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Sofie

Hra pro: 2—6 hraca, Vék: od 3 let, Délka hry: 15 minut
Hra obsahuje: 1 herni plan, 6 figurek rliznych barev, 1 barevna hraci kostka, pravidla

Princezna Sofie pozvala svoji sestru Amber a své zviteci prdtele na caj. Vsichni se moc tési a chtéji
prijit co nejdrive. Vydejte se s nimi na cestu propletenou barevnymi maslemi, které vds nékdy zrychli,
jindy zpomali. Pohyb po cesté urcuje barevnd kostka. Hra je proto vhodnd pro malé déti, které

neumi pocitat.

CiL HRY
Prijit k princezné Sofii jako prvni.

ZACATEK HRY

Herni plan rozlozte doprostied stolu. Kaz-
dy hrac si vezme figurku své barvy a posta-
vi ji na policko se Sipkou. Hru zacina hrag,
ktery ma nejradéji ¢aj nebo ten nejmladsi.
Hradi se ve hie pravidelné stfidaji ve sméru
hodinovych rucicek.

PRAVIDLA

Hra¢, ktery je na radé, hodi kostkou a po-
stoupi dopfedu na prvni barevné policko,
shodné s barvou, kterd padla na kostce.
Potom pokracuje ve hie dalsi hrac. Pokud
je poli¢ko jiz obsazené jinou figurkou, po-
stavi svoji figurku na prvni volné poli¢ko
pfed ni. Pokud hrac vstoupi na policko, od
kterého vede rdzova masle, posune ihned
svoji figurku nahoru az na policko, kde
masle konci. Jeho pohyb je tedy rychlejsi.
V pfipadé, Ze hrac¢ ukonci svij tah na po-
licku, ze kterého vede modra masle, musi
ihned svoji figurku posunout zpét podle
masle az na policko, kde kon¢i. V dalsim
kole postupuje obvyklym zplsobem.

Pozndmka: Masle pini svoji funkci pouze
ve svém sméru. Ruzovd masle posunuje
hrdce dopredu a modrd vraci zpét. V opac-
ném sméru nemaji Zddnou funkci.

KONEC HRY

Vitézi hrd¢, ktery vstoupi jako prvni na po-
sledni zluté policko u princezny Sofie. Hrac
musi pfi poslednim hodu hodit Zlutou
barvu. V pfipadé, Ze hodi jinou a nemuze
postoupit dopredu, zlstane stat a ceka
na dalsi kolo.

Prejeme hodneé stésti pri hre!



Sofia

Hra pre: 2-6 hracov, Vek: od 3 rokov, Dizka hry: 15 minut
Obsah: 1 herny plan, 6 figurok roznych farieb, 1 farebna hracia kocka, pravidla

Princeznd Sofia pozvala svoju sestru Amber a svojich zvieracich priatelov na caj. Vsetci
sa velmi teSia a chcu prist ¢o najskor. Vydajte sa s nimi na cestu prepletenou farebnymi
maslami, ktoré vds niekedy zrychlia, inokedy spomalia. Pohyb po ceste urcuje farebnd
kocka. Hra je preto vhodnd pre malé deti, ktoré nevedia pocitat.

CIEL HRY
Prist k princeznej Sofii ako prvy.

ZACIATOK HRY

Herny plan rozloZte do stredu stola. Kazdy
hrac si vezme figurku svojej farby a posta-
vi ju na policko so Sipkou. Hru zacina hrég,
ktory ma najradsej ¢aj alebo ten najmladsi.
Hraci sa v hre pravidelne striedaju v smere
hodinovych ruciciek.

PRAVIDLA

Hra¢, ktory je na rade, hodi kockou a po-
stupi dopredu na prvé farebné policko,
zhodné s farbou, ktord padla na kocke.
Potom pokracuje v hre dalsi hrac¢. Ak je
poli¢ko uz obsadené inou figurkou, postavi
svoju figurku na prvé volné policko pred
fou. Ak hra¢ vstupi na poli¢ko, od ktorého
vedie ruzovd masla, posunie ihned svoju fi-
gurku hore az na policko, kde masla konci.
Jeho pohyb je teda rychlejsi. V pripade, ze
hra¢ ukondi svoj tah na policku, z ktorého
vedie modra masla, musi ihned svoju figur-
ku posunut spat podfa masle az na policko,
kde konci. V dalSom kole postupuje obvyk-
lym spésobom.

Pozndmka: Masla pini svoju funkciu len vo
svojom smere. RuZovd masla posuva hrdcov
dopredu a modrd vracia spdt. V opacnom
smere nemaju Ziadnu funkciu.

