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T DREAMS AND NIGHT (REATURES

Cooperative game: Age: 4+ * Number of players: 1-5 ¢ Duration:15 min

Have you ever wondered where those beautiful dreams come from? And why they
are so rare? Every night, they embark on an adventurous journey on the backs of the
Night Creatures. They cross the Moon Meadow and the River of Stars, but in the end,
Sir Sleepless is waiting to steal the dreams away. Will you help the Night Creatures to
protect the dreams and safely deliver them to the children?

Content of the game: 1 board, 1 willow bed (A), 1 turtle (B), 1 fish (C), 2 Moon
bonus tiles (D), 5 Night Creatures (E), Sir Sleepless (F), 1 die

Aim of the game: The Night Creatures have to cross the River of Stars on the back
of the magical fish and turtle to bring beautiful dreams to kids. The players have to
help them to do it safely and in time without being caught by Sir Sleepless.

Setting up the game (fig2): Place the board in the middle. Assemble the willow
bed with ONE child character of your choice (fig1) and put it on the dark blue area.
Place the Night Creatures on the starting fields on the outer bank of the river and Sir
Sleepless on the middle field on the opposite bank. Put the fish on the left lake and
the turtle on the first river field. Place the die and the bonus tiles next to the board.

Playing the game: The youngest player starts, then the game goes on in a clock-
wise direction. All the players in their turn roll the die and follow the instruction on it.
Remember: as it is a cooperative game the players can discuss which character
should be move and where, but the rolling player decides.

Roll the die and see what colour you get:

White: move the Night Creature of your choice one field horizontally or vertically but
not diagonally.

Blue: Move the fish OR the turtle one space towards the purple rock. Any character
on their back moves with them. When the fish or the turtle reaches the right lake,
that means it arrived home and cannot be moved anymore. If both reach it, the Night
Creatures can no longer cross the river. Important: The fish and the turtle cannot be
on the same field during the journey.

Purple: Move Sir Sleepless one field right towards the purple rock. If he is already on
the rightmost field, he moves left instead.

Orange: Move Sir Sleepless one field left towards the orange rock. If he is already on
the leftmost field, he moves right instead.
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*  Maximum two Night Creatures can be on the same field.

*  Once a creature has arrived at the willow bed, it can no longer be moved.

e If Sir Sleepless arrives on a field where a Night Creature stands, he catches the
beautiful dream it carries, and the game ends.

After performing the action, the turn passes to the next player.

Moon bonus tiles: These 2 tiles are shared and can be played any time during the
game, when you don’t want to move a character, even if the die says to move it. Sir
Sleepless, the turtle and the fish can stay in their place. Once a tile has been played,
it will be out of the game (Put it back in the box).

End of the game
Everyone wins if all Night Creatures reach the Willow bed.
The game stops and everyone loses if:
e Sir Sleepless catches a Night Creature
* Any Night Creature ends at the right lake on the back of the fish or the turtle
e Both the fish and the turtle reach the right lake before all Night Creatures
cross the river.

With younger players or for an easier game, use only 4 Night Creatures.



|0S_GUARDIANES DE §UENOS

Juego cooperativo: Edad: 4+ ¢ Numero de jugadores: 1-5 ¢ Duracion: 15 min

¢Alguna vez te has preguntado de donde vienen esos hermosos suefos? Y por
qué son tan escasos? Cada noche, en su viaje lleno de aventuras a lomos de los
Guardianes de Suefos, cruzan el Prado Lunar y el Rio de Estrellas. Sin embargo,
durante su travesia, el Sefor Insomnio acecha, esperando robarles los suefos. ;Te
uniras a los Guardianes de Suefos para proteger y asegurar la entrega de los suefios
a los nifos?

Contenido del juego: 1 tablero, 1 Cama del Sauce (A), 1 tortuga (B), 1 pez (C),
2 fichas de bonificacion de luna (D), 5 Guardianes de Suefios (E), Sefior Insomnio
(F), 1 dado.

Objetivo del juego: los Guardianes de Suefos tienen que cruzar el Rio de
Estrellas a lomos del pez y la tortuga magicos para repartir hermosos suefos a los
nifios. Los jugadores debéis ayudarlos a hacerlo de manera segura y a tiempo sin que
el Sefior Insomnio los atrape.

Preparacion del juego (fig2): Colocad el tablero en el centro. Ensamblad la
Cama del Sauce en la que podéis acostar UN personaje infantil de vuestra eleccién
(fig1) y colocadla en el area de color azul oscuro. Colocad los Guardianes de Suefios
en las casillas de inicio en la orilla exterior del rio y al Sefior Insomnio en la zona
central en la orilla opuesta. Colocad el pez en el lago de la izquierda y la tortuga en la
primera casilla del rio. Colocad el dado y las fichas de bonificacion al lado del tablero.

Desarrollo del juego:

e comienza el jugador mas joven y luego el juego continda en el sentido de las
agujas del reloj. Todos los jugadores, por turnos, tiran el dado y siguen las
instrucciones segun el color obtenido.

e Los movimientos posibles son: blanco (Guardianes de Suefos), azul (pez o
tortuga), violeta (Sefior Insomnio a la derecha), naranja (Sefior Insomnio a
la izquierda)

* los jugadores pueden discutir cual es el mejor movimiento, pero el jugador
que lanzé el dado toma la decision final

Reglas del juego:
El jugador que tira el dado, mira qué color obtiene:

Blanco: elige un Guardian de Suefios y muévelo una casilla hacia adelante o hacia
un lado, pero recuerda, jno se puede mover en diagonal!

Azul: mueve el pez O la tortuga una casilla hacia la roca violeta. Cualquier personaje
que esté sobre su lomo, se mueve con ellos. Cuando el pez o la tortuga llegan al
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lago correcto, significa que han llegado a casa y ya no se pueden mover. Si ambos la
alcanzan, los Guardianes de Suefios ya no podran cruzar el rio. Importante: El pez y
la tortuga no pueden estar en la misma casilla durante el recorrido.

Violeta: Mueve al Sefior Insomnio una casilla a la derecha, en direccion a la roca vio-
leta. Si ya esta en la casilla mas a la derecha, entonces debe moverse a la izquierda.

Naranja: Mueve al Sefor Insomnio una casilla a la izquierda en direccion a la roca
naranja. Si ya esta en la casilla mas a la izquierda, entonces debe moverse a la
derecha.

