrintovych karet licem dol(l, pofadné je promichejte a potom je vyskladejte z kazdé strany
zamku do tfi fad tak, jak to vidite na zadni strané krabice. Do kazdého rohu labyrintu umistéte
kartu studny, jednu pro kazdého hrace. Ke kazdé studné patfi jeden Zabak. Pokud je hract
méné nez 4, dejte zbylé studny a zabaky do krabice. Princeznu a sluzebnou dejte do zamku.

Jak si zahrat:
Prvni kolo
Nejmladsi hra¢ zacina. Otocte rohovou kartu pred studnou a podiveijte se, jaka cesta se
na ni skryva. Na karticce se mize objevit: rovna cesta, kfizovatka, slepa ulice, zatacka.
Otocte kartu tak, aby navazovala na studnu a skocte na ni. Vyjimkou je karticka slepa
ulice. Tu otocte tak, aby navazovala na jednu z neotoCenych karticek a stoupnéte na ni.
Druhé kolo
Jakmile jste znovu na fadé, mate tfi moznosti:
¢ OtocCte kartu a skocte na ni.
¢ Prohod'te dvé neotocené karty.
¢ Hod'te kostkou a popojdéte sluzkou.

° Kroky

Abyste se jako Zabaci dostali do zamku, musite otacet karty, kazdé kolo jednu. (Mozna
budete muset skakat oklikou, abyste se vyhnuli sluZzebné nebo drunému zabakovi. NemuizZete
si stoupnout na kartu, na které jiz nékdo je!) Podivejte se, v jakém sméru vede vasSe cesta,
a snazte se zamitit smérem ke vchodu do palace. Karta, na které zrovna stoji vas zabak je
vzdy otocena licem vzhiru. Kartu, kterou oto€ite v pfistim kole, vzdy nato¢te tak, aby cesty
na sebe navazovaly. Potom preskocte na nové otoCenou kartu, a kartu, na které jste stali,
otoc¢te zpét licem doll! Budte opatrni, nemizete skoCit na kartu ,slepa ulice*! Tuto kartu
otoCte rovnou zpét. V pristim kole mlzZete zkusit kartu prohodit za jinou.

¢ Vyména karet

Béhem hry mohou nastat situace, kdy budete potfebovat prohodit kartiCky. Napriklad kdyz
se vas$ zabdak dostane do slepé uli¢ky, musite prohodit dvé karty otocené licem doll tak, aby
va$ Zabak mél Sanci v pfistim kole postoupit dal. Pokud nepotfebujete lepsi kartu, mizete
tak zdrzet protihrace. DuleZité! Na karty, které prohazujete, se nesmite divat! Mizete pouze
hédat, nebo si je postupné zapamatovat z predeslych kol. Pokud jeden z hracl prohodi dvé
karty, mohou se tyto dvé znovu prohodit az v dal$im kole.



e Sluzebna

SluZzebna nema rada zabaky a dava to prisné najevo svym kostétem. Proto se svym
zabakem nesmite vstoupit na pole, kde sluzebnd stoji. Hod'te kostkou a se sluzebnou
popojdéte jinam, pokud ji potfebujete dostat ze své cesty, nebo pokud potfebujete
pozdrzet protihrace. Sluzebna se mlze pohybovat véemi sméry, pouze Sikmo (diagonalng)
NE. Jakmile opusti zamek, uz se do néj nemuze vratit. Abyste mohli hrat sluZebnou,
musite hodit kostkou. Nemusite ujit tolik poli¢ek, kolik vam padlo na kostce. Muzete se
zastavit dfive, pokud se dostanete k hraci, ke kterému jste potfebovali. SluZzebna nemuze
na policko s Zabakem stoupnout, ale mizZe ho pfeskodit a pocitat ho jako jeden krok.

Hra kondi, jakmile jeden z Zzabaku sko¢i do zamku. Tento Zabak vyhrava.

Poznamka: Hra je o dost jednodussi, kdyz se hraje bez sluzebné. Zahraji si ji tak i mladsi
hradi.