KONIEC HRY

Vitazi hrac, ktory vstupi ako prvy na po-
sledné 7Ité polictko u princeznej Sofie. Hrac
musi pri poslednom hode hodit zZItu farbu.
V pripade, Ze hodi in a nemoéze postupit
dopredu, zostane stat a ¢aka na dalsie kolo.

Prajeme vela Stastia pri hre!



Sofia

Game for: 2—6 players, Age: 3 years and over, Game length: 15 minutes
Game contents: 1 gaming board, 6 pieces of different colours, colour dice, rules

Princess Sofia has invited her sister Amber and her animal friends for tea. Everybody is
looking forward to it very much and want to arrive as soon as possible. Set out for a journey
along with them; the way is interlaced with colourful ribbons that will sometimes accele-
rate and other times decelerate your progress. The movement on the way is determined by
a colour dice. The game is therefore suitable for small kids who cannot count.

GOAL OF THE GAME
To be the first to arrive to Princess Sofia.

START OF THE GAME

Unfold the gaming board in the middle
of the table. Each player will take a piece
of the respective colour and put it on the
point with the arrow. The player who likes
tea most of all or the youngest player start
the game. The players take turns clockwise
in the game.

RULES

The player whose turn has come will throw
the dice and move forward to the first co-
lour point identical to the colour thrown
on the dice. Then the next player will conti-
nue the game. If the point is already taken
by another piece, the player will put his/
her piece on the first free point before it.
If the player lands on a point from which
a pink ribbon runs, the player will move
his/her piece up to the point where the rib-
bon ends. The move has become faster.
If the player lands on a point from which
a blue ribbon runs, the player must move
his/her piece back to the point where the
ribbon ends. The player will move as usual
in next round.

Note: The ribbon fulfils its function only in its
direction. The pink ribbon moves the player
forward and the blue ribbon moves the play-
er backward. They do not have any function
in opposite directions.

END OF THE GAME

The player who has been the first to reach
the last yellow point at Princess Sofia’s is
the winner. The player must throw yellow
colour by the last throw. If the player has
thrown another colour, the player can-
not move forward and must wait for next
round.

We wish you good luck in the game!



Szobéfia

2-6 jatékos részére, 3 éves kortol ajanlott, Jatékidé: 15 perc
A doboz tartalma: jatéktabla, 6 babu, szin dobokocka, jatékszabaly

Szdfia hercegné tedzni hivja testvérét Ambert és kisdllat bardtait. Mindenki nagyon izgatott,
és minél el6bb szeretne megérkezni. Tarts vellik Te is! Szines szalagok szegélyezik az utat,
ezek hol segitenek, hol pedig lassitanak. A tabldn vald haladdst szin dobdkocka hatdrozza
meg, igy a jdtékot a szdmolni még nem tudo kisgyermekek is jdtszhatjdk.

A JATEK CELJA
A jatékot az nyeri meg, aki els6ként érkezik
Szofidhoz.

INDULHAT A JATEK

Hajtogassatok szét a jatéktablat, és tegy-
étek az asztal kozepére. Mindenki valass-
zon maganak egy babut, és tegye a tabla
also részén 1évé nyillal jeldlt mezére. A leg-
fiatalabb jatékos kezd (vagy aki legjobban
szereti a teat). A tObbiek az éramutato jara-
sanak megfelel6 sorrendben kovetkeznek.

SZABALYOK

A soron lévé jatékos dob a kockaval, majd
bédbujaval a dobott szinnel megegyezé,
a babujdhoz legkozelebb 1évé mezére
[éphet el6re. Ezutdn a kdvetkezd jatékos
dobhat. Ha valakinek babujaval olyan me-
z6re kellene Iépnie, ahol mar all valaki, ak-
kor meg kell dllnia a megfelel6 szin el6tt
[évé elsdé szabad mezén. Ha egy jatékos
rézsaszin szalaggal jelolt mezére |ép, ak-
kor a babu tovabbhaladhat arra a mezére,
ahova a szalag vezet, igy gyorsabban ha-
ladhat. Ha egy jatékos kék szalaggal jelolt
mezére |ép, akkor vissza kell 1épnie arra
a mez6re, ahova a szalag vezet. A kovetke-
z6 korben a jatékos Ujra dobhat.

Megjegyzés: A szalagnak mindig csak egy
irdnyban van hatdsa. A rézsaszin szalag elére
visz, a kék pedig visszafelé. Az ellenkezé ird-
nyokra a szalagoknak nincs hatdsa.

