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Koboldok Kincse

Figyelem! A jaték apro, konnyen lenyelhet6 részeket tartalmaz, igy kérjiik,
ne adja 3 évnél fiatalabb gyermekek kezébe!

Jaték 2-4 személynek 5 éves kortol. A jatékido kb. 20 perc.

Tartalma: 1 fa jatéktabla, 4 fa babu, 1 dobdkocka, kb. 68 fa elem
(1 kincseslada, 25 gomba, 12 varazs sziityd, 30 l0here)

A mesebeli erdd oreg kiralyanak utolso kivansaga az, hogy a tront egy fiatal, ratermett utdédnak adhassa at.
Szeretné, ha a korona annak a fejére keriilne, aki a legjobban raszolgal erre, ezért versenyt hirdet.
Legdragabb kincseit egy ladikaba, valahova az erdd mélyébe rejttette. Aki megszerzi, azé a tron. 4 bator
¢s elszant kobold szall harcba a kiralyi cimért, és vag neki a hosszu ttnak.

A jaték menete: valasszatok magatoknak 1-1 kobold babut és allitsatok 6ket a sziniiknek megfeleld start
mezokre! A nyilak mutatjak a haladasi iranyt, a kockaval dobott szam pedig azt,

mennyit 1éphettek majd elére. Egymas utan, az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban haladva dobjatok!
Utatok soran 16herét, gombat és varazs sziity6t kell gytiijtenetek. 3 1oheréért cserébe kaptok 1 gombat,

¢és 3 gombaért kaptok 1 varazs sziityot. Aki legeldszor gylijt ssze 3 varazs szlity6t, elnyeri a tront,
ugyanis a sziity6kben vannak elrejtve a kincses ladahoz vezet6 Ut térkép darabjai. Vannak iires mezok,
azokon természetesen nem tudtok semmit gytjteni. A tobbi mez6n gombat, 1 vagy 2 16herét szerezhettek.
Ha oda léptek, ahol a gyik van, a kdvetkezd jatékos dobhat, ha pedig oda, ahol a herny6 gombat

vagy loherét eszik, vissza kell adnotok 1 gombat vagy 1 16herét. A tablan 4, sarga csillaggal jelolt
bevaltohelyet talaltok. Az egyiken csak gombat (3 16heréért cserébe), a masikon csak varazs sziity6t

(3 gombacért cserébe) kaptok. Ha tigy Iéptek a gomba vagy a sziity$ bevalto helyre,

hogy még nincs elegend6 16herétek/gombatok, akkor ajandékba kaptok 1 gombat vagy 1 sziity6t,

a mez6nek megfelelden. A csillaggal jelolt faknal bevalthatjatok a 16heréket és a gombakat is,

de azoknal nincsenek ajandékok. Ha a kockaval dobtok csillagot és van 3 16herétek vagy 3 gombatok,
bevalthatjatok 6ket. Ha nincs, akkor a kovetkezo jatékos van soron.

Egyszerre akar tobb dolgot is bevalthattok. Tegyiik fel, hogy van 6 lo6herétek és 3 gombatok,

azért kaptok 2 gombat és 1 sziity6t. Ha még ezeken feliil marad 1oherétek, gombatok vagy sziity6tok,

¢és az imént bevaltott dolgokkal egylitt elérné azt a mennyiséget, hogy ismét bevalthato legyen,

azt mar csak a kovetkezd korben tehetitek meg.

Jo gytijtogetést!

A jaték célja: a megfigyeloképesség, a logika és a versenyszellem fejlesztése.
A gyerekek jatszva tanuljak meg az adni, venni fogalmakat és szamolgatni.

Hasznalati utasitds: Kérjiik, 6rizze meg a csomagolast és a hasznalati utasitast! Szeretnénk felhivni
szives figyelmiiket, hogy a jaték alapanyaga fa, és a fa kornyezeti hatdsokra ,,dolgozik”, ezért tarolasa
egyenletes homérsékleten torténjen, ne til szaraz vagy nedves helyen!

