CESTUJEME DO POHADEK
POHADKOVY $NEK (CD

Hra pro: 2 - 6 hrach
Vék: od 4 let
Délka hry: 15 minut

Potieby pro hru
1 herni plan

48 karticek pexesa
6 figurek

1 kostka s body

Vydejte se s Bobem a Bobkem na vypravu

za tajemstvim pohddkového Sneka. Cestou
potkdte postavicky z dalsich oblibenych pohddek,
jejichZ obrdzky muzZete ziskat. Dejte pozor

na setkdni se $kodolibym kocourem Lucidsem,
ktery vds vrati po cesté o pékny kousek zpét.

Cil hry

Projit za pomoci kostky z okraje do nitra
spiraly a pfitom ziskat co nejvice karti¢ek
s pohadkovymi postavami.

Pribéh hry

Na zac¢atku si vezme kazdy hrac jednu figurku
a postavi ji na Zluté pole na zacéatku spiraly nad
Bobem a Bobkem. Karti¢ky pexesa se rozlozi
licem nahoru vedle herniho planu.

Prvni hdzi nejmladsi hrac. Hradi se stridaji

ve hie po sméru hodinovych rucicek. Hrac,
ktery je na fadé, hodi kostkou a postoupfi
vpred o odpovidajici pocet poli. Na kazdém
poli ve hife mize stat libovolny pocet figurek.
Pokud hrac pfijde na pole s obrazkem

z nékteré pohadky, muze si vzit jednu karticku
s obrazkem z této pohadky.

Pozndmka: Pokud karty z dané pohddky jiz
nejsou ve hre, hrdc¢ si mizZe vzit jinou karticku.

Pole se zajicem

Pokud hrac skonc¢i na poli, odkud skace zajic,
miuiZe svoji figurku pfesunout na pole, kam
zajic sméfuje.

V dalsim kole postupuje hra¢ obvyklym
zpUsobem.

Pole s kocourem LuciaSem

Pokud hrac skonci svij tah na poli s kocourem
LucidSem, musi svoji figurku pfemistit po sméru
kocourova pohybu na pole blize za¢atku spirdly.
V dalsim kole pokracuje ve hie obvyklym
zpUsobem.

Konec hry

Hra konci, jakmile prvni hra¢ dojde se svoji
figurkou presné na pole ve stiedu Sneka

s obrazkem Aji a Maxipsa Fika. Hraci si se¢tou
karticky s pohddkovymi postavickami, které
ziskali. Vitézem hry se stdva hra¢, kterému se
podafilo cestou posbirat co nejvice karticek.

Pozndmka: Vitézny hrdc nemusi byt vZdy hrdc,
ktery prisel do cile jako prvni.

KOUZELNE POHADK

Hra pro: 2 - 6 hract
Vék: od 5 let
Délka hry: 20 minut

Potieby pro hru
1 herni plan

48 karticek pexesa
6 figurek

1 kostka s body

Jakmile zazvoni budik, vyskocte rychle z vyhfdté-
ho klobouku, a rozbéhnéte se s Bobem a Bobkem
do svéta pohddek.

Cil hry

Cilem hry je projit co nejrychleji kouzelnym
svétem pohadek a cestou nezabloudit.

K dokonceni cesty je tieba nejprve ziskat

3 pohadkové karticky s obrazky.

Priibéh hry

Kazdy hrac si vezme jednu figurku a postavi ji

na kulaté Zluté pole pod Bobem a Bobkem -
kraliky v klobouku. Karticky pexesa rozmistéte
rubem nahoru vedle herniho planu. Hru zacina
hra¢, ktery dnes nejdrive vstaval. Hraci se pii hie
pravidelné stfidaji po sméru hodinovych rucicek.



Tah hrace

Hra¢ hodi kostkou a postoupi vpred o pocet
poli odpovidajici ¢islu, které mu padlo

na kostce. Pokud hraci padne 6, hazi jesté
jednou - figurku poté posune o celkovou délku
hodu.

Pozndmka: Na kazdém poli herniho pldnu muze
stdt libovolny pocet figurek.

Pokud hra¢ stoji na zacatku tahu na kfiZzovatce,
¢islo na kostce oznacuje rovnéz cestu, kterou se
vyda. Hrac, ktery kiizovatkou pouze prochazi,
muze vyuzit zbytek hodu k pohybu libovolnym
smérem (kromé sméru, ze kterého pfisel).

Hréa¢, jehoz tah skondil na Zluté oznaceném

poli cesty, si mGze vzit 1 karti¢ku s obrazkem.
Skonci-li tah hrace na c¢erveném poli s ¢islem,
fidi se nasledujicimi pokyny.

Vyznam poli s Cisly

1. Pozor voda! Na brehu jezirka musi$ zastavit,
i kdyz nevyuzijes celou délku tahu. Hazi$
ihned jesté jednou! Pokud ti padla 4,5 nebo
6, okamzité premisti svoji figurku na jiné
pole s ¢islem 1. Padne-li na kostce 1,2 nebo
3, zUstavas stat a zkusis Stésti v dalsim kole.

2. lyrazil/a jsi s Bobem a Bobkem na brusle.
Jedno kolo se zdrzis.

3. Skubanek ti ukézal zkratku k cili. Postupuje$
ihned na pole ¢islo 11.

4, Kata se boji vysek. Jdes ji na pomoc a jedno
kolo nehrajes.