A JATEK VEGE

A jatékot az nyeri meg, aki elséként éri el
a Szofia melletti sdrga mezét. A jatékos
utolsé dobdsanak sargaszinnekkell lennie.
Ha olyan szint dob a jatékos, amilyen mezé
mar nincs elétte, akkor a helyén marad,
és var, amig Ujra ra kerdl a sor.

Sok szerencsét kivdnunk a jdtékhoz!



Sofija

Igra za: 2 do 6 igralcev, Starost: Od 3. leta, Trajanje igre: 15 minut
Vsebuje: 1 igralni plan, 6 figur razli¢nih barv, 1 barvno igralno kocko, pravila igre

Princesa Sofija je povabila svojo sestro Amber in svoje prijatelje Zivalce na skodelico caja. Vsi
so zelo navduseni in ¢im prej Zelijo priti na obisk. Podajte se skupaj z njimi na pot prepleteno
z barvnimi pentljami, ki vas bodo oblasno pospesile ali upocasnile. Premikanje po poti
doloc¢a barvna kocka. Igra je zato primerna tudi za majhne otroke, ki $e ne znajo Steti.

CILJ IGRE
Prispeti do princese Sofije kot prvi.

ZACETEK IGRE

Igralni plan razprostrite na sredino mize.
Vsak igralec vzame figuro Zelene barve in
jo postavi na polje s puscico. Igrati pri¢ne
tisti, ki ima najraje ¢aj, oziroma najmlajsi
med igralci. Igralci se pri igri redno izmen-
jujejo v smeri urinih kazalcev.

PRAVILA

Igralec, ki je na vrsti, vrze kocko in figurico
premakne na tisto barvno polje, ki ga po-
kaze kocka. Nato nadaljuje drug igralec. Ce
se na polju nahaja 3e katera druga figura,
igralec postavi svojo figuro na prvo pros-
to polje pred njo. V kolikor igralec stopi na
polje, od katerega pelje roznata pentlja,
premakne lahko svojo figurico navzgor
takoj do polja na samem vrhu pentlje. Pre-
mika se torej hitreje. V primeru, da igralec
konca svojo potezo na polju s katerega
pelje modra pentlje, mora svojo figuro ta-
koj premakniti nazaj na polje na samem
vrhu pentlje. V naslednjem krogu igre po-
stopa na obicajen nacin.

Opomba: Pentlja spolnjuje svojo funkcijo
samo v svoji smeri. RoZnata pentlja premika
igralca naprej, modra ga vraca nazaj. V ob-
ratni smeri pa nimata nobene funkcije.

KONEC IGRE

Zmaguije tisti, ki prispe kot prvi na zadnje
rumeno polje do princese Sofije. Zadnji za-
detek, ki ga igralec vrze, mora biti rumene
barve. V primeru, da vrze drugo barvo in
ne more postopati naprej, ostane na mes-
tu in ¢aka nasledniji krog.

Zelimo Vam veliko srece pri igri!



Sofija

Igra za: 2-6 igraca, Uzrast: od 3 godina, Duljina igre: 15 minuta
Sadrzaj: 1 plan igre, 6 figura raznih boja, 1 kocka u boji, pravila

Princeza Sofija pozvala je svoju sestru Amber i svoje prijatelje - Zivotinjice. Svi se tome mnogo
vesele i Zele doci sto prije. Krenite s njima na put propleten masnama u boji, koje ¢e vas ne-
kad ubrzati, a nekada usporiti. Kretanje na putu odreduje kocka u boji. Iz tog razloga je igra

prikladna i za malu djecu koja ne znaju brojati.

CILJ IGRE
Sti¢i do princeze Sofije kao prvi.

POCETAK IGRE

Plan igre rasirite na sredinu stola. Svaki
igrac uzme figuru svoje boje i stavi je na
polje sa strelicom. Igru zapocinje igrac koji
najvise voli ¢aj ili je najmladi od sviju. Igraci
se tijekom igre redovito mijenjaju u smjeru
kretanja kazaljki na satu.

PRAVILA

Igrac koji je na redu, baca kocku i pomje-
ra se unaprijed na prvo polje u boji koje je
podudarno s bojom na kocki. Igru nasta-
vlja sljededi igrac. Ukoliko je polje vec zau-
zeto drugom figurom, stavlja svoju figuru
na prvo slobodno polje ispred nje. Ako ig-
ra¢ stane na polje od kojega vodi ruzicasta
masna, odmah pomjera svoju figuru gore
na polje gdje se masna zavrsava. Njegovo
kretanje je dakle brze. U slu¢aju da igrac
zavrsi svoj potez na polju od kojega vodi
plava masna, mora odmah svoju figuru
vratiti natrag prema masni na polje gdje se
zavrsava. U sljede¢em kolu postupa se na
uobicajen nacin.

