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Christmas tale
for 2-6 players from age 5

In a small town far-far away, everyone is excited for Christmas. There are holiday lights in
all the windows, the houses await the holiday all groomed up. Everything is so breathtak-
ing that for a fleeting moment, even the angel got lost in the view. Or had it just seemed
like a moment? What’s certain is she took a good look at every twirl in the rose window.
That’s how it could have happened that somehow a snow cloud got in her way... The
angel slipped and the presents fell all around. Meanwhile, the kids are walking home from
the school/kindergarten Christmas celebration. The way is long and slippery. And you
have to stop so many times, to look at shop windows, talk, pick up lost hats, scarves...
but maybe they have time to help the angel, too... no?

Starting the game:

Place the board in the middle of the table, then assemble the town and the cloud as shown
on the drawing. When you’re done, pick a figure for yourselves and place the discs mark-
ing lost items belonging to your figures in front of you in a heap. Turn them face down and
shuffle them. Place one each on any field with no drawing. If you’re done, turn them right
side up! Put the rest of the figures and lost item discs back in the box! Place the angel on
a field on the board where there is also no obstacle/sign. Place the gift discs beside the
board, facing down. Let the game begin!

The youngest player starts. Roll the die and step accordingly.

PUDDLE
If you reach a field where there is a puddle: don’t stand around in it, quickly step one field
ahead!

FOOTPRINT

If you reach a field where there is a footprint, then you got distracted by staring at some-
thing. You were either staring at the reflection of the cathedral, or the choir, or the window
of the toy shop... it doesn’t matter because once you step here, you miss one turn.

ICE
Be careful, if you step on it, you can easily slip across multiple fields! (the arrow shows
how far you slide)

DEEP SNOW
You can only move very slowly in the deep snow, so whatever you roll with the die, you
can always take only one step forward.

SNOW SHOVEL
While you were walking in town a big snow fell, you have to shovel it away to get into the
house! You miss one turn.

PRESENT

If you are standing on a field with the image of a gift package, help the unfortunate angel
to find one of the presents that scattered around. Draw a card and as quick as possible
(in 10-15 seconds) try to find the package seen on the picture in the town! You may stand
up and walk around. If you’ve found it, point at it. The other players should check if you
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pointed right. If so, then the angel will fly over next to you on the field where you’re stand-
ing, so you can give her the package and she can send it under the Christmas tree with
her magic. When you go further, the angel will stay on this field and wait for the next player
who steps next to her, or she’ll fly over to the next one who finds a present. If you can’t
find the package you’re looking for within the given time, nothing happens. The angel stays
where she is, and you can step forward when it’s your turn again. Place the gift card back
in the heap where you drew it from and mix them well!

Challenge: Not only the player who drew the card can look for the package seen on the
card, everyone can. The angel flies over to the fastest player to find it. The package goes
under the tree all the same!

ANGEL

If you reach a field where the angel is standing then you can take again as many steps as
you rolled before. If the angel is on a field where you should draw a card, then this rule is
valid instead of card drawing.

CHATTING

If you step on a field where there already is someone, then you’re obviously going to chat,
this can take a while... so you can leave this field by rolling a five or a six. If one of you
leaves the field then the other is automatically freed and whatever s/he rolls when it’s the
next turn: s/he can go on.

If there are more than two people on one field, rolling a five or six applies to everyone until
there is only one player left.

If you meet on a field where there is a footprint or a snow shovel then you miss a turn. You
don’t have to wait for a five or a six, you wouldn’t be in the mood to chat anyway.

If you meet in deep snow, you help each other, which means that if one of you rolls a five
or a six s/he can step the number of fields on the die, the other player who was left alone
in the snow can sadly only move step by step.

LOST ITEMS

If you step on a field with a lost item, you have to call its owner to you, whether s/he is in
front of you or behind you. In this case you can go on by rolling anything, it doesn’t count
as chatting. If you find your own stuff, you’re lucky! If there are lost items left on the board
at the end of the game, those are lost for good, but no worry, it’s Christmas, maybe there
will be a new hat or scarf among the presents!

Noone can be called back from the Finish! They are already inside in the nice warm room,
they won’t hear you calling! But you can take it after them if you want to!

If some players are really left behind, the angel can fly to the last players and take them to
the Finish so they can celebrate Christmas together with the others!

Contents of the game: 1 game board, 1 town, 2 clouds, 1 Christmas tree, 1 die, 6 figures,
1 angel, 26 gift discs, 6 lost object discs

We wish you have a good time, lots of presents and happy holidays!



Weihnachtsmarchen
fur 2-6 Spieler ab 5 Jahren

In einem weit entfernten Stadtchen ist jeder wegen Weihnachten véllig aus dem Hauschen. An
jedem Fenster glanzen Weihnachtslichter, geschmuckte Hauser erwarten das Fest. Alles ist so
wunderschdn, dass der Engel fur einen kurzen Moment seine Augen davon nicht abwenden
konnte. Oder schien es bloB3 ein Augenblick zu sein? Er muss alle Verzierungen der Fensterrose
lange betrachtet haben, denn nur so konnte es passieren, dass plétzlich eine Schneewolke
vor ihm erschien... Der Engel rutschte aus und die Geschenke fielen ihm aus der Hand.
Waéhrenddessen schlendern die Kinder von der Weihnachtsfeier nach Hause. Der Weg ist lang
und rutschig. Sie halten mehrmals an, um Schaufenster anzusehen, zu plaudern, verlorene
Mutzen oder Schals aufzuheben... Aber es bleibt doch vielleicht noch Zeit, dem Engel bei der
Suche zu helfen, oder ...?

Spielvorbereitungen:

Legt das Spielbrett in die Tischmitte, stellt dann die Stadt und die Wolken nach der beiliegen-
den Zeichnung zusammen. Wenn ihr fertig seid, nehmt eine Figur und die zu eurer Figur pas-
senden Scheiben, welche die verlorenen Gegensténde darstellen. Legt diese vor euch auf einen
Haufen. Legt danach die Scheiben verdeckt hin und mischt sie. Legt von diesen je eine auf ein
beliebiges, aber nicht bemaltes Feld. Wenn ihr fertig seid, dreht diese um. Die nicht benétigten
Figuren und Scheiben werden in die Schachtel zurtickgelegt. Der Engel soll auf dem Spielbrett
auf ein Feld platziert werden, welches mit keinem Zeichen bemalt ist.

Der jingste Spieler beginnt. Er soll wiirfeln und entsprechend der Augenzahl auf dem Spielbrett
ziehen.

PFUTZE
Betrittst du ein Feld, auf dem es eine Pfiitze gibt, solltest du da lieber nicht stehen bleiben. Gehe
schnell ein Feld weiter.

FUSSSTAPFEN

Kommst du auf ein Feld, das mit FuBstapfen bezeichnet ist, hast du dich ablenken lassen.
Egal, ob du das Spiegelbild des Domes, den Chor oder das Schaufenster des Spielgeschéftes
anguckst... Falls du auf dieses Feld trittst, scheidest du fiir eine Runde aus.

EIS
Achtung! Wenn du darauf trittst, kdnntest du leicht Gber mehrere Felder rutschen.

TIEFER SCHNEE
Im tiefen Schnee kann man sich nur sehr langsam fortbewegen. Egal, welche Zahl du wiirfelst,
du kannst immer nur ein Feld vorwérts schreiten.

SCHNEESCHAUFEL
Wahrend du in der Stadt spaziertest, fiel eine groBe Menge Schnee, den du jetzt wegrdumen
musst, um ins Haus zu kommen. Du scheidest flir eine Runde aus.

GESCHENK

Stehst du auf einem Feld, das mit einer Geschenkpackung bemalt ist, musst du dem Engel
helfen, eines der verlorenen Geschenke ausfindig zu machen. Ziehe eine Karte und versuche,
das Packchen auf dem Bild so schnell wie méglich (innerhalb von 10-15 Sekunden) in der



DE

Stadt zu finden. Aufzustehen und herumzugehen, ist erlaubt. Falls du etwas gefunden hast,
zeige darauf. Die anderen Spieler sollen Uberprifen, ob du auf das Richtige gezeigt hast.
Wenn du richtig geraten hast, fliegt der Engel zu dir auf dein Feld, damit du ihm das Geschenk
Ubergeben kannst, das er dann unter den Weihnachtsbaum zaubern kann. Gehst du weiter,
bleibt der Engel, wo er steht, und erwartet den néchsten Spieler, der zu ihm tritt, oder er fliegt
einfach zum n&chsten, der ein Geschenk gefunden hat. Findest du das Packchen innerhalb der
vorgeschriebenen Zeit nicht, wird nichts passieren. Der Engel bleibt, wo er ist, und du kannst
weitergehen, wenn du wieder am Zug bist. Die Geschenkkarte soll in den Haufen zurlickgelegt
und dieser gut vermischt werden.

Erschwerte Spielregel: Nicht nur derjenige Spieler darf das Packchen suchen, der die Karte
gezogen hat, sondern jeder. Zum schnellsten Spieler, der dieses findet, fliegt der Engel hin. Das
Packchen kommt ebenso unter den Baum.

ENGEL

Betrittst du ein Feld, wo der Engel steht, darfst du nochmal so weit ziehen wie du gewdirfelt
hast. Steht der Engel auf einem Feld, auf dem man eine Karte ziehen sollte, wird stattdessen
diese Regel angewendet.

SMALLTALK

Wenn du auf ein Feld trittst, das schon von einem anderen Spieler besetzt ist, wird es wohl zu
einem Gesprach kommen, und das dauert eine Weile. Von diesem Feld kénnt ihr nur mit einer
Funf oder Sechs weitergehen. Gelingt es einem von euch weiterzugehen, ist der andere Spieler
automatisch frei und kann, wenn er am Zug ist, weiterziehen.

Stehen auf demselben Feld mehr als 2 Personen, gilt die beschriebene Wurfregel fur alle, bis
nur ein einziger Spieler auf dem Feld bleibt.