5. Hajny Robatko té svezl na jelenu a posouvas
se ihned na pole cislo 13.

6. Zapovidal/a ses s Damidnem a jeho prateli.
Jedno kolo nehrajes.

7. Maxipes Fik té pékné postrasil. Zlstanes
stat jako oparfeny/4 a jedno kolo nehrajes.

8. Ztratili jste se s Katou a Skubankem
ve mésté a nemuzete najit tu spravnou
cestu. Vrat se na policko cislo 5.

9. Hura, nasli jste zkratku. Posouvas se ihned
na pole ¢islo 15.

10. Sazinek té odnesl opacnym smérem nez je
tvaj cil. Nez najdes spravnou cestu, jedno
kolo nehrajes.

11. Po vydatném odpocinku jsi plny sily.
Posouvas se na pole ¢islo 14.

12.Vodnik té naucil plavat a pfiblizil té na pole
¢islo 19.

13. Zapovidal ses na navstévé u Hroch(. Jedno
kolo nehrajes.

14. Musi$ dobéhnout Sazinkovi pro ztraceny
micek az na pole ¢islo 6.

15. Tuk a Bzuk t& pohoupou na jejich oblibené
houpacce. Jedno kolo nehrajes.

16. Kosi bratfi nasli cestu k cili. Postup na pole
¢islo 20.

17.Bob a Bobek si jdou nafezat dfivi na zimu.
Jdes jim pomoci a jedno kolo nehrajes.

18. Kata a Skubanek t& pozvali na navstévu.
Jedno kolo se zdrzis.

19. Cestou jsi potkal/a kamaradku lisku,
vypravi ti o hajném Robétkovi. Jedno kolo
nehrajes.

20.Vzpomnél/a sis, ze se mas zastavit u vily
Amadlky. Pfemisti svoji figurku na pole
¢islo 5.

21.Tésné pred cilem té zlakaly hry kosich
bratr(. Vrat se na pole ¢islo 16.

Konec hry

Hra kon¢i v okamziku, kdy dojde do cile prvni
hra¢, ktery cestou nasbiral 3 pohadkové
karticky. Hra¢ nemusi do cile dojit presné.
Vitézem se stava hra¢, ktery dorazil do cile jako
prvni. Dalsi hraci se umistuji v pofadi podle
poctu ziskanych karticek, pfipadné podle
vzdalenosti zbyvajici do cile.



PEXESO

Hra pro: 2 - 6 hracu
Vék: od 4 let
Délka hry: 15 minut

Potieby pro hru:
48 karticek pexesa

Cil hry
Najit nejvice stejnych dvojic karticek.

Zacatek hry

Pfed prvni hrou hréci opatrné vyloupou hraci
karti¢ky z predseknutych desticek. Poté polozi
karty obrazkem dolt a dobie promichaji.
Dulezité je, aby se karty neprekryvaly. Zacina
nejstarsi hrac. Hra nasledné pokracuje

ve sméru hodinovych rucicek.

Pribéh hry

Hrd¢, ktery je na fadé, otoci vzdy dvé

karticky po sobé. Jsou-li stejné, hrac si je
vezme a pokracuje ve hre tak dlouho, dokud
neodkryje dvé rlizné karticky. V tomto

pfipadé se karticky na stejném misté obrati
obrazkem dol{i. Potom hraje dalsi hrac. Aby

si kazdy mohl obrazky a jejich polohu dobre
zapamatovat, nechte otocené karticky vzdy
chvili odkryté. Pokud se hra¢ druhou kartickou
zmylil a vzpomene si pozdéji, kde lezi spravna
karticka, nesmi treti karti¢ku uz otocit. Kdyz
hrac udéla chybu, je vzdy fada na dalSim hréci.
Po odkryti posledni dvojice hra kon¢i.

Vitézi ten, kdo md nejvyssi pocet dvojic.

CERNY PETR

Hra pro: 3 - 6 hracu
Vék: od 4 let
Délka hry: 10 minut

\
2 @ I
s
@
Potieby pro hru: - ’é

25 karet .

Cil hry
Vyhravé hrac, ktery nema v ruce Zadnou kartu.

Bali¢ek karet obsahuje 12 dvojic. Pouze jedina
karta se od ostatnich li3i a to je Cerny Petr.
Karty se zamichaji a viechny rozdaji. Pokud
ma hrac v ruce dvojici, ihned ji odlozi. Za¢in
hrac zleva od rozdavajiciho tak, ze si od néj
vytdhne libovolnou kartu. Hra pokracuje
dokola pofad stejnym zplsobem. Hraci

po levici tdhnou list od hrace po jejich pravici
a kazdou shodnou dvojici odlozi. Prohrava
hrag, kterému zGstane v ruce Cerny Petr.




ROZPRAVKOVY SLIMAK

Hra pre: 2 - 6 hracov
Vek: od 4 rokov
Dizka hry: 15 minat

Potreby na hru

1 herny plan

48 karticiek pexesa
6 figurok

1 kocka s bodmi

Vydajte sa s Bobom a Bobkom na vypravu

za tajomstvom rozprdvkového slimdka. Cestou
stretnete postavicky z dalSich obltibenych
rozprdvok, ktorych obrdzky méZete ziskat. Dajte
pozor na stretnutie so Skodoradostnym koctirom
Lucidsom, ktory vds vrdti po ceste o pekny kiisok
spdit.

