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Gytuimolcssziiret
Figyelem!

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

Jaték 2 vagy 4 személynek 4 éves kortol.

Tartalma:
4 db-bol allo fa jatéktabla,
4 fa babu és 20 fa kartya

A jaték menete:

Rakjatok 6ssze a tabla négy részét tigy, hogy a start mezok kdzépre essenek!

A kartyakat az asztalon leforditva keverjétek 0ssze, majd tegyétek dket - tovabbra is leforditva -

a z6ld jatékmezokre! Valasszatok magatoknak 1-1 babut és rakjatok a vele azonos szinii mezore!
A cél az, hogy minél tobb gylimdlesot és minél tobb pontot gytijtsetek Ossze.

A jatékot a legfiatalabb kezdheti. Lougrasban lehet haladni, egyszerre egy 16ugrasnyit 1éphettek.

Egy mez6n mindig csak egy babu tartozkodhat. Akinek sikertilt ,,kartyds-mezore* ugrania,

az ott 1évo6 kartyat leveheti.

A kartyak jelentése:

Gylimolesos kartya: vannak 1, 5 és 10 pontot érd kartyak, a rajtuk lathatdé szamnak megfeleléen.
Csigas kartya: vissza kell raknod a tablara egy kartyat ugy, hogy a tobbieknek

ne mutasd meg, melyiket! A csigasat ilyenkor tilos visszatenni,

de ha késobb ismét csigas kartya keriil hozzad, akkor mar szabad.

Hernyos kartya: egyik gylimdlcsddet megette a hernyo! Ez a kartya -1 pontot ér,

vagyis a jaték végén, amikor a pontokat szamoljatok dssze, amennyi hernyods kartya van nalad,
annyi pontot le kell vonnod az sszegbdl.

Ha a tablarol elfogytak a kartyak, szamoljatok meg a pontjaitokat.

Akinek a legtobb van, megnyerte a jatékot.

A jaték célja: a logika, a megfigyel6képesség és a memoria fejlesztése,
valamint az dsszeadas-kivonas gyakorlasa.

Hasznalati utasitas:

Kérjiik, 6rizze meg a csomagolast és a hasznalati utasitast!

Szeretnénk felhivni szives figyelmiiket, hogy a jaték alapanyaga fa,

¢s a fa kdrnyezeti hatasokra ,,dolgozik™, ezért tarolasa egyenletes homérsékleten torténjen,
ne tul szaraz vagy nedves helyen!

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



Kod: 230-58 @
Oberacka

Pozor!
Hra obsahuje mal¢ Castice, ktoré méze diet’a 'ahko prehltnut,
preto ich nedavajte detom do 3 rokov! Nevhodné pre deti do 4 rokov!

Hru moézu hrat’ 2 — 4 osoby.

Obsah:
1 ks drevenej tabule zo 4 dielov,
4 ks drevenych figtirok a 20 ks drevenych karti¢iek

Priebeh hry:

Poskladajte vsetky 4 diely tabule tak, aby policka Start boli v strede!

Karticky poukladajte obrazkami dole, pomiesajte ich a nad’alej obratené dole ich ulozte
na zelené hracie polia! Vyberte si 1-1 figurku a poloZte ju na hracie pole prislusnej farby!
Ciel'om hry je, aby ste pozbierali o najviac ovocia a ¢o najviac bodov.

Hru za¢ina najmladsi hra¢. Na ploche sa pohybujete do tvaru pismena ,,L*

(ako pri Sachu s figurkou kon) a naraz mézete spravit’ vzdy len jeden takyto krok.

Na jednom poli¢ku sa naraz méze nachadzat’ vzdy len jedna figarka.

Komu sa podari stpit’ na policko s kartickou, tak ten si méze karticku vziat’ k sebe.

Vyznam karticiek:

Karti¢ky s ovocim: karticky su s hodnotami 1, 5 a 10 bodov.

Karti¢ky so slimdkom: musite vratit’ jednu karticku naspét’ tak,

aby ostatni hraci nevideli, ¢o je na nej! Karticku so slimakom je zakazané vratit’ naspat’,

iba v tom pripade, ak sa k Vam dostane aj druha kartic¢ka so slimakom.