Trefft ihr einander auf einem Feld mit FuBstapfen, scheidet ihr fir einen Wurf aus. |hr braucht
nicht auf eine Flnf oder Sechs zu warten; ihr habt bestimmt keine Lust auf einen Smalltalk. Falls
ihr euch im tiefen Schnee begegnet, sollt ihr euch gegenseitig helfen, das heiBt, sollte einer von
euch eine FUnf oder Sechs wirfeln, kann er diese Zahl weiterziehen. Der andere Spieler bleibt
aber alleine im Schnee stecken und darf immer nur ein Feld vorwéarts schreiten.

VERLORENE GEGENSTANDE

Kommst du auf ein Feld mit einem verlorenen Gegenstand, musst du den Besitzer zu dir rufen,
je nachdem, ob er sich hinter oder vor dir befindet. In diesem Fall dirft ihr wiirfeln und weiterge-
hen. Dies wird nicht als Smalltalk betrachtet. Wenn du deine eigenen Sachen findest, hattest
du Gliick. Bleiben noch am Ende des Spieles weitere verschwundene Gegenstande auf dem
Spielbrett, sind diese flr immer verloren. Aber keine Sorge! Es ist Weihnachten, vielleicht gibt
es eine neue MUtze oder einen neuen Schal zwischen den Geschenken.

Vom Ziel kann niemand zurtickgerufen werden. Dieser Spieler ist bereits im warmen Zimmer,
er kann dich nicht mehr héren. Seine Sachen kannst du aber fur ihn mitbringen, wenn du willst.

Spieler, die zurtickgeblieben sind, kénnen vom Engel abgeholt und ins Ziel gebracht werden,
damit sie Weihnachten mit den anderen feiern kénnen.

Wir wiinschen Dir viel SpaB beim Spielen, viele Geschenke unter dem Baum und Frohe
Weihnachten!



Cuento de Navidad
De 2 a 6 jugadores a partir de 5 afios.

Nota del traductor: en Hungria, el pais de origen de este juego, es tradicion que el
24 de diciembre los regalos los entregue el pequeio nifio Jestis acompainado de un
angel. ¢Y Papa Noel? No os preocupéis, él visita a los nifios hingaros con algo de
antelacion, la noche del 5 de diciembre.

En un lugar muy lejano, hay un pequefio pueblo donde a todo el mundo le encanta la
Navidad. Cuando se acercan las fiestas, multitud de luces navidefias decoran los hogares.
Todo queda tan bonito que hasta el angel que lleva los regalos se detiene un momento a
admirar la escena. ¢ Seguro que ha sido solo un momento? El caso es que, mientras esta-
ba despistado, no se dio cuenta de que iba a chocar contra una nube cargada de nieve,
asi que se resbal6 y se le cayeron todos los regalos. Mientras tanto, los nifios regresan
a casa desde las fiestas navidefas celebradas en las escuelas y guarderias. EI camino
es largo y resbaladizo. Y no dejan de pararse para mirar los escaparates, hablar, recoger
los gorros empujados por el viento, colocarse las bufandas... ;Les quedara tiempo para
ayudar al pobre angel?

Preparacion:

Colocad el tablero de juego en medio de la mesa y montad el pueblo y la nube tal como se
indica en el dibujo. Cada jugador elige una ficha de nifio y coloca frente a él, en un mon-
ton, las fichas de objeto perdido que pertenecen a su ficha. Mezclad las fichas de objeto
perdido bocabajo y colocadlas en cualquier casilla del tablero que no tenga un dibujo en
ella. Una vez colocadas, dadles la vuelta. Las fichas de nifio y de objeto perdido que no
se utilizan, se guardan de nuevo en la caja. Colocad el &ngel en una casilla del tablero, en
la que tampoco haya ningun obstaculo o dibujo. jA jugar! El jugador mas joven empieza.
Lanza los dados y mueve su ficha.

e CHARCO

Si caes a una casilla donde hay un charco, jno te quedes ahi! Avanza rdpidamente una casilla.
e HUELLA

Si caes en una casilla donde hay una huella, algo te distrae. Te quedas mirando embo-
bado cualquier cosa: la catedral, el coro o el escaparate de la tienda de juguetes... En
cualquier caso, pierdes un turno.

e HIELO

jCuidado si caes en el hielo! Te resbalaras varias casillas. (las flecha indican hasta donde
te deslizas)

¢ NIEVE PROFUNDA

Tus pies se hunden en la nieve obligandote a ir muy despacio. Da igual lo que saques en
el dado, sélo puedes avanzar una casilla.

e PALA DE NIEVE

Mientras estabas caminando por el pueblo, cayé una nevada. Tienes que usar la pala para
limpiar el camino. Pierdes un turno.

e REGALO

Si caes en una casilla con un dibujo de un regalo, podras ayudar al desafortunado angel
a encontrar uno de los regalos perdidos. Coge una ficha de regalo y, lo mas rapidamente
posible (en 10 — 15 segundos, poneos de acuerdo al principio del juego), intenta encontrar
en el pueblo el regalo que aparece en la ficha. Puedes levantarte y moverte alrededor de
la mesa. Si lo encuentras, sefidlalo. El resto de jugadores comprobaran si has acertado.
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Si es el caso, el angel volara hacia ti, hasta la casilla donde esté tu ficha. Entonces le
podras dar el regalo y él lo enviard con su magia debajo del arbol de Navidad. El angel
se quedara en esa misma casilla hasta que llegue otro jugador o volara a otra casilla si
otro jugador encuentra un regalo. Si no puedes encontrar el regalo antes de que acabe el
tiempo previamente acordado, no ocurre nada. El angel se quedara dénde esté y tu avan-
zaras en tu siguiente turno. jDevuelve la ficha de regalo al montén de donde la robaste y
mezcla las fichas!

@

Desafio: Si lo preferis, podéis jugar con esta variante. No solamente el jugador que ha
cogido la ficha puede buscar el regalo, sino que todos los jugadores participan en la bus-
queda. El angel volara hasta el primer jugador que lo encuentre y el regalo, como siempre,
sera enviado debajo del arbol.

* ANGEL

Si caes en la casilla donde esta el angel, puedes volver a avanzar el mismo nimero de
casillas que acabas de mover. Si el angel esta en una casilla donde tenias que coger una
ficha, también puedes aplicar estar norma y avanzar de nuevo en lugar de coger ficha.

e CHARLAR

Si caes en una casilla donde ya hay otro jugador, por supuesto, te paras a conversar. Y
podéis estar hablando un buen rato... En este caso sélo podras irte de la casilla si sacas un
5 o un 6 con el dado. Si uno de los dos consigue abandonar la casilla, entonces el otro juga-
dor queda automaticamente liberado y podra mover con normalidad en su siguiente turno.
Si coinciden mas de dos jugadores en la misma casilla, la norma de sacar 5 o 6 se aplica
a todo el mundo hasta que quede una sola persona en la casilla.

Si dos jugadores se encuentran en una casilla con una huella o una pala de nieve, pierden
su turno (por efecto de la casilla) pero no tienen que esperar a sacar 5 o 6 para aban-
donarla. Cuando estas contemplando el paisaje o recogiendo nieve con una pala, no te
apetece conversar...

Si dos jugadores coinciden en una casilla con nieve profunda, os podéis ayudar. Esto
significa que el primer jugador que saque un 5 o un 6, puede avanzar tantas casillas como
indica el dado (en lugar de solo una, por estar en nieve profunda). Sin embargo, el otro
jugador que se ha quedado solo en la nieve, desafortunadamente sélo puede avanzar
paso a paso.

e OBJETOS PERDIDOS

Si caes en una casilla donde hay una ficha de objeto perdido, tienes que llamar a su duefio
para que vaya hasta la casilla donde estas tU a recogerlo, tanto si estaba delante de ti
como si estaba detras de ti. En este caso, puedes salir de la casilla sacando cualquier
numero (no cuenta como charlar). Si encuentras uno de tus objetos perdidos, jqué suerte!
Recdgelo. Si quedan objetos perdidos en el tablero al final del juego, no te preocupes, jes
Navidad! Quizas tengas suerte y te regalen una nueva bufanda. jNo puedes llamar a un
jugador que ya haya llegado al final! Ya estara calentito en casa y no te oira. Pero puedes
recogerlo tU si quieres, ya se lo dards méas adelante.

Si algun jugador queda muy retrasado, el angel puede volar hasta él y recogerlo para
llevarlo a la casilla final. jYa podéis celebrar juntos la Navidad!

Contenido del juego: 1 tablero, 1 pueblo, 2 nubes, 1 arbol de Navidad, 1 dado, 6 fichas
de nifio, 1 angel, 26 fichas de regalo, 6 fichas de objeto perdido.



Conto de Natal
Para 2 a 6 jogadores a partir dos 5 anos.

Numa pequena aldeia longinqua, toda a gente anseia pelo Natal. H4 luzinhas nas janelas
e as casas enfeitadas esperam as festas. Esta tudo tdo deslumbrante que, por um breve
momento, até o anjo se distraiu com a vista. Ou néo terd sido apenas um instante? Certo é
que viu com atengdo cada cantinho da rosacea. Talvez tenha sido assim que uma nuvem
de neve se atravessou no seu caminho... O anjo escorregou e os presentes cairam a sua
volta. Entretanto, as criangas voltam para casa da festa de Natal da escola. O caminho
¢é longo e escorregadio. Para além disso, param constantemente para ver as montras,
apanhar os chapéus, os cachecodis... mas talvez ainda tenham tempo para ajudar o anjo...
nao?

Comecar a jogar:

Coloca-se o tabuleiro no centro da mesa. Depois, monta-se a aldeia e a nuvem de acordo
com o desenho. Cada jogador escolhe uma figura e coloca os discos com os objectos
perdidos que lhe pertencem num monte a sua frente. Baralham-se e viram-se para baixo.
Depois, espalham-se pelas casas que ndo tenham desenhos — sé pode estar um em cada
casa. No fim, viram-se para cima. As figuras e discos de objectos perdidos que sobrarem
voltam para a caixa. Coloca-se 0 anjo numa casa do tabuleiro onde também ndo haja
obstaculos nem sinais. Os discos de presentes ficam ao lado do tabuleiro, virados para
baixo. Que comece o jogo!