Kivanjuk, hogy jatékunk sok k6zos élménnyel gazdagitson kicsiket és nagyokat egyarant!



Kéd: 230-57 @

Poklad Skriatkov

Pozor! Hra obsahuje malé Castice, ktoré moze diet’a I'ahko prehltnut’,
preto ich nedavajte detom do 3 rokov!

Nevhodné pre deti do 5 rokov! Hru mézu hrat’ 2-4 osoby. Hraci ¢as cca 20 minut.

Obsah: 1 drevena hracia tabul’a, 4 drevené babky, 1 drevena hracia kocka, cca 68 drevenych karticiek
(1 truhlica s pokladom, 25 hribikov, 12 zazracnych mescov, 30 stvorlistkov)

Poslednym zelanim starého kral’a rozpravkového lesa je, aby tron odovzdal mladému,

udatnému nasledovnikovi. Prial by si, aby sa koruna dostala na hlavu tomu, kto si ju najviac zasluzi,

a preto vyhlasi sit'az. Svoje najvzacnejsie poklady ulozil do truhlice, ktorti zaniesol hlboko do lesa.

Kto ju ziska, tomu bude patrit’ tron. 4 odvazni a odhodlani skriatkovia sa pustia do boja o kral'ovsky titul
a vydaju sa na dlha cestu.

Priebeh hry: Vyberte si 1-1 kriatka a postavte ich na poli¢ko $tart prislusnej farby! Sipky ukazujii smer
cesty a s kockou hodené ¢islo kol’ko krokov treba ist’ dopredu. HadZete za sebou v smere hodinovych
ruciciek. Pocas cesty musite pozbierat’ Stvorlistky, hribiky a zazraéné mesce. Vymenou za 3 $tvorlistky
dostanete 1 hribik a za 3 hribiky dostanete 1 zazraény mesSec. Kto ako prvy nazbiera 3 zazracné mesce,
ziskava tron, ked’ze v mescoch su ukryté ¢asti mapy veduce k truhlici s pokladom. St prazdne policka,
na ktorych nezbierate ni¢. Na ostatnych poli¢kach zbierate hribiky, 1 alebo 2 Stvorlistky. Ak stupite tam,
kde je jastericka hadze nasledujuci hrac a ked’ stupite tam, kde je Cervik, ktory obhryza hribik

alebo Stvorlistok, musite vratit’ naspat’ 1 hribik alebo 1 Stvorlistok. Na tabuli najdete 4, Zltou hviezdou
oznacené policka na zamenu. Na jednom len hribik (zamenou za 3 $tvorlistky), na druhom len zazracné
mesce (zdmenou za 3 hribiky). Ak tak stiipite na policko na zdmenu bud’ za hribik alebo zazra¢ny mesec
a nemate dostatok stvorlistkov/ hribikov, dostanete do daru 1 hribik alebo mesec podrl'a toho,

na aké policko stupite. Stvorlistky a hribiky mézete zamenit' aj pri stromoch ozna¢enych hviezdickou,
ale tu nie st darceky. Ak kockou hodite hviezdicku a mate 3 Stvorlistky alebo 3 hribiky,

mozete ich zamenit. Ak nemate, tak na rade je nasledujuci hra¢. Naraz mozete zamenit’ aj viac veci.
Dajme tomu, ze mate 6 Stvorlistkov a 3 hribiky, za ne dostanete 2 hribiky a 1 mesSec. Ak vam okrem toho
eSte ostant Stvorlistky, hribiky alebo mesce a s teraz zamenenymi vecami dokopy dosiahneme

potrebny pocet, aby boli znova zamenitel'né, ale tak mézeme urobit’ az v nasledujicom kole.

Prijemné zbieranie!

Ciel’ hry: pozorovacie schopnosti, logika a sut'azivost’.
Deti sa hravou formou naucia pojmy: davat’, brat’ a pocitat’.

Navod na pouzitie: Obal hracky a navod na pouzitie uschovajte! Radi by sme Vas upozornili, ze hracka
je vyrobena z dreva, preto ju skladujte na stredne vlhkom mieste, aby sa nezosusila, ani nenavlhla.