Baleni obsahuje 1 zamek, 1 podlahu, 1 princeznu, 1 sluzku, 1 kostku, 4 zabi prince,
4 studny (karty) a 72 labyrintovych karet.



Zabi princ
Napinava pamatova hra pre 2 - 4 hracov vo veku od 5 rokov.

Nas pribeh sa zacina neuvazenym slubom pri studni na nadvori paldca. Princezna
sa hrala so svojou oblUbenou zlatou loptou na kraji studne, ked' jej lopta padla
do vody a dopadla az na najhlbSie dno studne. Princezna horko zavzlykala... v
zufalstve dokonca prislubila zabiakovi, ktory jej razom bezal na pomoc, ze ho
na oplatku vezme so sebou do palaca. Bude s nou méct jest za jednym stolom,
pit z jej ¢ase a spat v jej postielke. Zabiak jej vda¢ne pomohol, difajlc, Ze jeho
kliatba bude konecne zlomenda a premeni sa znova na prekrasneho princa, ak ho
princeznd pobozkd. No ked princezna ziskala svoju zlatd loptu, nechcela viac
dodrzat svoj slub a nechala zabiaka v studni. Zabiak sa vybral za fiou, aby jej pri-
pomenul nedodrzany slub...

Ciel hry: Dostat svojho Zabiaka do paldca ako prvého.

Priprava na hru: Poskladajte paldc s podlahou a postavte ho do stredu stola.
Otocte vSetkych 72 karticiek labyrintu obrazkom nadol a dobre ich premiesajte.
Poukladajte ich okolo paldca do Stvorca 9 x 9 karti¢iek tak, aby z kazdej strany
vznikli tri rady karticiek podla obrazku na zadnej strane krabice. Na kraj kazdého
rohu labyrintu postavte studiu, pre kazdého hraca jednu. Na kazdu studniu post-
avte jedného Zabiaka. Ak hra menej ako Styria hraci, zvysné studne so Zabiakmi
dajte naspéat do krabice. Princezni a sluzobni postavte do vnutra palaca.

Pravidla hry:
Prvé kolo
Zacina najmladsi hrac! Otoc¢ karticku labyrintu na rohu pri tvojej studni a pozri
sa, aka cesta je na nej zobrazena!
MbZe to byt: rovna cesta - krizovatka - slepa cesta - zakruta
Natoc¢ cestu tak, aby zacinala od tvojej studne a vykro¢ na nu svojim zabiakom.
Daj pozor, aby sa aspofi jeden koniec cesty dal napojit na dalsiu neoto¢enu
karticku labyrintu.
Druhé a dalSie kola
Ked' si na rade, mas tri moznosti:
o ZABIAK - otodi$ susediacu karticku labyrintu a posttpi$ na fiu zabiakom
o VYMENA - vymeni$ dve ete neotoené karti¢ky labyrintu
e SLUZOBNA - hodi$ kockou a budes tahat s postavickou sluzobnej

o ZABIAK

Aby sa tvoj zabiak dostal do palaca, musis otacat kartic¢ky labyrintu, v kazdom kole
len jednu. Mozno bude$ musiet obist sluzobnd, ¢i iného Zzabiaka. Nemézes totiz
stupit na karti¢ku, na ktorej uz niekto iny stoji! VSimaj si, akym smerom vedie
tvoja cesta a pokuUs sa ju nasmerovat na jeden z vchodov do palaca. Karti¢ka, na
ktorej stoji tvoj zabiak, musi byt vzdy otoCenad obrazkom cesty hore. V dalSom kole
novu karticku vzdy natoc tak, aby cesty na seba nadvdzovali. Potom na nu postip
zabiakom a karticku, z ktorej zabiak odiSiel, oto¢ naspat obrazkom dole. Pozor,
nesmies stipit na slepd cestu, tato karticku musis hned obratit naspat obrazkom
dole. V dalSom kole budes mat Sancu ju vymenit za ind karti¢ku.