Comega o jogador mais novo. Langa o dado e avanga.

POCA DE AGUA
Ao chegar a uma casa onde ha uma poga de agua, o jogador ndo pode parar. Avanga
rapidamente uma casa para a frente!

PEGADA

Se o jogador chegar a uma casa onde hd uma pegada, foi porque se distraiu a olhar
para qualquer coisa. Ficou a ver o reflexo da catedral, ou o coro, ou a montra da loja de
brinquedos... Nao importa, porque uma vez aqui chegado, perde um turno.

GELO
Cuidado, o jogador que o pisar pode escorregar por muitas casas! (a seta indica até onde
escorrega)

NEVE PROFUNDA
Deve avangar-se muito devagar na neve profunda, por isso, independentemente do que
sair no dado, o jogador apenas avanga uma casa.

PA DE NEVE
Enquanto estava a passear na cidade, caiu um grande nevao. O jogador tem de limpar a
neve para conseguir entrar em casa! Perde um turno.

PRESENTE

Se o jogador calhar numa casa com a imagem de um presente, deve ajudar o pobre
anjo a encontrar um dos presentes perdidos. Tira um disco e tenta encontrar na aldeia o
presente da imagem, o mais rapidamente possivel (10 a 15 segundos). O jogador pode
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levantar-se e andar a volta. Quando o encontrar, indica-o. Os outros jogadores confirmam
se indicou o presente certo. Caso o tenha feito, o anjo voa até a casa onde o jogador se
encontra, para que este lhe possa entregar o presente, que o anjo ird mandar, por artes
magicas, para debaixo da arvore de Natal. O anjo fica onde estd, a espera que chegue
outro jogador, ou voa até ao préoximo jogador que encontrar um presente. Se o jogador
ndo conseguir encontrar o presente no tempo definido, ndo acontece nada. O anjo fica
onde esta e, quando chegar a sua vez, o jogador volta a lancar o dado. O presente volta
para a pilha e baralha-se bem!

Desafio: Em vez de ser s6 o jogador que tirou o disco a procurar o presente, todos o
procuram. O anjo voa até ao jogador mais rapido a encontra-lo. De qualquer forma, o
presente vai para debaixo da arvore!

ANJO

Se o jogador chegar a casa onde estd o anjo, pode avancgar outra vez o nimero de passos
que saiu no dado. Se o anjo estiver numa casa onde o jogador deve tirar um disco, esta
regra sobrepde-se, pelo que deve avangar sem retirar nenhum disco.

CONVERSAR

Se o jogador chegar a uma casa onde ja estd alguém, tera de pér a conversa em dia, o
que pode demorar um bocado... Sé pode avancgar se sair 5 ou 6 no dado. Quando um
dos dois jogadores o consegue, o outro fica automaticamente livre e pode avancar, inde-
pendentemente do nimero que lhe saia no dado.

Se estiverem na mesma casa mais de dois jogadores, a regra de lancar 5 ou 6 aplica-se
até que so6 reste um jogador na casa.

Se na casa onde se encontram houver também uma pegada ou uma péa de neve, o joga-
dor perde um turno. Nao precisa de esperar por um 5 ou 6. De qualquer maneira, nao
estaria numa de conversar...

Se se encontrarem na neve profunda, ajudam-se um ao outro. Quem lancar um 5 ou 6
pode avangar o nimero de casas que o dado indica. O jogador deixado sozinho na neve
apenas pode avangar passo a passo.

OBJECTOS PERDIDOS

Se o jogador ficar numa casa onde ha um objecto perdido, chama até si o dono deste,
quer esteja a sua frente ou atrds. Neste caso, o jogador pode avangar, ndo fica parado a
conversa. Se encontrar um objecto perdido que |lhe pertence, estd com sorte! Se houver
objectos perdidos no tabuleiro no final do jogo, estdao perdidos de vez, mas nao te preo-
cupes, é Natal, talvez haja um chapéu ou um cachecol entre os presentes!

Os jogadores ndo podem ser chamados para tras depois de terem chegado ao fim do
jogo. J& estéo la dentro, na sala aconchegante, e ndo conseguem ouvir quem os chama.
O melhor ¢é ir ter com eles!

Se algum jogador tiver ficado muito para tras, o anjo pode voar até ele e leva-lo até a
Ultima casa, para que possa celebrar o Natal com todos os outros!

Contetdo: 1 tabuleiro de jogo, 1 aldeia, 2 nuvens, 1 arvore de Natal, 1 dado, 6 figuras,
1 anjo, 26 discos de presentes, 6 discos de objectos perdidos



Conte de Noél
pour 2 a 6 joueurs a partir de 5 ans

Dans une petite ville, loin, trés loin d’ici, c’est un ange qui aide le Pere Noél a porter les
cadeaux. Chacun attend Noél avec impatience. Les lumieres de la féte brillent aux fenétres
et les maisons sont décorées. Tout est tellement époustouflant que méme I'ange semble un
peu troublé. Et c’est sans doute pour cela qu’un nuage de neige s’est trouvé sur son chemin,
qu’il a glissé, et a laissé tomber les cadeaux !

Cependant, les enfants rentrent de I’école ou de la garderie, pour aller féter Noél. Le chemin
est long, et glissant. Il faut s’arréter souvent, pour regarder les vitrines, bavarder, ramasser
les écharpes et les bonnets perdus... et peut-étre aider I’'ange a retrouver les cadeaux ?

Préparation du jeu

Pour commencer, placez le plateau sur la table, disposez la ville, les nuages et I'arbre de
Noél comme indiqué sur le dessin. Les cartes rondes représentent soit des objets perdus
(1 pour chaque personnage), soit des cadeaux. Chacun choisit son personnage, et la carte
Objet perdu qui va avec. Regroupez les cartes Objet Perdu qui appartiennent a chacun des
personnages, face cachée. Mélangez les. Posez-en une sur chaque emplacement sans
dessin. Vous pouvez alors les retourner face visible. Placez I'ange sur une case, la ou il n’y
a pas de dessin ni d’obstacle. Mettez les cartes Cadeau sur le bord du jeu, face cachée :
c’est la pioche. Remettez dans la boite les personnages qui ne servent pas ainsi que les
objets perdus qui leur appartiennent.

But du jeu

Tous les personnages partent de la case départ, et doivent arriver a I'arbre de Noél, avec le
plus possible de cadeaux. Le premier arrivé gagne, mais les cadeaux sont a partager entre
tous les joueurs.

Déroulement du jeu
Le plus jeune joueur commence. On avance avec le dé.

Que se passe-t-il sur les différentes cases illustrées?

LA FLAQUE DE BOUE.

Ne restez pas sur une flaque, vous allez vous tremper les pieds, si vous arrivez sur cette
case, allez vite a la case suivante.

L’EMPREINTE DE PIED.

Si vous tombez sur cette case, c’est que vous vous étes laissé distraire par quelque chose,
une décoration de I'église, ou la vitrine du marchand de jouets, peu importe, vous devrez
passer votre tour.

LA GLACE.

En tombant sur cette case, vous faites une belle glissade ! Suivez la fleche pour avancer
jusqu’a une case séche. La neige poudreuse. Difficile de marcher dans la poudreuse ! Alors
au prochain tour, vous n’avancerez que d’une case.

LA COUCHE DE NEIGE.

Il neigeait fort, tandis que vous marchiez dans la ville. Il va falloir prendre la pelle pour
dégager le passage avant d’entrer dans la maison. Passez un tour.

UN CADEAU.

Si vous arrivez sur une case Cadeau, avec un joli paquet dessiné, aidez I’ange a trouver I'un
des cadeaux qu’il a perdus quand il a heurté le nuage.

Prenez dans la pioche un carte Cadeau, regardez bien le paquet qui est dessiné sur cette
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carte, et aussi vite que possible (en 10-15 secondes) essayez de trouver dans la ville le
méme paquet. Vous pouvez vous lever et vous déplacer. Si vous I'avez trouvé, montrez-le
du doigt. Les autres joueurs vérifieront que vous ne vous étes pas trompé. Si c’est bon,
alors I'ange vole a c6té de vous, sur la case ou se trouve votre personnage, vous lui donnez
la carte Cadeau et I'ange I’envoie sous I'arbre de Noél d’un coup de baguette magique. Au
tour suivant, votre personnage avance, mais I’ange, lui, reste sur la case Cadeau et attend le
prochain joueur qui tombera sur cette case, a moins qu’un autre joueur tombe sur une autre
case Cadeau. Si vous ne trouvez pas le paquet que vous cherchez dans le temps imparti,
rien ne se passe. L’ange reste la ou il est, et vous avancerez, avec le dé, quand ce sera votre
tour. Remettez la carte Cadeau avec les autres dans la pioche et mélangez bien !

Défi: le joueur qui a tiré la carte Cadeau n’est pas seul a chercher le paquet, tout le monde
peut chercher. L’ange vole jusqu’a la case du joueur le plus rapide a trouver. Le paquet va
sous I'arbre tout de méme !

L’ANGE

Si vous atteignez une case ou se trouve I'ange, vous rejouez en avangant du méme nombre
de cases. Si I'ange est sur une case oU vous devriez tirer une carte, ne tirez aucune carte,
avancez !

BAVARDAGE

Si vous arrivez sur une case ou est déja quelgu’un, vous allez évidemment bavarder, cela
peut prendre un certain temps ... De sorte que vous ne pourrez repartir que si vous faites 5
ou 6 avec le dé. Si I'un des bavards repart, celui qui se retrouve seul avancera, méme s’il ne
fait pas 5 ou 6, au tour suivant. Si il y a plus de deux personnes sur une case, tous devront
faire 5 ou 6 avec le dé pour avancer, sauf le dernier. Si vous arrivez sur une case occupée,
ou il y a une empreinte ou une pelle a neige, passez juste un tour. Vous n’avez pas a attendre
de faire 5 ou 6, vous ne seriez pas d’humeur a discuter de toute fagon. Si vous arrivez sur
une case occupée, dans la neige poudreuse, le premier a faire 5 ou 6 avancera de 5 ou 6,
mais celui qui reste ne pourra avancer que d’une case quand viendra son tour.