¢ En una misma casilla, Unicamente puede haber un maximo dos Guardianes de
Suefios.

e Una vez que un Guardian de Suefios ha llegado a la Cama del Sauce, ya no se
puede mover.

e Si el Sefior Insomnio llega a una casilla donde se encuentra un Guardian de
Suefios, le robara el hermoso suefio que lleva consigo y el juego termina.

Después de realizar la accion, el turno pasa al siguiente jugador.

Fichas de bonificacion de luna: Estas 2 fichas se comparten y se pueden
jugar en cualquier momento durante el juego, cuando no querais mover un personaje,
incluso si el dado dice que lo movais. El Sefior Insomnio, la tortuga y el pez pueden
quedarse en su lugar. Una vez que se haya utilizado una de estas fichas de bonifica-
cion, quedara fuera del juego (devuélvela a la caja).

Fin del juego

Ganamos todos si logramos que todos los Guardianes de Suefios lleguen a la Cama
del Sauce sin ser atrapados por el Sefor Insomnio. Pero si el Sefior Insomnio atrapa
alguno, entonces, tristemente, todos perdemos.

El juego se detiene y todos pierden si:
¢ El Sefnor Insomnio atrapa un Guardian de Suefios
e Cualquier Guardian de Suefos termina en el lago donde se encuentra de la
roca violeta (a la derecha) a lomos del pez o la tortuga.
e Tanto el pez como la tortuga llegan al lago donde se encuentra la roca violeta
(a la derecha) antes de que todos los Guardianes de Suefios crucen el rio.

Con jugadores mas jovenes o para un juego mas facil, utilizad solo 4
Guardianes de Suenos.



REVES ET (REATURES DE LA NOIT

Jeu coopératif : Age : 4+ * Nombre de joueurs : 1-5 * Durée : 15 min

Vous étes-vous déja demandé d'ou viennent ces beaux réves ? Et pourquoi ils sont
si rares ? Chaque nuit, ils se lancent dans un voyage aventureux sur le dos des
Créatures de la Nuit. lls traversent la Prairie de la Lune et la Riviére des Etoiles, mais
a la fin, Sire Insomniaque attend pour voler les réves. Aiderez-vous les Créatures de
la Nuit a protéger les réves et a les livrer en toute sécurité aux enfants ?

Contenu du jeu : 1 plateau, 1 lit sous le saule (A), 1 tortue (B), 1 poisson (C),
2 tuiles bonus Lune (D), 5 Créatures de la Nuit (E), Sire Insomniaque (F), 1 dé

But du jeu : Les Créatures de la Nuit doivent traverser la Riviere des Etoiles sur
le dos du poisson et de la tortue magiques pour livrer de beaux réves aux enfants.
Les joueurs doivent les aider a le faire en toute sécurité et a temps sans se faire sur-
prendre par Sire Insomniaque.

Mise en place du jeu (fig2) : Placez le plateau au milieu. Assemblez le lit sous le
saule avec le personnage enfant (fig1) et posez-le sur la zone bleu foncé. Placez les
créatures de la Nuit sur les emplacements de départ sur la rive gauche de la riviére et
Sire Insomniaque sur 'emplacement du milieu sur la rive opposée. Placez le poisson
sur le lac de gauche et la tortue a droite sur la premiére case de riviére. Placez le dé
et les tuiles bonus a c6té du plateau.

Déroulement de la partie : Le joueur le plus jeune commence, puis le jeu conti-
nue dans le sens des aiguilles d'une montre. Tous les joueurs lancent a leur tour le
dé et suivent les instructions qui y figurent. N'oubliez pas : comme il s’agit d’un jeu
coopératif, les joueurs peuvent discuter de quel personnage doit étre déplacé et od,
mais c’est le joueur qui effectue le lancer qui prend la décision finale.

Lancez le dé et voyez quelle couleur vous obtenez :

Blanc : Déplacez la Créature de la Nuit de votre choix d’'une case horizontalement
ou verticalement mais pas en diagonale.

Bleu : Déplacez le poisson OU la tortue d’'une case vers le rocher violet. Tout per-
sonnage sur leur dos bouge avec eux. Lorsque le poisson ou la tortue atteint le lac,
cela signifie qu'il est arrivé a destination et ne peut alors plus étre déplacé. Si les deux
I'atteignent, les créatures de la Nuit ne peuvent plus traverser la riviere. Important : Le
poisson et la tortue ne peuvent pas étre sur la méme case pendant le trajet.

Violet : Déplacez Sire Insomniaque d’une case a droite vers le rocher violet. S’il se
trouve déja sur 'emplacement le plus a droite, il se déplace vers la gauche.
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Orange : Déplacez Sire Insomniaque d’'une case a gauche en direction du rocher
orange. S'il est déja sur 'emplacement le plus a gauche, il se déplace vers la droite.

* |l ne peut pas y avoir plus de deux Créatures de la Nuit en méme temps sur la
méme case.

e Une fois qu’une créature est arrivée au parterre de saules, elle ne peut plus étre
déplacée.

e Si Sire Insomniaque arrive sur une case ou se trouve une Créature de la Nuit, il
attrape le beau réve qu’elle porte et la partie se termine.

Une fois 'action effectuée, c’est au tour du joueur suivant.

Tuiles bonus Lune : Ces 2 tuiles sont communes a tous les joueurs et peuvent
étre jouées a tout moment de la partie, lorsque vous ne souhaitez pas déplacer un
personnage, méme si le dé dit de le déplacer. Sire Insomniaque, la tortue et le poisson
peuvent rester a leur place. Une fois qu’une tuile a été jouée, elle sera définitivement
retirée du jeu (Remettez-la dans la boite).

Fin de la partie
Tout le monde gagne si toutes les Créatures de la Nuit atteignent le lit sous le saule.
Le jeu s’arréte et tout le monde perd si :
¢  Sire Insomniaque attrape une des Créatures de la Nuit
e Une des Créatures de la Nuit atteint le lac de droite sur le dos du poisson ou
de la tortue
e Le poisson et la tortue atteignent tous deux le lac de droite avant que toutes
les Créatures de la Nuit ne traversent la riviere.

Avec des joueurs plus jeunes ou pour un jeu plus facile, utilisez uni-
quement 4 Créatures de la Nuit.