e VYMENA

Pocas hry m6zu nastat situdcie, kedy bude$ potrebovat vymenit karticky labyrintu.
Ak napriklad tvoj zabiak narazi na slepu cestu, musiS vymenit dve neotoCené
karti¢ky, aby mal tvoj Zabiak pred sebou vyhodnejsiu cestu, po ktorej bude méct
ist v nasledujucom kole dopredu. Pozor! Pri vymene si nesmie$ pozriet obrazky
karti¢iek! Moéze$ si tipnut, alebo si zapamditat karticky, ktoré boli otolené v
predoslych kolach. Ak iny hra¢ prave vymenil dve karticky, tak tieto karticky nesmu
byt znova vymenené v tom istom kole!

+ SLUZOBNA

Nezndsa Zaby a ddva to najavo svojou metlou. Preto nemdzes so svojim Zabiakom
stupit na karti¢ku, na ktorej stoji sluzobna. Ak chces, aby ti sluzobna uhla z cesty,
alebo ju chces dostat do cesty protihracovi, hod kockou a tahaj s jej figurkou.
Sluzobna sa méze pohybovat vietkymi smermi okrem diagonalneho (Sikmo). Ked'
s nou pohnes, nesmies ju vratit na to isté miesto. Na pohyb sluZzobnou musis hodit
kockou. Nemusis ist plny pocet krokov hodenych na kocke, méze3 zastavit aj skor,
ak je slizka na karticke, kam ju chce$ dostat. Slizka nesmie zastavit na karticke
so zabiakom, ale mdéze ho preskocit - tato karti¢ka sa tiez pocita ako jeden krok.

Koniec hry: vyhrava hra¢, ktory dostal svojho Zabiaka do palaca ako prvy.

Tip pre mladsie deti: hra je podstatne jednoduchsia bez pouzitia figurky sluzobnej,
takze ju m6zu hrat aj mladsi hraci.

Obsah hry: 1 palac, 1 podlaha palaca, 1 figurka princeznd, 1 figurka sluzobnd, 1
kocka, 4 figurky zabich princov, 4 karticky studne, 72 karticiek labyrintu.



MpuHu-JNiarywka
MpuHU-NSrywka 310 BOCXUTUTENbHAsS urpa-MeMopv ans 2-4 urpokos oT 5 ner.

Hawa unctopus HauymMHaeTcs ¢ OnNpoMeTymBoro obeluaHus, AaHHOro y Korogua Ha
BHYTPeHHeM ABope 3amka. MNpuHLecca nrpana B CBOM 30/10TON MSAY Ha Kpato KofoaLa,
W BOPYr MAY ynan B Kornogew, Ha camoe ero gHo. lNprHuecca 3annakana... Haxogscs
B OTYasiHMKW, OHa noobellana NAryLwoHKy, NpuUcKakaslLUeMy €M Ha MOMOLb, YTO B
0BMeH Ha Msi4 OHa BO3bMET MISAryLLIOHKa BO ABOPEL}: OH CMOXET eCTb y Hee 3a CTONoM,
MUTb U3 €e YalLKW 1 cnaTb Ha ee kpoBaTW. JIAryLIOHOK C padoCcTbio NOMOT NpUHLEecce
B HaJexae Ha To, YTO NprHLEecca, HakoHeL, PaspyLUMT KOMAOBCKUE Yapbl 1 nouenyem
npespaTuT ero obpaTHO B Kpacueoro npuHua. Ho korga niobvmas urpylika cHosa
nonana npuHLEecce B Pyku, OHa nepexoTena BbIMOMHATL CBOU obeluaHusa 1 3abbina
npo nArywoHka. JIArywoHoK crtan crnegoBaTb 3@ HeW Mo nsTam, HanoMmuHas ob
obeljaHun. ..