UN OBJET PERDU

Si vous arrivez sur une case ou a été posé un objet perdu, appelez le personnage a qui
appartient cet objet ; il vous rejoint sur la méme case, qu’il soit devant ou derriére vous. Dans
ce cas, pas de bavardage, vous avancerez normalement au tour suivant. Si vous trouvez
votre objet perdu, vous avez de la chance ! Peut-étre que tous les objets perdus ne seront
pas ramasseés, et perdus pour de bon. Pas de souci, il y a surement des bonnets et des
foulards dans les paquets qui sont au pied de I'arbre.

Personne ne peut étre rappelé s’il est arrivé a I'arbre de Noél. Ceux qui sont déja au chaud a
I’intérieur ne vous entendent pas appeler ! Mais vous pouvez prendre leur objet perdu pour
le leur apporter si vous voulez.

Si certains joueurs sont vraiment laissés pour compte, I’ange peut les prendre sous son aile
et les emmener jusqu’a I'arbre de Noél afin qu’ils puissent féter Noél avec les autres !

Contenu: 1 plateau, 1 ville, 2 nuages, 1 arbre de Noél, 1 dé, 6 personnages, 1 ange, 6 cartes
Objet perdu, 26 cartes Cadeau

Nous vous souhaitons de passer un bon moment, de joyeuses fétes, et beaucoup de
cadeaux!



Christmas tale
Voor 2-6 spelers vanaf 5 jaar

In een klein dorpje heel erg ver weg verheugt iedereen zich op Kerstmis. Alle ramen zijn
feestelijk verlicht en in de huizen is alles sfeervol verzorgd voor het grote feest. Alles is zo
adembenemend mooi, dat zelfs, in een vluchtig moment, de engel niet uitkeek. Zo was het
mogelijk dat ze uitgleed over een sneeuwwolk en alle cadeaus door elkaar op de grond
vielen. Ondertussen lopen de kinderen na de kerstviering op school terug naar huis. De
weg is lang en glad. En je wordt veel opgehouden om de winkeletalages te bekijken, te
praten, verloren petten en sjaals ophalen, maar misschien hebben ze tijd om de engel te
helpen ... of toch niet?

Begin van het spel

Plaats het bord in het midden van de tafel en monteer de stad en de wolk zoals aangegeven
op de tekening. Als je klaar bent, kies een kerstfiguur voor jezelf en plaats de fiches met
verloren voorwerpen behorende bij je figuur voor je op een hoopje en hussel ze. Zorg dat
de afbeeldingen naar beneden wijzen. Plaats een fiche op elk veld zonder tekening. Als
je klaar bent, draai ze om! Leg de rest van de figuren en bijbehorende fiches met verloren
voorwerpen terug in de doos. Plaats de engel op een veld op het bord waar ook geen
obstakel / teken staat. Plaats de cadeau fiches naast het bord, met de afbeelding naar
beneden gericht.

Laat het spel beginnen!
Kies wie mag beginnen. Rol de dobbelsteen en zet het aantal aangegeven stappen.

PLAS
Als je een veld bereikt met een plas stap er dan niet in, maar stap een stap vooruit!

VOETAFDRUK

Als je een veld bereikt waar een voetafdruk staat, werd je vast afgeleid. Je staarde naar de
reflectie van de kathedraal, of het koor of het raam van de speelgoedwinkel ... het maakt
niet uit, want als je hier stap, moet je helaas een beurt overslaan.

IJS
Wees voorzichtig, als je erop stapt, glijd je uit (de pijl laat zien hoe ver je schuift)!

DIEPE SNEEUW
Je komt alleen maar langzaam in de diepe sneeuw vooruit, dus wat je ook met de
dobbelsteen gooit, je kunt maar één stap vooruit.

SNEEUWSCHEP
Terwijl je in de stad liep, viel er veel sneeuw. Je moet met de sneeuwschuiver aan de slag
om in het huis te komen! Je mist een beurt.

PRESENT

Als je op een veld komt met de afbeelding van een cadeau, help je de ongelukkige engel
om een van de cadeaus te vinden die verspreid zijn. Trek een kaart en probeer zo snel
mogelijk (in 10-15 seconden) het pakket te vinden in de stad! Je mag opstaan en rondlopen.
Als je het corresponderende cadeau hebt gevonden, wijs het dan aan. De andere spelers
controleren of je het juiste pakket hebt aangewezen. Als dat zo is, dan vliegt de engel
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naar het veld waar je staat, zodat je het pakket aan haar kan geven en ze het met haar
magie weer onder de kerstboom plaatst. Als jij verder gaat, zal de engel op dit veld blijven
en wachten op de volgende speler die naast haar stapt, of ze zal naar de volgende speler
vliegen die een cadeau vindt. Als je het cadeau dat je zoekt niet binnen de gegeven tijd
kunt vinden, gebeurt er niets. De engel blijft waar ze is, en jij kan weer een stap vooruit als
het je beurt is. Plaats het cadeau wel weer terug op de hoop waar je het uit hebt gehaald
en meng weer goed.

Extra uitdaging: Niet alleen de speler die de kaart heeft getrokken, kan het cadeau
zoeken, maar iedereen. De engel vliegt naar de snelste speler om het cadeau terug te
kunnen leggen onder de kerstboom.

ENGEL

Als je een veld bereikt waar de engel staat, dan kun je weer zoveel stappen nemen als je
gooit met de dobbelsteen. Als de engel op een veld staat waar je een kaart moet trekken,
dan is deze regel geldig in plaats van tekening op de kaart.

BABBELEN

Als je op een veld stapt waar al iemand staat, dan sta je stil om te babbelen, dit kan even
duren ... dus je kunt dit veld verlaten door een vijf of zes te gooien. Als een van jullie het
veld verlaat, dan wordt de andere automatisch vrijgemaakt en wat hij ook gooit als het de
volgende beurt is, hij kan verder gaan.

Als er meer dan twee mensen op een veld zijn, is het gooien van een vijf of zes van
toepassing op iedereen totdat er maar één speler over is.

Als je elkaar ontmoet op een veld waar een voetafdruk of een sneeuwschep staat, dan
mis je een beurt. Je hoeft niet te wachten op vijf of zes, je zou niet in de stemming zijn om
toch te babbelen.

Als je elkaar in de diepe sneeuw tegenkomt, dan help je elkaar, wat betekent dat als
een van jullie een vijf of een zes gooit, hij of zij het aantal stappen welke de dobbelsteen
aangeeft mag zetten, de andere speler die alleen in de sneeuw is achtergelaten, mag
helaas gewoon stap voor stap verder gaan.

VERLOREN VOORWERPEN

Als je op een veld komt met een verloren voorwerp, moet je de eigenaar vragen langs te
komen en op je veld te stappen. Het maakt niet uit of de eigenaar voor je of achter je staat.
In dit geval kunt je doorgaan met gooien want het telt niet als chatten. Als je je eigen spullen
vindt, heb je geluk! Als er aan het einde van het spel verloren voorwerpen op het bord zijn
achtergelaten, gaan ze voorgoed verloren. Maar geen zorgen, het is kerst, misschien is er
een nieuwe pet of sjaal tussen de cadeautjes!

Niemand kan teruggeroepen worden vanaf de Finish! Binnen is binnen, waar je kunt
genieten in de mooie warme kamer. Achtergebleven spelers worden door de engel naar de
Finish gevlogen, zodat ze samen met de anderen Kerstmis kunnen vieren!

Inhoud van het spel: 1 spelbord, 1 stad, 2 wolken, 1 kerstboom, 1 dobbelsteen,
6 cijfers, 1 engel, 26 cadeau fiches, 6 verloren voorwerpen fiches
Wij wensen u een fijne tijd, veel cadeaus en fijne feestdagen!



Karacsonyi mese
2-6 jatékos részére 5 éves kortol

Egy messzi-messzi kisvarosban mindenki izgatottan varja a karacsonyt. Minden ablakban
Unnepi fények ragyognak, a hazak kicsinositva varjak az Unnepet. Olyan meseszép
minden, hogy egy répke pillanatig még az angyal is rajta felejtette a szemét. Vagy csak
egy pillanatnak tlint? Az biztos, hogy a rézsaablak minden cikornyajat jol megnézte. igy
torténhetett, hogy egy hofelhd valahogy elé keveredett...az angyal megcsuszott rajta és
az ajandékok szanaszét potyogtak. A gyerekek kdzben az iskolai és 6vodai karacsonyi
tnnepségrdl ballagnak hazafelé. Hosszu az Ut és csuszds. Rdadasul annyiszor meg kell
allni, kirakatot nézni, beszélgetni, elhagyott sapkat-salat felszedni... de talan marad id6
arra is, hogy segitsenek keresgélni az angyalnak ...nem?

A jaték kezdte:

Tegyétek a tablat az asztal kdzepére, majd allitsatok Ossze a varost és a felhGket,
ahogyan a rajz mutatja! Ha kész, valasszatok babut magatoknak és a babuitokhoz tartozé
elveszitett targyakat jelz6 korongokat tegyétek magatok elé egy kupacba. Forditsatok
le és keverjétek meg. Tegyetek belbluk egyet-egyet barmelyik tetszélegesen valasztott
mezdre, amin nincs rajz. Ha kész, forditsatok fel 6ket! A maradék babukat és elveszett
targyakat jelz6 korongokat tegyétek vissza a dobozba! Az angyalt helyezzétek el a tablan
egy olyan mezdre, ahol szintén nincs semmilyen akadaly/jelzés. Az ajandék korongokat
leforditva helyezzétek a tabla mellé. Kezdédhet a jaték!

A legdfiatalabb jatékos kezdjen. Dobjon a kockaval és Iépjen ennek megfel&en.