T DROMEN- EN NACHTWEZENS

Codperatief spel: Leeftijd: 4+ ¢ Aantal spelers: 1-5 ¢ Speeltijd: 15 minuten

Heb je je ooit afgevraagd waar al die prachtige dromen vandaan komen? En waarom ze
zo zeldzaam zijn? Elke nacht beginnen ze aan een avontuurlijke reis op de ruggen van
nachtwezens. Ze steken de Maanweide over en de Rivier van de sterren, maar uiteinde-
lijk wacht meneer Slapeloos de ze op om de dromen te stelen. Kan jij de Nachtwezens
helpen om de dromen te beschermen en ze veilig af te leveren bij de kinderen?

Inhoud van het spel: 1 speelbord, 1 wilgenbed (A), 1 schildpad (B), 1 vis (C),
2 maan bonustegels (D), 5 nachtwezens (E), Meneer Slapeloos (F), 1 dobbelsteen.

Doel van het Spel: De Nachtwezens moeten de Rivier van de sterren oversteken
op de rug van magische vis en schildpad om prachtige dromen naar de slapende
kinderen te brengen. De spelers moeten hen veilig en op tijd helpen zonder betrapt te
worden door Meneer Slapeloos.

Het spel opzetten (fig 2): Plaats het spelbord in het midden. Zet het wilgenbed
in elkaar met één kind karakter naar keuze (fig 1) en zet hem in het donkerblauwe
deel van het spelbord. Plaats de Nachtwezens op de startvelden aan de buitenoever
van de rivier en Meneer Slapeloos op het middenveld aan de overkant. Leg de vis op
het linkse meer en de schildpad op het eerste riviervakje. Plaats de dobbelsteen en
de bonustegels naast het bord.

Het spel spelen: De jongste speler mag beginnen, ga daarna met de klok mee.
Alle spelers gooien in hun beurt de dobbelsteen en volgen de instructies die passen bij
de gegooide kleur. Vergeet niet, het is een codperatief spel, je mag dus altijd samen
overleggen wat je doet en welk karakter je verzet. De speler die aan de beurt is heeft
wel de eindbeslissing.

Gooi met de dobbelsteen en kijk wat voor kleur je hebt gegooid:

Wit: verplaats het Nachtwezen van je keuze één vakje horizontaal of verticaal maar
niet diagonaal.

Blauw: verplaats de vis OF de schildpad één vakje richting de paarse steen. Een
karakter wat op hun rug zit beweegt ook met ze mee. Als vis of schildpad het rechter
meertje bereikt betekent het dat deze thuis is gekomen en niet meer verplaatst kan
worden. Als ze allebei het rechter meertje bereiken kunnen de Nachtwezens de rivier
niet meer oversteken. Belangrijk: Vis en Schildpad kunnen tijdens hun tocht niet op
hetzelfde vakje staan!

Paars: verplaats Meneer Slapeloos één vakje naar rechts richting de paarse steen.
Als hij al op het meest rechtse vakje staat gaat hij naar links.
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Oranje: verplaats Meneer Slapeloos één vakje naar links richting de oranje steen.
Als hij al op het meest linkse vakje staat gaat hij naar rechts

* Er mogen maximaal twee Nachtwezens tegelijk op hetzelfde vakje staan.

e Als een wezen het wilgenbed heeft bereikt kan het niet langer verplaatst worden.

e Als meneer Slapeloos op een vakje stapt waar een nachtwezen staat vangt hij de
prachtige droom die het wezen bij zich draagt en eindigt het spel.

Na het uitvoeren van de actie is de volgende speler aan de beurt.

Maan Bonus tegels: deze tegels worden door de spelers samen gedeeld en
mogen op ieder moment tijdens het spel gespeeld worden wanneer je een karakter
niet wilt verplaatsen, ook als de dobbelsteen zegt dat dit moet. Meneer Slapeloos,
Schildpad en Vis blijven dan op hun plaats. Als deze tegel is gespeeld verdwijnt hij uit
het spel (leg hem terug in de doos).

Einde van het spel
Jullie winnen samen het spel als alle nachtwezens het wilgenbed hebben bereikt.
Het spel eindigt en jullie verliezen als:
e Meneer slapeloos een Nachtwezen heeft betrapt
e Een Nachtwezen op het rechter meer beland op de rug van Vis op Schildpad.
e Beide Vis en Schildpad het rechter meer hebben bereikt voordat alle
Nachtwezens de rivier zijn overgestoken.

Met jongere spelers of om het spel makkelijker te maken kun je enkel
vier nachtwezens laten deelnemen aan het spel.



TRAUME UND NACHTWESEN

Kooperatives Spiel: Alter: 4+ * Anzahl der Spieler: 1-5 ¢ Spielzeit: 15 Minuten

Haben Sie sich jemals gefragt, woher diese wunderbaren Trdume kommen? Und
warum sind sie so selten? Jede Nacht begeben sie sich auf eine abenteuerliche Reise
auf dem Rucken der Nachtkreaturen. Sie Uberqueren die Mondwiese und den Fluss
der Sterne, doch am Ende wartet Herr Schlaflos darauf, ihnen die Trdume zu stehlen.
Helfen Sie den Nachtkreaturen, die Traume zu schiitzen und sie sicher den Kindern
zu Uberbringen?

Inhalt des Spiels: 1 Spielbrett, 1 Weidenbett (A), 1 Schildkréte (B), 1 Fisch (C),
2 Mond-Bonusplattchen (D), 5 Nachtwesen (E), Sir Sleepless (F), 1 Wirfel

Ziel des Spiels: Die Nachtkreaturen missen auf dem Ricken des magischen
Fisches und der Schildkréte den Fluss der Sterne Uberqueren, um Kindern schéne
Traume zu bescheren. Die Spieler miissen ihnen dabei helfen, dies sicher und recht-
zeitig zu tun, ohne von Sir Sleepless erwischt zu werden.

Spielaufbau (Abb. 2): Platzieren Sie das Spielbrett in der Mitte. Bauen Sie das
Weidenbett mit einer Kinderfigur lhrer Wahl zusammen (Abb. 1) und platzieren
Sie sie im dunkelblauen Teil des Spielbretts. Platziere die Nachtkreaturen auf den
Startfeldern am auBeren Flussufer und Sir Sleepless im Mittelfeld auf der anderen
Seite. Platziere den Fisch auf dem linken See und die Schildkréte auf dem ersten
Flussfeld. Legt Wurfel und Bonusplatichen neben den Spielplan.