Ciel'hry

Prejst pomocou kocky z okraja dovnutra
Spirdly a ziskat pritom ¢o najviac karticiek
s rozpravkovymi postavami.

Priebeh hry

Na zaciatku si vezme kazdy hrac jednu figurku
a postavi ju na Zlté pole na zaciatku Spirdly nad
Bobom a Bobkom. Karticky pexesa sa rozlozia
licom nahor vedla herného planu.

Prvy hadzZe najmladsi hrac. Hraci sa striedaju

v hre v smere hodinovych ruciciek. Hrac,
ktory je na rade, hodi kockou a postupi vpred
o zodpovedajuci pocet poli. Na kazdom poli

v hre moze stat fubovolny pocet figurok. Pokial

pride hra¢ na pole s obrazkom z niektorej
rozpravky, méze si vziat jednu karticku
s obrazkom z tejto rozpravky.

Pozndmka: Pokial uz nie su karty z danej
rozprdvky v hre, hrdc si méze vziat ina karticku.

Pole so zajacom

Pokial skonci hra¢ na poli, odkial skace zajac,
moze presunut svoju figurku na pole, kam
zajac smeruje.

V dalsom kole postupuje hra¢ obvyklym
spdsobom.

Pole s koctirom Luciasom

Pokial skonci hra¢ svoj tah na poli s kocirom
LucidaSsom, musi premiestnit svoju figurku

v smere kocurovho pohybu na pole, ktoré

je blizsie k zaciatku Spirdly. V dalSom kole
pokracuje v hre obvyklym spésobom.

Koniec hry

Hra sa kon¢i, hned ako dojde prvy hrac so
svojou figurkou presne na pole v strede
sliméka s obrazkom Aje a Maxipsa Fika.
Hradi si spocitaju karticky s rozpravkovymi
postavickami, ktoré ziskali. Vitazom hry sa
stava hrag¢, ktorému sa podarilo pozbierat
cestou o najviac karticiek.

Pozndmka: Vitazny hrdc¢ nemusi byt vzdy hrdc,
ktory prisiel do ciela ako prvy.

CAROVNE ROZPRAVK

Hra pre: 2 - 6 hracov
Vek: od 5 rokov
Dizka hry: 20 minat

Potreby na hru

1 herny plan

48 karticiek pexesa
6 figurok

1 kocka s bodmi

Hned ako zazvoni budik, vyskocte rychlo
z vyhriateho klobuika a rozbehnite sa s Bobom
a Bobkom do sveta rozprdvok.

Ciel'hry

Cielom hry je prejst ¢o najrychlejsie kizelnym
svetom rozpravok a cestou nezabludit.

Na dokoncenie cesty je potrebné ziskat najprv
3 rozpravkové karti¢ky s obrazkami.

Priebeh hry

Kazdy hrac si vezme jednu figurku a postavi ju
na okruhle ZIté pole pod Bobom a Bobkom -
kréliky v klobuku. Karti¢ky pexesa rozmiestnite
rubom nahor vedla herného planu. Hru zacina
hrag, ktory dnes najskoér vstaval. Hradi sa pri
hre pravidelne striedaju v smere hodinovych
ruciciek.



Tah hraca

Hra¢ hodi kockou a postupi vpred o pocet poli
zodpovedajuci ¢islu, ktoré mu padlo na kocke.
Pokial' padne hracovi 6, hadze este raz - figurku
potom posunie o celkovt dizku hodu.
Pozndmka: Na kaZzdom poli herného pldnu méze
stat' lubovolny pocet figtirok.

Pokial stoji hrac na zaciatku tahu na krizovatke,
¢islo na kocke oznacuje taktieZ cestu,

ktorou sa vyda. Hrag, ktory krizovatkou iba
prechadza, moéze vyuzit zvySok hodu na pohyb
[ubovolnym smerom (okrem smeru, z ktorého
prisiel).

Hrac, ktorého tah sa skoncil na Zlto oznacenom
poli cesty, si moze vziat 1 karticku s obrazkom.
Ak sa skonci tah hraca na ¢ervenom poli

s ¢islom, riadi sa nasledujucimi pokynmi.

Vyznam poli s cislami

1. Pozor, voda! Na brehu jazierka musis zastavit,
aj ked' nevyuzije$ celd dizku tahu. Hadzes
ihned este raz! Pokial ti padla 4, 5 alebo 6,
okamZite premiestni svoju figurku na iné
pole s ¢islom 1. Ak padne na kocke 1, 2 alebo
3, zostavas stat a skusis stastie v dalsom kole.

2. lyrazil/a si s Bobom a Bobkom na korcule.
Jedno kolo sa zdrzis.