Napomena: Masna ispunjava svoju funkci-
ju samo u svome smjeru. Ruzicasta masna
pomjera igrace unaprijed, a plava ih vraca
natrag. U suprotnom smjeru nemaju nika-
kvu funkciju.

KRAJ IGRE

Pobjeduje igra¢ koji dode prvi na zadnje
zuto polje kod princeze Sofije. Igra¢ mora
prilikom zadnjeg bacanja kocke dobiti
zutu boju. U slu¢aju da dobije drugu i ne
moze se pomjeriti unaprijed, ostaje na
mjestu i ¢eka sljedece kolo.

Zelimo Vam mnogo srece u igri!



Coomjn

WUrpa 3a: 2-6 nrpaua, ¥3pacrt: o 3 roanHa, lyxknHa urpe: 15 muHyTa
CapgpKaj: 1 nnaH urpe, 6 puryprla pasHmx 6oja, 1 kouka y 6oju, npasuna

lMpuHyesa Cogpuja je nozsana ceojy cecmpy Ambep u ceoje npujamersve - xusomurse. Cau
ce mome MH020 padyjy u jedea 4Yekajy 0a doby. [lohume ca ruma Ha nym ucnpensiiemex
mawHama y 6oju, koje he sam Hekada nosehamu 6p3uHy, a Hekaod je cmarumu. Kpemarbe
Ha nymy odpebyje koyka y 6oju. 3amo je uzpa no2o0Ha u 3a mMasy Oeyy Koja He 3Hajy 0a

6poje.

LWb UTrPE
Dohwu po nprHuese Coduje Kao nNpsu.

MOYETAK UIPE

MnaH nrpe npocTpuTte Ha CpeanHy cTona.
CBaKu nrpay Kopucti durypuuy ceoje 6oje
M CTaBU je Ha nosbe ca cTpenuuom. Mrpy
3anountbe Urpay Koju HajBulle BOMU 4aj
Unu je Hajmnahu og caujy. irpaum ce y Toky
urpe pefoBHO Meajy y cMepy KpeTaha
KasasbKu Ha cary.

MNPABUJIA

Wrpau Koju je Ha pemy 6aua KoUKy U no-
Mepa ce yHanpep Ha MpBO Mosbe y 60oju
Koje je momymapHo ca 60joM Ha KOLKM.
Wrpy HactaBrba cnepgehn urpau. YKonuko
je nomwe Beh 3ayseto Apyrom ¢urypom,
CTaB/ba CBOjy Gurypy Ha npBo cnobogHo
nosbe ucnpen mwe. AKO nrpay CraHe Ha
nosbe Of KOjer BOAM pyXmyacTa MallHa,
ofMax nomepa cBojy purypy rope Ha nosbe
roe ce mallHa 3aBpluaBa. Hberoeo Kpetambe
je 3Haum 6pxe. Y cnyvajy fa urpad 3aspLum
CBOj MOTe3 Ha Nosby Of Kojer BoAu njasa
MallHa, Mopa ofmax cBojy éurypy Aa
BpaTu Ha3aj Npema MallHW Ha Nosbe rae ce
3aBpLuaBa. Y cnefehem Kony ce nocTyna Ha
yobuyajeH HauuH.

Hanomena: MawHa epwu c8ojy pyHKYujy
camo y ceom cmepy. Pyxuyacma mawHa
nomepa uepade yHanpeo, a niasa ux spaha
yHA3ao. Y cynpomHom cmepy Hemajy HUKaKey

yHKYUjy.

KPAJ UTPE

Mobjehyje oHaj wnrpau koju gohe npsu
Ha nocneame XyTo Mosbe Koh NpuHLuese
Coduije. Nrpau mopa npunmkom nocnegter
6aLlara KoLke [obuTur XKyTy 60jy. Y cnyyvajy
Aa fobuje Apyry 1 He Moxe Aa ce nomepu
yHanpep, ocTaje Ha MecTy U yeka crepehe
Kono.

Kenumo Bam mHozo cpehe y uepu!



Sofie

Joc pentru : 2-6 jucatori, Varsta: de la 3 ani, Durata jocului: 15 minute
Continut: 1 plan de joc, 6 piese de joc de diferite culori, 1 zar colorat de joc, regulile jocului

Principesa Sofie a invitat-o pe sora sa Amber si pe prietenii sdi animali pentru cai. Toti se
bucurd mult si vor sé ajungd cat mai repede. Porniti impreund cu ei la drum impletit cu pan-
glici colorate care o datd va accelereaza altd data va incetineald. Circulatia pe drum este
determinata de un zar colorat. Din acest motiv jocul este potrivit pentru copii mici care inca

nu stiu sd calculeze.