Spielablauf: Der jlingste Spieler beginnt, dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Alle
Spieler, die an der Reihe sind, wiirfeln und befolgen die darauf stehende Anweisung.
Denken Sie daran, dass es sich um ein kooperatives Spiel handelt, sodass Sie jeder-
zeit gemeinsam besprechen kénnen, was Sie tun und gegen welchen Charakter Sie
antreten. Der Spieler, der an der Reihe ist, hat die endgliltige Entscheidung.

Wirf den Wirfel und sieh, welche Farbe du erhéltst:

WeiB: Bewege die Nachtkreatur deiner Wahl horizontal oder vertikal um ein Feld,
aber nicht diagonal.

Blau: Bewege den Fisch ODER die Schildkréte ein Feld in Richtung des lila Felsens.
Jeder Charakter auf seinem Ruicken bewegt sich ebenfalls mit. Wenn der Fisch oder
die Schildkréte den richtigen See erreicht, bedeutet das, dass er zu Hause ange-
kommen ist und nicht mehr bewegt werden kann. Wenn beide es erreichen, kénnen
die Nachtkreaturen den Fluss nicht mehr Uberqueren. Wichtig: Der Fisch und die
Schildkréte ddrfen sich wéhrend der Fahrt nicht auf demselben Feld befinden.
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Lila: Bewegen Sie Sir Sleepless ein Feld nach rechts in Richtung des lila Felsens.
Befindet er sich bereits auf dem Feld ganz rechts, bewegt er sich stattdessen nach
links.

Orange: Bewegen Sie Sir Sleepless ein Feld nach links in Richtung des orange-
farbenen Felsens. Befindet er sich bereits auf dem Feld ganz links, bewegt er sich
stattdessen nach rechts.

e Maximal 2 Nachtkreaturen dirfen sich gleichzeitig auf demselben Feld befinden

e Sobald eine Kreatur das Weidenbett erreicht hat, kann sie nicht mehr bewegt
werden.

*  Wenn Mr. Sleepless ein Feld mit einer Nachtkreatur betritt, fangt er den schénen
Traum ein, den die Kreatur in sich tragt, und das Spiel endet.

Nach Durchfliihrung der Aktion ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Mond-Bonusplattchen: Diese Platichen werden unter den Spielern geteilt und
kénnen jederzeit wahrend des Spiels ausgespielt werden, wenn man keine Charakter
bewegen mdchte, auch wenn der Wirfel Sie dazu auffordert. Sir Sleepless, die
Schildkréte und die Fische bleiben an ihrem Platz. Sobald dieses Plattchen gespielt
wurde, verschwindet es aus dem Spiel (wird in die Schachtel zurlickgelegt).

Ende des Spiels
Ihr gewinnt gemeinsam das Spiel, wenn alle Nachtwesen das Weidenbett erreicht
haben. Das Spiel endet und jeder verliert, wenn:
e Sir Sleepless hat eine Nachtkreatur gefangen
e Eine Nachtkreatur am rechten See landet auf dem Rucken von Fish oder
Schildkréte.
e Sowohl der Fisch als auch die Schildkréte erreichen den rechten See vor
allen Nachtkreaturen Den Fluss tUberqueren.

Verwenden Sie bei jiingeren Spielern oder fiir ein einfacheres Spiel
nur vier Nachtkreaturen.



APPENDIX

SETTING UP THE WILLOW BED

SETTING UP THE GAME




ALMOK &¢ J-LENYER
Kooperativ jaték: Eletkor: 4+ o Jatékosok szama: 1-5 e Id&tartam: 15 perc

Elmerengtél valaha azon, hogy honnan jénnek a szép almok? Es miért olyan ritkak?
Minden este hossz Utra indulnak az Ej-lények hatan, hogy eljussanak a gyerekekhez.
Atkelnek a Hold mezén, a Csillag folydn, de az ut végén Almatlan Ur les rajuk, hogy
megszerezze maganak a szép almokat. Segits az Ej-lényeknek megvédeni az
almokat és eljuttatni a gyerekekhez?

A jaték tartalma; 1 jétéktépla, 1 f(jzfg agy (A), 1 teknés (B), 1 hal (C), 2 Hold
bonuszlapka (D), 5 Ej-lény (E), Almatlan Ur (F), 1 dobdkocka

A jaték célja: A jatékosoknak segitenie kell az Ej-lényeknek biztonsagban és
idSben atjutni a Csillag folyon a hal és a teknds hatan, hogy a szép almokat eljuttassak
a gyerekekhez anélkdl, hogy Almatlan Ur elkapja 6ket.

A jaték eldkészitése (2. abra): tegyétek a tablat kdzepére. Allitsatok 6ssze
a flizfa agyat EGY éltalatok valasztott gyermekkarakterrel (1. abra), és tegyétek
a sotétkék terilletre. Helyezzétek az Ej-lényeket a folyd kills6 partjan 1évé kezdd
mezdkre, és Almatlan Urat a szemkozti part kézépsé mezéjére. Tegyétek a halat a
baloldali téra, a tekn@st pedig az els6 folyomezbére. A kockat és a bdnuszlapkakat
rakjatok a tabla mellé.

A jaték menete: A ledfiatalabb jatékos kezdjen, majd a jaték az déramutatd
jarasaval megegyez6 iranyban haladjon tovabb. A soron kovetkez§ jatékos dobjon
a dobokockaval, és kdvesse a rajta 1évé utasitast. Ne felejtsétek el: mivel ez egy
kooperativ jaték, a jdtékosok megbeszélhetik, hogy melyik karaktert és hova
szeretnék mozgatni, de a végsé déntés azé a jatékosé, aki éppen soron van.

Dobj a kockaval, és nézd meg milyen szint mutat?

Fehér: mozgasd az egyik altalad valasztott Ej-lényt egy mezdvel arrébb vizszintesen
vagy fluggélegesen, de nem atlésan.

Kék: Mozgasd a halat VAGY a teknést egy mezdvel a lila szikla felé. A hatukon 1év6
Ej-lények (ha vannak) egytitt mozognak velilk. Amikor a hal vagy a teknés eléri a jobb
oldali tavat, akkor hazaérkezett, nem mozdithato tovabb a jaték soran. Ha mindketten
elérik a tavat, az Ej-lények tobbé nem tudnak atkelni a folyén. Fontos: A hal és a
teknds nem tartézkodhat ugyanazon a mezén a jaték sordn.