TOCSA
Ha olyan mezdre érsz ahol técsa van: ne acsorogj benne, gyorsan 1épj eggyel tovabb!

LABNYOM

Ha olyan mez6re 1épsz, ahol lAbnyom van, ott bizony elbamészkodtal! Vagy a székesegyhaz
tUkorképét, vagy a koérust, a jatékbolt kirakatat nézed...édesmindegy, mert ha ide 1épsz,
egyszer kimaradsz a dobasbdl.

JEG
Vigyazz, ha ralépsz kénnyen atcsuszhatsz tébb mezén is! (a nyil mutatja, hogy meddig
csuszol)

MELY HO
A mély hdban csak nagyon lassan tudsz haladni, igy barmennyit dobsz, mindig csak egy
mez6t |éphetsz elbre.

HOLAPAT
Amig a varosban sétaltal nagy ho esett, el kell lapatolnod, hogy bejuss a hazba! Egy korbdl
kimaradsz!

AJANDEK

Ha azon a mezd6n amin éallsz ajandékcsomag képét latod, segits a poérul jart angyalnak
megtalalni egyet a szétgurult ajandékok kozul! Huzz egy ajandék korongot és a lehetd
leggyorsabban (10-15 masodpercen bellll) prébald megtalalni a képen lathatd csomagot a
varosban! Felallni és kérbemenni szabad! Ha megvan bokj ra! A tobbi jatékos ellendrizze,
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hogy jot mutattal-e! Ha igen, akkor az angyal odaszall melléd arra a mezére, ahol dllsz,
hogy atadd neki a csomagot és 6 azt a karacsonyfa ala varazsolja. Amikor tovabb lépsz
majd, az angyal ezen a mezén marad és varja a kovetkezd jatékost, aki mellé Iép, vagy
odaszall a kdvetkez6hoz, aki ajandékot talal. Ha nem taldlod meg az adott idén bell
a keresett csomagot, akkor sem torténik semmi. Az angyal marad a helyén és te majd
tovabb léphetsz, ha Ujra rad kerll a sor. Az ajandék korongot pedig tedd vissza a kupacba,
amibdl kihtiztad és keverd jol 6ssze!

Nehezités: Nem csak az a jatékos keresheti a korongon lathaté csomagot, aki huzta,
hanem mindenki. Aki a leggyorsabban megtalalja, ahhoz szall az angyal. A csomag
ugyanugy a fa ala kerdl!

ANGYAL

Ha olyan mezére érsz, ahol az angyal éll, akkor mégegyszer annyit Iéphetsz, mint amennyit
dobtal. Ha az angyal olyan mezdn all, ahol ajandék kartyat kéne hiznod, akkor ebben az
esetben a kartya hizéas helyett ez a szabaly érvényes.

CSEVEGES

Ha olyan mezdre 1épsz, ahol mar 4ll valaki, akkor nyilvan csevegni fogtok, ez eltart majd
egy darabig... igy err6l a mezérdl 6tés vagy hatos dobdassal mehettek tovabb. Ha az
egyik6toknek sikerdl ellépni onnan a masik automatikusan felszabadul, igy barmit dob
amikor ra kerll a sor: mehet tovabb.

Ha kett6nél tobben alltok egy mez6n mindenkire érvényes az 6tds-hatos dobés, egészen
addig, amig csak egyetlen jatékos nem marad.

Ha olyan mez6n talédlkoztok, ahol ld&bnyom vagy hdélapat van akkor egyszer kimaradtok
a dobasbdl nem kell 6tds vagy hatos dobasra varni, nyilvan Ugysem lenne kedvetek
csevegni.

Ha mély hdban talalkoztok, tAmogatjatok egymast, vagyis, ha barmelyik6tok 6tost vagy
hatost dob le is |épheti azt a pontszamot amit a kocka mutat, a masik jatékos aki a héban
maradt egyediil, sajnos csak egyesével araszolhat tovabb.

ELVESZETT TARGYAK

Ha olyan mezére lépsz, ahol elveszett targy van, a tulajdonosat oda kell hivnod magadhoz,
akar elbtted, akar mogotted halad. Ebben az esetben barmilyen dobéssal tovabb
mehettek, nem szamit csevegésnek. Ha a sajat cuccod taldlod meg, szerencséd van! Ha
a jaték végén maradnak elkallédott targyak a tablan, azok végleg elvesztek, de sebaj,
karacsony van, talan lesz Uj sapka vagy sal az ajandékok kozt!

A célbdl visszahivni senkit sem lehet! O méar bent van a j6 meleg szobaban, nem hallja meg
a hivast! De te utana viheted, ha van kedved!

Az utolso jatékosokért, akik esetleg nagyon lemaradtak elrepllhet az angyal és beviheti
Gket a célba, hogy egyutt Uinnepeljék a karacsonyt a tébbiekkel!

A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 1 véaros, 2 felh, 1 karacsonyfa, 1 dobdkocka, 6 jatékfigura,
1 angyal, 26 ajandék korong, 6 elveszett targy korong

Kellemes idotoltést, sok ajandékot és boldog iinnepeket kivanunk!



Opowies¢ Bozonarodzeniowa
dla 2 - 6 os6b od 5. roku zycia

W matym miasteczku daleko stad wszyscy wyczekuja Bozego Narodzenia. W oknach
wida¢ Swiateczne Swiatetka, a wszystkie domy zostaty juz przyozdobione. Wszystko
wyglada tak pieknie, ze nawet jeden z aniotéw zatrzymat sie z wrazenia. Przygladat sie
ozdobom okiennym i nie dostrzegt $niegowej chmury, ktéra zastonita oblodzona droge.
Poslizgnat sie, a niesione przez niego prezenty powedrowaly w powietrze w réznych
kierunkach. W tym ze szkolnych uroczysto$ci bozonarodzeniowych wracaty dzieci. W
trakcie dtugiej drogi do domu byto tyle rzeczy do ogladania, ze dzieci zatrzymywaly sie
czesto ogladajac witryny sklepowe, rozmawiajac, podnoszac zagubione czapki i szaliki...
by¢ moze znalaztyby czas, by poméc aniotowi?

Rozpoczecie rozgrywki: Ustawcie plansze na $rodku stotu, zbudujcie miasto i chmury,
tak jak zostato to pokazane na rysunku. Nastepnie wybierzcie postacie w grze i potézcie
krazki z zagubionymi przedmiotami nalezacymi do postaci naprzeciw siebie na stosiku.
Nalezy potozy¢ je obrazkiem do dotu i dobrze potasowa. Potem trzeba umiesci¢ je
na jednym z pdl pozbawionych rysunku i obrdci¢ na strone z obrazkiem. Pozostate,
nieuzywane postacie i krazki ze zgubami wtézcie do pudetka. Umiescie aniota na planszy
na polu, gdzie nie znajduje sie zadna z przeszkdd lub znakéw. Obok planszy nalezy
potozy¢ krazki z prezentami, skierowane obrazkami do dotu. Mozna wéwczas rozpoczac

gre!

Rozpoczyna najmtodszy z graczy. Rzuca kostka i przemieszcza sie na planszy zgodnie z
wyrzucong liczbg oczek.

KALUZA Je$li staniesz na polu z katuza nie stéj w niej, tylko przeskocz na kolejne pole!

ODCISK STOPY Jesli znajdziesz sie na polu z odciskiem stopy, twoja uwaga zostaje
zaktécona i zaczynasz przygladac sie otoczeniu. Moze to by¢ katedra, chér lub po prostu
witryna sklepu z zabawkami... niezaleznie od tego, co przyciagneto Twoja uwage - tracisz
ruch.

+OD Uwazaj, bo jesli na nim staniesz tatwo wpadniesz w poslizg! (strzatka pokazuje, jak
daleko musisz sie przemiescic)

GLEBOKI SNIEG W nim przemieszczasz sie bardzo wolno, wiec niezaleznie od tego, ile
oczek wyrzucisz kostka, poruszasz sie tylko o jedno pole do przodu.

LOPATA DO SNIEGU Droge zagrodzita Tobie wielka zaspa $niegu i musisz przerzucié¢ go
w inne miejsce, by dostac sie do domu! Tracisz kolejke.

PREZENT Jesli staniesz na polu z takim obrazkiem, pomdz aniotowi odnalez¢ jeden z
prezentéw rozrzuconych w okolicy. Wylosuj jedna z kart i jak najszybciej (w 10-15 sekund)
znajdz paczuszke, ktéra dostrzegte$ na obrazku w miescie. Mozesz wstac i przejs$c sie
wokot planszy. Jesli dostrzegte$ wtasciwy prezent, wskaz go. Pozostali gracze powinni
potwierdzi¢, czy zrobite$ to prawidtowo. Jesli tak, aniot przylatuje na Twoje pole, by
przeja¢ prezent i wysta¢ go, dzieki swojej bozonarodzeniowej magii, pod choinka. Po
tym jak ruszysz w dalsza droge, aniot zostanie na tym polu czekajac na kolejnego gracza,
ktoéry do niego dotrze lub na moment, gdy inny z graczy odnajdzie prezent — wéwczas
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przemieszcza sie na zajmowane przez niego pole. Jesli nie odnajdziesz wtasciwej
paczuszki, nie dzieje sie nic. Aniot pozostaje na swoim miejscu, a Ty ruszasz dalej jak
tylko nadejdzie Twoja kolej. Odtéz karte z prezentem z powrotem na stosik i dobrze go
przetasu;!

Mozliwe wyzwanie: paczuszki, ktéra pokazana jest na karcie, szuka¢ moze nie tylko
gracz, ktéry ja wylosowat, ale wszyscy uczestnicy gry! Aniot przybedzie do tego, kto
znajdzie ja jako pierwszy! A odnaleziony prezent trafia pod choinke.

ANIOL Jesli staniesz na polu, na ktérym stoi aniot, mozesz kontynuowac ruch o tyle pdl, o
ile przemiescites sie juz w tej kolejce. W sytuacji, gdy aniot znajduje sie na polu, na ktérym
powinienes$ losowac karte, zasada ponownego ruchu zastepuje zasade losowania karty.