Prajeme Vam, aby radost’ z tejto hry splnila VaSe ocakavania a obohatila v§etkych o vel'a dobrych
skusenosti ako i krasnych zazitkov!



Kéd: 230-57 @

Poklad skritka

Pozor! Hra obsahuje malé ¢astice, které mtze dité lehce spolknout, proto je nedavejte détem do 3 let!

Nevhodné pro déti do 5 let! Hru mohou hrat 2-4 osoby. Hraci ¢as cca 20 minut.

Obsah: 1 dievéna hraci tabule, 4 dievéné loutky, 1 dfevéna hraci kostka, cca 68 dfevénych karticek
(1 truhlice s pokladem, 25 hiibka, 12 zazracnych méscu, 30 ctytlistki)

Poslednim pfanim starého krale pohadkového lesa je, aby trin odevzdal mladému,

udatnému nasledovnikovi. Pieje si, aby se koruna dostala na hlavu tomu, kdo si ji nejvic zaslouzi,

a proto vyhlasi soutéz. Svoje nejvzacnéjsi poklady ulozil do truhlice, kterou odnesl do hlubokého lesa.
Kdo ji ziska, tomu bude patfit trin. 4 odvazni a odhodlani skfitci se pusti do boje o kralovsky titul

a vydaji se na dlouhou cestu.

Priibéh hry: Vyberte si 1-1 skfitka a postavte je na poli¢ko start piislusné barvy! Sipky ukazuji

smér cesty a kostkou hozené ¢islo kolik krokt je tieba jit dopfedu. Hazite za sebou po sméru
hodinovych rucicek. V pribéhu cesty musite nasbirat Ctyflistky, hiibky a zazra¢né mésce.

Vymeénou za 3 Etyflistky dostanete 1 hiibek a za 3 hiibky dostanete 1 zdzraény mésec.

Kdo jako prvni nasbira 3 zazra¢né mésce, ziskava trin, protoze v méscich jsou ukryté ¢asti mapy
vedouci k truhlici s pokladem. Jsou prazdné policka, na kterych nenasbirate nic. Na ostatnich polickach
sbirate hiibky, 1 a nebo 2 ¢tyflistky. Kdyz stoupnete tam, kde je jestérka, hazi nasledujici hra¢

a kdyz stoupnete tam, kde je Cervik, ktery okusuje hiibek a nebo étyflistek, musite vratit nazpét 1 hiibek
anebo 1 Ctyflistek. Na tabuli najdete 4, zlutou hvézdou oznacené policka na zaménu.

Na jednom jen hiibek (zaménou za 3 Ctyflistky), na druhém jen zazratné mésce (zaménou za 3 hribky).
I kdyz stoupnete na policko na zaménu bud’ za hiibek a nebo zazracny mésec a nemate dostatek
Ctyflistkt/ hiibkt, dostanete do daru 1 hiibek a nebo méSec podle toho, na jaké policko stoupnete.
Ctyflistky a hiibky miZete zaménit i pfi stromech oznaéenych hvézdickou, ale tady nejsou darky.

Kdyz kostkou hodite hvézdicku a mate 3 ¢tyflistky a nebo 3 hiibky, mtzete je zaménit. Pokud nemate,
tak na fadé je nasledujici hra¢. Najednou mizete zameénit i vic véci. Dejme tomu, Ze mate 6 ctyflistka

a 3 hiibky, za né dostanete 2 hiibky a 1 mésec. Kdyz vam mimo toho jesté zistanou Ctyflistky,

hiibky a nebo mésce a se vSemi zaménénymi vécmi dohromady dosahneme potiebny pocet, aby

byli opét zaménitelné, tak to mizeme udélat az v piistim kole.

Piijemné sbirani!

Cil hry: pozorovaci schopnosti, logika a soutézivost.
Déti se hravou formou nauci pojmy: davat, brat a pocitat.

Navod na pouziti: Obal hracky a navod na pouziti uschovejte! Radi bychom Vas upozornili, ze hracka
je vyrobena ze dfeva, proto ji skladujte na stfedné vlhkém misté, aby se nevysusila, ani nenavlhla.