Lila: Mozgasd Almatlan Urat egy mezdvel jobbra a lila szikla felé. Ha mar a jobboldali
legszélsé mezén van, akkor egy mezdvel mozditsd visszafelé (balra) egyet.
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Narancssarga: Mozgasd Almatlan Urat egy mezével balra a narancssarga szikla
felé. Ha mar a bal legszélsé mezén van, akkor mozgasd visszafelé (jobbra) egyet.

e Maximum két Ej-Iény lehet ugyanazon a mezén.

e Haegy Ej-lény megérkezett a flizfadgyhoz, t6bbé nem lehet mozgatni.

* Ha Almatlan Ur olyan mezére érkezik, ahol egy Ej-lény 4all, elveszi téle a szép
almot amit hozott, és a jaték véget ér.

Ha végrehajtottad az akciot, amit a kocka mutatott, a kdrdd véget ér és a kdvetkezd
jatékoson a sor.

Hold bonuszlapkak: Ezt a két lapkat a jaték soran barmikor barmelyik jatékos
felhasznalhatja, amikor nem akar/nem tud mozgatni egy karaktert és figyelmen kivil
akarja hagyni a kockan lathatd utasitast. Ha ezt a lapkat kijatsszatok akkor Almatlan
Ur, a teknds és a hal a helylikén maradhatnak. A felhasznalt lapka kiesik a jatékbol
(tegyétek vissza a dobozba).

A jaték vége
Mindenki nyer, ha az 6sszes Ej-lény eléri a flizfa dgyat.
A jaték azonnal véget ér és mindenki veszit, ha:
o Almatlan Ur elkap egy Ej-lényt
e Barmely Ej-lény eléri a jobboldali tavat a hal vagy a teknés hatan.
o Ahal és ateknds eléri a jobboldali tavat miel6tt minden Ej-Iény atjutna a folyo
tdloldalara.

Fiatalabb jatékosokkal vagy egy konnyebb jatékhoz csak 4 Ej-lényt
hasznalj.



T DREAMS AND NIGHT (REATURES

Sodelovalna igra: Starost: 4+ + Stevilo igralcev: 1-5 « Trajanje: 15 min

Ste se kdaj sprasevali, od kod pridejo ¢udovite sanje? In zakaj so tako zelo redke?
Vsako no¢ se odpravijo na dolgo potovanje na hrbtih Noc¢nih bitij. Preckajo Lunin trav-
nik in Zvezdno reko, vendar jih na koncu poti ¢aka Gospod Nespecnik, ki zeli sanje
ukrasti zase. Boste pomagali No¢nim bitjem varovati sanje in jih varno pripeljati do
otrok?

Vsebina: 1 igralna ploS¢a, 1 postelja pod vrbo (A), 1 Zelva (B), 1 riba (C), 2 Lunini
bonus ploscici (D), 5 No¢nih bitij (E), Gospod Nespecnik (F), 1 kocka

Cilj igre: Noc¢na bitja morajo preckati Zvezdno reko na hrbtih ¢arobnih ribe in Zelve,
da bi lahko prinesla sanje otrokom. Igralci jim morate pomagati, da to storijo dovolj
hitro in varno, ne da bi jih ujel Gospod Nespecnik.

Priprava na igro (slika 2): PloSCo postavite na sredino. Sestavite posteljo pod
vrbo z ENIM otrokom po vasi izbiri (slika 1) in jo polozite na temno modro povrsino.
Nocna bitja postavite na zaCetna polja na zunanjem bregu reke, Gospoda Nespecnika
pa na sredinsko polje na drugem bregu. Ribo postavite na levo jezero, Zzelvo pa na
prvo re¢no polje. Kocko in bonus plo&€ici imejte pri strani.

Igranje: Z igro pricne najmlajsi igralec, nadaljujete pa v smeri urinega kazalca.
Igralec na potezi vrze kocko in sledi navodilom na njej. Ne pozabite: to je sodelovalna
igra, tako da se o odlocCitvah prej pogovorite, vendar pa je za koncno odlocCitev vedno
zadolzen igralec, ki je vrgel kocko.

Vrzi kocko in poglej, katera barva je na vrhu:

Bela: Izberi No¢no bitje in ga premakni navpi¢no ali vodoravno, vendar ne diago-
nalno.

Modra: Premakni ribo ALI Zelvo eno polje bliZje vijoli¢ni skali. Vsi liki na njunih hrbtih
se premaknejo z njima. Ko riba ali Zelva dosezeta desno jezero, sta prispeli domov
in se ne moreta ved premikati. Ce sta do desnega jezera priéli obe, No¢na bitja ne
morejo vec preCkati reke. Pomembno: riba in Zelva ne moreta biti hkrati na istem polju
med potjo do jezera.

Vijoliéna: Premakni Gospoda Nespeénika eno polje desno, bliZje vijoli¢ni skali. Ce
je Ze na najbolj desnem polju, ga premakni eno polje v levo.

Oranzna: Premakni Gospoda Nespeénika eno polje levo, blizje oranzni skali. Ce je
Ze na najbolj levem polju, ga premakni eno polje v desno.

* Naistem polju sta lahko hkrati najve¢ dve Nocni bitji.

» Ko bitje enkrat prispe k postelji pod vrbo, se ne more ve¢ premikati.

«  Ce Gospod Nespeénik stopi na polje, na katerem se nahaja No&no bitje, mu
ukrade Cudovite sanje, ki jih prenasa. Igre je tako konec.

Ko igralec vrze kocko in izvede premike, povezane z rezultatom, se njegova poteza
konca. Na vrsti je naslednji igralec.

Lunini bonus plosc¢ici: Ti 2 ploS¢ici sta na voljo vsem igralcem in se lahko upo-
rabita kadar med igro ne Zelimo premakniti lika, ¢eprav nam to veleva met kocke.
Gospod Nespecnik, riba ali zelva lahko obstanejo na mestu, ¢e odigramo to plosc¢ico.
Ko jo odigramo, je ne moremo vec uporabiti (lahko jo vrnemo v Skatlo).

Konec igre
Ce so vsa Noéna bitja prispela do postelje pod vrbo, so vsi igralci zmagovalci.
Igra se prekine in vsi igralci izgubijo, Ce:
»  Gospod Nespecnik ujame Nocno bitje
*  Nocno bitje prispe do desnega jezera na hrbtu ribe ali Zzelve
+ Ribain zelva prispeta do desnega jezera, preden so vsa Nocna bitja prec¢kala
reko.

Kadar igrate z mlajsimi igralci ali si zelite nekoliko lazje igre, lahko
igrate zgolj s 4 Noénimi bitji.