TELUL JOCULUI
Sd ajunga la principesa Sofie primul.

PREGATIREA JOCULUI

Planul jocului puneti in mijlocul mesei.
Fiecare jucator va lua piesa de joc de cu-
loarea sa si 0 pune pe campul cu sdageata.
Jocul incepe jucatorul caruia ii place cel
mai mult ceaiul sau care este cel mai tanar.
Jucatorii se alterneaza in sensul acelor ce-
asornicului.

REGULILE JOCULUI

Jucatorul cdruia i-a venit randul arunca
zarul si va avansa pe primul camp colorat
identic cu culoarea care a aparut pe zar.
Apoi continud jocul urmatorul jucator. In
cazul in care campul este deja ocupat cu
o alta piesa de joc atunci pune figurina
respectiva pe primul camp liber in fata.
In cazul in care jucatorul intrd pe campul
de la care duce panglica trandafiriu atu-
nci deplaseaza imediat figurina sa de joc
in sus pe campul unde panglica termina.
Deci deplasarea este mai rapida. In cazul
in care termina deplasarea sa la camp de
la care duce o panglica albastra atunci
trebuie ca figurina sa de joc sa deplaseze
fnapoi respectand drumul panglicii pana
la cdmpul unde termina. La turul urmator
se procedeaza in mod normal.

Observatie: Panglica indeplineste functia
sa numai in sensul sdu de deplasare. Pangli-
ca trandafirie face ca jucdtorul sd se deplase-
ze inainte si panglica albastrd il duce inapoi.
In sensul invers n-au nici o functie.

SFARSITUL JOCULUI

Castiga jucatorul care intra primul pe ulti-
mul camp galben la principesa Sofie. Juca-
torul trebuie ca a ultima aruncare sa aiba
pe zar culoarea galbena. In cazul ca pe zar
apare o alta culoare nu poate sa avanseze,
ramane pe loc si asteapta sa-i vina randul
in urmatorul tur.

Vd dorim o distractie pldcuta
simult noroc la joc!



Coomjn

WUrpa 3a: 2-6 nrpauu, Bb3pact: ot 3 rognHu, BpemeTtpaeHe Ha urpara: 15 MyHyTH
CbabpKaHue: 1 nnaH Ha nrpata, 6 GUrypkm ¢ pasnuueH UeaT,1 UBeTHO 3apye, MpaBuna Ha urpata

MpuHyeca Cogpusa kaHu ceoama cecmpa AM6Bp U cBoUMe NpuAsMeU XusomHume Ha
yadl . Bcuyku o4akeam moea ¢ HemapneHue U uckam 0a 0olioam 8s3MOXHO HAl-6vP30.
TpveHeme ¢ max Ha nesm, Kolimo e nponjiemeH ¢ NBCMPU NAHOENIKU, KOUMO NOHAKo24
we 8u 3abvp3am, a NoHAKo2a we 8u 3abasam. JJguxeHuemo no nems ce onpeoesia om
wapeHomo 3dpye. Mlzpama e nooxo0awd 3a Masiku 0eyd, KOUmo He Mo2am 0d cMamam.

LLEJ1 HA UTPATA
[a ce cturHe nbpeu npu npuHueca Codus.

HAYAJI0 HA UTPATA

CnoxeTe nnaHa Ha urpata B cpefaTta Ha
macaTta. Bcekn nrpau B3ema durypkarta
CbC CBOA UBAT 1 A NOCTaBA Ha NMOJIETO CbC
cTpenkara. MrpaTta ce 3anouyBa OT urpaua,
KOWTO Hali-MHOro obuya yam, uim ot Hau-
-mankua. rpaunte ce pegyBat B NOCOKa Ha
YaCOBKMKOBaTa CTpeskKa.