Llenb urpsbi: [lepsbiM NPUBECTN CBOEIO NnArywoHka BO ABopel,

MoproroBka: Pasvecute aBopel, coeQuHMB BCE €ro yacTu, nmocepeauHe crorna.
[MepeBepHuTe BCe 72 KapTOYKM C CeKUuAMU NabuvpuHTa NULOM BHU3 U XOPOLLO
nepemellanTe. 3atem pasfnoxuTe UX B TPWU psifa C KaXOOW CTOPOHbI 3amMKa Kak
ykazaHo Ha kopobke. PasmecTute no ogHoOW kapTe C n3obpaxeHuem konogua B
KaXkgoMm yriy urposoro nonsi (nabupwuHta). OavH Konogew, Ha OfgHoro urpoka. Ecnn
UrpaeT MeHee YeTblpex YErioBeK, CIOXUTE OCTaBLUMECH KApTOYKM C Koroguamu u
nsirywat obpaTtHo B kopobky! [MomecTnTe NpuHLIECCY U Cry)KaHKy BHYTpb ABopLa.

Xop mrpbi:

1bI KPYT Urpbl
MepBblM x0AMT cambin Mnagwun wurpok! [lepeBepHUTE nepByl KapTy,
pacnosfioXeHHyl HampoTMB BalLero Koroua W MoCMOTpuTe, Kakas 4acTb
nabupuHTa Ha Hel n3obpaxeHa!
Ha kapToykax MoxeT ObITb M306paxeHo cneayoLLee: NpsiMas YacTb — NEPEKPECTOK
— TYNWK — NOBOPOT.
MoBepHWTE 3Ty KapTOYKy Tak, 4TOObl MyTb HAYMHancs OT Ballero konoua u
nocTaBbTe CBOEro narywoHka Ha ee. (McknioveHne: Ecnu Ha nepesepHyTOW
KapTe n3obpaxeH TynvK, NOBEPHUTE KapTy NO HanMpaBIieHUIO K CNeayloLLen kapTe,
KOTOPYIO Bbl OTKPOETE MO3Xe.

201 1 nocnegyroLmne Kpyru
Korga go Bac goxoauT ovepefpb, Bbl MOXETE BbINOMHNUTL Crieaylolme eNCTBUS:
e [lepeBepHyTb CreayoLLyro KapTy NMLOM BBEPX U NOCTaBUTb TyAa NAryLIOHKa
* [lomeHATb MecTaMu ABe KapTbl NabupuHTa, He NepeBopayMBas UX NMULIOM BBEPX
e bpocuTb urpanbHbIn KyOrK 1 CXOAUTb CMYXaHKOW

* Kak npogsurarnocsa no nabmpumHry

YToObl MPOBECTW CBOErO MNSAryLWOHKA BO [BOPEL, BaM HYXXHO OTKPbIBaTb KapTOYKM
C cekuusiMum nabupuHTa - no ogHon 3a xof. (Bo3amoxHo, Bam npuaeTcs ABUraTbCs
06xoaHbIM NyTeM, YTOObl n3GexaTb BCTPEYN CO CIY>KaHKOW UMy APYTMM JIArYLLOHKOM.
Henb3si HAacTynaTb Ha KapTO4Ky, Ha KOTOPOW yXXe CTOUT Urypka Apyroro urpoka unu



cnyxaHka!) CneguTe 3a HanpasneHnem BalLero nyTu U noctapanTechk NOABECTU €ro
KO BxoAy BO ABopeL. JIAryLLOHOK MOXET CTOATb TOMbKO Ha KapToyke, NepeBepHYTOW
nvuom BBepx. Bce nocnepyowme kapTel coeauHsanTe mexgy cobon, 4tobbl nyTb
He npepbiBancs. lMocne Toro kak Bbl NepeaBUHYNN CBOEro NAryLIOHKa Ha BHOBb
OTKPbITYIO KapTouKy nabupuHTa, npegblgyluylo nepesopaymBante obpaTHO NULOM
BHV3. ByabTe BHMMaTENbHbI, HEMb3s OCTAHABNMBATLCA Ha KapTouke C M3obpakeHne
Tynuka, NPOCTO NepeBepHUTe 3Ty KapTy obpaTHO nuuom BHKU3. B cnepytowmn xop y
Bac NOSIBUTCS BO3MOXHOCTb MOMEHSITb 3Ty KapTy MecTaMu C OpYroi KapTOYKOWN.