POGAWEDKA Jesli zatrzymasz sie na polu, gdzie stoi inny gracz, oczywiscie musisz
zatrzymad sie i pogawedzi¢, a to moze troche potrwac... tak wiec by je opusci¢ musicie
wyrzuci¢ kostka co najmniej 5 lub 6. Jesli udaje sie to jednemu z graczy, drugi z nich
staje sie wolny i moze przemiescic sie o taka liczbe pdl, jaka wyrzuci w nastepnej kolejce.
Jesli na polu znalazto sie wiecej niz dwdch graczy, obowiazek wyrzucenia kostka 5 lub 6
dotyczy wszystkich do momentu, az na polu pozostanie jeden gracz. Jesli do spotkania
dojdzie na polu z odciskiem stép lub fopata do odSniezania, gracze traca kolejke, ale nie
musza wyrzucac 5 lub 6, by ruszy¢ dalej — nie sa przeciez w nastroju do pogawedki. Jesli
gracze spotykaja sie w gtebokim $nieg, moga sobie nawzajem pomadc. Jesli jeden z nich
wyrzuci 5 lub 6 moze przemiescic¢ sie do przodu o taka liczbe pdl. Drugi z kolei niestety
przemiesci sie tylko o tyle, ile wyrzuci w kolejnej turze.

ZAGUBIONE PRZEDMIOTY Jesli jeden z graczy stanie na polu z zagubionym przedmiotem,
wzywa do siebie jego wiasciciela, niezaleznie od tego, czy stoi on z przodu, czy z tytu. W
tej sytuacji kolejne ruchy zaleza od rzutu kostka, a gracze nie ucinaja sobie pogawedki.
Jesli uda sie Tobie znalez¢ wtasny zagubiony przedmiot — gratulacje! Jesli po zakonczeniu
gry na planszy nadal znajduja sie zagubione przedmioty to niestety przepadaja. Ale nie
martwcie sie: to Boze Narodzenie i by¢ moze nowa czapka lub szalik sama znajdzie sie
pod choinka!

Nikogo, kto juz ukonczyt gre i siedzi sobie wygodnie w cieptym pokoju, nie mozna
wezwal z powrotem na inne pole. Ale mozesz zebra¢ przedmioty, ktére zagubili, jesli

masz na to ochote!

Jesli sa gracze, ktorzy zostali daleko w tyle, aniot moze przybyc¢ im z odsiecza i przenies$¢
na linie kohcowa, by wszyscy mogli spedzi¢ Boze Narodzenie razem.

Zawarto$¢ gry: 1 plansza do gry, 1 miasto, 2 chmury, 1 choinka, 1 kostka, 6 postaci,
1 aniot, 26 krazkdéw z prezentami, 6 krazkdw z zagubionymi przedmiotami

Bawcie sie dobrze, zyczymy wielu prezentéw i radosnego $wietowania!



Vanocni povidka
Hra pro 2 — 6 hracl, vhodna pro déti od 5 let.

V malém méstecku, za devatero horami a devatero fekami, se vSichni nedockavé tési,
Ze uz brzy budou Vanoce. Ve v8ech oknech sviti a blikaji svatecni svétélka a vSechny
domecky se lesknou Cistotou. Nad celym méstem se vznasi tak dech berouci atmosféra,
e na malicky, zcela pomijivy moment, uchvatila dokonce Andélku. Nebo to jenom
vypadalo jako chvilinka? Je jisté pouze to, Ze si dobfe prohlédla kazdou kudrlinku
v rizovém okénku. Proto se asi mohlo stat, Ze se ji do cesty pfipletl snéhovy mrak...
Andélka uklouzla a darecky se rozsypali véude kolem. Mezitim, se vraci domu déti ze
Skolnich a Skolkovych vanocnich oslav. Cesta je dlouha a klouZe to. A ¢lovék musi tolikrat
zastavovat! Podivat se do vylohy, povidat, zvedat ztracené Cepice a $aly... mozna vsak
prijdou déti véas, aby pomohly i Andélce... nebo ne?

Priprava hry: PoloZte hraci desku doprostred stolu a slozte mésto s mrakem podle
nakresu. Potom si kazdy vyberte figurku a jeji Zeton se ztracenou véci. Zetony se
ztracenymi vécmi dejte na hromadku, oto¢te je licem doli a zamichejte je. PoloZte je po
jednom na policka hraciho pole, kde neni zadny obrazek. Jakmile jste hotovi, otocte je
licem vzhuru. Nepouzité figurky i jejich disky uloZte zpét do krabice. Andélku umistéte také
na jedno z poliCek bez obrazku nebo disku. Karty s darecky polozte na hromadku vedle
hraci desky licem dolQ.

Zacina nejmladsi hrac, hodi kostkou a postoupi o dany pocet poli.

LOUZE
Jakmile skoncite na policku s louZi, neotalejte a rychle poskocCte o jedno policko dal.

STOPA

Toto policko znamen4, Ze se vade postavicka nechala néc¢im rozptylit. Mozna to byl odraz
katedraly, mozna sbor, nebo vyloha obchidku s hrackami... vlastné je to jedno, jelikoz na
tomto poli¢ku musite zkratka zUstat je$té jedno kolo.

LED
Opatrné, na tomto policku snadno uklouznete a Sipka vam fekne jak moc.

HLUBOKY SNiH
Brodit se hlubokym snéhem jde velmi pomalu. Proto nezaleZi, co vdm padne na kostce,
vzdy mizete postoupit jen o jedno policko.

HRABLO NA SNiH
PFi prochazenim méstem, spadla ze stfechy hromada snéhu. Abyste se dostali domd,
musite ji odklidit. Jedno kolo tedy nehrajete.

DAREK

Pokud si stoupnete na poli¢ko s dare¢kem, pomozte nedtastné Andélce najit jeden
z rozsypanych bali¢kd. Vytahnéte jednu kartu s balickem, jakmile se na kartu podivate,
mate pouze 10 - 15 vtefin na to, abyste stejny balicek nasli ve mésté (na hracim poli).
Pokud jej najdete, ukaZte na néj. Ostatni hraci zkontroluii, jestli jste nasli spravny balicek.
Pokud jste nasli spravny balicek, Andélka preleti k vam na policko, abyste ji mohli predat
darek a ona ho pak svym kouzlem poslala pod vanocni stromecek. Jakmile se dostanete



opét na fadu, hrajete normalné dale. Andélka zUstane na poli¢ku a po¢ka na dalsiho hrace,
nebo preleti k nékomu, kdo najde jiny darecek. KdyZz se vam nepodari najit stejny darek,
vréatite kartu na hromadku, poradné karty promichate a pfisti kolo pokraCujete dal ve své
cesté.

Zpestieni: vylosovany balicek hledaji ve mésté vsichni hraci. Andélka pfileti k tomu, kdo
darek najde jako prvni a posle darek pod vanocni stromecek z jeho policka.

ANDELKA

Pokud dojedete na policko, kde stoji Andélka, popojdete jesté jednou stejny pocet policek,
ktery vdm padl na kostce. A to i v pfipadé, ze Andélka stoji na policku, kde byste si méli
tahat balickovou kartu.

DEBATENI

Stoupnete-li na policko, které je jiz obsazené nékym jinym, je ziejmé, Ze si trochu
poklabosite. To muze néjaky Cas trvat. Z tohoto politka se dostanete, pouze pokud
kostkou hodite pétku nebo Sestku. Jakmile se to jednomu z hrac¢l podafi, druhy je
automaticky vysvobozen také a mize sméle pokraCovat v cesté, jakmile se na néj dostane
fada. Pokud se sejde na policku vice figurek, plati stejné pravidlo, dokud na poli nezbyde
pouze jedna. Kdyz se sejdete na policku se stopou nebo s hrablem na snih, pouze
jedno kolo nehrajete. Stejné byste neméli ¢as ani chut na povidani. Pokud se setkate
v hlubokém snéhu, je to pro jednoho z vas vyhoda. Ten komu padne pétka nebo Sestka
muze postoupit o dany pocet poli¢ek, ten druhy vak musi jit poli¢ko po poli¢ku.

ZTRACENE PREDMETY

Dostanete-li se na policko se ztracenou véci, zavolate si k sobé jejiho majitele. Ten musi
pfijit, at je kde je. V tomto pFipadé se vaSe setkani nepocita jako Debaténi a mizete
pokraCovat jakymkoliv hodem. KdyZz najdete svij ztraceny pfedmét sami, potkalo véas
Stésti! Pokud se ve mésté stale nachazi poztracené véci, jsou ztracené navzdy, ale nemate
se Ceho bat, jsou Vanoce, a mozna néjakou tu Cepici nebo $alu najdete pod stromeckem.
Nikdo nemuze byt zavolan, pokud jiz projel cilem. Uz je pékné schovany v teplém
pokojicku a stejné vas neslysi. Pokud se vam chce, mlzZete mu pfedmét vzit s sebou.

Kdyz se stane, Ze se nékdo doopravdy loudéa a zlstane dlouho pozadu, mize poprosit
Andélku. Ta k nému doleti a vezme ho s sebou do cile, aby mohl oslavit Vanoce spolu
s ostatnimi.

Obsah baleni: 1 hraci deska, 1 mésto, 2 mraky, 1 vanocni stromecek, 1 kostka, 6 figurek,
1 Andélka, 26 dareckovych karet, 6 diskll ztracenych predméti

Pfejeme viem stateénym hrac¢ium krasny ¢as, spoustu darecku a hlavné Veselé
Vanoce!



Vianoc¢na rozpravka
hra pre 2-6 hracov od 5 rokov (Navod na zlozenie planu — vid' néakres.)