MNPABUJIA

WrpaubT, KOWTO e Ha pef, XBbp/iA 3apyeTo
1 3acTaBa Ha MbPBOTO LiBETHO NoJe crnopes
LBeTa, KOMTO My Ce e najHan Ha 3apuyeTo.
CnepToBanpoabikasa cneaBalymaTurpay.
AKo noneTo e Beye 3aeTo OT Apyra puUrypka,
TOV TPsAGBa fa C/IOXU CBOSITa pUrypka Ha
MbPBOTO CBOOOAHO none npep HedA. AKO
UrpaybT 3acTaHe Ha none, npes KoeTo
MVHaBa pO30Ba MaHAenka, npemecTBa
durypkaTa cu Harope, Ha NoneTo, KbAeTo
po3oBaTa MaHAesnka CBbpliBa. Taka Tow
ce NpuaBmxea Mno-6bp3o. B ciyuair, ue
UrpauybT MPUKIOYBa CBOA XOA4 Ha Mofne,
OT KOeTo TpbrBa CWMHA MNaHAenka, Ton
BefHara TpAbBa Aa npemectu cBoATa
durypka ob6patHo Tam, KbleTo NaHaeskara
CBbPLUBA. B cneasbLuma Kpbr BbpBY KakTo
OOVKHOBEHO.

3a6enexka: [laHOenkume U3N®BAHABAM
cgoume (pyHKYUU Camo 8 eOHA NOCOKA.
Po3zosama naHOenka npemecmea uepaqa
Hanpeod, a cuHAMa ndaHoeska 20 epsvWd
Haszao. B obpamHa nocoka me HAMAM
HUKAKed hyHKYUSA.

KPAI1 HA UTPATA

MobegnTtenat e T03U, KOWTO MbPBU yCree
Ja CTUrHe Ha NOCNefHOTO KbATO Nosie Npu
npuHueca Copua. Mrpaust npm nocnegHua
xof TpAbBa Aa XBbPAW XbAT UBAT. AKO
XBbP/N HAKAKbB APYr UBAT U HEMOXE Aa
BbPBY Hanpeq, TpAOBa fa OCTaHe Aa Yaka
cnefBalLmA Kpbr.

Kenaem su kecmem u npuamua uzpa!



Sofija

Zaidimas skirtas: 2-6 zaidéjams, Amzius: nuo 3 mety, Zaidimo trukmeé: 15 minuciy
Pakuotés turinys: 1 zaidimo planas, 6 jvairiaspalvés figarélés, 1 spalvotas zaidimo kauliukas, taisyklés

Princesé Sofija pasikvieté savo seserj Amber ir savo draugus Zvérelius isgerti arbatos. Visi
labai dzZiaugiasi ir skuba ateiti kuo greiciau. ISeikime kartu su jais j keliq apipintq spalvotais
kaspinais, kurie kai kada jus pagreitins, o kai kada pristabdys. Judéjimq keliu valdo spalvotas
zaidimo kauliukas. Todél zaidimas tinka ir maZiems, skaiciuoti dar nemokantiems vaikames.

ZAIDIMO TIKSLAS
Ateiti pas princese Sofijg pirmas.

ZAIDIMO PRADZIA

Zaidimo plang i3skleiskite stalo viduryje.
Kiekvienas Zaidéjas paima savo spalvos
figuréle ir pastato ant laukelio su strélele.
Zaidima pradeda arbatg labiausiai mé-
gstantis arba jauniausias Zaidéjas. Zaidéjai
keiciasi laikrodZio rodyklés kryptimi.

TAISYKLES

Zaidéjas, kuriam atéjo eilé Zaisti, meta kau-
liuka ir savo figuréle perkelia ant pirmo tos
pacios spalvos, kuri jam iskrito ant kauli-
uko, laukelio. Po jo seka kitas zaidéjas. Je-
igu ant laikelio jau stovi kita figarélé, savo
figaréle pastato ant pirmo laisvo laukelio
uz jos. Jeigu zZaidéjo figurélé atsistos ant
laukelio, nuo kurio veda rozZinis kaspinas,
savo figaréle pastums j virSy ir pastatys
ant laukelio kur kaspinas baigiasi. Taigi jo
fighrélé judés grei¢iau. Tuo atveju, jeigu
zaidéjo figarélé atsistos ant laikelio, nuo
kurio veda mélynas kaspinas, savo figaréle
pagal kaspina turi perkelti atgal, ant lauke-
lio kur kaspinas baigiasi. Sekanc¢iame rate
elgiamasi taip pat.

Pastaba: Kaspinai savo uZduotj vykdo tik
viena kryptimi. Rozinis kaspinas Zaidéjo fi-
guréle pastumia | priekj, o mélynas graZina
atgal. Atvirkscia kryptimi kaspinai neveikia.

ZAIDIMO PABAIGA

Laimi zaidéjas kurio figrélé pirma atsistos
ant geltono laukelio 3alia princesés Sofijos.
Zaidéjui paskutiniame metime turi i3kristi
geltona spalva. Kitu atveju negali figtrélés
pastumti j priekj, lieka stovéti ir turi laukti
savos eiles sekanciame rate.

Linkime daug sékmés Zaidime!