Piejeme Vam, aby radost z této hry splnila Vase o¢ekavani a v§echny obohatila 0 mnoho
dobrych zkusenosti a krasnych zazitku!
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Comoara spiridusilor

Atentie! Nerecomandat copiilor sub 3 ani, deoarece contine piese mici ce pot fi inghitite!

Joc pentru 2-4 jucatori cu varsta peste 5 ani. Durata jocului cca. 20 de min.

Continut: 1 tabla de joc din lemn, 4 pioni spiridusi din lemn, 1 zar, cca. 68 piese din lemn
(1 1adita cu comori, 25 ciuperci, 12 saculeti magici, 30 trifoi)

in padurea fermecata traieste un rege batran care nu are urmasi. Ultima lui dorint este de a lisa
imparatia sa unui mostenitor tandr, apt pentru coroana. Pentru a gasi acest tandr s-a hotarat sa organizeze
in intreaga imparatie un concurs. Comorile cele mai de pret le-a pus intr-o ladita si le-a ascuns in adancul
padurii. Cel care gaseste ladita cu comori va fi urmasul de drept al regelui.

4 spiridusi viteji si curajosi s-au hotarat sa-si incerce norocul.

Jocul: Fiecare jucator isi alege cate un spiridus si il ageaza pe casuta start, corespunzatoare

culorii spiridusului. Sagetile indica directia de deplasare a pionilor. Se joaca in sensul acelor de ceasornic.
Fiecare jucitor inainteazi atatia pasi cit indicd numarul de pe zarul aruncat. in timpul jocului trebuie

sa adunati cat mai multi trifoi, ciuperci si saculeti magici. Pentru 3 trifoi veti primi o ciuperca magica,

iar pentru 3 ciuperci veti primi 1 sdculet magic. Cel care va reusi primul sa stranga 3 saculeti magici

va fi urmasul drept al regelui. Veti gési si casute goale care nu indicd nimic, casute cu ciuperci sau

cu 1- 2 trifoi. In cazul in care ajungeti pe cisutd goald nu veti primi nimic, daca este o casuta cu soparla
stati o turd si va arunca urmitorul jucitor. in cazul in care este 0 omida care manénca un trifoi

sau o ciupercd, veti fi nevoit sa dati inapoi un trifoi sau o ciuperca. Pe tabla de joc veti gasi 4 locuri semnate
cu o stea galbend, unde puteti schimba piesele adunate. Veti primi o ciuperca (in schimbul a 3 trifoi)

si un siculet magic (in schimbul a 3 ciuperci). In cazul in care ajungeti pe o astfel de casutd, dar nu aveti
incd suficienti trifoi sau ciuperci, veti primi cadou o ciuperca sau un saculet. La ,,pomul cu steluta galbena”
puteti schimba trifoiul si ciupercile, dar in schimb nu veti primi cadou. In cazul in care aruncati cu zarul
stelutd” si aveti 3 trifoi sau 3 ciuperci atunci 1i puteti schimba, daca nu, atunci este raindul urmatorului
jucator. Puteti schimba deodata mai multe lucruri. Sa presupunem ca aveti 6 trifoi si 3 ciuperci, veti primi
2 ciuperci si un saculet. Daca va mai raman ciuperci si saculeti si dupa ce ati schimbat, atunci veti putea
schimba din nou doar in tura urmatoare.

Colectare placuta!

Scopul jocului: Dezvolta capacitatea de observare, gandirea logica si spiritul competitiv.
Prin joc copiii invatd s socializeze cu alti copii, dar §i notiunea de a da, a primi, si a calcula.

Instructiuni de utilizare: Va rugam pastrati ambalajul si instructiunile de utilizare!
Va atragem atentia ca materialul de baza este lemnul care intr-un anumit mediu reactioneaza,
de aceea trebuie pastrat la o temperatura constanta.

Distractie placuta!