V malom mestecku, za siedmymi horami a siedmymi dolami, sa uz vSetci naramne
teSia na Vianoce. Vo vsetkych oknach Ziaria sviatocné svetielka, vSetky domy
su ahladne upratané a pripravené na bliziace sa sviatky. VSetko navokol je také
Uchvatné, Zze sa na maly okamih aj samotny anjel pri pohlade na tu naddheru celkom
pozabudol. No bol to skutocne len maly okamih? Isté je len to, Ze sa pozorne
zadival na kazducky orna- ment rozetového okna. To najskor vysvetluje, ako sa
mohlo stat, Ze sa mu odrazu do cesty priplietol obrovsky snehovy mrak a... Anjel
sa poSmykol a vSetky darceky, ktoré niesol, sa rozkotulali po okoli. Medzi¢asom,
deti prave kracaju domov zo Skolskych a skolkarskych viano¢nych besiedok. Cesta
je dlha a Smyklava. A musite sa na nej tolkokrat zastavit, aby ste sa poriadne
vynadivali na vSetky vyklady, porozpravali sa, zdvihli zo zeme stratené ciapky a
Saly... ale mozno si predsa ndjdu ¢as aj na pomoc anjelovi, alebo nie?

Pred zaciatkom hry:

Hraci plan umiestnite do stredu stola, potom podla nakresu poskladajte mestecko
a mrak. Ked' je to hotové, vyberte si po jednej z figurok a umiestnite na kopku pred
seba disky, ktoré oznacuju stratené predmety patriace vasim figirkam. Otocte
ich tvarou nadol a pomiesajte ich. Po jednom ich rozmi- estnite na lubovolné
policka planu, na ktorych nie je Ziadna kresba. Nakoniec ich poobracajte tvarou
nahor. Prebyto¢né figarky a disky so stratenymi predmetmi vlozte spat do krabice.
Umiestnite anjela na niektoré z policok hracieho planu, kde nie je Ziadna prekazka
(obrazok, disk). Umiestnite disky s darcekmi vedla hracieho planu, tvarou musia
smerovat nadol. Hra sa m6ze zacat!

Zacina najmladsi z hracov. Hod'te kockou a postupujte podla hodnoty, ktord na nej
padne.

KALUZ: Ak sa dostanete na policko s kaluZou, nepostavajte tu pridlho. Rychlo
poskocte o jedno policko vpred!

STOPA: Ak vstupite na policko so stopou, znamena to, ze ste sa nechali rozptylit
pohladom na nie¢o zaujimavé. Ci uz ste sa zapozerali do odrazu katedraly, na
spevacky zbor, alebo do vykladu hrackarstva, na tom uz nezdlezi. Ked uz ste sa
sem raz dostali, musite vynechat jedno kolo.

LAD: NaSlapujte opatrne, na lade sa mozete lahko poSmykndt aj o niekolko
poli¢ok! Sipka vam ukaze, ako daleko sa budete kizat.

HLBOKY SNEH: V hibokom snehu sa da pohybovat len velmi pomaly. Bez ohladu na
to, ¢o vam padne na kocke, vpred sa teraz mdzete posunut len o jediné poli¢ko.
LOPATA NA SNEH: Kym ste sa prechadzali po meste, z neba napadala hromada
snehu. Musite si teraz lopatou odhrabat cestu domov! Vynechajte jedno kolo.
DARCEK: Ak stojite na policku so symbolom darceka, pomoézte neitastnému
anjelovi najst jeden z bali¢kov, ktoré sa mu rozsypali po okoli. Vytiahnite si jednu
z kariet a ¢o najrychlejSie (za 10-15 sekind) skiste v mestecku najst darcek, ktory
je na karte zndzorneny! MézZete kvoli tomu aj vstat a pohybovat sa. Ked darcek
najdete, ukazte nan prstom. Ostatni hraci skontroluju, ¢i ste naozaj uspeli. Ak
je to tak, anjel prileti k vdm na vase poli¢ko, aby ste mu mohli daréek odovzdat.
On ho potom svojim kuzlom posle priamo pod vianocny stromcek. Vy ndsledne
pokracujete d'alej v hre a anjel ostane na mieste. Tu pocka na dalSieho hraca, ktory
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zastane vedla neho, alebo preleti k tomu, kto najde dalsi z daréekov. Ak neviete
v stanovenom case hladany darcek najst, ni¢ sa nedeje. Anjel ostane na svojom
mieste a vy mdzete, az na vas opat pride rad, postupit dalej. Kartu s dar¢ekom
vratte do képky, z ktorej ste ju vytiahli. Poriadne képku premiesajte!

Vyzva: Dar¢ek nemusi hladat len ten hrag, ktori si kartu vytiahol. Do hladania sa
mozu zapojit vsetci. Anjel preleti k najrychlejSiemu hracovi, ktorému sa ho podari
najst. Darcek sa tak ¢i tak dostane pod stromcek!

ANJEL

Ak sa dostanete na polic¢ko, na ktorom stoji anjel, m6zete ist eSte raz vpred o tolko
policok, kol'ko vam predtym padlo na kocke. Ak anjel stoji na policku, kde by ste si
mali tahat kartu, plati toto pravidlo tiez. Kartu si v tomto pripade netahate.

KLEBETENIE

Ak vstupite na poli¢ko, na ktorom sa uz nachadza iny hrag, urite sa zahibite do
rozhovoru. To vas, samozrejme, trochu zdrzi... Toto policko mo6zete opustit az
vtedy, ked’ vdm na kocke padne pitka alebo Sestka. Ked' jeden z vas spolo¢né
policko opusti, automaticky je oslobodeny aj ten druhy. Po hodeni kockou tak
mo6ze opat ist normalne vpred o dany pocet poli¢ok.

Ak sa na jednom policku stretne skupinka 3 a viac hracov, plati povinnost hodit
patku ¢i Sestku pre vietkych, az pokym na poli¢ku neostal len jeden hrac.

Ak sa stretnete na policku, kde je symbol stopy Ci lopaty na sneh, vynechavate
jedno kolo. V tomto pri- pade na péatku ¢i Sestku ¢akat nemusite, pravdepodobne
vas ndlada klebetit uz aj tak presla...

Ak sa stretnete v hilbokom snehu, musite si pri odhrabavani cesty pomahat. Ak
ale jeden z hracov hodi patku ¢i Sestku, méze ist o dany pocet poli¢ok vpred. Ten
druhy, Zial, musi d'alej postupovat len krécik po kréciku.

STRATENE PREDMETY

Ak vstupite na policko so stratenym predmetom, musite si k sebe privolat jeho
majitela, ¢i uz sa prave na hracom plane nachadza pred vami, alebo za vami.
V tomto pripade mdzete pokracovat dalej bez povinnosti hodit patku ¢i Sestku,
nepocita sa to za klebetenie. Ak ndjdete svoje vlastné stratené veci, mate Stastie!
Akékolvek stratené predmety, ktoré na hracej ploche ostani po skonceni hry, su
nendvratne prec! Ale nezufajte, su predsa Vianoce. Mozno si novu Ciapku a $al
najdete medzi darc¢ekmi pod stromcekom!

Z ciela uz nikoho nemozno privolat spat do hry! Davno sd schovani v teplej a
Utulnej izbicke, kde vase volanie beztak nebudud pocut. Ak vsak chcete, mbzete k
nim ich stratené predmety priniest sami.

Ak budu niektori z hracov vazne zaostavat, anjel moéze k oneskorencom priletiet a
preniest ich do ciel'a, aby mohli oslavit Vianoce spolu s ostatnymi!

Obsah hry: 1 hraci plan, 1 mestecko, 2 oblaky, 1 viano¢ny stromcek, 1 kocka,
6 figurok, 1 anjel, 26 kariet s darcekmi, 6 diskov so stratenymi predmetmi.
Zelame vam skvelul zabavu, vela darcekov a krasne sviatky!



Po)xpecTBeHCKanA cKa3ka
Wrpa ana 2-6 urpokos oT 5 net

[aneko-ganeko B MasieHbKOM ropoake Bce XuUtenun ¢c BONHeHeM oXXngaroT PoxnaecTBo. praLLIeHHbIe
Aoma Cc mMepuarowmMn OrHAMU B OKHax npenBKyLwakT HacTynjeHue npasgHuka. Takan KpacoTta
BOKpYTF, 4TO NPOCTO 3axBaTbiBaeT AyX — AaXe aHren Ha cekyHay 3acTbll B USYyMNEHUW. A moxeTt
9TO ANnNIoCb BOBCE He ceKyHuy? COBepLIJeHHO TOYHO OOHO — aHresi 3acMOTpesiCA Ha 4YTO-TO B
po30BaTOM OKOLUKe. Buaymo, MMEHHO B 3TOT MOMEHT, K HecyacTblo, aHren MOCKOMNb3HYNCA “
nofapku paccbeinanncb nosctoay. Tem BpemMeHeM [eTu BO3BpallatoTcA C npas3aHUYHbIX KOHLEPTOB.
,Elopora ANVHHAA N 04eHb CKOMb3KanA. an/IXO,DMTCFl 0O4eHb 4acTo OCTaHaBNMBaTbCA, YTOObI NOrnaseTb
Ha KpacuBble MarasuvHHble BUTPUHbI, MOroBOPUTb, MOAHATb MNOTEPAHHbIE KEM-TO LWankKu, Luap(*)bl...
HO MO>XXET OHU CMOryT NOMOYb aHreny, unm HeT?

MoaroToBka K urpe:

Pacnonoxwute urposoe nosne no LEHTPy cTona, 3atem cobepuTe ropod u obraka kak nokasaHo
Ha pucyHke. Mocne aTtoro BbibepuTe cebe hurypky, a uLLKN ¢ NOTepALIKaMM, NpUHaanexalmmm
Bbl6paHHbIM MEPCOHaXKaM MoSIoXNTE Ky4KON. [epeBepHUTE MX NTMLIOM BHU3 U XOPOLLO NepemMeLlanTe.
Kaxkabl Urpok JomKeH NonoXxuTb No 1 duiuke Ha UrpoBoe nosne: Ha KNeTky 6e3 Kakux-nmbo 3HaKoB..
Hewncnonb3oBaHHble hurypkn n uilkn ¢ notepAwKamu ybepute obpaTHo B KOpobky! [MomecTute
aHrena Ha urposoe Mofe Ha MecTo, rae OTCYTCTBYIOT Kakue-nubo 3Hakw. lonoxute uwku c
nojapkamu nuuom BHKU3 no3aau urposoro nona. Camoe Bpema AnA Havana urpbi!