___SNY A NOCNI §TVOREN

Kooperativni hra: Vék: 4+ < Pocet hracl: 1 -5 « Doba trvani: 15 min

Premysleli jste nékdy o tom, odkud se berou ty krasné sny? A pro€ jsou tak vzacné?
Kazdou noc se vydavaji na dobrodruznou cestu. Prekro¢i Mési¢ni louku a Hvézdnou
feku, ale na konci ¢eka sir Nespavy, aby je ukradl. Pomuzete No¢nim tvoriim ochranit
sny a bezpec¢né je predat détem?

Obsah hry: 1 herni plan, 1 prouténé lGzko (A), 1 Zelva (B), 1 ryba (C), 2 bonusové
karticky Mésice (D), 5 no¢nich tvord (E), Sir Nespavy (F), 1 kostka

Cil hry: Noéni tvorové musi prekrogit Reku hvézd na hibeté kouzelné ryby a Zelvy,
aby détem pfinesli krasné sny. Hraci jim musi pomoci, aby to zvladli bezpe¢né a vcas,
aniz by je chytil sir Nespavy.

Priprava hry (obr. 2): Hraci plochu umistéte doprostfed stolu. Sestavte prouténou
postylku s JEDNOU détskou postavou dle vaseho vybéru (obr. 1) a polozte ho na
tmavé modrou plochu. Umistéte Noc¢ni tvory na startovni pole na vnéjSim brehu feky
a Sira Nespavého na prostfedni pole na protéjSim bfehu. Rybu dejte na levé jezero
a zelvu na prvni Fiéni pole. Kostku a bonusové karticky Mésice umistéte vedle hraci
desky.

Prabéh hry: Zacne nejmladsi hrag, pak hra pokracuje ve sméru hodinovych rugicek.
Hrac, ktery je na tahu, hodi kostkou a postupuje podle instrukci na ni. Pamatujte si:
Jelikoz se jedna o kooperativni hru, hra¢i mohou diskutovat o tom, ktera postava by se
méla pohybovat a kde, ale nakonec rozhodne hrajici hrac.

Hodte kostkou a sledujte, jaka padne barva.

Bila: posunte jedno Noc¢ni stvofeni podle Vaseho vybéru o jedno pole v horizontalnim
nebo vertikalnim sméru, nikoli diagonalné.

Modra: Posurite rybu NEBO Zelvu o jedno policko smérem k fialové skale. Kazda
postava na jejich zadech se pohybuje s nimi. Kdyz ryba nebo Zelva dorazi k pravée-
mu jezeru, znamena to, ze dorazila domu a uz s ni nelze hybat. Pokud se k nému
dostanou oba, Nocni tvorové uz nebudou moci prekrocit Feku. Dulezité: Ryba a Zelva
nemohou byt béhem cesty na stejném policku.

Fialova: Posunte Sira Nespavého o jedno pole smérem k purpurové skale. Pokud je
jiz na poli¢ku uplné vpravo, pfesune se misto toho doleva.

Oranzova: Posurite sira Nespavého o jedno pole doleva smérem k oranzové skale.
Pokud je jiz na polic¢ku upIné vlevo, pfesune se misto toho doprava.

CZ

*  Maximalné dva Nocni tvorové mohou byt na stejném poli.

« Jakmile tvor dorazi k prouténé postylce, nelze s nim jiz hybat.

»  Pokud Sir Nespavy dorazi na poli¢ko, kde stoji No&ni tvor, chyti nadherny sen a
hra kon¢i.

Po provedeni akce prechazi tah na dalSiho hrace.

Mésicni bonusové karticky: Tyto 2 karticky jsou sdilené a Ize je hrat kdykoliv
bé&hem hry, kdy nechcete posunout postavu, i kdyz kostka fika, Ze ji mate posunout.
Sir Nespavy, Zelva a ryba mohou zUstat na svém misté. Jakmile je kartiCka pouzita,
dejte ji mimo hru (Dejte ji zpét do krabice).

Konec hry:
Kazdy vyhraje, pokud se vSechna Noc¢ni stvofeni dostanou do prouténého ltzka.
Hra skon¢i a vSichni prohraji, pokud:
»  Sir Nespavy chyti No¢ni stvoreni
*  Kazdy noc¢ni tvor konéi na pravém jezefe na hibeté ryby nebo Zelvy
* Rybai zelva se dostanou k pravému jezeru dfiv, nez vSechna No¢ni stvoreni
pfejdou feku.

Pro zjednoduseni hry miizete pouzit pouze 4 Noéni stvofeni.



HiYHi CTBOPIHHSA Ta CHU

KoonepaTtuBHa rpa: Bik: 4+ « KinbkicTb rpasuis: 1-5 « TpuBanictb: 15 xB.

Un samucnioBanncs BUM KONUCb, 3BiOKM 6epyTbCA 4YapiBHi CHU? | YoMy BOHM Taki
pigkicHi?.. LLloBeyopa cHoBUAiHHSA BMpYLLaoTb 3 KpaiHu Mpilt y Hebe3neuHy noaopox
Ha cnnHax HiyHnx CTBOpiHb. Lli AMBOBWXHI iCTOTU NnepeTuHaoTb MicsiuHy ransBuHy Ta
nepenpaenaTuca Yepes 3opsiHy pidky, ane TyT Ha ixHboMy wnAxy yurae Cep CTincoH,
BMKpaZad CHiB. Yn 3amoxeTe B gonoMort HiyH1Mm cTBOpPiHHAM BOGeperty YapiBHi CHU
Ta JOCTaBUTK iX OiTam?

pa micTuTb: 1 irpose none, 1 nixkeyko nig Bepboto (A), 1 yepenaxy (B), 1 puby (C),
2 BoHycHi xeToHu-MicsLi (D), 5 dirypok HiuHnx ctBopiHb (E), dirypky Cepa CrincoH (F),
1 Ky6uk

MeTta rpm: HiyHi CTBOPiIHHS MalTb MepeTHyTM 30psAHY PiYKy Ha CNMHaX YapiBHMX
TBapuH, pubn Ta 4Yepenaxu, WoOO NPUHECTU LiTAM Ka3koBi CHW. [paBuUi MOBUHHI
[0MOMOrT AOCTaBUTU iX BYACHO Ta YHUKHYTU 3yCTpidi 3 BUKpaZayeM CHiB, NiACTyNMHUM
Cepom CrTincoHoMm.