Kod produktu: 230-57

Skarb elfow

Uwaga! Zabawka zawiera male elementy, ktore mogltyby zosta¢ potknigte.
Nieodpowiednia dla dzieci ponizej 3 roku zycia!

Gra jest przeznaczona dla dzieci powyzej 5 roku zycia! W gre moga grac¢ 2-4 osoby. Czas gry cca 20 minut!

Zawarto$é: 1 drewniana plansza do gry, 4 drewniane figurki, 1 drewniana kostka do gry,
cca 68 drewnianych kart (1 skrzynka zawierajgca skarb, 25 grzybkow, 12 cudownych woreczkow,
30 listkow koniczynki).

Stary krol bajkowego lasu ma ostatnie Zyczenie: pragnie odda¢ korong mtodemu, zdatnemu nastgpcy tronu.
Chce aby korong dostat ten kto bedzie na nig najbardziej zastugiwat i dlatego oglosit zawody. Wszystkie
swoje najcenniejsze skarby umiescit do skrzynki, ktora nastgpnie schowat w glebokim lesie. Ten kto
pierwszy trafi do skrzynki ze skarbem zostanie nastepcg tronu. 4 dwaznych elfow decyduje si¢ na bdj o
krolewski tytut i wyrusza w dhuga podréz petng przygdd.

Przebieg gry: Wybierzcie sobie 1-1 elfa i postawcie go na pole startowe odpowiedniego koloru! Strzatki
wskazuja kierunek drogi. Na planszy grajacej posuwacie si¢ w zaleznosci od punktow rzuconych kostka.
Rzucajcie systematycznie w kierunku ruchu wskazowek zegara. Podczas podrozy musicie nazbierac listki
koniczynki, grzybki oraz cudowne woreczki. Zamieniajac 3 listki koniczynki gracz moze dosta¢ 1 grzybka
natomiast za 3 grzybki zdobywa 1 cudowny woreczek. Kto pierwszy zdobedzie 3 cudowne

woreczki - zdobywa tron, poniewaz w woreczkach znajduja si¢ czesci mapy wskazujacej droge do skrzynki
kryjacej w sobie skarb. Na planszy sa rowniez puste pola, na ktorych niestety nie zdobywa si¢ nic.

Na pozostatych polach natomiast zbieracie grzybki, 1 albo 2 listki koniczynki. Jesli gracz stanie na pole,
na ktorym bedzie jaszczurka wtedy czeka jedna kolejke, rzut kostka przystuguje nastgpnemu graczowi.
Jesli gracz stanie na pole, na ktorym bedzie robaczek obgryzajacy grzybka albo listek koniczynki wtedy
musi odda¢ 1 grzybka albo jeden listek koniczynki. Na planszy znajduja si¢ 4 pola zaznaczone z6ttg
gwiazda, ktore stuza do zamiany. Na jednym tylko grzybek (zamiana za 3 listki koniczynki), na drugim
tylko cudowne woreczki (zamiana za 3 grzybki). Jesli gracz stanie na takie pole zaznaczone z6tta gwiazda
stuzace na zamiang badz za grzybka albo cudowny woreczek a nie ma wystarczajacej ilosci listkow
koniczynki/grzybkow dostaje w prezencie 1 grzybka albo listek kniczynki w zaleznosci od tego na jakim
polu si¢ znalazt. Listki koniczynki i grzybki mozna zamienia¢ rowniez przy drzewkach zaznaczonych
gwiazdka ale w tym przypadku nie ma prezentow. Jesli rzucisz kostka gwiazdke i masz 3 listki koniczynki
albo 3 grzybki mozesz ich zamienic. Jesli nic nie masz wtedy kostke oddajesz nastgpnemu graczowi.
Mozna jednorazowo zamieni¢ wigcej zdobyczy. Przyktadowo jesli gracz ma 6 listkow koniczynki

i 3 grzybki dostanie za nie 2 grzybki i 1 cudowny woreczek. Jesli pomimo tego zostang graczowi listki
koniczynki albo grzybki i razem ze wszystkimi zdobyczami osiagnie potrzebng ilo$¢ pozwalajaca

na zamian¢ moze je zamieni¢ ale az w nast¢gpnym kole.