3. Skubanek ti ukazal skratku k cielu. Ihned
postupujes na pole ¢islo 11.

4. Kata sa boji vysok. Ides jej na pomoc
a jedno kolo nehras.

5. Hajnik Robatko ta zviezol na jeleriovi, ihned
sa posuvas na pole ¢islo 13.

6. Zarozpraval/a si sa s Damianom a jeho
priatelmi. Jedno kolo nehrds.

7. Maxipes Fik ta pekne postrasil. Zostanes
stat ako obareny/a a jedno kolo nehras.

8. Stratili ste sa s Katou a Skubankom v meste
a nemoOzZete najst tu spravnu cestu. Vrat sa
na policko ¢islo 5.

9. Hura, nasli ste skratku. Ihned'sa posuvas
na pole ¢islo 15.

10. Sazinek ta odniesol opa¢nym smerom, ako
je tvoj ciel. Skor ako ndjdes spravnu cestu,
jedno kolo nehras.

11. Po vydatnom odpocinku si plny sily.
Posuvas sa na pole ¢islo 14.

12. Vodnik ta naucil plavat a priblizil ta na pole
¢islo 19.

13. Zarozpraval si sa na navsteve u Hrochov.
Jedno kolo nehrés.

14. Musi$ dobehnut Sazinkovi po stratenu
loptu az na pole ¢islo 6.

15. Tuk a Bzuk ta pohojdaju na svojej
oblubenej hojdacke. Jedno kolo nehrds.

16. Drozdi bratia nasli cestu k cielu. Postup
na pole ¢islo 20.

17.Bob a Bobek si idu narezat drevo na zimu.
Ide$ im poméct a jedno kolo nehras.

18. Kata a Skubanek ta pozvali na navstevu.
Jedno kolo sa zdrzis.

19. Cestou si stretol/la kamaratku lisku,
rozprdva ti o hajnikovi Robatkovi. Jedno
kolo nehras.

20. Spomenul/a si si, Ze sa mas zastavit u vily
Amalky. Premiestni svoju figurku na pole
¢islo 5.

21.Tesne pred cielom ta zlakali hry drozdich
bratov. Vrat sa na pole ¢islo 16.

Koniec hry

Hra kon¢i v okamihu, ked d6jde do ciela prvy
hra¢, ktory nazbieral cestou 3 rozpravkové
karti¢ky. Hra¢ nemusi dojst do ciela presne.
Vitazom sa stéva hra¢, ktory dorazil do ciela
ako prvy. Dal3i hréaci sa umiestruju v poradi
podla poctu ziskanych karticiek, pripadne
podla vzdialenosti, ktora zostava do ciela.



PEXESO

Hra pre: 2 - 6 hracov
Vek: od 4 rokov
Dizka hry: 15 minat

Potreby na hru
48 karticiek pexesa

Ciel'hry
Najst najviac rovnakych dvojic karticiek.

Zaciatok hry

Pri prvej hre hraci opatrne vyldmu hracie
karticky z predseknutych dosticiek. Potom
poloZia karty obrazkom dole a dobre
premiesaju. Dolezité je, aby sa karty
neprekryvali. Za¢ina najstarsi hrac. Hra
nasledne pokracuje v smere hodinovych
ruciciek.

Priebeh hry

Hrdg, ktory je na rade, otoci vzdy dve karticky
po sebe. Ak su rovnaké, hrac siich vezme

a pokracuje v hre tak dlho, kym neodkryje dve
rozne karticky. V tomto pripade sa karti¢ky

na rovnakom mieste obratia obrdzkom dole.
Potom hra dalsi hrac. Aby si kazdy mohol
obrazky a ich polohu dobre zapamétat,
nechajte otocené karticky vzdy chvilu odkryté.
Pokial sa hra¢ druhou karti¢ckou zmylil a neskor
si spomenie, kde lezi spravna karticka, nesmie
uz tretiu karticku otocit. Ked' hrac urobi chybu,
je vzdy rad na dalsom hracovi.

Po odkryti poslednej dvojice hra kon¢i.

Vitazi ten, kto ma najvyssi pocet dvojic.

CIERNY PETER

Hra pre: 3 - 6 hracov
Vek: od 4 rokov
Dizka hry: 10 minat

Potreby na hru
25 kariet

Ciel'hry
Vyhrava hra¢, ktory nema v ruke ziadnu kartu.

Bali¢ek kariet obsahuje 12 dvojic. Iba jedina
karta sa od ostatnych li3i a to je Cierny Peter.
Karty sa zamiesaju a vsetky rozdaju. Pokial ma
hra¢ v ruke dvojicu, ihned'ju odlozi. Zacina
hrac zlava od rozdavajuceho tak, ze si od neho
vytiahne [ubovolnu kartu. Hra pokracuje
dokola stale rovnakym spdsobom. Hréci

po lavici tahaju kartu od hraca po ich pravici

a kazdu zhodnu dvojicu odlozia. Prehrava hrag,
ktorému zostane v ruke Cierny Peter.

Odovzda svoj posledny obrazok, zostéva

v hre (mdze totiz dostat jednu karticku

od suseda). Vyhrava ten hra¢, ktory hodi

ako posledny 3 a odlozi doprostred stola
poslednu karticku.




TUNDER CSIGA

Jatékosok szama: 2 - 6 jatékos
4 éves kortdl ajanlott
Jatékidoé: 15 perc

A doboz tartalma
1 jatéktabla

48 memdriakartya
6 babu

1 dobdkocka

Kutassdtok fel Bobbal és Bobekkel a mesebeli csiga
titkdt. Utkézben szdmos népszerii mesefigurdval
taldlkoztok, és megszerezhetitek a képeiket.
Vigydzzatok, nehogy ésszefussatok a rosszindulatu
Lucids kanddrral, mert miatta sok idét veszithettek.