Karti¢ka s ¢ervikom: Vase ovocie zjedol ¢ervik! Tato karticka ma hodnotu ,,-1 bod, teda na konci
hry treba odratat’ karticky s ¢ervikmi.

Ak z tabule zmiznt karti¢ky, spoéitajte si body. Kto ich ma najviac, vyhrava hru.

Ciel’ hry: logika, pozorovacie schopnosti, rozvoj paméte, precviovanie s¢itavania a od¢itavania.

Navod na pouZitie:

Obal hracky a navod na pouzitie uschovajte!

Radi by sme Véas upozornili, ze hracka je vyrobend z dreva,

preto ju skladujte na stredne vlhkom mieste, aby sa nezosusila, ani nenavlhla.

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



Kod: 230-58 @
Obiracka

Pozor!
Hra obsahuje malé Castice, které muze dité lehce spolknout,
proto je nedavejte détem do 3 let! Nevhodné pro déti do 4 let!

Hru mohou hrat 2 — 4 osoby.

Obsah:
1 ks dfevéna tabule ze 4 dila,
4 ks dievénych figurek a 20 ks dfevénych karticek

Pribéh hry:

Poskladejte vSechny 4 dily tabule tak, aby policka start byli ve stiedu!

Kartic¢ky polozte obrazky dole, zamichejte je a nadale obracené dole je ulozte na zelené hraci pole!
Vyberte si 1-1 figurku a poloZte ji na hraci pole piislusné barvy!

Cilem hry je, aby jste nasbirali co nejvic ovoce a co nejvic bodd. Hru za¢ind nejmladsi hrac.

Na plose se pohybujete do tvaru pismena ,,L.* (jako pii $achu s figurkou ki) a najednou

muzete udélat vzdy jen jeden takovy krok. Na jednom poli¢ku se najednou miize nachdzet vzdy jen
jedna figurka. Komu se podati vstoupit na poli¢ko s kartickou, tak ten si muze karticku vzit k sob¢.

Vyznam karticek:

Karti¢ky s ovocem: karticky jsou s hodnotami 1, 5 a 10 bodu.

Karticky se slimdkem: musite vratit jednu kartiCku nazpét tak, aby ostatni hraci nevidéli, co je na ni!
Karticku se slimakem je zakazané vratit nazpét jen v tom piipadé,

ze se k Vam dostane i druha karticka se slimakem.

Karticka s ¢ervikem: Vase ovoce snédl ¢ervik! Tato karticka ma hodnotu ,,-1* bod,

tedy na konci hry je tieba odecist karticky s cerviky.

Az z tabule zmizi karti¢ky, spocitejte si body. Kdo jich ma nejvic, hru vyhrava.

Cil hry: logika, pozorovaci schopnosti, rozvoj paméti, procvi¢ovani s¢itani a od¢itani.

Navod na pouZziti:

Obal hracky a navod na pouziti uschovejte!

Rédi bychom Vas upozornili, Ze hracka je vyrobena ze dfeva, proto ji skladujte na
sttedné vlhkém misté, aby se nevysusila, ani nenavlhla.

Pi'ejeme Vam, aby radost z této hry splnila Vase o¢ekavani a v§echny
obohatila o mnoho dobrych zkuSenosti a krasnych zazitki!



Nr.-Art.: 230-58
Recolta de fructe

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

Joc pentru 2 — 4 jucdtori, cu varsta peste 4 ani.

Jocul contine:
1 tabla de joc din lemn compusa din 4 elemente,
4 pioni din lemn i 20 de carti din lemn

Jocul:

Asezati cele 4 elemente ale tablei astfel incat campurile start sa se afle in mijloc.

Amestecati cartile pe masa cu fata in jos, dupa care asezati-le pe campurile de culoarea verde

cu fata in jos. Fiecare jucdtor isi alege un pion pe care-l ageaza in campul asemanator culorii pionului.
Scopul este de a obtine cat mai multe fructe si cat mai multe puncte. Cel mai tanar jucator poate
incepe jocul. Intr-o runda, puteti avansa cu pionul doar o data, in saritura calului. Pe un cimp poate

fi agezat numai 1 pion. Jucatorul care a reusit sa ajunga pe un ,,camp cu o carte” o poate avea.

Semnificatia cartilor:

Card cu fructe: cartile sunt numerotate cu 1, 5 si 10 si valoreaza tot atatea puncte.