Zyczymy pomyslnych zbiorow!

Cel gry: umiejetno$¢ obserwacji, logika i konkurencja.
Dzieci forma zabawy uczg si¢ pojec: daé, brac oraz liczy¢

Instrukcja przechowywania: Prosimy o zachowanie instrukcji oraz opakowania!
Informujemy, ze zabawka jest wykonana z drewna. Prosimy wigc o przechowywanie w miejscu
zabezpieczajacym przed nawilgnigciem badz wysuszeniem!

Zyczymy udanej zabawy i wspaniatych wrazen. Wierzymy, ze gra spetni wasze oczekiwania i obogaci
was 0 mnostwo doswiadczen!



Stevilka artikla: 230-57

Z.aklad skratov

Pozor! Igraca ni primerna za otroke pod 3 leta, saj vsebuje majhne delce, ki jih lahko pogoltnejo.

Igra za 2 do 4 osebe od petega leta starosti, trajanje igre je 20 minut.

Vsebina: 1 lesena igralna povrsina, 4 figurice, 1 lesena kocka za metanje, pribl. 68 lesenih elementov
(1 zabojcek z zakladom, 25 gob, 12 ¢arobnih torb, 30 deteljic).

Poslednja Zelja starega kralja ¢arobnega gozda je bila, da bo prestolonaslednik mlad, pogumen in vesten.
Njegova zelja je, da krono prejme tisti, ki si to najbolj zasluzi, zato je organiziral tekmovanje.

Njegov najdragocenejsi zaklad je treba poiskati v mracnem in skritem delu ¢arobnega gozda.

Na ta izziv so se odzvali $tirje najbolj pogumni in najbolj odlo¢ni $krati kraljestva.

Pravila igranja: Izberite skrata in ga postavite na ustrezno barvo $tartnega polja. Pus¢ice kazejo smer,
vsak pa premakne svojo figurico za toliko polj, kolikor vrze z leseno kocko. Igralci igrajo v nasprotni
smeri urinega kazalca, eden za drugim. Spotoma nabirajo deteljice, gobe in ¢arobne torbe.

Kdor prvi zbere tri ¢arobne torbe zmaga, saj so v torbah deli nacrta poti do skrivnostnega zaklada.

Seveda na praznih poljih ni¢ ne morete nabirati, na ostalih pa nabirate gobe ali do dve detelji.

Ce pridete na polje kjer je kuscar, v naslednjem krogu ne igrate, &e pa pridete na polje kjer gosenica

je gobo ali deteljico, morate to, kar gosenica je odloziti (gobo ali deteljico). Na igralni povrsini imate

z zvezdico oznacena polja, kjer lahko svoje stvari zamenjate. Na nekaterih lahko zamenjate samo

tri detelje za gobo, na nekaterih pa tri gobe za eno &arobno torbo. Ce pridete na polje z zvezdico in nimate
dovolj gob oz. deteljic, dobite eno deteljo oz. gobo, odvisno na katero polje ste prisli. Zamenjate lahko
tudi na poljih, kjer je les z zvezdicami, vendar pa tukaj nicesar ne dobite, ce nimate dovolj gob oz. detel;.
Ce pri metanju kocke vrzete zvezdico, prav tako lahko 3 gobe oz. 3 detelje zamenjate, ¢e pa nimate dovolj
stvari za zamenjavo, mece naslednji igralec. V istem krogu lahko zamenjate ve¢ stvari,

npr. Ce imate 6 detelj in 3 gobe lahko za to dobite 2 gobi in 1 ¢arobno torbo. Ce pa ste po zamenjavi
sestavili tri karte za novo zamenjavo, morate pocakati da znova pridete na polje z zvezdico oz. vrzete
zvezdico s kocko.

Zelimo vam obilo zabave pri nabiranju.

Cilj igre: razvija zmoznosti opazovanja, logike in tekmovalnega duha.
Otroci se na zabaven na¢in naucijo dajanja, dobivanja in zbiranja.