e Kak MeHATb KapTO4YKu MecTamMm

B npouecce vrpbl MOryT BO3HUKHYTb CUTyaLuKn, KOorga Bam notpebyercs NOMEHsATb
KapTouku nabuvpuHta mMectamu. Hanpumep, ecnu Ball NAryWoOHOK ynepcsi B TYMuK,
Heo6X04MMO MOMEHATL MeCTamu BE KapTOYKU, NepeBEepHYTbIE NNLIOM BHW3, YTOObI
Brnepeam y NaryLoHKa nosBunach apyras cekumsa nabuprHTa n oH CMOr NpoABUHYTbCH
B cnegywowmn xon. Ecnu Bam He TpebyeTcs gpyras 4yactb nabupuHTa, TO MOXHO
NpOCTO NomeLlaTb APYroMy UrpOKy.

BaxHo! Henb3s nepeBopaymBaTb KapTO4Ky M CMOTPETb, YTO Ha Hell m3obpaxeHo!
(MoxHo pencTtBoBaTb HAobyM MMM 3anMOMUHAaTb KapTOYKW, KOTOPbIe BCKPbIBaNMCb
B Mpeablaywimx kpyrax.) Ecnu gpyron nrpok noMeHsan OBe KapTOYkM MecTamu, TO
Henb3s CHOBa MEHATb MEeCTaMU Te e KapTouku B 3TOM Kpyre!

* Kak xogut cnyxaHka

OHa coBceM He NbUT NArywek u NporoHseT nx MeTron. BoT nostomy wu Henbss
CTaBUTb CBOETO NATYLLUOHKA Ha KapTOYKy, rAe HaxoauTcs crnyxaHka. Ecnun Bbl xoTuTe
ybpaTb Cry>aHKy co CBOero nyTu unv nperpaguTb NyTb APYroMy Urpoky — GpocariTte
Kybuk n xopgute durypkon criy>kaHkn. CryxaHka MoXeT nepemellatbcsi B fobom
HanpaBneHun, kpome AmaroHanu! Ecnu cryxkaHka Bbiluna M3 ABOpLA, TO YXe He
MOXeT BepHyTbCs obpaTHo. YTobbl NepeaABuHYTb CriyxaHky, GpocanTte urpanbHbIi
Kybuk. Paspeluaetca He MCMONb3oBaTb MOSHOE KOMMYECTBO LUAroB, BbiMaBlLee Ha
Kybuke, ecrnn Bbl JOCTUINM HaMeYeHHOW kapTodkn. CnyxaHka He MOXeT HacTynaTb
Ha KapTOYKy C NATYLUOHKOM, HO 3Ta KapToyka BXOAWT B CYET ee LiaroB - NpocTo
nepeLuarHnTe Yepes KapTouKy C NSAryLLIOHKOM!

KoHew mrpbi: MoGexpaeT TOT WUrpoK, KOTOpPLIN NpuBeaeT CBOEro nArywoHka BO
ABopel nepBbiM.

MpumeuaHue: Yto6bl MOHU3UTL YPOBEHb CINOXHOCTW Urpbl Ond netelnn Gonee
Mnaalwiero so3pacrta, MOXXHO UCKIMKYUTb U3 UTPbI (bVII'ypKy CIy>KaHKW.

Komnnekr urpbl BkmwouaeT: 1 gsopeu, 1 ocHoBaHue agopua, 1 npuHuecca,
1 cnyxaHka, 1 urpanbHbln Ky6uK, 4 nNpUHUA-NArYLWKU, 4 KapToYkn ¢ M3obpaxeHune
Kkoropua, 72 kKapTo4ku C CEKLUsiMU nabrpuHTa



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Cuidado! Contém pecas pequenas.
Perigo de asfixia.

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

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

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 zadfawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé ¢asti.
Choking Hazard.
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