Xop vrpbl:

[MepBbIM HauMHAET XOAUTb camMblil MNAALUNIA UrPpoK. BpocaiiTe Kybuk 1 nepeasuranTe cBo hUrypky
Ha COOTBETCTBYIOLLEE KOMMYECTBO LUAroB.

JIYXKA

Ecnun Bbl Nnonanu Ha KNeTKy ¢ n3obpaxkeHnem ny>u, He BCTaBalTe B Hee, NepemMeLlanTecb Ha OAWH
war snepea!

CNEQ

Ecnn Bbl nonanu Ha KNeTKy c u3obpaxkeHuwem crepja, 3HauuT, Bbl Ha YTO-TO 3aCMOTPENChb.
Bo3MOXHO, Bbl 3aCMOTpEnUcb Ha KadeapanbHbii CO60p, UK Ha XOP WM Ha BUTPUHY UrpyLLIEYHOro
mMarasuHa... 1 9TO COBEPLUEHHO He BaXHO, MOTOMY YTO Bbl NpOMnyckaeTe Xo4

NEO

ByabTe ocTopoxxHbl! ECnn Bbl monanu Ha 3Ty KNeTKy, TO 3HaYUT, Bbl MOCKOMb3HYIUCh U yKaTUIUCh B
Apyroe MecTo! (CTPenku ykasbiBatoT, Kya Bbl CKaTUNCh)

CYrPOb

Mo cyrpob6am MOXHO nepeaBuraTbCA TONLKO OY4EHb MEeASIEHHO, NO3TOMY Kakoe 6bl YUCMO He Bbinano
Ha Kybuke - caenaTb MOXHO TOMbKO OAVH Liar Bnepea.

CHETOYBOPO4YHAA NOMATA

[Moka BbI nporynuBanucb MO ropoAy, HaBanuio CTONbKO cHera! YTobbl nmonacTb B AOM HY>XHO
pacumcTutb cebe gopory! MNponyckante oauH xoa!

MOOAPOK

Ecnun Bbl nonanu Ha KNeTky, rae n3obpaxeHa noAapoyHan Kopobka, MoMOrnTe aHreny HauTu oavH
13 NOAapKOB, KOTOPbIE pacchinanucb NOBCIOAY. TAHUTE KapTy M Kak MOXHO 6bicTpee (B TeYeHue
10-15 cekyHA) nonbiTakTecb OTbiCKaTb 3TOT MOAAPOK B ropoae! PaspelaeTcA BCcTaBaTb U XOAUTb
BOKpPYr UrpoBoro nonA. Ecnv Bbl OTbicKany noaapok, ykaxxuTe Ha Hero! OcTanbHble UrPOKW JOMXKHbI
NpoBEpPUTL NPaBWUNbLHO N Bbl CNPaBMAKCL C 3aAaHneM. Ecnv Bce npaBunbHO, TO aHren nepenetaet
Ha KNeTKy pAOOM C Bamu, Bbl nepefaeTe aHreny HaWAeHHbI NOAApPOK, a aHresl npu nomoLum
Bonwe6bCTBa OTNpaBnAeT ero NoA POXAECTBEHCKYIO enky. [Mpun aanbHenwem nepemelleHun Ballen
hUrypKu, aHren oCTaeTCcA Ha TOM Xe MecTe U A0XKUAAETCA CIIeAyOLEro Urpoka, KOTopbIA HACTyNuT
Ha Ty XXe KNeTKy UM XAeT MOMEHTa, KOrAa KTO-TO U3 UrPOKOB OTbILWET eLle OAnH noaapok. Ecnu



BaM He y[aeTCA OTbICKaTb COOTBETCTBYIOLLMIA MOAAPOK B TeHEHMe yKa3aHHOro BPEMEHU, TO HU4ero
He MPOVCXOAMT. AHren OoCTaeTCA Ha CBOEM MPeXHeM MecTe, a Bbl CMOXeTe MepenBuHYTb CBOIO
hurypky Briepes B CBOW crefytowmin xod. [Monoxute KapToyky ¢ noaapkamui o6paTtHO B CTOMKY W
XOPOLLO UX nepemeluante!

YcnoXXHeHHaA BepCUA Urpbl:

Ha nouck Heobxoanmoro noJapka MoryT OTNpaBfiATLCA BCe Urpoku! AHren nepenetaeT Ha KNeTKy K
MrpoKY, KOTOPbIV BbICTpee OCcTasnbHbIX OThILWET HYXHbIN noaapok! HesaBMCMMO OT TOro, KTO NepBbI
crnpasuncA ¢ 3aaaHnem, NoAapok B Nobom criyyae cknaabiBaeTcA noa enky!

AHIEN

Ecnu Bbl nonagaete Ha KneTKy, rae CTOWT aHren, TO Bbl elie pas rnepefsuraeTe CBOO hUrypKy
HaCTOMbKO Xe LUaroB, CKOMbKO Y Bac Bbinano Ha Kybuke. Ecnn aHren HaxoauTbCA Ha KreTke, rae
Bbl [OJKHbI BbITAaCKMBaTh (OULLKY C MOAAPKOM, TO, B M06OM cnyyae, AeNCcTByeT nepBoe MpaBuiio
[IONOSTHNUTENBHOTO X0Aa.

BECEJA

Ecnun Bbl nonapaeTe Ha KNeTKy, rae yXxe CTOUT YbA-TO hurypka, To ABHO HaMe4vaeTcA MpuATHaA
6ecepa, KOTopasa MOXET 3aTAHYTLCA... [lepeABUHYTb CBOIO OUIYpPKY Aarblue Bbl CMOXETE TONbKO
ecnu Ha Kybuke BbinaaeT 5 unu 6. Ecnn ogHoMy 13 UrpokoB yAaeTcA nepeABuHYTb CBOK oUrypKy
fanbliue, TO BTOPOW UrpoK OCBOGOXAAEeTCA OT pas3roBopa aBTOMATUYECKM U MOXET nepensuraTb
CBOEro nepcoHaxka Aasblue He3aBKCVMO OT YUCIA, BbiNaBLLEro Ha Kybuke.

Ecnu Ha aTo kneTke okasanocb 60sblue ABYX UFPOKOB, TO 3TO MPaBWUno (KWHYTb 5 nnu 6, 4TobbI
NPOABVHYTLCA [arnblle), pacrpocTPaHAETCA Ha BCEeX WIPOKOB A0 TeX Mop, Moka Ha KreTke He
OCTaHeTCA OAWH UrpoK.

Ecnu Bbl BCTpevaeTech C APYrMM UrPOKOM Ha KNneTKe ¢ n3obpaxeHnem CHeroybopoyHoi nonatbl, TO
Bbl NponyckaeTe xo4. [loxxnaatbcA BbinafeHna 5 nunm 6 Ha Kybrnke He HYXKHO, TaK Kak Bbl BCe PaBHO
He b6yneTe 6onTaTb C COCEOM M3-3a NIIOXOTO HACTPOEHUA.

Ecnn vrpoku BCTpeyaroTcA Ha KneTke ¢ m3obpaxeHuem cyrpoba, TO OHWU MOMOrawT Apyr Apyry
npobupaTtbCA K fOMY, TO €CTb €CNi Y OAHOTO U3 UTPOKOB Ha Kybuke BbinaaaeT 5 unu 6, To oH aenaet
COOTBETCTBYIOLLEE HUCIIO LWaroB, APYro Xe UrpoK MOXKEeT NnepeABUraTbCA TOMbKO Ha OAMH Luar.
MOTEPALLKN

Ecnu Bbl nonanu Ha KNeTky ¢ n3obpa>keHnemM NoTEPALLKN, Bbl AODKHbI MO3BATb XO3ANHA NMOTEPALLKU
K cebe, He3aBMCUMMO OT TOrO, FAe CTOUT COOTBETCTBYylOLaA urypka Brepean unv nosaau Bac.
[aHHbI cnyyan He cuuTaeTca 6eceion 1 Bbl MOXETe ABUraTbCcA CBOO6OAHO fanblie. Ecnuv Bbl Hawnm
CBOIO NMOTEPALLKY, TO Bam nose3snio! Ecnu B KOHLE Urpbl Ha MrPOBOM MoJe eLie OCTanuch ULLIKK C
noTepALLKamu, He NepexviBaiTe, 9To Ha cyacTbe! PoxxaecTBo coBceM 6IM3KO, U KTO-TO 06A3aTENBHO
MONy4YnNT BapexXkn Unu Wwaphuk B Ka4ecTBe poXAeCTBeHcKoro noaapkal Henb3Aa 3BaTb Xo3AuHa
NOTEPALLKMW, €CNN OH/ OHa HaxoanTcA Ha chuHuie! OHKM yXKe B TEMNON YIOTHON KOMHATE U He CrbInT
Kak Bbl Mx 30BeTe! Ho Bbl MOXeTe NpUHeCTH UM UX NoTepALLKY!

Ecnn Kakne-TO MrpoKuM coBCEM OTCTanu, TO aHrefl MOXeT MoAneTeTb K HUM W MepeHecTu Ux K
OUHMLLY, 4TOBbI OHM CMOrNN OTNPa3fHoBaTh POXAECTBO € ocTanbHbIMU Urpokamu!

B komnnekT urpbl Bxoaut: 1 urposoe none, 1 ropoa, 2 obnaka, 1 poXAecTBeHCKaA enka,
1 wrpanbHbIn Ky6uK, 6 urypok, 1 aHren, 26 kpyrnbix duwek ¢ nogapkamu, 6 Kpyrnbix guiiek ¢
noTepAWKamu.

)Xenaem Bam OTNIMYHOro OTAbIXa, MHOIO NOAAPKOB, U BECenoro npasaHukal



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro 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 zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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