A jaték célja

Eljutni a spiral szélérél a kdzepébe, és ekdzben
minél tobb mesefigurat tartalmazé kartyat
szerezni.

Indulhat a jaték

A jaték kezdetén minden jatékos kivalaszt egy
babut, és azt a spiral elején a Bob és Bobek
folotti sarga mezére helyezi.

A memoriakartyakat szintikkel felfelé
helyezzétek a tabla mellé. Elséként a legfiatalabb
jatékos dob. A tobbiek az dramutatok jarasaval
azonos iranyban haladva kdvetkeznek egymas
utan. A soron kovetkezd jatékos dob, és

a kockén kapott értéknek megfelelé szamu
mez6t 1ép elére. Minden mezén tetszéleges
szdmu bébu allhat. Ha a jatékos valamely mesét
abrdzolé mezdre Iép, elvehet egyet az e mesét
abrézolé kartyak kozil.

Megjegyzés: Ha az adott meséhez kapcsolédd
kdrtydkbol mdr nincs tébb a jatékban, mds
kdrtydt is elvehet.

Nyuszis mez6

Ha a jatékos arra a mezére Iép, amelyrol

a nyuszi ugrik, a bdbujat arra a mezére
helyezheti, ahova a nyuszi késziil.

A kovetkezé korben a jatékos a szokasos
modon halad tovabb.

Lucias kanduros mez6

Ha a jatékos a Lucias kandurt abrazolé mezére

1ép, a babujat a kandur haladasi irdnyanak
megfeleléen a spirdl elejéhez kozelebbi mezére
kell helyeznie. A kdvetkezé kdrben a jatékos

a szokdsos médon halad tovabb.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha az elsd jatékos

a babujaval eléri a spiral kozepén talalhato, Ajat
és Maxipes Fiket dbrazolé mezét. A jatékosok
megszamoljak mesefiguras kartyaikat. A jatékot
az nyeri, akinek a legtobb kartyat sikerult
begyjtenie.

Megjegyzés: Nem feltétleniil az a jdtékos nyer,
aki a leghamarabb ért be a célba.

VARAZSLATOS TUNDERMESEK

Jatékosok szama: 2 - 6 jatékos
4 éves kortdl ajanlott
Jatékidé: 20 perc

A doboz tartalma
1 jatéktabla

48 memoriakartya
6 babu

1 dobdkocka

Ha megszdlal a csengé, gyorsan mdssz ki a jé
meleg cilinderbdl, és kévesd Bobot és Bobeket
a mesék vildgdba.

A jaték célja

A jaték célja a lehetd leggyorsabban
végighaladni a mesék csodalatos vilagan,
0sszegydjteni 3 képes mesekartyat. J6l vigyazz,
hogy el ne tévedj ut kdzben!

Indulhat a jaték

Minden jatékos kivalaszt egy babut, és azt

a cilinderben laké nyulak, Bob és Bobek alatti
sadrga mezdre helyezi. A memériakartyakat
hatoldalukkal felfelé a jatéktabla mellett

kell elhelyezni. A jatékot az kezdi, aki ma

a legkorabban ébredt. A jaték soran a jatékosok
az bramutato jarasaval azonos irdnyban
kovetkeznek egymas utén.

A jatékos lépése
A soron kovetkezd jatékos dob, és a dobdsnak



medfeleld szamu mezét [ép elbre. Ha a jatékos
hatot dob, még egyszer dobhat, majd a babuval
a két dobas 6sszegének megfelelé szamu mezét
léphet.

Megjegyzés: A jatéktdbla minden mezéjén
tetszéleges szamu bdbu dllhat.

Ha a jatékos pontosan a keresztezédésben all
meg, akkor a kdvetkezé kdrben a tovdbbhaladas
irdnyat a kockan szerepl6 szam hatarozza meg.
A keresztez6désen athaladé jatékos a dobds
értékébdl fennmaradé 1épésszamot tetszbleges
irdnyu haladésra hasznélhatja fel (kivéve azt az
irdnyt, amelybdl érkezik).

Az a jatékos, akinek a |épése sargaval jelolt
mezén fejezbdik be, 1 képes kartyat kap.

Ha a [épése utan szamozott piros mezére érkezik,
az utasitasoknak megfeleléen kell eljarnia.

A szamozott mezdk jelentése

1.Vigydzz, viz! A tavacska partjan, akkor is,
meg kell &llnod, ha nem hasznaltad fel
a dobds szerinti 6sszes [épést. Még egyet
dobhatsz: ha 4-et, 5-6t vagy 6-ot dobtdl,
|épj az 1-es mezdre. Ha a kockaval 1-et, 2-,
3-at dobsz, a kovetkezo korben prébalhatsz
ismét szerencsét..

2. Korcsolyazni mentél Bobbal és Bobekkel.
Egy korbdl kimaradsz.

3. Skubanek egy a célhoz vezeté révidebb
utat mutatott. Eléreléphetsz a 11-es mezére.

4, Kata fél a magasban. Menj és segits neki,
egy korbél kimaradsz.