Sofija

Spéle: 2-6 spélétajiem, Vecums: no 3 gadiem, Spéles ilgums: 15 minates
Saturs: 1 spéles plans, 6 figurinas dazadas krasas, 1 krasains metamais kaulins, noteikumi

Princese Sofija ielidz savu mdsu Amberu un savus draugus - dzivniecinus - uz téju. Visi to ar
nepacietibu gaida un veélas atnakt cik vien iespéjams agrak. Dodieties ar viniem celd, kas
caurvits ar krasainam lentém, kuras jums reizumis palidzés parvietoties atrak, reizumis jus
aizkaveés. Kustibu pa celu nosaka krasains metamais kaulins. Tapéc spéle ir piemeérota mazi-

em bérniem, kas vél neprot skaitit.

SPELES MERKIS
Pirmajam nonakt pie princeses Sofijas.

SPELES SAKUMS

Izklajiet spélés planu galda vidd. Katrs
spélétajs panem savas krasas figdrinu un
novieto uz laucina ar bultinu. Spéli sak
spélétajs, kuram visvairak gar3o téja vai
arl visjaunakais spélétajs. Spélétaji spéle
regulari mainas pulkstenraditaju kustibas
virziena.

NOTEIKUMI

Spélétajs, kura karta ir pienakusi, met kau-
linu un dodas uz prieksu, uz pirmo krasai-
no laucinu, kas atbilst krasai, kas atrodas
metama kaulina virspusé. Péc tam spéli
turpina nakamais speélétajs. Ja laucinu jau
ir aiznémusi cita figarina, tas noliek savu
figlrinu uz pirma briva laucina pirms ta.
Ja spélétajs nonak laucina, no kura stie-
pjas sarta lente, tas nekavéjoties parvieto
savu figrinu uz laucinu, kur lente beidzas.
Vins tatad parvietojas atrak. Gadijuma, ja
spelétajs ir beidzis savu gajienu uz laucina,
no kura stiepjas zila lente, tam nekavéjo-
ties japarvieto sava figlrina atpakal atbil-
stosi lentei uz laucinu, kur lente beidzas.
Nakamaja gajiena rikojieties ka parasti.

Piezime: Lentes savas funkcijas pilda tikai
sava virziend. Sarta lente palidz spélétajam
virzities uz prieksu, bet zila - atpakal. Pretéja
virziend tam nav nekadu funkciju.

SPELES BEIGAS

Uzvar tas spélétajs, kurs pirmais nonak
pédéja, dzeltenaja laucina pie princeses
Sofijas. Pédéja metiena spélétajam jauz-
met dzeltena krasa. Gadijuma, ja tas uzmet
citu un nevar doties uz prieksu, tas paliek
uz vietas un gaida lidz nakamajam metie-
nam.

Velam jums labu veiksmi spélé!



Sofia

Méang on méeldud: 2-6 mangijale, Vanus: alates 3. eluaastast, Mangu kestus: 15 minutit
Sisaldab: 1 mangulaud, 6 eri varvi nuppu, 1 vérviline téring, reeglid

Printsess Sofia kutsus oma ée Amberi ja loomadest sébrad teed jooma. Kéik on véiga roém-
sad ja tahavad véimalikult kiiresti kohale jouda. Asuge koos nendega teele, millel on vdr-
vilised lipsukesed. Ménikord annavad need hoogu juurde, vahel vétavad maha. Liikumist
mddirab vdrviline tdring. Mdng sobib vdikestele lastele, kes ei oska veel loendada.

MANGU EESMARK
Jouda esimesena printsess Sofia juurde.

MANGU ALGUS

Asetage mangulaud laua keskele. lga man-
gija votab oma varvi nupu ja paneb selle
noolega valjale. Mangu alustab mangija,
kes joob teed kdige meelsamini voi kes on
kodige noorem. Madngijad mangivad korda-
mooda paripdeva.

REEGLID

See mangija, kelle kord on mangida, vis-
kab taringut ja liilgub edasi esimesele seda
varvi védljale, mis tuli taringul. Seejarel jat-
kab méangimist jargmine mangija. Kui val-
jal on juba teist varvi nupp, siis paneb ta
oma nupu esimesele vabale véljale enne
seda. Kui mangija satub valjale, kust algab
roosa lipsuke, siis viib ta oma nupu kohe
Ules sellele viljale, kus lipsuke 16peb. Tema
liikumine on seega kiirem. Kui mangija
kaik 16peb viljal, kust algab sinine lipsuke,
siis viib ta oma nupu kohe tagasi sellele
valjale, kus lipsuke 16peb. Jargmisel korral
kdib ta tavalisel moel.