Navodila za uporabo: Prosimo da shranite originalna navodila in embalazo! Bodite pozorni na to,
da je igraca narejena iz lesa, ki je naravni material. Igro hranite pri sobni temperaturi in v suhem prostoru.

Upamo da bo igra v zadovoljstvo in veselje tako malim kot velikim!
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Blago vilenjaka

Paznja! Igracka sadrzi sitne elemente koje je lako progutati, zato Vas molimo da je drzite van domasaja
dece mlade od 3 godine.

Igra za 2 do 4 osobe od 5 godina starosti, trajanje igre je 20 minuta.

Sadrzaj: 1 drvena tabla, 4 figrurice, 1 drvena kocka za bacanje, pribl. 68 drvenih elemenata
(1 sanduce sa blagom, 25 pecurki, 12 ¢arobnih torbi, 30 detelina).

Poslednja Zelja starog kralja ¢arobne $ume je da naslednik prestola bude mlad, hrabar i vest. Zelja mu je
da krunu dobije onaj ko to najvise zasluzuje, zato je stari kralj organizovao takmicenje.

Njegovo najvrednije blago treba pronac¢i u mra¢nom i skrivenom delu ¢arobne Sume. Na ovaj izazov

su krenula 4 najhrabrija i najodlucnija vilenjaka u kraljevstvu.

Princip igre: Izaberite vilenjake, i stavite ih na polja starta u boji figurica. Strele pokazaju pravac,

a svako pomera figuricu za onoliki broj polja koliki broj dobije bacanjem kocke. Igraci igraju u krug,
suprotno kretanju kazaljke na satu, jedan za drugim. Usput treba sakupljati deteline,

pecurke i Carobne torbe. Za tri deteline dobijate jednu pecurku, a za tri peurke dobijate

jednu ¢arobnu torbu. Ko prvi sakupi tri carobne torbe pobeduje jer se u tim torbama nalaze delovi mape
koja vodi do blaga. Naravno na praznim poljama ne mozete nista sakupiti, a na ostalima skupljate pecurke
ili jednu do dve deteline. Ako stanete na polje gde je guster, ne igrate u slede¢em krugu, a ako stanete

na polje gde gusenica jede pecurku ili detelinu, morate vratiti ono $to gusenica jede (detelinu ili pecurku).
Na tabli imate Cetiri polja oznacena zvezdom gde mozete da zamenite svoje stvari. Na nekim samo mozete
menjati tri deteline za pecurku, a na drugima samo tri pecurke za ¢arobnu torbu. Ako stanete na ova polja
a nemate dovoljno pecurki ili detelina dobijate na poklon pecurku ili detelinu u zavisnosti na kojem

se polju nalazite. Zamena se moze obaviti i na poljama gde su drva sa zvezdama, ali tu ne dobijate

na poklon nista ako nemate dovoljno pecurki ili detelina za zamenu. Ako bacanjem kockice dobijete
zvezdu i imate 3 deteline ili 3 pecurke isto mozete obaviti zamenu, ali ako nemate dovoljno za zamenu
sledeci igra¢ baca kockicu. Odjednom mozete zameniti viSe stvari, npr. ako imate 6 detelina i 3 pecurke,
za to dobijate 2 peCurke i 1 Carobnu torbu. Ali ako ste sa tim kompletirali trojke za zamenu,

morate sacekati da ponovo stanete na polje zamene ili da zvezdicu dobijete bacanjem kockice.

Zelimo Vam zabavno sakupljanje!

Cilj igre: razvija mo¢ zapazanja, logiku i takmicarski duh.
Deca kroz zabavu uée pojmove davanja, dobijanja i sabiranje.

Upustvo za upotrebu: Molimo Vas da sacuvate originalno pakovanje i upustvo za upotrebu!
Zeleli bi da Vas podsetimo da je igracka napravljena od drveta. Molimo Vas da je drzite na sobnoj
temperaturi i ne izlazite vlazi.

Nadamo se da ¢e nasa igra doneti mnogo veselja i radosti za male i za velike!
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