MigrotoBka go rpm (puc. 2): MNMomicTiTb irpoBe none y LeHTp ctony. 30epiTb
Jlixeuko nig Bepboto 3 OOHWNM nepcoHaxem-guTvHOK Ha Baw BWMOIp (puc. 1) i
BCTAHOBITb MOr0 Ha TEMHO-CUHII nokaLlii.

PoamicTiTb dirypkm HidHux cTBOpiHb Ha CTApTOBUX NOKaUiSX HA 30BHILLHLOMY Bepesi
pivkn, a dirypky Cepa CTincoHa — Ha cepefHin nokaujii Ha npoTunexHoMy bepesi.
Moknagite pnby B 03epo niBOpyY, a Yepenaxy Ha CyCiAHK 3 Hel PIiYKOBY JTOKaLlito.
MomicTiTe KyGUK | BOHYCHI )XETOHM NOpYY 3 IrPOBMM MOMEM.

Xig rpu: nounHae HavMonoawwi rpaBseub, i Aani xig nepexogutume OO rpasusi
niBopyy. Yci rpaBui no 4epsi kngawTb KyOMK i BUKOHYKOTb IHCTPYKLUii 3rigHO 3
KonbopoM, Wwo Bunae. [lam’smaldme: ye KoonepamusHa 2pa, MoX 2pasuyi MOXymb
obeosoprosamu, sIKO20 repcoHaxa crid nepemicmumu ma KyOu came, arne
ocmamoyYHe piueHHs npulmae epaseub, IKUll 3apa3 xooums.

KuHbTe KybuK i noamBiThCs, SIKUIA KOMip BUMaB:

Binun: nepemicTitb HiyHe cTBOpiHHA 3a BalwuMM BMOOPOM Ha OAMH KPOK MO
ropusoHTani abo BepTukarni, ane He no giaroHani.

CuHin: nepewmicTite pnby ABO 4Yepenaxy Ha OAUH KPOK B HanpsMKy PioneToBoro
KaMiHHs. Byab-sikuii nepcoHax, SIKoro BOHM Be3yTb Ha ChWHI, PyXaeTbCA pas3oM 3
HuMK. Konu puba abo yepenaxa gonnvena 4o 03epa NpaBopyy, Lie 03Havae, Lo BOHa
noBepHynacst foaomy i ii 6inblue He MoxxHa nepemiwyBaTn. Konu i puba, i yepenaxa
[ONMMBYTb A0 LbOro o3epa, HiuHi CTBOPIHHSA Binblue He 3MOXYTb NEPETUHATU PiyKy.
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Baxnueo: nid yac nodopoxi puba i yepenaxa He MOXymb riepebysamu Ha OOHIl
r1oKauji 0OHo4acHo.

®dioneToBun: nepemictitb irypky Cepa CTincoHa Ha OOWH KPOK NpaBopyd Yy
HanpsiMKy 40 pioneToBoro KaMmiHHA. FAKWO BiH yxe nepebyBae Ha KpaWHii nokauii
npaBopyY, TO BiH NepeMiLLyeTbCSA BNiBO.

MomapaHueBun: nepemictite cepa CTincoHa Ha OAUH KPOK MiBOPYY B HanpsMKy
nomapaH4eBoi ckeni. AKLO BiH y>Ke Ha KpanHii nisin nokauii, BiH pyXxaeTbCcs BNpaso.

. Ha opHin nokauii moxyTb nepebyBaTu He Ginblue ABOX Hi4HMX CTBOPIHBb.

3 Toro MomeHTy, Sk HiyHe cTBOpiHHA Npubyno o Jlixkedka nig BepOoto, oro
GinbLue He MOXHa nepemMilLlyBaTu.

*  Konu cep CrincoH npnbyBae Ha nokadito, e 3Haxoautbcs HiyHe CTBOpiHHSA, BiH
Kpaje YapiBHUIN COH, SIKUN Hece LS iCToTa, i rpa 3akiH4yeTbCs.

lMicna BMKOHAHHA Aii Xig nepexoauTb A0 HACTYMHOro rpaBus.

MicauHi 60HYCHiI >XeTOHM: Lii 2 XETOHU € CMiNIbHUMMU, | IX MOXXHa BUKOPUCTOBYBATH
y OyAb-SKni MOMEHT nif, Yac rpu, AKLWO BU He Xo4veTe nepemillyBaTi nepcoHaxa,
HaBiTb KON KyOMK UbOro BuMarae. FAKLIO BU 3aCTOCOBYETE XETOH-Micsub, Cep
CrincoH, yepenaxa i puba 3anuwatoTbCcs Ha cBoeMy Micui. Iicns Toro, sik xeToH 6yB
BMKOPUCTaHWUW, BiH BUINy4aeTbCs 3 rpy (MOKMagiTe MOro 4o KOpookw).

KiHeub rpm
Yci BurpatoTb, konu Bei HivHi cTBOpiHHA gicTanuca o Jixedka nig Bepboto.
['pa 3ynuHSETbCA | BCi NporparTb, AKLLO:
*  Cep CrTincoH nepexonntoe Hi4yHe CTBOPIHHSA
*  bByab-Ake HiyHe CTBOpiHHS 3annuBae B 03ep0 MpaBopyY Ha CruvHi pubu abo
Yyepenaxu
| puba, i yepenaxa pocsarawTb 03epa MNpaBopyy A0 Toro, AK Yci HiuHi
CTBOPIHHSA NEpPeTHYTb PidKy.

3 MonoAWwUMM rpaBLUAMU, a TAKOXK AKILO BU XOYeTe CMPOCTUTU 3aaavy,
rpamte nuuwe 3 4 HiuHMMKU CTBOPIHHAMM.



XpaHUTENN CHOB

KoonepaTtnBHasi HacTonbHas urpa: BospacT oT 4 net ¢ 1-5 nrpokoB * 15 MUHYT

Bbl korga-Hnbyab gymanu, OoTKyaa NpUXOAAT NpekpacHble CHbl? W movemy OHu Tak
penko cHATCA? Kaxayto HOYb OHM OTNPAaBISIIOTCS B ONACHOE MyTELIeCTBME Ha CMHaX
XpaHuTenen cHoB. OHU nepecekatoT JlyHHble nyra, nepenpaensoTca Yyepe3 3BE3a-
HYI0 peKy, HO B caMOM KOHLe Ux nompxuaaeT ocnoamH beccoHHuLa, KOTophbIn Xo4eT
3abpaTb cHbl cebe. Momornte XpaHutensm cHOB yoepeyb CHbl 1 MPUHECTU UX AETSAM.