5. Robdtko erdész szarvasan elvisz a 13-as
mezdre.

6. Beszélgetésbe elegyedtél Damiannal és
barataival. Egy korbdl kimaradsz.

7. Maxipes Fik alaposan megijesztett.
Magadhoz sem térsz a rémilettdl - egy
korbdl kimaradsz.

8. Kataval és Skubanekkel eltévedtetek
a varosban, és nem taldljatok a helyes utat.
Lépj vissza az 5-6s mezdre.

9. Hurrd, rovidebb utat talaltal.

A 15-6s mezdre [éphetsz.

10. Sazinek eltéritett a célodtdl. Amig
megtaldlod a helyes utat, egy korbdl
kimaradsz.

11. A kiadés pihenést kovetden erétol
duzzadsz. Lépj a 14-es mezdre.

12. A vizimané megtanitott Uszni, és igy a 19-es
mezére léphetsz.

13. Latogatasod alkalmaval elbeszélgettél
a Vizilovakkal. Egy korbél kimaradsz.

14. Vissza kel hoznod Sazinek elvesztett
labdajat, [épj vissza egészen a 6-0s mezdre.

15. Tuk és Bzuk meghintéztatnak a kedvenc
hintdjukon. Egy korbdél kimaradsz.

16. A Rigo6 testvérek megtalaltak a célba
vezetd utat. Lépj a 20-as mezdre.

17. Bob és Bobek fat hasogatnak télire. Segits
nekik, egy korbdl kimaradsz.

18. Kata és Skubanek latgatéba hivtak.
Egy korbdl kimaradsz.

19. Utkdzben talalkoztal Rokaval, a baratoddal,
aki Robdatko erdészrél mesél neked.
Egy korbdl kimaradsz.

20. Eszedbe jutott, hogy be kell ugranod
Amadlka tlindérhez. Lépj az 5-6s mezére.

21. Epp a cél elétt téritettek el a célodtol
a Rigo testvérek jatékai. Lépj vissza a 16-0s
mezdre.

A jaték vége

A gyOztes az a jatékos, aki elséként érkezik

a célba és utkdzben 3 mesekartyat sikerilt
Osszegydjtenie. A jatékosnak nem kell pontosan
belépnie a célmezdbe. A kovetkezé jatékosok

a szerzett kartyak szama, esetleg a céltél valod
tavolsaguk szerinti helyezéseket érnek el.




MEMORIAJATEK

2 - 6 jatékos részére
3 éves kortdl ajanlott
Jatékido: 15 perc

Amire sziikséged lesz
48 kartyalap

Az els6 jaték megkezdése el6tt dvatosan
pattintsatok ki a kdrtyalapokat a keretbdl.
Helyezzétek a kartyakat képpel lefelé az
asztalra, és jol keverjétek 6ssze 6ket. Fontos,
hogy a kartydk ne legyenek egymason.

A legid6ésebb jatékos kezdi a jatékot (ez

a szabaly nem kotelez6), majd a tobbiek az
6ramutato jarasaval megegyezd irdnyban
kovetkeznek.

A soron kovetkezd jatékos felfordit egymas
utan két lapot. Ha a két kép megegyezik,
megtartja 6ket és felfordithat még két

lapot. Ha nem sikertil ismét part taldlnia,
visszaforditja, és az asztalra helyezi a lapokat.
Most a kovetkezd jatékoson a sor. A jatékosok
kénnyebben meg tudjdk jegyezni a kértydk
helyét, ha egy ideig képpel felfelé az asztalon
hagyjatok a felforditott kartydkat, ha nem
sikertlt part forditani, igy konnyebb lesz
visszaemlékezni egy adott kép parjara. A jaték
akkor ér véget, ha az utolsé par is elékeril.

A jatékot az nyeri meg, aki a legtobb part
gyUjtotte Ossze.

FEKETE PETER KARTYA

3 vagy tobb jatékos részére
4 éves kortdl ajanlott
Jatékidé: 10 perc

Amire sziikséged lesz
25 kartyalap
(12 par és a Fekete Péter)

A jatékhoz egy 25 lapbdl all6 kartyapakli
sziikséges. Egy kivételével minden kartyanak
van pdrja, igy a pakliban 12 par talélhato.

A 25. kartyat, aminek nincs pérja Fekete
Péternek nevezzik.

A jatékhoz legaldbb 3 jatékos sziikséges.

A jatékosok célja, hogy minél tébb part
gyljtsenek Ossze és rakjanak le, valamint, hogy
a jaték végén ne naluk legyen a Fekete Péter.
Az egyik jatékos Osszekeveri a kartyakat, és
egyesével kiosztja a lapokat a tobbieknek.

A jatékosok sorba rendezik a kértyéakat,

a parokat képpel lefelé forditva lerakjak maguk
elé. Ez utan az oszt6 felkinalja a lapjait a téle
balra iil6 jatékosnak, hogy huzzon egyet.

Ha a jatékos olyan lapot hiz, amelyiknek

a parja néla van, akkor lerakja a part maga

elé, ha nincs néla a kdrtya parja, akkor berakja
a lapot a sajatjai kozé. Ez utan 6 kinalja fel
lapjait a téle balra Glének, hogy hizzon egyet.
A jaték addig folytatédik, amig az Osszes par
az asztalra nem kerdl - kivéve a Fekete Pétert,
aminek nincs parja. A jatékban az a vesztes,
akinél a végén a Fekete Péter marad.