Madrkus: Lipsukesed tdidavad oma funkt-
siooni ainult (ihes suunas. Roosa lipsuke viib
mdngijat edasi ja sinine tagasi. Vastassu-
unas puudub neil funktsioon.

MANGU LOPP

Voidab mangija, kes jouab esimesena
printsess Sofia juures olevale kollasele val-
jale. Mangija peab viimasel kdigul saama
taringul kollase varvi. Kui ta viskab teise
varvi ega saa edasi liilkuda, jaab ta seisma
ja ootab jargmist vooru.

Soovime palju médnguénne!



Coomjn

WUrpa gna: 2-6 urpokos, Bospact: c 3 net, pogomKutTenbHOCTb Urpbi: 15 MUHYT
CopgepkaHue: 1 nrposoe nore, 6 dulek pasHoro UBeTa, 1 UBETHOM UrpanbHbI KyOUK, npaBuna

MpuHyecca Cogua npuznacuna ceoto cecmpy Ambep u ee Opyseli-36eptowieK 015 4as.
Bce ¢ HemepneHuem X0ym u xomam npulimu Kak MoXHoO ckopee. Omnpasbmecb ¢ HUMU
8 nymewecmeaue, nepeaumoe UgemHsiMU JIeHMAamu, Komopele 8dc UH020d yCKopam,
a uHoz0a - 3ameodnam. JJjguxeHue no nymu onpedesisem ygemHol Kybuk. [Tlosmomy uepa
nooxooum 071 MdsieHbKUX Oemeti, KOMOopbie He yMelom cHuUmame.

LEJIb UrPbl
MepBbiM NpUbbITL K NpuHLecce Copuun.

HAYAJIO UTPbI

MnaH urpbl pa3BepHyTb Ha cepefMHe CTona.
Kaxxpbll nrpok 6epet ¢urypky csoero
LBeTa ¥ CTaBMT eé Ha Mone CO CTPESKOW.
Wrpa HaumHaeTca ¢ Urpoka, KoTopblii 60-
nbLue MobuT Yal UM C Camoro MIagLLero.
B xome urpbl Urpoku perynspHo depegy-
l0TCA B HAaNpaB/IeHUM MO YacOBOW CTPESKe.

MNPABUJIA

Wrpok, uba ouepenb HacTynuna, bpocaet
KyOVK 1 npoaBuraeTcs Brnepes K nepsomy
MO0 TaKOrO e LiBeTa, Kak LBET, KOTOpbIi
BbiNan Ha KyOuKke. 3atem npopomxaet
urpaTb cnegyowmin nrpok. Ecnm sto none
yrKe 3aHATO GULLKON pYroro Urpoka, To OH
CTaBUT CBOIO GULLKY HA NepBOe CBOGOLHOE
none nepep Hen. Ecnn mnrpok nonagaet
Ha nosie, OT KOTOPOro OTXOAWT pPO30Bas
NeHTa, TO OH MepemMecTUT CBOK GUrypKy
Bnepep Ha nose, rae feHTa 3akaHYnBaeTCA.
Takum obpasom, OH ABuraetca ObicTpee.
B TOM cnyyae, ecim urpok 3akaHumBaet
CBOW XOf Ha Mnone, oT KOTOPOro OoTxoauT
ronybasa neHTa, OH OOMKEH Heme[neHHO
nepemecTuTb CBOK GUrypKy Ha3ag Ha none,
roe neHTa 3akaHumBaeTtcA. B cnegylowem
payHZe UrPOK XOAUT B OObIYUHOM MOPSAAKE.

MpumeyaHue: JleHmebl 8bINOHAIM CBOKO
yHKUUIO MOJIbKO 8 CBOEM HANpABJIEHUU.
Po3o8as ieHma nepemetjaem uzpoka 8nepeo,
a CuHAs - 8o38pdwaem Hazao. B obpamHom
HanpasseHUU OHU He uMelom HUKakol
yHKYUU.

KOHEL UrPbl

MobexpaeT TOT UrPOK, KOTOPbLIV NepBbIM
NpuaéT Ha nocnefHee Xentoe mnoney
npuHueccbl Codun. Urpok pomxkeH npwm
nocnegHem 6pocke 6pocUTb Ha Kybuke
XKEenTbl LUBeT. B TOM cnyyae, ecnu Bbinan
OPYro LUBET, UTPOK He MOXEeT ABUraTbCs
Brepes, OCTaHaB/MBAETCA U OXUJAEeT Crie-
Jytollero payHaa.

Yoauu Bam 8 uzpe!
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