CoctaB wmrpbi: urposoe none, meosas crnanbHa (A), yepenaxa (B), pwiba (C),
2 xeToHa JlyHbl (D), 5 Xpanutenein cHoB (E), MocnogunH BecconHmua (F) n kyGuk.

Uenb urpbi: XpaHUTensM CHOB HY>XHO MepenpaBuTbCA Yepe3 3BE3HYH peky Ha
CMK- Hax pbiObl U Yepenaxy U NPUHECTU OEeTsIM NpekpacHble CHbl. irpoku nomorarot
UM CMpaBuUTbLCSA C 9TOW 3adayen n He nonacTtecs ocnoanHy BeccoHHmue.

MoproTtoBka K urpe (puc. 2): nonoxute none nocepeguHe crona. Cobepute
MBOBYIO CnarbHI0, Kak nokasaHo Ha puc. 1 (Bbl MoxeTe BblbpaTb KpoBaTb C O4HWUM
nobbiM pe- 6EHKOM), U MOCTaBbTe €€ B CUHIO obnacTb. Pasmectute XpaHuTenen
CHOB Ha cTap- TOBbIX KreTkax BAOMb Kpas nons, a focnogmHa beccoHHuuy — Ha
cpefHen KneTke C APYron CTOPOHbI peku. Bbinoxute pbiby Ha 03epo cneea, a
yepenaxy — Ha MepBylo KNeTKy peku. [Nonoxute psaoMm ¢ nonem KyoukK u >KeToHbI
JlyHbI.

Kak urpartb: nepBbiM XOAUT camblii MNAALMA UMPOK, 3aTeM XoA nepeaaércs no
Ya- cCoBOW cTpernke. B cBoW xof urpok 6pocaeT KyOuK 1 coBepLUaeT yKazaHHOE Hike
newncteue. Bce uepoku moaym obcyxd0amb, Kakol X00 U KaKUuM MepCoHaXeM Jydue
cOenamb, 0OHaKO OKOHYamesbHoe peuleHUe ocmaémcs 3a meM, Kmo 6pocur Ky6buk.

BpocbTe Ky6VIK 1 MOCMOTPUTE, Kakon LiBET BaM Bbinan:

Benbin: BbibepnTe Mo6Oro XpaHUTens CHOB W NepefBUMHbLTE €r0 Ha COCEAHION
KrNeTKy Mo ropusoHTanu unv BepTukany (Ho He No auaroHanu).

CuHuM: nepeauHbTe NUBO pbIby, NMBO Yepenaxy Ha COCEOHIOK KIETKY B CTOPOHY
dronetoBoro kamHs. [epcoHaxu, KOTopble CTOAT Ha CnNuHEe pbibbl UMK Yepenaxw,
OBWXKYTCst BMecTe ¢ Heto. Ecnn peiba nnm yepenaxa gobpanacb 4o o3epa cnpasa,
3HauuT, OHa BepHyrack JOMON 1 6onblue He byaeT aBuratbes. Ecnu u peiba, n yepe-
naxa BepHynMcb OMOWN, XpaHUTENM CHOB OOrbLUe He MOTyT NepenpaBnsaTbLCa Yepes
peky. BaxHo: pbiba u yepernaxa He Mo2ym cmosimb Ha 0OHOU U mMOU e KIIemkKe peku.

®dUuoneToBbIN: nepegsuHbTe [ocnoguHa BeCCOHHVILI,y Ha COCedHKOK KNneTky B
CTOPOHY PMOMNEeTOBOro KaMHs. ECnn OH 1 Tak CTOUT Ha camMon NpaBon KrneTke, BMECTO
9TOro nepeasuHbTE €ro Ha OA4HY KNeTKy BIieBO.
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Opal-nkem:w“l: nepensuHeTe [ocnoguHa BECCOHHI/ILI,y Ha COCedHKK KIeTKy B
CTOPOHY OpaHXeBOro KamMH4. Ecnn oH 1 Tak cTOUT Ha camon NeBown KneTke, BMECTO
3TOro nepeaBuHbTE €ro Ha O4HYy KNneTKy BrnpasBo.

* Ha ogHow kneTke MOXeT CToATb He bonblue ABYyX XpaHUTenewn CHOB.

*  Ecnun XpaHutens cHoB fo6parncs 4o UBOBOI cnarbHW, OH 6onblue He ABUraeTcs.

. Ecnn locnognH beccoHHMLa oOkasblBaeTCsi Ha OL4HOW KrneTke ¢ XpaHuTenem
CHOB, OH OTOUpaeT y XpaHWUTeNsi NPEKPacHbIA COH U Urpa 3akaH4MBaeTCs.

Mocre Toro Kak Bbl COBEPLUMIN AEUCTBIE, NepeaanTe Xof CreayowemMy Urpoky.

»KeToHbl JIyHbI: 9TV ABa )eToHa — obLme Ans Bcex Urpokos. X MOXHO ncnonb3o-
BaTb B Mt06ON MOMEHT mrpbl, YTOObI He ABUraTb NepcoHaxa, AaXe ecnu BbiNaBLUNUi
ugeT TpebyeT atoro. Takum obpasom [ocnognH bBeccoHHuua, Yepenaxa nnu pbiba
MOryT OCTaTbCsl HA MecTe. VICNonb30BaHHbIN XETOH YXOAUT U3 Urpbl (BEpHUTE ero B
KOpOOKYy).

KoHew urpbli
Bce urpoku nobexaatoT, ecrnv Bce XpaHUTenu cHoB Aobpanucb 4O MBOBOW CrarbHW.
Vrpa 3akaH4MBaeTCsi U BCE UTPOKU NMPOUTpbIBaOT, ECIN:
. ocnogvH BeccoHHMua novman nboro XpaHUTensi CHOB.
* Jhobon XpaHuTenb CHOB Okasancs B 03epe CrnpaBa Ha CrnvHe pbibbl unu
yepenaxu.
* W pbiba, n yepenaxa pobpanuce OO0 03epa cnpaBa paHblle, YEM Bce
XpaHuTenu CHOB NepenpaBuIINCh Yepe3 pekKy.

Yr106bL1 yNPOCTUTL Urpy, Hanpumep Ans ManeHbKUX eTemn, UCNonb3yure
yeTbipéx XpaHuTenem CHOB BMECTO NATU.



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefas.
Peligro de asfixia.

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

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kveelning.

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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