BAJKOWY SLIMA

Gradla: 2 - 6 graczy
Wiek: od 4 lat

Czas trwania gry:
15 minut

Zawartosc

1 plansza do gry
48 kafelkdw do gry Memo
6 pionkéw

1 kostka do gry

Wybierz sie z Bobem i Bobkiem na wyprawe

i poznaj tajemnice bajkowego slimaka.

Po drodze spotkasz postacie z innych ulubionych
bajek, ktérych obrazki mozesz zdoby¢. Uwazaj
na spotkanie ze ztosliwym kocurem Luciasem,
ktdry cofnie cie o fadny kawat drogi.

Cel gry

Przejs¢ z pomoca kostki catg droge

od poczatku do wnetrza spirali i zdoby¢ przy
tym jak najwiecej kafelkéw z bajkowymi
postaciami.

Przebieg gry

Na poczatku kazdy gracz bierze jednego pionka
i stawia go na zéttym polu na poczatku spirali
nad Bobem i Bobkiem. Kafelki Memo rozktada
sie odkryte (obrazkiem do géry) obok planszy.
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Gra
przebiega w kierunku zgodnym z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Gracze rzucaja

po kolei kostkg i idg do przodu o odpowiednig
liczbe pdl. Na kazdym polu w grze moze stac
dowolna liczba pionkéw. Jezeli gracz wejdzie
na pole z obrazkiem z ktérejs bajki, moze wzig¢
jeden kafelek z obrazkiem z tej bajki.

Uwaga: Jezeli kafelkéw z danej bajki juz nie ma
w grze, gracz moze wziq¢ inny kafelek.

Pole z zajagcem

Jezeli gracz stanie na polu, skad skacze zajac,
moze swojego pionka przesunac na pole,

na ktére zmierza zajac.

W nastepnej rundzie gracz wykonuje ruch

w normalny sposéb.

Pole z kocurem Luciasem

Jezeli gracz skonczy swaj ruch na polu

z kocurem Luciasem, musi swojego pionka
przemiesci¢ w kierunku ruchu kocura na pole
blizej poczatku spirali. W nastepnej rundzie
gracz wykonuje ruch w normalny sposéb.

Koniec gry

Gra koniczy sie, kiedy pierwszy gracz dojdzie
swoim pionkiem doktadnie na pole w srodku
$limaka z obrazkiem Aji i Maksipsa Fika. Gracze
licza kafelki z postaciami bajkowymi, ktére
zdobyli. Zwyciezca gry zostaje gracz, ktéremu

udato sie po drodze zebra¢ jak najwiecej kafelkow.

Uwaga: Nie zawsze wygrywa gre gracz, ktory
doszedt do mety jako pierwszy.

CZARODZIEJSKIE BAJKI

Gradla: 2 - 6 graczy
Wiek: od 4 lat

Czas trwania gry:
20 minut

Zawartosc

1 plansza do gry
48 kafelkow do gry Memo
6 pionkéw

1 kostka do gry

Jak tylko zadzwoni budzik, szybko wyskoczcie
znagrzanego kapelusza i ruszcie zBobem
i Bobkiem w Swiat bajek.

Cel gry

Pokonac jak najszybciej, bez btadzenia
zaczarowany Swiat bajek. Aby zakonczy¢ gre
trzeba najpierw zdoby¢ 3 bajkowe kafelki

z obrazkami.

Przebieg gry

Kazdy gracz bierze jednego pionka i stawia
go na okragtym z6ttym polu pod Bobem

i Bobkiem — krélikami w kapeluszu. Kafelki
Memo nalezy umiesci¢ zakryte (strong

z obrazkiem do dotu) obok planszy. Gre
zaczyna gracz, ktéry wstat dzis$ najwczesniej.
Gracze wykonuja ruchy na zmiane zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
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Ruch gracza

Gracz rzuca kostka i idzie do przodu o liczbe
pol odpowiadajaca liczbie wyrzuconych oczek.
Jezeli gracz wyrzuci 6, rzuca jeszcze raz, sumuje
wynik z dwoch rzutéw i przesuwa pionek

o odpowiednig liczbe pol.

Uwaga: Na kazdym polu planszy moze sta¢
dowolna liczba pionkéw.

Jezeli gracz stoi na poczatku ruchu

na skrzyzowaniu, liczba na kostce oznacza
réwniez droge, ktéra pdjdzie dalej. Gracz,
ktory tylko przechodzi przez skrzyzowanie,
moze wykorzysta¢ wyrzucona liczbe do ruchu
w dowolnym kierunku (oprécz kierunku,

z ktérego przyszedt).

Gracz, ktérego ruch skonczyt sie na polu
oznaczonym na zétto, moze wziag¢ 1 kafelek
z obrazkiem. Jezeli ruch gracza skonczy

sie na czerwonym polu z liczbg, kieruje sie
ponizszymi instrukcjami.

Znaczenie pol z liczbami
1. Uwaga wodal! Na brzegu jeziorka musisz
zatrzymac sie, nawet jezeli nie wykorzystasz
catego ruchu. Rzucasz jeszcze raz! Jezeli
wyrzucisz 4, 5 lub 6, natychmiast przemies¢
swojego pionka na inne pole z liczba 1.
Jezelirzucisz kostka 1, 2, 3, zostajesz
na miejscu i sprobujesz szczescia
w nastepnej rundzie.