Card cu melc: trebuie sa puneti inapoi pe tabla o carte, insa ceilalti jucétori

nu trebuie sd-1 vada. Este interzis sa puneti inapoi cartea cu melc. Dacd se nimereste

ca pe parcursul jocului sa trageti incd o data o carte cu melc, atunci il puteti pune inapoi.
Card cu omida: omida ti-a mancat un fruct! Aceasta carte valoreaza 1 punct.

La sfarsitul jocului cand veti aduna punctele va trebui sd scadeti din suma totala numarul
cartilor cu omida. Daca nu mai aveti carti pe tabla, adunati punctele.

Cel care obtine cele mai multe puncte castiga jocul.

Scopul jocului: dezvolta gandirea logica, capacitatea de observare si memorare,
ajutd la exersarea operatiilor de adunare si scadere.

Instructiuni de utilizare:

Va rugam pastrati ambalajul si instructiunile de utilizare! Va atragem atentia cd materialul
de baza este din lemn care Intru-un anumit mediu reactioneazd, de aceea trebuie pastrat

la o temperatura constanta.

Distractie placuta!



Kod produktu: 230-58
Zbior owocow

Uwaga!
Zabawka zawiera mate elementy, ktore moglyby zosta¢ potknigte,
nie udostepniac dzieciom do 3 roku zycia! Nieodpowiednia dla dzieci ponizej 4 roku zycia!

W gre moga gra¢ 2 — 4 osoby.

ZawartoS$¢:
1 szt drewniana plansza sktadajaca si¢ z 4 czgsci,
4 szt drewnianych figurek oraz 20 szt drewnianych kart

Przebieg gry:

Posktadajcie wszystkie 4 czesci planszy w taki sposob aby pola startowe byly w srodku!

Drewniane karty porozktadajcie tak aby nie bylo wida¢ obrazka, pomieszajcie karty i w dalszym
ciggu otoczone obrazkami na dot potdzcie je na zielone pola! Wybierzcie sobie 1-1 figurke

i nastgpnie postawcie ja na pole tego samego koloru! Celem gry jest pozbiera¢ jak najwigcej
owocow i zdoby¢ jak najwigcej punktow. Gre rozpoczyna najmlodszy gracz. Na planszy poruszajcie
si¢ w sposob ksztattu litery "L" (jak na szachownicy z figurka konia) taki ruch mozecie
jednorazowo wykonac¢ tylko raz. Na jednym polu moze sta¢ zawsze tylko jedna figurka.

Gracz, ktoremu uda si¢ wejs¢ na pole z kartg - karte zdobywa i moze ja sobie wzigsc.

Znaczenie kart:

Karty z owocami: karty sg z wartosciami 1, 5 i 10 punktow.

Karty ze $limakiem: musicie odda¢ jedna karte w taki sposob aby pozostali gracze nie widzieli co si¢
na niej znajduje! W sytuacji jesli gracz dostanie i drugg karte ze $limakiem juz jej odda¢ nie moze.
Karta z robaczkiem: Twoje owoce zjadt robaczek! Ta karta ma wartos¢ ,,-1" punkt, co oznacza,

ze na koncu gry trzeba odliczy¢ karty z robaczkami. Jesli na planszy juz nie bedzie karteczek
policzcie punkty. Wygrywa ten, kto ma najwigcej punktow.

Cel gry: logiczne myslenie, spostrzegawczo$¢, rozwoj pamieci,
przy pomocy tej gry dziecko uczy sig¢ liczy¢.

Instrukcja przechwywania:

Prosimy o zachowanie instrukcji oraz opakowania! Informujemy, ze zabawka jest wyknana

z drewna, prosimy wigc o przechowywanie w miejscu zabezpieczajagcym przed nawilgnigciem
badz wysuszeniem! Zyczymy udanej zabawy i wspaniatych wrazen.

Wierzymy, ze gra spelni wasze oczekiwania i obogaci was 0 mnéstwo doswiadczen!



Stevilka artikla: 230-58
Nabiranje sadja

Pozor!
Igro odsvetujemo mlaj$im od 3 let, saj vsebuje majhne delcke, ki jih lahko otrok pozre.