. Wybrate$/as sie z Bobem i Bobkiem
na tyzwy. Tracisz kolejke.

. Skubanek pokazat Ci skrét do celu.
Przechodzisz od razu na pole numer 11.

. Kasia boi sie wysokosci. Idziesz jej
na pomoc i tracisz kolejke.

. Gajowy Robatko podwiézt Cie na jeleniu
i przesuwasz sie na pole numer 13.

. Zagadates/as sie z Damianem i jego
przyjaciotmi. Tracisz kolejke.

. Maksipies Fik porzadnie Cie przestraszyt.
Zostajesz w miejscu jak wryty i tracisz
kolejke.

. Zgubiliscie sie z Kasig i Skubankiem w
miescie i nie mozecie znalez¢ wiasciwej
drogi. Wracasz na pole numer 5.

. Hura, znaleZliscie skrét. Przesuwasz sie
od razu na pole numer 15.
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10. Sazinek odniést Cie w odwrotnym
kierunku, niz jest twdj cel. Zanim
znajdziesz wtasciwg droge tracisz kolejke.
Po porzadnym odpoczynku jeste$ peten
sity. Przesuwasz sie na pole numer 14.

12. Wodnik nauczyt Cie ptywac i przemiescit
Cie na pole numer 19.

Zagadates sie bedac w odwiedzinach

u hipopotamoéw. Tracisz kolejke.

Musisz skoczy¢ Sazinkowi po zgubiong
pitke az na pole numer 6.

15. Tuk i Bzuk pohustaja Cie na swojej
ulubionej hustawce. Tracisz kolejke.

Kosi bracia znalezZli droge do celu.
Przechodzisz na pole numer 20.

Bob i Bobek idg przygotowac drewno

na zime. Idziesz im poméc i tracisz kolejke.
Kasia i Skubanek zaprosili Cie w odwiedziny.
Tracisz kolejke.

Po drodze spotkate$/as przyjaciotke lisice,
opowiada Ci o gajowym Robatce. Tracisz
kolejke.

Przypomniates/as sobie, ze masz sie
zatrzymac w willi Amalki. Przemies¢
swojego pionka na pole numer 5.

Przed sama meta skusity Cie igraszki kosich
braci. Wracasz na pole numer 16.

11.

13.

14.

16.
17.
18.

19.

20.

21.

Koniec gry
Gra konczy sie w chwili, kiedy do mety dojdzie
pierwszy gracz, ktéry po drodze nazbierat

3 bajkowe kafelki. Gracz nie musi zakoriczy¢ gry
dokfadnie na polu mety. Zwyciezca jest gracz,
ktory przekroczyt linie mety jako pierwszy.
Nastepni gracze zajmuja pozycje wedtug liczby
zdobytych kafelkéw, ewentualnie wedtug
odlegtosci pozostatej do mety.




MEMO

Gradla: 2 - 6 graczy
Wiek: od 3 lat
Czas gry: 15 minut

Zawartosc
48 kafelkow

Zasady gry

Na poczatku gry kafelki nalezy utozy¢ na stole
obrazkami do dotu i pomieszac. Wazne:
Poszczegodlne kafelki nie moga zachodzic¢

na siebie. Gre rozpoczyna najstarszy gracz.
Kolejni gracze wchodza do gry zgodnie

z ruchem wskazowek zegara. Gracz, na ktérego
przypada kolej ma mozliwos¢ odwrécenia

do gory obrazkiem dwéch dowolnych
kafelkéw. Jesli odkryje pare, odktada ja

obok siebie. Jesli dwa odkryte kafelki nie
stanowia pary, gracz powinien odtozy¢ je

z powrotem obrazkami do dotu nie zmieniajac
ich potozenia. Nastepnie kolejka przypada

na kolejnego z graczy. Jesli w trakcie swojej
kolejki gracz omytkowo odwréci niewtasciwy
kafelek, nie moze poprawi¢ swojego btedu

— kafelek odktada na miejsce, a kolejka
przechodzi na kolejnego gracza. Gra korczy
sie, gdy wszystkie karty sa juz odkryte.
Zwycieza ten, kto zdobedzie najwiecej par.

PIOTRUS

Gra przeznaczona dla 3 “
lub wiecej graczy v
Wiek: od 4 lat

Czas gry: 10 minut

> |

Zawartosc

25 kart-12 par

(oznaczone tym samym symbolem)
+ 1Piotrus

Cel gry
Pozbycie sie wszystkich kart.

Przebieg gry

Karty nalezy potasowac i rozda¢ miedzy
graczy tak, by kazdy miat te sama ilos¢.
Rozpoczyna gracz, ktéry posiada 2 karty

o tym samym symbolu w narozniku lub
gracz siedzacy na lewo od rozdajacego karty.
Kolejka postepuje w kierunku zgodnym

z ruchem wskazéwek zegara. Nastepny gracz
ciagnie dowolng karte z puli kolejnego — jesli
wylosowana karta pasuje do pary z kartg
posiadang - to pare wykfada na stosik. Jesli nie
ma pary karte pozostawia w swojej kolekgji

a kolejka przechodzi na nastepnego gracza.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory jako pierwszy
pozbedzie sie wszystkich kart. Przegrywa
gracz, ktéremu pozostaje w reku Piotrus.
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