Igro lahko igra 2 — 4 igralcev v starosti od 4 let dalje.

Vsebina:
4-delna lesena tabla,
4 lesene figurice in 20 lesenih kart

Potek igre:

Stiri dele table sestavite tako, da bodo polja na sredini. Karte pomesajte tako, da so poloZzene

na mizo in obrnjene navzdol. Nato jih postavite na zeleno polje

(karte naj bodo $e vedno obrnjene navzdol). Naj si vsak izbere po eno figurico in jo postavite

na polje z enako barvo. Cilj igre je zbrati ¢im ve¢ sadja in tock. Igro lahko za¢ne najmlajsi igralec.
Napredujete z enim skokom figurice, in sicer hkrati samo en skok.

Na enem polju se lahko nahaja samo ena figurica.

Tisti, kateremu uspe sko¢iti na ,,polje s karto”, sme vzeti karto s polja.

Pomen kart:

Karta sadjem: karte imajo vrednosti po 1, 5 in 10 tock. Na vsaki karti se nahaja vrednost tocke.
Karta s polzem: karto polozi na tablo tako, da drugi ne vidijo, za kaks$no karto gre. Karto s polzem
je tem primeru prepovedano poloziti nazaj, vendar pa ¢e pozneje ponovno dobis karto s polzem,
je to dovoljeno storiti.

Karta z gosenico: gosenica je pojedla enega od tvojih sadezev! Ta karta je vredna 1 tocko.

Ob koncu igre, ko boste sestevali tocke, velja pravilo: kolikor kart z gosenico imas, toliko tock
mora$ odsteti od vseh to¢k skupaj. Ce je kart s table zmanjkalo, sestejte svoje tocke.

Zmagovalec igre je tisti, ki ima najve¢ tock.

Cilj igre: razvijanje logike, sposobnosti opazovanja in spomina ter vadenje seStevanja in odstevanja.

Navodila za uporabo:

Prosimo, shranite embalazo in navodila za uporabo. Radi bi vas opozorili na to, da je osnovni
material igre les, na katerega »ucinkujejo« okoljski vplivi, zato igro hranite

na enakomerni temperaturi in ne na presuhem ali vlaznem mestu.

Zelimo vam veliko lepih in skupnih izku$nenj za majhne in velike!



Broj artikla: 230-58 @:;
Plod voca

Paznja!
Igra sadrzi sitne i lako gutljive Cestica, zato vas molimo da ne dajete decama mladeg od 3 godine!

Igra se od 2 do 4 osoba od 4-te godine.

Sastav:
drvena tabla od 4 komada,
4 drvene lutkice i 20 drvenih karata

Plan igre:

Sastavite tablu da Start polje bude u centru.

Karte pomesajte na stolu sa slikom na dole i tako na zelenu polju.

Birajte jednu lutku i na odgovarajucu polju. Cilj je da prikupite Sto vise bodova i voca.

Igru moze poceti najmladi igra¢. Skakanjem po konjskim skokom moze skakati samo jednom.
Na jednom polju moze samo jedan igra¢ da se boravi.

Ko stize na ,,polje karata” mora da sakupi kartu.

Znacaj karata:

Voéna karta: ima od 1, 5 i 10 bodova vrednih karte, u zavisnosti $ta piSe na njima.

Puzna karta: moras da vrati§ jednu kartu ali tako da drugi ne vidu koji je ta karta.

U ovoj prilici puznu kartu ne smes vratiti, ali ako opet uzimas puznu kartu onda ve¢ mozes vratiti.
Karta gusenica: pojeo ti je jednog voc¢a. Ova karta vredi-1 bod odnosno na kraju

igre kad brojite bodove moras skidati toliko bodova koliko ima$ gusenih karata.

Ako nestaju karte sa stola prebrojite bodove. Ko ima vise bodova taj je pobednik.

Cilj igre: razvoj logike, opazanje, memorije kao i vezba sabiranje i oduzimanje.

Uputstvo:

Molimo vas zadrzite pakovanje i uputstvo!

Uzimajte u paznju da je igra od drveta, a drvo na spoljnih uticaja deformise,

zato vas molimo da drzite na jednaku temperaturu, ne mnogo suvom i vlaznom mestu!

Zelimo vam dobar provod kroz igru jednako za mlade i starije!
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